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RESUMO

A pesquisa intitulada "A gamificacdo como estratégia pedagodgica para fomentar a
aprendizagem significativa no 5° ano de uma escola publica de educacéo basica em
Sao Luis - MA: um estudo de caso na UEB Antdnio Vieira" investigou o impacto da
gamificacdo como metodologia ativa ho ensino fundamental, focando no engajamento
dos alunos e na percepcao de professores do 5° ano apés formacdo. O estudo
envolveu trés professores que receberam formacdo sobre o uso da gamificacéo,
sendo planejado um acompanhamento mais aprofundado com uma professora
especifica, na qual as estratégias foram aplicadas diretamente em sua turma. Foram
desenvolvidas e aplicadas trés atividades gamificadas em sala de aula: o Ditado
Colaborativo e Competitivo, o Bingo Educacional e o Quiz Show Educacional, que
integraram elementos Iudicos como competicdo, colaboragcdo e recompensas,
tornando as atividades pedagogicas mais dinamicas e participativas. As professoras
passaram por uma formacdo que abordou desde as metodologias ativas até a
gamificacdo foco do estudo. Para a coleta de dados, foram utilizados questionarios
pré e pos-formacao, fichas de observacdo da escola, formulério pds-intervencéo e
formularios de satisfacdo dos alunos, possibilitando a analise das mudancas nas
percepcdes e no engajamento dos participantes ao longo do processo. Os resultados
demonstraram que as atividades gamificadas impactaram positivamente a motivacéo
dos alunos, com 62,5% elegendo o Quiz Show Educacional como atividade favorita
devido a combinacdo de competicdo saudavel e trabalho em equipe. O Bingo
Educacional e o Ditado Colaborativo também foram praticos na revisao de contetdos
de forma ludica, proporcionando um ambiente interativo e colaborativo que favoreceu
a troca de conhecimentos entre os alunos. A formagdo docente e o planejamento
conjunto com a professora foi importante para o bom andamento das atividades, pois
foi possivel adaptacdo de acordo com a realidade da sala. Antes da formacédo, a
professora relatou possuir pouco conhecimento sobre metodologias ativas, mas apés
a formacéo, seu interesse por abordagens ativas foi ampliado. A pesquisa também
inclui desafios estruturais, como a falta de acesso ao data show, internet estavel e de
recursos tecnoldgicos, que limitaram a aplicacdo das atividades e exigiram
adaptacdes para que os objetivos pedagogicos fossem mantidos. Conclui-se que,
mesmo em contextos com infraestrutura limitada, a gamificacdo pode ser uma
estratégia eficaz para promover um ensino significativo, desde que acompanhada de
formacdo adequada e apoio pedagdgico.

Palavras-chave: Metodologia Ativa;, Gamificacdo; Ensino  Fundamental,
Aprendizagem Significativa; Formacao Docente.



ABSTRACT

The research entitled "Gamification as a pedagogical strategy to promote meaningful
learning in the 5th grade of a public elementary school in S&o Luis - MA: a case study
at UEB Anténio Vieira" investigated the impact of gamification as an active
methodology in elementary education, focusing on student engagement and the
perception of 5th grade teachers after training. The study involved three teachers who
received training on the use of gamification, and a more in-depth follow-up with a
specific teacher was planned, in which the strategies were applied directly to her class.
Three gamified activities were developed and applied in the classroom: Collaborative
and Competitive Dictation, Educational Bingo and Educational Quiz Show, which
integrated playful elements such as competition, collaboration and rewards, making
the pedagogical activities more dynamic and participatory. The teachers underwent
training that covered everything from active methodologies to gamification, the focus
of the study. Pre- and post-training questionnaires, school observation sheets, post-
intervention forms, and student satisfaction forms were used to collect data, enabling
the analysis of changes in participants’ perceptions and engagement throughout the
process. The results showed that gamified activities had a positive impact on student
motivation, with 62.5% choosing the Educational Quiz Show as their favorite activity
due to the combination of healthy competition and teamwork. Educational Bingo and
Collaborative Dictation were also practical for reviewing content in a playful way,
providing an interactive and collaborative environment that favored the exchange of
knowledge among students. Teacher training and joint planning with the teacher were
important for the smooth running of the activities, as it was possible to adapt them
according to the reality of the classroom. Before the training, the teacher reported
having little knowledge about active methodologies, but after the training, her interest
in active approaches increased. The research also includes structural challenges, such
as the lack of access to data show, stable internet and technological resources, which
limited the application of activities and required adaptations so that the pedagogical
objectives could be maintained. It is concluded that, even in contexts with limited
infrastructure, gamification can be an effective strategy to promote meaningful
teaching, as long as it is accompanied by adequate training and pedagogical support.

Keywords: Active methodology; Gamification; Elementary Education; Meaningful
learning; Teacher training.
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1 INTRODUCAO

O cenario educacional atual passa por transformacfes importantes
impulsionadas pelo avanco tecnoldgico, pelas novas demandas sociais e pela
necessidade de tornar o aprendizado mais relevante e significativo para os alunos
(Moran, 2015). Diante desse contexto, os educadores precisam adotar estratégias que
favorecam a participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. As
metodologias tradicionais, muitas vezes centradas na transmissdo unidirecional de
conhecimento tém se mostrado insuficientes para atender as necessidades e
especificidades dos estudantes da atualidade (Freire, 1996).

Nesse sentido, as metodologias ativas representam uma abordagem
pedagogica inovadora, promovendo um aprendizado mais dinamico, significativo e
engajador. Fundamentadas no protagonismo do estudante, essas metodologias
estimulam a autonomia dos estudantes, incentivam a participacdo ativa no processo
de aprendizagem e promovem a construcao coletiva do conhecimento. Além disso,
favorecem a aprendizagem significativa ao integrar teoria e pratica de forma dinamica.

Como destaca Moran (2018, p. 4),

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do estudante, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do
professor.

Nesse contexto de inovacao, é importante distinguir entre trés abordagens
frequentemente associadas, mas conceitualmente distintas: o0s jogos de
entretenimento, 0s jogos sérios (serious games) e a gamificacdo. Enquanto os jogos
de entretenimento sdo projetados principalmente para proporcionar diversao,
envolvimento e experiéncias imersivas para os jogadores. Segundo Juul (2019), esses
jogos séo caracterizados por regras bem definidas, competicdo, desafios e, muitas
vezes, elementos narrativos que conduzem a experiéncia do jogador.

Por outro lado, os serious games sao desenvolvidos com uma finalidade que
vai além do entretenimento, sendo projetados para instruir, treinar ou sensibilizar
sobre determinado tema. Sawyer e Smith (2008) afirmam que esses jogos utilizam a
estrutura ladica para facilitar o aprendizado, tornando-se valiosas ferramentas para
setores como educacao, saude, defesa e gestao corporativa.

A gamificagdo, por sua vez, consiste na aplicacdo de elementos e mecéanicas

de jogos em contextos ndo ludicos para aumentar o engajamento e a motivagédo. De
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acordo com Deterding et al. (2011), a gamificacdo utiliza componentes como pontos,
desafios, rankings e recompensas para incentivar a participagéo e o aprendizado.

No ambito da gamificacdo, as regras envolvidas vao aléem da simples l6gica
competitiva. Elas se direcionam a um propdsito maior, especialmente em tempos
atuais, nos quais somos expostos a uma enorme quantidade de informacdes e
diversas tecnologias digitais. Contudo, ainda h& espacos e oportunidades que muitos
alunos e professores ndo conseguem acessar plenamente. Nesse sentido, as
atividades gamificadas podem oferecer uma alternativa valiosa para ampliar esse
acesso e promover um envolvimento mais significativo.

Dessa forma, neste estudo, adotamos o termo gamificacdo a partir de uma
perspectiva mais humanizada e integrativa, alinhada com as particularidades da
escola publica, contemplando aquilo que realmente se espera nesse ambiente
educacional.

Além do potencial de engajamento, a gamificacdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI, como criatividade,
colaboracédo, pensamento critico e resolucdo de problemas (Deterding et al., 2011).
Nesse sentido, sua aplicacdo em ambientes escolares representa uma oportunidade
para tornar o ensino mais interativo e adequado as demandas da sociedade
contemporanea.

Segundo Ausubel (1968), tedrico que propbde a teoria da aprendizagem
significativa, a aquisicdo de novos conhecimentos ocorre de maneira mais eficaz
quando os alunos conseguem relaciona-los com conceitos ja existentes em sua
estrutura cognitiva. Assim, a motivagdo desempenha um papel central na
aprendizagem, pois um estudante engajado tem maior capacidade de estabelecer
conexdes e reter informacdes. A gamificacdo, ao oferecer desafios progressivos,
recompensas simbdlicas e feedback imediato, pode fortalecer esse processo ao criar
um ambiente estimulante para o aprendizado.

Estudos indicam que a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como colaboragédo, resiliéncia e criatividade (Kapp,
2012). Isso ocorre porque as dinamicas gamificadas incentivam a resolugdo de
problemas, a tomada de decisdo e a cooperacédo entre os estudantes. Dessa forma, o
uso dessa abordagem pode ampliar o repertério pedagogico dos professores e tornar

a sala de aula um espaco mais dindmico e participativo.
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Além dos aspectos motivacionais e socioemocionais, a gamificagdo também
pode favorecer o aprendizado por meio da experimentacdo e do erro, elementos
essenciais no processo de construcdo do conhecimento. Segundo Vygotsky (1978), a
aprendizagem ocorre na interacao social e no compartilhamento de experiéncias entre
pares. A gamificacdo, ao promover desafios coletivos e individuais, cria um ambiente
em que os alunos podem testar hipbteses, errar e aprender com 0S erros,
ressignificando o conhecimento adquirido.

No entanto, a implementacdo da gamificacdo no contexto escolar requer
planejamento estratégico e conhecimento pedagoégico adequado. Borges (2017)
argumenta que um dos principais desafios enfrentados pelos educadores é a
resisténcia as inovacodes didaticas, além da necessidade de formacao continuada para
gue possam empregar a gamificagcdo de maneira eficiente. Por isso, é essencial que
as instituices de ensino oferecam suporte aos docentes, possibilitando formagéo e
compartilhamento de boas préticas.

Logo, a formacdo docente € um tema relevante e de interesse na area da
educacado, pois é responsavel pela preparacdo dos profissionais que atuam na
formacdo de novos individuos. A utilizacdo da gamificagdo como estratégia de
metodologia ativa de ensino pode trazer inUmeras vantagens para o desenvolvimento
dos futuros professores, como o aprimoramento das habilidades pedagdgicas, a maior
capacidade de engajar e motivar os alunos e a ampliacdo do repertério de estratégias
didaticas.

No entanto, considera-se relevante que os educadores estejam preparados
para aplicar métodos inovadores, como a gamificacdo, no processo de ensino e
aprendizagem. Essa abordagem tem sido discutida como uma possibilidade
promissora, mas sua aplicacdo pode envolver desafios para os docentes,
especialmente para aqueles que ainda estdo em processo de familiarizacdo com
essas metodologias.

A partir desse contexto, formula-se o seguinte problema de pesquisa: De que
maneira a gamificagdo, enquanto estratégia pedagogica, contribui para fomentar a
aprendizagem significativa no 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica
de Séo Luis — MA? Quais desafios e possibilidades surgem de sua implementacdo na
UEB Antbnio Vieira?

Diante da problemética central, algumas questbes secundarias surgem para

complementar esse contexto. Esta se relaciona com as concepc¢des e praticas dos
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professores, as particularidades dos alunos e do contexto educacional, bem como a
importancia da formacgéo dos professores e do acompanhamento pedagdgico para o
sucesso da implementacdo da gamificacao.

Dessa forma, com o intuito de responder ao problema apresentado, o objetivo
geral desta pesquisa é Investigar como a gamificagcdo pode ser utilizada como
estratégia pedagogica para promover a aprendizagem significativa em uma turma do
5° ano na Escola UEB Antdnio Vieira. Para esse proposito, foram definidos os
seguintes objetivos especificos:

a) diagnosticar as préticas e concepcdes de ensino adotadas pelas professoras
do 5° ano em relagdo as metodologias ativas, com foco no uso de gamificacdo, antes
e apos a formacéo realizada.

b) explorar as possibilidades de integracdo da gamificacdo como estratégia
pedagdgica, considerando as percep¢fes das professoras e as caracteristicas do
contexto educacional;

c) avaliar a aplicacdo da gamificacdo na sala de aula, aplicando um formulario
de satisfacdo para identificar os ajustes necessarios e 0s impactos no engajamento e
na aprendizagem dos alunos;

d) produzir um caderno pedagdgico com orientacdes e sugestdes de atividades
gamificadas, visando contribuir para a pratica docente e a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem.

A escolha deste tema surgiu tanto do meu interesse pessoal quanto da
relevancia académica e pratica da gamificacdo na educacdo. Como pedagoga e
profissional que atua na supervisdo pedagdégica de jogos sérios, tenho observado
como o uso de elementos dos jogos pode tornar o aprendizado mais envolvente e
motivador para os alunos.

No contexto escolar, muitos estudantes demonstram dificuldades em se
manterem engajados com as formas tradicionais de ensino. A rotina expositiva e a
falta de interacdo nas aulas podem tornar o processo de aprendizagem desmotivador.
Diante desse cenario, a gamificacdo se apresenta como uma alternativa que pode
tornar as aulas mais dindmicas e atrativas, despertando o interesse dos alunos e
incentivando uma participacdo mais ativa no aprendizado.

Além disso, do ponto de vista académico, o estudo sobre a gamificacdo
contribui para ampliar o conhecimento sobre metodologias ativas e seu impacto no

ensino fundamental. Ao investigar como essa estratégia pode ser aplicada em uma
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escola publica, espera-se oferecer informacdes que possam ser Uteis para outros
educadores interessados em inovar suas praticas pedagogicas. Moran (2015) ressalta
gue metodologias inovadoras sdo essenciais para acompanhar as transformacdes
sociais e tecnoldgicas, garantindo um ensino mais interativo e significativo. A
necessidade de metodologias alinhadas as novas tecnologias e as demandas do
século XXI refor¢ca a importancia de explorar abordagens como a gamificacdo, que
tem sido amplamente discutida na literatura académica por seu potencial pedagogico.

Dessa forma, a pesquisa ndo apenas reflete minha experiéncia profissional e
académica, mas também busca colaborar com a constru¢do de novas possibilidades
para o ensino, ajudando professores e alunos a explorarem métodos mais interativos
e eficazes na aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo pode ser uma
ferramenta eficaz para aumentar a motivacdo e promover a aprendizagem ativa.
Dessa forma, compreender os impactos dessa abordagem na aprendizagem torna-se
relevante tanto para a teoria educacional quanto para a pratica docente.

Para alcancar os objetivos propostos, a pesquisa sera conduzida com uma
abordagem qualitativa, de carater exploratério e descritivo, utilizando o procedimento
de estudo de caso. Os dados serdo coletados por meio de observagédo direta,
entrevistas semiestruturadas com professores, aplicacdo de formularios antes e apos
a formacao, formulario pés-intervencao com a professora selecionada e formulario de
satisfacdo aplicado aos alunos.

Esta dissertacdo estd organizada em sec¢des que buscam apresentar de
maneira estruturada o desenvolvimento do estudo sobre a gamificagdo como
estratégia pedagogica no Ensino Fundamental. A divisdo do trabalho segue uma
l6gica progressiva, partindo da fundamentacdo tedrica até a apresentacdo dos
resultados obtidos.

A primeira secdo compreende a introducdo, que apresenta o contexto do
problema, a justificativa, os objetivos do estudo e a relevancia de investigar como a
gamificacdo pode ser utilizada como metodologia ativa para promover uma
aprendizagem significativa.

A segunda secao apresenta o referencial tedrico, explorando 0s conceitos
fundamentais de metodologias ativas e gamificacéo, além dos principais autores que
sustentam a fundamentacgéo tedrica da pesquisa. Também sdo abordadas outras

guestdes relevantes para a andlise e desenvolvimento do estudo.
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A terceira secdo detalha o percurso metodoldgico, descrevendo o tipo de
pesquisa, local da pesquisa, os participantes envolvidos, 0s instrumentos e
procedimentos de coleta de dados.

A quarta secdo € dedicada a apresentacdo e discussdo dos resultados,
evidenciando os impactos da aplicacao da gamificacdo no processo de aprendizagem,
0 papel da professora no desenvolvimento das atividades gamificadas e a percep¢ao
dos alunos.

A quinta secdo apresenta o produto gerado a partir da pesquisa, detalhando
sua concepcgéao, desenvolvimento e aplicabilidade no contexto educacional.

A sexta e Ultima secdo traz as consideragbes finais. Por fim, séo
disponibilizadas as referéncias utilizadas e os apéndices.

Com este estudo, busca-se contribuir para o debate sobre praticas pedagodgicas
inovadoras, fornecendo ferramentas e diretrizes para a implementacéo da gamificacao
em escolas publicas, a fim de promover um ensino mais envolvente, dindmico e

significativo.
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2 METODOLOGIAS ATIVAS: um dialogo transformador

Metodologias ativas sdo aquelas que colocam os alunos como protagonistas, e
nao como meros espectadores. Sao tendéncia nos processos de aprendizagem e
estdo mudando a forma de funcionamento das instituicées de ensino. As metodologias
ativas vao na direcéo oposta ao que é tradicionalmente aplicado nas escolas (Borges,
2017).

Enguanto a metodologia passiva consiste no acompanhamento das disciplinas
pelo aluno, na metodologia ativa o processo pedagoégico é baseado em atividades
instrucionais. Ou seja, ao invés de aulas expositivas um dialogo transformador na
aprendizagem com avaliacfes e tarefas periddicas, nas quais o professor é o ator

principal, a metodologia ativa coloca o aluno como protagonista do processo.

A metodologia ativa é uma abordagem que transforma o aluno em
protagonista, promovendo um aprendizado dindmico e participativo. O
professor passa a ser um mediador, e ndo 0 Unico transmissor do
conhecimento, criando condi¢des para que o estudante construa ativamente
seu saber (Moran, 2015, p. 1).

O termo metodologia é definido como o conjunto de mecanismos ou
procedimentos racionais utilizados para atingir um objetivo ou um conjunto de
objetivos voltados a pesquisa cientifica; esta diretamente relacionado a ciéncia,
porém, o método pode ser apresentado em outros campos como a educacgao, onde
0os métodos didaticos ou juridicos sdo encontrados no direito (Teixeira; Guazzelli,
2023).

Conforme apontado por Gomes e Silva (2023) o termo metodologia € definido
como o conjunto de mecanismos ou procedimentos racionais utilizados para atingir
uma meta ou um conjunto de metas voltadas a pesquisa cientifica. Esta diretamente
relacionado a ciéncia, porém, o método pode ser apresentado em outras areas como
a educacéo, onde se encontram métodos didaticos ou juridicos no direito.

A metodologia é um conjunto de elementos légicos utilizados para atingir os
objetivos envolvidos em uma investigacdo, o termo € denominado método de pesquisa
ou em outras palavras método de projeto, o termo é derivado do grego meta, que
significa além, caminho, e logos, que significa estudo, razdo ou analise, esta técnica

de estudo pode ser vista em diferentes areas da vida, de fato, muitas carreiras
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possuem essa metodologia para realizar diferentes tipos de trabalho (Teixeira,;
Guazzelli, 2023).

O termo é utilizado em estudos aplicaveis a diferentes areas ou situacdes da
vida real, considerando que as técnicas de pesquisa sdo amplas e exigem foco e
andlise rigorosa para sua aplicacdo. Quando se fala em métodos de pesquisa, vale
ressaltar que ha controvérsias quanto aos ajustes que podem ser feitos nos diversos
meétodos de pesquisa que vém sendo feitos objeto de pesquisa anterior (Sefton; Galini,
2022).

A metodologia educacional se desdobra em torno das diferentes teorias de
aprendizagem, contemplando o papel de cada um dos principais atores da
aprendizagem significativa. Devemos lembrar que ndo existe metodologia mais eficaz
gue a outra (Teixeira; Guazzelli, 2023).

O processo de ensino e aprendizagem torna-se complexo, quando cada pessoa
obtém conhecimento de uma forma diferente, ao ensinar os conteldos € necessario
gue o professor estabeleca e avalie a forma que podera fortalecer esse aprendizado
em seus alunos, sob este principio a metodologia educacional surge varios tipos de

metodologias educacionais (Gomes; Silva, 2023).

2.1 Metodologias ativas no contexto educacional

Segundo Borges (2017) além de transmitir conhecimentos, pretende-se que 0s
alunos desenvolvam novas competéncias com autonomia e participagao ativa. O
processo educativo envolve diversas técnicas e métodos, sempre com o objetivo de
melhorar a aprendizagem de criancas e adolescentes.

As metodologias ativas se ajustam a esse contexto e visam garantir ao aluno
mais participacéo e autonomia na aprendizagem. Valente, Almeida e Geraldini (2017)

definem como metodologias ativas como:

[...] estratégias pedagodgicas para criar oportunidades de ensino nas quais 0s
alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo
gue eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o
estabelecimento de relagbes com o contexto, o desenvolvimento de
estratégias cognitivas e o processo de construcao de conhecimento. (Valente;
Almeida; Geraldini, 2017, p. 464)

As metodologias ativas visam transformar papéis, alterando as fun¢des de cada

grupo. Na visdo de Dewey (1938), a educacéo tradicional é caracterizada por um
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modelo centrado no professor e na transmissao passiva de conhecimento, o que nao
atende as necessidades e realidades dos alunos nem promove uma aprendizagem
significativa. E processo unidirecional, no qual o professor ¢ o detentor do
conhecimento e os alunos sdo meros receptores passivos. Ele enfatiza a importancia
da experiéncia e da participacdo ativa dos alunos no processo educacional. Para
Dewey, a educacédo deve ser uma experiéncia dinamica e interativa, na qual os alunos
possam se engajar ativamente na construcao do conhecimento por meio de interacdes
significativas com o ambiente e com os colegas.

Além disso, Dewey (1938) destaca a importancia de uma abordagem mais
pratica e contextualizada da educacgdo, na qual os alunos possam aplicar o que
aprendem em situacdes do mundo real. Ele argumenta que a educacao deve estar
enraizada na experiéncia concreta dos alunos e ser relevante para suas vidas
cotidianas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades préaticas e o
pensamento critico.

Segundo Freire (2005), a educacao tradicional tem sido criticada desde o inicio
do século XX por diversos pensadores, que apontam seus problemas e limitacdes.
Para o autor, essa concepcao de educacao é baseada em uma visdo bancéria, em
que o professor é visto como o detentor do conhecimento, e 0s alunos séo vistos como
recipientes vazios que devem apenas receber os conteudos.

Compreendemos que o professor pretenda transmitir os contetdos, seguindo
o modelo de "depositar" (como sugere o termo "bancaria”), como se 0s estudantes
precisassem de meros receptaculos a serem preenchidos. No entanto, essa
abordagem educacional ndo promove a liberdade, mas, ao contrario, pode ser
considerada opressora, uma vez que ndo busca promover a conscientizacdo dos
alunos.

Em vez disso, parece desejar que 0s alunos permanegam passivos e
conformados as regras do sistema educacional. Dessa forma, ela perpetua e fortalece
arelacdo hierarquica e autoritaria entre professor e aluno. Ainda de acordo com Freire
(2005), a critica a educacéo tradicional se intensificou a partir da década de 1960, com
0 surgimento de novas propostas pedagogicas que valorizam a participacao ativa do
aluno no processo de aprendizagem.

Essas propostas sdo conhecidas como metodologias ativas e tém como
objetivo tornar o estudante o protagonista do seu processo educativo. As

metodologias ativas de ensino surgiram como uma contraposicdo a educacao
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tradicional, buscando proporcionar uma aprendizagem mais significativa e
participativa para o aluno.

Segundo Perrenoud (2000), a educacdao tradicional tem como caracteristicas a
transmissao de informacdes aos alunos que as recebem de forma passiva, a énfase
no conteudo e a pouca importancia dada ao desenvolvimento das habilidades e
competéncias dos alunos. Por outro lado, as metodologias ativas de ensino buscam
tornar o aluno o protagonista do processo de aprendizagem, permitindo que ele
desenvolva habilidades como autonomia, pensamento critico e colaboracéo.

Essas metodologias tém como foco a aprendizagem significativa, em que o
aluno é motivado a construir seu préprio conhecimento e aplica-lo em situagdes reais
(Perrenoud, 2000). Metodologias ativas transformam o processo de ensino nas
escolas.

Por meio deles, os alunos deixam de ser agentes passivos, que apenas
recebem contelddos apresentados nas aulas, e passam a ser protagonistas do
processo de aprendizagem. Portanto, o conhecimento € construido de forma
combinada entre o professor e 0 aluno que se converte em uma aprendizagem
significativa.

Os professores deixam de ser palestrantes e passam a atuar como mediadores,
numa abordagem que coloca os alunos como protagonistas. Outro ponto importante
dessa estratégia é o uso da tecnologia, oferecendo uma aula mais dinamica e atrativa
para os alunos (Borges, 2017).

Criancas e adolescentes estdo habituados a esses recursos, por iSso a
necessidade de adiciona-los a rotina escolar. Além disso, junto com seus colegas, 0
aluno compartilha seus conhecimentos por meio da producdo de conhecimento
coletivo. Com isso, sao estimulados a interagir e produzir uma construcéo conjunta da
resposta.

Portanto, as metodologias ativas ajudam o aluno a aprender a ter autonomia e
responsabilidade para estudar. Ele aprende a se administrar, para entender melhor o
assunto que |lhe é apresentado e recorrer ao professor quando sentir necessidade. A
utilizacao destas solucdes é cada vez mais crescente no setor educacional, pois as
instituicbes entenderam que 0s processos tradicionais ja ndo sao suficientes para
atender todas as necessidades dos alunos (Borges, 2017). Oliveira (2010) reforca tal

ideia, afirmando que:
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Conceber o ato de ensinar como ato de facilitar o aprendizado dos estudantes
faz com que o professor os veja como seres ativos e responsaveis pela
construcdo de seus conhecimentos, enquanto ele passa a ser visto pelos
alunos como facilitador dessa constru¢do, como mediador do processo de
aprendizagem, e nao como aquele que detemos conhecimentos a serem
distribuidos (Oliveira, 2010, p. 29).

Por sua vez, Moran (2018) afirma que as instituicdes que desejam oferecer um
ensino inovador e eficaz fazem uso de metodologias que proporcionem melhores
resultados, como as ativas, conferindo mais qualidade ao processo educacional. As
metodologias ativas vieram para transformar o modelo tradicional de ensino.

A principal transformacéo ocorre com as funcdes de professores e alunos, que
tomam novos rumos. O método tradicional ndo é voltado ao aluno, que recebe o
conteudo de forma passiva. Portanto, € normal que habilidades como a memorizacao
sejam valorizadas, sem que seja ensinado como o contetdo pode ser aplicado no dia
a dia.

Portanto, o desenvolvimento limita-se aos aspectos cognitivos, deixando de
lado as competéncias sociais e emocionais (Perrenoud, 2000). Para Perrenoud (2000)
como resultado, outras habilidades e competéncias importantes para os alunos nao
sdo desenvolvidas.

Outra diferenca esta no conteudo ensinado. As metodologias tradicionais
concentram-se em disciplinas rigidamente divididas e as informagfes sao
apresentadas sem estimular o pensamento critico dos alunos. Por outro lado, as
metodologias ativas trabalham na multidisciplinaridade de forma natural, reunindo
conceitos de diversas areas para chegar a uma concluséo.

Dessa forma, contribuem para a aplicacdo dos aprendizados no cotidiano dos
alunos. Existem varios modelos de metodologias ativas, entre ela devemos destacar
a que esta sendo trabalhada aqui (Borges, 2017). A Gamificacdo é a utilizacdo de
elementos comuns aos jogos em situacoes de sala de aula.

A metodologia ajuda a gerar maior comprometimento, motivar a agao, promover
o aprendizado ou resolver problemas de forma criativa. Com esses elementos, a aula
promove uma competicdo saudavel e desperta o interesse (Fadel, 2014). O aluno
passa a ser protagonista da atividade, melhorando seu desempenho e relacdes
sociais.

A tecnologia também faz parte deste método, aproveitando o contato que 0s

alunos tém com o mundo digital. Dessa forma, os desafios ficam ainda mais
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interessantes, melhorando o aprendizado. As metodologias ativas influenciam
diretamente na aprendizagem de criangas e adolescentes por meio das atividades e
situacdes propostas (Borges, 2017).

O principal beneficio das metodologias ativas € transformar o aluno em
protagonista de sua aprendizagem. Com eles, vocé tem mais controle sobre como
aprende e pode utilizar diferentes métodos para compreender um mesmo conteudo.
Atividades diversificadas, que ndo se limitam as estratégias tradicionais de ensino,
contribuem para aumentar a participacdo dos alunos.

Com recursos tecnoldgicos e propostas inovadoras, o interesse aumenta,
melhorando também os resultados do ensino. A autonomia € uma caracteristica muito
importante durante o periodo escolar e é incentivada com a metodologia ativa, por
meio de atividades e trabalhos que dependem das atitudes pessoais de cada aluno
(Borges, 2017).

Ao permitir que o aluno aprenda individualmente, a escola o ajuda a ser mais
proativo, caracteristica essencial para os profissionais do futuro. A realizacdo dos
projetos contribui para fortalecer a autoestima e a autoconfianca dos alunos. Estas
caracteristicas sdo essenciais para que funcionem bem e permitam o
desenvolvimento de todas as potencialidades de cada crianca, dentro e fora da escola
(Moran, 2018).

As metodologias ativas permitem o desenvolvimento de diversas competéncias
gue serdao muito Uteis para o futuro. S&o trabalhadas competéncias, proporcionando
caracteristicas como criatividade, respeito, raciocinio légico, entre outras. O resultado
€ uma formacédo mais completa e abrangente.

O espaco de criacdo € um local reservado para os alunos colocarem a mao na
massa (Borges, 2017). Nesse ambiente, Moran (2018) relata que eles sao
incentivados a explorar diferentes recursos e conhecimentos para produzir algo novo.
Neste contexto, sdo utilizados diversos materiais, que podem ou nao ser tecnolégicos.

A ideia € que os alunos trabalhem na criacdo de projetos, seja individualmente
ou em equipe. A tecnologia também faz parte da aplicacdo de metodologias ativas no
ambiente escolar. A educacédo digital para as criangcas € muito importante, porque
estas ferramentas fazem parte do seu dia a dia.

Portanto, cabe um aprendizado neste ambiente. Assim, sao utilizados diversos
recursos relacionados ao mundo tecnoldgico, como aulas de programacéo e robdtica,

desenvolvimento de jogos e aplicativos, entre outras estratégias (Borges, 2017).



27

Ao realizar estudos sobre a metodologia ativa na constru¢ao da aprendizagem,
desenvolve-se estratégias que ajudem a melhorar as técnicas de aprendizagem dos
alunos do ensino fundamental, especialmente por meio da implementacdo de
atividades ladicas, ludicas e motivadoras que contribuam intrinsecamente na
aprendizagem de cada crianca (Teixeira; Guazzelli, 2023).

Por isso, devemos focar na raiz dos possiveis problemas ou possiveis solu¢des
durante a reconstrucéo do conhecimento. A metodologia ativa baseia-se na formacao
do conhecimento ou na reorganizacdo progressiva dos processos mentais, isto €, as
aprendizagens significativas que cada crianca possui, conhecimento cientifico
direcionado para uma aprendizagem significativa (Gomes; Silva, 2023).

O aluno constroi sua aprendizagem por meio do didlogo ou troca de ideias,
participando ativamente e interagindo com a sociedade ou com a comunidade
educacional, metodologia que hoje € utilizada nas instituicdes de ensino bésico
tradicionais, dai a necessidade de propor uma diferente metodologia, ou seja, ativa,
gue busca evitar que o ensino tradicional seja repetitivo ou mecanico, transformando-
0 em uma aprendizagem que deve ser pratica, prazerosa e expressiva para obter
resultados significativos (Teixeira; Guazzelli, 2023).

Cada aluno aprende de acordo com suas capacidades e competéncias
Segundo Sefton; e Galini (2022) a aprendizagem ativa € baseada em conceitos
antigos ja apontados por autores como Dewey (1938), que enfatizou a ideia da
construcdo do conhecimento através da transformacao da experiéncia.

Da mesma forma, o construtivismo explica o processo de aprendizagem, a
partir da Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1963), completada por
autores como Novak (1988). Aprendizagem Significativa é aquela que ocorre quando
o aluno constrdi novos conhecimentos a partir daqueles que ja possui, estabelecer
ligagOes substantivas entre ambos (Teixeira; Guazzelli, 2023).

Ou seja, relaciona o conteudo a ser aprendido e |he da sentido. A educacao
apresenta-se cada vez mais em um avango continuo, colocando a aprendizagem das
criangas com certo declinio ao longo do tempo, ndo valorizada, evidenciando
problemas na construcdo da aprendizagem, localizando a construcdo da
aprendizagem como problema de apreensdo nas diferentes competéncias
metodoldgicas ativas que cada aluno possui (Gomes; Silva, 2023).

Isso geralmente ocorre na infancia, continuando na adolescéncia se nao for

tratado a tempo, onde sao feitos esforcos para identificar os diferentes estilos de



28

aprendizagem entre diferentes disciplinas. A forma de aprender inclui como o
conhecimento pode ser adquirido por meio de estratégias de aprendizagem (Teixeira,;
Guazzelli, 2023).

A educacéo ativa baseada em métodos é uma educacao centrada no aluno que
desenvolve habilidades especificas para cada disciplina. Essas estratégias veem a
aprendizagem como um processo construtivo e nao receptivo, a psicologia cognitiva
tem demonstrado repetidamente que uma das estruturas de memoéria mais
importantes é a sua estrutura associativa (Moran, 2018).

O conhecimento é estruturado em redes de conceitos relacionados chamadas
redes semanticas. Isso se refere a ideia de que a aprendizagem € um processo e nao
simplesmente receber e armazenar informacdes. No entanto, Teixeira e Guazzelli,
2023) diz-nos que os alunos se apropriam de praticas e ferramentas culturais através
da interacdo com membros mais experientes, ou agentes educativos influentes
através de praticas pedagdgicas deliberadas, através de mecanismos de mediacéo e
ajuda ajustada as necessidades do aluno e o contexto.

Estas préticas precisam de ser coerentes, significativas e objetivas, uma vez
que a autenticidade de uma pratica educativa pode ser determinada com base na sua
relevancia cultural e no tipo e nivel de atividade social que promove (Gomes; Silva,
2023).

Um segundo fator que justifica o uso de pedagogias ativas é a aprendizagem.
O desenvolvimento de habilidades autodirigidas ou metacognitivas promove uma
aprendizagem melhor e abrangente, ensinando aos alunos como avaliar a dificuldade
de um problema, determinar se compreenderam uma passagem, quando usar
estratégias diferentes para compreender uma passagem e como avaliar seu
progresso na aquisicdo de conhecimento, trata-se de desenvolver as competéncias
gue lhe permitem fazé-lo (Teixeira; Guazzelli, 2023).

Ao aprender de forma independente, os alunos trabalham em equipes e
discutem, debatem e avaliam constantemente o que aprenderam. Os métodos ativos
utilizam estratégias para apoiar este processo; por fim, estes métodos enfatizam que
a educacgéo deve ocorrer no contexto de problemas reais ou da pratica profissional
(Filatro; Cavalcanti, 2018).

E necesséario apresentar uma situacdo o mais proxima possivel da situagéo

profissional em que o aluno se desenvolvera no futuro. O ensino situado promove nos



29

alunos atitudes positivas e motivacdo para a aprendizagem (Teixeira; Guazzelli,
2023).

Isto é essencial para uma aprendizagem abrangente; também permite que os
alunos enfrentem problemas do mundo real de dificuldade e complexidade
semelhantes aos da pratica profissional. Esses principios de ensino aplicam-se a
métodos ativos de ensino e envolvem a apresentacao de uma série de elementos em
que os alunos enfrentam problemas que precisam ser estruturados e buscam

solucdes significativas com a ajuda do professor (Gomes; Silva, 2023).

2.3 Importancia das metodologias ativas na formacao docente

As metodologias educacionais sao consideradas inovadoras, quando utilizadas
em sala de aula, levando em consideragéo o processo de ensino-aprendizagem, a
busca por resultados se da para a aquisicdo de novos conhecimentos por meio de
habilidades, motivando os alunos a aprenderem de diferentes formas (Teixeira,;
Guazzelli, 2023).

Aprendendo por descoberta, os alunos devem receber conteudo participativo
que crie condicdes ideais onde 0s conceitos sejam descobertos ativamente. Como ja
mencionado no toépico anterior, as metodologias ativas sdo entendidas como aqueles
métodos, técnicas e estratégias que o professor utiliza para converter o processo de
ensino em atividades que estimulem a participacdo ativa do aluno e conduzam a

aprendizagem (Moran, 2018).

As metodologias ativas procuram criar situagfes de aprendizagem nas quais
os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o0 que fazem e
construir conhecimentos sobre os contetidos envolvidos nas atividades que
realizam, bem como estabelecer a capacidade critica, refletir sobre as
praticas realizadas, fornecer e receber feedbacks, aprender a interagir com
os colegas e professor, além de explorar atitudes e valores pessoais (Valente,
2018, p. 28).

Ou seja, sao estratégias de ensino que o professor propde em sala de aula para
envolver o aluno na sua propria aprendizagem, que se realiza de forma construtiva
para desenvolver competéncias especificas e transversais que garantam a sua
formacdao integral (Gomes; Silva, 2023).

As metodologias ativas sdo caracterizadas por varios aspectos, entre eles:

aluno é o centro da aprendizagem; aprendizagem construtiva; trabalho em equipe;
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visdo complexa da realidade; educacdo mais sensivel e humana; integracdo de
informacdes e Tecnologias de Comunicacdo (TIC), e pensamento critico (Moran,
2018).

Adicionalmente, segundo Gomes e Silva (2023) as metodologias ativas
envolvem o trabalho colaborativo, entre professores e alunos ou entre os proprios
alunos com ou sem material de apoio envolvido, com o intuito de alcangar uma
compreensao profunda do conteddo, com base em situacdes reais de aprendizagem
gue buscam desenvolver determinadas competéncias e objetivos, que geralmente é
orientado para a agéo.

Para aplicar metodologias ativas é necessario ter trés componentes: um
cenario, constituido pelo local onde a aula € ministrada, que nao corresponde
exatamente a uma sala de aula; os atores, referindo-se aqueles que fazem parte do
processo educativo: professores, alunos e demais membros da comunidade educativa
e; por fim, uma realidade a enfrentar, que é aquela que tem um problema ou uma
caracteristica a avaliar, criticar ou analisar, com base em determinadas orientacées
dadas pelo professor ou contidas no programa ou plano de estudos (Moran, 2018).

Além disso, para que os professores possam escolher a metodologia ativa mais
adequada, é iminente ter em conta a sua utilidade, ou seja, saber para que serve ou
0 que pretendem alcancar com esta ferramenta, fato que de alguma forma os obriga
para manter os objetivos de aprendizagem em mente (Gomes; Silva, 2023).

Posteriormente, os professores devem desenhar as estratégias mais
adequadas que exijam relevancia para o objetivo, o tema, a circunstancia ou a
realidade a avaliar, mas que ao mesmo tempo sejam inovadoras, pois constitui o ponto
central das metodologias ativas (Moran, 2018).

Ressalta-se que existem varios tipos de metodologias ativas e cada uma delas
possui caracteristicas distintas que os professores utilizam para desenvolver
determinadas competéncias e reconstrui-las a cada dia (Valente, 2018). A utilizac&o
de metodologias ativas para professores implica um processo prévio de formacéo e
pesquisa, que os ajude a refletir, analisar, planejar e organizar a¢cbes educativas.

Bem, a maioria dos individuos sdo puros consumidores de conhecimento e
apenas alguns o fabricam ou produzem (Moran, 2018). Isto porque, muitas vezes, 0s
professores desconhecem ou nao aplicam metodologias ativas que |hes permitam
influenciar positivamente a qualidade educativa e estimulem os alunos a construir

conhecimentos com reflex&o, analise e criatividade (Gomes; Silva, 2023).
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Ao aplicar metodologias ativas, melhoram-se as habilidades de comunicagao,
desenvolvem-se competéncias, interesses e aprendizagens significativas, constréi-se
conhecimento, reconsideram-se rotinas, estimula-se 0 pensamento critico situacional,
fortalece-se o trabalho em equipe, a tomada de decisdo assertiva, entre outros
(Moran, 2018).

O impacto é positivo e tem alto impacto tanto para professores quanto para
alunos, uma vez que ambos passam por um processo de aprendizagem. As
metodologias ativas exigem que 0s professores sejam competentes na concepcéo e
operacionalizacdo de situacdes didaticas pedagodgicas (Gomes; Silva, 2023).

Para isso, € necessério investigar os conhecimentos prévios dos alunos, uma
vez que sao eles o ponto de partida do professor para orientar sua pratica educativa
no alcance da aprendizagem esperada. Posteriormente, € necessario promover a
compreensao através da discussao nas aulas, do ensino reciproco e da organizacao
da informacéo, utilizando algumas das metodologias explicadas acima, que favorecem
o trabalho de aprender a aprender (Moran, 2018).

Adicionalmente, é necessario desenvolver competéncias, que por sua vez
implicam competéncias, habilidades, conhecimentos e atitudes numa determinada
situacdo e num determinado contexto. Competéncia € entendida como o desempenho
integral do sujeito, que implica conhecimentos, habilidades, habilidades, atitudes e
valores factuais ou declarativos; tudo isso, dentro de um contexto ético (Gomes; Silva,
2023).

Isto € conseguido através de metodologias ativas, pois estas rompem com 0s
paradigmas tradicionais de constru¢gdo do conhecimento, incorporando 0 ensino
participativo, desde o inicio da aprendizagem, colocando problemas contextualizados
e identificando processos (Moran, 2018).

As metodologias ativas visam formar cidad&os conscientes da sua realidade,
transformadores, que provoquem mudancas socials e pessoais para tecer a
reconciliacdo entre nds e no ambiente mais préximo, através do dialogo e da incluséo
(Valente, 2018).

Atualmente é necessario que o professor aplique metodologias ativas em sala
de aula como forma de incentivar a participacao dos alunos para que assumam a sua
responsabilidade de pensar, sonhar e criar as condi¢des ideais para desempenharem
um papel de lideranca na sociedade, serem ativos na procura de solugdes, pensarem,

valorizarem e conectarem-se com o seu ambiente e a sua identidade como cidadao e
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desenvolverem competéncias que garantam uma melhor qualidade de vida (Moran,
2018).

Para isso, o professor de hoje deve ser um agente de mudanca, culto, idéneo
e atualizado. Nesse sentido, a formacéo docente busca capacita-los a desenvolver
seu potencial criativo e inovador, trazendo para a sala de aula problemas, discussoes,
atividades e dinamicas que facilitem o processo de aprendizagem, produto de localizar
e analisar em si 0 uso e a razdo de ser do ensinar, para poder ser dono da prépria
pratica e assim poder se adaptar a qualquer mudanca proposta, seja pela pesquisa,
seja pelas entidades educacionais (Gomes; Silva, 2023).

O empoderamento docente ndo significa assumir poder para dominar ou
suprimir o aluno, mas sim atuar como facilitador do conhecimento e potencializador
de competéncias. O professor deve ter autonomia, assertividade, disposicdo para
aprender e evoluir por meios democraticos, além de acesso a recursos e opgdes de
escolha, adotando estratégias adequadas ao contexto (Gomes; Silva, 2023).

Nesse sentido, as metodologias ativas constituem uma forma de capacitar os
professores, especialmente os profissionais ndo educadores, uma vez que procuram
desenvolver aprendizagens significativas através de experiéncias construtivas e
inovadoras que, por sua vez, criam, durante o seu trabalho docente (Gomes; Silva,
2023).

As diferentes metodologias educacionais exigem diferentes esforcos e
dedicacdo por parte dos professores, gracas a execucao de inovacdes nas técnicas
educacionais, esse esforco € reduzido na sua aplicagdo, melhorando os resultados
(Teixeira; Guazzelli, 2023).

2.3 Experiéncias significativas com as metodologias ativas

Uma das formas de desenvolver experiéncias significativas com as
metodologias ativas é explorar novas rotas de conhecimento. Isso implica desenvolver
investigacdo baseada nos aspectos aqui levantados, que merecem um trabalho
profundo de reflexdo e experimentacdo que inclua: diagndstico inicial, organizagao,
aplicacao e validacédo da ferramenta mais adequada de acordo com os objetivos de
aprendizagem, o que podera ser realizado através da Investigacdo-Acao Participativa
(Parreira, 2023).
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Segundo Sefton e Galini (2022) é considerada no conhecimento social atual
como uma metodologia que forja uma alta capacidade de dar respostas aos diversos
problemas que surgem no cotidiano, a0 mesmo tempo em que tem suas a¢des no
contexto da comunidade e envolve ndo apenas o pesquisador, mas também todos os
seus membros, que, a partir da detecgéo da situacdo problemética, contribuirdo com
suas ideias e possiveis solugcfes a partir do desenvolvimento de projetos ou planos
de acéo.

Nos ultimos anos, a investigacdo-acdo assumiu duas vertentes: uma mais
sociolégica desenvolvida principalmente a partir dos trabalhos de Kurt Lewin (1948, e
outra mais especificamente educativa, inspirada nas ideias e préaticas de Paulo Freire
(1974). Ambos os aspectos tiveram sucesso em suas aplicacfes (Parreira, 2023).

Para isso, sugere-se 0 aspecto educativo, pois constitui uma critica a prépria
pratica profissional. Isso inclui trés etapas: pesquisa, educacao e acdo. A primeira
etapa inclui a observacdo dos professores em suas salas de aula, para analisar
necessidades, prioridades e o planejamento das acdes educativas e, por sua vez,
desenvolver um diagnéstico inicial de conhecimentos prévios por meio de diferentes
recursos e estratégias (Sefton; Galini, 2022).

A segunda etapa abrange a pratica profissional, reconstruida a partir da
interacdo, do dialogo, do contraste entre teoria e pratica que se baseia no
conhecimento: pedagdgico, subjetivo e funcional, que inclui a organizacao e execucao
de atividades para troca de informacdes de acordo com 0s objetivos de aprendizagem,
buscando a melhor forma para que ocorra uma aprendizagem significativa em grupo
(Parreira, 2023).

Isto poderia incluir um plano de formacado e atualizacdo sobre metodologias
ativas. Por fim, chegamos a terceira etapa, na qual a validacdo do que foi executado
até o momento ocorre de acordo com a experiéncia, nesta parte sao feitas anotacfes
e feitos os ajustes pertinentes (Sefton; Galini, 2022).

Desta forma, garante que o professor tenha o controle ndo s6 da sua
aprendizagem pessoal, mas também da dos seus alunos, obrigando esta revisao
necessariamente a mudar a estratégia com base no comportamento individual e
grupal. Vale ressaltar que esse tipo de pesquisa € constantemente recriado (Parreira,
2023).

Nesse sentido, os problemas de aprendizagem séo rapidamente detectados e

tratados. Outra forma de desenvolver experiéncias significativas com as metodologias
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ativas € estabelecer espacos de reunido para promover a formacao dos professores
(Teixeira; Guazzelli, 2023).

Os espacos de encontro docente constituem locais ou atividades que permitem
aos professores tomar atitudes reflexivas sobre si mesmos, conhecer-se e ver como
0 seu ambiente os afeta (experiéncias, regulamentos, sistema educativo e outros) e
como isso tem influenciado a sua prética e a sua rela¢cdo com os outros (alunos, alunos
de tese, colegas ou outros colegas de trabalho) e com conhecimentos, que justificam
uma ou outra pratica social (Parreira, 2023).

Nesse sentido, 0 que se busca é que o professor consiga formar e transformar
seu modo de ser em relagdo ao seu trabalho, no que diz respeito ao que faz, como
faz e por que faz. Procura questionar-se, questionar-se, interrogar 0S seus
fundamentos, as suas condi¢des e 0 que o motiva (Sefton; Galini, 2022).

Para isso, podem ser desenvolvidas aulas abertas ao publico de interesse
coletivo sobre: filosofia, epistemologia, hermenéutica, ontologia e outras, que
permitam a criacdo de fundamentos epistémicos, uma visdo holistica e critica do
ensino (Parreira, 2023).

Vocé também pode fazer anotacBes sobre vocé mesmo, escrever e trocar
correspondéncia andnima ou tratados publicos (para todos os professores, sobre
temas motivadores ou de interesse geral) ou privados (estilo amigo secreto) que
permitam se descrever ou dar alguns conselhos sobre experiéncias de vida. ou outro
tema de interesse (Sefton; Galini, 2022).

Esta forma discursiva permite-nos aprender ndo sO regras gramaticais,
ortograficas e sintaticas, mas também revela praticas pessoais, sociais ou acbes
politicas em que o proprio sujeito é desconstruido, construido e reconstruido e que
podem ou néo ser apoiados pelas TDICs (Parreira, 2023).

Estudar a natureza do saber ensinar para capacitar o professor, pois implica
aprofundar-se na problematizacdo do saber ensinar, ndo buscando elementos
condicionantes ou que tenham levado ao fracasso pessoal ou profissional, mas sim
buscando desenvolver a capacidade do professor, potencial, habilidades,
conhecimentos, habilidades e atitudes que vocé deve ter para promover uma
aprendizagem significativa, criativa, construtiva e inovadora (Sefton; Galini, 2022).

Com isso, rompendo alguns obstaculos em torno da ac¢do docente que geram

b

resisténcia a mudanca ou mecanizacdo de modelos antigos e funcionam como
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preconceitos subjetivos do professor, o que se configura em sua praxis e na forma de
conceber, produzir, distribuir e consumir o conhecimento cientifico (Parreira, 2023).

Intervir supde propostas de resolucdo do ensino com base num projeto
constantemente refletido e negociado, sob contrato, e a possibilidade de se preocupar
ou ndo com esses aspectos inscreve diferencas profundas na subjetividade do
professor (Teixeira; Guazzelli, 2023).

Isto significa que as intervencdes ajudam a recriar novas formas de apreensao
do conhecimento, permitem a reflexdo na pratica e envolvem os alunos nos seus
avancos e retrocessos. Subir ao celeiro é viver a busca de sentidos da existéncia
através dos simbolos que o homem constroi: filosofia, arte, poesia, religido, ciéncia,
entre outros (Parreira, 2023).

Descer a cave € interrogar o que acontece nos fundamentos e bases sociais e
psicolégicos da existéncia humana, discernindo o0s seus condicionamentos,
procurando o que nos esmaga e o que nos liberta. Quando o processo de intervencgao
€ desenvolvido numa perspectiva construtivista, procura a compreensao, O
aperfeicoamento, a modificacdo e o0 despertar da capacidade criativa, através da
descoberta e da experimentacdo, tendo em conta 0s seus conhecimentos prévios de
professores e alunos (Sefton; Galini, 2022).

E por isso que um professor deve ser capaz de criar e aplicar de forma coerente
as estratégias que considera, de forma a dinamizar o ato educativo e enfrentar o seu
quotidiano em sala de aula que Ihe permita compreender e atender aos fundamentos
do ensino, em relagcdo a com o que, como e por que ensinar, respondidas conforme a
concepcao politica, pedagdgica e epistemoldgica do professor (Parreira, 2023).

As metodologias ativas e inovadoras constituem um meio de formacéo docente,
mas nao é o Unico que existe. Como vimos, a formacao docente requer um processo
de reflex&do e posterior agdo, o que implica necessariamente formacéo (Sefton; Galini,
2022).

Nesse sentido, colocar em pratica metodologias ativas ajuda a construir 0
conhecimento, estimula o trabalho criativo e inovador tanto do professor que o aplica
guanto do aluno que o executa, buscando em ambos uma aprendizagem significativa
baseada na experiéncia vivida, que se ajusta e melhora com a passagem do tempo
(Teixeira; Guazzelli, 2023).
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[...] hd uma série de metodologias inovadoras que tém se mostrado eficazes
em estimular a criatividade, a independéncia e a capacidade de aprender dos
estudantes, como o estudo de problemas, a pratica baseada em jogos, o
aprendizado cooperativo e 0 uso de recursos tecnolégicos, entre outros.
Essas metodologias tém sido introduzidas em muitas escolas e universidades
em todo o mundo e tém ajudado a formar estudantes mais criticos e
independentes, capazes de lidar com a complexidade das diferentes areas
do conhecimento (Parreira; 2023, p. 11).

Portanto, cabe ao professor o objetivo claro a aprendizagem que lhe é confiada
a cada semestre, pois desta forma encontrara as metodologias adequadas que lhe
permitam desenhar caminhos possiveis para avanc¢ar nessa direcdo (Sefton; Galini,
2022).

Levando em consideracdo algumas questdes relevantes na hora de pensar e
planejar um curso. Estas questdes ajudam o professor a iniciar o processo de
formacéo, que Ihe permite planear, organizar, dirigir e controlar as a¢cdes em torno da
sua préaxis, de acordo com os objetivos de aprendizagem que previamente definiu e
os resultados obtidos durante a sua implementacédo (Sefton; Galini, 2022). Em suma,
estd nas maos do professor se 0 processo alcanca ou ndo uma verdadeira
transformacao educacional.

Nesse contexto, destacar algumas metodologias ativas que tém se mostrado
eficazes em promover a criatividade, a independéncia e a capacidade de
aprendizagem dos estudantes. Essas metodologias, quando aplicadas
adequadamente, oferecem aos professores novas maneiras de engajar os alunos em
experiéncias de aprendizagem profundas e significativas. O quadro a seguir apresenta

algumas dessas metodologias:

Quadro 1 — Metodologias Ativas e sua Aplicagédo na Educacéo

METODOLOGIA X APLICACAO
ATIVA DESCRICAO OBJETIVO PRATICA
Aprendizagem Os alunos aprendem a partir Desenvolver Ssoﬂun;r;fdoigzj':i? e
I?E)aseadagem de problemas complexos e habilidades de ?escr))lverpum roblema
Problemas reais, que desativam pensamento critico e 0 ostop elo
(ABP) pesquisa e colaboracgéo para resolucédo de rofepssgr a Iirt):ando o
serem resolvidos. problemas. P of, aplic
conteudo treinado.
Os alunos assistem a
O conteldo teodrico é . . videos ou leem
. Incentivar a autonomia -
Sala de Aula treinado fora da sala de aulq, e aproveitar melhor o materiais em casa, e
. enquanto o tempo em aula é na sala de aula
Invertida o tempo em sala para ; o~
usado para atividades interacio e pratica realizam exercicios
praticas. & P ' praticos ou
investigacoes.
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Aprendizagem
Baseada em
Projetos (PBL)

Os alunos trabalham em
projetos de longo prazo que
integram diversas disciplinas

e resultam em produtos

tangiveis.

Promover a
interdisciplinaridade e
a aplicacao pratica do

conhecimento.

Os alunos
desenvolvem projetos
como a criacdo de um

jornal escolar ou a
construcdo de
maquetes, integrando
varios materiais.

Uso de elementos de jogos

Motivar os alunos e

As Aulas sao
estruturadas como
jogos, com pontos,

em contextos educacionais . :
e tornar o aprendizado desafios e
Gamificagao para aumentar o LS
. S mais dinamico e recompensas, Como
engajamento e a motivagao . . .
interativo. em um quiz
dos alunos. i
gamificado sobre o
conteddo.
Os alunos trabalham em Grupos sdo formados
Fomentar a para resolver tarefas

Aprendizagem
Cooperativa

pequenos grupos onde cada
membro contribui com suas
habilidades e
conhecimentos.

colaboracédo e o
desenvolvimento de
habilidades sociais.

gue desativam a
colaboracédo, como
criar um plano de
negoécios em equipe.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Moran (2018), Freire (2005), Perrenoud (2000) e demais
autores sobre metodologias ativas.

Observa-se que as metodologias apresentadas no quadro tém como foco

principal a participagéo ativa dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem,

incentivando a resolucao de problemas, a colaboracdo e a autonomia. Essas praticas

se alinham aos principios da aprendizagem significativa, ao proporem situacdes em

que o aluno relaciona novos conhecimentos com saberes prévios de forma

contextualizada e relevante, como sera discutido a seguir.
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3 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem significativa € um processo que vai além da simples
memorizacao, pois envolve a integracdo de novos conteldos aos conhecimentos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno. Segundo Ausubel (1968), esse tipo de
aprendizagem ocorre quando o aluno é capaz de relacionar as novas informacoes
com os conhecimentos prévios, criando conexdes ldgicas e consistentes que atribuem
significado ao que esta sendo aprendido. Para que esse processo se concretize, €
essencial que o novo material seja apresentado de forma contextualizada e que o
aluno demonstre disposicao e interesse em aprender.

De acordo com Moreira (2006), que estudou profundamente a teoria de
Ausubel, a aprendizagem significativa se caracteriza pela incorporacdo do novo
conhecimento de maneira ndo arbitraria e substancial, o que possibilita a retengéo e
a utilizagdo desse conhecimento em diferentes contextos. Dessa forma, ao integrar
novos conteldos a sua estrutura cognitiva, o aluno ndo apenas aprende, mas também
transforma e amplia seu repertdrio de conhecimentos.

A motivacdo é um fator determinante na aprendizagem significativa, pois
influencia a disposi¢ao do aluno para estabelecer essas conexdes relevantes. Nesse
sentido, a teoria de Ausubel destaca a importancia da subsuncao, que é o processo
pelo qual novas informacfes sao integradas a conceitos previamente existentes,
formando uma rede de significados inter-relacionados. Esse processo depende de
uma base sélida de conhecimentos prévios, que atuam como ancoras para a insercao
de novos conceitos. Sem esses conhecimentos anteriores, a aprendizagem tende a
ser superficial e de curta duracéo.

Além disso, a teoria de Ausubel introduziu os principios da diferenciacao
progressiva e da reconciliacdo integrativa. A diferenciacdo progressiva sugere que 0
ensino deve partir de conceitos gerais e ir gradualmente aprofundando-se em
aspectos mais especificos, de forma a promover um entendimento hierarquico do
contetdo. J4 a reconciliacdo integrativa propfe que novos conhecimentos sejam
relacionados a conhecimentos ja existentes, de maneira que haja uma modificacéo e
um enriquecimento mutuo dos conceitos na estrutura cognitiva do aluno (Ausubel,
1968).

Esses principios sdo essenciais para entender a complexidade da

aprendizagem significativa e sua aplicacdo pratica no ambiente educacional. Outros
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autores, como Novak (2010) e Coll (2001), complementaram a teoria de Ausubel ao
destacarem a importancia de criar ambientes de aprendizagem que valorizem a
participacdo ativa e o protagonismo do aluno. No entanto, a base tedrica sobre a qual
esses conceitos se sustentam permanece fortemente ancorada na proposta de
Ausubel.

Portanto, a aprendizagem significativa, segundo Ausubel, depende da
capacidade do professor de criar um ambiente propicio para que os alunos relacionem
0 novo contetddo ao que ja conhecem. Essa abordagem demanda uma mediacao
pedagdgica que considere o conhecimento prévio dos alunos e promova uma
interacao constante entre o conteddo novo e as experiéncias vividas, garantindo que

a aprendizagem seja mais profunda e duradoura.

3.1 Aprendizagem significativa segundo Ausubel

David Paul Ausubel foi um psicologo educacional que criou a Teoria da
Aprendizagem Significativa em 1963. Sua pesquisa se concentrou na aprendizagem
por subsuncdo verbal; novas informagbes sdo compreendidas gracas ao
conhecimento existente.

Essa teoria é explicada em seu livro intitulado The Psychology of Meaningful
Verbal Learning (Agra et al., 2019). Reforga a importancia das ancoras e da
importancia das ancoras na aprendizagem. Este psicologo e pedagogo americano
propdés uma modalidade de aprendizagem com o objetivo de compreender o0s
mecanismos envolvidos na aquisicdo e retencdo do conhecimento dos alunos
(Moreira, 2003).

Segundo essa teoria, o aluno realmente aprende quando relaciona 0s novos
conhecimentos adquiridos com os conhecimentos que ja possui. Assim, a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel afirma que a aprendizagem do aluno depende
da conexao de novas informagdes com a estrutura cognitiva, entendendo a estrutura
cognitiva como o conjunto de conceitos e ideias a disposicao do aluno (Agra et al.,
2019).

Ausubel também estabeleceu os principios da diferenciacéo progressiva e da
reconciliacdo integrativa. A primeira refere-se ao fato de que a aprendizagem deve
passar gradativamente de conceitos gerais para conceitos mais especificos. A

segunda envolve relacionar e integrar novos conhecimentos com conhecimentos
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existentes na estrutura cognitiva, modificando e enriguecendo ambos no processo
(Tavares, 2004).

Por sua vez, Tavares (2004) acredita que o conhecimento € hierarquico e
organizado com crescimento continuo. Quando novas informacdes sao aprendidas, a
mente da pessoa puxa o conhecimento previamente compreendido para conectar 0s
dois.

Isso € chamado de ancoragem e € realizado por meio de um processo de
conectar o que ja foi aprendido com o que precisa ser aprendido. Na crenca de David
Ausubel, os professores precisam considerar as vidas passadas de seus alunos ao
criar aulas que estimulem o aprendizado.

Ao criar um ambiente educacional positivo, os professores podem ajudar os
alunos a desenvolver atitudes e sentimentos positivos em relacdo a educacao
(Tavares, 2004). Para Moran (2018, p. 2):

A aprendizagem é ativa e significativa quando avangcamos em espiral, de
niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia
em todas as dimensdes da vida. Esses avancos realizam-se por diversas
trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram
como mosaicos dindmicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos
das interacBes pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos
(Moran, 2018, p. 2).

A aprendizagem pode ser mais eficaz quando os alunos constroem
relacionamentos adicionais com o que ja sabem. Isso da ao seu novo conhecimento
uma forga extra. Os alunos recebem a recepcao final da informacé&o. Os alunos devem
descobrir o conhecimento por conta propria para serem capazes de aprender (Agra et
al., 2019).

Observar que as crengas e suposicdes existentes nas pessoas podem afetar
negativamente o desenvolvimento educacional de alguém. As pessoas podem até
atrapalhar o aprendizado em sala de aula simplesmente conhecendo fatos de senso
comum (Tavares, 2004).

Para Moreira (2006) a aprendizagem significativa ndo requer educacao formal.
Podemos derivar conhecimento de qualquer contexto ou ambiente gracas as
associacfes que fazemos entre nossas experiéncias. Ausubel (1968) revela que
existem trés tipos de aprendizagem educacional.

O tipo mais basico de aprendizagem é chamado representacional. E quando

alguém aprende a relacionar objetos a simbolos categorizando os mundos interno e
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externo (Agra et al., 2019). E assim que as pessoas comegam a aprender sobre o
mundo ao seu redor - e € 0 ponto de partida para formas mais avancadas de
aprendizado.

A compreensdo das informacdes vem da compreensdo das regularidades
subjacentes em eventos, situacdes ou propriedades. E por isso que o aprendizado
conceitual requer compreensao além do significado literal de um objeto (Moreira,
2003).

Aprendizagem que envolve a aquisicdo simultanea de conceitos e
representacdes. I1sso € conhecido como aprendizado proposicional e € mais complexo
do que o aprendizado emocional ou simbdlico. As proposi¢des sdo formadas quando
ideias e conceitos ancora sdo combinados para criar um Unico conceito (Moreira,
2006).

O novo conhecimento precisa de tempo para se tornar significativo. As pessoas
naturalmente desenvolvem ideias-ancora quando encontram um novo conceito pela
primeira vez. Isso cria uma relacdo simbiotica entre mecanica e aprendizagem
(Moreira, 2006).

A aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento se ancora
no conhecimento do aluno, permitindo ndo apenas a memorizagdo, mas a
construcdo de conceitos que podem ser aplicados em diferentes contextos
(Agra et al., 2019).

Além disso, Moreira (2003) coloca que comparado ao aprendizado por meio da
técnica, o aprendizado holistico tem alguns beneficios. Ainda de acordo com Agra; et
al (2019) a aprendizagem significativa aumenta a retencdo do conhecimento. A
incorporacao de novas informacgdes amplifica o efeito das ideias que fornecem base
mental.

Por causa disso, fica mais facil entender novas ideias. A compreensao do aluno
deixa rastros quando ele esquece alguma informacdo. Estudar topicos que exigem
pensamento critico permite que os alunos apliqguem seus conhecimentos em muitas
situacdes diferentes.

A aprendizagem significativa baseia-se em uma metodologia construtivista que
defende que os alunos aprendam além da memorizagdo. Reune uma série de
caracteristicas essenciais, como a relacdo entre 0os novos conhecimentos e 0s que 0

aluno ja possui, o0 reajuste e 0 enriguecimento dos conhecimentos anteriores, a
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compreensao substancial das novas informagdes fornecidas pelo professor e a
aplicacao dos conhecimentos em contextos diferentes (Agra et al., 2019).

Além disso, requer participacao ativa por parte do aluno. O processo de atribuir
um significado pessoal ao que se aprende envolve uma dimensdo mais afetiva e
emocional do que a aprendizagem “técnica” de uma matéria. Em vez de simplesmente
memorizar informacdes e depois reproduzi-las, como numa resposta de exame, 0
objetivo € dar um significado pessoal ao conhecimento, poder explica-lo com suas
préprias palavras e até criar novos conhecimentos por meio dele (Moreira, 2003).

A diferenga entre aprendizagem significativa e aprendizagem repetitiva refere-
se a relacdo, ou ndo, do material a ser aprendido com o conhecimento prévio. A
aprendizagem significativa requer trés requisitos basicos do aluno, uma relacdo néo
arbitraria e substancial entre o material de aprendizagem e o conhecimento prévio do
aluno, material de aprendizagem coerente e organizado e motivacao por parte do
aluno (Agra et al., 2019).

Na relacdo néo arbitraria e substancial o material de aprendizagem deve estar
associado de forma nao arbitraria e substancial (o que € adquirido é a substancia dos
novos conhecimentos e das novas ideias, ndo as palavras usadas para expressa-los)
com o conhecimento que o aluno ja possui em sua estrutura cognitiva (Tavares, 2004).

No significado l6gico Agra et al. (2019) diz que o material de aprendizagem
deve ser coerente e organizado. No significado psicoldgico o material didatico tornou-
se um conhecimento novo e diferenciado para o aluno. A motivacdo dos alunos é
essencial para alcancar uma aprendizagem significativa. O interesse em aprender
torna mais facil para o aluno relacionar ativamente os novos conhecimentos com os
conhecimentos anteriores.

A motivacado também melhora a retencdo a longo prazo do que foi aprendido.
O professor deve despertar a motivacdo intrinseca em seus alunos por meio de
conteudos significativos e estratégias de ensino estimulantes (Moreira, 2003). Isso
significa criar materiais que ndo sejam meramente aleatérios e arbitrarios.

Ao criar esses materiais, considere o que os alunos precisam aprender para
sentir emocgdes adequadamente, agir e desenvolver sistemas de valores pessoais.
Esses materiais também devem levar ao crescimento pessoal e a capacidade de
resolver problemas do dia a dia (Moreira, 2003).

Novas informagdes tornam-se significativas quando sua substancia é lembrada

em vez de suas palavras. Os alunos precisam ser capazes de expressar a nova



43

informacdo em suas préprias palavras para reter sua substancia. Para aproveitar seu
tempo na escola, os alunos precisam considerar as emocodes, acdes e crencas
pessoais por tras de seu aprendizado (Agra et al., 2019).

Os alunos devem atingir um estado de plena disponibilidade quando adquirem
conhecimentos que conduzam ao crescimento pessoal e a capacidade de resolucéo
de problemas do cotidiano (Agra et al., 2019). Em suas contribui¢cdes académicas para
o tema, Goncalves e Matos (2017) colocam que o professor € um dos principais
agentes de transformacéo do mundo em que conhecemos, ndo apenas no século XXI,
mas durante toda a histéria da humanidade.

Isso porque, primordialmente, o seu papel é orientar e viabilizar o acesso a
educacdo de qualidade, formando jovens conscientes, criticos, academicamente
preparados e socialmente aptos. Sendo assim, é possivel que haja a compreensao
da dimensao dessa profissao para a manutencao da estrutura social na qual vivemos.

Visto que a educacdo é um dos pilares mais antigos e sélidos da vida em
sociedade, e essa afirmacdo se comprova quando analisamos que a auséncia de
conhecimento, mesmo quando se deriva de uma escolha, traz consequéncias
negativas para o individuo e para o coletivo de forma geral (Agra et al., 2019).

Para que a aprendizagem seja significativa, duas condicdes devem ser
satisfeitas: significancia l6gica e significancia psicoldgica. A primeira refere-se ao fato
de que o conhecimento deve ser relevante e ter uma organizacao clara. A segunda
implica que devem existir dentro da estrutura cognitiva os elementos relevantes que
possam ser relacionados com o material de aprendizagem, bem como uma disposi¢ao
favoravel para aprender o novo material e relaciona-lo com o que ja é conhecido
anteriormente (Moreira, 2003).

A aprendizagem significativa de Ausubel apresenta diversos beneficios para a
educacdo atual, em que surge uma necessaria mudanca e evolu¢do nos métodos de
aprendizagem que nos permitem ir além da memorizacdo. A aquisicdo de novos
conhecimentos é favorecida quando esta relacionada com conhecimentos que o aluno
ja possui (Agra et al., 2019).

O conhecimento € armazenado na memoria de longo prazo, portanto a
retencdo da informacdo é mais longa e persistente. Tal método incentiva a
participagédo ativa do aluno, pois requer predisposicdo na realizacdo deste tipo de

aprendizagem.
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A motivagdo do aluno para adquirir novos conhecimentos aumenta. Esta é a
causa e o efeito deste tipo de aprendizagem. E uma modalidade de aprendizagem
personalizada, pois a aquisicdo de novos conhecimentos depende do seu préprio
conhecimento (Moreira, 2003).

A teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel enfatiza a importancia da
conexao entre novos conhecimentos e a estrutura cognitiva prévia do aluno. O
esquema abaixo ilustra esse processo, demonstrando como novas informacdes sao
incorporadas ao conhecimento existente, promovendo uma aprendizagem mais

profunda e duradoura.

Figura 1 — Esquema representando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel.

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

DAVID AUSUBEL
SRR erasas
ESTRUTURAS .
COBNITNAS RECONCILIACAO

INTEQRATIVA
@

__________

SIGNIFICATIVA

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2 A Relacgéo entre Aprendizagem Significativa e Metodologias Ativas

As metodologias ativas sdo estratégias educacionais que colocam o aluno no
centro do processo de aprendizagem, transformando-o em protagonista de sua
formacdo. Ao contrario das abordagens tradicionais, que muitas vezes priorizam a
transmissao passiva de contetdos, as metodologias ativas estimulam o estudante a
construir conhecimento de forma colaborativa, pratica e contextualizada, favorecendo

a aprendizagem significativa. Segundo Moran (2015), essas praticas permitem que 0s
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alunos relacionem o novo conhecimento com experiéncias anteriores e apliguem o
que aprendem em situagOes reais, contribuindo para uma compreensao mais

profunda e relevante dos conteudos.

A Aprendizagem Significativa € um processo através do qual uma nova
informacdo interage com as informacfes ja existentes na estrutura de
conhecimento do aluno, ou seja, com a sua estrutura cognitiva especifica e
individual, previamente adquirida, conhecida como “subsuncor”, facilitando a
aprendizagem subsequente (Andrade, 2009).

No contexto da teoria de David Ausubel, a aprendizagem significativa ocorre
guando novas informacdes sdo incorporadas a conhecimentos prévios de maneira
nao arbitraria e substancial, criando uma rede de conceitos interconectados. Para que
isso aconteca, € essencial que o ensino seja planejado de forma a promover conexdes
l6gicas entre o que é conhecido e o0 que estd sendo aprendido. Metodologias como a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), a Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning - PBL) e a Sala de Aula Invertida sdo exemplos de
abordagens que possibilitam essa construgéo ativa do conhecimento, ao incentivar 0s
alunos a aplicarem conceitos tedricos em contextos praticos e a desenvolverem
solucBes para problemas complexos (Moreira, 2006).

A Aprendizagem Baseada em Problemas envolve a apresentacdo de um
problema desafiador, muitas vezes complexo e real, que 0s alunos precisam investigar
e solucionar. De acordo com Barrows (1986), o PBL é uma estratégia eficaz para
promover a aprendizagem significativa, pois estimula os estudantes a integrar
multiplos conhecimentos e habilidades, como pesquisa, comunica¢do e pensamento
critico. Nesse processo, o papel do professor € o de mediador, facilitando a construcéo
do conhecimento e ajudando os alunos a identificar como os conceitos abordados se
conectam a problemas concretos. Essa abordagem favorece a constru¢cao de uma
rede cognitiva integrada, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias que
vao além do conteudo disciplinar, abrangendo aspectos sociais e emocionais.

Ja a Aprendizagem Baseada em Projetos enfatiza a necessidade de os alunos
desenvolverem um produto final, como um relatério, uma apresentacdo ou um
protétipo, ao longo de um periodo mais extenso de tempo. De acordo com Thomas
(2000), essa metodologia incentiva os alunos a trabalharem de forma colaborativa
para solucionar um problema ou responder a uma questdo complexa, o0 que exige a
aplicagdo pratica de conceitos aprendidos em sala de aula. Nesse modelo, o

aprendizado ocorre de forma natural e fluida, pois o aluno é desafiado a articular o
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conhecimento tedrico com situagBes praticas, 0 que enriquece a construcdo de
significados e fortalece a retencéo do conteado (Hung, 2008).

A Sala de Aula Invertida, por sua vez, inverte a dinamica tradicional de ensino.
Em vez de apresentar os conteddos novos em sala de aula e reservar a aplicacéao
para a licdo de casa, essa metodologia propde que os alunos estudem os conceitos
tedricos em casa, por meio de leituras, videos e outros recursos, e dediquem o tempo
em sala para atividades praticas e debates (Bergmann; Sams, 2014). Essa inversao
permite que o aluno chegue ao ambiente escolar jA munido de um conhecimento
prévio sobre o tema e, assim, participe ativamente das discussoes e tarefas propostas
pelo professor, construindo uma compreensao mais sélida e contextualizada.

Nesse contexto, a Gamificacdo se destaca como uma metodologia ativa
inovadora, que utiliza elementos ludicos para tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e dindmico. De acordo com Costa e Silva (2020), a gamificacdo € uma
estratégia que vai além do simples uso de jogos; ela se baseia na utilizacdo de
dindmicas de jogos como pontos, niveis, prémios e desafios para motivar os alunos a
participarem mais ativamente das atividades pedagdgicas. Quando aplicada de forma
estratégica, a gamificacdo pode aumentar o interesse dos alunos e incentivar a
interacdo e a colaboracdo, aspectos essenciais para a construgcdo de uma
aprendizagem significativa.

Em estudos realizados por Silva e Oliveira (2019), verificou-se que a
gamificacdo ndo apenas promove um maior engajamento, mas também contribui para
a consolidagcao do conhecimento, uma vez que os alunos séo incentivados a resolver
problemas e a superar desafios usando habilidades cognitivas e emocionais. 1Sso
reforca a ideia de que a gamificacdo, assim como outras metodologias ativas, favorece
a aprendizagem significativa ao conectar o novo conteddo a contextos praticos e
ltdicos, facilitando a compreensao e a retencdo dos conceitos.

Aléem disso, as metodologias ativas, ao estimularem a participacéo ativa e a
colaboragéo, promovem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
trabalho em equipe, resiliéncia e pensamento critico. Segundo Freire (2019), a
educacao deve ir além da mera transmisséao de conteudos; ela deve formar cidadaos
capazes de atuar de maneira consciente e critica na sociedade. Nesse sentido, 0 uso
de metodologias que promovem a reflexdo, a autonomia e a capacidade de resolver

problemas contribui para uma formag&o mais completa e significativa.
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Ao combinar as abordagens ativas com a teoria da aprendizagem significativa
de Ausubel, os educadores podem criar ambientes de ensino que favorecam a
construcdo de conhecimento de maneira contextualizada e interativa, estimulando os
alunos a se tornarem protagonistas do proprio processo de aprendizagem. A utilizacao
de praticas como PBL, Sala de Aula Invertida e gamificagdo contribui para a formacéo
de um ambiente educacional dindmico e motivador, onde o aprendizado se torna mais

relevante e aplicavel a diferentes situagoes.

3.3 Tecnologias Educacionais e Aprendizagem Significativa

A insercdo das tecnologias digitais na educacdo tem proporcionado novas
possibilidades para promover a aprendizagem significativa, oferecendo recursos que
potencializam a construcdo de conhecimento de maneira interativa, colaborativa e

personalizada.

A educacédo digital € uma das grandes oportunidades de transformacédo da
educacéo, pois integra as novas tecnologias com as préticas pedagdgicas,
ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem. Nao se trata apenas
de usar ferramentas digitais, mas de repensar a forma como ensinamos e
aprendemos (Moran, 2015).

As tecnologias educacionais tém se expandido rapidamente, abrangendo
desde o uso de dispositivos moveis e plataformas de ensino a distancia até
ferramentas de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV). Esses recursos
permitem que o0s estudantes se envolvam de maneira ativa no processo de
aprendizagem, criando experiéncias imersivas que contextualizam os conteudos em
situacdes do cotidiano. De acordo com Valente (2015), o uso de tecnologias digitais
oferece aos alunos a oportunidade de interagir com os contetdos de forma dinamica,
0 que favorece a ancoragem dos novos conhecimentos em estruturas cognitivas ja
existentes.

Ferramentas como simuladores e laboratérios virtuais, por exemplo, sao
capazes de proporcionar aos alunos uma experiéncia pratica que antes sO seria
possivel em ambientes laboratoriais fisicos. Em simulacbes de experimentos
cientificos, os alunos podem manipular variaveis e observar os resultados em tempo
real, 0 que enriqguece a compreensado dos conceitos e promove uma aprendizagem
mais significativa. Esse tipo de tecnologia facilita a aprendizagem ativa, pois

transforma o aluno em um participante ativo no processo, permitindo que ele
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experimente, teste hipéteses e reflita sobre os resultados, em vez de apenas absorver
informacgdes passivamente (Mattar, 2018).

Além dos simuladores, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) tém
desempenhado um papel fundamental na promoc¢éo da aprendizagem significativa,
especialmente no contexto da educacgédo a distancia. Plataformas como Moodle,
Canvas e Google Classroom possibilitam a criacdo de espacos colaborativos onde os
alunos podem discutir conteudos, compartilhar recursos e trabalhar em projetos de
forma integrada, independentemente de limitacdes geograficas. De acordo com
Santos (2017), o uso de AVAs promove a autonomia e a capacidade de
autorregulacéo dos alunos, pois permite que eles gerenciem seu préprio processo de
aprendizagem, decidindo quando e como acessar 0s conteudos, participar de
discussoOes e realizar atividades.

Por outro lado, o uso de tecnologias emergentes, como a RA e a RV, tem
ganhado destaque como ferramentas que elevam a experiéncia de aprendizagem a
um nivel totalmente novo. Segundo Lima e Silva (2019), a RA e a RV permitem que
os alunos visualizem contetddos de forma tridimensional e interajam com eles,
proporcionando uma compreensdo mais profunda e contextualizada dos fen6menos
estudados. Por exemplo, em aulas de ciéncias, a realidade aumentada pode ser
utilizada para visualizar a estrutura de moléculas e células, enquanto a realidade
virtual pode transportar os alunos para ambientes histdricos, como antigas
civilizacbes, proporcionando uma imersao que amplia o entendimento dos contetudos.

A gamificacdo, que utiliza elementos de jogos para tornar o aprendizado mais
atrativo e desafiador, também se destaca como uma abordagem que alia tecnologia e
educacao. Plataformas como Kahoot, Duolingo e Classcraft aplicam mecéanicas de
jogos, como pontuacao, rankings e recompensas, para estimular a motivacdo dos
alunos e engaja-los no processo de aprendizagem (Silva; Oliveira, 2019). De acordo
com Costa e Silva (2020), a gamificacdo ndo apenas promove uma maior participacao
dos alunos, mas também incentiva a colaboracdo e a competicdo saudavel, criando
um ambiente no qual o aprendizado é experienciado de forma ludica e significativa.

Essas tecnologias, ao serem integradas ao contexto educacional de forma
estratégica, permitem a criacdo de cenarios de aprendizagem que vao além da sala
de aula tradicional. O uso de videos interativos, animacfes e recursos multimidia
facilita a visualizacéo de processos complexos, como reac¢des quimicas e fendmenos

astronémicos, ajudando os alunos a internalizar conceitos abstratos de maneira
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concreta e contextualizada (Mattar, 2018). Isso amplia a capacidade dos educadores
de abordar conteddos que seriam de dificil compreensdo apenas com o0 uso de
metodologias tradicionais.

Além de promover a inclusado digital e educacional, as tecnologias educacionais
permitem a adaptacdo de materiais para alunos com necessidades especiais. De
acordo com Mattar (2008), ferramentas como leitores de tela, tradutores automaticos
e plataformas com suporte para linguagem de sinais garantem 0 acesso igualitario ao
conteudo, tornando a aprendizagem significativa mais inclusiva e acessivel a todos os
estudantes.

Em sintese, as tecnologias educacionais, quando utilizadas de forma planejada
e alinhada a principios pedagdgicos, tém o potencial de transformar a maneira como
os alunos aprendem e interagem com o conhecimento. Elas ndo apenas oferecem
novos caminhos para a construcdo de uma aprendizagem significativa, mas também
possibilitam que o processo educacional seja mais dinamico, personalizado e
inclusivo, promovendo um ambiente no qual todos os alunos possam desenvolver seu

potencial ao maximo.

3.4 Desafios na implementagcdo de metodologias para Aprendizagem
Significativa

Apesar das vantagens e do potencial transformador das metodologias que
promovem a aprendizagem significativa, a implementacdo dessas préaticas ainda
representa um desafio em muitos contextos educacionais. As dificuldades vao desde
guestdes estruturais, como a falta de infraestrutura tecnologica, até barreiras culturais,
como a resisténcia dos educadores em adotar novas abordagens de ensino e a falta
de politicas institucionais que incentivem a inovacao pedagogica (Pimenta; Garcia,
2017).

Um dos maiores obstaculos é a auséncia de infraestrutura adequada,
especialmente em escolas de regibes mais afastadas ou de baixa renda, onde os
recursos tecnolOgicos sdo escassos ou inexistentes. A auséncia de computadores,
dispositivos moveis e uma conexdo de internet estavel impede que professores e
alunos possam utilizar plenamente as tecnologias educacionais, limitando as
possibilidades de implementar praticas como a gamificacdo, a sala de aula invertida e

0 uso de ambientes virtuais de aprendizagem. De acordo com Valente (2015), essas
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limitagOes estruturais contribuem para o reforco de um ensino tradicional, centrado no
professor, pois restringem o acesso a ferramentas que permitiiam uma maior
interacdo e personalizacdo do aprendizado.

Além das limitacdes tecnologicas, a resisténcia dos educadores em adotar
novas metodologias é outro fator significativo. Muitos professores, acostumados a
métodos tradicionais de ensino, demonstram inseguranca e receio diante de praticas
inovadoras, especialmente quando envolvem o uso de tecnologias que eles nao
dominam completamente (Freire, 2019). Essa resisténcia pode estar associada ao
medo de perder o controle da sala de aula ou de que as novas abordagens nao
alcancem os resultados esperados. Segundo Silva e Oliveira (2019), para que as
metodologias ativas sejam implementadas de forma efetiva, € essencial que os
educadores compreendam ndo apenas o funcionamento das ferramentas, mas
também a fundamentacédo tedrica que embasa essas praticas, para que se sintam
seguros em aplica-las.

Outro desafio importante € a escassez de formacdo continuada para 0s
professores. Em muitos casos, os educadores ndo recebem o suporte necessario para
atualizar seus conhecimentos e desenvolver novas competéncias pedagdgicas, o que
dificulta a implementacédo de metodologias inovadoras (Almeida, 2019). A formacao
docente, quando existente, muitas vezes se limita a um treinamento tedrico e
superficial, sem abordar as dificuldades praticas que surgem na aplicacdo das
metodologias em sala de aula. Essa falta de preparacéo pode levar a frustracdo e ao
abandono de praticas que, se bem implementadas, poderiam ter um impacto positivo
no aprendizado dos alunos.

Para que as mudancas pedagogicas ocorram, € fundamental investir em
formagBes que combinem teoria e prética, considerando as especificidades
dos contextos educacionais e o papel ativo dos professores na transformacéo
das praticas de ensino (Pimenta; Garcia, 2017).

Para superar esses desafios, é essencial que as escolas e 0s sistemas
educacionais invistam de maneira consistente na formacao docente, criando espagos
de formacdo que oferecam um suporte continuo e colaborativo. A formacao
continuada deve incluir discussfes aprofundadas sobre metodologias ativas,
estratégias para integrar o conhecimento prévio dos alunos e o uso de tecnologias

educacionais para promover um ambiente de ensino mais dindmico e centrado no
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aluno. Segundo Almeida (2019), a formacdo deve ser contextualizada e prética,
permitindo que os professores experimentem as novas metodologias em situacdes
reais de ensino e compartilhem suas experiéncias com colegas. Isso pode ser feito
por meio de grupos de estudo, oficinas pedagdgicas e programas de mentoria, nos
quais educadores mais experientes ajudam os colegas a superar as dificuldades
iniciais na adocao de novas préticas.

Além da formacéo, as escolas e gestores educacionais devem criar uma cultura
de inovacédo e experimentacdo, onde os professores se sintam apoiados para testar
novas abordagens sem o medo de cometer erros ou de sofrer sanc¢des. Segundo
Moran (2015), a inovacdo educacional s6 ocorre quando ha uma mudanca cultural
qgue valoriza a pesquisa e a reflexdo pedagogica, incentivando os educadores a
sairem de suas zonas de conforto e a se engajarem em praticas que promovam uma
aprendizagem mais significativa. Para isso, é necessario um ambiente de trabalho
colaborativo, onde as experiéncias de sucesso e o0s desafios possam ser
compartilhados, criando uma rede de apoio que fortaleca a implementacéao das novas
praticas.

Por fim, as politicas publicas e as instituicbes educacionais devem invistir em
infraestrutura tecnoldgica adequada, garantindo que todas as escolas tenham acesso
a recursos que possibilitem a aplicacdo das metodologias ativas e a integracéo de
tecnologias educacionais. Isso inclui a aquisicAo de equipamentos, como
computadores e dispositivos méveis, e a oferta de uma conexdo de internet de
qualidade. Além disso, o apoio institucional deve incluir a revisdo de curriculos e a
flexibilizacdo dos programas educacionais, permitindo que os professores tenham
liberdade para adaptar os conteudos e utilizar metodologias que se alinhem melhor as
necessidades de seus alunos (Pimenta; Garcia, 2017).

Em sintese, implementar metodologias que promovam a aprendizagem
significativa requer um esforco coordenado que envolva investimentos em
infraestrutura, formacdo continuada de professores e mudangas na cultura
institucional. Ao enfrentar esses desafios, as escolas podem criar um ambiente mais
propicio para a adocédo de préticas inovadoras que coloquem o aluno no centro do
processo de aprendizagem, promovendo uma educacgao mais significativa e relevante

para o contexto contemporéneo.
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4 A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

Na era da transformacédo digital, as estratégias educacionais e 0S novos
métodos de ensino sdo cada vez mais diversificados dentro e fora da sala de aula.
Essas aplicagOes facilitam o processo de ensino e aprendizagem e melhoram o
desempenho académico (Borges, 2017).

A gamificacdo comeca com o conhecimento dos elementos que tornam um jogo
atrativo e identifica esses aspectos numa determinada atividade, tarefa ou mensagem
num contexto ndo ladico que pode ser transformado num jogo ou uma dinamica
interessante, todas elas visam criar uma conexao especial com o usuario, incentivar
uma mudanca de comportamento ou entregar uma mensagem ou contetdo, ou seja,
criar uma experiéncia significativa e inspiradora que abra novos horizontes nos

métodos de ensino (Alves; Coutinho, 2016).

O termo gamification (traduzido para portugués por gamificacdo ou, mais
raramente, ludificacdo) foi utilizado pela primeira vez em 2002 pelo
programador britanico Nick Pelling, mas o tema sé despertou atencdo anos
depois, com a publicacdo do livro A realidade em jogo: por que 0os games nos
tornam melhores e como ele podem mudar o mundo, de Jane McGonigal.
Desde entéo, o tema se disseminou principalmente no mundo organizacional,
que tem utilizado a gamificacdo como estratégia de mudanca de
comportamento dos colaboradores e garantia da eficiéncia em seus
resultados (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 162-163).

A gamificacdo, ao integrar elementos dos jogos ao contexto educacional,
promove um aprendizado mais dindmico, incentivando a motivacao, o engajamento e
a interagdo entre os alunos. Essa abordagem néo se limita ao uso de jogos em si, mas
a aplicacao de mecanicas e dindmicas que tornam o ensino mais envolvente, como
desafios, recompensas, rankings e feedbacks imediatos.

Para compreender melhor os principais componentes e impactos da
gamificacdo na educacédo, apresenta-se a seguir um mapa conceitual, que ilustra os

elementos dessa estratégia.
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Figura 2 — Mapa conceitual da gamificagéo

Desafios . . Feedback
) Imediate

Niveis

Engajamento
Progresséo ~ Trabalho
em Equipe
Missdes
| Aprendizagem
Autonomia /| Significativa

Motivagao

N

Fonte: Elaborado pelo autor

Novak e Cafias (2008) afirmam que oS mapas conceituais sdo instrumentos
eficazes para organizar e representar o conhecimento, pois ajudam a estruturar as
informacBes de maneira visual e hierarquica. Essa abordagem favorece a
aprendizagem significativa, permitindo que os individuos estabelecam conexdes entre
conceitos novos e pré-existentes. Além disso, ao promover a reflexdo sobre os
contetidos e suas inter-relacdes, 0os mapas conceituais se mostram especialmente
Uteis no contexto educacional, auxiliando alunos e professores na constru¢do do
conhecimento de forma mais clara e estruturada. Dessa maneira, seu uso em
metodologias ativas, como a gamificacdo, contribui para um aprendizado mais
dindmico, engajador e eficaz.

Nesse contexto de transformacao digital, em que o ensino se adapta as novas
demandas tecnolodgicas, a adocdo de metodologias inovadoras torna-se essencial. Os
alunos de hoje nasceram na era da Internet e, por isso, as estratégias de ensino
devem necessariamente acompanhar essa realidade. Segundo Borges (2007), o
rapido desenvolvimento de dispositivos e aplicativos moéveis, cada vez mais potentes
e versateis, tem promovido sua utilizacdo no aprendizado. Um exemplo disso é a sala
de aula invertida, que estimula o estudo individual fora do ambiente escolar e favorece

uma aprendizagem mais profunda e personalizada. Por meio de atividades interativas,
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essa abordagem torna o ensino mais atrativo, progressivo e significativo para os
estudantes.

Diante dessa nova dinamica educacional, as metodologias ativas ganham
destaque por promoverem maior engajamento e autonomia dos alunos no processo
de aprendizagem. Nessa perspectiva, o estudante deixa de ser um sujeito passivo,
como ocorre no modelo tradicional, para tornar-se protagonista da constru¢cao do
préprio conhecimento, o que o torna mais motivado, criativo e envolvido. O professor,
por sua vez, assume o papel de orientador e facilitador nesse processo (Fadel et al.,
2014).

Com a ampliagdo do uso de tecnologias moéveis, anteriormente restritas ao
ambiente dos computadores, esses dispositivos passaram a ser reconhecidos como
ferramentas validas de aprendizagem. Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma
estratégia promissora para aumentar a motivagdo dos alunos, proporcionando-lhes
objetivos claros e alcancaveis, feedback imediato e frequente, além de estimular a
competicdo saudavel e a visualizacdo do progresso (Alves; Coutinho, 2016).

Além dos estudos que analisam os efeitos da gamificacdo na aprendizagem, a
crescente presenca dos jogos no cendrio académico demonstra que esse tema tem
se tornado um foco relevante de pesquisa. Como destaca Borges (2017), o potencial
da gamificacdo na educacdo tem sido amplamente investigado, reforcando sua
aplicabilidade como uma ferramenta eficaz para engajamento e aprimoramento do
processo de ensino e aprendizagem.

Diante desse cenério, foi realizada uma pesquisa bibliografica com o objetivo
de mapear a producao cientifica sobre o tema. Para isso, foram consultadas bases de
dados académicos reconhecidas, a fim de identificar o volume de publicacbes
relacionadas.

A busca foi realizada em janeiro de 2025, utilizando os descritores
"gamificacao” e "gamification”, sem filtros de periodo de publicacéo, idioma ou tipo de
documento. As bases consultadas foram:

e Google Académico, por sua abrangéncia de artigos, teses e dissertacoes;

e Scientific Electronic Library Online (SciELO), que reune publica¢des indexadas
da América Latina;

e Portal de Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel

Superior (CAPES), reconhecido pelo acesso a periddicos cientificos de

diversas areas;
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e Centro de Informacdo de Recursos Educativos (ERIC), uma das principais

bases internacionais para pesquisas na area educacional;

e Scopus, base multidisciplinar que indexa artigos de periddicos de alto impacto.

Os resultados da busca sdo apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Publicacfes sobre gamificacdo encontradas em bases de dados académicos

Base de Dados

Resultados Encontrados

Google Académico

31.900 publicagbes

SciELO

42 publicacdes

Portal de Periédicos CAPES

1.124 publicagbes

ERIC

1.298 publicagbes

Scopus

18.009 publicacdes

Fonte: Elaborado pelo autor com base em pesquisas realizadas em janeiro de 2025.

A analise dos resultados revela um expressivo numero de publicacdes
indexadas na base Scopus, 0 que evidencia a disseminacdo do tema em periddicos
de alto impacto. O Google Académico também apresenta um namero significativo de
trabalhos, abrangendo publica¢cGes de diferentes niveis e naturezas.

J& a base SciELO, voltada para a América Latina, exibe um namero reduzido
de publica¢bes, diminuindo que a producao cientifica sobre gamificacdo na regido
ainda é limitada. O Portal de Periédicos CAPES e o ERIC demonstram um volume
intermediario de artigos, o que sugere um interesse crescente da comunidade
académica no tema, especialmente em estudos relacionados a educacéo.

Os dados levantados na pesquisa bibliografica evidenciam a crescente
disseminacéao da gamificacdo como objeto de estudo na comunidade académica. A
partir dessa perspectiva, torna-se relevante compreender os fundamentos e
aplicacdes dessa abordagem no contexto educacional.

Segundo Fadel et al. (2014), a gamificacdo consiste na incorporagcéo de
elementos de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos, diferenciando-
se, assim, dos jogos sérios e de outras interacfes ludicas. No ambito pedagogico,
essa abordagem envolve a criagdo de ambientes educacionais estruturados a partir

de tarefas e atividades baseadas em principios de jogos, estimulando o aprendizado.
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O objetivo € tornar o ambiente de ensino mais atraente, explorando a
predisposicdo natural dos alunos para atividades ladicas. Dessa forma, a gamificacéo
contribui para o aumento da motivacdo, a aquisicdo de conhecimentos, o
desenvolvimento de valores e a ampliacdo de competéncias cognitivas e
socioemocionais (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Além disso, a gamificacdo pode ser aplicada em todos os niveis de ensino,
desde a educacéo infantil até a pos-graduacédo, bem como em contextos corporativos
e de formacédo profissional. Nessa abordagem, o professor utiliza jogos como
ferramentas de instrucdo, seja por meio de materiais ja existentes, seja
desenvolvendo novas experiéncias gamificadas (Borges, 2017).

Para comodidade dos professores, quase sempre Sao jogos que ja existem,
mas ja houve casos de professores que inventaram os seus préprios para partilhar
com os seus alunos. Para os professores mais criativos que desejam desenvolver o
seu proprio projeto, existem ferramentas para criar experiéncias de aprendizagem
lidicas a partir do zero (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Manter a atencdo dos alunos € um dos principais desafios da educacéo, e
diversas estratégias tém sido planejadas para esse fim, incluindo a gamificacéo e a
aprendizagem baseada em jogos (Fadel et al., 2014). A literatura sobre o tema é vasta
e diversificada, abordando diferentes conceitos, teorias, metodologias, aplicacdes e
impactos. Enquanto alguns autores definem gamificacdo como a incorporacédo de
elementos de jogos em contextos nao relacionados a jogos, outros enfatizam a
experiéncia ludica fornecida por essa abordagem (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Os jogos educacionais podem ser classificados em diferentes categorias, como
jogos sérios, jogos educativos, jogos digitais e analdgicos. Diversas teorias
fundamentam o uso da gamificacdo e dos jogos na educacao, incluindo a teoria da
autodeterminacgdao, a teoria do fluxo, a aprendizagem experiencial e a aprendizagem

baseada em jogos (Moran, 2018). Autores como Fadel, entendem:

A gamificacao se constitui na utilizagdo da mecanica dos games em cenarios
non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo
prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como
distintos cenéarios escolares e ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria, atencéao,
entre outros), habilidades sociais (comunicagdo assertividade, resolucéo de
conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras (Fadel et al., 2014,
p. 76-77).
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Além disso, ha varios modelos e metodologias que orientam o design e a
implementagcdo de gamificagéo e jogos na educacgdo, como o framework Octalysis, 0
modelo MDA, o método 6D, o método LUDO, entre outros. Por fim, ha diversos
estudos de caso que relatam as experiéncias e os resultados de gamificacdo e jogos
em diferentes niveis e areas de ensino, como matematica, programacao, idiomas,
saude, entre outras (Fadel et al, 2014).

Embora haja uma variedade de elementos presentes nos jogos, quando se fala
em jogos na educacéo eles sédo definidos como a atividade em que os jogadores
participam de um determinado contexto, a partir da descricdo geral de uma situagéo
ou de um sistema delimitado, sujeito a regras, limites ou obrigacdes, tudo com o
objetivo de obter um resultado ou desempenho especifico ao final da atividade e dar
feedback (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Borges (2017) propde que cada jogo é um mundo que evolui em etapas, que
envolvem imaginar e criar esse mundo, depois abri-lo, para que o participante possa
explora-lo e, por fim, fecha-lo. Os jogos educativos assumem uma posi¢ao relevante
como ferramentas de apoio na aprendizagem, nao so pela versatilidade e motivagao
que conseguem nos participantes, mas também pela possibilidade de os incluir no
ensino das diversas areas do conhecimento e de alcancar uma aprendizagem eficaz
atraves de meios de pratica e experimentacao.

Nesse contexto, designers de jogos e educadores trabalham juntos para
desenvolver e incorporar elementos de gamificacdo na educacdo. Como ferramentas
pedagdgicas, os jogos tém se consolidado como um campo de estudo crescente, cujo
impacto na aprendizagem tem sido cada vez mais reconhecido. A gamificagéo, ao
promover uma aprendizagem ativa e engajadora, reforca sua importancia nos

processos educacionais modernos (Filatro; Cavalcanti, 2018).

4.2 Incorporacao das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo na

Gamificagéo

Essa pratica educativa floresceu em 2008 gracas ao desenvolvimento das
midias digitais, porém, a questdo de que através do jogo proporciona estratégias
dentro da sala de aula, desde entdo, diversos estudos tém explorado a possibilidade

de incorporar jogos ou videogames na sala de aula (Borges, 2017).
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Borges (2017) argumenta que a Metodologia ativa € uma abordagem
educacional que coloca os alunos no centro do processo de aprendizagem,
promovendo a participacdo ativa, a autonomia e a constru¢cdo do conhecimento. Ao
contrario dos métodos tradicionais, onde o professor desempenha um papel mais
passivo e centrado na transmissdo de informacdes, como metodologias ativas
incentivam a interacao, a colaboracéo e a aplicacdo préatica do conhecimento.

Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma metodologia ativa que é
estratégica e promissora para engajar e motivar os alunos no processo de
aprendizagem. Segundo Fadel et al. (2014), a gamificacdo, cria experiéncias ludicas
e engajadoras, que estimulam a participacdo ativa dos alunos e sua criatividade na

resolucao de problemas.

Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais
variados aspectos e ambientes. Para os autores, o0 engajamento é definido
pelo periodo de tempo em que o individuo tem grande quantidade de
conexdes com outra pessoa ou ambiente. (Fadel et al., 2014, p. 13)

A utilizacdo de elementos de jogos, como pontuacao, recompensas e desafios,
motiva os alunos a se envolverem mais com o conteudo, além de fomentar o trabalho
em equipe e a cooperacdo. Como resultado, a gamificacdo pode contribuir
significativamente para o aumento da motivacéo e do interesse dos alunos em relacao
ao processo de aprendizagem (Fadel et al., 2014).

A gamificagdo como estratégia de metodologia ativa de ensino tem sido cada
vez mais utilizada no contexto educacional, especialmente em conjunto com
tecnologias digitais, como plataformas de aprendizagem e aplicativos educacionais.
Nesse sentido, as Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicacao (TDICs) tém
sido uma ferramenta fundamental na promocédo da gamificacdo, impulsionando
diversas transformacdes no campo educacional (Borges, 2017).

A combinacédo da gamificagcdo com tecnologias digitais pode ainda tornar a
aprendizagem mais acessivel, permitindo o acesso a conteudos educacionais de
forma mais interativa e personalizada. Nesse sentido, a gamificacdo se mostra como
uma estratégia promissora para a melhoria da qualidade do ensino e o
desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para a vida pessoal e
profissional dos alunos (Fadel et al., 2014).

Segundo Moran (2018), a incorporacéo das TDICs na educacéo apresenta um

grande potencial para inovar e revolucionar o processo de ensino e aprendizagem,
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possibilitando novas formas de interagdo entre alunos, professores e contetudos, além
de ampliar o acesso a materiais e informacoes relevantes.

A gamificacéo, por sua vez, pode ser vista como uma estratégia complementar
que agrega elementos ludicos e desafiadores aos processos educacionais,
incentivando a participacao e a motivagédo dos alunos. A combinacdo da gamificacao
com as TDICs permite a criagdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e
interativos, nos quais os estudantes tém a oportunidade de experimentar, errar, refletir
e construir conhecimento de forma mais autbnoma e significativa.

Além disso, a gamificagdo pode favorecer o desenvolvimento de habilidades e
competéncias essenciais para a formacdo de cidadaos criticos e criativos, como a
colaboracédo, a resolucédo de problemas, a tomada de decisbes e o pensamento
sistémico.

Dessa forma, percebe-se que a gamificacdo como estratégia de metodologia
ativa de ensino em conjunto com as TDICs tem um potencial significativo na promoc¢ao
de transformacbes positivas na educacdo. Convém que os educadores estejam
atualizados e capacitados para utilizar essas ferramentas de forma adequada e
coerente com 0s objetivos pedagoégicos, buscando sempre maximizar os beneficios
para o processo de ensino e aprendizagem.

Atualmente, faz-se necessério um dominio cada vez maior de conhecimentos
e habilidades, para dar conta desta realidade diversa e complexa, estabelecendo
novas concepcdes de educacao, escola e ensino. Desta forma, a incorporacdo das
tecnologias na educacdo é uma realidade que proporciona diversas experiéncias
inovadoras e estimulantes para a concretiza¢do da aprendizagem em diferentes areas
do conhecimento (Batista, 2020).

Desde o final do século XX, as TDICs adentraram o cotidiano e fazem parte da
vida das pessoas em seus mais diversos campos, desde o lazer a pratica profissional.
A revolugéo digital se solidifica com o passar dos anos e se transforma a cada nova
possibilidade de comunicacao e interagéo tecnoldgica, gerando certos conflitos entre
as praticas analégicas e digitais, bastante presentes, por exemplo, nas formas de
ensino e aprendizagem (Borges, 2017).

A informatica e todo o seu avanco estdo praticamente permeando todas as
atividades humanas, e por isso 0 ensino necessita de mudanca de comportamento
didatico. Estamos em um momento na historia da humanidade em que a fluidez das

informacdes € quase que imensuravel.
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Libaneo (2013) em sua obra: “Adeus professor, adeus professora”, analisa as
transformacdes da sociedade e como 0s professores e as escolas sdo um importante
instrumento democratico para a sociedade contemporanea. Explica ainda que, num
mundo globalizado, onde ocorrem varias transformacdes cientificas e tecnoldgicas em
escala mundial, o papel da escola e dos professores € de ajudar o educando a “pensar

cientificamente” os problemas humanos. Libaneo (2013, p. 04) afirma que:

A escola tem, pois, 0 compromisso de reduzir a distancia entre a ciéncia cada
vez mais complexa e a cultura de base produzida no cotidiano, e a produzida
pela escolarizagdo, junto a isso tem, também, o compromisso de ajudar os
alunos a formarem-se sujeitos pensantes, capazes de construir elementos
categorias de compreenséao e apropriacdo critica da realidade.

A organizacdo de metodologias colaborativas podera contribuir para tal
finalidade que exige os novos tempos para a educacdo. O objetivo principal da
metodologia colaborativa € criar um ambiente de aprendizagem que promova a
participagdo ativa dos alunos, desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe,
comunicacao, resolucdo de problemas e pensamento critico (Fadel et al., 2014).

Essa abordagem também incentiva a autonomia dos alunos, permitindo que
eles assumam maior responsabilidade por sua propria aprendizagem. A este
propdsito, entende-se que, desenvolver uma metodologia de forma colaborativa com
alunos, contribuira para que eles possam tornar-se mais ativos nas aulas conforme
aponta Moran (2000, p. 53):

A educacgdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulacdes. E importante educar para 0s Usos
democréticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que
facilitam a evolugédo dos individuos.

Atualmente a disponibilidade e o acesso a internet e outros meios digitais se
tornaram mais faceis. Pois bem, falando de tecnologias, voltado a finalidade didatica,
verifica-se a escassez de material preparado especificamente para escola no Brasil,
mesmo apesar dos curriculos escolares incentivarem o desenvolvimento de
competéncias para consecucao e utilizacdo de informacgdes por meio do computador

e a sensibilizacdo dos docentes para a presenca de tecnologias no cotidiano.
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Com a globalizacéo e o periodo técnico-cientifico-informacional torna-se quase
impossivel assimilar as transformacdes que ocorrem constantemente. Nesse contexto

Cavalcante e Biesek (2010, p. 84), destaca:

No &mbito escolar a utilizacdo das Tecnologias Digitais auxilia no processo
de construcdo de conhecimento, colaborando através dos recursos digitais
na elaboracao e desenvolvimento de metodologias, em especial nas aulas. O
ensino possibilita a integracdo das tecnologias aos assuntos trabalhados
como paisagem, territério, espaco, redes e lugar proporcionam um olhar para
o dia a dia dos estudantes, dessa maneira o uso das Tecnologias Digitais na
construcdo do conhecimento dos alunos, s6 tem a crescer. E enfatizam a
importancia do uso destas tecnolégicas para o ensino, reforcando a
necessidade de o docente ater-se aos novos recursos metodolégicos, com
finalidade de trabalha-los em sala.

O docente, utilizando as TDICs pode colaborar com um progresso didatico no
ensino. A utilizacdo dos recursos tecnolégicos inserido na educacao ajudara ao aluno
a compreender sua realidade e consequentemente o espaco geografico, em uma
visdo critica.

De acordo com Cavalcanti (2012, p. 82), “[...] um grande desafio enfrentado
atualmente pelos professores na pratica de ensino é o de considerar que o trabalho
escolar se insere numa sociedade plena de tecnologia”. Com isso o professor deve
estar disposto a integrar tais instrumentos contemporaneos, em todo contexto digital
tecnologico, a fim de intermediarem a didatica dos saberes geograficos com as
tecnologias.

No contexto educacional contemporaneo, € essencial adotar abordagens
inovadoras que aprimorem a aprendizagem. Embora ndo seja uma tarefa simples para
o professor, o uso de tecnologias pode enriquecer as aulas e potencializar o
engajamento dos alunos (Borges, 2017). Recursos como jogos, musicas, videos e
softwares oferecem possibilidades criativas e ludicas, tornando o ensino mais
dindmico e eficaz.

Assim sendo, as instituicdes publicas ou privadas que fornecem liberdade e
vantagens ao professor atuar com auxilio das tecnologias, nesse intuito estdo
investindo no aprimoramento das competéncias do educador e no desenvolvimento
das habilidades afetivas, criativas e interativas de seus alunos. Como afirma Moran
(2000, p. 86):
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A producdo de conhecimento com autonomia, com criatividade, com
criticidade e espirito investigativo provoca a interpretacdo do conhecimento e
ndo apenas a sua aceitacdo. Portanto, na pratica pedagégica o professor
deve propor metodologias que contemplem elaboracdo de projetos que
provoquem um estudo sistematico, uma investigacdo orientada, para
ultrapassar a visdo de que o aluno é um objeto, e torna-lo sujeito e produtor
do seu préprio conhecimento.

Para Moraes (1997), “[...] o simples acesso a tecnologia, em si ndo € aspecto
mais importante, mais sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas
dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”. Considerando ao uso
das tecnologias no ensino, pode-se considerar como ferramentas Uteis e eficientes
para o desenvolvimento intelectual, formativo do individuo.

Tornando os procedimentos de ensino-aprendizagem um manejo aprimorado e
positivo que beneficia a qualidade da formacao do discente. Contudo atualmente a
inclusdo das TDICs é vista ainda como um recurso desafiador, porque contempla uma
novidade no sentido de ensinar e trabalhar em sala de aula, objetivando a construcéo
do conhecimento do aluno. (Sturmer, 2011).

Com essa afirmacdo, Batista (2020) diz que existe a necessidade dos
educadores buscarem meios para atualizarem-se as exigéncias do ensino
contemporaneo, pois quando adota-los tornar-se ao as suas aulas mais interessantes
e significativas.

Através da analise anteriormente apresentada compreendemos que um dos
maiores desafios enfrentados pelos educadores do século XXI € o de utilizar a sua
formacdo para se munir de conhecimentos académicos, mas também de serem
capazes de se transformarem e se moldarem para 0 que seria necessario para
executar a missédo de ensinar os alunos modernos: realizar autocritica, autoanalise e
cada deixar habitos e costumes negativos para tras.

A ideia da gamificagdo ndo € criar um jogo, mas sim utilizar o sistema de
objetivos de recompensa que um jogo costuma criar. Existem muitas plataformas no
mercado que simulam ambientes com diferentes mecanicas que podem facilitar a
nossa colocacao técnica em prética, ou pode usar a imaginagao e criar proprias regras
(Borges, 2017).

A gamificagdo é considerada uma ferramenta poderosa para aumentar o
envolvimento e a motivagcao dos alunos nas aulas. A incorporacdo de elementos de
jogo pode tornar a sala de aula interativa e divertida, o que levard a melhores

resultados de aprendizagem, na verdade, é muito facil usar ferramentas de
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gamificacdo para professores, que pode facilmente adicionar atividades de
aprendizagem e trazer diversdo para sua sala de aula (Alves; Coutinho, 2016).
Entender como as TDICs vém transformando o ambiente educacional ajuda a
pensar em formas de utilizar essas ferramentas de maneira mais eficiente na
gamificacdo. A seguir, sdo apresentados alguns quadros que mostram as principais
tecnologias usadas nesse processo, com exemplos préaticos de aplicacdo e os

beneficios que podem trazer para o ensino e a aprendizagem.

Quadro 3 - Plataformas de aprendizagem online

Plataforma

Descricdo

Exemplo de
Aplicacdo na
Gamificagao

Beneficios
Educacionais

- . Facilita o]
. Criacdo de quizzes
Uma plataforma gratuita y acompanhamento  do
de gerenciamento de gamificados, com progresso, permite a
pontos e emblemas N
turmas, onde 0s o personalizagéo das
: atribuidos conforme o .
professores podem criar, progresso nas tarefas, integrando-se
distribuir e avaliar tarefas. atividades facilmente com outras

ferramentas do Google.

Um sistema de gestdo de
aprendizagem de cddigo
aberto, amplamente
utilizado em instituicdes
educacionais.

Utilizagdo de médulos
de jogos e
questionarios
gamificados, onde os
alunos acumulam
pontos e recompensas
ao longo do curso.

Oferece uma vasta
gama de plugins para
personalizacéo,
promove a autonomia do
aluno, facilita a
avaliacéo continua.

edmodo

Uma rede social . =
. Implementacgéo de | Promove a colaboragéo
educativa que conecta o .
tarefas  gamificadas | entre alunos, facilita o
professores, alunos e
X . onde os alunos podem | acompanhamento dos
pais, facilitando a : )
LT compatrtilhar seus | pais, oferece uma
comunicacao e 0 . -
! resultados e competir | interface amigavel e
compartilhamento de ; . )
em desafios. interativa.

conteudo.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes disponiveis nos sites oficiais dos aplicativos
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Aplicativo

Descricéo

Exemplo de
Aplicacéo na
Gamificagéo

Um aplicativo de quiz
interativo onde os alunos
podem  competir em
tempo real respondendo
perguntas.

Criacdo de quizzes
gamificados, onde os
alunos competem
entre si em tempo real,
acumulando pontos e
subindo no ranking.

Beneficios
Educacionais
Aumenta o]
engajamento e a
motivacao, oferece
feedback instantaneo,
promove a

participacdo ativa de
todos os alunos.

Quizlet

Um aplicativo para criacdo
de flashcards e quizzes
que auxiliam na
memorizagao e revisdo de

Criagdo de flashcards
gamificados que
incentivam a
memorizacdo e a
revisdo de conteldos,

Facilita a memorizagéo
de conceitos, promove
0 estudo
independente, oferece
uma ampla variedade

conteudo. com rankings e | de formatos de
desafios. aprendizagem.
Uso de licbes | Promove a prética
éd 9 Um aplicativo de | gamificadas onde os | continua, incentiva o
aprendizado de idiomas | alunos acumulam | aprendizado
que usa elementos de | pontos, desbloqueiam | autodirigido, oferece
gamificacdo para ensinar | novos niveis e | uma experiéncia de

novos idiomas.

recebem recompensas
por suas conquistas.

aprendizado lidica e
motivadora.

E;} edpuzzle

Um aplicativo que permite
aos professores criar
videos interativos, com
perguntas internas para
testar a compreensédo dos
alunos.

Gamificagdo do
aprendizado por meio
de videos onde os
alunos ganham pontos
por respostas corretas
e completam niveis ao
longo dos videos.

Facilita o aprendizado
visual, oferece uma
maneira dindmica de
revisar conteudo,
integrando o video
como uma ferramenta
de ensino ativo.

Um aplicativo que | Uso de pontos e . x
. Incentiva a formacéao
promove 0 gerenciamento | recompensas para 1 "
o de habitos positivos,
do comportamento na sala | gamificar o]
promove a
@ : de aula, usando pontos e | comportamento e a L
= ClassDojo RS participacéo e a
Nle” recompensas para | participagédo dos | I "% I
. ) disciplina, facilita a
incentivar alunos na sala de aula, L
comunicagao entre
comportamentos promovendo uma .
o o . professores e pais.
positivos. competicdo saudavel.
Gamificagéo do | Promover o}
Uma plataforma de . X .
L N processo de criacdo de | aprendizado reflexivo,
portfélios digitais onde os o Ny
portfélios, onde os | facilitar a
alunos podem .
M compartilhar seu trabalho alunos recebem | autoavaliagéo,
P crachas e comentarios | incentivar a

e receber feedback em
tempo real.

por cada nova adi¢éo e
melhoria no portfolio.

criatividade e a
expresséo pessoal.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes disponiveis nos sites oficiais dos aplicativos
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Ferramenta de RA

Descricéo

Exemplo de
Aplicacéo na
Gamificagao

'I_>. oogie Expedit 15

Uma ferramenta de AR
gue permite aos alunos
explorar locais histéricos
e ambientes 3D de forma
imersiva.

Criacdo de passeios
gamificados onde os
alunos ganham pontos
por explorar e
identificar
corretamente
monumentos
historicos.

Beneficios
Educacionais
Aumentar a
importancia no
conteudo, facilitar a
compreensao de
conceitos  abstratos,
promove a
aprendizagem
experiencial.

Uma ferramenta que

Criacdo de projetos de
aula onde os alunos

Incentiva a criatividade
e a inovagdo, promove

permite a criacdo de | desenvolvem e ; ‘o
. : . o aprendizado prético
conteldo de realidade | exploram contelddos ; . -
SPACES ) : e interativo, facilita a
aumentada que pode ser | interativos em AR, ~
visualizado em | recebendo conexao - entre °
. ” L conteudo digital e
dispositivos moveis. recompensas pelo fisico
progresso.
Facilita a visualizagéo
. . Uso em sala de aula .
Um dispositivo em . de objetos complexos,
para estudar figuras
formato de cubo que, . promove o]
geométricas ou

combinado com um
aplicativo de AR, permite
aos alunos  explorar
objetos 3D.

biolégicas, onde os
alunos interagem com
modelos 3D
gamificados.

engajamento  através
da interacgéo fisica com

0 contelddo, torna o
aprendizado mais
tangivel.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes disponiveis nos sites oficiais dos aplicativos

Quadro 6 - Sistemas de Recompensas e Pontuacio

Exemplo de

Sistema de - 2 Beneficios
Descricao Aplicacdo na . .
Recompensas o Educacionais
Gamificagao
~ Aumenta a motivagao
Uma plataforma que | Implementacdo de um
. dos alunos, promove o
transforma a sala de aula | sistema de pontos e X
desenvolvimento  de
em uma aventura | recompensas para o -
o P competéncias sociais e
gamificada, onde os | cada tarefa concluida, oo
- emocionais, oferece
alunos ganham pontos por | com niveis de

suas acoes.

dificuldade variados.

uma estrutura de
feedback constante.

M habitica

Um aplicativo que usa a
gamificacdo para ajudar
os alunos a desenvolver
habitos de estudo e
concluir tarefas.

Os alunos criam seus
avatares e ganham
pontos e recompensas
ao completarem
tarefas académicas,
incentivando a
produtividade.

Facilita o]
gerenciamento do
tempo e das tarefas,
promove a formacéo
de bons habitos de
estudo, oferece uma
experiéncia de
aprendizado
personalizada.

Um plugin que permite a
criagdo de sistemas de
emblemas e recompensas
em plataformas de
aprendizagem online.

Criacdo de crachés
personalizados para 0s
alunos, que sao
desbloqueados para
atingir  determinados
marcos educacionais.

Aumenta o]
envolvimento, oferece
reconhecimento e
recompensa pelo

progresso, promove a
autoestima e a
autoconfianca.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes disponiveis nos sites oficiais dos aplicativos
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Ferramenta de
Colaboracéao

Descricéo

Exemplo de
Aplicacéo na
Gamificagéo

Beneficios
Educacionais

Uma ferramenta online
que permite a criacdo de

Criacdo de murais
colaborativos para
projetos gamificados,

Promove a
colaboracao, facilita a
troca de ideias, permite

quadros, listas e cartdes
para organizar tarefas.

recompensas por
completar projetos.

murais colaborativos onde | onde 0s alunos : L
a  visualizacéao e
. 0os alunos podem postar | recebem pontos por o .
. e . . N organizacdo coletiva
textos, imagens e videos. | contribuicbes : ~
S de informacdes.
significativas.
Ajuda no
Criacdo de quadros | desenvolvimento de
Uma  ferramenta de : o
. gamificados onde os | habilidades de
gerenciamento de X R
) - alunos gerenciam suas | organizagao e
Trello projetos  que utiliza
tarefas e recebem

planejamento,
promove uma gestao
eficiente do tempo e
das tarefas.

m
miro

Uma plataforma de
quadro branco
colaborativa que permite a
cocriagdo em tempo real
entre equipes.

Utilizacdo de quadros
brancos para
brainstorms
gamificados, onde os
alunos ganham pontos
por suas contribuicdes
criativas.

Facilita a colaboracéo
em tempo real,
promove a criatividade
e a inovacao, torna o
aprendizado mais
interativo e visual.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informac&es disponiveis nos sites oficiais dos aplicativos

Diante das possibilidades trazidas pelas TDICs, a gamificacao tem se mostrado

uma boa estratégia nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Quando bem planejada,
torna as aulas mais dinamicas, motivadoras e centradas no aluno. A seguir, sera
discutida sua aplicacdo pratica com esse publico, destacando seus impactos no

engajamento e na aprendizagem.

4.3 Gamificacdo na Aprendizagem dos Estudantes dos anos iniciais do Ensino

Fundamental

Percebe-se que o0 uso de jogos é frequentemente associado a Educacao
Infantil, enquanto no Ensino Fundamental ha uma tendéncia a considerar que o aluno
estd sendo infantilizado ao utilizar essa abordagem. No entanto, brincar também
oferece beneficios importantes para o desenvolvimento da crianga, conforme
destacado por Borges (2017).

Uma forma de introduzir jogos nas salas de aula do Ensino Fundamental é a
gamificacdo. N&ao se trata de jogar, mas de envolver o aluno na aprendizagem com a

ajuda dos diferentes elementos do jogo. A gamificacdo € uma metodologia que esta
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cada vez mais presente nas salas de aula em que a crianga assume o papel principal
e busca o aprendizado através da experiéncia.

Embora essa abordagem néo seja nova, a importancia da aprendizagem ativa
dos alunos ja foi amplamente reconhecida (Fadel et al., 2014). Como explica Borges
(2017), a crianca recebe continuamente informacdes que deve processar para
construir seu préprio conhecimento sobre o mundo ao seu redor.

Por isso, o professor deve envolver o aluno em suas aulas por meio de diversas
atividades gamificadas e néo se limitar a simples exposi¢cdo de conteudos, pois isso
nao provoca uma aprendizagem por competéncias como a que se busca na educacao

do momento.

As praticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais,
ndo colocam o aluno em posicdo passiva na aquisicdo de conhecimentos e
em seus processos de aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula
preza pela participacéo ativa do aluno (Alves; Coutinho, 2016, p. 222).

Se os alunos forem ensinados da maneira mais adequada ao seu estilo de
aprendizagem, maior desenvolvimento sera alcancado na crianca. O problema é que,
como afirmam Alves e Coutinho (2016) ndo existe um método de ensino valido para
todos os alunos.

Cada aluno é diferente e, portanto, aprende de forma diferente de seus colegas.
A gamificacdo ndo é proposta como uma metodologia valida para todos os tipos de
alunos. O objetivo é divulgar seus beneficios, como flexibilidade na implementacéo
gue acomode um grande grupo de alunos.

Dependendo das caracteristicas dos alunos da turma em que se realiza a
atividade gamificada, serdo utilizados diferentes elementos ou estratégias do jogo
(Borges, 2017). Atualmente, pretende-se que a aprendizagem esteja ligada as
competéncias-chave, ou seja, ao longo da educacdo da crianca, pretende-se
desenvolver as competéncias necessarias ao seu desenvolvimento pessoal.

O estudo realizado por Fadel et al. (2014) confirma que a utilizacdo de
elementos de jogo na aprendizagem ndo s6 aumentou a motivacdo dos alunos do
ensino fundamental, mas também ajudou no desenvolvimento de competéncias. Se,
além disso, esse aprendizado for combinado com emocdes positivas, ocorrera um
aprendizado muito mais eficaz na crianga.

Neste mesmo sentido, na gamificagédo as atividades que vao ser realizadas sao

muito importantes. E necessario conhecer o grupo de alunos com quem vai trabalhar
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porque se ndo o fizer, estard cometendo o erro de colocar exercicios muito
complicados que levardo ao abandono imediato de algumas criangas, ou pelo
contrario, atividades muito simples em que as crian¢cas nao fazem nenhum tipo de
aprendizagem (Borges, 2017).

Encontrar o equilibrio e propor experiéncias adequadas a idade e ao nivel dos
alunos. Contudo, ndo s6 o resultado, parte central da sessdo, deve ser levado em
conta. Tanto o inicio como o fim da aula tém uma funcdo essencial porque se uma
sessdo tem um inicio atrativo e um fim que o rodeia, capta mais atencdo e produz
mais impacto na memoéria dos alunos.

Levando em consideracdo as etapas de desenvolvimento segundo Piaget
(1999), as criancas a quem se dirige esta pesquisa e proposta didatica fazem parte
da fase de operacfes concretas (dos 7 aos 12 anos). Nessa fase, a crianca comeca
a trabalhar a légica, a aritmética e as relacdes espacgo-temporais.

A crianca deixara para tras a fase do egoismo e seu aprendizado estara
relacionado ao seu ambiente. Por isso, oferecer oportunidades para que o aluno possa
explorar e conhecer a realidade do mundo ao seu redor. Para realizar a gamificacao
em sala de aula € necessério saber como 0s jogos sao concebidos, pois mantém uma
relacdo estreita (Fadel et al., 2014).

Os alunos muitas vezes nao estéo familiarizados com o uso da tecnologia na
avaliacdo, nem com a capacidade de aplicar suas habilidades para alcancar
resultados positivos. A presenca de recursos educacionais e métodos inovadores
pode ser percebida na préatica por meio da sua implementacdo em sala de aula
(Borges, 2017).

Os professores devem ser constantemente treinados para usar técnicas e
estratégias baseadas em habilidades de forma adequada para adquirir conhecimento
de forma significativa, usando habilidades metodolégicas apropriadas (Alves;
Coutinho, 2016).

Para Fade et al (2014) é preciso identificar mudancas nas capacidades e
competéncias dos alunos que tém dificuldades de adaptacdo e compreensédo de
novos métodos para desenvolver os papéis emocionais, sociais e verbais de meninos
e meninas.

Os professores devem utilizar métodos de aprendizagem motivadores,
alterando a concentrag&o dos alunos nas aulas, isso motiva os alunos a se esforgarem

para dominar 0s conceitos.
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5 JOGOS DE ENTRETENIMENTO, SERIOUS GAMES E GAMIFICACAO:
DIFERENCAS E APLICACOES

A relacédo entre jogos de entretenimento, jogos sérios e gamificacdo pode gerar
davidas, pois todos compartilham elementos comuns dos jogos. No entanto, suas

finalidades e aplica¢gbes séo distintas.

Figura 3- Relacdo entre Gamificacédo, Jogos de Entretenimento e Jogos Sérios

GAMIFICACAO

JOGOS DE
ENTRETENIMENTO

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com Huizinga (2000), os jogos eletrénicos tém se consolidado como
uma influente forma de interac&o na sociedade contemporanea, assumindo diferentes
propositos e abordagens de acordo com o contexto em que séo utilizados. Entre as
diversas categorias de jogos, destacam-se 0s jogos de entretenimento, 0S serious
games e a gamificagcdo, cada um com suas particularidades e aplicacdes distintas.

Os jogos de entretenimento sdo projetados principalmente para proporcionar
diversdo, envolvimento e experiéncias imersivas para os jogadores. Segundo Juul
(2019), esses jogos sdo caracterizados por regras bem definidas, competicéo,
desafios e, muitas vezes, elementos narrativos que conduzem a experiéncia do
jogador. Exemplos populares no Brasil incluem FIFA, Free Fire e Counter-Strike, que
priorizam a imersdo e a satisfacdo do jogador sem necessariamente possuir um

objetivo educativo ou formativo.
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Por outro lado, os serious games sao desenvolvidos com uma finalidade que
vai além do entretenimento, sendo projetados para instruir, treinar ou sensibilizar
sobre determinado tema. Sawyer e Smith (2008) afirmam que esses jogos utilizam a
estrutura ladica para facilitar o aprendizado, tornando-se valiosas ferramentas para
setores como educacao, saude, defesa e gestao corporativa. A Universidade Aberta
do SUS - UNA-SUS/UFMA desenvolveu a plataforma Game Case, composta pelos
serious games Clinical Case, Medical Case e Dental Case. Esses jogos estdo
disponiveis gratuitamente para Web, Android e iOS, e tém como objetivo auxiliar
profissionais de salde na simulacdo de atendimentos clinicos, promovendo um
aprendizado interativo e imersivo (UNIVERSIDADE ABERTA DO SISTEMA UNICO
DE SAUDE, 2025).

A gamificacéo, por sua vez, consiste na aplicacdo de elementos e mecanicas
de jogos em contextos ndo ludicos para aumentar o engajamento e a motivacao. De
acordo com Deterding et al. (2011), a gamificacao utiliza componentes como pontos,
desafios, rankings e recompensas para incentivar a participacdo e o aprendizado.
Diferente dos serious games, que sao jogos completos com objetivos instrucionais, a
gamificacdo ndo exige um ambiente de jogo estruturado, mas sim a incorporacéo de
elementos ludicos em diversas areas, como educacéo, salude e gestdo empresarial.
Um exemplo popular de gamificacdo na educacao é o Kahoot, que utiliza quizzes
interativos com pontuacdo e competicdo para engajar estudantes e facilitar a
aprendizagem.

A diferenca essencial entre jogos de entretenimento, serious games e
gamificacdo reside em seu objetivo central. Enquanto o primeiros é voltado para
proporcionar experiéncias de lazer, os serious games sdo concebidos para um
propésito especifico de aprendizado ou treinamento, mantendo elementos ladicos que
favorecem a retencdo do conhecimento. A gamificacdo, por sua vez, reaproveita

mecanicas de jogos para engajar e motivar em contextos nao essencialmente ludicos.
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Quadro 8 — Diferenca entre Jogos de Entretenimento, Serious Games e Gamificacdo

CARACTERISTICA

JOGOS DE
ENTRETENIMENTO

SERIOUS GAMES

GAMIFICAGCAO

Obijetivo Principal

Diversao e imersao

Aprendizado ou

treinamento

Engajamento e

motivagéo

Estrutura de Jogo

Completa (narrativa,

desafios, interagéo)

Similar aos jogos
tradicionais, mas com

propésito instrucional

Aplica elementos de
jOogos sem ser um jogo

completo

Exemplo

FIFA, Free Fire,
Counter-Strike

Game Case (Clinical
Case, Medical Case,

Dental Case)

Duolingo, Kahoot!,
sistemas de

recompensas

Fonte: Elaborado pelo autor

No contexto académico e corporativo, 0s serious games vém sendo cada vez
mais utilizados para treinar profissionais e engajar estudantes em experiéncias
dindmicas. Essa abordagem ganha respaldo de pesquisas que apontam para sua
eficiéncia no aumento da motivacdo e na melhoria da retencdo do conhecimento
(Backlund & Hendrix, 2013). Embora jogos de entretenimento possam ser adaptados
para fins educativos, a concepcéo de serious games ja incorpora intencionalmente
estratégias pedagdgicas e de treinamento. A gamificacdo, por sua vez, se mostra uma
alternativa para aumentar a motivacdo sem necessitar da criacdo de um jogo
completo, sendo amplamente utilizada na educacéo e no mundo corporativo.

Dessa forma, tanto os jogos de entretenimento quanto 0s serious games e a
gamificagdo desempenham papéis significativos no cenario digital atual. Suas
diferencas residem na intencdo original de seu design e nos impactos que
proporcionam aos jogadores, sendo essencial compreender essas distingdes para

melhor aplica-los conforme os objetivos desejados.
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6 O PAPEL DA ESCOLA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Hannah Arendt (2016) coloca que a funcéo primordial da escola é transmitir o
maior tesouro possivel que ela chama de “legado histérico e cultural’. A autora pontua
em suas contribuicdes literarias a forma como esse legado foi se perdendo ao longo
do tempo, sendo desvalorizado e esquecido para que desse espago para as novas

producdes histéricas. Como bem explica Arendt (2016):

O tesouro foi assim perdido, ndo mercé de circunstancias histéricas e da
adversidade da realidade, mas por nenhuma tradicdo ter previsto seu
aparecimento ou sua realidade; por nenhum testamento o haver legado ao
futuro. A perda, talvez inevitavel em termos de realidade politica, consumou-
se, de qualquer modo, pelo olvido, por um lapso de memdria que acometeu
nao apenas os herdeiros como, de certa forma, os atores, as testemunhas,
aqueles que por um fugaz momento retiveram o tesouro nas palmas de suas
mMAaos; em suma, os préprios vivos. I1sso porque a memoria, que € apenas um
dos modos do pensamento, embora dos mais importantes, é impotente fora
de um quadro de referéncia preestabelecido, e somente em rarissimas
ocasides a mente humana é capaz de reter algo inteiramente desconexo
(Arendt, 2016, p. 30).

Como fica claro apdés uma breve leitura da obra de Hannah Arendt, o legado
histérico-cultural de uma nacdo € como um tesouro que quando preservado pode
trazer diversos frutos positivos, para todas as areas, mas principalmente para a
educacao.

Porém, quando esse tesouro é perdido € como se toda a historia deixasse de
ser valorizada e lembrada, de modo que as sociedades se tornem suscetiveis a repetir
0s mesmos erros do passado e ndo saber reconhecer os caminhos que podem levar
a vitorias (Goncalves; Matos, 2017).

A transmissao do legado histoérico-cultural de uma nacdo aumenta a valorizagao
da mesma, especialmente quando ocorre em um ambiente escolar, onde os alunos
aprendem sobre a sociedade e desenvolvem suas proprias ideologias e
posicionamentos.

N&o transmitir esse tesouro para as proximas geracdes leva ao
desenvolvimento de novas vertentes culturais e renova a historia e sua formacao
(Arendt, 2016). Como resultado, ha uma crescente desvalorizacéo e relativizagdo do
espaco educacional, da cultura e da historia de todos os povos.

Segundo Hannah Arendt (2016), todos nascem para o0 mundo, ou seja, devem

estar preparados para lidar com as circunstancias que lhes sao impostas. A autora
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afirma que "[...] a esséncia da educacéo é a natalidade, o fato de que seres nascem
para o mundo", fazendo uma ligacéo entre educacgéo e natalidade.

Assim, Arendt (2016) ao contrario do que muitos pensam, ndo é uma critica
daquilo que é novo; em vez disso, acredita e enfatiza que cada nascimento deve
representar um novo ciclo. Ela também defende que o legado histérico-cultural de uma
nacao deve ser transmitido a esse novo ser cComo um presente e Como uma maneira
de ensina-lo a viver no mundo.

Arendt (2016) define o papel crucial da escola: orientar, formar e transmitir
conhecimentos aos individuos que construirdo um novo mundo, em um novo ciclo
através de uma nova geracdo. No entanto, o sucesso dessa geracao depende de
como o legado cultural e histérico sera aproveitado.

Isso significa que as geracfes futuras aproveitardo plenamente as licbes
deixadas por seus visitantes. O conceito de "mundo” utilizado por Hannah Arendt é
outro aspecto crucial que deve ser observado em sua perspectiva. Arendt (2016) nao
se refere as dimensdes terrestres convencionais quando se refere ao mundo.

Esse conceito € usado para descrever os campos de ideias ideologicas,
econdmicas e politicas que compdem as estruturas sociais do mundo moderno.
Portanto, ao afirmar que as criancas devem ser educadas para 0 mundo, uma autora
esta afirmando que as criancas devem ser educadas em todas as areas sociais, em
vez de apenas nas areas académicas, justificando a importancia da transmisséo do
legado histérico-cultural.

Além disso, a autora levanta a questdo de que esse mundo — ou seja, as
estruturas e esferas sociais — é o local onde uma atividade ativa dos homens
prevaleceu (Fadel et al., 2014). As criangas sao vistas como projetos que precisam
ser moldados e concluidos, semelhantes a produtos fabricados em uma fabrica.

Por outro lado, uma escola ndo deve ter conseguido esse papel em nome dos
alunos, nem deve fazé-lo. A educacédo € um processo de transformacéo, transmisséo
e desenvolvimento dos novos agentes do mundo (Gongalves; Matos, 2017). Portanto,
uma educacdo deve ser adaptada a cada geragdo para atender as novas
necessidades, sempre usando o legado deixado pelas geracdes anteriores.

Arendt (2016) analisou a crise que o sistema educacional esta passando e
encontrou uma relagdo entre como os adultos tratam as criangas de maneira
inesperada e o desafio de criar metodologias de educagéo eficazes em um mundo

dominado por ideologias de consumo e idolatria por realizar agdes, principalmente no
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trabalho, sem ao menos ter uma nogao concreta e uma boa critica sobre o que estédo
fazendo.

Até entdo, o espaco mais adequado para se adquirir conhecimento durante a
formacdo dos individuos € a escola, espaco historicamente reservado para 0s
ensinamentos de todas as ciéncias, sendo elas humanas, exatas ou bioldgicas.
Porém, a escola vem perdendo grande espaco nas sociedades modernas, tal
realidade advém de uma série de fatores como, por exemplo, a revolucao tecnoldgica,
a desvalorizacado do profissional educador e a demonizacao das ciéncias humanas e
suas vertentes (Arendt, 2016).

Logo, o espaco educacional segue a sua busca pela adequacao social até os
dias de hoje, ou seja, se reformula de acordo com as necessidades sociais. E de
conhecimento geral que a dinamica familiar da sociedade como um todo, vem
passando por uma brusca mudanca motivada pela insercdo da mulher no mercado de
trabalho e a reformulacéo das ideias que colocam a criagcdo, seguranca e educacéo
dos filhos como uma responsabilidade materna, visto que agora as mulheres precisam
de um vinculo empregaticio para sustentar suas casas e seus filhos, processo que
resultou na escola como o espaco onde esses filhos devem estar na auséncia de seus
pais, e ndo apenas para aprender (Goncalves; Matos, 2017).

Visando discorrer sobre a importancia desse profissional educador e, por
consequéncia, de sua formacdo adequada, Gongalves e Matos (2017) defendem
ainda que é necessario valorizar a formacdo académica desse educador, iSso porque
para que se possa ensinar € necessario ter aprendido.

Ou seja, uma relagcéo de ensino e aprendizagem que parte de um profissional
incapacitado ndo pode apresentar resultados positivos, tendo potencial para
prejudicar toda a jornada educacional de um aluno. Como ja supracitado, a
preparacao académica, aquela que tradicionalmente ocorre nas universidades e que
habilita, legalmente, o educador de lecionar em unidades escolares.

Mas, as demandas do século XXI vdo além de uma preparacdo académica
adequada e exigem mais dos educadores para que o processo seja bem sucedido.
Com base no referencial tedrico apresentado, compreendemos a importancia de
adotar metodologias ativas de ensino, como a gamificagdo, que promovem uma
aprendizagem significativa e holistica.

Essas abordagens pedagdgicas consideram a participacao ativa dos alunos no

processo de ensino e aprendizagem, tornando-os protagonistas de sua propria
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formacao (Goncgalves; Matos, 2017). No entanto, deve-se destacar que a gamificacéo
ndo deve ser vista como uma solucdo isolada, mas sim como uma estratégia
complementar que deve ser integrada a uma abordagem pedagdgica mais ampla e
consistente.

A gamificacdo pode ser utilizada de forma eficaz e alinhada aos objetivos
educacionais quando os professores realizam um planejamento adequado e tém
clareza sobre os resultados esperados (Fadel et al., 2014).

As diferencas individuais dos alunos, suas experiéncias sociais e culturais, suas
habilidades e seus diferentes ritmos de vida e aprendizagem, impossibilitam partir de
um planejamento baseado na homogeneidade (Gongalves; Matos, 2017).

A atencdo a diversidade esta presente em todo o processo educacional e
considerada um direito e uma necessidade. Por isso, € um dos grandes desafios para
o0 sistema educativo, uma vez que € necessario adequar a intervencdo educativa as
reais necessidades dos alunos para garantir uma acéo educativa de qualidade, que
exige das escolas, dos professores e dos diferentes membros da comunidade
educativa um esforco de reflexdo e um trabalho profissional rigoroso (Arendt, 2016).

Assim, escolas e professores, como mediadores entre o curriculo e seus
destinatarios, os professores, devem promover propostas educativas diversas, dentro
e fora da sala de aula, configurando uma ampla rede de oportunidades que ofereca a
cada aluno a oportunidade de atingir os objetivos gerais e desenvolver as
competéncias-chave (Gongalves; Matos, 2017).

Pretende-se garantir o direito de todos os alunos a serem devidamente
cuidados e, a0 mesmo tempo, otimizar as condi¢des tanto para os alunos aprenderem
como para os professores ensinarem, garantindo e assegurando a melhoria da
qualidade educativa nos diferentes niveis de ensino e areas curriculares (Arendt,
2016).

Nesse sentido, o perfil do bom professor, suas habilidades, estratégias e
metodologias ativas diante da diversidade em sua sala de aula tem sido um dos
centros de interesse do campo tedrico e pratico da educacdo nas ultimas décadas,
valorizando a formacdo docente como um dos elementos-chave que garantem o
sucesso (Gongalves; Matos, 2017).

A inclusédo é uma das questbes que a escola de hoje deve abordar dentro de
suas salas de aula. Aspecto que exige do professor uma série de conhecimentos e

habilidades de sua formacéo e de seu trabalho pedagdgico. Isso também leva a
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elaboracdo de conclusbes e recomendacbes que se espera sejam Uteis para 0
processo de inclusdo que estd sendo realizado nas instituicdes de ensino regular
(Arendt, 2016).

Atualmente existem inUmeras escolas, que desenvolvem acdes de
solidariedade, como uma forma de fazer cidadania em uma idade precoce e
engajamento com a comunidade, muitos desses compromissos sociais partem da
missédo institucional, ou de uma cadeira especifica ou sdo simplesmente funcdes
ocasionais isoladas do aprendizado (Goncalves; Matos, 2017).

Apesar da realizacao de trabalhos de solidariedade nas escolas, uma avaliacao
sobre o tema revelou baixa participacdo dos estudantes nesse compromisso, bem
como a falta de sistematizacdo e avaliacdo das conquistas relacionadas ao ensino
dessas competéncias na comunidade escolar (Fadel et al., 2014).

A partir disso, a escola em seu carater humanista, vem tentando assumir esses
compromissos sociais. A educacdo hoje apresenta novos desafios, onde o
conhecimento, atitudes e habilidades comunicativas, emocionais, cognitivas devem
ser inclusivo e funcionar de forma articulada, para que o0s jovens se tornem sujeitos
sociais ativos com fortes valores sociais (Gongalves; Matos, 2017).

Nessa perspectiva, a estratégia pedagogica por meio de metodologias ativas é
abordada aprendendo pelo servigo solidario, que possibilita o desenvolvimento e
empoderamento dos valores humanos nos alunos da escola (Arendt, 2016).

Essa experiéncia pedagdgica devera ser abordada a partir da cadeira de ética
e valores a fim de transformar préticas e incentivar a participacdo de alunos fora da
sala de aula, interagindo com outros grupos sociais e vulneraveis, a fim de quebrar
paradigmas metodoldgicos tradicionais, que vem desenvolvendo a escola em termos
de acdes ocasionais de solidariedade e bem-estar, que tendem a aprendizagem
significativa e horizontal, onde os sujeitos sdo sensibilizados e alcancados pelas
atitudes empaticas de "colocar-se no lugar do outro” para gerar mudancas nos grupos
sociais, da comunidade (Goncalves; Matos, 2017).

Assim, a escola devera gerar espacos de reflexdo e socializacdo com a
comunidade. Os alunos por sua vez, terdo a oportunidade de realizar uma acao direta
e experiencial, transformando as praticas rotineiras de bem-estar social, para refletir
sobre as condi¢cfes e necessidades dos aspectos sociais, econdmicos, culturais e

ambientais da comunidade (Arendt, 2016).



77

Como resultado, os alunos irdo assumir atitudes e praticas transformadoras,
com o trabalho em equipe, alcangando niveis de compreensao reflexiva e critica de
sociedades vulneraveis, aprendendo as referenciais da ética experimental,
moralidade e observando com mais clareza os problemas sociais contemporaneos,
quebrando esquemas pedagdgicos (Gongalves; Matos, 2017).

Iremos de uma teoria conceitualmente reavaliada a uma aplicagcdo e
experimentacdo. Uma teoria que faz sentido diante das necessidades e atividades
sociais da vida real. Quebrar esse paradigma néo é facil, foi um processo académico
complexo, tanto para os alunos quanto aos membros da comunidade escolar e nao
escolar (Arendt, 2016).

A comunidade receptora geralmente esperada um beneficio material e
inicialmente eles estdo distantes, mas na medida em que as interacdes e a
horizontalidade das relacbes se mostraram igual a igual, comecam a se motivar,
gerando atitudes abertas e empaticas, assumindo comportamentos e aprendizado
sobre meio ambiente, civilidade, respeito, escuta ativa, responsabilidade e capacidade
de apreciar os beneficios para seu ambiente e aprender (Gongalves; Matos, 2017).

A implementacdo da metodologia ativa, permitira ainda que os alunos
modifiqguem a imagem que tinham de si mesmos, descobrindo assim suas
capacidades e seus valores, enquanto se engajaram em acfes solidarias com a
comunidade (Fadel et al., 2014).

Alguns dos valores individuais evidenciados no instrumento s&o:
responsabilidade, lideranca, tolerancia, admiracao, respeito, felicidade e empatia. O
empoderamento e reativacao desses valores cumprem um dos objetivos especificos
inicialmente citado, que é o da solidariedade (Goncalves; Matos, 2017).

Ao mesmo tempo, o0s jovens desenvolvem valores social como
responsabilidade, compromisso social, trabalho em grupo e solidariedade. Tais a¢des
podem chegar a desenvolver a complacéncia e satisfacdo na comunidade, uma vez
gue se cumpre o proposito social e ambiental de suma importancia (Arendt, 2016).

Quanto aos novos suportes que esta pesquisa langca que podemos mencionar
gue este estudo é orientado para a formacdao integral, para a formacéo de cidadaos
com valores éticos, que exercem direitos. Isso implica fornecer uma educacgédo que
cria oportunidades para 0S que jovens possam Se apropriar e praticar essas
competéncias e manter uma relagéo direta entre escola e comunidade, nesse sentido

para seguir em frente nesses desafios, a metodologia de aprendizagem e de
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solidariedade é uma ferramenta de potencializa¢cdo no assunto e ajuda a cumprir com
0 marco legal da educacéo de qualidade e o caminho para a prosperidade (Goncalves;
Matos, 2017).

Um dos aspectos mais importantes e mais coincidente é gerar estudos
pedagdgicos abrangentes orientado para a paz, que pode incorporar e fortalecer a
Participacéo real dos cidadéos, na medida em que essas ideias permitam que jovens
de diferentes estratos, possam se aproximar da realidade dos outros (Arendt, 2016).

O aluno vai se engajar em um novo didlogo, aqui as diferencas sociais
permaneceram invisibilizado e, em vez disso, apresenta atitudes de solidariedade,
incluindo acdes equitativa, que sdo necessarias na nova dinamica de adaptacéo ao
novo cenario de paz no ambiente escola e fora dele (Arendt, 2016).

Em relacéo a previsao, essa metodologia ativa pode ser implementada a partir
de outras cadeiras e em paralelo fazer projetos com, e em relacdo a esta pesquisa
sobre aprendizagem de servigos. A auséncia de estudos sobre tais questdes indicam
a necessidade de disseminar essas acodes, a fim de melhorar projetos de gestéo social
que as escolas vém desenvolvendo em diferentes contextos (Fadel et al., 2014).

Finalizando as discussdes aqui apresentadas, um fator pelo qual o professor
devera implantar a inclusdo em sala de aula € o desenvolvimento emocional, que se
trata da posicédo dos professores contra a inclusdo em sala de aula como elemento
gue contribui ou ndo para o desenvolvimento emocional do aluno com portadores de
necessidades especiais, entendida como o processo de formacédo de sua identidade,
auto estima e autoconfianca (Arendt, 2016).

Sobre isso, Fadel et al. (2014) aponta que os professores integradores
consideram que seus colegas aceitam a inclusdo de criancas com deficiéncia
imediatamente e sem conflitos. Também comentam que quando 0S meninos e as
meninas expressam davidas, elas as resolvem em sala de aula e deixam de ser uma
dificuldade para se tornar uma forca. Isso permite que os alunos atuem como suportes

humanos.
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7 EMOCOES NA APRENDIZAGEM E SUA RELEVANCIA PARA O AMBIENTE
ESCOLAR

As emocdes sao essenciais para 0 processo de ensino e aprendizagem, pois
impactam diretamente a motivacdo dos alunos, a retencdo de informacdes e a
participacao ativa. Ao ser usada em sala de aula, a metodologia de gamificacéo ludica
pode melhorar as emocdes e criar ambientes mais envolventes e emocionantes
(Tessaro; Lampert, 2019).

Essa abordagem tem o potencial de despertar emocgdes positivas, como
curiosidade e alegria, aumentando o aprendizado e tornando uma experiéncia
educacional mais envolvente e eficaz ao combinar narrativas atraentes, desafios e
recompensas.

Como bem coloca Faria e Camargo (2018) o estudo das emoc¢des humanas e
sua compreensdo em termos de cogni¢cdo, comportamento e biologia € um tema
profundamente entrelacado nas malhas da psicologia, neurociéncia e filosofia. As
emocOes podem ser entendidas como respostas complexas e multidimensionais a
determinados estimulos ou situacbes, abrangendo aspectos cognitivos,
comportamentais, expressivos e fisioldgicos.

Os educadores dispdem de diversas formas de incluir as emogdes no contexto
da sala de aula. Barbosa (2023) parceria estudos que analisam métodos adversos

para o fortalecimento das competéncias socioemocionais que citam.

[...] resolucéo de situacdo problema no componente curricular Matematica, o
treinamento de Pedagogia Teatral que pode ser associada ao componente
Arte, criacdo de din&micas inovados e promotoras de ambientes de
aprendizagem para o bem-estar, desenvolvimento da resiliéncia através do
relato de experiéncia, implementacdo de seminarios tematicos nas aulas de
Linguagens & luz do desenvolvimento das competéncias socioemocionais,
replicagbes de programas de Aprendizagem  SocioEmocional,
desenvolvimento das capacidades ou competéncias socioemocionais com o
auxilio da Janela de Johari nos processos de ensino e aprendizagem,
conteddos e estratégias de ensino-aprendizagem relacionados as
competéncias socioemocionais, uma intervencdo de corrida de orientacdo
relacionada ao componente Educacdo Fisica e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais ho componente Ensino Religioso (Barbosa,
2023, p. 157).

Elas tém uma importancia central na maneira como interpretamos e

respondemos ao nosso ambiente, determinando ndo apenas nossa experiéncia
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subjetiva de situacdes, mas também influenciando diretamente nossos processos de
tomada de deciséo e nossas interacdes sociais (Tessaro; Lampert, 2019).

As emocdes, em seu ndcleo, estao intimamente ligadas a sobrevivéncia. Elas
evoluiram ao longo do tempo como mecanismos de resposta rapida a situacdes que
exigem uma acgéo imediata, como ameacgas, desafios ou oportunidades. Por exemplo,
o0 medo, uma emocéo fundamental, desencadeia reacdes fisiolégicas que preparam o
corpo para a acao — a famosa resposta de "lutar ou fugir" - quando enfrentamos uma
ameaca percebida (Abed, 2016).

No entanto, as emoc¢des ndo sdo apenas respostas reflexivas e autométicas a
estimulos externos. Elas também estéo interligadas com nossa cognicdo de maneira
muito profunda. As emocfes influenciam nossos processos de pensamento e
memoria e, inversamente, nossos pensamentos e percepcdes podem desencadear
emocoOes (Tessaro; Lampert, 2019).

Isso é evidente em experiéncias como a ansiedade antecipatodria antes de um
evento importante, ou a alegria que experimentamos quando recordamos uma
memoria agradavel. Além disso, as emocdes tém uma funcédo social significativa. Elas
desempenham um papel crucial na facilitacéo das intera¢cées humanas, ajudando-nos
a comunicar nossos estados internos aos outros, a empatizar com suas experiéncias
e a coordenar respostas em situagdes sociais (Faria; Camargo, 2018).

Isso é exemplificado pelo papel da empatia na formacdo de conexdes sociais
profundas, onde a capacidade de compartilhar e entender as emocdes dos outros.
Para Tessaro e Lampert (2019) é importante também enfatizar a complexidade e a
diversidade das experiéncias emocionais humanas.

Elas ndo séo fixas ou universais, mas variam amplamente entre diferentes
pessoas e culturas. Fatores como personalidade, experiéncias passadas, normas
culturais e contextos sociais podem influenciar a maneira como experimentamos,
expressamos e interpretamos as emocoes.

Além disso, as emoc¢des ndo sdo estados estaticos, mas processos dindmicos
gue mudam ao longo do tempo (Jesus; Lempke, 2015). Por exemplo, a intensidade
de uma emocédo pode diminuir a medida que nos adaptamos a uma situagdo, um
fendmeno conhecido como habituagédo emocional.

Ou, ao contrario, uma emoc¢ao pode se intensificar se continuarmos a focar
nela, como no caso de ruminacgdo. A natureza multifacetada das emoc¢des também se

reflete na maneira como elas sdo medidas e estudadas. Abordagens variam desde a
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observacéo do comportamento expressivo, a medicao das respostas fisiologicas, até
a andlise das experiéncias subjetivas por meio de relatos (Tessaro; Lampert, 2019).

Cada uma dessas abordagens oferece uma visao Unica, mas também limitada,
do fenébmeno complexo e multifacetado que sdo as emocdes humanas. A
compreensao do funcionamento das emocdes também tem implicacdes préticas
significativas.

Ela pode informar a intervencédo terapéutica em contextos clinicos, onde
emoc0des disfuncionais ou mal reguladas sdo um problema central, como no caso de
transtornos de ansiedade e de humor (Faria; Camargo, 2018). Além disso, ela pode
orientar o desenvolvimento de estratégias de regulacdo emocional que séao
fundamentais para a manutencdo do bem-estar e da satde mental.

Portanto, o estudo do ser humano e das emoc¢fes € um campo de investigacao
rico e complexo, que oferece insights valiosos sobre a natureza humana (Tessaro;
Lampert, 2019). Como expressdes fundamentais da nossa experiéncia subjetiva, as
emocdes revelam tanto sobre quem somos individualmente quanto sobre nossa
conexao com outros seres humanos e com 0 mundo ao nosso redor.

Em uma visdo mais ampla, as emocg¢fes incluem, simultaneamente,
caracteristicas comportamentais que podem ser tanto positivas quanto negativas,
conscientes e inconscientes (Abed, 2016). Elas podem ser sindnimas de outras
expressdes como afeto, inteligéncia interpessoal, inteligéncia emocional, cogni¢ao
social, motivacao, disposicao, temperamento e personalidade de uma pessoa, todos
elementos de vital importancia na aprendizagem e nas interagdes sociais.

As emoc0es possuem uma natureza adaptativa, pois estabelecem, influenciam
e direcionam comportamentos para experiéncias positivas ou negativas, incluindo
comportamentos necessarios para a sobrevivéncia e reproducao (Jesus; Lempke,
2015).

Elas atuam fornecendo informacdes sobre a relevancia de estimulos internos e
externos ao organismo e também sobre problemas-situagdes nos quais os individuos
se encontram inseridos em um dado contexto. Com base nas necessidades,
interesses e motivacdes dos individuos, as emocdes oferecem informagdes cruciais
para a elaboracdo e implementacdo de acbes que atendam aos seus objetivos
(Tessaro; Lampert, 2019).

Em todas as fases do desenvolvimento humano, desde a evolucao da espécie

até a trajetoria de desenvolvimento de uma criancga, todas as a¢cfes e pensamentos
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(interpretados aqui como cogni¢ao) séo influenciados pela emocéo. Considerando que
0S seres humanos sdo seres sociais com capacidade de cognigao social e inteligéncia
emocional (incluindo a interpretacdo de expressdes faciais e comunicacdo nao
verbal), ndo € surpreendente que as emoc¢des impulsionem uma dinamica
interpessoal profunda. Isso se aplica, por exemplo, a relacdo professor-aluno,
necesséria para a aprendizagem escolar e ndo pode ser concebida sem a presenca
das emocdes (Jesus; Lempke, 2015).

As emocdes sdo um componente essencial do processo de aprendizagem, pois
os individuos (criancas, adolescentes, adultos e idosos) buscam atividades e
ocupacdes que gerem sentimentos positivos, e tendem a evitar atividades ou
situacdes que os fazem se sentir mal.

As emocbes ddo sentido a vida humana a medida que nos adaptamos,
aprendemos, temos éxito, fazemos amigos, mas também emergem a medida que
enfrentamos episodios, eventos e situacdes que nos afligem, ferem, ridicularizam,
frustram e entristecem (Faria; Camargo, 2018).

Por tudo isso, as emocdes e as expressdes faciais e gestuais fornecem
informacdes adaptativas relevantes para a aprendizagem. Elas sdo fenomenolégicas
porque sdo vivenciadas e experimentadas subjetivamente (Jesus; Lempke, 2015).

Segundo Abed (2016) as emoc¢bes sdo uma parte integrante da evolucédo da
espécie humana e, claro, do desenvolvimento de criancas e adolescentes, sendo uma
parte essencial do aprendizado humano. Sem a existéncia de funcbes de
autorregulagédo emocional, a histéria da humanidade seria um caos, e a aprendizagem
das criancas e adolescentes seria um drama inenarravel.

As emocdes dominariam as fun¢des cognitivas e os humanos sé saberiam agir
de forma impulsiva, excitavel, euférica, episodica e desorganizada (Tessaro; Lampert,
2019). E por isso que o cérebro humano integra inimeros e complexos processos
neuronais responsaveis pela producao e regulacdo das respostas emocionais.

A emocao ou afeto esta relacionada a sentimentos que surgem em resposta a
estimulos ou situagBes ambientais, envolvendo ndo apenas uma avaliacdo subjetiva
desses estimulos, mas também processos corporais-somaticos e crencas culturais.
Por sua vez, o humor representa um conjunto de estados emocionais duradouros
(positivos ou negativos) que exercem influéncia sobre a cognigdo e o comportamento

do individuo.
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Finalmente, o estresse é caracterizado como um conjunto de respostas
comportamentais ou psicossomaticas do individuo a eventos ou tarefas que estédo
além, ou se ajustam, as capacidades do seu organismo para criar uma resposta
adaptativa as demandas impostas (Tessaro; Lampert, 2019).

Numerosos problemas de salde mental na escola podem surgir de estressores
crbnicos e de angustia emocional, visto que muitos alunos com dificuldades de
aprendizagem ndo conseguem atender as expectativas sociais pois sua
neurodiversidade nao é respeitada nem compativel com as demandas do aprendizado
escolar (Abed, 2016).

Criancas expostas a elevados niveis de estresse na escola podem desenvolver
problemas emocionais, como ansiedade, depressdo, desmotivacéo, vulnerabilidade,
baixa produtividade, etc., que podem interferir no seu desempenho académico atual e
futuro.

As relacdes entre emocdes e aprendizagem escolar sdo muito proximas, dai a
necessidade de explorar algumas das suas implicacdes reciprocas (Faria; Camargo,
2018). Em resumo, a aprendizagem, que € o principal foco do presente texto, esta
profundamente ligada ao papel que as interagdes neurofuncionais intimas entre as
emocgdes, o humor e o estresse desempenham em seu éxito ou sucesso.

Tudo passa, efetivamente, pelas profundas dindmicas interpessoais entre
professor e aluno, e entre este e seus colegas (Abed, 2016). Para Tessaro e Lampert
(2019) quanto aos substratos neuroldgicos responsaveis pelas funcées emocionais,
gue incluem necessariamente as funcdes afetivas e sociais, falamos particularmente
do sistema limbico (cortex relacional, social, emocional ou paleomamifero, também
conhecido como circuito de Papez), uma regido subcortical mais profunda e central
do cérebro, envolvida desde os primérdios evolutivos dos mamiferos mais antigos nas
relacbes do organismo com seu entorno social e objetivo, tanto presente quanto
passado (imediato, curto e longo prazo).

O sistema limbico, sendo uma regido subcortical envolvida na relagdo do
organismo com seu entorno atual e passado, integra estruturas nervosas importantes
para a memoria e para a aprendizagem, como a amigdala, o hipocampo, hipotalamo,
a insula, o cortex cingulado, o nucleo accumbens e os corpos mamilares (Tessaro;
Lampert, 2019).

Embora a funcdo emocional ocorra em todo o cérebro, e ndo meramente no

sistema limbico (cérebro paleomamifero), uma vez que se trata de um processo
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neuronal colaborativo com outras areas cerebrais, particularmente o cortex pré-frontal
e orbito-frontal, as fungdes emocionais estdo obviamente interligadas com as funcdes
cognitivas e as funcdes executivas (Abed, 2016).

O seu impacto na sobrevivéncia, adaptabilidade, sociabilidade e, acima de
tudo, na aprendizagem, tanto em seus aspectos positivos quanto negativos, e em suas
dimensbes conscientes e inconscientes. Em aspectos positivos, 0 engajamento
emocional e motivacional, junto com o empenho conativo do individuo, realmente
ajuda as funcdes cognitivas e executivas a funcionarem de maneira integrada e
internalizada, como claramente confirmado pela imagiologia cerebral (Tessaro;
Lampert, 2019).

As emocdes ao mobilizar as funcées de memoaria de curto prazo e de trabalho
para gerar processos de memoéria de longo prazo corroboram a evidéncia de que a
adaptabilidade e a aprendizagem sao operadas de forma objetiva no cérebro. A
aprendizagem, vista como uma associacao particular de estimulo-resposta que pode
ser recompensada ou punida (dimensdao interacional e emocional), resulta, devido a
experiéncia e a pratica, em modificacbes comportamentais de competéncias e
habilidades (Tessaro; Lampert, 2019).

Quando a aprendizagem ocorre corretamente, estabelece circuitos neuronais
no cérebro do individuo, transformando a sua mente e a percepcao de si mesmo. Em
aspectos negativos, situacdes, desafios ou tarefas de aprendizagem ndo devem
provocar no individuo quaisquer resquicios emocionais de ameaca, desconforto,
inseguranca, receio ou medo, pois nesse cabarbosaso a acessibilidade as funcdes
cognitivas superiores de retencédo, planejamento, tomada de decisdo, execucao e
monitoramento e verificacdo sdo bloqueadas e comprometem o funcionamento mental
adaptado que retrata o processo de aprendizagem em sua fase final de fluéncia e
automaticidade (Tessaro; Lampert, 2019).

O sistema emocional humano opera em um espectro comportamental que pode
variar desde a atracdo magnética impulsiva e curiosa por pessoas, eventos, situacoes,
tarefas, problemas ou desafios, até o seu evitamento imediato (luta ou fuga), podendo
também passar pela sua tolerancia adaptativa necessaria (Tessaro; Lampert, 2019).

Na verdade, para que a aprendizagem ocorra, considerando a importancia da
emocao na cogni¢ao (como sindnimo de raz&o), € preciso criar em torno das situagdes
ou desafios (tarefas, propostas, atividades, etc.) de aprendizagem um clima de

seguranca, cuidado e conforto, algo que distingue a cognicédo social nos humanos,
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exatamente porque ao longo da evolugcao ocorreu uma grande expanséo cerebral nas
regibes temporais e frontais responsaveis pela percepcdo social e comunicagao
(Faria; Camargo, 2018).

Considerando que a aprendizagem pressupde um processo inicial de tentativas
e imperfeicdes (lembrando que o ser humano nasce inexperiente e € inicialmente
inexperiente em relacéo a qualquer aprendizado nédo familiar), o cérebro imaturo do
aprendiz (significando aqui também a crianca, o aluno, o estudante, o iniciado, o
formando, o estagiario, etc.) precisa da seguranca fornecida pelo cérebro maduro de
seres experientes para assumir riscos, incluindo os de cometer erros e de gerar
inadaptacdes iniciais as tarefas ou problemas propostos (Tessaro; Lampert, 2019).

Segundo Faria e Camargo (2018) apenas em um ambiente de seguranca
emocional o cérebro humano opera adequadamente, possibilitando que as emoc¢des
pavimentem o caminho para as cogni¢ées. Em um ambiente de ameaca, opressao,
vergonha, humilhacéo ou desvalorizagdo, o sistema limbico, localizado no centro do
cérebro, interrompe o funcionamento de seus substratos cerebrais superiores
corticais, por conseguinte, das funcbes cognitivas de entrada, integracao,
planejamento, execucéo e saida, que possibilitam o acesso a aprendizagem simbdlica
e a solucao de problemas complexos, exclusivos da espécie humana.

Por algum motivo, somente a espécie humana ensina de forma intencional, o
gque sO € possivel com uma cognicdo social e uma inteligéncia emocional
transcendentes. Diante de ameacas, o individuo em situacéo de aprendizagem reage
inconscientemente antes de reagir de forma consciente (Tessaro; Lampert, 2019).

Em meros décimos de segundo, a frequéncia cardiaca aumenta, a pressao
arterial muda, suores aparecem nas palmas das maos, a resposta galvanica da pele
pode ser estimada, a respiracdo se torna ofegante e ansiosa e 0s estados corporais
ou somaticos, interoceptivos e proprioceptivos, de ansiedade, medo, impoténcia ou
vulnerabilidade, enviam sinais do sistema nervoso autbnomo para a mente de que
algo ndo esta bem (Jesus; Lempke, 2015).

Muitos pesquisadores nesta area também relatam que as ameacas provocam
mudancgas nos fluxos hormonais e de neurotransmissores (serotonina, dopamina,
etc.), pois impactam os estados emocionais e de humor. As respostas instintivas,
viscerais e homeostaticas, denominadas de sobrevivéncia e de origem evolucionista,
ao serem desencadeadas, interferem com o0s estados de alerta, atencao,

processamento de informacéo e planejamento e execucao de respostas do cérebro,
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pois estes operam emocionalmente antes de funcionar cognitivamente (Faria;
Camargo, 2018).

As emocdes orientam e sustentam as funcdes atencionais, e estas direcionam
as funcdes cognitivas de processamento perceptivo, simbdlico e l6gico, bem como as
funcdes executivas de resolucdo de problemas. As emocdes captam a atencéo e
auxiliam a memodria, tornando-as mais relevantes e nitidas, sua ativacao ou excitagao
somatica desencadeia ligacdes que fortalecem as funcdes cognitivas, contrariamente
ao que se pensava anteriormente (Tessaro; Lampert, 2019).

O processamento de informacgdo do ser humano néo € igual ao processamento
de informacao do computador, ele avalia a mesma de um ponto de vista emocional e
nao meramente racional ou algoritmico, ele fornece uma coloracéo afetiva instantanea
a informacao e a direciona subjetivamente para tomar decisodes.

Sentimentos positivos ou negativos, humor positivo ou negativo interferem,
assim como 0s processos mentais mais complexos, como a tomada de deciséo e a

monitorizacdo executiva dos comportamentos (Faria; Camargo, 2018).

7.1 As fungdes cognitivas e suas interferéncias nas emocdes

Siqueira (2018) sugere que as fungdes cognitivas, como pensar, induzir,
raciocinar e tomar decisdes, sao orientadas pela emocdo e pela avaliacdo e
julgamento das consequéncias das acdes. Este neurocientista portugués inclusive
desenvolveu uma teoria inédita de marcadores somaticos, propondo que as acoes e
decisbes exageradamente reguladas podem ser influenciadas por reacdes corporais
guando estimamos seus resultados.

Ao refletir sobre uma acdo, por exemplo, a resposta a um problema de
matematica ou a realizacéo de um exame, vivenciamos rea¢des emocionais baseadas
em nossas expectativas sobre as solu¢cdes que demos e em nossas experiéncias
passadas, algo que também envolve aspectos histéricos autobiograficos, por isso
aprendemos com os resultados passados e, a partir deles, regulamos nossos
comportamentos futuros (Siqueira, 2018).

Confirma-se mais uma vez a estreita conexao entre a emogao e a cognicao e
entre esta e a motivagdo. As emocgdes, enquanto estados mentais, positivas ou
negativas, conscientes ou inconscientes, possuem um impacto significativo nas

funcdes cognitivas e executivas da aprendizagem (Catarreira, 2015).
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Conhecer a relevancia das emocgdes nos processos de raciocinio ndo
significa que a razéo seja menos importante do que as emocgdes, que deva
ser relegada para segundo plano ou deva ser menos cultivada. Pelo contrario,
ao verificarmos a funcao alargada das emocdes, é possivel realcar seus
efeitos positivos e reduzir seu potencial negativo. Em particular, sem diminuir
o valor da orientacao das emoc¢des normais, € natural que se queira proteger
a razdo da fraqueza que as emoc¢des anormais ou a manipulacdo podem
provocar no processo de planeamento e decisdao (Damasio, 1994, p. 277).

Elas tém a capacidade de transformar experiéncias, situacfes e desafios
dificeis e complexos em algo prazeroso e interessante, ou, em contrapartida, em algo
desagradavel, tedioso, mono6tono ou repugnante. E inconcebivel a ideia de cognicéo
sem a emocéo, levando em consideracéo que o cérebro do individuo opera e atua de
maneira sistémica em um todo funcional harmonioso e melodioso (Siqueira, 2018).

As emocdes, entdo, fornecem o suporte basico, afetivo, essencial e
indispensavel as fungcbBes cognitivas e executivas da aprendizagem, que séao
responsaveis pelas formas mais humanas de processamento de informacao, verbais
e simbdlicas.

Percebe-se que nas emocgbes o0 processamento de informagdo humana se
diferencia do processamento de informacdo dos computadores, que processam,
analisam, armazenam, categorizam e classificam com maior velocidade e eficiéncia.
Por alguma razéo, o processamento de informacao nos humanos e nos computadores
é diferente (Siqueira, 2018).

Os humanos possuem estados de humor e de afeto, se motivam, se apaixonam
e se acasalam, fogem de predadores e se tornaram cacadores. Os computadores nao
se acasalam nem tém predadores. A diferenca no processamento de informacédo em
relagdo aos humanos é, entdo, substancial em termos emocionais e sociais, pois
temos sentimentos subjetivos profundos que condicionam nosso comportamento e
nossa aprendizagem (Siqueira, 2018).

Araujo et al. (2016) descrevem que as emocgdes estdo realmente envolvidas
nas funcdes de atencdo, significacdo e relevancia e valor social, relacional e
motivacional que perpassam as diversas fases do processo de aprendizagem, uma
vez que este ndo ocorre de forma isolada ou espontanea, mas sim compartilhada e
continua, e em trés fases principais.

Para Souza e Castro (2008) tais processos emocionais transitérios sdo mais

importantes nos processos iniciais e intermediarios da aprendizagem, por serem mais



88

dependentes das interacdes com seres experientes, ou seja, de emogdes empdticas
e compartilhadas, e refinam-se e aprofundam-se nos processos finais, por serem mais
independentes, autbhomos e organizados nos seres aprendentes.

Apenas com pratica deliberada (segundo as neurociéncias, mais de 10.000
horas de experiéncia), o inexperiente ou o ser aprendente alcanca o patamar de
experiente. Surgem, entdo, em seu cérebro, circuitos neurais de velocidade, preciséo,
automaticidade, fluéncia, maestria e exceléncia, que ilustram qualquer tipo de
aprendizagem, seja ndo verbal, como a musica e a danca, seja verbal, como a leitura
e a escrita (Siqueira, 2018).

As emocgdes, hoje amplamente aceitas, desempenham um papel crucial nas
interacbes sociais que contextualizam qualquer tipo de aprendizado. Porgue nao
nascemos com o conhecimento pronto, precisamos aprender em um contexto social
e emocional, numa dimensao de dois sujeitos interagindo, que compartilham cultura -
um experiente que ensina e outro inexperiente que aprende (Araujo et al., 2016).

Isto se aplica as relacdes entre mée e filho, em relacdo a independéncia para
alimentacdo, higiene e vestimenta, e se aplica igualmente, nas relacdes entre
professor e aluno, no que se refere a aprendizagem simbdlica e escolar. Prestar
atencao, estar motivado e envolvido cognitiva e continuadamente séo fungdes do
cérebro emocional humano (o referido cérebro limbico e paleomamifero), para que
possam ser neurofuncionalmente harmonizados no processo de aprendizagem
(Catarreira, 2015).

Percebe-se a necessidade de respeitar o tempo, dado que o processo de
aprendizagem acontece microgeneticamente, ou seja, passo a passo, emocao a
emocao. Sem pratica deliberada, sem muitas horas de experiéncia corporal (0
chamado treinamento), as funcdes emocionais ndo se estruturam no individuo nem
se estabilizam para oferecer um suporte eficaz as fungBes cognitivas
hierarquicamente mais complexas do cérebro cognitivo (0 neocortex e cortex prée-
frontal) (Araujo et al., 2016).

Para Siqueira (2018) o componente emocional ou afetivo da aprendizagem
pode, em sua dimensdo positiva, incentivar, fortalecer e aprofundar as funcdes
motivacionais, cognitivas e executivas relevantes, mas, por outro lado, em sua
dimensdo negativa, pode intimidar, retardar, bloquear, descontrolar e até mesmo

interromper e desestimular essas funcgoes.
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Entende-se que o componente emocional de certa forma reconecta e liga
novamente o cérebro com o proposito de adapta-lo continuamente ao processo
continuo que é a aprendizagem. Em termos evolutivos, na espécie humana, e em
termos de desenvolvimento, na crianca humana, a emocao precede e anda de maos
dadas com a cognicéo, pois a ultima nado é eficaz quando a primeira domina.

As emocdes sdo, portanto, sdbias orientadoras das fungBes cognitivas da
aprendizagem, mas para tal é preciso integra-las, controla-las e regula-las, pois seus
excessos ou caréncias tendem a perturba-las. Segundo Catarreira (2015) as emocdes
orientam e influenciam a cognicéo, sendo essencial reconhecer sua contribuicdo para
a adaptabilidade humana ao analisarmos a aprendizagem.

A conexao intrinseca entre emocao e cognicdo no cérebro € evidenciada pelas
tecnologias avancadas de neuroimagem que exploram nosso 6rgao principal de
aprendizado e interagdo social. No decorrer da evolugdo humana e do processo
educacional das criancas, ambas se desenvolveram e continuam a desenvolver-se
juntas, tornando-se neurofuncionalmente indissociaveis (Siqueira, 2018).

A emocao possui um papel crucial em um processo de aprendizado bem
sucedido e, portanto, é vital ndo apenas para o0 estudante (individuo imaturo e
inexperiente), mas também para a pratica de ensino e, consequentemente, para o
professor (individuo maduro e experiente).

Para analisar a importancia das emocdes no aprendizado, € preciso considerar
seu papel no ensino, algo que € exclusivo da espécie humana, uma vez que a
capacidade de ensinar € uma das suas caracteristicas mais distintas (Catarreira,
2015).

Este processo envolve o0 manejo das emocdes em dois individuos interagindo
de maneira intencional e transcendente (Catarreira, 2015). Para Souza e Castro
(2008), no contexto humano, a aprendizagem nao pode ser separada do ensino, ja
gue a transmisséo intergeracional de cultura € um processo que requer uma dindmica
interpessoal intensa, como mencionado anteriormente.

Trata-se de um processo social e intersubjetivo, pois envolve as emocgodes de
um ser experiente e um ser inexperiente. O papel do professor, portanto, inclui a
criacdo, a gestdo e o planejamento do envolvimento social da sala de aula (ou do
ecossistema pedagdgico) a fim de estabelecer condigbes emocionais e afetivas
favoraveis para que o ato cognitivo de aprender seja efetivamente construido e

construido (Siqueira, 2018).



90

Dessa forma, fica dificil tentar separar a emoc¢éo do aprendizado, da cognicao
ou da razao, ou considerar apenas a individualidade do aluno ou do professor, pois
ambos interagem socialmente e aprendem uns com o0s outros. Portanto, tanto a
emocao quanto a cognicdo devem ser contextualizadas em um ambiente social e
cultural (Souza; Castro, 2008).

A aprendizagem néo é uma atividade isolada ou afetivamente neutra, s6 pode
ser compreendida em um contexto de transmissao intencional e de atencédo e
interacdo emocional compartilhada, o que integra emocdes e cognic¢des, interpretacao
de expressoes faciais e pensamentos, exibicdo de sinais ndo verbais e corporais de
tristeza, alegria, desgosto, surpresa, raiva, medo, etc. (Catarreira, 2015).

As emocdes ndao podem continuar sendo dissociadas das cognicbes nas
escolas e salas de aula do século XXI, como eram no passado. A aprendizagem
significativa e motivadora é o resultado da interacdo entre emocao e cognicdo, ambas
estdo tao interligadas a um nivel neurofuncional tdo basico, que se uma n&o funcionar
adequadamente, a outra é substancialmente afetada (Siqueira, 2018).

As emoc0es influenciam todas as aprendizagens. Quanto mais estas se
associam as emocdes, mais sdo mobilizadas as func¢des cognitivas de atencdo,
percepcdo e memoria, e mais eficazes e fortes se tornam as funcbes executivas de
planejamento, priorizagdo, monitoramento e verificagdo das respostas (Souza; Castro,
2008).

Quando um componente emocional é adicionado a experiéncia de
aprendizagem, o cérebro captura e processa estimulos de maneira mais significativa
e profunda, facilitando sua retencdo e recuperagdo, e consequentemente a
formulacéo e regulacdo das respostas.

A emocao direciona a atencéo e, por sua vez, a atencao direciona a memaoria
e a aprendizagem (Catarreira, 2015). As praticas educacionais que ocorrem em uma
instituicdo como a escola ou em uma sala de aula ndo sao neutras e ndo podem ser
concebidas sem estarem inseridas em um contexto social e emocional, como cada
vez mais evidenciado pelas neurociéncias (Souza; Castro, 2008).

As neurociéncias mostram que as emocOes desempenham um papel
fundamental na cognicéo e na aprendizagem. E consenso que a funcdo do cérebro
na aprendizagem incorpora a emog¢ao na cogni¢cao, e somente em pacientes com

danos cerebrais as duas fungdes podem ser separadas.
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Sem uma regulagcdo emocional adequada, nenhuma competéncia cognitiva
superior ou racional, como aprender a tocar violino ou aprender a ler e escrever, pode
ser efetivamente construida e produzida em termos comportamentais com fluéncia e
expressividade (Siqueira, 2018).

Segundo Souza e Castro (2008) as licbes das neurociéncias, ao trazer as
emocOes para o centro do processo ensino-aprendizagem, fornecem orientacdes
valiosas para implementar estratégias e experiéncias de interacdo emocionalmente
significativas que melhoram tanto o ensino quanto a aprendizagem nas escolas.

Parece evidente que as emocdes nao apenas facilitam a construcéo e
construcdo de comportamentos adaptativos presentes e futuros, mas também
facilitam o processo de aquisicdo de novas informacBes e conhecimentos.
Contrariando a ideia comum, as emocdes nao sdo apenas funcbes auxiliares ou
secundarias da aprendizagem, mas sim parte integrante de todo o seu processo.

Em contrapartida, emoc¢des positivas como a alegria e o interesse podem agir
como facilitadores da aprendizagem. Ao se sentirem encorajados e seguros para
explorar, questionar e errar, 0os alunos tornam-se mais engajados e dispostos a
enfrentar desafios matematicos (Siqueira, 2018).

Além disso, a experiéncia de sucesso, embora as vezes dificil de ser alcangada,
pode gerar sentimento de orgulho e satisfacdo, aumentando a motivacdo e a
autoconfianca dos estudantes. Entender que as emoc¢Bes desempenham um papel
crucial na aprendizagem requer uma mudanca na pratica pedagogica (Catarreira,
2015).

Os educadores precisam estar cientes do impacto das emog¢des em suas salas
de aula e serem capazes de gerenciar essas emocdes para criar um ambiente de
aprendizagem favoravel. Isso implica a criacdo de uma atmosfera onde os
sentimentos s&o valorizados, o erro é visto como uma oportunidade de aprendizagem,
e a colaboracéo sao incentivadas.

Compreende-se os professores devem estar preparados para lidar com suas
proprias emocdes no contexto da sala de aula. Suas atitudes e sentimentos em
relacdo a matéria podem influenciar diretamente os alunos, transmitindo entusiasmo
e paixao ou, infelizmente, ansiedade e incerteza (Siqueira, 2018).

Da mesma forma, as reacfes emocionais dos professores as dificuldades e

sucessos dos alunos podem ter um grande impacto no clima da sala de aula. As
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emocgOes também tém um papel importante no desenvolvimento do raciocinio e da
criatividade.

A experiéncia de perplexidade, surpresa e admiracédo diante de um problema
matematico complexo ou de uma solucdo elegante pode ser uma poderosa fonte de
motivagdo e um estimulo a curiosidade e a busca de conhecimento (Catarreira, 2015).

A introducdo da dimensdo emocional no ensino também tem o potencial de
desmistificar a imagem da disciplina como algo dificil e inacessivel. Ao reconhecer e
validar os sentimentos dos alunos, tornando a acdo de aprender mais humana,
proxima e relevante para a vida deles.

Isso pode contribuir para um aumento da motivacdo, da confianca e, em ultima
analise, do desempenho dos alunos (Siqueira, 2018). Ademais, a inclusdo das
emocdes no ensino pode também promover uma maior conexao entre o educador e
o aluno, facilitando a criagcdo de um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e
inclusivo.

Ao mostrar empatia e compreensao pelas dificuldades emocionais dos alunos,
os professores podem estabelecer uma relacdo de confianca que favorece a
aprendizagem (Souza; Castro, 2008). Para Siqueira (2018) o desafio de integrar as
emocdes no ensino, no entanto, ndo deve ser subestimado.

Exige uma mudanca de mentalidade por parte dos educadores, bem como
formacdao e recursos adequados. Os sistemas educacionais e as politicas de formacéo
de professores precisam reconhecer a importancia das emocdes na aprendizagem e
fornecer aos professores as ferramentas necessarias para lidar com essa dimensao.

As emocdes desempenham um papel vital no ensino, influenciando o
engajamento, a motivacdo e a aprendizagem dos alunos. Ao reconhecer e integrar as
emocBes no processo de ensino-aprendizagem, transformando a experiéncia
educacional, tornando-a mais enriquecedora, significativa e eficaz (Catarreira, 2015).
Em uma era de crescente reconhecimento da importancia do bem-estar emocional, é

crucial que essa dimensao seja valorizada e incorporada na educacao.
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8 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta secdo tem como objetivo descrever em detalhes o percurso metodolégico
adotado na pesquisa, explicando os métodos empregados para a coleta e analise de
dados. A pesquisa busca investigar a aplicagdo da gamificagdo como estratégia
pedagdgica em uma escola de educacao basica de Sdo Luis — MA, analisando seu
impacto no engajamento e no ensino significativo dos alunos, bem como as
percepcbes das professoras participantes apos a formacdo para aplicar essas

metodologias.

8.1 Caracterizacao dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa

A presente pesquisa foi organizada com base em procedimentos
metodoldgicos planejados para garantir a coeréncia dos dados obtidos. Inicialmente,
trés professoras do 5° ano da Escola UEB Antdnio Vieira, em Sao Luis — MA,
passaram por uma formacéo sobre 0 uso da gamificacdo como estratégia pedagadgica.
Apébs o diagnéstico inicial e a formacéo, foi planejado um acompanhamento mais
aprofundado com uma das professoras, aplicando diretamente as estratégias
gamificadas em sua turma, na promocdo do engajamento, motivacdo e ensino
significativo dos alunos do 5° ano do ensino fundamental.

A pesquisa foi dividida em fases, organizando o desenvolvimento do estudo
gue abrangeu desde a formacéo inicial das trés professoras do 5° ano da Escola UEB
Anténio Vieira sobre o uso da gamificacdo até a aplicacdo pratica dos planos de aula
gamificados em uma das turmas, seguida da avaliacdo dos resultados. Esses
procedimentos foram delineados para garantir uma execucdo consistente das
atividades gamificadas, focando em elementos-chave como o nivel de participacao
dos alunos, as dificuldades ao longo das atividades, e as estratégias.

Conforme Gil (2008), a organizagdo de uma pesquisa em fases claras e
estruturadas permite uma melhor condugdo dos processos e possibilita um
acompanhamento sistematico das atividades realizadas. Com base nos objetivos do

estudo, a pesquisa foi desenvolvida em quatro fases principais, descritas a seguir:
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Fase 1 — Diagnéstico (Junho de 2024):

Identificacdo das necessidades e desafios dos professores do 5° ano da UEB
Antbnio Vieira.

Aplicacéo de formulario para conhecer a infraestrutura escolar.

Mapeamento das praticas pedagodgicas e limitacbes estruturais, como falta de
recursos tecnoldégicos.

Elaboracéo de relatério diagndstico para embasar as proximas etapas.

Fase 2 — Planejamento da Formacao (Agosto de 2024):

Desenvolvimento de um plano para a formacdo com base nas informagdes
coletadas no diagndstico.

Definicdo dos conteudos a serem trabalhados: metodologias ativas, com foco
especial na gamificacao.

Planejamento de atividades tedricas e praticas para envolver os professores na
construcéo de dinamicas adaptadas ao contexto da escola.

Elaboracdo de instrumentos de avaliacdo pré e pés-formacédo para medir o

impacto da formacéo.

Fase 3 — Formacao Docente (Agosto de 2024):

Aplicacao de instrumento para avaliacdo pré-formacéo.

Realizacdo de workshop de 4 horas com trés professores do 5° ano.
Introducdo as metodologias ativas e aprofundamento pratico na gamificacao.
Apresentacao de exemplos de atividades gamificadas.

Aplicacdo de instrumento pos-formacéo.

Fase 4 — Planejamento Pedagodgico e Implementacdo dos Planos de Aula
Gamificados (Setembro de 2024):

Planejamento colaborativo com a professora selecionada:

- Selecao de conteudos de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias.
Definicao de atividades:

- Ditado Colaborativo e Competitivo: Reviséo de ortografia e escrita.

- Bingo Educacional: Refor¢o de operacdes matematicas.

- Quiz Show Educacional: Revisdo de contetdo sobre o universo.
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e Adaptacdo das atividades as limitacbes estruturais da escola, com uso de
materiais que ndo dependem exclusivamente de recursos tecnolégicos.

e Implementacgédo na sala de aula.

e Aplicacéo de formulario de satisfacdo aos alunos.

e Aplicacéo de formulario pés-intervencao a professora.

8.2 Tipo de Pesquisa

Esta pesquisa se caracteriza por sua natureza aplicada, conforme definido por
Gil (2008), que argumenta que a pesquisa aplicada visa a geracédo de conhecimentos
com finalidade pratica, destinados a resolu¢cédo de problemas concretos. No contexto
deste estudo, o problema a ser resolvido é a implementacdo da gamificacdo como
estratégia pedagogica no ensino fundamental, especificamente em uma escola
publica de Sdo Luis — MA. A aplicacao pratica do conhecimento gerado nesta pesquisa
sera realizada por meio da elaboracdo de um Caderno Pedagdgico, que auxiliara os
professores no uso da gamificagdo em sala de aula.

Além disso, a pesquisa se caracteriza como exploratéria e descritiva. Segundo
Gil (2008), a pesquisa exploratoria tem como propdsito fornecer maior familiaridade
com o problema, tornando-o mais explicito ou construindo hipéteses para estudos
futuros. Neste sentido, o estudo busca compreender como a gamificacdo pode ser
utilizada como estratégia pedagdgica e quais sdo seus impactos no engajamento e
aprendizado dos alunos.

J& o carater descritivo da pesquisa esta associado a necessidade de observar,
registrar, analisar e correlacionar caracteristicas sem manipula-los. Conforme Gil
(2008), pesquisas descritivas tém como objetivo principal a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo, especificas ou contexto. Assim, este
estudo investiga de forma detalhada a implementacdo da gamificacdo na pratica
docente, registrando as percepc¢Oes dos alunos e professores envolvidos, sem
intervencao direta sobre as variagbes encontradas.

A pesquisa seguiu uma estrutura metodoldgica baseada no estudo de caso,
conforme Lakatos e Marconi (2017), que permite uma andlise aprofundada de um
fendbmeno contemporaneo no seu contexto real. A escolha do estudo de caso justifica-

se pelo interesse em investigar a aplicacdo da gamificacdo em uma escola publica
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especifica de Sao Luis — MA, compreendendo as particularidades desse ambiente e
as interagdes entre os alunos e a professora.

A escolha do estudo de caso também se justifica pela natureza da pesquisa
aplicada, que exige uma compreensao contextualizada do fenbmeno. A aplicacéo da
gamificacdo requer uma analise que leve em consideracao os recursos disponiveis, a
realidade da escola e as barreiras estruturais que podem influenciar sua aplicagéo.
Dessa forma, o estudo de caso oferece a flexibilidade necesséaria para adaptar a
analise as circunstancias especificas da escola onde a pesquisa foi realizada,
proporcionando uma visdo rica e detalhada do uso da gamificagdo no ensino
fundamental.

Conforme proposto por Lakatos e Marconi (2017), a abordagem qualitativa foi
adotada para garantir que as experiéncias subjetivas dos participantes fossem
capturadas, o que é essencial em pesquisas educacionais. A escolha da abordagem
qualitativa esta relacionada a natureza do fenémeno estudado, que envolve a
interacdo de multiplos fatores, como comportamento dos alunos, motivacdo para
aprender e eficacia das praticas pedagogicas.

Durante a pesquisa, foram coletados dados qualitativos por meio de
observacfes, entrevistas semiestruturadas com professores e gestores, formularios
pré e pos-formacao, formulario pés-intervencdo e formularios de satisfacdo aos
alunos. O uso de técnicas qualitativas, alinhado ao estudo de caso, permitiu uma
analise das interacfes entre 0s participantes e da forma como a gamificacao foi
recebida e aplicada na prética.

Além disso, foi realizada uma pesquisa tedrica de revisdo bibliografica,
conforme proposto por Gil (2008), com o objetivo de reunir e analisar teorias e estudos
anteriores sobre a gamificacio como metodologia ativa de ensino. A revisao
bibliografica permitiu uma basepara a fundamentacdo teo6rica da pesquisa,
identificando os principais conceitos, abordagens e autores. A pesquisa bibliografica
foi essencial para orientar o desenvolvimento do Caderno Pedagogico, além de
embasar as discussdes e analises dos dados coletados durante a pesquisa de campo.

Assim, a pesquisa proporcionou uma analise detalhada da efetividade da
gamificacdo como estratégia pedagodgica, ao mesmo tempo em que identificou os

desafios estruturais e pedagogicos enfrentados durante sua implementacao.
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8.3 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola UEB Antbnio Vieira que € uma instituicdo
publica municipal localizada na Rua Cénego Ribamar Carvalho, no bairro Jardim Séo
Cristovao, em Sao Luis, MA. A escola oferece ensino fundamental e educacédo de
jovens e adultos (EJA), atendendo aproximadamente 1.120 estudantes, e conta com
78 docentes. Apesar de possuir um ambiente educacional com condi¢cdes basicas, a
escola enfrenta limitacdes estruturais e tecnolégicas, como a falta de laboratérios de

ciéncias e informatica e recursos limitados de tecnologia educacional.

Figura 4 - Escola UEB Antdnio Vieira

!
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Fonte: Autoria prépria (2024)

8.4 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa foi realizada com uma amostra especifica composta por trés
professoras do 5° ano e seus alunos em uma escola publica de educacéo basica em
Séo Luis - MA, na UEB Antonio Vieira. Embora todas as trés professoras tenham
participado da formacdo sobre metodologias ativas e gamificagdo, o estudo se
concentra mais profundamente em uma delas, cujas atividades gamificadas foram

aplicadas diretamente em sua turma.

e Professoras Participante: As trés professoras do 5° ano do ensino
fundamental participaram da formacdo em gamificagdo como metodologia

ativa. Elas desempenham um papel importante na pesquisa, trazendo
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percepc¢Oes diversificadas sobre a aplicagdo da gamificagdo no ensino. Em
particular, uma dessas professoras foi selecionada para realizar a

implementacéo das atividades gamificadas diretamente com seus alunos.

e Alunos da Turma: A turma da professora escolhida para a implementacéo das
atividades gamificadas é composta por 31 alunos. Esses alunos foram o foco
de analise para avaliar o impacto da gamificacdo em suas experiéncias de

aprendizagem, engajamento e motivagao.

8.5 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

Segundo Trivifios (1987), o sucesso de uma pesquisa depende diretamente da
escolha adequada dos instrumentos de coleta de dados e da maneira como esses
instrumentos séo aplicados no contexto de estudo. A escolha dos métodos deve estar
alinhada com os objetivos da pesquisa, permitindo uma coleta de dados precisa e
abrangente, que contemple as variaveis e fenbmenos investigados. A base tedrica
utilizada para definir os instrumentos de coleta nesta pesquisa leva em consideragao
a necessidade de capturar de maneira detalhada as caracteristicas do ambiente
escolar, o perfil dos participantes e as percepcdes sobre a aplicacdo da gamificacédo
como metodologia ativa.

Os instrumentos e procedimentos de coleta de dados desta pesquisa foram
divididos em cinco partes, com o intuito de obter uma visdo do ambiente escolar, do

perfil dos participantes e da aplicacao da gamificacéo.

8.5.1 Ficha de observacéo da escola

Uma ficha de observacao foi utilizada para registrar informagdes sobre a
infraestrutura e o ambiente escolar. Segundo Gil (2002), a utilizacdo de instrumentos
de coleta de dados, como a ficha de observacao, contribui para o registro sistematico
e detalhadamente dos aspectos observaveis do ambiente escolar. Esse recurso
metodoldgico permite captar informacdes precisas sobre a infraestrutura e o ambiente,
fornecendo subsidios essenciais para a analise do contexto em que se insere uma

instituicao.
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8.5.2 Ficha socioeconémica e demografica

Aplicada as trés professoras participantes, essa ficha teve o objetivo de coletar
dados essenciais, como idade, sexo, escolaridade, renda familiar, local de residéncia
e tempo de experiéncia profissional. Segundo Minayo (2012), deve-se compreender o
contexto socioecondmico dos participantes, pois essas informacdes influenciam as
praticas pedagogicas e a receptividade a novas metodologias. Esses dados foram
importantes para ajustar as estratégias de formacéao e implementacéo da gamificacao,

alinhando-se as realidades e necessidades de cada docente.

8.5.3 Formulario de diagndstico com entrevista

O formulério de diagnéstico foi aplicado para avaliar o conhecimento prévio das
professoras sobre metodologias ativas, com énfase na gamificacdo. O instrumento
explorou questées como o uso antecipado de metodologias ativas, o nivel de conforto
com a gamificacdo e as dificuldades enfrentadas. Complementando o formulario,
foram realizadas entrevistas semiestruturadas, que permitiram aprofundar as
percepcOes das professoras e levantar suas expectativas e desafios. Segundo Gil
(2008), a flexibilidade das entrevistas semiestruturadas permite ao pesquisador
explorar tépicos relevantes com profundidade, captando nuances importantes para o

planejamento das acfes pedagdgicas.

8.5.4 Formulario pos-formacgéo

Apoés a formacao, foi aplicado um formulario para avaliar as percepcdes das
professoras em relacao a formacao. O instrumento abordou a clareza dos contetidos
tedricos e praticos, a confianca para aplicar a gamificacdo e as dificuldades ainda
enfrentadas. De acordo com Minayo (2007), a relevancia da observacao participante
esta na capacidade de captar uma variedade de situacdes e caracteristicas que nédo
surgem por meio de questionamentos, pois, quando apresentados diretamente na
realidade, revelam aspectos sutis e dificeis de mensurar da vida cotidiana. As
informacdes coletadas foram registradas em um diario de campo, o0 que contribuiu
significativamente para compreender a realidade dos assuntos em seus respectivos

contextos.
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8.5.5 Formulario de satisfacdo dos alunos

Apoés a aplicacédo das atividades gamificadas, os alunos responderam a um
formulario para avaliar sua experiéncia. Na pesquisa qualitativa, a observacéo
participante é considerada tdo fundamental que muitos estudos a interpretam néo
apenas como uma estratégia de investigacdo, mas também como uma técnica que,

por si sO, viabiliza a compreensao da realidade (Deslandes, Minayo, 2013).

8.5.6 Formulario de avaliacao pos-intervencéo

Esse formulario foi aplicado a professora apés a implementacéo das atividades
gamificadas, com o objetivo de avaliar aspectos como beneficios percebidos,
dificuldades enfrentadas e alinhamento das atividades com os contetdos curriculares.
Minayo (2012) destaca que a analise de dados qualitativos deve estar alinhada ao
contexto da pesquisa, considerando seus objetivos, a abordagem tedrico-
metodoldgica adotada e os indicadores coletados. Esses elementos precisam ser
organizados de forma coerente com a literatura existente. Além disso, o autor enfatiza
a necessidade de que o pesquisador possua preparo adequado para garantir a
precisdo e o0 rigor exigidos na pesquisa qualitativa, evitando interpretacdes

equivocadas.



101

9 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Nesta secao, serdo apresentados e explicados os resultados da pesquisa, com
base nos dados coletados e organizados em graficos e tabelas, uma abordagem que,
segundo Gil (2008), facilita a visualizacdo e interpretacéo das percepcoes e respostas
dos participantes. A analise inclui dados de 22 alunos do 5° ano presentes no
momento da aplicacao do instrumento e das trés professoras participantes do estudo.
Essas professoras receberam formacao sobre gamificacdo e metodologias ativas e,
posteriormente, uma delas foi acompanhada mais de perto durante a aplicacdo das
atividades gamificadas em sala de aula. Esses instrumentos permitiram captar a
experiéncia e o impacto das atividades gamificadas na percepcao das professoras e
das aulas, enriguecendo a compreensdo do uso da gamificacdo como metodologia
ativa de ensino.

Segundo Gil (2008), a analise de dados deve ser conduzida de maneira a
organizar e sistematizar as informacdes, facilitando a interpretacdo dos resultados em
relacdo ao problema de pesquisa. Com base nisso, os dados foram estruturados em
fases que correspondem ao desenvolvimento da pesquisa: diagnéstico da escola,
planejamento e formacao da professora e aplicacdo das atividades gamificadas.

A seguir, cada fase serd detalhada, destacando os resultados obtidos, as
reflexdes sobre o impacto da gamificacdo e os graficos que ilustram o nivel de
engajamento e aprendizado dos alunos, assim como a percepc¢éao da professora sobre

as metodologias ativas aplicadas.

9.1 Diagnéstico da escola

Durante a fase de diagnéstico, foi identificado que a infraestrutura da UEB
Antonio Vieira, onde a pesquisa foi realizada, apresentou desafios que impactaram na
aplicacao das atividades gamificadas. A escola atende 1.120 alunos e conta com 78
docentes, oferecendo educacdo basica e EJA. No entanto, a infraestrutura escolar
nao dispbe de laboratérios de informatica, um recurso para a implementacdo de
atividades mais interativas e tecnologicas. Como Mattar (2018) ressalta, a tecnologia
pode potencializar metodologias inovadoras como a gamificagdo, mas néo é

necessaria. Assim, é possivel adaptar estratégias de ensino que sejam eficazes
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mesmo em contextos com recursos tecnoldgicos limitados, valorizando a criatividade
e a adaptacao do professor para integrar praticas dinamicas no ambiente escolar.

A ficha de observacédo aplicada indica que a escola possui 15 salas de aula e
areas de lazer limitadas, sendo uma quadra e um patio. Contudo, suas condicdes
fisicas estdo em construcdo, 0 que restringe a acessibilidade e a comodidade dos
alunos, principalmente aqueles com necessidades especiais, para 0s quais ndo ha

recursos adequados. De acordo com Moran (2015),

Em escolas com menos recursos, podemos desenvolver projetos
significativos e relevantes para os alunos, ligados a comunidade, utilizando
tecnologias simples como o celular, por exemplo, e buscando o apoio de
espagos mais conectados na cidade. Embora ter boa infraestrutura e recursos
traga muitas possibilidades de integrar presencial e online, conhe¢co muitos
professores que conseguem realizar atividades estimulantes, em ambientes
tecnolégicos minimos.

No que tange aos recursos tecnoldgicos, a escola ndo conta com computadores
disponiveis para os alunos, e o acesso a internet é limitado. Esse cenéario dificultou o
uso de ferramentas tecnoldgicas durante as atividades gamificadas. Em uma das
atividades propostas, o Quiz Show Educacional, a conexao de internet foi insuficiente,
impossibilitando o uso da plataforma digital planejada, o Kahoot. Dessa forma,
adaptamos a atividade para um formato offline, utilizando o quadro negro e papéis
para garantir a participacdo de todos os alunos. Segundo Costa e Silva (2020), a
capacidade de adaptacao dos professores em contextos adversos para garantir que
as metodologias ativas mantenham o seu impacto positivo, mesmo quando as
condi¢cBes ndo sao ideais.

A gamificacdo é capaz de transcender as barreiras tecnoldgicas e se tornar
uma ferramenta acessivel e eficaz, ainda que em condi¢cfes adversas. A auséncia de
um suporte técnico e de recursos tecnoldgicos adequados restringe o potencial das
atividades, destacando a importancia de investimentos nessa area para melhorar a
gualidade do ensino. Moran (2015) também ressalta que, embora a tecnologia seja
uma grande aliada para o uso de metodologias ativas como a gamificacdo, sua
presenca nao é obrigatoria para que os principios da gamificacdo sejam aplicados de
forma eficaz. Assim, as estratégias pedagogicas podem ser ajustadas e ainda manter

0 objetivo de promover uma aprendizagem significativa e envolvente.
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Quadro 9 - Diagnéstico de Infraestrutura e Recursos da UEB Antbnio Vieira

ASPECTO AVALIADO DESCRICAO
- A UEB Antbnio Vieira atende 1.120 alunos e possui 78 docentes.
- Oferece Educacéo Bésica e EJA.
- N&o possui laboratérios de informatica.

Infraestrutura Escolar ‘s
- 15 salas de aula, uma quadra e um patio.

- Condicbes fisicas de construcdo, dificultando a acessibilidade,
especialmente para alunos com necessidades especiais.
- A escola ndo oferece informatica para o0s alunos.
- O acesso a internet ¢é limitado e insuficiente.
- Dificuldades em usar plataformas digitais como Kahoot durante
atividades gamificadas.
- As atividades foram adaptadas para o formato offline, utilizando
guadro negro e papéeis.
Recursos Tecnoldgicos | - Os professores evidenciaram flexibilidade e criatividade ao adaptar
metodologias ativas, preservando seu impacto pedagdgico.
- Como exemplo, o Quiz Show Educacional foi configurado para um
formato offline, garantindo o engajamento dos alunos mesmo na
auséncia de tecnologia.
- As atividades de gamificagdo foram realizadas com eficacia, apesar
das limitag®es de recursos disponiveis.
- Auséncia de recursos adequados para necessidades especiais.
- Limitagdo na infraestrutura para promover metodologias ativas.
- Restricdo do potencial de atividades gamificadas devido a falta de
suporte técnico e tecnoldgico.
- Investimento em infraestrutura e recursos tecnoldgicos.
- Formacdo continuada de professores para adaptagdo e uso de
metodologias ativas com ou sem tecnologia.
- Valorizacdo da criatividade docente para superar barreiras.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Desafios ldentificados

Recomendaces

9.2 Perfil Socioecondémico e Demogréafico dos Participantes

A ficha socioecondmica e demogréfica foi aplicada as trés professoras
participantes da pesquisa com o objetivo de compreender melhor o perfil dos docentes
e identificar como aspectos individuais e contextuais poderiam influenciar suas
praticas pedagogicas e a adocdo da gamificacdo como estratégia pedagogica. Esse
instrumento coletou dados relacionados a idade, sexo, estado civil, numero de filhos,
escolaridade, renda familiar, local de residéncia, tipo de moradia e nimero de pessoas
no domicilio.

Os resultados revelaram um perfil homogéneo em alguns aspectos e diversos
em outros. Todas as participantes eram mulheres residentes na zona urbana, com
idades entre 40 e 50 anos ou mais, e com formacao em pos-graduacdo. Embora duas
professoras fossem casadas e uma fosse solteira, os dados indicam que o numero de
filhos variava, com uma professora nao tendo filhos e outra com até dois filhos.

No que tange a renda familiar mensal, todos os participantes relataram

rendimentos acima de quatro salarios minimos, o que demonstram certa estabilidade
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econdmica, um fator que, segundo Minayo (2012), pode influenciar especificamente
na disponibilidade e disposi¢céo para investir em formagdes continuadas e inovar em
praticas pedagadgicas.

Adicionalmente, todas as professoras residem em moradias proprias, 0 que
pode estar associado a uma maior sensacao de estabilidade no ambiente doméstico,
contribuindo para o foco e dedicagdo a préatica docente. O niumero de pessoas no
domicilio variou de 1-2 a 5-6 pessoas, indicando diferengas nas dinamicas familiares.

A coleta dessas informacdes permitiu uma analise contextualizada das
professoras, possibilitando uma melhor compreensdo de como fatores
socioeconémicos e demograficos poderiam impactar a adocdo e a aplicacdo da
gamificacdo na sala de aula. Esses dados reforcam a importancia de considerar o
perfil dos participantes ao planejar formacdes e disciplinas pedagogicas, garantindo

que sejam adaptados as suas realidades e necessidades especificas.

9.3 Planejamento da formacéo

Durante o didlogo com os professores participantes, foi possivel identificar
expectativas, dificuldades e necessidades especificas relacionadas a implementacao
da gamificacdo como estratégia pedagogica.

Segundo Almeida e Pimentel (2019), uma formacdo docente eficaz deve
considerar o contexto tanto do professor quanto da escola para que as metodologias
ativas sejam integradas de forma prética e realista, atendendo as demandas
pedagdgicas especificas de cada ambiente. Essa perspectiva orientou a elaboracéo
de conteudo programatico de formacéao, que foi estruturada em dois pontos principais:
uma introducdo as metodologias ativas e um aprofundamento pratico sobre a
aplicacdo da gamificagdo no ensino. Durante a formagéo, foram apresentadas
sessoOes planejadas que abordaram os elementos fundamentais da gamificacdo, como
sistemas de resultados, recompensas, desafios e feedback imediato, além de
exemplos préaticos.

Essas abordagens séo essenciais para estimular a autonomia e o protagonismo
dos alunos, ao envolverem os alunos em atividades que promovam tanto o
engajamento quanto a aprendizagem significativa. Moreira (2018) destaca que a

pratica reflexiva é crucial na formagédo docente, pois permite ao professor integrar a
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teoria a sua pratica pedagogica de forma significativa e contextualizada, o que
contribui para a adaptacéo dos conceitos a realidade do seu cotidiano escolar.

A aplicacdo do formulario de diagnostico ndo apenas permitiu identificar
lacunas e demandas especificas, mas também orientou o planejamento da formacéo,

garantindo que ela fosse direcionada para atender as necessidades das professoras.

9.3.1 Anédlise dos Formuléarios Diagnosticos dos Docentes

Os formulérios de diagnéstico aplicados as trés professoras participantes
permitiram identificar aspectos importantes sobre suas experiéncias, percepcoes e
desafios relacionados ao uso de metodologias ativas, com foco na gamificacdo. As
guestdes abordadas desde o tempo de experiéncia docente até a familiaridade com
praticas inovadoras, permitindo tracar um panorama detalhado do contexto inicial das
participantes.

A primeira questao revelou que todas as professoras possuem mais de 10 anos
de experiéncia, 0 que indica uma bagagem significativa no campo educacional. Essa
vivéncia pode ser considerada tanto uma vantagem, pela maturidade profissional,
quanto um desafio, dado que professores mais experientes. Segundo Névoa (2019),
docentes mais experientes podem apresentar resisténcia inicial as mudancas.

J& na segunda questéo, todos os indicadores ja aplicaram metodologias ativas
em suas aulas, demonstrando abertura para abordagens inovadoras. No entanto, as
suas respostas a terceira questdo evidenciam diferencas nos tipos de metodologias
aplicadas. Enquanto duas professoras afirmaram utilizar estratégias como
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e Gamificacdo, uma delas mostrou menor
diversidade nas praticas inovadoras, utilizando predominantemente PBL. Além disso,
uma das professoras destacou que, em varias situacdes, aplica metodologias ativas

sem saber que esta utilizando essas abordagens. Com isso Delors coloca que:

A qualidade de ensino é determinada tanto ou mais pela formacéo continua
dos professores, do que pela sua formacéo inicial... A formagao continua nao
deve desenrolar-se, necessariamente, apenas no quadro do sistema
educativo: um periodo de trabalho ou de estudo no setor econémico pode
também ser proveitoso para aproximacao do saber e do saber-fazer (Delors,
2003, p. 160)

Na quarta questéao, que investigou o nivel de familiaridade com a gamificacéo,
as respostas evidenciaram diferengas marcantes entre os participantes. Uma

professora indicou alta familiaridade, outro relato de nivel médio, enquanto a terceira
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apontou baixa familiaridade. Essa variagdo destaca a importancia de personalizar a
formagdo, conforme argumenta Moran (2015), para atender as diferentes
necessidades e experiéncias dos professores. A familiaridade com a gamificacao
como estratégia pedagogica para garantir sua aplicacdo eficaz, e a formacéo
desempenha um papel crucial em nivelar esses conhecimentos.

Quanto a quinta questdo, que indagava sobre treinamentos anteriores em
metodologias ativas, duas professoras disseram ja terem recebido formacéao,
enguanto uma afirmou nunca ter passado por formacéo especifica. Essa lacuna revela
um desafio adicional para a implementacdo de metodologias ativas, conforme
proposto Freire (1996), a formacao permanente para os educadores ressalta que a
educacdo ndo é um processo fechado, mas sim uma pratica continua de
transformacdo, onde o educador deve sempre se reinventar e estar disposto a
aprender e ensinar ao mesmo tempo. A formacao continuada, segundo ele, permite
que o educador construa um conhecimento cada vez mais critico e alinhado as
necessidades da realidade dos alunos e da sociedade.

Na sexta questéo, sobre o nivel de conforto em aplicar gamificacdo na sala de
aula, duas professoras indicaram sentir-se confortaveis, enquanto declararam maior
inseguranga, respondendo “parcialmente confortavel”’. Isso reflete uma confianga
variavel entre os participantes e reforca o papel da formacéo préatica para superar
essas barreiras iniciais. Segundo Perrenoud (2000), os professores devem
experimenta a aplicacdo pratica das estratégias para internalizar a confianca e
seguranca permitida, o saber e ser capaz de refletir em acao.

Na sétima questdo, sobre as principais dificuldades enfrentadas na aplicacéo
de metodologias ativas, todas as professoras apontaram a falta de recursos como um
obstaculo significativo. Esse resultado estd alinhado com os desafios estruturais
comuns nas escolas publicas, como aponta Almeida (2019), que destaca que a
caréncia de recursos tecnoldgicos e materiais limita a implementacdo de praticas
pedagogicas inovadoras. Além disso, a auséncia de suporte institucional adequado
também foi mencionada por uma das participantes, indicando a necessidade de maior
investimento em infraestrutura e politicas educacionais de apoio.

A oitava questdo revelou um consenso entre os professores: todos acreditam
que os alunos se envolvem mais com metodologias ativas. Essa percepgdo é
corroborada por estudos de Bacich (2018), que aponta que as metodologias ativas

sdo eficazes para aumentar o engajamento dos alunos, pois essas abordagens
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estimulam a participagdo ativa e o protagonismo dos estudantes no processo de
aprendizagem, tornando-o mais significativo e dinamico.

Na nona questédo, que buscava entender o impacto percebido das metodologias
ativas no desempenho dos alunos, duas professoras consideraram esse impacto
como "muito positivo", enquanto uma avaliada como "positiva". Essa viséo reforga a a
aceitacao da metodologia ativa na promocao de resultados pedagogicos significativos,
conforme Bacich e Moran (2018), que destacam que essas praticas estimulam o
pensamento critico e a autonomia dos estudantes.

Por fim, a questdo décima, que indagava sobre a participacdo em discussao
pedagdgica sobre metodologias ativas, revelou que duas professoras ja participaram
de debates sobre o tema, enquanto uma néo teve essa oportunidade. Essa diferenca
aponta para a relevancia de criar espacos de troca e reflexdo coletiva entre
educadores, como defende Novoa (2019), que argumenta que o diadlogo entre pares
fortalece as praticas pedagogicas e compartilhar experiéncias de sucesso.

Essa analise evidencia um panorama diversificado das professoras
participantes, destacando suas potencialidades quanto aos desafios a serem

enfrentados para a implementagédo da gamificacao.

9.4 Formagé&o Docente

Durante o workshop de formacdo docente, realizado em agosto de 2024, com
uma carga horaria de 4 horas, as trés professoras do 5° ano da Escola UEB Antdnio
Vieira participaram de uma formacao focada na implementacédo da gamificagdo como
metodologia ativa. A formacé&o iniciou com uma introducdo as metodologias ativas,
fundamentada nos principios de José Moran, que defendem que essas metodologias
colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo sua autonomia
e participacao ativa (Moran, 2017). Além da gamificagcéo, foram abordadas de maneira
geral outras metodologias ativas, como a Sala de Aula Invertida e projetos
interdisciplinares, que ampliaram o repertorio das professoras sobre estratégias
inovadoras no ensino.

Em seguida, foi abordada a teoria da aprendizagem significativa de David
Ausubel, que enfatiza a importancia de ancorar novos contelldos no conhecimento
prévio dos alunos para que o aprendizado ocorra de forma mais profunda e rigorosa
(Ausubel, 1968).
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Ao longo da formacéo, foram trabalhados conceitos de gamificacdo, baseados
na definicdo de Karl Kapp (2012), que aponta a importancia de elementos como
objetivos claros, feedback continuo e progressao gradativa para que uma experiéncia
de gamificacdo seja eficaz. A formacado incluiu atividades praticas, nas quais as
professoras puderam explorar e aplicar elementos de jogos, como competicao
saudavel, feedbacks instantaneos e recompensas, que, segundo James Gee (2007),
sao fundamentais para promover 0 engajamento e a motivacado dos alunos. Essas
praticas foram discutidas no contexto das metodologias ativas e integradas as
atividades de sala de aula, com o objetivo de tornar o aprendizado mais dinamico e
interativo.

Por meio dessa formacédo, as professoras foram incentivadas a aplicar os
elementos de gamificacdo e a desenvolver praticas que ativem o conhecimento prévio
dos alunos, promovendo a construgdo de novos conhecimentos, como proposto por
Ausubel (1968). Ao final do workshop, os participantes relataram maior seguranca e
compreensao sobre como incorporar a gamificacdo de maneira significativa, alinhando

teoria e prética para enriquecer o ambiente educacional.

Figura 5 - Workshop: Introdugéo a Gamificagdo na Educagéo

WOKSHOP

Introducao a Gamificacao
na Educacao

Josiely Nogueira Araujo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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9.5 Impacto na formagéao docente

Apés a formacédo, os impactos da formacdo sobre as professoras foram
avaliados por meio de um formulario pos-formacdo. Esse instrumento incluiu
perguntas sobre a percepcado das professoras em relacdo a preparacdo para
implementar a gamificagdo, sua confianga no uso da metodologia e os desafios
enfrentados. As questbes abordadas incluiram temas como a adequacdo dos
conteudos envolvidos, a seguranca para aplicar a gamificacdo na sala de aula e as
dificuldades ainda presentes apés a formacgéo. As perguntas foram:

Na primeira questdo, que buscava saber se a formacao atendia as expectativas
das professoras, todos os trés participantes responderam afirmativamente. Essa
resposta positiva reflete a satisfacdo com a abordagem e o contetdo apresentado, 0
que indica que a formacao conseguiu atingir os objetivos de despertar o interesse e
fortalecer a confianca das professoras na aplicacdo de metodologias ativas. Como
reforca Libaneo (2013), a formacao de professores deve priorizar a relevancia e
aplicabilidade pratica dos conteudos para que eles se sintam organizados e motivados
a inovar em suas praticas pedagdgicas. A expectativa atendida revela que os
participantes se sentirdo acolhidos nas suas necessidades profissionais, o que é um
elemento essencial para uma formagéao eficaz.

A segunda questdo buscava indentificar qual aspecto da formacédo foi
considerada o mais positivo. Duas professoras destacaram as atividades préticas
como o ponto alto da formacgédo, enquanto uma destacou o contetdo tedrico como o
mais importante. Essa preferéncia pelas atividades praticas, escolhidas pela maioria,
evidencia a necessidade de formacgBes que proporcionem vivéncias diretas e
simulacbes de aplicacdo da gamificacdo, pois tais praticas permitem que o0s
professores compreendam a aplicabilidade concreta das metodologias em seu
contexto escolar. Segundo Moran (2015), a pratica € um componente essencial da
formacdo, pois € no momento da vivéncia pratica que os docentes conseguem
internalizar os conceitos teoricos e vislumbrar como aplica-los em suas turmas.

Quanto a questao sobre se as professoras se sentiram preparadas para aplicar
a gamificacdo em suas aulas apos a formacgéao (questéo 3), duas delas responderam
gue sim, enquanto uma indicada estar “parcialmente” preparada. Essa variagdo de
respostas sugere que, embora a formacgdo tenha contribuido para o aumento da

confianca, a sensacdo de prontiddo plena ainda néo foi alcancada por todos o0s
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participantes. Kenski (2007) argumenta que o processo de apropriacdo de novas
metodologias n&o ocorre de forma imediata, sendo necessario tempo e apoio adicional
para que os professores se sintam totalmente seguros em inovar em suas praticas
pedagogicas.

Na quarta questdo, que visava identificar quais novas estratégias as
professoras pretendem implementar em suas aulas, duas das participantes
demonstraram interesse em adotar a gamificacdo, a sala de aula invertida e projetos
interdisciplinares, enquanto uma das professoras demonstrou a intencdo de
implementar apenas os projetos interdisciplinares. Essa escolha reflete a importancia
de oferecer formagdes que contemplam um leque de metodologias ativas, permitindo
gue os professores escolham aquelas que melhor se adaptam ao seu estilo de ensino
e a realidade de suas turmas. De acordo com Bacich e Moran (2018), a diversidade
metodoldgica é fundamental para que os docentes possam construir uma prética
pedagdgica mais inclusiva e conectada as necessidades dos alunos, adaptando as
metodologias as especificidades de cada contexto escolar.

Na questdo cinco, sobre as dificuldades enfrentadas para implementar
metodologias ativas, todas as professoras apontaram a falta de recursos como uma
barreira importante. Esse resultado evidencia um desafio estrutural na escola e
sinaliza a necessidade de investimentos em infraestrutura e em suporte técnico, como
destaca Almeida (2019), que observa que a auséncia de recursos adequados pode
restringir a efetividade das metodologias inovadoras, dificultando a criacdo de
ambientes de aprendizagem que promovam a interacao e o envolvimento dos alunos.
A identificacdo dessa dificuldade pelas professoras ressalta que, embora a formacéo
tenha sido positiva, o contexto escolar em que se trabalha ainda impde barreiras que
precisam ser superadas para garantir a efetividade da gamificacdo e de outras
metodologias ativas.

A sexta questdo dizia se os professores acreditam que seus alunos
responderdo positivamente as novas metodologias. Todos as participantes
demonstraram confianga no impacto positivo das metodologias gamificadas e das
abordagens ativas para engajar seus alunos. Essa percepcdo € sustentada por
estudos como o de Libaneo (2013), que aponta que as metodologias ativas, ao colocar
o aluno como protagonista do processo de aprendizagem, tendem a gerar maior

envolvimento e motivagdo. A confianca das professoras em relacdo a receptividade
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dos alunos indica que a formacdo conseguiu promover uma Visao positiva sobre a
adocao dessas praticas.

Na questao sete, referente a qualidade do material didatico fornecido durante a
formacdo, duas professoras classificaram o material como “bom” e uma como “muito
bom”. Essa avaliacdo sugere que os materiais didaticos foram adequados para apoiar
o entendimento e a aplicagdo da gamificacdo. Segundo Almeida (2019), a qualidade
do material didatico faz parte do sucesso de qualquer processo de formacao, pois
materiais bem estruturados sao significativamente significativos para a compreensao
e a aplicacdo efetiva das metodologias propostas.

A guestao oito, que investigou se a formagé&o ofereceu suporte suficiente para
a aplicacao pratica das metodologias, teve respostas duas respostas que o suporte
foi "suficiente” e uma sinalizagdo de que foi "parcialmente suficiente." Esse feedback
aponta que, embora a formacgéo tenha abordado elementos tedricos e préticos, ha
sempre espaco para expandir o suporte oferecido, principalmente para atender as
necessidades especificas de cada participante. Segundo Bacich e Moran (2018), a
formacdo docente em metodologias ativas deve priorizar a conexao entre teoria e
pratica, oferecendo apoio continuo para garantir que os professores possam adaptar
e implementar novas abordagens de forma eficaz.

Na questédo nova, que questionava sobre aspectos da formagao que poderiam
ser melhorados, houve uma variacdo nas respostas. Enquanto uma das professoras
sugeriu que a duracao do treinamento poderia ser ampliada, outras duas apontaram
que o aprimoramento dos materiais fornecidos seria um ponto relevante. Essas
respostas reforcam a importancia de flexibilizar e ajustar a formagéo, como defendido
por Novoa (2019), que destaca que a formacédo de professores deve ser um processo
continuo, adaptavel as necessidades emergentes e aos feedbacks dos participantes,
sempre o aprimoramento das préaticas educativas.

Por fim, a questdo décima, que perguntava se as professoras recomendariam
a formacao a outros docentes: todas recomendaram a formagcao a outros colegas.
Essa resposta positiva final reforca a aceitabilidade do contetudo trabalhado. De
acordo com Tardif (2014), a recomendacédo de um programa de formacao por parte
dos participantes € um indicativo claro de sua efetividade, ja que reflete a satisfacao

dos profissionais com o conteldo e a aplicabilidade das abordagens apresentadas.
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Quadro 10 - Questdes x Distribuicdo de Respostas

Questdes Distribuicdo de Respostas
Formacdo atendeu expectativas Sim (3 professores)
Ponto mais positivo Préticas (2 professoras), Tedrico (1 professora)
Sentimento de.quallflcagao para Sim (2 professoras), Parcialmente (1 professora)
gamificacdo
Gamificagdo, Sala de Aula Invertida, Projetos
Novas estratégias para implementar Interdisciplinares (2 professoras); Projetos
Interdisciplinares (1 professora)
Dificuldades para metodologias ativas Falta de recursos (3 professoras)
Expectativa de resposta dos alunos Sim (3 professores)
Qualidade do material didatico Bom (2 professoras), Muito Bom (1 professora)
L o Suficiente (2 professoras), Parcialmente (1
Suporte para aplicacéo pratica
professora)
Aspectos para melhorar Duracao (1 professora), Materiais (2 professoras)
Recomendacéo a outros docentes Sim (3 professores)

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

9.6 Planejamento junto a professora para a intervencdo com os alunos

Apo6s a formacgédo das trés professoras, foi selecionada uma docente para a
aplicacao direta das atividades gamificadas com sua turma do 5° ano. O planejamento
conjunto com essa professora ajudou na estruturagdo de uma intervencéo
pedagdgica, garantindo que a gamificacdo fosse aplicada de maneira eficaz e
alinhada aos conteudos curriculares. A colaboracdo entre a pesquisadora e a
professora permitiu que as atividades fossem ajustadas as necessidades e as
particularidades da turma, levando em consideracdo as limitacbes estruturais da
escola.

Durante o processo de planejamento, foi realizada uma andlise dos contetidos
gue seriam envolvidos nas atividades gamificadas. Optou por selecionar temas
especificos das disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias, priorizando
topicos que poderiam ser reforcados por meio de dindmicas interativas e engajantes.
A pesquisadora destacou a importancia de utilizar métodos que promovessem tanto a
colaboragdo quanto a competicdo saudavel entre os alunos, elementos que séo
centrais na gamificacdo. Segundo Kaap (2012) os métodos pedagdgicos que integram
colaboracdo e competicdo saudavel sdo essenciais para criar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente, onde os alunos sdo estimulados a aprender de forma
mais ativa e participativa, alinhando-se aos principios da gamificacao.

Com base nas necessidades pedagdgicas da turma, as atividades foram
planejadas para incluir o Ditado Colaborativo e Competitivo sobre um texto didatico, o

Bingo Educacional, destinado a revisdo de opera¢cdes matematicas como adicéo e
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subtracdo e o Quiz Show Educacional para a revisdo de conteudos de Ciéncias
relacionadas ao universo, o que garantiu uma abordagem interdisciplinar. A escolha
dessas atividades foi fundamentada no interesse da professora em utilizar estratégias
gue promovam a interacao entre os alunos e a oferta de conteudos de maneira ludica.

Como aponta Trivifios (1987), o planejamento colaborativo entre pesquisadores
e professores é indispensavel para o sucesso das intervencdes pedagdgicas, pois
garante que as acdes sejam moldadas as realidades locais e as particularidades da
turma. Nesse contexto, a participacdo ativa da professora no planejamento das
atividades foi crucial para garantir a adequacdo das estratégias gamificadas,
resultando em um projeto pedagdgico alinhado tanto as demandas curriculares quanto

as possibilidades préticas da escola.

9.7 Aplicagao das Atividades Gamificadas

Foram aplicadas trés atividades gamificadas — Ditado Colaborativo e
Competitivo, Bingo Educacional e Quiz Show Educacional — com o objetivo de
promover o ensino significativo, engajar os alunos e revisar conteudos de forma
dindmica e interativa.

Cada atividade foi estruturada para atingir objetivos pedagdégicos especificos.
O Ditado Colaborativo e Competitivo foi utilizado para fortalecer regras ortograficas de
forma ladica, incentivando a correcéo entre pares e premiando o desempenho, o que
estimulou tanto a colaboracdo quanto a uma competicdo saudavel. O Bingo
Educacional foi planejado para revisdo de operacdes matematicas basicas, como
adicao e subtracdo, permitindo que os alunos aplicassem seus conhecimentos em um
ambiente descontraido e colaborativo. Por fim, 0 Quiz Show Educacional foi adaptado
para abordar conteddos sobre o universo, utilizando dindmicas de perguntas e
respostas em equipe, 0 que promoveu a troca de conhecimentos e a interagao entre
os alunos. Bacich e Moran (2018) enfatizam que o uso de atividades gamificadas,
como jogos educativos e dindmicas de competicdo saudaveis, ndo apenas envolve os
alunos, mas também contribui para a aprendizagem significativamente, promovendo
uma abordagem ativa e colaborativa do conhecimento.

Essas atividades buscam nao apenas fortalecer contetdos pedagdgicos, mas
também desenvolver habilidades sociais, como trabalho em equipe, comunicagéo e

respeito mutuo. Além disso, os elementos de gamificacio como recompensas
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simbdlicas, feedback imediato e desafios desenvolvem para aumentar a motivacao e
0 engajamento dos alunos, alinhando-se as diretrizes de Moran (2015) sobre o
impacto positivo das metodologias ativas no envolvimento dos estudantes.

Para avaliar o impacto das atividades, foi aplicado um Formulario de Satisfacao
aos Alunos ao final da ultima dindmica, o quiz show. Esse instrumento captou as
percepgdes dos alunos em relagdo a motivacao, a clareza dos objetivos e a satisfagao
geral com as atividades realizadas. Os dados coletados permitiram identificar pontos
de destaque e areas de melhoria, fornecendo insights valiosos para compreender
como a gamificacao influencia o ambiente educacional. Segundo Bacich e Moran
(2018), a avaliacdo do impacto das metodologias ativas € essencial para ajustar e
aprimorar a pratica pedagogica, garantindo que ela atenda efetivamente as
necessidades e expectativas dos alunos.

A aplicacéo das atividades gamificadas, ainda que com limitagbes estruturais
da escola, demonstrou que as estratégias podem ser adaptadas com criatividade e
eficacia, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e inclusivo. A
participacdo ativa da professora foi determinante para o sucesso dessa etapa,
refletindo a importancia do planejamento colaborativo e do alinhamento das atividades

aos objetivos pedagdgicos e ao contexto escolar.

9.7.1 Descricéo e Analise das Atividades Gamificadas

1. DITADO COLABORATIVO E COMPETITIVO

Essa atividade teve como objetivo trabalhar a ortografia dos alunos de maneira
lidica e colaborativa. Utilizando um trecho da historia classica de Pinéquio, os alunos
foram engajados tanto pelo contetdo familiar quanto pela dindmica competitiva. O uso
de um texto literario permitiu que os alunos se conectassem com o contetido, 0 que

aumentou a motivagéo para participar.

Etapas e Procedimentos:

Os alunos foram organizados em duplas e cada aluno recebeu um papel onde
deveria escrever seu texto, e ao final do ditado havia troca dos textos para correcéo e
quantificacdo de erros que deveria ser informada no final da atividade, promovendo

uma revisao entre pares e reforcando o aprendizado coletivo.
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Para incentivar a participacdo, uma premiacdo simbdlica foi oferecida aos
alunos com o menor nimero de erros, com certificados em niveis de Ouro, Prata e

Bronze.

Resultados Obtidos:

A atividade gerou engajamento, com 0s alunos se sentindo motivados pela
conexao com a narrativa de Pindquio e pela possibilidade de premiacéo. A pratica de
correcdo entre pares incentivou a colaboracédo e a honestidade, além de reforcar a
identificacdo e correcao de erros ortograficos.

Autores como Moran (2015) ressaltam que atividades ludicas, como o Ditado
Colaborativo e Competitivo, promovem a motivacdo e 0 engajamento dos alunos,
criando um ambiente propicio a aprendizagem significativa. A interacdo entre
competicdo saudavel e aprendizado colaborativo ajudou os alunos a construir
conhecimento de forma ativa.

As imagens a seguir trazem a atividade que foi aplicada, a execucédo do Ditado

Colaborativo e 0 momento final de premiacao.

Figura 6 - Texto utilizado no ditado
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Figura 7- Folha entregue para execucao da atividade
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Figura 8 - Momento do Ditado Colaborativo e Competitivo
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
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Figura 9 - Entrega de premiagéo bronze

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Figura 10 - Entrega da premiacao Prata

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
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Figura 11 - Entrega da premiagéo Ouro
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
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2. BINGO EDUCACIONAL
O Bingo Educacional foi projetado para revisar conceitos de adicéo e subtracao,
conforme realidade da turma indicada pela professora. O formato de bingo tradicional

foi adaptado para o contexto educacional, incentivando a atividade de célculo.

Etapas e Procedimentos:
e Os alunos receberam cartelas contendo nimeros que representavam oS
resultados das operacdes matematicas.
e Sorteio das operacbes e transcricdo para o quadro branco, e os alunos
resolviam as questdes na folha em branco distribuida e apds verificavam se
havia os nimeros em suas cartelas.

e O primeiro aluno e segundo aluno a completar a cartela foram premiados.

Resultados Obtidos:

A atividade foi bem-sucedida em promover o engajamento dos alunos, que
participaram na resolucdo dos problemas matematicos.

De acordo com Costa e Silva (2020), atividades que envolvem competicao
saudavel e colaboracao, como o bingo, sdo fundamentais para aumentar a motivacao
dos alunos e promover o aprendizado de forma significativa. Essas atividades criam
um ambiente de aprendizado dinamico, que incentiva os alunos a participar
ativamente.

A seguir a imagem da cartela de bingo aplicada na atividade, imagem do

momento da atividade e da premiacéao.



Figura 12 - Cartela utilizada no bingo
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Figura 13 - Momento de realizacdo da atividade
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Figura 14 - Premiagdo ao 1° e 2° aluno que conseguiu fechar a cartela

3. QUIZ SHOW EDUCACIONAL

Essa atividade foi idealizada para revisar contetdos sobre o universo, com foco
em temas como planetas, estrelas e fases da lua. O Quiz Show Educacional foi
planejado inicialmente para ser realizado via Kahoot, mas devido a auséncia de
internet estavel, foi adaptado para um formato offline.

Etapas e Procedimentos:
e Os alunos foram divididos em quatro equipes, cada uma com nomes
relacionados ao tema do universo, como Estrela, Lua, Sol, e Planeta.
e Perguntas sobre os conteudos trabalhados em sala foram sorteadas e
respondidas pelas equipes, que tinham um limite de tempo de 1 minuto para
discutir e apresentar suas respostas.
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e A pontuacdo foi mantida no quadro, com as equipes acompanhando o

progresso em tempo real.

Resultados Obtidos:

A adaptacdo ao formato offline ndo comprometeu a eficacia da atividade, que
manteve os alunos engajados e motivados. A competicdo saudavel estimulou o
raciocinio rapido e a colaboracgéo entre os alunos, que trabalharam juntos para chegar
as respostas corretas.

Ao final, 15 dos 24 alunos presentes afirmaram que o Quiz Show Educacional
foi a atividade mais divertida. Moran (2015) defende que o0 uso de revisdes
gamificadas, como o quiz show, ndo apenas motiva 0s alunos, mas também fortalece
a retencao de contetudos de forma divertida. A competicdo saudavel promoveu tanto
a revisdo de conceitos quanto o desenvolvimento de habilidades sociais, como a
colaboracdo e a comunicacao.

As imagens a seguir ilustram o desenvolvimento da atividade, destacando o
material utilizado e o envolvimento dos alunos. A primeira imagem apresenta o tema
e 0 contexto do trabalho realizado com o quiz, seguido de registros do uso da
ferramenta Kahoot e sua alternativa offline com sorteio de questdes. Por fim, as fotos
mostram os momentos da atividade em sala, evidenciando a interacéo e a diversao

dos alunos.



Figura 15 - Imagem do livro e tema trabalhado na atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Figura 16 - Proposta inicial a atividade no Kahoot
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Figura 17 - Alternativa offline através do sorteio de questdes

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Figura 18 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicagcdo do Quiz Show




Figura 19 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicagcdo do Quiz Show

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
Figura 20 - Registro da premiagdo entregue a equipe estrela ganhadora

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
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Figura 21 - Registro de encerramento da atividade

Fonte: Dados da Pesquisa (224)
9.7.2 Satisfacdo dos alunos

Os resultados do formulario, aplicados no ultimo dia de visita, refletem as
percepc¢des dos 24 alunos presentes, de um total de 31 que compunham a turma. O
grafico apresentado a seguir sintetiza as respostas coletadas.

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?

A maioria dos alunos (22) respondeu positivamente. Essa resposta corrobora o
que Kapp (2012) afirma sobre o poder da gamificacéo para envolver os alunos atraves
de dinamicas ludicas que tornam o aprendizado mais prazeroso. No entanto, as 2
respostas "Mais ou menos" apontam que nem todos se conectaram igualmente as
propostas, o que Freire (1996) destaca como um alerta para o educador: ouvir as

vozes desses estudantes e adaptar as atividades para que eles sejam mais inclusivas.



127

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?

Com 18 respostas afirmativas, essa questao reforca que a gamificagéo apoia o
aprendizado de maneira significativa. Moran (2015) argumenta que as metodologias
ativas, como a gamificacdo, transformam o papel do aluno em protagonista do
processo educacional, o que facilita a assimilacdo de contetudos. Contudo, as 6
respostas "Mais ou menos" evidenciam que, para alguns estudantes, apenas o
elemento ludico pode néo ser suficiente para promover um aprendizado solido. Isso
reforca a necessidade de combinar a gamificacdo com outras praticas pedagdgicas

que atendem a diversidade da turma.

3. As atividades foram divertidas para vocé?

Esse item obteve 22 respostas "Sim", o que reforca o carater ludico da
gamificacdo como um de seus principais atrativos. Para Dewey (1938), o aprendizado
€ mais eficaz quando o aluno vivencia experiéncias que sdo ao mesmo tempo
divertidas e desafiadoras, pois isso gera um envolvimento emocional positivo com o
conteudo. No entanto, as 2 respostas “Mais ou menos” destacam que o envolvimento
nao foi uniforme. Isso pode sugerir que alguns alunos talvez ndo tenham se
identificado plenamente com as atividades, o que implica a necessidade de
diversificacao das propostas gamificadas para atender a diferentes perfis.

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?

Com 23 respostas afirmativas, essa pergunta reflete o desejo da maioria dos
alunos pela continuidade da abordagem gamificada. Isso esta alinhado a defesa de
Freire (1996) sobre a importancia de metodologias que respeitem e valorizem os
interesses dos alunos, criando um ambiente onde eles se sintam motivados para a
aprendizagem. No entanto, 1 resposta "Mais ou menos" sugere que, para alguns, uma
repeticdo excessiva de dinamicas semelhantes pode se tornar previsivel ou menos
eficaz, apontando para a necessidade de inovacdo constante nas praticas

pedagogicas.

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
Com 21 respostas positivas, os dados mostram que a gamificacdo impactou
significativamente a motivagdo dos alunos, algo crucial para o processo de

aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a motivagdo € um dos pilares da gamificacao,
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uma vez que as dinamicas bem estruturadas incentivam a participacao ativa dos
alunos. Contudo, as 3 respostas “Mais ou menos” indicam que nem todos os
estudantes foram igualmente engajados. Para Freire (1996), a motivacdo sO é
alcancada quando as atividades dialogam com as realidades e os contextos vividos
pelos alunos, destacando a importancia de um planejamento pedagdgico

personalizado.

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?

Essa questdo também obteve 21 respostas positivas, indicando que a
gamificacdo facilitou a compreensdo do contetdo. Moran (2015) aponta que o0
equilibrio entre o desafio proposto e o suporte oferecido promove um aprendizado
significativo, algo que parece ter sido realizado para a maioria dos estudantes. No
entanto, as 3 respostas "Mais ou menos" destacam a necessidade de ajustes,
especialmente em relacdo a clareza das instrucdes e ao alinhamento entre as

atividades e os objetivos pedagdgicos.

7. Vocé achou facil participar das atividades?

Com 17 respostas "Sim" e 6 "Mais ou menos", este item aponta para um
aspecto mais desafiador da aplicacéo das atividades. Embora a maioria tenha sido
considerada a participacao facil, uma parcela significativa encontrou dificuldades,
possivelmente relacionadas a complexidade das dinamicas ou ao ritmo das
atividades. Dewey (1938) defende que o aprendizado deve ser acessivel e
democrético, destacando a importancia de adaptar as praticas para que todos 0s

alunos possam participar de maneira equitativa e eficaz.

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?

Com 20 respostas afirmativas, os dados mostram que a gamificagéo incentivou
a colaboragcdo, um aspecto essencial para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe e resolugdo de conflitos. Para Freire
(1996), o aprendizado coletivo € enriquecedor, pois permite a troca de experiéncias e
saberes. Contudo, 3 respostas "Mais ou menos" e 1 "N&o" indicam que alguns alunos
enfrentardo dificuldades nesse aspecto, indicando que as dinamicas podem ser

ajustadas para facilitar ainda mais a interagao entre os participantes.
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9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?

Essa questédo apresentou 19 respostas "Sim", mas também 3 "Mais ou menos"
e 2 "Nao", mostrando uma percepcao mais dividida entre os alunos. Segundo Kapp
(2012), a gamificacdo tem o potencial de transformar a maneira como os alunos
enxergam o aprendizado, tornando-o mais atraente. No entanto, esses dados
sugerem que, para alguns estudantes, a conexao entre o ludico e o pedagdgico pode
nao ter sido suficientemente forte, destacando a importancia de integrar o conteudo
curricular de forma mais clara nas dinamicas propostas.

O gréfico a seguir apresenta um resumo das respostas dos alunos as questdes
1 a 9 do questionério de satisfacdo. Ele evidencia o nivel de aceitacdo das atividades
gamificadas, destacando o percentual de alunos que avaliaram positivamente a
experiéncia. Os dados mostram a predominancia de respostas afirmativas ("Sim"),
seguidas por respostas intermediarias ("Um pouco”) e um numero reduzido de

respostas negativas ("Nao").

Figura 22 - Analise de satisfagdo dos alunos

1 Vocé gostou das atividades que

2 Vocé acha que aprendeu mais com as..
3. As atividades foram divertidas para

4. Voce gostaria de fazer mais..

5. Vocé se sentiu mais motivado para..
6 Voce acha que as atividades
7 Vocé achou facil participar das

8 Vocé conseguiu trabalhar bem com

9. Voce acha que &ss5as atividades te

0%

J
-)
&~
-]

60% 80%

o
=]

LU0

®Sim m Maisou menos ™ Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

O gréfico apresentado na Figura 23 ilustra a analise da décima questao, que
pergunta qual das atividades favoritas dos alunos: Quiz, Bingo e Ditado. A atividade
mais escolhida foi o Quiz, com 62,5% das preferéncias, indicando que essa



130

metodologia foi a mais envolvente e apreciada pelos participantes. O Bingo aparece
em segundo lugar, com 25%, seguido pelo Ditado, com 12,5%.

Figura 23 - Analise da Atividade favorita
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Esses dados sugerem que atividades mais dinamicas e interativas, como o
Quiz e o Bingo, tém maior aceitacao por parte dos alunos, possivelmente devido a sua
capacidade de estimular a participacao e o engajamento. Ja o Ditado, uma atividade
tradicional, obteve menos destaque, o que pode indicar que métodos mais
convencionais sao percebidos como menos atrativos em comparacdo com
alternativas mais inovadoras.

Os resultados apresentados podem ser analisados a luz das reflexdes de
Moran (2015), que defende que atividades mais interativas e baseadas em
competicdo ou colaboracao tendem a promover maior engajamento entre os alunos.
A boa aceitagdo do Quiz também reflete os principios da teoria da gamificacdo
discutida por Deterding et al. (2011), que argumentam que a incorporacdo de
elementos ludicos no processo de ensino aumenta a motivacao e cria experiéncias de
aprendizagem mais prazerosas.

O Bingo, embora menos preferido que o Quiz, ainda mostra popularidade

significativa. Segundo Karsenti (2012) argumenta que, mesmo que algumas
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atividades ndo sejam as mais preferidas, elas ainda podem manter um bom nivel de
engajamento, pois a diversidade de abordagens permite que os alunos se envolvam
de maneira significativa, dependendo das suas preferéncias individuais.

Por outro lado, o Ditado, embora tenha recebido menos votos como atividade
favorita, ainda foi apreciado por parte significativa dos alunos. Isso demonstra que
métodos tradicionais podem desempenhar um papel relevante, especialmente quando
bem contextualizados e alinhados as necessidades dos estudantes. Freire (1996)
aponta que, mesmo em meétodos mais tradicionais, cabe a criacado de espacos para o
dialogo e para a construcdo conjunta do conhecimento, tornando-os valiosos no

processo de ensino-aprendizagem.

9.8 Anélise Pds-Intervencao

A avaliacéo realizada por meio do formulario pés-intervencédo com a professora
selecionada revelou percepcdes valiosas sobre a aplicacdo das atividades
gamificadas, permitindo compreender tanto os impactos positivos quanto os desafios
enfrentados durante o processo. A professora destacou que as atividades foram bem
aceitas pelos alunos, reforcando a efetividade da gamificagdo como estratégia
pedagdgica para engajar estudantes. Essa resposta estda em consonancia com
Prensky (2010), que argumenta que dinamicas que incorporam elementos de jogos
tém grande potencial para capturar a atencdo dos alunos e promover maior
envolvimento no processo de ensino-aprendizagem.

Entre as atividades aplicadas, o Ditado Colaborativo e Competitivo, Bingo
Educacional e Quiz Show Educacional, a professora indicou 0 Quiz Show Educacional
como o mais eficaz para engajar os alunos. Essa escolha reflete a eficacia dos
elementos de competicdo saudavel e feedback imediato, considerados essenciais
para a motivacao, conforme Kapp (2012). A atividade parece ter proporcionado aos
alunos uma experiéncia que combina aprendizagem e diversao, favorecendo a
retencdo dos conteudos trabalhados.

Os principais beneficios obtidos durante a intervencdo foram maior
envolvimento dos alunos, melhor compreensao dos contetdos e trabalho em equipe
mais eficaz. Esses resultados estdo alinhados com Moran (2017), que aponta o
potencial das metodologias ativas para transformar o ambiente de aprendizagem,

promovendo maior colaboracdo e engajamento dos estudantes. Ainda que a
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professora ndo tenha destacado o aumento da motivagdo como um dos beneficios,
as observac0Oes indicam que as atividades gamificadas tiveram um impacto positivo
na din@mica da sala de aula e na relagéo dos alunos com os conteudos curriculares.

No entanto, a aplicacéo das atividades também trouxe alguns desafios, sendo
a falta de recursos a principal dificuldade relacionada. Essa limitacdo evidencia
barreiras estruturais que comprometem a implementacdo plena de metodologias
ativas e reforcam a necessidade de investimentos em infraestrutura escolar, como
destacado por Almeida (2019).

A professora avaliou que a gamificacdo ajudou os alunos a melhorar o
desempenho nos contetdos envolvidos, confirmando o potencial dessa estratégia
para promover aprendizagem mais significativa. Essa observacédo dialoga com as
ideias de Ausubel (1968), que enfatiza a importancia de conectar novos conteldos ao
conhecimento prévio dos alunos para melhorar o processo de aprendizagem.

Apés a aplicacao das atividades, a professora relatada sentiu-se mais confiante
em utilizar a gamificacdo como ferramenta pedagdgica e afirmou que pretende incluir
novas atividades gamificadas em suas aulas no futuro. Essa percepcao evidencia o
impacto positivo da formacédo e reforca a importancia de formacgfes préaticas que
preparam os docentes para adotar metodologias inovadoras, como argumentado por
Moreira (2018). A avaliagéo geral da experiéncia foi definida como "excelente”, o que
reflete tanto a satisfacao da professora quanto a eficacia da intervencédo em atingir os
seus objetivos pedagdgicos.

Em resumo, os dados coletados por meio do formulario evidenciam que a
gamificacdo foi bem recebida e teve impactos positivos no engajamento e
desempenho dos alunos, bem como na confianca da professora em aplicar
metodologias ativas. Entretanto, os desafios estruturais apontam para a necessidade
de investimentos em recursos e suporte continuo para garantir a sustentabilidade e a

eficacia dessa abordagem pedagdgica no longo prazo.
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10 ASPECTOS ETICOS

A pesquisa seguiu principios éticos para garantir o respeito a dignidade e
privacidade da professora participante. As medidas adotadas foram as seguintes:

. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): As professoras
participantes assinaram o TCLE, no qual foram explicitados 0s objetivos da pesquisa,
os procedimentos e as condicdes de participagao.

. Protecdo dos Alunos: Embora os alunos tenham participado das
atividades gamificadas, ndo houve coleta direta de dados pessoais ou assinatura de
consentimento por parte deles ou de seus responsaveis. As atividades realizadas
focaram exclusivamente em promover o aprendizado dentro do ambiente escolar, sem

infringir a privacidade dos estudantes.
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11 PRODUTO DE PESQUISA: concepcéo e elaboragéao

Nesta secdo, apresenta-se 0 percurso de desenvolvimento do produto final
desta pesquisa: o Caderno Pedagdgico: A Gamificacdo como Estratégia Pedagogica
- Teoria e Prética. Este material foi concebido como uma ferramenta pratica e tedrica
destinada a capacitar professores no uso da gamificagdo como uma metodologia
ativa, visando auxiliar na dindmica das aulas e promover uma aprendizagem mais
significativa.

O caderno foi estruturado com base nos fundamentos tedricos que sustentaram
esta pesquisa e nas praticas pedagodgicas testadas ao longo do estudo, em especial
as atividades implementadas com os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.
Durante o processo de concepcédo, buscou-se alinhar os objetivos do material as
demandas observadas na préatica docente, garantindo que as orientacdes fossem
claras, aplicaveis e adaptaveis a diferentes contextos escolares.

O processo de elaboracdo envolveu trés etapas principais: levantamento

tedrico, desenvolvimento pratico e validacdo pelo orientador da pesquisa.

11.1 Detalhamento do produto de pesquisa

O Caderno Pedagogico foi organizado em secdes claras e didaticas, que
oferecem um percurso légico para o leitor. Abaixo, apresenta-se um detalhamento das
principais partes do caderno:

1. Apresentacdo do Projeto: Introduz os objetivos e a justificativa do
caderno, destacando a relevancia da gamificacdo, contextualizando sua aplicacao no
cenario educacional contemporaneo.

2. Objetivos do Caderno Pedagdégico: Define as metas gerais e especificas
do produto, com foco em incentivar praticas pedagogicas inovadoras e promover o
protagonismo dos alunos.

3. Metodologias Ativas: Explora o0s conceitos e a importancia das
metodologias ativas na formacao docente, ressaltando como elas contribuem para a
construcdo de um ensino mais dinamico e centrado no aluno.

4, Gamificagdo como Metodologia Ativa: Apresenta uma visao detalhada

sobre a gamificacdo, abordando suas definicdes, beneficios e possibilidades de
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integracdo com outras abordagens pedagdgicas. Inclui exemplos de como essa
metodologia pode ser implementada em sala de aula.

5. Vozes da Pesquisa: Autores que Inspiram: Reune citagdes e reflexbes
de autores que embasaram teoricamente o desenvolvimento do caderno, destacando
suas contribuigdes.

6. Abordagem Pedagogica: Contém orientacfes praticas para a aplicacédo
da gamificacdo em sala de aula, estratégias para superar desafios e sugestbes para
avaliar o impacto das atividades no processo de aprendizagem.

7. Perguntas Frequentes sobre Gamificacdo: Responde as principais
davidas dos professores sobre a aplicagdo da gamificacao, facilitando sua adogcédo em
contextos escolares variados.

8. Ferramentas Digitais e Recursos para Gamificacdo: Apresenta uma
selecdo de plataformas e aplicativos que podem enriquecer as praticas gamificadas,
oferecendo uma abordagem pratica e tecnoldgica.

9. Ferramentas Offline: Propde alternativas criativas e acessiveis para
contextos com limitacdes tecnoldgicas, demonstrando a flexibilidade da gamificacao.

10. Glossério de Termos Relacionados a Gamificagéo: Define os principais
conceitos e termos utilizados ao longo do caderno, auxiliando na compreensao do
material.

11. Aprofundando o Conhecimento: Sugestbes de Leituras: Indica livros,
artigos e outros materiais que complementam as informacfes apresentadas no
caderno, incentivando a formagé&o continuada.

12. Exemplos de Planos de Aula Gamificados: Apresenta atividades
detalhadas, com objetivos pedagdgicos, recursos necessarios e passos para a
execucao.

13. Consideragbes Finais: Reflete sobre a importancia do caderno
pedagogico como um recurso para a pratica docente, incentivando a adocdo de
metodologias ativas e inovadoras.

O caderno foi desenvolvido em formato digital, facilitando sua distribui¢cdo e uso
por professores de diferentes localidades. Ele pode ser acessado em dispositivos
moveis, tablets e computadores, permitindo que os docentes o utilizem de forma
pratica no dia a dia. As figuras a seguir apresentam a capa do caderno pedagdgico e
0 QR Code para acesso ao material, reforcando a proposta de tornar o conteudo

acessivel e intuitivo para 0s usuarios.
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Figura 24 - Capa do Caderno Pedagogico Digital: A Gamificacdo como Metodologia Ativa de Ensino
para Aprendizagem Significativa

Jomely Noguelra Araujo
Jodo Botista Bottentult Junior

A GAMIFICACAD

COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA
TEORIA E PRATICA

)

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Figura 25 - Acesso o Caderno Pedagdgico Digital escaneando o QR Code

Leia-me!

Fonte: Dados da pesquisa (2024)
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12 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou responder a seguinte questdo-problema "Como a
gamificacdo pode ser utilizada de forma significativa como estratégia pedagogica no
processo de ensino e aprendizagem em uma turma do 5° ano na Escola UEB Antonio
Vieira, em Sao Luis - MA?". Para aprofundar essa investigacdo, também foram

levantadas questdes secundarias que buscaram compreender:

1. Quais séo as concepcdes e praticas das professoras do 5° ano em relacdo as
estratégias pedagogicas a serem aplicadas na sala de aula?

2. De que maneira a gamificacdo pode ser integrada ao contexto educacional,
considerando as particularidades dos professores, dos alunos e a realidade da

escola?

O objetivo geral da pesquisa foi Investigar como a gamificagcdo pode ser
utilizada como estratégia pedagodgica para promover a aprendizagem significativa em
uma turma do 5° ano na Escola UEB Antdnio Vieira.

Em relacdo ao primeiro objetivo especifico, que era diagnosticar as préticas e
concepcbes de ensino adotadas pelas professoras do 5° ano em relacdo as
metodologias ativas, com foco no uso de gamificacdo, antes e apdés a formacao
realizada, percebeu-se que as professoras participantes tinham pouco conhecimento
sobre metodologias ativas, incluindo gamificacdo. A formacdo foi bem recebida e
pode-se perceber que ajudou a ampliar essa compreenséao e possibilitou a aplicacédo
da estratégia em sala de aula.

O segundo objetivo, que buscava explorar as possibilidades de integracéo da
gamificacdo como estratégia pedagodgica, considerando as percepcdes das
professoras e as caracteristicas do contexto educacional, revelou que, apesar das
dificuldades estruturais, foi possivel adaptar e aplicar as atividades. Isso evidencia a
flexibilidade da gamificacdo em se adequar a realidade escolar, embora ainda haja
desafios a serem superados.

Durante a pesquisa, alguns desafios ficaram evidentes. Embora a gamificagao
nao dependa necessariamente do uso de tecnologia, sua integragdo pode tornar o

processo mais dindmico e envolvente. No entanto, a falta de infraestrutura, como



138

acesso a tecnologias e internet de qualidade, dificultou a realizagdo de algumas
atividades, evidenciando a necessidade de maiores investimentos.

O terceiro objetivo especifico da pesquisa buscava acompanhar e avaliar a
aplicacao da gamificacao na sala de aula, aplicando um formulario de satisfacédo para
identificar os ajustes necessarios e 0s impactos no engajamento e na aprendizagem
dos alunos. Foi possivel observar que as atividades gamificadas tiveram um impacto
positivo na motivacao e participacdo dos alunos. Os estudantes mostraram interesse
nas aulas, indicando que a gamificacdo pode ser uma boa estratégia pedagodgica.

A avaliacdo feita ap6s a intervencdo mostrou que os alunos ndo apenas
aproveitaram as atividades, mas também conseguiram reforcar os conhecimentos de
maneira mais significativa. A professora relatou melhorias na interacdo entre os
alunos, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em
equipe e resolucdo de problemas, além de um aumento na autonomia para aprender.

As atividades gamificadas implementadas durante a pesquisa, como o Ditado
Colaborativo e Competitivo, o Bingo Educacional e o Quiz Show Educacional,
destacaram-se por estimular habilidades de colaboracdo, pensamento critico e
resolucéo de problemas. O Quiz Show Educacional, em particular, foi uma atividade
mais bem avaliada pelos alunos, com 62,5% de escolha, evidenciando seu sucesso
em promover uma competicdo saudavel e colaboracdo entre os estudantes. A
proposta de integrar elementos ludicos ao processo de ensino ndo apenas tornou as
aulas mais dinamicas, mas também contribuiu para a criagdo de um ambiente mais
acolhedor e participativo, onde os alunos se sentissem motivados.

O quarto objetivo especifico era a producao de um caderno pedagdgico com
orientacdes e sugestbes de atividades gamificadas, visando contribuir para a pratica
docente e a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Esse objetivo foi
alcancado, resultando em um material desenvolvido de forma a integrar teoria e
pratica, oferecendo embasamento conceitual sobre gamificacdo na educacéao, bem
como propostas de atividades aplicaveis ao contexto escolar. Dessa forma, o caderno
pedagoOgico se apresenta como um recurso acessivel e Util para os educadores,
auxiliando na implementacdo de estratégias gamificadas e incentivando um ensino
mais dinamico, engajador e alinhado as necessidades dos estudantes.

Destaca-se a necessidade de refletir sobre os impactos da pesquisa e as
possibilidades futuras de investigacdo. A gamificagdo mostrou-se uma boa estratégia

para tornar o aprendizado mais significativo. No entanto, para que essa abordagem
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7

seja amplamente incorporada ao cotidiano escolar, € essencial superar desafios
estruturais e ampliar o apoio pedagdgico aos docentes.

A pesquisa evidenciou que um dos principais desafios enfrentados pelos
professores € a falta de formacédo especifica e de recursos adequados para a
implementagcdo da gamificagdo. Assim, sugere-se que estudos futuros aprofundem a
analise sobre o impacto da formacéo docente na ado¢do de metodologias ativas e na
efetividade da gamificacdo em diferentes contextos educacionais.

Outra questdo relevante para investigacdo € o impacto da gamificacdo em
diferentes disciplinas, avaliando como a integracao de elementos ludicos influencia o
desempenho académico e o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Também é
interessante investigar a influéncia da gamificacdo em niveis de ensino mais elevados,
como o ensino médio e a educacéao de jovens e adultos, para compreender como essa
metodologia pode ser adaptada a diferentes faixas etérias e contextos.

Além disso, um outro ponto de exploragcdo pode ser a relacdo entre a
gamificacdo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia,
resiliéncia e comunicacao interpessoal. Estudos futuros poderiam examinar de que
forma as dindmicas gamificadas ajudam a fortalecer essas competéncias,
promovendo ndo apenas o aprendizado académico, mas também o crescimento
pessoal dos estudantes.

Por fim, espera-se que esta pesquisa contribua para o debate e a adocao de
metodologias ativas na educacdo basica, promovendo uma educacdo mais
significativa, inclusiva e alinhada as demandas do século XXI. A gamificacdo € uma
estratégia que vai além do ludico, tornando-se uma aliada do processo educacional e

de fortalecimento do papel do professor como mediador e facilitador da aprendizagem
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APENDICE A — FICHA DE OBSERVACAO DA ESCOLA

FICHA DE OBSERVACAO DA ESCOLA

1. INFORMAGOES GERAIS: '

« Nome da Escola: A1ifewm e Urec1d
= Enderego:

« Numero de estudantes: / /.00

« Namero de docentes: —/ %

« Niveis de ensino oferecidos: Cclicc pip Horeo £ ETA

2. INFRAESTRUTURA:

« Nimero de salas de aula: 4>

« Existéncia de laboratorios (Ciéncias, Informatica): Aot 06
< BasMre @ Fe

« Areas de lazer disponiveis (quadra esportiva, parque, etc.): “~

« Condicdes das instalagbes fisicas (manutengao, acessibilidade):

« Disponibilidade de recursos para alunos com necessidades especiais:

3. RECURSOS TECNOLOGICOS:

1. A escola possui acesso a internet?
o R Sim
o B Parcialmente

o r Nao
o Comentarios (opcional):

2. Qu:ntoc computadores estio disponiveis para uso dos alunos?
oV 15
o T 810
™ Mais de 10 P
o Comentarios (opcional): A'Ge |

DEINAA

3. Os recursos tecnolégicos sdo utilizados nas atividades de ensino?

o r, Sim ‘.'" [’

o X Parciaimente 1 / %
5 I Nao / ‘/d-r’-"/ '.-“‘..7"‘.'

I TN
7 L "‘)

por

/
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o Comentarios (opcional):

4. Ha suporte técnico disponivel para manutengéo dos equipamentos?
o R Sim
o T Parcialmente
o r Nao
o Comentarios (opcional):

USO DE GAMIFICAGAOQ:
1. A escola utiliza jogos ou gamificagcdo como parte do processo de ensino?
r Si

o m
n E _Parcialmente

o X Nao

o Comentarios (opcional):

2. Se sim, como é avaliada a eficacia dessas praticas?
o Comentdrios (opcional):

AMBIENTE EDUCACIONAL:
1. Como vocé avaliaria o clima escolar em termos de seguranca e bem-estar
dos alunos?
o r" Excelente
o ’K Bom
e
o Regutar
o " Pobre
o Comentarios (opcional): f

2. Ha programas de formacédo continuada para os professores?

o Xf Sim
o T Parciaimente |
° b= Nao ’
o Comentarios (opcional):
Espacgo para Comentarios Finais: !
« Por favor, use este espaco para quaisquer observagbdes adicionais.
/ sl flz./"'ﬂ
e dr (T LAY
R el e
Gestor Ceral
Matfouls; 158814-1

‘ﬁi. ?{,-.U.A;’.)‘ 10 e 13-:.0'\?{, de 2094



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Titulo da Pesquisa:

A GAMFICACAD COMO ESTRATEGIA METOOOLOGICA ATIVA PARA A APRENDZAGEM SIGNIFICATIVA NO ¥ ANO DE
UMA ESCOUA PUBUCA DE EDUCACAD BASICA EM SAO LUKS - MA: um sshuto & case i UES Amting Ve

Pesquisadora Responsével:

Josiely Nogueira Araujo

Instituigdo:

Universidade Federal do Maranhdo (UFMA)

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo desta pesquisa & investigar a eficacia da gamificacBio como
metodologia ativa de ensino para promover uma aprendizagem significativa
entre os alunos do 5° ano de uma escola pablica de educagéo basica em S3o
Luls - MA. A pesquisa busca avaliar a aplicagdo da gamificac8io em sala de aula,
observando suas confribuigbes e desafios na pratica pedagogica.

Procedimentos:

A participacio nesta pesquisa envolve a aplicaglo de diferentes instrumentos,
incluindo uma ficha de observaco da estrutura escolar, uma ficha
socioecondmica e demogréfica, um questionério sobre o conhecimento prévio
em gamificagdo, @ uma entrevista semiestruturada para acompanhamento. Além
disso, os alunos ser8o convidados a preencher um formuldrio de pesquisa de
satisfaglio ao final do processo, A coleta de dados sera realizada ao longo de
um periodo determinado, com foco na andlise do impacto da gamificagBo na
prética pedagoégica e no aprendizado dos alunos.

Riscos e Beneficios:

Nao h4 riscos significativos associados & participacio nesta pesquisa, O
principal beneficio & a oportunidade de refletir sobre a prética docente e explorar
novas metodologlas que podem enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Confidencialidade:

As informagbes coletadas durante & pesquisa serfo mantidas em sigiio e
utilizades exclusivamente para fins acad@micos. A identidade da professora sera
preservada em todas as etapas do estudo, e os dados serdo apresentados de
forma agregada, sem identificacdo individual.
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Voluntariedade:

A participacdo nesta pesquisa é voluntaria, e a professora tem o direito de se
recusar a participar ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem
quaiquer tipo de prejuizo.

Esclarecimentos:

Em caso de dlvidas ou necessidade de esclarecimentos adicionais, a
professora poderd entrar em contato com a pesquisadora responsavel Josiely
Nogueira Araujo, 98 99183-1622

Consen g
Eu, . G-

cPrn®_Y150 945 95 3 - 15 deciaro que fui informada e esclarecida
sobre os objetivos, procedimentos, riscos e beneficios desta pesquisa. Concordo
em paricipar voluntariamente da pesquisa e autorizo a utilizacdo das
informagdes fornecidas conforme descrito acima.

ws 06 & "3"”:" de L2024

Assinatura da Participante:
@(j ‘41% Qw\w C.N S

Assinatura da Pesquisadora:

. lopess quge




TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Titulo da Pesquisa:

A GAMFICACAD COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA ATIVA PARA A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ¥ ANO DE
UMA ESCOUA PUBUCA DE EDUCACAD BASICA EM SA0 LUIS - MA: um ssiuce o case n LUES At Ve

Pesquisadora Responsével:

Josiely Nogueira Araujo

Instituigdo:

Universidade Federal do Maranhao (UFMA)

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo desta pesquisa & investigar a eficacia da gamificacBio como
metodologia ativa de ensino para promover uma aprendizagem significativa
entre os alunos do 5° ano de uma escola plblica de educacio basica em S&o
Luls - MA. A pesquisa busca avaliar a aplicagio da gamificac8io em sala de aula,
observando suas confribuigbes e desafios na prética pedagogica.

Procedimentos:

A participacio nesta pesquisa envolve a aplicaco de diferentes instrumentos,
incluindo uma ficha de observagio da estrutura escolar, uma ficha
socioecondmica e demogréfica, um questionério sobre o conhecimento prévio
em gamificacdo, @ uma entrevista semiestruturada para acompanhamento. Além
disso, os alunos serdo convidados a preencher um formuidrio de pesquisa de
satisfaglio ao final do processo. A coleta de dados seré realizada ao longo de
um periodo determinado, com foco na andlise do impacto da gamificagio na
prética pedagégica e no aprendizado dos alunos.

Riscos e Beneficios:

N&o hé riscos significativos associados & participacfio nesta pesquisa. O
principal beneficio & a oportunidade de refietir sobre a préatica docente e explorar
novas metodologias que podem enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Confidencialidade:

As informagbes coletadas durante a pesquise serfo mantidas em sigllo e
utilizadas exclusivamente para fins acadé@micos. A identidade da professora seré
preservada em todas as etapas do estudo, @ os dados serdo apresentados de
forma agregada, sem identificac&o individual.
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Voluntariedade:

A participagdo nesta pesquisa é voluntéria, e a professora tem o direito de se
recusar a participar ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem
qualquer tipo de prejuizo.

Esclarecimentos:

Em caso de dlvidas ou necessidade de esclarecimentos adicionais, a
professcra podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel Josiely
Nogueira Aratijo, 98 99183-1622

CPF n® &55!&30 Q,BBz!Lfdodamq fui informada e esclarecida

sobre os objetives, procedimentos, nscos e beneficios desta pesquisa. Concordo
em participar voluntariamente da pesquisa e autorizo a utilizagdo das
informacbes fornecidas conforme descrito acima.

y 06 3 ..‘fn}e- de 2004

c~_1{
o Gass

Assinatura da Participante:

Assinatura da Pesquisadora:

Joielsy Nogesine e
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Titulo da Pesquisa:

A GAMFICACAD COMO ESTRATEGIA METOOOLOGICA ATIVA PARA A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO " ANO DE
UMA ESCOLA PUBLICA DE EDUCACAD BASICA EM 540 LUIS - MA: um sxtuto o case m UES Asting Ve

Pesquisadora Responsével:

Josiely Nogueira Araujo

Instituigdo:

Universidade Federal do Maranhao (UFMA)

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo desta pesquisa & investigar a eficacia da gamificacBio como
metodologia ativa de ensino para promover uma aprendizagem significativa
entre os alunos do 5° ano de uma escola plblica de educacio basica em S&o
Luls - MA. A pesquisa busca avaliar a aplicagio da gamificac8io em sala de aula,
observando suas confribuigbes e desafios na prética pedagogica.

Procedimentos:

A participacio nesta pesquisa envolve a aplicaco de diferentes instrumentos,
incluindo uma ficha de observagio da estrutura escolar, uma ficha
socioecondmica e demogréfica, um questionério sobre o conhecimento prévio
em gamificacdo, @ uma entrevista semiestruturada para acompanhamento. Além
disso, os alunos serdo convidados a preencher um formuidrio de pesquisa de
satisfaglio ao final do processo. A coleta de dados seré realizada ao longo de
um periodo determinado, com foco na andlise do impacto da gamificagio na
prética pedagégica e no aprendizado dos alunos.

Riscos e Beneficios:

N&o hé riscos significativos associados & participacfio nesta pesquisa. O
principal beneficio & a oportunidade de refietir sobre a préatica docente e explorar
novas metodologias que podem enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Confidencialidade:

As informagbes coletadas durante a pesquise serfo mantidas em sigllo e
utilizadas exclusivamente para fins acadé@micos. A identidade da professora seré
preservada em todas as etapas do estudo, @ os dados serdo apresentados de
forma agregada, sem identificac&o individual.
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Voluntariedade:

A participacdo nesta pesquisa & voluntaria, e a professora tem o direito de se
recusar a participar ou retirar seu consentimento a qualguer momento, sem
qualquer tipo de prejuizo.

Esclarecimentos:

Em caso de duvidas ou necessidade de esclarecimentos adicionais, a
professora podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel Josiely
Nogueira Aradjo, 88 99183-1622

Declaracédo de Consentimento:
Eu 100 e Wbt Dorsnfn Bacust

CPFn®_Jj149 Oc& 3ca . 45 dectaro que ful informada e esclarecida
sobre os objetivos, procedimentos, riscos e beneficios desta pesquisa. Concordo
em participar voluntariamente da pesquisa e autorizo a utilizaclo das
informacbes fornecidas conforme descrito acima.

o bhivn 06 & watnlt- de 2004
el\.l/ )

Assinatura da Participante:

Assinatura da Pesquisadora;

Ll Nejesina ey

155



156

APENDICE C - FICHAS SOCIOECONOMICAS E DEMOGRAFICAS

FICHA SOCIOECONOMICA E DEMOGRAFICA

1. IDADE:
( ) Menos de 20 anos
( ) 20-28 anos
( ) 30-39 anos
( ) 40-49 anos
(X)) 50 anos ou mais

2. SEXO:
( ) Masculino
( x) Feminino
( ) Outro

3. ESTADO CIVIL:
() Solteiro(a)
( x) Casado(a)
() Divorciado(a)
() Vidvo(a)

4. NUMERO DE FILHOS:

6. ESCOLARIDADE:
{ ) Ensino Médio Completo
( ) Ensino Superior Completo
( x) Pés-graduagéo

6. RENDA FAMILIAR MENSAL:
() Até 1 salario minimo
( ) De 1 a2 saldrios minimos
( ) De 2 a4 salarios minimos
( ®) Acima de 4 saldrios minimos
( ) Prefiro ndo informar

7. LOCAL DE RESIDENCIA:
( &) Zona Urbana
{ ) Zona Rural

8. TIPO DE MORADIA:
( %) Prépria
( ) Alugada
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{ ) Cedida

9. NUMERO DE PESSOAS NO DOMICILIO:
()12
() 34
()56

( ) 7oumais

Espaco para comentarios adicionais:

r
ASSINATURA: mw}s p‘r,.,m

)




FICHA SOCIOECONOMICA E DEMOGRAFICA

1. IDADE:
( ) Menos de 20 anos
( ) 20-29 anos
( ) 30-39 anos
(><) 40-49 anos
( ) 50 anos ou mais

2. SEXO:
( ) Masculino
(<) Feminino
( ) Outro

3. ESTADO CIVIL:

5. ESCOLARIDADE:
( ) Ensino Médio Completo
(X ) Ensino Superior Completo
(<) Pés-graduacio

6. RENDA FAMILIAR MENSAL:
( ) Até 1 saldrio minimo
( ) De 1 a2 saldrios minimos
( ) De 2 a4 salarios minimos
(<) Acima de 4 saldrios minimos
( ) Prefiro ndo informar

7. LOCAL DE RESIDENCIA:
(><.) Zona Urbana
( ) Zona Rural

8. TIPO DE MORADIA:

(%) Prépria
() Alugada

( ) Cedida

( 9) 1N_"t'JMEIFlO DE PESSOAS NO DOMICILIO:
()34
(<) 56
( ) 7oumais

Espago para comentarios adicionais:

ASSINATURA: {D&lmﬁ Cgf)ku e mufu.o.w
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FICHA SOCIOECONOMICA E DEMOGﬁRéFICA

1. IDADE:
() Menos de 20 anos
{( ) 20-20 anos
( ) 30-39 anos
(% ) 40-49 anos
{ ) 50 anos oumals

2. SEXO:
( ) Masculino
(X ) Feminino
() Outro

3. ESTADO CIVIL:
(X ) Solteiro(a)
() Casado(a)
() Divorciado(a)
() Vidvo(a)

4. NUMERO DE FILHOS:

5. ESCOLARIDADE:
() Ensino Médio Completo
() Ensino Superior Completo
(%) Pos-graduago

6. RENDA FAMILIAR MENSAL:
() Até 1 salario minimo
( ) De1a2 salarios minimos
( ) De 2 a4 salarios minimos
(% ) Acima de 4 saldrios minimos
() Prefiro ndo informar

7. LOCAL DE RESIDENCIA:
(%) Zona Urbana
( ) Zona Rural

8. TIPO DE MORADIA:

(%) Propria
( ) Alugada

/PTM%(* Q/dexam /,K?we th\
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( ) Cedida

9. NUMERO DE PESSOAS NO DOMICILIO:
(x) 1-2
( )34
( )56
( ) 7oumais

Espaco para comentarios adicionals:
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APENDICE D - FORMULARIOS DIAGNOSTICOS

FORMULARIO DIAGNOSTICO

1. H4 quanto tempo vocd leclona?
() Menos de 1 ano
( ) 1-5anos
{ ) 610 anos
(% ) Mais de 10 anos

2. Vocé ja aplicou metodologias ativas em suas aulas?
(X ) Sim
(. ) Nao

3. Quais metodologias ativas vocé Ja utilizou?
( ) Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
(% ) Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)
(¥ ) Sala de Aula Invertida
(% ) Gamificagho
( ) Estudo de Casos
( % ) Aprendizagem Cooperativa

4. Qual é o sou nivel de familiaridade com a gamificagdo como estratégia
pedagégica?

{ ) Nenhuma

( ) Baixa

(% ) Média

( ) Alta

6, Vocé j& recebeu treinamento especifico sobre metodologlas ativas?
{ ) Sm
(X ) Nao

6. Qual é o seu nivel de conforto em aplicar gamificagio em suas aulas?
{ ) Muito confortavel
(X) Confortavel
(
{

7. Qunldlpﬂmlpﬂdmuuadoquvodommnm«

metodologlas ativas?

(¥ ) Falta de recursos

( ) Resisténcia dos alunos

( ) Falta de tempo

( ) Falta de apolo institucional

K‘. Vocé acredita que os alunos se engajam mals com metodologlas ativas?
(X) Sim

~ A

f 1) )
A[-/}wtu - QQ/U‘—U.(—L‘;L;JH»CL \»\.{‘*-‘u’r-, rL_j,

( ) Nao
9. Qual o impacto percebido das metodologias ativas no desempenho dos
alunos?
{ ) Muito positivo
(¢ ) Positivo
( ) Neutro
( ) Negativo
( 10.Vocé Jé participou de discussdes pedagégicas sobre metodologlas ativas?
) Sim
(>¢) Nao
Espago omentarios adicionals: f:r Q )
Pr’?f'u(' 2 U‘J‘})r Q) L VC(J)‘Q-\ DA 4 Sy l o\
cle LLMJ/QJ/ CoVv On w\;td X “TL“V"“’W\'H , ot N

Conhect Las POV 2aAL AL !
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FORMULARIO DIAGNGOSTICO

1. Hé quanto tempo vocd leciona?
( ) Menos de 1 ano
( ) 1-5anos
( ) 610 anos
( %) Mais de 10 ancs

2. Vocé 4 aplicou metodologias ativas em suas aulas?
(x) Sim
( ) Néo

3. Quals metodologlas ativas vocé J& utilizou?
) Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
) Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)
% ) Sala de Aula Inverlida

4. Qual é o seu nivel de familiaridade com a gamificaciio como estratégla
pedagégica?
() Nenhuma
( ) Baixa
( ) Média
(X)) Alta
5. Vocd Ja recobeu treinamento especifico sobre metodologias ativas?

(<) Sim
() Nao

8. Qual é o seu nivel de conforto em aplicar gamificagio em suas aulas?
( %) Muito confortavel
() Confortavel
() Desconfortével
() Muito desconfortavel

7. Qual é a principal dificuldade que vocé encontra na aplicagio de
metodologlas ativas?
(« ) Falta de recursos
() Resisténcia dos alunos
( ) Falta de tempo
( ) Falta de apolo institucional
8. Vocé acredita que os alunos se engajam mais com metodologias ativas?
(~) Sim

() Nao

9. Qual o impacto percebido das metodologias ativas no desempenho dos

alunos?
( \) Muito positivo
( ) Positivo
( ) Neutro
() Negativo

i K}*l)o.s\:nooi ja participou de discussbes pedagdgicas sobre metodologias ativas?
( ) N&o

Espago para comentarios adicionais:

ASSINATURA:
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FORMULARIO DIAGNOSTICO

1. Ha quanto tempo vocé leciona?
( ) Menos de 1 ano
( ) 1-5anos
( ) 6-10 anos
(¥4 Mais de 10 anos

2. Vocé ja aplicou metodologias ativas em suas aulas?
() Sim
( ) Néo

3. Quais metodologlas ativas vocé j& utilizou?
() Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
(<) Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)
() Salade Aula Invertida
() Gamificagao
( ) Estudo de Casos
() Aprendizagem Cooperativa

4. Qual é o seu nivel de familiaridade com a gamificagéio como estratégla
pedagoégica?

() Nenhuma

(< ) Baixa

() Média

() Alta

5. Vocé ja recebeu treinamento especifico sobre metodologlas ativas?
(><) Sim

6. Qual é o seu nivel de conforto em aplicar gamificagéio em suas aulas?
{ ) Muito confortavel
(><) Confortavel
( ) Desconfortavel
{ ) Muito desconfortavel

7. Qual é a principal dificuldade que vocé encontra na aplicagéo de
metodologlas ativas?
(><) Falta de recursos
() Resisténcia dos alunos
( ) Falta de tempo
( ) Falta de apoio institucional
8. Vocé acredita que os alunos se engajam mais com metodologias ativas?
(M) Sim

() Néo

9. Q'unl o ‘l?mpacho percebido das metodologias ativas no desempenho dos
alunos

(><) Multo positivo

( ) Positivo

( ) Neutro

( ) Negativo

(¥10.Voc6 Ja participou de discussdes pedagdgicas sobre metodologias ativas?
) Sim

( ) Nao

Espago para comentarios adicionais:

ASSINATURA: @LN&\) Qant-' G \anuas/
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APENDICE E — FORMAGCAO DOCENTE

WOKSHOP
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Educagdo a distancia - Gestdo e Tutoria,
Docéncia no Ensino Superior e em
Informatica na Educacdo. Atualmente
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Universidade Aberta do SUS da Universida
Federal do Maranhao - LNA;SlJS/UFMA
Mestranda no Programa de Pos-Graduacéao
em Gestdo de Ensino da Educagdo Basica
(PPGEEB/UFMA.
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Antes de entrarmos na gamificacdo, & importante entender o conceito de
metodologias ativas. Autores como José Moran e William Bacic defendem a
imporbéncla dessas abordagens no processo de ensino e aprendizagem. As
metodologias ativas colocam o aluno no centro do processo de

aprendizagem, promovendo a participacéo ativa, a autonomia e o
desenvolvimento de habilidades.

Oimmmaqueopwf»awunhaaﬁexbmm,asmmmm
entender o momento certo de utilizar uma ou outra me pois ele
precisa saber como, quando e por que usar cada uma delas.

(Moran, 2017).

o
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Metodologias Ativas )

a N

David Ausubel, um dos principais tedricos da aprendizagem significativa,
afirmou:
"A coisa mais importante que um professor pode fazer é conhecer o que o
aluno ja sabe e partir dai."

Ik y

/

CONEXAO PRATICA
» Ativacdo do Conhecimento Prévio: Em metodologias ativas, € comum iniciar
o processo de ensino com atividades que ativem o conhecimento prévio dos
alunos. Isso & essencial para que eles possam ancorar novos conceitos,
exatamente como Ausubel sugere para a aprendizagem significativa.

» Construcdo do Conhecimento: Tanto na teoria de Ausubel quanto nas
metodologias ativas, o aprendizado é construido pelo aluno. Ele ndo é um
receptor passivo de informacdes, mas um participante ativo que constréi
significados e conexdes entre o que ja sabe e o que esta aprendendo.

» Contextualizagdo e Relevancia: As metodologias ativas procuram
contextualizar o aprendizado de forma que ele seja relevante para os alunos,
facilitando a aprendizagem significativa. Quando os alunos percebem que o
novo conteudo tem relevancia e pode ser aplicado em situacdes reais, eles
sdo mais propensos a integra-lo de forma significativa em seu repertdrio de
conhecimentos.

k.
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O que é Gamiﬁcag:[io?)

A gamificacéo, definida por Werbach e Hunter (2015), consiste no uso de
elementos de jogos em contextos nao lidicos, como a sala de aula, para
engajar e motivar os alunos. Esses elementos podem incluir desafios,
recompensas, rankings e narrativas, criando uma experiéncia de
aprendizagem envolvente e motivadora.

* : J

ENGAJAR

RESOLVER

APRENDER
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Elementos da Gamiﬁcagdo)

A gamificacdo é baseada na utilizacdo de elementos de jogos digitais
(avatares, desafios, rankings, prémios etc.) em situacdes diversas da sua
proposta original. Essa pratica ainda conta com a presenca constante das
caracteristicas inerentes ao jogo como:

« Competicao,

« Feedbacks instantaneos,
« Evolucéo

- Recompensa (premiacéo).

# y

Por que Gamificar? )

A gamificacdo oferece diversos beneficios, como aumento do
engajamento dos alunos, motivacdo intrinseca e desenvolvimento de
habilidades, conforme destacado por Gee (2007). Além disso, ela
promove a aprendizagem ativa, onde os alunos sdo incentivados a
explorar, experimentar e aplicar o conhecimento de maneira pratica.

= ‘~| \"F‘ ; /
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Beneficios da gamificacao na educagdo)

> Aulas mais lidicas e mais dinamicas.

> Maior interacao social

> Maior participacédo dos alunos nas atividades.

> Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboracéo.
> Promocéo do dialogo.

> Alunos mais participativos, curiosos, criativos e motivados.
> Maior assimilacédo e retencao do contetdo.

> Estimulo ao protagonismo do estudante.

> Estimulo a resolucao de problemas.

* s J

Principios da Gamificacao )

Segundo Kapp (2012), os principios fundamentais da gamificacdo incluem
clareza de objetivos, feedback continuo, progressédo gradativa, autonomia
do aluno e a importancia da comunidade e colaboracao. Esses principios
sdo essenciais para criar uma experiéncia de gamificacdo eficaz e
significativa para os alunos.

‘# S
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APENDICE F — FORMULARIO POS-FORMACAO

FORMULARIO POS-CAPACITACAO

1. Vocé considera que a capacitaciio atendeu as suas expectativas?
(>4) Sim

——
~
P4
g
o

2. Qual fol o ponto mais positivo da capacitagio?
( ) ContedGdo tedrico
(~<) Afividades praticas
() Materiais fomecidos

3. Vocé se sente mais preparado para aplicar a gamificagdo em suas aulas
apés a capacitagio?
() Sim
) Parcialmente
) Na@o

4. GQuals novas estratégias vocé pretende implementar em suas aulas?
()

( ) Salade Aula Invertida

(>) Projetos Interdisciplinares

( ) Uso de Tecnologias Digitais

5. Quals dificuldades vocé ainda enfrenta para implementar as metodologias
ativas?
(><) Falta de recursos
( ) Falta de apoio institucional
(
(

6. Vocé acredita que seus alunos responderfio positivamente s novas
metodologias?
() Sim
( ) Nao

7. Como vocé avalia a qualidade do material didatico fornecido durante a
capacitaglio?

8. A capacitagiio ofereceu suporte suficlente para aplicagio pratica?
( ) Sm

(<) Parciaimente
( ) Nao

9. Quais aspectos da capacitagdo vocé considera que poderiam ser
melhorados?
( ) Duracéo
( ) Conteido
(<) Materiais
( ) Outros

10.Vocé recomendaria essa capacitaciio a outros professores?

(%) Sim
( ) Nao

Espaco para comentarios adicionais:

ASSINATURA'__@&NA*.M&&ZCJ
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FORMULARIO POS-CAPACITACAO

. Vocé considera que a capacitaglio atendeu s suas expectativas?

3. Vocé se sente mais preparado para aplicar a gamificagio em suas aulas
apés a capacitagio?

4. Quais novas estratéglas vocé pretende implementar em suas aulas?
() Gamificagéo
( » ) Sala de Aula Invertida
( + ) Projetos Interdisciplinares
( 7 ) Uso de Tecnologias Digitals

8. Quais dificuldades vocé ainda enfrenta para implementar as metodologias
ativas?
() Falta de recursos
: ) Falta de apoio institucional
(

( l.s:nuw*mulmmhwmmM?
<)

() Parciaimente
() Néo

9. Quais aspectos da capacitagiio vocé considera que poderiam ser
melhorados?
() Duragao
() Conteddo
( %) Materiais
( ) Outros
10.Vocé recomendaria essa capacitagiio a outros professores?

( ») Sim
( ) Nao

Espago para comentérios adiclonais:

0 ¢ !
MMTURAMMA.[?’ML__
|
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FORMULARIO POS-CAPACITACAO

>(1. Vocé considera que a capacitagio atendeu s suas expectativas?
(%) Sim

( ) Parcialmente

() Nao

2. Qual fol o ponto mais positivo da capacitagio?
( ) Contetdo tedrico
(X ) Atividades préticas
() Materiais fornecidos

3. Vocé se sente mais preparado para aplicar a gamificagdo em suas aulas
apdés a capacitagéo?
(< ) Sim
( ) Parcialmente
( ) Nao

4, Quais novas estratégias vocd pretende implementar em suas aulas?
(<) Gamificagéo
( % ) Sala de Aula Invertida
(% ) Projetos Interdisciplinares
( ) Usode Tecnologlas Digitais

5. Quals dificuldades vocé ainda enfrenta para implementar as metodologias
ativas?
(% ) Falta de recursos
( ) Falta de apoio Institucional
( ) Tempo limitado
( ) Outros

6. Vocé acredita que seus alunos responderdo positivamente as novas
metodologlas?
(%) Sim
( ) Nao

7. Como vocé avalia a qualidade do material didatico fornecido durante a
capacitag8o?
() Muito boa
( ) Boa
( ) Regular
( ) Ruim

8. A capacitagio ofereceu suporte suficiente para aplicago pratica?
(X) Sim

ol Oovdiomalignds

() Parciaimente
() Nao

9. Quals aspectos da capacitaglo vocé considera que poderiam ser
melhorados?
(‘% ) Duragao
( ) Conteddo
() Materials
( ) Outros
4

10.Vocé recomendaria essa capacitagio a outros professores?

(%) Sim
{ ) Nao

Espaco para comentérios adiclonais:
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APENDICE G — PLANO DE AULA: QUIS SHOW EDUCACIONAL
Plano de Aula: Quiz Show Educacional
Titulo: Quiz Show Educacional: Competi¢ao Saudavel e Revisio de Contetidos
Objetivo: Revisar o contetdo estudado atraves de uma competigio de perguntas e

respostas em equipes, mcentivando a aprendizagem colaborativa e a competigio
saudavel.

Objetivos de Aprendizagem
o Revisar ¢ consolidar o contetido aprendido.
¢ Desenvolver habilidades de pensamento critico e resposta ripida.
« Fomentar o trabalho em equipe e a cooperagao
o  Estumular a competigio sandavel com premmagoes para as equipes vencedoras,

Recursos

Lista de perguntas relacionadas ao contenido estudado.
Quadro ou tela para exibir as perguntas ¢ pontuagoes.
Crondmetro on timer,

Materiais para anotagio de respostas (papel ¢ caneta),
Prénmos para as equipes vencedoras (19, 2° ¢ 3° lugar).

Estratégias de Ensino

o Aprendizagemn ativa atraves de jogos ¢ competigoes.
o Reforgo positivo com premiagoes.
« Revisdo colaborativa e interativa.

Atividades

I Introdugio:
o Explicar as regras do Quiz Show ¢ seus objetivos
o Dividir os alunos em equipes (dependendo do miumero de alunos).
Explicagio das Regras:
= Cada equipe responde nima pergunta por vez
o Respostas corretas valem pontos.
o Respostas mcorretas ndo valem pontos ou podem dar oportunidade para
outras equipes responderem.
o Crondmetro para lntar o tempo de resposta
3. Condugiio do Quiz Show:
o Apresentar as perguntas 1ma a uma.
o Equipes discutem e fornecem suas respostas dentro do tempo estipulado.
o Anotar as pontuagdes no quadro ou tela visivel para todos,
4. Vencedores do Quiz Show:
o A equipe com a maior pontuagao ao final das perguntas ¢ a vencedora.
o Premar as trés melhores equpes,
5. Conclusio:
o Discussio sobre as perguntas ¢ respostas.
o Recapitulagio dos pontos principais do contetido estudado.

"
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Avaliacio

« Participacao: Avaliar o envolvimento e engajamento das equipes.
« Conhecimento: Considerar a precisao das respostas fornecidas,
« Colaboragio: Observar a interago ¢ cooperagao entre os membros da equipe.

Estrutura da Aula

I. Introducio (10 minutos):
o Explicacdo das regras e objetivos do Quiz Show.
Formacao das Equipes (5 minutos):
o Divisao dos ahmos em equipes e explicagao das dinamicas.
3. Quiz Show (30 minutos):
o Condugdo do jogo de perguntas ¢ respostas.
4. Premiagao (10 minutos):
o Validagdo das respostas e premacao das equipes vencedoras.
5. Conclusio (5 minutos):
o Discussdo final sobre as perguntas, respostas e aprendizado.

12

Observagdes Finals

o Asperguntas devem ser vanadas ¢ abrangentes, cobrindo todo o contetdo
estudado recentemente.

o Garantir que todos os alunos participem ativamente e que as equipes estejam
equilibradas,
Adaptar as perguntas ao nivel de conhecimento dos alunos.
Repetir a atividade periodicamente para diferentes contetidos, mcentivando a
revisao continua,



APENDICE H - PLANO DE AULA: BINGO EDUCACIONAL

Plano de Aula: Bingo Educacional
Titulo: Bingo Educacional: Revisio Divertida do Contendo Estudado

Objetivo: Revisar o contendo estudado de forma divertida e interativa através de um
jogo de bingo educacional.

Objetivos de Aprendizagem

o Revisar e consolidar o contendo aprendido.

o Desenvolver a habilidade de responder perguntas de forma rapida ¢ precisa

o Promover o trabalho em grupo ¢ a interagio entre os alunos.

e Incentivar a competi¢io saudavel com premiagdo dos melhores desempenhos.

Recursos

« Cartdes de bingo personalizados com niimeros,

o Lista de perguntas relacionadas ao conteudo estudado.

o Marcadores (botdes, tampinhas, etc.) para marcar os niimeros.
o Prémios para os vencedores (1°, 2° ¢ 3° lugar)

Estratégias de Ensino

o Aprendizagem ativa atraveés de jogos.
« Reforgo positivo com premiagoes.
o Revisio colaborativa ¢ interativa.

Atividades

| Introdugio:
o Explicar as regras do bingo educacional e seus objetivos.
o Davidir os alunos em grupos (opcional).
2. Distribui¢do dos Cartdes de Bingo:
o Entregar um cartio de bingo para cada aluno ou grupo.
o Explicar como os niumeros serdio marcados com base nas respostas
corretas.
3. Jogo de Bingo:
o Fazer perguntas relacionadas ao conteido estudado.
o Alunos/gripos respondem as perguntas,
o Alunos/grupos marcam os nimeros correspondentes no cartio de bingo
se 1espornderem corretamente.
4. Vencedores do Bingo:
o O primeiro aluno/grupo a completar uma linha, coluna ou diagonal grita
"Bingo!",
o Conferr as respostas ¢ validar o bingo.
o Premiar 0s primeiros trés vencedores.
Conclusio:
o Discussdo sobre as perguntas ¢ respostas.
o Recapitulagao dos pontos principais do contetido estudado.

o
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Avaliacio

Participagao: Avaliar o envolvimento e engajamento dos alunos durante o jogo.
Conhecimento: Considerar a precisao e rapidez nas respostas.

Colaboragiio: Observar a interagao ¢ cooperagao entre 0s alunos (se jogado em
grupo).

Estrutura da Aula

=

Introdugao (10 minutos):

o Explicagdo das regras ¢ objetivos do bingo educacional.
Distribuicao dos Cartoes (5 minutos):

o Entrega e explicagio dos cartdes de bingo.

3. Jogo de Bingo (30 minutos):
o Realizagio do jogo de bingo com perguntas ¢ respostas.
4. Premiagio (10 minutos):
o Validagdo dos bingos e premiagdo dos vencedores.
5. Conclusao (S minutos):
o Discussio final sobre as perguntas, respostas e aprendizado.
Observagdes Finais
e Asperguntas devem ser relacionadas ao conteiido estudado na aula anterior.
o Garantir que todos 0s alunos participem ativamente.
o Adaptar as perguntas ao nivel de conhecimento dos alunos.
e Repetir a atividade penodicamente para diferentes contetidos, mcentivando a

revisao continua.
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APENDICE | — PLANO DE AULA: DITADO COLABORATIVO E COMPETITIVO

Plano de Aula: Ditado Colaborativo ¢ Competitivo
Titulo: Ditado Colaborativo ¢ Competitivo

Objetivo: Melhorar a ortografia ¢ a eserita atraveés de uma atividade colabormtiva ¢
competitiva

Objetivos de Aprendizagem

Desenvolver a habilidade de escrita correta

Estunular o atengio aos detalhes ¢ o capacidade de revisio,
Promover a colaboragio entre os alunos.

Fomentar um ambiente de competigio sandivel,

Recursos

o Texto educacional para o ditado.
o Quadro e giz on marcador.
o Papéis ¢ canetas,

Estratéglas de Ensino

Ensmo direto atraveés de ditado.

Aprendizagem colaborativa durante a revisio em pares,
Competigho sandavel com premingio dos melhores desempenhos
Feedback coletivo com corregio no quadro.

Atividades

I Introdugio:
o Exphcar o atividade ¢ seus objetivos aos alunos.
Ditado:
o Ditar um texto edueacional escolhido previamente.
1 Escrita:
o Alunos escrevem o texto ditado
4 Corregio Coletiva:
o Escrever o texto correto no quadio pam comparagio.
5. Troca de Textos:
o Alunos trocam sets textos com um colega.
6. Revisio em Pares:
o Revisar o texto do colega, identificando erros ¢ ncertos.
7. Classificagio ¢ Premiagio:
o Contar 08 er1os nos textos revisados ¢ premiar os melhores,
8. Conclusio:
o Discussio sobre os aprendizados da atividade.

o

Avallagio

o  Particlpagio: Avaliar o envolvimento dos alunos durante todas as etapas.
o Precisio: Considerar a precisio no escrever ¢ revisar o texto.




Colaboragio: Observar a colaboragdo e a honestidade durante a revisio em
pares.

Estrutura da Aula

1o

. Introducio (10 minutos):

o Explicagio da atividade ¢ seus objetivos.
Ditado (15 minutos):
o Ditado do texto aos alunos,
Escrita (10 minutos):
o Alunos escrevem o texto ditado.
Corregao Coletiva (10 minutos):
o Escrever o texto correto no quadro ¢ comparacdo rapida
Troca de Textos (5 minutos):
o Troca de textos entre os alunos.
Revisiao em Pares (10 minutos):
o Revisio dos textos dos colegas,
Classificaciao e Premiacio (10 minutos):
o Contagem de er1os ¢ premiagao.
Conclusio (5 minutos):
o Discussdo sobre os aprendizados e feedback final.

Observacdes Finals

Adaptar a complexidade do texto ao nivel dos alunos.
Repetir a atividade pertodicamente para acompanhar o progresso.
Garantir que a competigio seja saudavel e mantenha wm espirito esportivo.
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APENDICE J — RESPOSTAS DOS ESTUDANTES
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APENDICE K — FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS
, )

NOME OPCIONAL:

1. Vocd gostou das atividades que fizomos na aula?
() 8im
() Mals ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mals com as atividades gamificadas?
(%) Sim
() Um pouco
() Nao

3. As atividades foram divertidas para vocd?
(>) Sim
() Um pouco
( ) Nao

4, Vocb gostarla de fazer mais atividades como essas?
() Sim
( ) Talvez
( ) Nao

va. sVooo 80 sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(%) Sim

{ ) Um pouco

( ) Nao

/o. Vocé acha que as atividades ajudaram vocd a entender melhor a matéria?
(/) Sim

() Um pouco

() Nao

7. Vocé achou facll participar das atividades?
(X) Sim
( ) Um pouco
() Néo

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(X) Sim
() Mais ou menos
( ) Nao

yo. SVooo acha que essas atividades te ajudaram a gostar mals de estudar?
() Sim

{ ) Um pouco

( ) Nao

10. Qual das trés atlvidades vocé mais gostou?
(&) Ditado
() Bingo Educacional
( ) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOMEOPCIONAL: D 220, [ v 0y lnven, coc oo B

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
=<} Sim

( ) Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
{><) Sim
{ ) Um pouco
() Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
() Sim
() Um pouco
() Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
) Sim
) Um pouco

() Néo

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(‘.';- ) Sim
( ) Um pouco
( ) N&o

. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
(~) Ditado
(~ ) Bingo Educacional
{ ) Quiz



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: _- Blin o oty
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?

() Sim

( ) Mais ou menos

( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
) Sim

) Um pouco

) Néo

—

3. As atividades foram divertidas para vocé?
) Sim

) Um pouco

) Néo

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
( ) Sim
(<) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atlvidades?
(><) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(>) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
> ) Sim

) Um pouco

) Nao

_——

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
( ) Sim
(>~) Mais ou menos
( ) Néo

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
) Sim
) Um pouco

) Néo

o~~~

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
>~ ) Ditado

) Bingo Educacional

) Quiz

— — o~
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: 'Tf A/()“‘ L

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
( ) Sim
=] Mais ou menos
{ ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
4. Sim
() Um pouco
( ) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
{ ) Sim
(><) Um pouco
( ) Néo

. Vocé gostaria de fazer mals atividades como essas?
Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?

(><), Sim
( ) Um pouco

( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender methor a matéria?
% Sim
() Um pouco
() Nao

\()’ Vocé achou facil participar das atividades?

{ ) Umpouoo
{ ) Nao

(>1 vm conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?

) Mans ou menos
( ) Néo

()(9 Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
) Sim

( ) Umpouco

() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
() Ditado
<) Bingo Educacional
( ) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL:

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(><) Sim
( ) Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
(><) Sim
( ) Um pouco
( ) Néo

3. As atividades foram divertidas para vocé?
(=) Sim
{ ) Um pouco
( ) Néo

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
() Sim
( ) Talvez
() Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(><) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(><) Sim
() Um pouco
(

7. Vocé achou facil participar das atividades?
(=) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
() Sim
( \) Mais ou menos
() Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
() Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
(><) Bingo Educacional
() Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: r}m]‘ r Sidodee hilve di Youfe

¢
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
Sim
() Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
( ) Sim
(~<) Um pouco
( ) N2o

3. As atividades foram divertidas para vocé?
{~) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

4. Vocd gostaria de fazer mais atividades como essas?
) Sim
( ) Taivez
( ) Nao

__ 5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atlvidades?
(#<) Sim

() Um pouco
() Néo

6. Voeé.chaquo.uﬂvldadadudmvoe&aonhndunwlhonmaﬁﬂa?
( Sim
Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
( ) Sim
( ) Um pouco
{~9) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(<) Sim
( ) Mais ou menos
() Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
Sim
( Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mals gostou?
() Ditado
Bingo Educacional
) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: (L vpn il o sn i) Vot cmine

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
Sim
) Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mals com as atividades gamificadas?
Sim
) Um pouco
( ) N

3. As atividades foram divertidas para vocé?
(<) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

4. Voca gostaria de fazer mais atividades como essas?
) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

§. Vocé se sentiu mals motivado para aprender com essas atividades?
Sim
?4} Um pouco
( ) N&o

8. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
Sim
) Um pouco
( ) Na&o

7. Vocé achou facil participar das atividades?
( Sim
Um pouceo
() Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(=) Sim
{ ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
(=) Sim
() Um pouco
( ) Néo

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
(><) Bingo Educacional
( ) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: _ls0 ) Loyt
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?

{><) Sim
{ ) Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mals com as atividades gamificadas?
{ ) Sim

Um pouco
) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
() Sim
St

0

>4 )nu:.é/'

4, Vocé gostaria de fazer mals atividades como essas?
(<) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
( ) Sim
(><J Um pouco
( ) Nio

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
( ) Sim

7. Vocé achou facil participar das atividades?
{>=<) Sim

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(><) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
( ) Sim
) Um pouco
Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
Bingo Educacional
( Quiz



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: /VGZLah Aloztioing,

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
<Q Sim
() Mais ou menos
( ) Néo

2. Vocdé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
( ) Sim

PYigr

3. As atividades foram divertidas para vocé?
(>< Sim
() Um pouco
() Néo

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
(><) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?

8. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
Sim
( Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
( ) Sim
{=<) Um pouco
{ ) Nao

8. Vocd conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(><} Sim
{ ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mals de estudar?
( ) Sim
(><) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mals gostou?
( ) Ditado
(><). Bingo Educacional
( ) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: Lo s

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(9 Sim
{ ) Mais ou menos
{ ) Nao

. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
Sim
() Um pouco
( ) Néo

3. As atividades foram divertidas para vocd?
(> Sim
( ) Um pouco
( ) Na2o

4. Vocé gostarla de fazer mais atividades como essas?
(X) Sim
( ) Talvez
{ ) Nao

5. Vocé se sentiu mals motivado para aprender com essas atividades?
()(7 Sim
( ) Um pouco
() Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender methor a matéria?
() Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
( ) Sim

2,% Um pouco
) Néo

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
( ) Sim

(/) Mais ou menos
( ) Naéo

)3_. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
( Sim

—
=
o
o

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional

(/qu'z



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: .g&m.aa{,&w_

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
( ) Sim
<) Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?

{ Sim
H Um pouco
( Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
( ) Sim
< Um pouco
{ ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
( ) Sim
<) Um pouco
( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
< Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
o< Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
( ) Sim
® Mais ou menos
() Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
S Sim
( ) Um pouco
() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( Bingo Educacional
Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: & % "7 oA /
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?

(> Sim

() Mais ou menos

( ) Néo

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
(~7) Sim
( ) Um pouco
( ) Né&o

3. As atlvidades foram divertidas para vocé?
(4) Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

Y N Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
) Sim

( ') Talvez

() Néo

x&. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(X)) Sim

( ) Um pouco

() Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(~1) Sim
( ) Um pouco
() Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
(%) Sim
( ) Um pouco
{ ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(.~) Sim
( ) Mais ou menos
{ ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
() Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
(><) Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: M&/&%

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(X) Sim
() Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
(<) Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

3. Asmldodufomdtvmfdumvocl?
(<) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
(A) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
) Sim

P( ) Um pouco

( ) Néo

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
) Sim

() Um pouco
( ) Néo

7. Voceé achou facil participar das atividades?
) Sim
) Um pouco

( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
<) Sim
() Mais ou menos
() Né&o
9. VocOachaquoumauvmduhqludmaoocmmahdeutudm
) Sim

) Um pouco
() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
()() Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

J
NOME OPCIONAL: MAMLQMMW

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(><) Sim
() Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
Sim
( Um pouco
() Naéo

3. As atividades foram divertidas para vocé?
=<) Sim
{ ) Um pouco
( ) Néo

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
(><] Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(><) Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
>) Sim
( Um pouco
( ) Néo

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
Sim
() Mais ou menos
( ) Nao

9, Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
( Sim
() Um pouco
() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ;



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: &'M'Zg Q&m,,, (Bng,z

v

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
{><) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
{7 Sim
{ ) Um pouco
{ ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
<) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?

,}><z S
) Um pouco
( ) Nao
6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?

TJ.Sim
"E/?\Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
~.8im
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
=] Sim

( ) Mais ou menos

() Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
<1 Sim
( ) Um pouco
( ) Néo

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: _Zdicovtly fcondh  (Mutivde i)
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?

{>) Sim

( ) Mais ou menos

() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
(%) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
() Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
(>=) Sim
( ) Talvez
( ) N#o

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(~) Sim
( ) Um pouco
() Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(-~ ) Sim
() Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
(<) Sim
( ) Um pouco
{ ) Nao

8. Vocé consegulu trabalthar bem com seus colegas durante as atividades?
{(><) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
( >, Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
() Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME opcioNAL: ADay 1 Slew an A2 g

1. Vocdé gostou das atividades que fizemos na aula?
1) Sim

( Mais ou menos

() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mals com as atividades gamificadas?
(5<) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
) Sim
U ) Um pouco
( ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
(><) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(;-") Sim
( ) Um pouco
() Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(<) Sim
( ) Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
(=) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(=) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Néao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
{><) Sim
{( ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
=) Quiz



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

/4
NOME opclomﬁo&m_.ﬁmmg—

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
4 sim
( ) Mais ou menos
() Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
9 Sim
( ) Um pouco
() N&o

3. As atividades foram divertidas para vocé?
$<) Sim
( ) Um pouco
() Néo

4. Vocé gostarla de fazer mais atividades como essas?
<) Sim
( ) Talvez
{ ) Nao

§. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(4. Sim
( ) Um pouco
() Nao

8. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(<) Sim

( ) Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facll participar das afividades?
(»<) Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
) Sim

fx ) Mais ou menos

() Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
(><) Sim
( ) Um pouco
() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( Bingo Educacional
Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

Nome opcionaL: (i . [

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(<] Sim
( ) Mais ou menos
() Nao

2, Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
A<) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
(>} Sim
() Um pouco
{ ) Nao

¢ 4. Vocé gostaria de fazer mals atividades como essas?
~) Sim

( ) Talvez

( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
=) Sim
() Um pouco
( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(=<} Sim
() Um pouco
( ) N&o

7. Vocé achou facil participar das atividades?
Sim
( ) Um pouco
() Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
{~<) Sim
{ ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
(>=)_Sim
{ ) Um pouco
() Néo

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
{ ) Ditado
( ) Bingo Educacional

‘b{Q Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

i '»“-1 Y,
NOME OPCIONAL: 0" 0 3’-\1’;\"' o YONIA R i
1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
Sim
() Mais ou menos
() Nao

. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
Sim
() Um pouco
( ) Nao

3. sA: atividades foram divertidas para vocé?
) Sim

( Um pouco

( ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
<) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(<) Sim
() Um pouco
() Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
<) Sim
() Um pouco
( ) Nao

7. Vocé achou facil participar das atividades?
( ) Sim
(><) Um pouco
( ) Néo

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
(<) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Néao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
(<) Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
19 Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: _ ~{ :

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(>4 Sim
() Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
Sim
) Um pouco
() Néo

3. As atividades foram divertidas para vocé?
> Sim
() Um pouco
( ) Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
>< Sim
( ) Talvez
{ ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
<) Sim
{ ) Um pouco
( ) Néo

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
(> Sim
{ ) Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
() Sim
(>3 Um pouco
{( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
<9 Sim
( ) Mais ou menos
( ) Né&o

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
> Sim
( ) Um pouco
() Nao

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional
& ) Quiz



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

o -
NOME OPCIONAL: :TJL%;J,M«, 2 Alufas L0 A&“éf

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
£<) Sim
() Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mals com as atividades gamificadas?
<) Sim
( ) Um pouco
( ) Néo

3. As atividades foram divertidas para vocé?
<) Sim
( ) Um pouco
() Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
Sim
() Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atlvidades?
(< Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocéd a entender melhor a matéria?
Sim
) Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
&) Sim
{ ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
( ) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
{ ) Sim
$<7) Um pouco
{ ) Nao

10. Qual das trés atlvidades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( Bingo Educacional
Quiz
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FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

NOME OPCIONAL: _ AR rnt 00, CERQABIRY oo 0Mp

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(<) Sim
() Mais ou menos
(

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
( ) Sim

4. Voca gostaria de fazer mals atividades como essas?
Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
(> Sim
( ) Um pouco
( ) Néo

6. Vocé acha que as atividades ajudaram vocé a entender melhor a matéria?
( ) Sim
{7 Um pouco
( ) Néo

7. Vocé achou facil participar das atividades?
(_ ) Sim
(><) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
( ) Sim
( ) Mais ou menos

(#<) Nao

9. Vocé acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
( ) Sim
(>} Um pouco
( ) Nao

10. Qual das trés atividades vocé mals gostou?
{ ) Ditado
( ) Bingo Educacional

(><) Quiz



FORMULARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

/

: * '

NOME OPCIONAL:

1. Vocé gostou das atividades que fizemos na aula?
(<) Sim
( ) Mais ou menos
( ) Nao

2. Vocé acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas?
&< Sim
( ) Um pouco
() Nao

3. As atividades foram divertidas para vocé?
<) Sim
{ ) Um pouco
() Nao

4. Vocé gostaria de fazer mais atividades como essas?
<) Sim
( ) Talvez
( ) Nao

5. Vocé se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades?
Sim
( ) Um pouco
( ) Nao

8. Vocé acha que as atividades ajudaram vocd a entender melhor a matéria?
<4 Sim
() Um pouco
( ) N&o

7. Vocé achou facil participar das atividades?
Sim
) Um pouco
( ) Nao

8, Vocé consegulu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades?
{><) Sim
{ ) Mais ou menos
() Nao

9. Voca acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar?
&< Sim
( ) Um pouco
{ ) Néo

10. Qual das trés atividades vocé mais gostou?
( ) Ditado
( ) Bingo Educacional

(>4 Quiz
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APENDICE L — FORMULARIO DE AVALIACAO POS-INTERVENCAO

FORMULARIO DE AVALIACAQO POS-INTERVENCAOQ

1. Vocé sentiu que as atividades gamificadas foram bem aceitas pelos alunos?
Sim
( ) Parcialmente
() Nao

2. Qual foi, na sua opinido, a atividade mais eficaz para engajar os alunos?
( ) Ditado Colaborativo e Competitivo
( ) Bingo Educacional
{/) Quiz Show Educacional
(") Todas foram igualimente eficazes

3. Quais beneficios vocé proporcionou aos alunos durante as atividades
gamificadas? (Marque todas as que se aplicam)

/1 Maior engaiamento
Melhor compreensao dos conteudos
) Trabalho em equipe mais eficaz

( ) Maior motivagao para aprender
( ) Outros:

4. Voce encontrou dificuldades durante a aplicacao das atividades gamificadas?
() Sim
{ Y Nao

5. Se sim, quais foram as principais dificuldades? (Marque lodas as que se
aplicamy
( ) Falta de tempo
() Resisténcia dos alunos
})) Recursos insuficientes
( \ Limitagoes tecnolégicas
( ) Outros:

6. a);,atividms estavam alinhadas aos conteudos curriculares planejados?
1) Sim
‘() Parciaimente
() Nao

7. Voceé acredita que a gamificacao ajudou os alunos a melhorar o desempenho
nos conteudos envolvidos?
(5)'Sim
( ).Parcialmente
( ) Nao

8. Apos a aplicacgao, vocé se sente mais confiante em utilizar a gamificacao
como estratégia pedagogica?
Sim
( ) Parcialmente
( ) Nao
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9. ﬁce planeja incluir atividades gamificadas no futuro em suas aulas?
() Sim

) Talvez
( ) Nao

10.De forma geral, como voce esia avaiiando a experiéncia de apiicar atividades
gamificadas em sua turma?
Excelente
) Boa
( ) Regular
() Ruim
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20002024 1640

APENDICE M — Cartela de bingo

Genxdor do Cartols de bango

BINGO BINGO
123 | 506 |2015|5069[11084| | 223 | 2023|6052 |10056{13084
137 | 519 |3050|6052[14057| | 257 130787067 1007315100
148 | 719 7051[14073| | 609 [5054 1207115230
223 | 803 |4049|708214088| | 719 |5069|8056 [1208916250
409 | 910 |5054 | 9068 [15292| | 910 [5087 [8073 1306816272
BINGO BINGO
148 | 602 |2023|8056[11084| | 148 | 719 | 4049|8089 [12071
239 | 719 |20318089[13068| | 324 | 809 | 5054 | 9068 [13068
349 | 910 9054 [15100| | 338 [2023 70056/13084
405 | 918 | 7051|9068 [15292| | 415 [2031]6065 1105214057
519 2015 |7082[1007316295| | 704 [4021(7082[12058[14088
BINGO BINGO
223 | 710 |3062|6052[11084| | 324 | 803 | 3050|7051 [11067
338 | 918 |3078|705113053| | 405 | 809 |4021]|7067 |[12089
349 [1003 8073114088| | 519 [1003| - |9087 [15230
512 | 1017 | 5069|9054 [15100| | 602 |1017 | 4034 [10089[15292
519 | 20315087 [1008916295| | 618 [2015]6065|11052[16250
BINGO BINGO
239 | 803 |2031|6083[11067| | 148 | 609 | 816 | 5069 [12071
324 | 809 | 3062705111084 | | 338 | 704 | 2031|6052 [12089
349 [1010 7067 |13068| | 405 | 710 8056 [15100
409 [1017|3078|8073[15100| | 512 | 719 |3078[1005616272
618 | 2023|5054 [8089 [16250| | 602 | 809 |4021[11067[16295
BINGO BINGO
137 | 512 |3078|7051[14057| | 123 | 609 3050|6052 [10089
324 | 704 |5054|9054 [14073| | 239 | 902 | 3078|6065 [11052
405 | 1003 9068 |14088| | 257 | 918 | - |6083[12071
409 | 2023|5087 [12071[15100| | 349 [1003 5054 | 8089 [13053
415 | 3062 [6065 [1305315230| | 415 [1017 5087|9068 [16250

Ptps eww dow. dew beigeradorcar telabingo
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APENDICE N — Perguntas do Quiz Universo

22082024 2127 QUIZ UMIVERSO — Degallws — Kahoot!

Kahoot!

QUIZ UNIVERSO '
4 joqos « & jogadores

® Um kahoot publico

Perguntas (20)

1-Quiz
QUANTAS ESTRELAS UMA GALAXIA PODE TER?

2 - Quiz
O QUE PODEMOS VER NO CEU NOTURNO?

60 seg.
u Estrelas v
n Nuvens b 4
n Sol X
u Arvores X

hitps:ikcrente kahoot tidetail 50760 365¢-11d2-4c64-b230-72d6ba 726d 7c wr



229

22082024, 2127 QUIZ UMIVERSD — Detalles — Kahoot!

3-Quiz

QUANTO TEMPO A LUA LEVA PARA DAR UMA VOLTA COMPLETA AO
REDOR DA TERRA? 60 seg.

4 - Quiz
POR QUEA POSICAO DA LUA NO CEU PARECE MUDAR?

60 seg.
u Porque a Terra gira X
n Porque a Lua se move ao redor da Terra v
D Porque as estrelas se movem X
D Porque o Sol muda de lugar ¥
5 - Quiz
QUAL E O NOME DA GALAXIA EM QUE VIVEMOS?
60 seg.
u Via Lactea v
n Andromeda X
a Nebulosa X
D Sagitério X

hitps:/crente kahoot tidetals076a365c-11d2-4c64-b239-72d6ba T20d 7c 2
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22082024, 2127 QUIZ UNIVERSO — Detalhas — Kahoot!

6-Quiz
O QUE E UM MAPA CELESTE?

n Um mapa das estrelas no céu
n Um desenho das constelagdes

n Um guia para planetas

X X K X

D Um mapa das galaxias

7 - Quiz
O CEU E DIVIDIDO DE ACORDO COM A UNIAO ASTRONOMICA
INTERNACIONAL EM QUANTAS CONSTELAGOES OFICIAIS? 60 seg.

L

O
3
X X & X

B - Quiz
POR QUE NAO CONSEGUIMOS VER AS ESTRELAS DURANTE O DIA?

u Porque elas desaparecem
n Porque estao longe

D Porque a luz do Sol € muito forte

X S X X

n Porque elas se movemn rapido

hitps:/crente kahoot tidetals076a365c-11d2-4c64-b239-72d6ba T20d 7c w
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220082024, 2127 QUIZ UNIVERSD — Detalhes — Kahoot!
9.Quz
QUAIS SAO AS QUATRO PRINCIPAIS FASES DA LUA?
60 seqg.
n Nova, Crescente, Cheia, Minguante X
n Nova, Quarto Crescente, Quarto Minguante, Cheia v
n Cheia, Nova, Primeiro Quarto, Ultimo Quarto X
D Nova, Cheia, Terceiro Quarto, Lua Azul ¥
10 - Quiz
COMO CHAMAMOS AS AREAS DO CEU ONDE O AGRUPAMENTO DE
ESTRELAS PARECEM FORMAR IMAGENS? 60 seg.
u Galaxias > 4
n Nebulosas ) 4
D Buracos Negros >4
D Constelagées v
N - Quiz
ASSIM COMO A TERRA, A LUA GIRA EM TORNO DE SI MESMA, FAZENDO
UM MOVIMENTO DE? 60 seg.
u Revolugao X
n Rotagao v
a Translagao X
[ rocenso X

hitps:/crente kahoot tidetals076a365c-11d2-4c64-b239-72d6ba T20d 7c a7
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22082024, 2127 QUIZ UNIVERSO — Detalhas — Kahoot!

12-Quiz

QUAL TECNOLOGIA USAMOS PARA OBSERVAR ESTRELAS E PLANETAS DE
PERTO? 60

é

o
@
§.
X X XK S

13- Quiz
A LUA TAMBEM GIRA EM TORNO DO PLANETA TERRA, EM UM MOVIMENTO
CHAMADO DE? 60 seg.

u Rotagao
n Revolugao

X
"
[ rransiagso X
X

D Precessdo

14 - Quiz

COMO OS MAPAS CELESTES NOS AJUDAM A ENCONTRAR ESTRELAS E
CONSTELAGOES? 60 seg.

n Mostrando onde o Sol esta
n Indicando a posi¢ao das estrelas em diferentes épocas do ano

D Mostrando fotos dos planetas

X X S X

n Trazendo os nomes das galaxias

hitps:/crente kahoot tidetals076a365c-11d2-4c64-b239-72d6ba T20d 7c &
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22X082024, 2127 QUIZ UNIVERSO — Detalties — Kahoot!
15 - Quiz
O QUE E UMA GALAXIA?
60 seqg.
u Um grupo de estrelas e planetas X
n Um conjunto de planetas ¥
a Um sistema solar X
n Um grupo de estrelas, poeira e gases v
16 - Quiz
EM QUAL FASE A LUA ESTA COMPLETAMENTE ILUMINADA?
60 seg.
u Nova X
n Crescente X
D Cheia v
D Minguante 4
17 - Quiz
A LUA SEMPRE APARECE NO MESMO LUGAR NO CEU TODAS AS NOITES? i
seg.
u Sim, ela esta sempre no mesmo lugar »
n Nao, porque a Terra gira o
n Nao, porque a Lua muda de fase X
n N3o, porque a Lua esta em orbita ao redor da Terra v

hitps:/crente kahoot tidetals076a365c-11d2-4c64-b239-72d6ba T20d 7c a7
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22082024, 2127 QUIZ UNIVERSO — Detalhas — Kahoot!

18 - Quiz
COMO CHAMAMOS O MOVIMENTO DA TERRA AO REDOR DO SOL?

b
3
£
&)
X & R X

19 - Quiz
QUAL E O NUMERO APROXIMADO DE GALAXIAS EXISTENTES NO
UNIVERSO PELO QUE SE SABE ATE O MOMENTO? 60

u 100 bilhoes
n 500 bilhdes
n 2 trilhces

D 10 trilhoes

20 - Quiz
COMO CHAMAMOS A FASE EM QUE A LUA NAO E VISIVEL?

u Quarto Crescente
n Lua Nova

n Cheia

D Quarto Minguante

Créditos do recurso ~

&

X S X X

X X S X

hitps icrente kahoot tidetals076a305c-11d2-4c64-b239-72d6ba 720d 7o wr
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APENDICE O — CERTIFICADOS ENTREGUES PARA OS ALUNOS

CERTIFICADO DE MERITO
OURO

Concedido ao aluno:

Em reconhecimento por sus participacio na atividade de ditado, realizada
com grande éxito e dedicagio.
Seu esforgo e comprometimento sdo dignos de elogios.
Parabéns por essa conquista!

Data:

CERTIFICADO DE MERITO
BRONZE

‘Concedido ao aluno: =

Em reconhecimento por sua participagao na atividade de ditado, realizada
com grande éxito ¢ dedicagio,

Seu esforgo e comprometimento sio dignos de elogios,
Parabéns por essa canguistal

IR =i (e

CERTIFICADO DE MERITO
PRATA

Concedido ao aluno:

Em reconhecimenta por sus participacio na atividade de ditado, realizada
com grande éxito e dedicacio.

Seu esforgo e comprometimento s3o dignos de eloglos

Parabéns por essa conquista!

Data:
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APENDICE P — FOLHA ENTREGUE PARA ESCRITA DAS RESPOSTAS DOS
ALUNOS

NOME:
SERIE:

TRECHO DE "AS AVENTURAS DE PINOQUIO" DE CARLO COLLODI

ERROS:
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APENDICE Q — TRECHO DE “AS AVENTURAS DE PINOQUIO”

Trecho de "As Aventuras de Pinoquio” de Carlo
Collodi:

Era uma vez... um pedago de madeira. Nao era uma madeira de valor, mas
apenas um simples lenho que servia para acender o fogo e aquecer a sala no
inverno. Certo dia, o velho marceneiro Gepeto decidiu transformar aquele
pedago de madeira em um boneco, com a intengdo de fazer dele um
companheiro. Com muito cuidado, ele esculpiu a cabega, os bragos e as pemas,
e para sua surpresa, assim que terminou de esculpir os olhos, o boneco comegou
a piscar.

— Mas o que é isso? — exclamou Gepeto, espantado.

Quando terminou de esculpir a boca, o boneco, que foi batizado de Pindquio,
comecou a rir e zombar de seu criador. Mais tarde, quando Gepeto lhe deu as
pernas, Pindquioc comegou a correr pela casa, cheio de travessuras. Ele era um
boneco de madeira, mas com um coracao curioso e cheio de vida. No entanto,
Pinoéquio tinha muito a aprender sobre ser um bom menino.

Com o passar do tempo, Pinéquio enfrentou muitas aventuras, sempre tentando
encontrar seu caminho e entender o que significava ser honesto e corajoso. Em
suas andancas, ele descobriu que cada mentira fazia seu nariz crescer e que as
boas agoes eram recompensadas de maneira inesperada. Com a ajuda do Grilo
Falante e da Fada Azul, Pinoquio aprendeu importantes ligdes sobre amizade,
responsabilidade e o valor da verdade ™

Referéncia: Collodi, Carlo. As Aventuras de Pinoquio. [Ano da publicagdo
original: 1883]
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APENDICE R — CARTA DE APRESENTACAO PARA PESQUISA DE CAMPO

o UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
, CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
/") PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO DA S5ty
S EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

CARTA DE APRESENTACAO PARA PESQUISA DE CAMPO

Prezado/a Senhor/a

UEB ANTONIO VIEIRA

Vimos por meio desta apresentar-lhe ofa estudante JOSIELY NOGUEIRA
ARAUJO regularmente matriculado/a no Mestrado Profissional Gestio de Ensino da
Educagdo Basica da Universidade Federal do Maranhdo, sob matricula de N°
2022107160 para desenvolver sua pesquisa de Mestrado mtitulada: “A Gamificagio como
estratégia de Metodologia Ativa de Ensino para aprendizagem significativa em uma
Escola Publica de Educagao Bisica em Siao Luis - MA™,

Na oportumidade. solicitamos autorizagdo de Vossa Senhoria em permitir a
realizacdo da citada pesquisa nesse recinto educacional para que o/a referido/a estudante
possa coletar dados por meio de observagoes, entrevistas, questionarios ¢/ou outros meios
metodologicos que se fizerem necessarios.

Solicitamos ainda a permissio para a divulgacao desses resultados e suas respectivas
conclisoes, preservando sigilo e ética, conforme termo de consentimento livre e esclarecido
que sera assinado pelos sujeitos envolvidos na pesquisa. Esclarecemos que tal antorizagdo ¢
uma pré-condigao.

Colocamo-nos 4 disposicio de Vossa Senhoria para quaisquer esclarecimentos
Sao Luis, 22 de maio de 2024.

/x. ned Lo nlf. - s nt... - \,""‘L e )
Profa Dra Hercilia Maria de Moura Vituriano
Coordenadora do PPGEEB/UFMA
Matricula SIAPE: 2371800
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APENDICE S — CADERNO PEDAGOGICO

Josiely Nogueira Araujo
Joao Batista Bottentuit Junior

COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA
TEORIA E PRATICA




COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA
TEORIA E PRATICA
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Universidade Federal do Maranhdo
Reitor
Fernando Carvalho Silva
Vice-reitor
Prof. Dr. Leonardo Silva Soares

Agéncia de Inovagao, Empreendedorismo, Pesquisa, Pds-Graduagao e
Internacionalizagao
Flavia Raquel Fernandes do Nascimento

Coordenacgéao do Programa de Pés-Graduacao em Gestdo de Ensino da
Educagdo Basica
Profa. Dra. Hercilia Maria de Moura Vituriano

Vice Coordenacdo do Programa de Pés-Graduacgao em Gestdo de Ensino da
Educacdo Basica
Prof. Dr. Antonio de Assis Cruz Nunes

Autores do Produto Educacional
Josiely Nogueira Araujo
Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior

Diagramacao
Mariceia Ribeiro Lima

IMAGEM DA CAPA
Design criado no aplicativo Canva em assinatura privada.
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A gamificagac, como uma metodologia ativa de ensino,
term se destacado cada vez mais nas praticas educacionais
contemporaneas. Em um mundo onde a tecnologia e a
interatividade dominam o cotidiano dos estudantes, adaptar
as estratégias de ensino para tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e envolvente tornou-se uma
necessidade (Gee, 2005). A gamificacdo atende a essa
demanda ao transformar atividades tradicionais em desafios
ladicos que incentivam a participacao ativa, a cooperagao e 0
desenvolvimento de habilidades fundamentais para o século
XXI (Deterding et al., 2011).

Este caderno pedagogico foi elaborado com o proposito de
introduzir e orientar os educadores sobre como implementar
a gamificacdao em suas aulas, independentemente da
disciplina que lecionam. Nosso objetivo € fornecer uma base
tedrica solida sobre os principios da gamificagao, explicar sua
importancia como metodologia ativa e apresentar exemplos
praticos que possam ser adaptados as diversas realidades
escolares,

Alem disso, destacamos as ferramentas digitais e recursos
disponiveis que facilitam a implementagio da gamificagao,
bem como estratégias para superar os desafios comuns
encontrados nesse processo. Reconhecemos que a
introdugac de novas metodologias pode gerar incertezas,
mas acreditamos que este caderno servira como um guia
pratico e inspirador para transformar o ensino, promovendo
uma experiéncia educacional mais rica e significativa para os
estudantes.




A proposta deste caderno vai além de meramente
sugerir atividades; visa promover uma reflexdao profunda
sobre o papel do professor como mediador do
conhecimento e como facilitador de experiéncias de
aprendizagem que engajem e motivem os alunos,
Através da gamificagcdo, buscamos nao s6 melhorar o
desempenho académico, mas também fomentar um
ambiente de sala de aula que valorize a criatividade, a
resolugao de problemas e a colaboracao entre os alunos.

Estamos cientes de que cada escola e cada turma
possuem suas proprias particularidades, e € com essa
diversidade em mente que elaboramos este material.
Acreditamos que, com a aplicagdo dos conceitos e
estratégias aqui apresentadas, os educadores poderdo
criar aulas mais atraentes, capazes de despertar o
interesse dos alunos e promover uma aprendizagem
mais ativa e significativa.

Este caderno é, portanto, um convite para explorar as
possibilidades que a gamificacao oferece e para descobrir
como essa metodologia pode transformar a educagao,
tornando-a mais alinhada as necessidades e expectativas
dos alunos do século XXI.
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2. METODOLOGIAS ATIVAS

|}
|
oL

2.1 Conceito e Definicdo de Metodologias
Ativas

As metodologias ativas sdo abordagens educacionais que
colocam o aluno como protagonista do processo de
aprendizagem, ao invés de um mero receptor de
informacgdes. Segundo Borges (2017), essas metodologias
contrariam o modelo tradicional, onde o professor é o
principal ator e os alunos desempenham um papel passivo.

De acordo com Dewey (1938), a educacdo tradicional,
centrada na transmissdao passiva de conhecimento, nao
atende as necessidades dos alunos contemporaneos. Ele
enfatiza a importancia da participacgao ativa dos estudantes
no processo educacional para promover uma
aprendizagem mais significativa.

2.2 Importancia das Metodologias Ativas na
Capacitacdo Docente

A capacitacao docente para o uso de metodologias ativas
€ crucial para a implementacdo eficaz dessas estratégias
em sala de aula. As metodolegias ativas permitem que os
professores desenvolvam habilidades como pensamento
critico, trabalho em equipe e resolugdo de problemas nos
alunos, preparando-os para os desafios do mundo moderno
(Perrencud, 2000).

Além disso, Moran (2018) ressalta que as instituicdes que
buscam oferecer um ensino inovador e eficaz adotam
metodologias ativas, que conferemn mais qualidade ao
processo educacional. Essas metodologias transformam o
modelo tradicional de ensino, dando aos alunos maior
controle sobre seu aprendizado.
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2.3 As metodologias ativas sdo importantes
porque

« Promovem o Engajamento: Alunos envolvidos
ativamente tendem a estar mais motivados e
interessados nas atividades de aprendizagem.

« Desenvolvem  Habilidades Criticas:  Essas
metodologias incentivam o pensamento critico, a
resolucao de problemas e a colaboracao.

+ Personalizam a Aprendizagem: Permitem que o0s
alunos aprendam no seu proprio ritmo e estilo,
respeitando suas individualidades.




3.1 Conceituando e Definindo GamificagGo

A gamificagao € um conceito que tem sido amplamente
explorado em diversas areas, especialmente na educacdo,
devido ao seu potencial de transformar a maneira como
aprendemos e ensinamos. Em termos gerais, a gamificagao
refere-se a aplicagao de elementos de design de jogos em
contextos que nao estdo tradicionalmente associados a jogos,
como o ambiente educacional, o local de trabalho ou o
marketing. Esses elementos incluem, mas nao se limitam a,
pontuagoes, niveis, recompensas, desafios e feedback imediato,
que sao estrategicamente integrados em atividades nao lidicas
com o objetivo de engajar, motivar e influenciar o
comportamento das pessoas (Deterding et al., 2011).

A gamificagao pode ser aplicada em todos os niveis de ensino,
desde a educacao basica até o ensino superior. Ela utiliza
dinamicas de jogos para promover a motivagao € o
engajamentc dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais interativo e significativo (Borges, 2017).

Além disso, se encaixa perfeitamente como uma metodologia
ativa, pois envolve os alunos em atividades ladicas e
desafiadoras que exigem participacao continua e engajamento
{Kapp, 2012). Ela pode ser implementada com ou sem o uso de
tecnologias, tornando-se acessivel para diferentes contextos
educacionais.
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3.2 Importancia da Gamificagéo na
Educagdo
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A gamificacdo na educacgao visa transformar atividades
cotidianas de aprendizade em experiéncias mais
envolventes. Segundo Kapp (2012), a gamificagao nao se
resume a pontos e recompensas, mas a criacao de um
ambiente que maximize o engajamentc e a participagao
dos alunos. Isso é especialmente relevante em um contexto
onde a motivacac e o interesse dos alunos podem ser
desafiadores de manter.

Além de aumentar o engajamento dos alunos, pode
contribuir para o© desenvolvimento de habilidades
essenciais, como a resolug¢ao de problemas, o pensamento
critico e a colaboragao. De acordo com Kapp (2012), a
gamificagdo no contexto educacional permite aos alunos
experimentar e aprender em um ambiente seguro, onde
erros sao vistos como parte do processo de aprendizado,
incentivando-os a tentar novamente e a buscar solugoes
alternativas para os desafios propostos,

3.3 Integra¢do da Gamificagdo com Outras Metodologias
Ativas

A gamificacdo nao precisa ser uma abordagem isolada. Ela pode ser
integrada com outras metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em
projetos, aprendizagem colaborativa, e a sala de aula invertida, para criar uma
experiéncia de aprendizagem mais rica e completa,

> Gamificagao e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP):

Na ABP, os alunos trabalharm em projetos complexos que envolvem a
resolugao de problemas do mundo real. A gamificagdo pode ser
incorporada ao ABP atravées da criacao de desafios e missoes que os alunos
devem completar como parte de seus projetos. Isso pode incluir a
gamificacdo do processo de pesquisa, a criacdo de protétipos, € a
apresentacao final dos projetos.

| 10
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>Gamiﬂcaqio e Sala de Aula Invertida:

Na sala de aula invertida, os alunos exploram o0s conteudos tedricos em
casa e utilizam o tempo de aula para atividades praticas e discussoes. A
gamificacdo pode ser utilizada para criar quizzes e jogos interativos que os
alunos completam em casa, refor¢ando o contelido antes das atividades
presenciais.

>camlﬂca;§o e Aprendizagem Colaborativa:

A aprendizagem colaborativa envolve o trabalho em grupo para alcancgar
objetivos comuns, A gamificacao pode incentivar a colaboracao atraves de
sistemas de pontos e recompensas coletivas, onde os alunos precisam
trabalhar juntos para progredir no joge ou completar tarefas. Atividades
gamificadas podem ser projetadas para refor¢ar as dinamicas de grupo e
promover a construgao conjunta do conhecimento,

>Gamlﬂcat;io e Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL):

A PBL € uma metodologia ativa que desafia os alunos a resolverem
problemas complexos sem uma solugao predefinida. A gamificagao pode
introduzir esses problemas de forma envolvente, criando cenarios de jogo
em que os alunos assumem papeéis especificos e utilizam seus
conhecimentos para superar desafios.

3.4 Beneficios da Gamificagdo

Os beneficios da gamificagao na educagao sdo amplamente reconhecidos e
incluem:

« Aumento do Engajamento: A gamificacdo torna as atividades mais
envolventes e divertidas, 0 que pode aumentar a motivacdo e ¢ interesse
dos alunos (Hamari et al,, 2014).

« Melhoria da Aprendizagem: A integragac de elementos de jogos pode

ajudar a reforgar o contetddo e melhorar a retencao de informacgées (Kapp,
2012).

« Desenvolvimento de Habilidades Sociais e Emocionais: Jogos muitas
vezes exigem colaboracao, comunicagdo e resolucdo de conflitos,
habilidades que sao valiosas tanto dentro quanto fora da sala de aula (Gee,
2003).
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y 4 <
4. VOZES DA PESQUISA:

AUTORES QUE INSPIRAM

Karl Michael Kapp

A gamificacdo pode ser uma ferramenta
poderosa no contexto educacional, pois
utiliza mecanicas e dindmicas de jogos
para engajar os alunos, incentivando a
competi¢do sauddvel, a colaboragdo e a
recompensa pelo progresso.

Sobre o autor: £ um educador, autor e
pesquisador americano, especializado em
gamificagao, aprendizagem baseada em jogos,
e tecnologia educacional. Kapp é conhecido por
seu trabalho em tecnologias educacionais,
focando em como a gamificagao pode melhorar
o engajamento e a eficacia do aprendizado,

Sebastian Michael Deterding

Gamificacdo é o uso de elementos de
design de jogos em contextos fora dos
jogos. No entanto, o essencial ndo é
apenas adicionar pontos, medalhas e
rankings, mas entender os mecanismos
psicolégicos subjacentes que
impulsionam a motivagio e o
engajamento humano.

Sobre o autor: £ um académico, designer e
pesquisador conhecido por seu trabalho em
gamificacdo, design de jogos e motivacao
humana. Ele & uma das principais vozes criticas
na area de gamificacdo, enfatizando a
necessidade de aplicar elementos de jogos de
maneira significativa e ética em contextos nao
relacionados a jogos.
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David Ausubel

O fator mais importante que influencia a
aprendizagem é aquilo que o aluno ja
sabe. Descubra isso e ensine-lhe de

acordo.

Sobre o autor: Psicologo e educador norte-
americano, nascido em 25 de outubro de 1918,
Formado em medicina e psicologia, tornou-se
uma figura de destaque na area da educagaoc
por desenvolver a teoria da aprendizagem
significativa, uma das mais influentes do século
XX,

José Manuel Moran

As metodologias ativas dao énfase ao
papel protagonista do estudante, ao seu
envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando,
com orientagdo do professor.

Sobre o autor: E um educador e pesquisador
brasileiro, amplamente reconhecide por seu
trabalho com inovacao educacional,
metodologias ativas, e ¢ uso de tecnologias na
educacgao. Ele € um dos principais defensores
da educagao hibrida no Brasil, que combina
ensino presencial e a distancia, e promove
metodologias centradas no aluno, como sala de
aula invertida e aprendizagem baseada em
projetos.

13
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John Dewey

A educacdo é um processo de vida, e ndo
uma preparagao para a vida futura. O
estudante deve estar ativamente
envolvido no processo de aprendizagem,
pois é através da experiéncia e da agdo
que o verdadeiro aprendizado acontece

Sobre o autor. Foi um fildésofo, psicélogo e
educador americano, nascido em 1859, Ele &
considerado um dos principais defensores da
educacao progressista e um dos fundadores do
pragmatismo. Dewey acreditava que a
educacac deveria ser centrada na experiéncia
pratica e no aprendizado ativo, defendendo que
a escola deve preparar os alunos para serem
cidadaos ativos em uma democracia.

Paulo Reglus Neves Freire

Ensinar ndo é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua
propria producdo ou a sua construcao.

Sobre o autor: Foi um educador e filosofo
brasileiro, reconhecido mundialmente por suas
ideias revolucionarias sobre a educagao,
especialmente por seu livro "Pedagogia do
Oprimido". Ele € um dos principais defensores
da pedagogia critica, propondo que a educacac
deve ser um processo de libertagao, no qual os
alunos sao participantes ativos na construcao
do conhecimento.

| 14
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5.1 Orientacoes Praticas para a Aplicacao
da Gamificacdao em Sala de Aula

Criar um ambiente gamificado eficaz requer planejamento cuidadoso e uma
compreensao clara dos objetivos de aprendizagem. Nesta se¢do, sao
apresentadas algumas das melhores praticas para garantir que a gamificacao
atinja seus objetivos educacionais de forma eficaz.

1. ALINHE A GAMIFICAGAO COM OS
OBJETIVOS EDUCACIONAIS:

Antes de implementar qualguer atividade gamificada, é
crucial garantir que ela esteja alinhada com os objetivos
de aprendizagem. Isso ajuda a manter o foco no
desenvolvimento das habilidades e conhecimentos que 0s
alunes precisam adquirir.

2. CONHECA O PERFIL DOS ALUNOS:

Cada grupo de alunos € unico, com diferentes interesses,
habilidades e niveis de motivacdo. Ao planejar atividades
gamificadas, & importante considerar o perfil dos alunos
para garantir que as atividades sejam envolventes e
acessiveis para todos,

3. EQUILIBRE DESAFIO E HABILIDADE:

Um dos principios fundamentais da gamificacdo € o
equilibrio entre o nivel de desafio e as habilidades dos
alunos. Atividades muito faceis podem ndo engajar os
alunos, enquanto atividades muito dificeis podem ser
frustrantes. O ideal é criar um ambiente onde os alunos
sejam desafiados, mas tenham as ferramentas e o apoio
necessarios para superar os desafios.
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4. FORNEGCA FEEDBACK CONTINUO:

O feedback € um elemento essencial da gamificacao. Os
alunos devem receber feedback continuo sobre seu
progresso, o que os ajuda a entender onde estao se saindo
bem e onde precisam melhorar. Esse feedback pode ser
fornecido através de pontuagdes, niveis, ou comentarios
personalizados.

5. PROMOVA A AUTONOMIA DOS ALUNOS:

A gamificagdo oferece uma oportunidade para os alunos
assumirem mais controle sobre seu proprio aprendizado.
Permitir que os alunos escolham suas proprias missoes,
definam metas pessoais e explorem diferentes caminhos
de aprendizado pode aumentar sua motivagao e
engajamento.

6. USE RECOMPENSAS DE FORMA
ESTRATEGICA:

As recompensas Ssac uma parte importante da
gamificagdo, mas devem ser usadas de forma estratégica.
Recompensas devem reforcar comportamentos desejados
e promover a aprendizagem, em vez de apenas premiar a
conclusdo de tarefas. Considerar recompensas que
incentivern a exploracdo, a criatividade e o esforco
continuo.

5.2 Abordagem de Desafios Comuns e

Possiveis Solugoes na Implementacgao
da Gamificacao

Embora a gamificacao tenha muitos beneficios, sua implementacao pode
apresentar desafios que precisam ser abordados para garantir o sucesso. Nesta
secao, discutimos alguns dos desafios mais comuns e oferecemos solugdes
praticas para supera-los.

| 16
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1. RESISTENCIA A MUDANGA:

Um dos desafios mais comuns € a resisténcia a mudanga,
tanto por parte dos alunos quanto dos professores. Alguns
alunos podem nao se sentir confortaveis com novas
metodologias, enquanto professores podem se sentir
inseguros sobre como implementar a gamificacdo de
forma eficaz. A solucdo € Iintroduzir a gamificagao
gradualmente, comecando com atividades simples e
aumentando a complexidade a medida que os alunos e
professores se sentem mais confortaveis.

2 y/aN 2. RECURSOS LIMITADOS:

LIMITED Implementar gamificagcao pode exigir recursos adicionais,
v como tecnologia ou materiais especificos. Em escolas com
or¢camento limitado, isso pode ser um desafio. Uma
solugao € utilizar recursos gratuitos ou de baixo custo
disponiveis online, como aplicativos de quizzes ou jogos de
tabuleiro educacionais que podem ser criados pelos
proprios alunos,

3. MANUTENGAO DO EQUILIBRIO ENTRE
JOGO E APRENDIZAGEM:

Ha um risco de que os alunos se concentrem mais nos
aspectos ludicos da gamificagao e menos nos objetivos
educacionais. Para evitar isso, € importante manter um
equilibrio entre diversao e aprendizado, garantindo que
cada atividade gamificada tenha um propdsito
educacional claro.

4. DIFICULDADE EM AVALIAR O IMPACTO:

Avaliar o impacto da gamificagdo pode ser complicado,
especialmente se nao houver métricas claras
estabelecidas desde o inicio. A solugac € definir
indicadores de sucesso antes de implementar a
gamificagao, como niveis de engajamento, desempenho
acadéemico, ou desenvolvimento de habilidades
socicemocionais.

| 7




5. INCLUSAO DE TODOS OS ALUNOS:

A gamificagdo deve ser inclusiva, considerando as
diferentes habilidades e necessidades dos alunos. Um
desafio comum € garantir que todos os alunos,
independentemente de suas habilidades tecnologicas ou
nivel de proficiencia, possam participar das atividades.
Personalizar as atividades e oferecer suporte adicional
quando necessario sdo solucdes praticas,

5.3 Avalia¢do do Impacto da
Gamificacao na Aprendizagem

A avaliagdo do impacto da gamificagdc na aprendizagem é essencial para
entender sua eficacia e ajustar as praticas pedagoégicas para maximizar os
beneficios. Esta secao explora as métricas que podem ser utilizadas para medir
0 sucesso das atividades gamificadas e oferece estratégias para realizar essa
avaliagao de forma eficaz.

1. METRICAS DE ENGAJAMENTO:

O engajamento dos alunos é@ um dos primeiros
indicadores do sucesso da gamificagao. Métricas como a
participagao nas atividades, a frequéncia de interagoes
com as plataformas gamificadas, e o tempo dedicado as
tarefas podem fornecer insights valiosos scbre o nivel de
envolvimento dos alunos.

2. DESEMPENHO ACADEMICO:

Comparar o desempenho dos alunos antes e depois da
introducao da gamificagdo € uma maneira direta de
avaliar seu impacto. Isso pode incluir notas, taxas de
aprovacao, e a qualidade das tarefas realizadas. O uso de
quizzes e avaliagdes formativas gamificadas também pode
ajudar a monitorar o progresso dos alunos ao longo do
tempo.

| 18
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3. DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES

SOCIOEMOCIONAIS:

A gamificacdo deve ser inclusiva, considerando as
diferentes habilidades e necessidades dos alunos. Um
desafic comum € garantir que todos os alunos,
independentemente de suas habilidades tecnoldgicas ou
nivel de proficiéncia, possam participar das atividades.
Personalizar as atividades e oferecer suporte adicional
quando necessario sao solugoes praticas.

4. FEEDBACK QUALITATIVO:

Coletar feedback qualitativo dos alunos sobre suas
experiéncias com a gamificacdo pode oferecer uma visao
mais profunda sobre o que esta funcionando e quais areas
precisam de melhorias. Isso pode ser feito através de
entrevistas, grupos focais, ou questionarios abertos.

° 5. TAXA DE RETENCAO DE CONHECIMENTO:

A retencao de conhecimento ao longo do tempo € um
indicador importante da eficacia da gamificagao.
Avaliacoes de longo prazo, realizadas semanas ou meses
apés as atividades gamificadas, podem ajudar a
determinar se os alunos estdo realmente assimilando o
conteudo.

5.4 Desenvolvimento Profissional

Continuo em Gamificacao

O campo da gamificacdo educacional estd em constante evolucdoc, e é
importante que os educadores se mantenham atualizados sobre as ultimas
tendéncias e praticas. Nesta secdo, oferecemos sugestdes para o
desenvolvimento profissional continuo para aqueles que desejam aprofundar
seus conhecimentos e habilidades em gamificacao.
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1. PARTICIPACAO EM WORKSHOPS E
CONFERENCIAS:

Workshops e conferéncias sao excelentes oportunidades
para aprender com especialistas e colegas que estao na
vanguarda da gamificagdo educacional. Esses eventos
oferecem insights sobre novas ferramentas, estratégias e
praticas bem-sucedidas que podem ser aplicadas em sala
de aula.

2. CURSOS ONLINE E CERTIFICACOES:

Existem muitos cursos online que oferecem formagao em
gamificagao, desde o basico até o avangado. Certificacoes
em gamificacao podem ser um diferencial no curriculo e
demonstram um compromisso com o desenvolvimento
profissional continuo.

3. LEITURA DE LITERATURA
ESPECIALIZADA:

Manter-se atualizado com a literatura académica e
profissional sobre gamificagdo pode proporcionar novas
ideias e perspectivas, Livros, artigos académicos e blogs
especializados sao fontes valiosas de conhecimento.

4. COLABORACAO COM OUTROS
EDUCADORES:

A troca de experiéncias e praticas entre colegas € uma
forma eficaz de aprender e crescer profissionalmente.
Participar de grupos de discussao, tanto cnline quanto
presenciais, pode enriquecer a pratica da gamificacao.

5. EXPERIMENTAGAO E REFLEXAO:

A pratica continua de experimentacdo e reflexdo sobre as
atividades gamificadas é crucial para ¢ aperfeicoamento.
Testar novas abordagens, adaptar estratégias e refletir
sobre os resultados ajudam os educadores a desenvolver
suas habilidades e a criar ambientes de aprendizagem
mais eficazes.
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6. PERGUNTAS FREQUENTES SOBRE

GAMIFICAGAO

Nesta segao, abordamos algumas das perguntas mais
frequentes qgue educadores tém ao implementar a
gamificagao em suas aulas:

1. A GAMIFICACAO FUNCIONA PARA TODOS
OS TIPOS DE ALUNOS?

A gamifica¢do pode ser adaptada para atender a diferentes tipos de
alunos, mas pode ndo funcionar igualmente bem para todos. E
importante conhecer o perfil dos alunos e ajustar as atividades
gamificadas para garantir que sejam inclusivas e motivadoras para
todos.

2. A GAMIFICACAO EXIGE O USO DE
TECNOLOGIA?

Embora muitas atividades gamificadas fagcam uso de tecnologia,
como jogos digitais e plataformas online, a gamificagdo também
pode ser aplicada de forma analégica. Jogos de tabuleiro, atividades
fisicas e sistemas de pontos em papel sao exemplos de como a
gamificacao pode ser implementada sem o uso de tecnologia.

3. QUAIS SAO OS PRINCIPAIS DESAFIOS DA
GAMIFICAGAQ?

Os principais desafios incluem a necessidade de planejamento
detalhado, o risco de os alunos se concentrarem mais nas
recompensas do que no aprendizado, e a possibilidade de criar
competicao excessiva em sala de aula. Superar esses desafios exige
que o professor mantenha o foco nos objetivos educacionais e
equilibre a diversao com a aprendizagem,

4. COMO COMECAR A CGAMIFICAR MINHAS
AULAS?

Comece pequeno, intreduzindo elementos de jogo em uma ou duas
atividades. Experimente com sistemas de pontos, desafios ou
quizzes e observe como os alunos respondem, A partir dai, vocé
pode expandir a gamificagac para outras partes do seu curriculo.
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5. QUANTO TEMPO LEVA PARA
IMPLEMENTAR A GAMIFICACAO EM MINHA
SALA DE AULA?

O tempo necessario para implementar a gamificagdo pode variar
dependendo da complexidade das atividades planejadas. Comecar
com atividades simples e gradualmente adicionar mais elementos
gamificados é uma abordagem eficaz. Com o tempo, vocé podera
aumentar a complexidade e o alcance das atividades gamificadas.

6. COMO POSSO EVITAR QUE OS ALUNOS
SE CONCENTREM APENAS NAS
RECOMPENSAS E NAO NO APRENDIZADO?

Para evitar que os alunos fogquem exclusivamente nas recompensas,
certifique-se de que as atividades gamificadas sejam significativas e
qgue as recompensas reforcemm o comportamento desejado.
Combine recompensas extrinsecas (como pontos) com motivadores
intrinsecos, como o prazer de resolver um problema ou aprender
algo novo.

7. A GAMIFICACAO E ADEQUADA PARA
ALUNOS DE TODAS AS IDADES?

Sim, a gamificagao pode ser adaptada para diferentes faixas etarias.
As atividades para alunos mais jovens devem ser simples e ludicas,
enquanto para alunos mais velhos, elas podem ser mais complexas
e desafiadoras. O importante € adaptar a abordagem ao nivel de
desenvolvimento dos alunos.

8. A GAMIFICACAO FUNCIONA PARA TODAS
AS DISCIPLINAS?

Sim, a gamificacao pode ser adaptada para praticamente qualquer
disciplina. O importante & garantir que as atividades gamificadas
estejam alinhadas com os objetivos de aprendizagem e que sejam
relevantes para o conteudo da disciplina.
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7. FERRAMENTAS DIGITAIS E RECURSOS PARA
GAMIFICAGCAO

A gamificagac na educacao pode ser potencializada pelo
uso de ferramentas digitais que facilitam a criacdo e a
implementagao de atividades gamificadas. Nesta segao,
apresentamos algumas das principais ferramentas e
recursos que educadores podem utilizar para gamificar
suas aulas.

1. KAHOOT:

Uma plataforma popular para criar quizzes interativos que podem
ser usados em sala de aula. O Kahoot permite que os professores
criem perguntas de multipla escolha que os alunos respondem em
tempo real, com feedback imediato. A plataforma é facil de usar e
pode ser acessada por qualquer dispositivo com internet,

@ Link de Acesso: hitps/kahootcom SCAN
NP | &%)
2. CLASSCRAFT:

Uma plataforma que transforma a sala de aula em um jogo de RPG
(Role-Playing Game), onde os alunos ganham pontos por completar
tarefas, colaborar com colegas e demonstrar bom comportamento.
Classcraft permite que os professores personalizem o jogo de
acordo com as necessidades da turma, incentivando o
engajamento e a colaboracao. _

Link de Acesso: SCAN "

https. hmhco.com/programs/classcraft UME
3. MINECRAFT EDUCATION EDITION:

Uma versao educacional do popular jogo Minecraft, que permite
aos alunos explorar e construir mundos virtuais enquanto
aprendem conceitos de ciéncias, matematica, historia e outras
disciplinas. O Minecraft Education Edition é particularmente eficaz
para ensinar habilidades de resolucao de problemas e trabalhc em

equipe.
SCAN [@eg@
Link de Acesso: M E :;.y 3
https//education.minecraftnet >

2 Par
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4. QUIZLET:

Uma ferramenta online que permite aos professores criar flashcards
interativos & quizzes para ajudar os alunos a revisar € memorizar
conteldos. O Quizlet também oferece jogos de correspondéncia e
testes de multipla escolha para reforgar a aprendizagem.

@ Link de Acesso: hitps/quizletcom SCAEN [

5. BADGELIST:

Uma plataforma que permite aos professores criar e distribuir
badges (medalhas digitais) para reconhecer o progresso e as
realizagcoes dos alunos. Os badges podem ser usados para motivar
os alunos a alcancar novos objetivos e desenvelver habilidades

especificas. SCAN (E=@)]
@ Link de Acesso: hitos/www.badaelisLeom\ > MEL. 224

6. EDMODO:

Uma plataforma de aprendizado social que permite aos professores
criar grupos de classe, compartilhar recursos, atribuir tarefas e
quizzes, e interagir com os alunos em um ambiente seguro, O
Edmodo também oferece recursos para gamificar o aprendizado,

como pontos de participagao e medalhas.
SCAN

@LmkdeAcesso MWMM\JME %)

7. NEARPOD:

Uma ferramenta que permite aos professores criar licées interativas
que podem ser gamificadas com quizzes, enquetes, jogos de
memoria e outras atividades. O Nearpod oferece feedback em
tempo real e pode ser usado para engajar os alunos tanto em aulas
presenciais quanto remotas.

@ Link de Acesso: hitps//nearped.com " M E
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8. FERRAMENTAS OFFLINE

1. Jogo da Vida Educacional

Descricao: Versao personalizada do classico Jogo da Vida,
adaptada para objetivos educacionais.

Recursos: Perguntas scbre o conteudo da aula, desafios,
sistema de pontos.

2. Caca ao Tesouro

Descrigdo: Atividade onde os alunos seguem pistas e
resolvern enigmas relacionados ao conteudo da aula para
encontrar um "tesouro”.

Recursos: Pistas personalizadas, enigmas, sistema de
recompensas.

3. Jogos de Tabuleiro Customizados

Descrigcao: Criacao de jogos de tabuleiro relacionados ao
conteddo da aula.

Recursos: Tabuleiro tematico, perguntas e desafios
educacionais

9. GLOSSARIO DE TERMOS RELACIONADOS A
GAMIFICACAO

A gamificagdao envolve uma serie de termos especificos
que podem ser novos para muitos educadores. Este

glossario oferece definicoes claras para os termos mais
comuns utilizados no contexto da gamificagao.

1. GAMIFICACAO:

O uso de elementos de design de jogos em contextos nao
relacionados a jogos, como a educagao, para motivar e engajar as
pessoas.

2. FEEDBACK IMEDIATO:

Informacdes fornecidas aos alunos imediatamente apos a
conclusao de uma atividade, ajudando-os a entender o que fizeram
corretamente ou onde precisam melhorar.
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3. PROGRESSAO:

O avango de um aluno através de niveis, fases ou etapas em uma
atividade gamificada, geralmente acompanhada por recompensas
ou reconhecimento.

4. PONTOS:

Um sistema de recompensa em gque os alunos acumulam pontos
por completar tarefas ou atingir objetivos. Os pontos podem ser
trocados por prémios ou reconhecimento.

5. NIVEIS:

Etapas ou estagios que os alunos devem completar em uma
atividade gamificada. Avangar para um nove nivel geralmente
significa enfrentar desafios mais complexos.

6. MISSOES:

Tarefas ou desafios especificos que os alunos devem completar
como parte de uma atividade gamificada. As missdes podem ser
individuais ou em grupo.

« Narrativa;
A histéria ou enredo que envolve a atividade gamificada, criando
um contexto envolvente para os alunos. A narrativa pode incluir
personagens, cenarios e objetivos que guiam a aprendizagem.

7. AVATARES:

Representacoes visuais dos aluncs em um ambiente gamificado.
Os avatares podem ser personalizados e usados para interagir com
o ambiente de jogo.

8. COLABORACAO:

O trabalho conjunto entre alunos para completar uma atividade ou
missao, A colaboragao e frequentemente incentivada em
atividades gamificadas para promover habilidades sociais.

9. COMPETICAO:

Um elemento de jogo onde os alunos competem uns contra os
outros para atingir objetivos ou ganhar recompensas, A
competicao pode ser usada para aumentar o engajamento e a
motivagao.
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10. APROFUNDANDO O CONHECIMENTO:
SUGESTOES DE LEITURAS

1. Livro: Gamificagao na Educacao

Autor: Varios autores (Organizado pela Pimenta Cultural)
Ano: 2014

Descrigdo: Este e-Book oferece uma abordagem pratica e
tedrica sobre a gamificagao no contexto educacional, com
estratégias para engajar € motivar os alunos por meio de
técnicas de jogos. Ildeal para educadores que desejam
implementar metodologias ativas e inovadoras em suas
praticas de ensino.

2. Livro: Elaboracao de itens de avaliagao
para jogos educacionais

Autores: Cadidja Dayane Sousa do Carmo, Paola Trindade
Garcia, Regimarina Soares Reis

Ano: 2017

Descricdo: O livro oferece uma abordagem técnica e
pedagdgica sobre a criacdo de itens de avaliacao para jogos
educacionais, com foco em jogos do tipo quiz. Ele abrange
desde o planejamento pedagogico ate a estrutura dos itens
de avaliacdo, com exemplos praticos. A obra também
discute o uso de serious games como ferramentas
educacionais, destacando a importancia de jogos no
processo de ensino-aprendizagem.

Link de Acesso: SCAN
Clique Agqui  \_ > M E *3‘ a
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3. Livro: Metodologias Ativas para Educacao
Presencial, Blended e a Distancia

Autor: Joao Mattar

Ano: 2017

Descrigao: O livro aborda a aplicagdo de metodologias
ativas no contexto da educacdo presencial, hibrida
(blended) e a distancia. Mattar explora diversas estratégias
educacionais, como sala de aula invertida, gamificacao,
aprendizagem baseada em problemas e aprendizagem
baseada em projetos, oferecendo orientagoes praticas para
professores que desejam transformar suas praticas
pedagogicas e colocar os alunos no centro do processo de
aprendizagem. O foco € promover a participagao ativa dos
estudantes e integrar as tecnologias digitais ao ensino.

Link de Acesso:
Clique Aqui  \_>»

4. Livro: Metodologias Ativas para uma
Educacao Inovadora: Uma Abordagem
Teodrico-Pratica

Autores: Lilian Bacich e José Moran

Ano: 2017

Descrigdo: Esta obra reune praticas pedagogicas
inovadoras voltadas para o uso de metodologias ativas na
educacao basica. O livro explora como essas praticas
podem estimular o protagonismo dos alunos, tornando-os
participantes ativos do processo de aprendizagem, Entre as
metodologias discutidas estdao a sala de aula invertida, o
ensino hibrido, e o uso de tecnologias digitais como
ferramentas de engajamento e aprendizado. O livro
também oferece uma analise tedrica e exemplos praticos
para educadores que buscam renovar suas praticas
pedagogicas.

Link de Acesso: SCAN [epez]
O oo™, ME 54,
| 28
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Plano de Aula: Caga ao Tesouro Objetivos de Aprendizagem:
Matematico = Revisar operacoes basicas de
Titulo: Caga ao Tesouro Matematico matematica.

« Desenvolver a habilidade de

Objetivo: Revisar conceitos
resolver problemas de forma

matematicos, como adi¢ao, subtragao,

I6gica e rapida.
multiplicacao e divisao, atraveés de uma « Promover o trabalho em grupo e a
atividade de cacga ao tesouro. cooperacao.

« Estimular a competigao saudavel.

@ Recursos: Estratégias de Ensino:
. Cart()es‘c<.>m problemas « Aprendizagem ativa através
matematicos. de jogos.
« Mapas ou pistas para a cacga ao « Reforco positivo com
tesouro, premiagdes.

« Prémios para o grupo vencedor.

@ Atividades:
» Introdugao: Explicar as regras da caga ac tesouro e dividir a turma em grupos. i
« Distribui¢do de Pistas: Cada grupo recebe uma pista inicial que leva a um
problema matematico.
« Resolucdo de Problemas: Ao resolver corretamente, o grupo ganha a proxima
pista.
« Conclusdo: O grupo gue encontrar o tesouro primeiro é premiado.

. Avaliagdo: Estrutura da Aula:
« Participacdo e colaboracdoem » Introducdo: 10 minutos.
grupo. « Caca ao Tesouro: 30 minutos.
* Precisao e rapidez na resolugao » Premiagdo: 10 minutos.
dos problemas. « Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Jogo da Forca Literaria Objetivos de Aprendizagem:
Titulo: Jogo da Forca Literaria « Desenvolver a habilidade de

: . identificar palavras-chave de
Objetivo: Revisar o conteudo de

textos.
« Promover o trabalho em grupo.
« Estimular a competigao saudavel.

leitura e escrita atraveés de um jogo
da forca tematico.

Recursos: Estratégias de Ensino:
* Quadro ou tela digital para o jogo » Aprendizagem ativae
da forca, interativa.

» Listas de palavras relacionadas ao
conteudo literario estudado.

e Atividades:

2.Jogo: As equipes tentam adivinhar palavras relacionadas ao conteudo literario.
3.Conclusao: Discussaoc sobre o vocabulario e os textos abordados.

« Competigao saudavel com
reforgo positivo.

‘ Avaliagao: Estrutura da Aula:
« Participacao e engajamento das + Introducdo: 10 minutos.
equipes. + Jogo: 30 minutos,
» Precisao na identificagao das + Conclusdo: 10 minutos.
palavras.
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Plano de Aula: Desafio das Ciéncias
Naturais

Titulo: Desafio das Ciéncias Naturais
Objetivo: Revisar os conceitos de
ciéncias naturais através de um jogo de
perguntas e respostas.

Recursos:

* Aprendizagem ativa atraves de
competi¢ao.

« Reforgo positivo com premiagoes.

Objetivos de Aprendizagem:

« Consolidar o conhecimento de
ciéncias naturais.

« Estimular o pensamento critico e
a resposta rapida,

+ Promover a cooperagao em grupo.

@ Estratégias de Ensino:

« Aprendizagem ativa atraves
de competigao.

« Reforgo positivo com
premiagoes.

@ Atividades:

1.Introducgao: Explicar as regras e formar as equipes.
2.Condugao do Desafio: Apresentar perguntas para as equipes responderem.
3.Conclusao: Recapitulacao dos conceitos e premiagao das equipes vencedoras.

Avaliacdo:
« Participagao e colaboracgao das

equipes.
+ Precisdo das respostas.

Estrutura da Aula:

» Introducdo: 10 minutos.
« Desafio: 30 minutos.

* Premiagdo: 10 minutos.
« Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Trilha da Histdria Objetivos de Aprendizagem:
Titulo: Trilha da Histéria % Fevisar evehtos historicas
importantes.
Objetivo: Revisar o conteudo de histéria * Desenvolver a habilidade de
através de um jogo de tabuleiro associar datas e fatos historicos.
tematico. + Promover a competicao saudavel
€ a cooperagao. =
Recursos: 6 Estratégias de Ensino:
» Tabuleiro tematico com perguntas « Aprendizagem ativa atraves
sobre historia, de jogos.
« Pedes e dados para o jogo, « Reforgo positivo com

premiacoes.

@ Atividades:

1.Introdugao: Explicar as regras do jogo e 0s objetivos.
2.Jogo: As equipes avancam no tabuleiro respondendo perguntas sobre historia.
3.Conclusao: Recapitulacao dos eventos historicos abordados,

Avaliacdo: Q Estrutura da Aula:

« Participagao no jogo e colaboragao » Introducdo: 10 minutos.
das equipes. « Jogo: 30 minutos.
+ Precisdo nas respostas historicas. + Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Detetives da Gecgrafia Objetivos de Aprendizagem:
« Identificar caracteristicas

Titulo: Detetives da Geografia ; ;
geograficas de diferentes regioes.

Objetivo: Explorar conceitos de » Desenvolver habilidades de
geografia através de uma atividade pesquisa e investigacao.
investigativa. * Promover a aprendizagem
colaborativa,
Recursos: Estratégias de Ensino:
* Mapas, textos informativos e pistas « Aprendizagem investigativa
para a investigagao. e colaborativa.
e Prémios para o grupo vencedor. « Reforgo positivo com

premiacoes.

e Atividades:

1.Introducgao: Explicar a atividade e formar equipes de "detetives",

2.Investigagao: As equipes usam as pistas para descobrir informagoes
geograficas.

3.Conclusao: Discussao sobre os achados geograficos e premiagao.

Avaliacdo: 6 Estrutura da Aula:
« Participagao na atividade e precisac » Introducdo: 10 minutos,
das descobertas. « Investigagdo: 30 minutos.

+ Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Jogo da Memédria das Objetivos de Aprendizagem:
Artes « Identificar obras de arte e seus
Titulo: Jogo da Memoaria das Artes autores.

+ Desenvolver habilidades de
associagao e memoria,
* Promover o trabalho em grupoce a

Objetivo: Revisar conceitos artisticos
através de um jogo da memoria.

cooperagao.
Recursos: Estratégias de Ensino:
« Cartoes com imagens de obras de * Aprendizagem ativa e
arte e seus respectivos autores. interativa, e
« Tabuleiro ou mesa para organizar 0s » Competicao saudavel com -
cartoes. reforgo positivo. :

; AR

N d )

e Atividades: ’s.""":.;‘&_
1.Introdugao: Explicar as regras do jogo da memaoria e formar equipes.

2.Jogo: As equipes competem para encontrar pares de cartoes.
3.Conclusao: Discussao sobre as obras de arte e seus autores,

Avaliacdo: Q Estrutura da Aula:
« Participagao e colaboragdo em grupo. » Introducdo: 10 minutos,
+ Precisao na identificagao das obras « Jogo: 30 minutos.

de arte. « Conclusédo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Gincana de Ciéncias Objetivos de Aprendizagem:
« Revisar conceitos de ciéncias
Titulo: Gincana de Ciéncias atraveés de atividades ludicas.

+« Desenvolver habilidades de
experimentagao e observagao.

+ Promover a competicao saudavel
e a colaboragao.

Objetivo: Revisar conceitos cientificos
através de uma gincana com diversas
atividades praticas,

Recursos: Estratégias de Ensino:
« Materiais para experimentos simples « Aprendizagem ativa atraves

(agua, copos, plantas, etc.). de experimentagao, e
« Pistas e desafios relacionados a « Reforgo positivo com

conceitos cientificos, premiagoes.

N N
‘%

@ Atividades:
1.Introdugao: Explicar as regras da gincana e dividir a turma em equipes.
2.Gincana: As equipes enfrentam diferentes desafios cientificos.
3.Conclusao: Discussao sobre 0s experimentos € 0s conceitos revisados,

Avaliacdo: Q Estrutura da Aula:

« Participagao e colaboragdo em grupo. » Introducdo: 10 minutos,

* Precisaoc nas respostas e nos « Gincana: 30 minutos.
experimentos, + Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Circuito de Atividades Objetivos de Aprendizagem:
Fisicas « Desenvolver habilidades motoras
Titulo: Circuito de Atividades Fisicas e fisicas.

Objetivo: Promover a educacao fisicae o s Estmpiane competlf;ao saudgvel
e o trabalho em equipe.
» Promover o bem-estar e a saude

atraveés da atividade fisica

bem-estar através de um circuito de
atividades gamificadas,

@ Recursos: @ Estratégias de Ensino:

+ Equipamentos de educagao fisica « Aprendizagem ativa atraves
(cones, cordas, bolas, etc.). de atividades fisicas.
« Placar para anotar as pontuacgoes, « Reforgo positivo com

premiagoes.

@ Atividades:

1.Introdugao: Explicar as regras do circuito e os objetivos das atividades,
2.Circuito: As equipes percorrem diferentes estacoes de atividades fisicas.
3.Conclusao: Discussao sobre a importancia da atividade fisica e premiacao das

equipes vencedoras.

Avaliagdo: Estrutura da Aula:

* Participagao e desempenho nas » Introducdo: 10 minutos.
atividades fisicas. « Circuito: 30 minutos.

+ Colaboracao em equipe. + Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Competicdo de Objetivos de Aprendizagem:
Construgao de Poesias « Estimular a criatividade e
Titulo: Competicdo de Construgao de expressao literaria,

Poesias « Promover a colaboracao em
Objetivo: Desenvolver a criatividade e QIUpPo.

« Incentivar a apreciagao da

habilidades de escrita atraves da criagao ; y
. literatura e da poesia.
de poesias em grupo.
Recursos: ‘ Estratégias de Ensino:
* Papel, canetas e outros » Aprendizagem ativa através
materiais para escrita. de produgdo literaria.
« Prémios para as poesias mais « Reforco positivo com
criativas. premiagoes.

e Atividades:

1.Introducgao: Explicar a atividade de construgao de poesias e formar equipes.
2.Criagdo das Poesias: As equipes criam poesias baseadas em temas propostos.
3.Apresentacgao e Conclusao: As poesias sao apresentadas e discutidas, com

premiagac das mais criativas.

Avaliagao: ‘ Estrutura da Aula:

« Participagao na criagdo das poesias. » Introducgdo: 10 minutos.

+ Criatividade e originalidade das « Criagdo das Poesias: 30 minutos.
produgoes. « Conclusdo: 10 minutos.
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Plano de Aula: Missao de Ciéncias Objetivos de Aprendizagem:

Sociais « Desenvolver habilidades de

Titulo: Missao de Ciencias Sociais pesquisa e analise critica.

« Promover a aprendizagem
colaborativa.

» Incentivar a curiosidade e o

Objetivo: Explorar conceitos de ciéncias

sociais através de uma missao

INVESKIGRRNEL interesse pelas ciéncias sociais.
6 Recursos: Estratégias de Ensino:
« Textos informativos e questionarios * Aprendizagem ativa e
para a investigagao. investigativa.
« Prémios para o grupo vencedor. « Reforgo positivo com

premiagoes.

@ Atividades:

2.Investigagdo: As equipes pesquisam e respondem a questionarios baseados

em estudos sociais.

3.Conclusao: Discussao sobre as descobertas e premiagao das equipes

vencedoras,
’ Avaliagio: g Estrutura da Aula:
» Participagao na investigagao e * Introducgdo: 10 minutos.
precisao das respostas. » Investigacdao: 30 minutos.

» Conclusdo: 10 minutos.
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EINATS

A gamificacdo, quando utilizada como metodologia ativa
de ensino, representa uma abordagem inovadora e dinamica
para transformar a educagao, Ao integrar elementos tipicos
dos jogos como desafios, recompensas, metas e feedback
continuo em contextos educativos, a gamificagao nao apenas
aumenta o engajamento dos alunos, mas tambem facilita
uma aprendizagem mais significativa e o desenveolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI|. Através dessa
abordagem, os alunos sdo incentivados a se tornarem
participantes ativos em seu processo de aprendizagem, a0
invés de permanecerem como receptores passivos de
informacdes.

Neste caderno pedagdgico, discutimos os fundamentos
tedricos da gamificagdo, suas aplicagdes praticas e as
ferramentas que podem ser utilizadas em diversos contextos
educacionais. A gamificagdo se alinha de maneira eficaz a
outras metodologias ativas, como a aprendizagem baseada
em projetos e a aprendizagem colaborativa, criando um
ambiente que valoriza a experimentagao, o erro construtivo
o aprendizado continuo.

Contudo, € fundamental reconhecer que a gamificacao nao
€ uma solugao Unica para todos os desafios educacionais. Sua
eficacia depende de uma implementagao cuidadosa, que
considere as necessidades especificas dos alunos e os
objetivos educacionais propostos. Aléem disso, embora a
tecnologia possa ser uma poderosa aliada na gamificagao,
nao € um requisito obrigatorio; atividades simples e bem
estruturadas podem ser igualmente impactantes.

Os desafios na implementacao da gamificagcao, como a
resisténcia dos alunos ou a escassez de recursos, devem ser
enfrentados com criatividade e adaptabilidade por parte dos
educadores. O sucesso dessa abordagem requer uma
reflexdo constante e a adaptacdo das estratégias
pedagogicas, baseadas em feedback continuo e avaliagao dos
resuitados.
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Em sintese, a gamificacao oferece uma oportunidade
valiosa para repensar e revitalizar as praticas educacionais. Ao
integrar elementos de jogos na educagdo, os professores
podem criar ambientes de aprendizagem mais motivadores,
colaborativos e eficazes. Este caderno se propoe a ser um
guia pratico e inspirador para educadores interessados em
explorar e implementar a gamificagdo, ajudando-os a
transformar suas salas de aula em espacos de aprendizado
dinamicos e envolventes, que preparam os alunos para os
desafios do mundo moderno.

A medida que a tecnologia continua a evoluir e a sociedade
se torna cada vez mais digitalizada, a gamificacao na
educagao tende a desempenhar um papel ainda mais central
no processo de ensino-aprendizagem. No futuro, espera-se
que a gamificacdo seja cada vez mais integrada aos
curriculos, utilizando tecnologias emergentes como
inteligéncia artificial, realidade virtual e aumentada para criar
experiéncias de aprendizagem imersivas e perscnalizadas.

No entanto, @ crucial que a gamificagao seja implementada
de forma ética e equilibrada, assegurando que todos ©s
alunos tenham acesso a essas Inovacoes e que o foco
principal permanega no aprendizado significativo. A
capacitacdo continua dos educadores e o desenvolvimento
de praticas pedagégicas que integrem a gamificacdao de
forma eficaz serdao fundamentais para o sucesso dessa
abordagem a longo prazo.

Em resumo, a gamificacdao tem o potencial de moldar o
futuro da educacao, tornando o aprendizado mais dinamico,
envolvente e adaptado as demandas do século XXI. Com
planejamento cuidadoso e implementacgao estratégica, os
educadores podem maximizar o uso dessa poderosa
ferramenta, preparando os alunos para os desafios do mundo
moderno.




280

REFERENCIAS

GEE, J. P. What video games have to teach us about learning and
literacy. New York: Palgrave Macmillan, 2005.

DETERDING, S.; DIXON, D, KHALED, R.; NACKE, L. From game
design elements to gamefulness: defining 'gamification’. In;
Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments. Tampere, 2011.
p. 9-15.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction; game-
based methods and strategies for training and education. San
Francisco: Pfeiffer, 2012.

BACICH, L; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educagao
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso,
2018.

AUSUBEL, David Paul. Educational psychology: a cognitive view. 2.
ed. New York: Holt, Rinehart and Winston, 1968.

DEWEY, J. Experience and education. New York: Macmillan, 1938,
FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 17. ed, Rio de Janeiro: Paz e Terra,
1987.

KAHOOT. Kahoot. Disponivel em: https//kahoot.com. Acesso em: 14
ago. 2024,

CLASSCRAFT. Classcraft. Disponivel em: https//www.classcraft.com,

Acesso em: 14 ago. 2024.

MINECRAFT EDUCATION EDITION. Minecraft Education Edition,
Disponivel em: https://education.minecraft.net, Acesso em: 14 ago,
2024,

QUIZLET. Quizlet. Disponivel em: https//auizietcom. Acesso em: 14
ago. 2024,

BADGELIST. Badgelist. Disponivel em: https//www . badgelist.com.
Acesso em: 14 ago. 2024.




281

EDMODO. Edmedo. Disponivel em: hitps//www.edmodo.com.

Acesso em: 14 ago. 2024,

NEARPOD. Nearpod. Disponivel em; httpsi//nearpod.com. Acesso
em: 14 ago. 2024.

MORAN, J. M. Mudando a educacao com metodologias ativas. Sao
Paulo; Edigées Loyola, 2015,




282

SOBRE OS AUTORES

JOSIELY NOGUEIRA ARAUJO
Possui graduagao em Pedagogia pela Faculdade Atenas
Maranhense. Especializagao em Educagdo a distancia
Gestado e Tutoria e em Docéncia no Ensino Superior pelo
ntro Universitario Leonardo da Vinci, Especializagao em
Informatica na Educagdo no Instituto Federal do
Maranhao - IFMA. Atualmente, & mestranda no Progral
de Poés-Graduagao em Gestdo de Ensino da Educag
Basica (PPGEEB) da Universidade Federal do Maranh&
(UFMA, Atua como Pedagoga na Universidade Aberta
SUS (UNA-SUS/UFMA) e integra a equipe técnica dc
Grupo de Pesquisa CNPq SAITE - Tecnologia e Inovagao
em Educacgdo na Saude, além de fazer parte do Grupo de
Estudos e Pesquisas sobre Tecnologias Digitais na
Educagao (GEP/TDE).

PROF. DR. JOAO BATISTA BOTTENTUIT JUNIOR

Doutor em Ciéncias da Educagao com area de
especializagdo em  Tecnologia Educativa pela
Universidade do Minho, Mestre em Educagao Multimidia
pela Universidade do Porto, Tecndloge em
Processamento de Dados pelo Centro Universitario UNA
e Licenciado em Pedagogia pela Faculdade do
Maranhdo. E professor Associado Il da Universidade
' Federal do Maranhao, atuando no Departamento de
Educagéo Il

E Professor Permanente dos Programas de Pds-grad © em Cultura e
Sociedade (Mestrado & Doutorado - Académico) e Gestdo de ENSin ducagao

Basica (Mestrado Profissional). E lider do grupo de Es*
1

Tecnologias Digitais na Educagéo (GEP-TDE). E membro
Associagao Brasileira de Educagao a Distancia (ABED) des 2.
cursos de graduagdo presenciais e a distdncia do MEC/INER, €
Produtividade Sénior da FAPEMA. Ao longo da sua carreira ja assumiu os ntes
cargos de gestado: Coordenador do Curso de Pedagogia EAD UF O%O \
2023 - Atual), Coordenador Adjunto da Universidade Aberta do Br F&
(2013-2014), Coordenador do Mestrado em Cultura e Sociedade - UFM&%
2019) e Diretor Cientifico da Fundagao de Amparo a Pesquisa e Desenvolviment:
Cientifico do Maranhao - FAPEMA (2019 - 2023).

| 43

N



