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RESUMO

Este trabalho visa apresentar uma proposta de formacéo tendo como publico alvo os
professores que lecionam Matematica para estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental, da rede de ensino municipal de Caruaru, Pernambuco. Utilizamos para
tal a metodologia ativa gamificagcdo, mediante a didatica dos autores Huang e Soman
(2013), para que, nessa perspectiva, os professores possam melhorar a compreensao
acerca da diferenga entre aula em jogo e jogo em aula, no ensino aprendizagem da
Matematica, com a inclusdo sao do seguinte questionamento: “Como a gamificagdo
pode contribuir na formagao de um grupo de professores de Matematica da rede
municipal de Caruaru no 9° ano do Ensino Fundamental?”. Ratifique-se, nesse
sentido, o objetivo geral de investigar como a gamificagdo contribui para a formagéao
continuada de um grupo de professores de Matematica da rede municipal de Caruaru,
no 9° ano do Ensino Fundamental. Esta pesquisa classifica-se como qualitativa, sendo
exploratéria. Nessa perspectiva, os procedimentos técnicos contaram com um
levantamento bibliografico. Ja a coleta de dados iniciou-se com uma entrevista
informal e aplicacdo do questionario para ampliar a discussao do tema em foco. Em
seguida, fora realizada a analise dos dados coletados. Para desenvolver a pesquisa
na perspectiva da formacgao do professor mediante a vivéncia da aula gamificada, fez-
se uso da aplicagao do Jogo de Tabuleiro Mapa do Maroto. Escolhemos, por meio de
amostragem, cinco professores. Como critérios de selecao da amostra, considerou-
se a carga horaria de 200h mensais, cujos professores envolvidos lecionam
Matematica em instituicdes periféricas do municipio de Caruaru. A pesquisa indicou
positivamente a diferenciagdo de aula em jogo e jogo em aula; a compreensao da
importancia do jogo na aprendizagem; a melhoria do engajamento dos estudantes na
aula de Matematica; e, através do jogo Mapa do Maroto, foi possivel discernir os
pontos de melhoria para o aprendizado dos estudantes diante dos descritores

propostos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Gamificagdo na Educacgédo; Educacgéo

Matematica; Jogo na Matematica.



ABSTRACT

This work aims to present a training proposal having as its target audience teachers
who teach Mathematics to students in the 9th grade of Elementary School, from the
municipal education network of Caruaru, Pernambuco. For this purpose, we used the
active gamification methodology, through the didactics of the authors Huang and
Soman (2013), so that, from this perspective, teachers can improve their
understanding of the difference between class in game and game in class, in the
teaching and learning of Mathematics, with the inclusion are the following question:
"How can gamification contribute to the formation of a group of Mathematics teachers
from the municipal network of Caruaru in the 9th year of Elementary School?". In this
sense, the general objective of investigating how gamification contributes to the
continuing education of a group of Mathematics teachers from the municipal network
of Caruaru, in the 9th grade of Elementary School, is ratified. This research is classified
as qualitative, being exploratory. From this perspective, the technical procedures relied
on a bibliographic survey. Data collection began with an informal interview and
application of the questionnaire to broaden the discussion of the topic in focus. Then,
the analysis of the collected data was carried out. To develop the research from the
perspective of teacher training through the experience of the gamified class, the
application of the Board Game Mapa do Maroto was used. We chose, through
sampling, five teachers. As sample selection criteria, a monthly workload of 200 hours
was considered, whose teachers involved teaching Mathematics in peripheral
institutions in the municipality of Caruaru. The research positively indicated the
differentiation of class in game and game in class; understanding the importance of
games in learning; improving student engagement in Mathematics class; and, through
the Mapa do Maroto game, it was possible to discern the points of improvement for
students' learning in view of the descriptors proposed in the National Common
Curricular Base (BNCC).

Keywords: Active Methodologies; Gamification in Education; Mathematics Education;

Game in Mathematics.
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1 INTRODUGAO

Este presente trabalho pretende explorar as contribuigcdes da gamificagdo como
metodologia ativa para a formagéo dos professores, mediante o cenario criado pela
pandemia do Coronavirus 2019 (Covid-19).

A paralisagao das aulas em escolas e universidades pelo mundo, segundo a
Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncias e a Cultura (UNESCO,
2020), afetou cerca de 90% dos estudantes. Durante este momento de reclusao,
inevitavelmente, veio ao centro da discuss&o o sistema educacional. Desse modo,
houve grande destaque a nova modalidade, como escapatéria do retorno as aulas,
tendo como contrapartida as aulas no modo online.

No Brasil, ndo foi diferente. Como exemplo, citamos o estado de Pernambuco
que, na auséncia de uma politica publica nacional de enfrentamento por parte do
Governo Federal, adotou o ensino remoto/online através de modalidades
educacionais alternativas como a Educacgado a Distancia (EAD) e o ensino remoto
emergencial (ERE). Iniciou-se, desse modo, um movimento de alta demanda no uso
das tecnologias, fazendo com que comumente os professores tivessem que se
adaptar as aulas a este movimento tecnoldgico repentino.

Contudo, para otimizar a logistica do retorno as atividades escolares, foi preciso
que todos os envolvidos no sistema educacional - estudantes, professores,
estagiarios, gestores, entre outros -, pudessem passar por alguns desafios
educacionais para que a aula fosse verdadeiramente transformada em aprendizagem
como, por exemplo, com o0 acesso aos aparelhos tecnoldgicos basicos como o
computador, o tablet e o celular. Somem-se a isso compreender o uso desses
aparelhos moveis e a maneira mais adequada de utilizar esses equipamentos
tecnoldgicos como recursos didaticos e, assim, devidamente aplica-los as atividades
propostas.

Posteriormente, as aulas remotas, em fungdo do afrouxamento das exigéncias
sanitarias, a medida que a vacinagao avangava, possibilitaram o ensino hibrido (aulas
presenciais e remotas), isso ja no ano de 2021. Dessa forma, o ano letivo de 2022
tornou-se precursor de um “Novo Normal”. Ressalte-se, nesse contexto, que Berino
(2020, apud LAMARINO, 2020) define esse termo numa live informativa, em 17 de
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abril de 2020, ao mencionar “a possivel reabertura comercial e a retomada econémica
ocorrer na condicdo de que se estabelecesse um ‘novo normal’.

Com este panorama, houve um agravamento dos indices de dificuldade
escolar, principalmente com os estudantes das instituicbes publicas, além de uma
ampliagdo da evaséo escolar. Visando a ndo evasao dos ingressos neste periodo de
modificagcdes, atentemo-nos aos estudos de Borin (1996, p. 9), o qual direciona que
“outro motivo para a introdugao de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes que temem o
citado componente curricular e sentem-se incapacitados para aprendé-la”.

Cabe-nos enfatizar, contudo, que nao é apenas introduzir o jogo que ir-a surtir
o efeito didatico-pedagdgico esperado, mas também o professor compreender a
metodologia que o insere e, por isso, diante das dindmicas existentes que podem ser
trabalhadas, iremos dar enfoque na gamificagéo, ou, como nos referimos em alguns
momentos nesta pesquisa, a aula em jogo, visto que, em consonancia com Lorenzato
(2009), a pratica do professor tem o peso de fator determinante para o sucesso ou
para o fracasso escolar de seus alunos.

Essa paralisacao desencadeou varias consequéncias, inclusive, para além do
déficit na aprendizagem, agravado pela pandemia. Temos ainda, vale salientar,
inumeros alunos fora da faixa etaria recomendada pela Lei 11.274/2006 (Brasil, 1997).

Desse modo, o Ministério da Educacgao publica o “parecer CNE/CP n° 15/2020,
aprovado em 6 de outubro de 2020 - Diretrizes Nacionais para a implementacido dos
dispositivos da Lei n° 14.040, de 18 de agosto de 2020” (BRASIL, 1997). Mediante o
estado de calamidade publica, o Conselho Nacional de Educagao estabelece normas
educacionais excepcionais. Este parecer recomenda as escolas publicas e privadas
que evitem a reprovacdo dos estudantes neste ano por causa da epidemia do

coronavirus. Segundo o Conselho Nacional de Educacao (BRASIL, 2020):

Neste sentido, as avaliagdes e exames de conclusao do ano letivo de 2020
das escolas deverao levar em conta os contetddos curriculares efetivamente
oferecidos aos estudantes, considerando o contexto excepcional da
pandemia, com o objetivo de evitar o aumento da reprovagao e do abandono
no ensino fundamental e médio (BRASIL, 2020, p.38).

O autor anteriormente citado, Borin (1996), esta de acordo com Kapp (2012),
porém aquele € mais enfatico que este e defende a utilizacdo de metodologias ativas,

a exemplo da gamificagéo, e, por sua vez, o uso do jogo como contribuicdo para a
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aprendizagem. Kapp (2012b) afirma em sua obra Games, gamification, and the
quest for learner engagement, que a aplicagdo de jogos pode “ajudar os alunos a
adquirirem novos métodos de estudo, fazendo com que se sintam mais motivados do
que quando s&o expostos a processos de ensino-aprendizagem mais tradicionais”
(Ibidem, p.27) (tradugéo nossa). Por sua vez, direcionam olhares para as abordagens
didaticas dos jogos e as metodologicas mais ludicas.

Nesse sentido, apontamos que, ao motivarmos os estudantes a serem
protagonistas na trilha do conhecimento, criamos um norte que os move com destino
ao processo de aprendizagem. De fato, advoga-se que € imprescindivel entender a
aprendizagem enquanto uma acgao, na qual o sujeito deve tomar atitudes, estruturar-
se e estabelecer objetivos para si.

Ao refletir a partir dessa perspectiva, reportemo-nos aos autores Lee e Hammer
(2011) que nos trazem a gamificagdo como uma ferramenta de aprendizagem e
engajamento potencial para motivar os estudantes, tornando o ambiente escolar mais
atrativo, assim, gerando o protagonismo educacional.

Diante do panorama, surge, nesse interim, a indagagéo geratriz da nossa
pesquisa, tendo em vista que a gamificagdo pode ser um ponto de melhoria ao ensino
expositivo, favorecendo um aprendizado menos cansativo e enrijecido. Assim,
indagamos: como a gamificagdo pode contribuir para a formagao continuada de um
grupo de professores de Matematica da rede municipal de Caruaru, no 9° do ensino
fundamental?

Para responder nosso questionamento, utilizamos um jogo de tabuleiro de
autoria propria, com layout baseado na tematica “Saga Harry Potter”, uma série de
sete romances de fantasia escrita pela autora britdnica J. K. Rowling (1998-2007),
como recurso didatico para realizar uma aula e exemplificar a gamificagdo no
processo de ensino.

Em especial, o elaborado para este trabalho visa a uma maior interagao
professor/aluno, professor/tematica, a explorar durante as aulas de Matematica.
Ademais, tendo em vista a generalidade do jogo pelo mundo, em particular o jogo de
tabuleiro, entendemos podermos contribuir com as Competéncias Gerais da

Educacgéo Basica, previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

2. Repertorio Cultural — Valorizar e fruir as diversas manifestagoes artisticas
e culturais, das locais as mundiais, e também participar de praticas
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diversificadas da producgdo artistico-cultural. Objetivo: Fruir e participar de
praticas diversificadas da produgéo artistico-cultural. (BRASIL, 2018, p.9).

Ao olharmos os jogos como ferramenta ja presente na sociedade, podemos
entender que, de fato, representam uma expressao cultural, pois possuem seu valor
expresso na sua historia; na producao e/ou na elaboracao; na riqueza e nos elementos
que possuem, entre outros aspectos. Dessa forma, “ha indicios de que em todos os
povos, em todas as civilizagdes e em todos os tempos, existia a brincadeira e o0 jogo”
(KUNZ, 2006, p.95). Partindo desse pressuposto, tornar o jogo um instrumento da
vivéncia do estudante, enriquece o aprendizado desses aprendentes para além de
favorecer o raciocinio logico.

Nesse movimento, propusemos aos professores a realizagdo de uma aula em
parceria com a pesquisadora, na perspectiva da “aula em jogo”, visando a um
aprofundamento dos assuntos que eles acreditam serem mais necessario o
desenvolvimento na Educagdo Basica, mediante as observagbes das pretéritas
atividades avaliativas (provas), ao longo dos dois primeiros bimestres do ano letivo de
2022, realizadas de forma presencial pelos alunos. Tais avaliagbes tinham como
aporte pedagdgico o conjunto de descritores ligados as competéncias desenvolvidas
pelo Sistema de Avaliagao da Educacao Basica (Saeb).

Ressalte-se, porém, que, ao aplicar a gamificacdo, € preciso esclarecer ao
professor, conforme Lee e Hammer (2011, p.2), que “ndo se pretende ensinar com
jogos ou através de jogos, mas usar elementos destes como forma de promover a
motivagao e o envolvimento dos alunos.” Assim, por ser uma metodologia ativa, possui
um método a seguir. A propodsito: escolhemos a didatica dos autores Huang e Soman
(2013) em fungdo de seu método ser voltado para aplicagdo em um contexto
educacional, que ocorre em cinco etapas: a) compreender o publico-alvo e o contexto;
b) definir objetivos de aprendizagem; c) estruturar a experiéncia como o programa de
aprendizagem; d) identificar os recursos necessarios para a gamificagdo,; e) aplicar
elementos pessoais ou sociais de gamificagdo (mecanicas do jogo) no programa de
aprendizagem. Perante a proposta didatica dos autores Huang e Soman (2013),
estruturamos nossa metodologia, baseando-nos em seu principio.

Em seguida, trazemos os aspectos que justificam a nossa tematica, ou seja,
nossos objetivos os quais pretendemos penhoradamente alcangar. Apresentaremos

as discussdes entre os jogos e a gamificagdo; iremos aprofundar, no jogo de tabuleiro
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que desenvolvemos para este trabalho, nosso referencial tedrico, buscando sempre

relacionar a gamificagdo com a formagao de professores de Matematica.
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2 JUSTIFICATIVA

A realidade virtual se faz cada dia mais presente. Por sua vez, na vivéncia dos
alunos, “o uso do computador, da internet e similares tem mudado a vida de muitas
pessoas por ser uma ferramenta agregada a vida cotidiana das pessoas” (SOUZA;
SOUZA, 2010, p. 128). Outrossim, o uso demasiado, enfatizado pelo periodo de aulas
remotas, provocou o habito incisivo dos aparelhos eletrénicos que provocam uma
disputa cansativa com a atencao do professor.

Diante da afirmagao anterior, temos a autora Pontes (2022, p.31), que aponta
a dificuldade desses educadores ao nos lembrar que a "busca por engajamento dos
estudantes em sala de aula tem sido uma grande e desafiadora missdo de todo
educador, pois, cada vez mais os alunos estdo menos interessados em aprender e
participar das atividades académicas”.

Levando em consideracdo as dificuldades apontadas por Pontes (2022),
podemos fazer uma analogia: surge em meio a esta “seca” educacional as
metodologias ativas como um o04asis, para que os professores consigam potencializar
0 ensino juntamente com a educagao expositiva e proporcionar aprendizagem para
seus estudantes.

Outrossim, na obra anteriormente citada, Kapp (2012b, p.4) nos convoca a
olharmos para as abordagens didaticas e metodolégicas mais ludicas. Nesse sentido,
o autor afirma que a dindmica ativa “ajuda os alunos a adquirirem novos métodos de
estudo, fazendo com que se sintam mais motivados do que quando sao expostos a
processos de ensino aprendizagem mais tradicionais” (tradugéo de autoria propria).

Outro ponto importante € o recente crescimento da utilizacdo da gamificagdo
como um processo de ensino, pois tem sua génese na area do empreendedorismo.
Segundo as autoras Lee e Hammer (2011, p.1), “até agora, a gamificagéo tem sido
usada com mais frequéncia como uma maneira inteligente de promover um negoécio
ou produto” (tradugao prépria).

Na busca por uma literatura que exponha as metodologias ativas, foi realizada
uma busca na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e no portal
de periodicos do Conselho de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). Os portais mencionados possuem grande relevancia no cenario nacional,

uma vez que a BDTD indexa mais de 750 mil documentos, entre teses e dissertagdes,
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de 126 instituicdes. Ja os periddicos da CAPES, oferecem acesso a publicacbes de
45 mil periddicos nacionais e internacionais.

Diante disso, foi dividida em dois momentos: pesquisa por palavras-chaves nos
portais e leitura dos resumos dos resultados. Na primeira etapa, foi realizada a busca
pelas palavras-chaves “Metodologia Ativa, Gamificagdo” e “Jogos na Educagédo em
Matematica Basica”. No BDTD, foram obtidas 240 e 166 outras produgdes no portal
de perioddicos da CAPES. No segundo momento, foi realizada a leitura dos resumos
das 406 publicacdes e constatou-se que apenas dois trabalhos articulam diretamente
ambos os conhecimentos.

Dentre os resultados, foram obtidos documentos que tratam da gamificagcéo
como metodologias ativas e produgdes que tratam do uso de jogos na educagao
basica, entretanto apenas nestes ha o entrelacamento de ambos os conceitos, e,
principalmente, existe a escassez quando falamos da visdo do professor diante da
metodologia.

Outrora, muitas pesquisas sairam de nossa linha, pois ndo estavam vinculadas
metodologicamente. Assim, obtivemos apenas duas pesquisas de tese, Siqueira
(2019) e Holetz (2019), as quais se assemelham com a didatica que elencamos para
nossa pesquisa, ja que tém a gamificacdo como didatica voltada para a sala de aula.

A autora Siqueira (2019) realizou uma pesquisa com estudantes nas aulas de
Ciéncias do 9° ano dos anos finais do Ensino Fundamental, tendo como atividade uma
proposta de aula com planejamento e execugdo com elementos de jogos
"fundamentados numa matriz proposta por Martins e Giraffa (2015) e consolidadas em
uma sequéncia didatica" (Siqueira, 2019, p. 6). A pesquisa da autora constatou, dentre
outros pontos importantes, o potencial de motivacao e envolvimento na aplicagao da
gamificagdo a pratica pedagogica.

A autora Holetz (2019) desenvolveu sua tese baseada em resolugcdo de
problemas e as ferramentas didaticas utilizadas no Ensino da Matematica de
Cingapura, em que se observa o jogo construido para que pudesse ser aplicado de
modo pratico nas escolas brasileiras, trabalhando as operagdes matematicas basicas
e as fragdes no Ensino Fundamental.

Os seus resultados mostram que o jogo teve uma boa aceitagéo por parte dos

alunos e favoreceu a aprendizagem colaborativa entre 0s mesmos, pois permitiu que
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todos pudessem se ajudar mutuamente, observando e experimentando respostas as
solugdes dos problemas apresentados.

Sem duvidas, em perspectiva geral, diante de um quantitativo significativo de
estudos e trabalhos voltados a aula em jogo, apenas a autora Holetz (2019) destinou
de forma objetiva a aula gamificada em conteudos envolvendo matematica basica.
Dessa forma, assemelha-se ao formato didatico que iremos trabalhar, proposto por de
Huang e Soman (2013).

Neste enquadramento, compreendemos a necessidade de uma pesquisa
voltada para a formacéo inicial e continuada de professores mediante a escassez de
trabalhos que envolvam o ensino das operagdes basicas em Matematica.

Outrossim, a escolha de trabalhar um jogo de tabuleiro deriva, em primeiro
momento, de minha formacdo, enquanto monitora do Laboratério de Ensino de
Matematica do Agreste Pernambucano (LEMAPE) na Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), no Centro Académico do Agreste (CAA) e, em seguida,
enquanto estagiaria, por meio dos feedbacks positivos ao trabalhar jogos em salas de
aula nas escolas onde atuei, na rede municipal de Caruaru, com intuito de contribuir

na estimulagéo do raciocinio légico.
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3 OBJETIVOS

3.1 GERAL
Investigar como a gamificagé&o contribui para a formagao continuada de um grupo de
professores de Matematica da rede municipal de Caruaru, no 9° ano do Ensino

Fundamental.

3.2 ESPECIFICOS

e Observar potenciais do uso da gamificagdo como recurso de ensino de
Matematica, do 9° ano da educacao basica;

e Analisar as estratégias de ensino durante a aplicacdo do jogo de
tabuleiro "Mapa do Maroto";

e Analisar se, e como, a aula gamificada pode potencializar o processo de
ensino;

e Identificar o efeito da pratica da gamificacdo no processo de avaliagéao

da aprendizagem.
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4 JOGO COMO EXPRESSAO CULTURAL

A principio, iremos adentrar, de forma breve, na relacédo do jogo como uma
expressao cultural. Temos o intuito de compreender o jogo e as caracteristicas que os
definem, porém nao € facil, pois como afirma Kishimoto (1995, p. 1) "quando se
pronuncia a palavra jogo, cada um pode entendé-la de modo diferente”.

Principiando, vamos discutir sobre como é importante que o professor em
Matematica perceba a abrangéncia que é colocada pelas Competéncias Gerais da
Educagdo Basica, prevista na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse
sentido, a BNCC orienta trabalhar com “diversas manifestagdes artisticas e culturais,
das locais as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgao
artistico-cultural” (BRASIL, 2018, p.9).

Mas para os matematicos pode ser algo distante do dia a dia escolar. Com esse
panorama, observamos que uma das maneiras de cumprir essa competéncia seria
através do jogo e/ou também dos elementos que ele possui, por englobar diversidade
de manifestacoes artisticas e culturais.

Devido a "dupla unidade do jogo e da cultura, é ao jogo que cabe a primazia”
(HUIZINGA, 2000, p. 37). O jogo possui seu valor cultural e historico, assim afirma o
historiador, “a vida social reveste-se de formas supra bioldgicas, que lhe conferem
uma dignidade superior sob a forma de jogo, e é através deste ultimo que a sociedade
exprime sua interpretacdo da vida e do mundo”. (HUIZINGA, 2000, p. 23). Nesse
diapaséo, o jogo, assim como o ato de jogar, € uma forma de expressao cultural
valiosa para nossa sociedade, que independe do momento histérico, ja que tera forca
para existir e podera se modificar de acordo com os que jogam ou nao.

A partir dessa afirmacédo, preteritamente iniciada, baseamo-nos na obra do
importante historiador alem&o Johan Huizinga (1938), entretanto usaremos a tradugéo
da 4° edigao pela Editora Perspectiva, Homo Ludens: o Jogo como Elemento na
Cultura (HUIZINGA, 2000).

Nesse livro, encontramos uma abordagem bem abrangente do jogo, desde a
origem da terminologia, tendo em vista as diversas linguas maternas, perpassando
pelos significados distintos de acordo com as nagdes e épocas e desemboca em uma

jornada por diversos aspectos dos jogos em perspectivas distintas, porém cabe-nos
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enfatizar a discussdo apenas nos aspectos de modo geral. Assim, principiamos na

definicdo do jogo como atividade, segundo o autor Huizinga (2000, p. 24):

0 jogo € uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana (HUIZINGA, 2000).

Discorre que, o jogo € completo por si s6, pois tem o fim em si mesmo, visto
que dentro dele é possivel desenvolver um mundo paralelo ao real, uma fuga para
nossa imaginacdo fluir de modo prazeroso. Assim, somos movidos pela
competitividade, pelo anseio de ganhar, ou até mesmo de ser incluido naquele
ambiente fervoroso de emocdes.

Diante do exposto, o autor nos esclarece a primazia do jogo. Todavia,
compreendemos a sua relevancia a sociedade, inclusive, antes mesmo de haver uma
cultura social, conforme Huizinga (2000, p.5) ao dizer que “o jogo é fato mais antigo
que a cultura. O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica”. Dessa maneira, é
caracterizado por influéncia da cultura e/ou 0 meio que o jogador vive, ou seja, de
acordo com as suas vivéncias, considerado até mesmo brincadeiras a so6s.

Abro parénteses neste ponto, quando falamos da competitividade como um dos
propulsores do engajamento dos estudantes para com o jogo. Nessa perspectiva, o
psicélogo croata Mihaly Csikszentmihalyi nos alerta para ndo desenvolvermos o lado
tenebroso da competicdo, em sua obra Flow, Csikszentmihalyi (1990), na tradugao
por Cassio de Arantes Leite (2020), ao referir-se ao cuidado que devemos ter quando
existe a recompensa, eventualmente, causadora de resultados negativos, como
reconhece o Csikszentmihalyi (2020):

E por isso que a educagdo baseada em jogos tem que lidar com alguns
desafios importantes, dos quais o mais importante é fazer com que os alunos
aceitem esse tipo de ambiente de aprendizagem antes que ele possa ser
considerado um sucesso. Portanto, os objetivos, o tipo de feedback e as
recompensas devem ser claramente definidos, mantendo os alunos imersos
em um fluxo de aprendizagem positiva e individualmente envolvente.
(CSIKSZENTMIHALYI, 2020, p. 12).

Ao observar os objetivos da aula gamificada em jungdo com o do jogo; o

feedback do aluno para com o jogo e a metodologia do discente; mais as premiacdes
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de forma atraente para o aluno, envolvem-no, compondo, de forma sucinta, o que é
necessario para ter um aprendizado dindmico em sala de aula.

No entanto, cada sala tem sua particularidade, cada individuo tem sua
subjetividade, assim é necessario, na visdo de alguns autores, esquematizar a forma
de aplicar este mecanismo em aula, tendo em vista que o professor reajusta o modo
de aplicar em cada momento oportuno, porém sempre possuindo um passo a passo
basico em sua aplicagdo, como, por exemplo, organizar a sala de aula, distribuir o
jogo, explicar as regras e o intuito de ser trabalhado.

Nas palavras de Kunz (2006, p.94), "ninguém contesta a importancia e o valor
social, cultural e pedagdgico da brincadeira e do jogo para a crianga e o adolescente.”
Ante essa afirmagao, propomos uma breve experiéncia, ao lembrar da nossa infancia.
Em um dado momento, recordamos de algo que remete a brincadeira, ao jogo ou ao
ludico, pois estes sdo aspectos culturais enraizados em nossas vivéncias, como
afirma o autor.

Porém, talvez lembre-se de varios momentos distintos, ja que existe uma vasta
gama de exemplares que representam e/ou possuem singularidade do ludico, como:
“‘jogos de forga e de destreza, jogos de sorte, de adivinhagao, exibicbes de todo o
género” (HUIZINGA, 2000, p.24). Portanto, se existem diferentes tipos, por
conseguinte, existem diferentes significados e manifestagdes. Com base nessa
argumentacao, o historiador define o jogo como base de diferentes aspectos adjunto
ao espirito de competicdo (HUIZINGA, 2000):

O espirito de competi¢ao ludica, enquanto impulso social, € mais antigo que
a cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele, como por um
verdadeiro fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu

do jogo e dele se nutriu, a musica e a danga eram puro jogo. (HUIZINGA,
2000, p. 125).

Consideramos pertinente falarmos sobre o espirito de competicao ludica, ja que
temos a proposta, segundo Almeida (2009, p.1), de que “o ludico faz parte das
atividades essenciais da dindmica humana, trabalhando com a cultura corporal,
movimento e expressao, mediante as diversas vertentes que derivam do jogo”. Nessa
proposta, a aprendizagem pode ocorrer por meio do jogo, sendo um importante
instrumento no processo, como a construcdo do autoconhecimento, saberes e

desenvolvimento humano.
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Para além dessas caracteristicas, outros intelectuais também podem ser
agregadas aos jogos, a proposito, Kishimoto (1995, p. 13) define que o jogo como
‘promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado nas
praticas escolares como aliado importante para o ensino, ja que coloca o aluno diante
de situacgbes ludicas”. Por sua vez, a ludicidade dita pelo autor € compreendida no
imaginario que o jogo proporciona, 0 jogo como atividade prazerosa defendida na
pedagogia ludica. Em Ronca e Terzi (1995, p.98), trazemos que “pelo ludico a crianga
‘faz ciéncia”.

Assim, para desenvolver estas situagdes o jogador desenvolve a criatividade,
a criticidade, o raciocinio l6gico, a curiosidade; em convergéncia com o segundo
tépico das Competéncias Gerais, na BNCC, BRASIL (2018):

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagéo, a reflexado, a analise critica, a imaginagéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BRASIL, 2018, p.9)

Através dessa competéncia que o professor deve desenvolver com o0s
estudantes, um bom aliado pode ser o0 jogo, por isso compreendemos que a utilizagao
do mesmo em sala de aula, de modo metodoldgico, favorece a aprendizagem e
potencializa a didatica, independente de como o aluno tem acesso ao jogo, de forma
fisica ou virtual.

Outrora, podemos olhar por outra perspectiva, pois, segundo Grando (2015),
0s jogos com énfase no tabuleiro, possuem caracteristicas que refletem a dindmica
social, possuem elementos em comum como regras, tém o movimento ciclico de

comecgo, meio e fim, na medida que:

O jogo possui caracteristicas proprias que dao a ele um status diferenciado.
O jogo tem regras que necessitam ser respeitadas durante toda a partida, é
necessario ficar claro quem é o vencedor ou se ha um empate, tem um
movimento (comeco, meio e fim) e isso lhe garante uma ordem, além de ser
uma atividade voluntaria. (GRANDO, 2015, p. 398).

Essa ordem e movimento que o jogo propicia aos participantes favorece a

normalizagao das regras estabelecidas nas instituicées, e também reproduz de forma
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ludica habilidades previstas na BNCC, valores e atitudes para sua formacgao cidada,
tendo em vista que o papel dos professores se estende para além de ensinar os
assuntos letivos, ja que devem desenvolver nos estudantes virtudes que s&o bem
vistas pela sociedade.

Como orienta o Referencial para Formagdo de Professores (RFP) o qual
apresenta o conceito de competéncias: [...] o conceito de competéncia profissional
defendido neste documento - que pressupde a capacidade de mobilizar saberes de
diferentes naturezas no exercicio de suas fungdes e segundo o qual a real qualidade
do trabalho profissional sé pode ser aferida em situagdo contextualizada (BRASIL,
1999, p. 61).

Apos nossa explanagao, quando contemplamos, de modo sucinto, 0 jogo sob
visdo cultural, o jogo em sua viséo ludica nas contribui¢des para a educacéo e para a
formagéo do professor, iremos dar enfoque no panorama do jogo e na metodologia

ativa, a gamificacgao.

4.1 AULA EM JOGO

Para iniciarmos nossa discussao, temos que primeiro compreender o termo
"gamificacgdo". Sua origem foi em 1980, na informatica, com o professor universitario
Richard Allan Bartle, da Universidade de Essex, Reino Unido, que usou o termo com
o intuito de expressar o ato de “tornar algo que ndo é um jogo em um jogo”.

A terminologia "gamificagao" e “gamificar’ surgem no ano de 2008, mas apenas
dois anos depois foi amplamente adotada (POYATOS NETO, 2015; MATTAR, 2018),
na educagao, de modo a ser agregado como uma metodologia ativa.

E relevante destacar a trajetoria académica de Richard Bartle, autor de um livro
seminal sobre criacdo de jogos, Designing Virtual Worlds (2008), professor e
pesquisador de jogos, conhecido por ter sido o criador do primeiro MUD (Multi User
Dungeon), MMO (Massive Multiplayer Online), no qual os jogadores se juntam para
jogarem no mesmo ambiente virtual, onde todas as interagdes sao realizadas através
de textos (BARTLE, 1999).

Em sua pesquisa Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.

Journal of MUD Research (BARTLE,1996), o autor classifica os jogadores em quatro
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tipos: Killers jogadores, que agem sobre outros jogadores que estdo no mesmo
ambiente que eles; Explorers, 0s quais gostam de interagir com o ambiente dos jogos
em que se encontram; Achievers, quando os jogadores sao motivados por colecionar
0 maior numero de itens possiveis dentro de um jogo; Socializers, os que gostam de
interacdo com outros os jogadores do ambiente virtual.

Porém o professor, Richard Bartle, em suas pesquisas, nao fala, a principio, da
aula gamificada, esta focado na dinadmica do jogo e no jogador. Com esse panorama,
o autor aborda o jogo pelo jogo, ou como iremos nos referir nesta pesquisa: como
sinbnimo do jogo em aula. Desse modo, difere-se de outros autores que definem o
termo gamificagdo como metodologia de ensino, como na obra Gamificagdo na
educacgao, dos autores Silva e colaboradores (2014), que compreendem a aplicagao
de elementos de jogos em atividades de ndo jogos. Assim, nesse contexto, a
ferramenta chave é a ludicidade pedagdgica proporcionada pela dindmica da aula em
jogo.

O criador origina o termo com significado bem proximo da definicdo mais usual
no mundo dos negdcios em consonancia com Deterding e colaboradores (2011, p.15),
alegando “o uso de elementos de design de games em contextos que ndo sao de
games”. Esta relagdo € desenvolvida para motivar os colaboradores a atingirem as
metas propostas pela empresa e trabalhar de forma mais prazerosa.

Contudo, em primeiro momento, abre-se espaco para pensarmos que essa
definicdo seria distante da que observamos anteriormente, na gamificagdo como
metodologia de ensino, por Silva e colaboradores (2014), mas nos surpreendemos ao
observar tal semelhanca.

Para esclarecer melhor a proposta de diferenciacéo, temos o jogo em aula,
segundo alguns dos autores como ALMEIDA (2009); KISHIMOTO (1995); HUIZINGA
(2000) aplica o jogo em sala, todavia para este trabalho apresentamos a visdo da aula
gamificada ou a aula em jogo, segundo alguns autores tal como LEE E HAMMER
(2011), KAPP (2012B), ZICHERMANN; CUNNINGHAM (2012), AZEVEDO (1993) que
aplica a aula com elementos do jogo, de modo que “[...] usar jogos ou elementos de
jogos dentro de um contexto educacional. Isso é Gamificar” (HOLETZ, 2021, p. 8).

Por conseguinte, o jogo em aula recai na utilizagdo do jogo sem um objetivo
especifico ou metodolégico, o oposto de nossa intengéo, a aula em jogo, onde

encontra-se método, planejamento e objetivo para ser trabalhado com os estudantes.
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Para a educacéao acontecer através dele é necessario que o professor tenha este olhar
pedagodgico, a aula ndo precisa ser voltada para o jogo em si, e sim visando a melhor
forma de engaja-lo nos objetivos da aula, contendo objetivos e inserido em uma
metodologia, assim como AZEVEDO (1993) afirma:
O jogo ndo € um recurso para tornar as aulas de matematica mais agradaveis.
E antes de tudo uma ponte para o conhecimento. Dessa maneira, pode-se

sentir que temos no jogo uma excelente maneira de trabalhar conceitos
matematicos e n&o apenas o jogo pelo jogo. (Azevedo, 1993, p.55).

Dessa forma, o jogo pelo jogo néo é considerado metodologia ludica, entdo ao
colocarmos envolto em uma metodologia ativa, ganha potenciais relevantes para a
aprendizagem. Em consonancia com Silva e colaboradores (2017), as metodologias
ativas tém por objetivo de ensino o incentivo dos alunos a serem autdbnomos, criticos
e reflexivos sobre seu processo de aprendizagem escolar, podendo ser movido por
desafios onde o aluno seja pesquisador.

Um método de compreender se esta dindmica foi bem aproveitada no processo
de ensino aprendizagem dos estudantes é através do feedback, que seria, na teoria,
a “informacao de qualquer fonte referente ao desempenho do aprendiz de segunda
lingua a fim de estimular a aquisicdo” (CORNILLIE, CLAREBOUT e DESMET, 2012,
p.50), e na pratica é por meio deste canal de comunicagéo que podemos autoavaliar
o desenvolvimento da aula que foi aplicada.

Cabe-nos salientar ao professor de Matematica, a reflexdo sobre a clareza do
plano de aula nas praticas pedagogicas que utilizam os jogos para que a gamificagdo
ganhe espacgo, como forma de estimular a aprendizagem; o engajamento pratico entre
aluno/professor, aluno/aluno e aluno/conteudo através da aula em jogo. No préximo

capitulo iremos explanar mais sobre a gamificagdo como metodologia ativa.
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5 GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA

Como ponto de melhoria na dindmica em sala de aula; sua usabilidade nos
conteudos, desenvolvimento de atividades grupais ou individuais com maior
engajamento do estudante nas aulas, bem como uma atividade experimental ludica,
sdo algumas das razdes que gamificagdo como metodologia ativa vem ganhando
espaco entre os profissionais da educagao.

Giordano e Silva (2017) em seu trabalho Metodologias ativas em educacao
matematica: a abordagem por meio de projetos na educagao estatistica,
remetem as metodologias ativas com o papel de envolver, de engajar o desejo do
aluno nas aulas de maneira mais atraente, dindmica e colaborativa, auxiliando no
desenvolvimento de sua autonomia e criticidade. Nao obstante para Silva e
colaboradores (2017, p. 9), “0 modelo ativo do fazer pedagogico € centrado na
problematizagdo, e ndo na memorizagao do conhecimento”.

Nesse contexto, o engajamento do aluno na aula, parte por muitas vezes, da
familiarizagdo da metodologia aplicada em sala, partimos da prerrogativa da Teoria
da Piramide de Aprendizagem de William Glasser (1925-2013); Silva e Muzardo
(2018) que relacionam a aprendizagem a forma que o estudante interage com o
conteudo.

Esse modelo leva em consideragao duas posturas de aprendizagem: a primeira
€ a passiva, na qual o estudante assume um papel passivo em relagao ao proprio
aprendizado, por exemplo, em uma aula expositiva ou escutando uma explicacao; e a
segunda € a ativa, na qual o aluno assume um papel ativo em relagdo ao proprio
aprendizado, através de debates, atividades praticas ou ao ensinar alguém, por
exemplo.

Veja na figura 1: relacionam-se tarefas para classifica-las como passivas ou

ativas, e a porcentagem de aprendizagem média com cada tarefa:
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Figura 1 — Piramide de aprendizagem de Glasser
‘s METODO DE
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Fonte: Keeps (2022)

Ao observar a pretérita imagem, destacamos os altos indices de aprendizagem
que ocorrem quando o estudante € emergido nos conteudos de modo ativo. O autor
destaca ainda que “a boa educacao é aquela em que o professor pede para que seus
alunos pensem e se dediquem a promover um didlogo para promover a compreensao
e o crescimento dos estudantes” (GLASSER, 2017).

Para promover essa compreensdo destacamos o trabalho do professor-
pesquisador José Moran (2013) que direciona a construgao do conhecimento em trés

pilares fundamentais:

A aprendizagem se constréi num processo equilibrado entre trés movimentos
principais: a) a construgao individual — em que cada aluno percorre seu
caminho; b) a grupal — em que aprendemos com os semelhantes, os pares e
c) a orientada - em que aprendemos com alguém mais experiente, com um
especialista, um professor. (MORAN, 2013, p. 3)

a) construcdo individual - Exemplificando, adentrando nos tipos de
metodologias ativas, temos o0 método Montessori: parte-se do pressuposto de que as
criangas sao capazes de aprender sozinhas. (Maria Montessori, 1870-1952). Na
abordagem da sala de aula invertida (Flipped Classroom), o conteudo € estudado em
outro espago antes da aula presencial acontecer (JONATHAN BERGMANN; ARON
SAMS, 2007).

b) constru¢ao grupal - Exemplificando, adentrando nos tipos de metodologias

ativas, temos a Promoc¢ao de seminarios e discussodes.
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c) construgdo orientada - Exemplificando, adentrando nos tipos de
metodologias ativas, temos o ensino hibrido: busca unir de maneira equilibrada o
ensino a distancia e o ensino presencial; a gamificagdo, terminologia criada por Nick
Pelling (2003): utiliza a logica e a dinamica dos games para engajar os alunos em um
contexto de aprendizagem.

Comumente, os estudantes criam uma desenvoltura na criticidade, tanto no
olhar para com a sociedade, como individuos pensantes que o sdo. Em defesa dessa
visdo, temos Silva e colaboradores (2017). Para os autores, as metodologias ativas
tém por objetivo de ensino o incentivo dos alunos a serem criticos e reflexivos sobre
seu processo de aprendizagem escolar, podendo ser movido por desafios em que o
aluno seja pesquisador.

Trazemos também as contribuigbes de Berbel (2011, p. 29), nas quais a autora
enfatiza que o "[...] professor atua como facilitador ou orientador para que o estudante
faca pesquisas, reflita e decida por ele mesmo, o que fazer para atingir os objetivos
estabelecidos”. A propdsito, volta-se o foco do mediador/facilitador ndo mais planejar
o que ele vai ensinar, como se trabalha, em suma, nas aulas expositivas, e, sim, o que
o aluno vai aprender. Assim, estrategicamente, o professor pode articular qual é a
melhor metodologia a ser utilizada para aquele assunto proposto.

Duraes (2021) sintetizou em sua dissertagao as principais caracteristicas de

estratégias de ensino pelo processo ativo, que séo:

a) o aprendente deve ocupar o centro do processo de ensino; b) deve haver
a promogéao da autonomia do aprendente; c) a posigédo do professor deve ser
de mediador, ativador e facilitador dos processos de ensino e de
aprendizagem; d) deve haver estimulo a problematizagdo da realidade, a
constante reflexdo e ao trabalho em equipe. (Durédes, 2021, p. 49).

Tendo em vista que a pretérita citacdo foi baseada no trabalho de Berbel
(2011), As metodologias ativas e a promoc¢ao da autonomia de estudantes a
autora, voltado para as metodologias de estudo de caso e da problematizacéo,
podemos pensar que sua fala ndo se aplica a “gamificagédo”, no entanto, essas
caracteristicas sdo as mesmas do jogo, nessa dire¢do a autora Grando (2015) aponta
que o jogo

Representa uma situagdo problema, determinada por regras, em que o
individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias, procedimentos e
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reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. (Grando,
2015, p. 400).

Tais situagdes nos designam para compreender a amplitude em comum que
engloba as metodologias ativas de modo geral. Assim, podemos observar que se
aplica também a quando se usa mecanismos do jogo, com intuito de propiciar o
ensino, desenvolvendo habilidade de pensar em diversas possibilidades para a
resolugao de uma determinada problematizagao.

E possivel, portanto, relacionar a aprendizagem como centro do processo de
ensino com a autonomia dos estudantes quando o professor assume o papel de
assegurar a ampliagdo do saber como colocam os Parametros Curriculares Nacionais
(1997):

[...] o professor é visto, entdo, como facilitador no processo de busca de
conhecimento que deve partir do aluno. Cabe ao professor organizar e
coordenar as situagcdes de aprendizagem, adaptando suas agbes as
caracteristicas individuais dos alunos, para desenvolver suas capacidades e
habilidades intelectuais. (Brasil, 1997, p. 28).

Quando nos referimos aos professores como facilitadores € importante
salientar que o aluno tem seus instintos e suas vivéncias, mas muitas vezes nao
conseguem desenvolver um pensamento concreto. Neste ponto, entra o professor que
conecta os pensamentos com o conteudo para ajuda-lo na construgdo a que se
propde, facilitando, assim, a compreensao do conteudo/atividade em questio. Para
Grando (2000):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que
seja significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a
imaginagdo, a criagéo, a reflexao, enfim, a construgdo e que Ihe possibilite
um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigagéo, agao e
participagdo coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e
atuante, leva-nos a propor a inser¢gdo do jogo no ambiente educacional.
(Grando, 2000, p. 67).

Em analogia a este pensamento de inserir o jogo na escola, temos seus
elementos presentes na aula gamificada, que possibilitam ao professor nao
necessariamente utilizar o jogo, mas realizar a aula em formato de jogo, observando,
dessa forma, aspectos individuais dos estudantes, tal como o desempenho na
atividade em formato grupal, a desenvoltura ao liderar, ou receber ordens, entre
outros.

De fato, esta dindmica é importantissima para que o professor saiba como

trabalhar no dia a dia escolar. “Esse potencial que os games apresentam ja havia sido
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percebido ha mais de trés décadas” (Papert, 2008, apud Fardo, 2013). Nesse
contexto, temos como exemplos reais fora da esfera educacional, grandes empresas
como Nike, Samsung e outras empresas mundiais que perceberam esta desenvoltura
positiva e utilizam a gamificagdo com finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes
e usuarios (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2012).

Com base nesse argumento, vamos adentrar no jogo elaborado e proposto

nesta pesquisa com intuito de motivar, engajar e ensinar através do jogo de tabuleiro.
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5.1 JOGO MAPA DO MAROTO

Para elaboragao do jogo de tabuleiro, foi preciso adentrar no mundo magico da
série Harry Potter (J. K. Rowling, 1997 - 2007), inspiracdo motivada pela vivéncia da
pesquisadora em sua infancia e adolescéncia. Assim, para desenvolver o jogo foi
utilizado, no layout do tabuleiro e no enredo, elementos caracteristicos dos filmes,
elementos analogos ao Mapa do Maroto.

A primeira aparicdo do Mapa do Maroto é no terceiro livro/filme “Harry Potter e
o Prisioneiro de Azkaban” (1999). Uma planta da escola de Hogwarts com
propriedades magicas criada por quatro amigos - Remo Lupin (Aluado), Pedro
Pettigrew (Rabicho), Sirius Black (Almofadinhas) e Tiago Potter (Pontas) -, nos anos
70, antes do nascimento do protagonista Harry.

O mapa é capaz de mostrar a localizagcao exata de cada pessoa dentro dos
limites de Hogwarts (seus movimentos sao indicados por pegadas), além de indicar
caminhos, passagens secretas e outros pontos de interesse pelo castelo e seus
terrenos. Porém somente visivel quando dita o feitico “eu juro solenemente nao fazer
nada de bom” e voltando a ser apenas um papel em branco quando professada a

frase “malfeito feito”.

Figura 2 - Mapa do Maroto

Fonte: Animo — Otosection (2022)

O tabuleiro, com o mesmo nome, “Jogo Mapa do Maroto - (JMM)”, aborda
operagdes basicas matematicas, mas o conteudo pode ser adaptado para outros

conteudos pelos professores. Na pesquisa, os conteudos ja haviam sido aplicados
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previamente em sala, tendo como objetivo pedagogico o melhor embasamento para

resolugao das questdes pela pratica e pelo desenvolvimento do raciocinio légico.

Figura 3 - Layout Jogo Mapa do Maroto

5 ]

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Apos observarmos o tabuleiro do Jogo Mapa do Maroto, na figura 3, vamos
especificar os elementos caracteristicos do jogo presentes no tabuleiro e a correlagéao
que possui com 0 romance.

e |Inicio e Fim - Na saga, temos a matéria de Adivinhagdo, um curso eletivo
ensinado na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts, onde se ensina métodos
para adivinhar o futuro ou coletar insights sobre. Desse modo, as Bolas de
Cristal “Inicio” e “Fim” representam essa magia da incerteza.

e Casas - Nos filmes, os alunos de Hogwarts, sao encaminhados para uma das
Casas por meio da decisao do Chapéu Seletor, um artefato magico capaz de
ler a ambicao de um individuo. Assim, devido a este fator, as equipes formadas
pelos alunos sdo chamadas de: Casa Grifindria, Casa Lufa-Lufa, Casa Corvinal
e Casa Sonserina.

e Chapéu Seletor - No filme, é a partir desse personagem que as pessoas sao
selecionadas para as casas. Assim, os estudantes se dividem organicamente,
mas, caso precise fazer mudangas, o professor tem esse papel do Chapéu, que

pode fazer alteragdes nas equipes (casas) de acordo com suas convicgdes.
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e Classificagao das Pegadas - Sao elas que direcionam os niveis da questao que
as equipes irao responder:

e Horcrux - No romance sao sete, mas s6 colocamos seis pela quantidade das
pegadas. S&o elas que bonificam a equipe com duas pegadas a mais. Eis os
nomes abaixo, de acordo com a posi¢géo por pegada:

o Pegada trés - o diario de Tom Riddle;

o Pegada sete - 0 anel de Marvolo Gaunt;

o Pegada onze - o medalhdo de Salazar Slytherin;

o Pegada quinze - a taga de Helga Hufflepuff;

o Pegada dezessete - a tiara de Rowena Ravenclaw
o Pegada vinte e um - a cobra Nagini.

e Dementadores - Tem o papel tenebroso na saga, sdo seres das trevas,
considerados uns dos mais sujos a habitar o mundo. Estes personagens tém o
papel de 6nus as equipes impossibilitando o avancgo.

Pensando na didatica que estamos trabalhando, dos autores Huang e Soman
(2013), definimos os objetivos de aprendizagem, para saber como os alunos estédo
familiarizados com a matematica basica. Consideramos que cada questao tenha trés
niveis de dificuldade, sendo eles distintos pelas cores das pegadas, como vimos
anteriormente. Porém no Quadro 1 - Classificagdo das Pegadas, esclarecemos quais
habilidades queremos perceber nos estudantes, de acordo com o nivel proposto.

Observar o quadro a seguir:

Quadro 1 - Classificacdo das Pegadas

Facil (verde): Para | Média(amarela): Para resolucéo é | Dificil (vermelha): Para resolugéo é
resolugdo € apenas | necessario compreender o | necessario interpretar o problema,
necessario contexto do problema e utilizar as | compreender o comando da questao
compreender as | operagdes basicas, na resolugdo | e unir a basica na resolugao
operagodes basicas, | com niumeros decimais e inteiros. | envolvendo outros assuntos.

com numeros inteiros.

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).
Desse modo, com a definicdo das pegadas, iniciamos a elaboragcdo das

questdes mediante conversa com os professores participantes, disponivel em Anexo,
sobre quais as maiores dificuldades nas operagdes basicas a luz dos descritores em

Matematica do 9° ano. Diante desse panorama, o professor pode fazer alteragdes nas
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questodes, pois cada realidade escolar demanda ajustes, ou até mesmo mudanca dos

assuntos para serem trabalhados.

Para nossa aplicagao, optamos por ser todo material fisico, tendo em vista que
existem outras possibilidades como: proje¢cédo do tabuleiro através do Datashow, ou
até mesmo no formado para aulas remotas, através da plataforma online Class Dash

— Lodoskit. Veja na demonstracao do print da tela do site abaixo:

Figura 4 - Class Dash: Lodoskit

C @ dassdashaulaemjogo.com.br

Fonte: Site Class Dash (2022)

Levando em consideragao a precariedade das instituicbes publicas e devido a
aplicacao do jogo ser em mais de uma instituicdo, tivemos que pensar na praticidade
da locomocgéao dos materiais. Entdo, segue modelo para aula presencial, assim, temos
abaixo o que foi utilizado para tal:

e Tabuleiro - Imprimimos em duas folhas A2, no formato pagina em paisagem,
sendo metade do tabuleiro uma em cada folha. Optamos por esse tamanho
para nao perder a resolucao da imagem. Estas folhas foram coladas em duas
camadas de emborrachado, uma observacédo, que podem ser coladas em
isopor também. Destaco que o mesmo foi fixado no quadro da sala, visando a
uma melhor visualizagao do tabuleiro para todos.

e Dados - Foram confeccionados apenas dois exemplares com emborrachado,

em grande escala para serem visivelmente claros para todos. Com intuito de
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agilizar as jogadas dos capitdes, tendo em vista que se utilizar apenas um dado

demandara o dobro de tempo previsto, veja na imagem abaixo:

Figura 5 - Dados Confeccionados

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Para além de nossa escolha, temos como sugestdo, se o professor achar
viavel, cada casa ter seu proprio dado personalizado igualmente a cor dos
pinos.

e Pinos - Cada Casa tem um pino destinado ao seu Capitdo, assim o0 mesmo era
responsavel por mové-lo. Destaco que s6 o Capitdo da Casa tem a autonomia
de mové-lo. Optamos por colocar a ilustragao pois existe uma variedade de

terminologias para o que aqui chamamos de “pino”, veja na abaixo:

Figura 6 - Pinos por Casa

\
AN

Vvermelho - Grifindria Werde - Sonserina Amarelo - Lufa-lufa Azul - Corvinal

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

e Pergunta: As Questdes foram impressas, recortadas e entregues aos Capitaes,
uma por vez, tendo em vista que a distribuicdo ficou a cargo da ministrante da

aula. Cabe salientar que cada grupo tem a possibilidade de pegar todos os
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niveis da uma mesma Questao, ou seja, fica a cargo do ministrante fazer esta
devida estratégia. Com o propésito de melhor avaliar os estudantes, a Casa
responde aos niveis de uma mesma Questao.

Crondmetro - Utilizamos por meio de um tablet, posicionado no bird, de modo
que ficasse fixo e visivel para todos verem a regressdo do tempo habil para
responder aquela rodada.

Material aluno - Lapis, borracha e folha, sdo os unicos materiais com permissao
para permanecer sobre a mesa/carteira, visto que nao sao permitidos materiais
eletrébnicos nem calculadora, pois nosso intuito € avaliar dominio dos
descritores pelos estudantes, incluindo o calculo mental em algum dos casos,

e também o raciocinio logico.

Por fim, e ndo menos importante, as Regras Gerais do Jogo. Apds

compreender seus aspectos, tendo em vista que na aula temos que otimizar o tempo,

elaboramos uma listagem, com intuito de apresentar, de forma sucinta, a dindmica

proposta. Destaco que pensamos em todas as regras voltadas para sala de aula. Para

uma melhor compreensao dos professores/classe, é necessario que seja lida antes

de iniciar a jogatina, e revisitada sempre que tiverem duvidas. Veja abaixo:

1.

N o o bk w DD

Um estudante de cada Casa é escolhido para ser o Capitdo, 0 mesmo fica
responsavel por jogar o dado, supervisionar o tempo e comunicar qual a
decisao do grupo.

Perguntas sao discutidas em grupo e tempo maximo para resposta de 5 min
Caso a equipe nao responda em tempo habil, a equipe volta uma pegada.
Cada Casa tem direito a jogar o dado uma vez por rodada.

Pula-se a quantidade de pegadas de acordo com o numero que sair no dado.
A Casa que responder erradamente a questao, volta uma pegada.

A Casa que estiver na pegada com a Horcrux, caso a equipe acerte a pergunta,
avancga duas pegadas; caso erre, ndo volta nenhuma casa.

Caso precise, o professor sera o Chapéu Seletor.

A Casa que estiver no circulo preto sera capturada pelos Dementadores, caso

a equipe erre a pergunta, e ficara uma rodada sem jogar, caso acerte.

10. A Casa capturada pelo Dementador, caso acerte, fica uma rodada sem jogar o

dado; caso erre, volta trés pegadas.
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11.Caso trés Casas, ou se todas as Casas, acabarem antes do tempo habil, entdo
iniciam as corre¢des das perguntas.

No préximo capitulo iremos desenvolver a metodologia, na qual descrevemos

como se procedeu, desde o primeiro contato com os professores até iniciarmos as

analises, através dos dados coletados no questionario.
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6 METODOLOGIA

Neste capitulo, sdo apresentadas trés etapas que foram executadas para
conseguirmos atingir os objetivos da pesquisa. Desse modo, iremos destrincha-las
como foram desenvolvidas a seguir.

Em primeiro momento, temos os estudos exploratérios com a entrevista
informal, a partir do aplicativo WhatsApp. O professor denominado P1 com quem tive
a oportunidade de estagiar no Estagio |, indicou-me para os professores que iremos
chamar de P2 e P3. Em relacado ao professor P4, tive a oportunidade de aplicar, na
instituicdo onde estava estagiando, o Estagio Il e IV, o mesmo me indicou para o
professor P5.

Além disso, foi observado que, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE, a cidade de Caruaru possui 2.108 docentes que lecionam no ensino
fundamental. Desses, 405 tém sua atuacdo na rede municipal como professor de
Matematica. Pelo grande quantitativo, ndo seria necessaria a condicdo de
acompanhar todos. Assim, fizemos por amostragem, tendo em vista a necessidade
da visitagao individualmente de cada um dos cinco professores.

Em segundo momento, aprofundamos a conversa informal que iniciamos no
WhatsApp. Temos um estudo qualitativo. Aplicamos o método Huang e Soman (2013)
em aula gamificada, onde adaptamos os cinco passos para melhor desenvolver a
nossa pesquisa:

[) Ao decidirmos trabalhar com o jogo Mapa do Maroto, ja havia um esbogo
criado, porém em um teste aplicado no primeiro momento com o professor P1, surge
a possibilidade de observar pontos de melhoria. Assim, nas conversas com 0os demais
professores, 0 mapa ja havia passado por alteragdes e foram reajustados.

Ao conversar com os demais professores, reservamos um momento para
explicar a diferenciagdo do método que iriamos utilizar e diferencia-lo com o uso do
jogo em aula. Dessa forma, aprofundamos sobre o porqué de ser a tematica “Mapa
do Maroto”, de Harry Potter, reconhecendo, inclusive, quais aspectos sao positivos
para execucao, e, por fim, pela tematica ser um hit da cultura pop mundial, estando
presente nos cinemas até os dias de hoje.

A partir desse momento, estruturamos: a) definir objetivos de aprendizagem; b)

identificar os recursos necessarios para a gamificaggo; c) aplicar elementos pessoais
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ou sociais de gamificagdo (mecanicas do jogo) no programa de aprendizagem; d)
identificar os recursos necessarios para a gamificagao.

Para esses itens acima (a, b, ¢ e d), reestruturamos para que pudéssemos
executar de acordo com nossa realidade. Desse modo, as informagdes coletadas com
os professores foram direcionadas em partes com cinco objetivos: a principio discutir
as dificuldades e interesses do publico alvo para elaborar as questées do jogo; definir
0s objetivos de aprendizagens a serem trabalhados no jogo; refletir com o professor a
importancia de analisar o publico alvo na hora de planejar uma aula gamificada;
adequar e estabelecer objetivos de aprendizagem claros a fim de evitar o uso do jogo
meramente expositivo; diferenciar pelo professor o uso do jogo em aula e aula em
jogo; apresentar o jogo Mapa do Maroto, identificando os recursos necessarios para
gamificagdo e explicando como as questdes poderiam ser elaboradas para atingir os
objetivos.

Posteriormente a estes momentos, foi executada a aplicagdo do questionario
com o objetivo de compreender como os professores avaliavam a gamificagdo como
uma ferramenta de ensino, um momento de feedback, voltado para as contribuicdes

da experiéncia vivenciada a partir da aula em jogo.

6.1 Periodo e Local da Coleta

Temos em nosso cenario local, quatro instituicbes de ensino publico do
municipio de Caruaru, no estado de Pernambuco. A aplicacdo do questionario
impresso foi realizada no mesmo dia da aula gamificada, sendo destinadas duas aulas

de 50min para aplicagao do jogo, nos meses de agosto e setembro.

6.2 Instrumento de Coleta de Dados

Inicialmente foi realizado um contato prévio com os professores,
presencialmente, ou via redes sociais, explicando os objetivos e o conceito do projeto.
Temos, para este momento, a coleta de dados por meio de entrevista informal com os

participantes que, segundo GIL (2002), é a recomendada nos estudos exploratérios:



42

Este tipo de entrevista € o menos estruturado possivel e s6 se distingue da
simples conversagao porque tem como objetivo basico a coleta de dados. O
que se pretende com entrevistas deste tipo € a obten¢do de uma viséo geral
do problema pesquisado, bem como a identificagdo de alguns aspectos da
personalidade do entrevistado. (Gil, 2002, p.111).

Optamos por esta informalidade, pois nosso objetivo principal € perceber as
contribuigcdes da gamificagdo por meio da observagéao, a luz dos olhos dos docentes,
ou seja, as contribuicbes apos ministragdo da aula em jogo.

Com a aceitacao deles para contribuir com a pesquisa, iniciamos a entrevista
informal via Whatsapp, sobre como eram os alunos e quais conteudos eles gostariam
que fossem abordados na aula gamificada. Apdés este momento, marcamos a
oportuna visitagao nas instituicdes, e ministragdo de pelo menos uma aula gamificada
em cada.

Por fim, foi aplicado um questionario seguindo as instrugdes de Gil (2002, p.
120), “os exemplares sao entregues aos individuos selecionados que o respondem de
proprio punho. Procede-se a contagem do tempo despendido para responder e, a
seguir, o questionario é analisado.” Assim, entregamos os exemplares e foi estipulado
prazo maximo de trés dias para a entrega.

Iniciamos nosso questionario com os dados pessoais dos participantes para
uma melhor identificacdo e, posteriormente, temos os questionamentos sobre a

formacao académica, veja na Quadro 2 a seguir:

Quadro 2 - PARTE 2 - FORMAGAO ACADEMICA

1. Vocé teve em sua formagdo académica alguma disciplina que apresentou as metodologias
ativas? () Sim () Néao
Caso sua resposta seja negativa, passe para a pergunta 3.

2. Caso tenha respondido “sim” na questdo anterior, entre estas metodologias, foi abordada a
gamificagdo? () Sim () Nao

Dados da pesquisa (2022)

Como todos os participantes possuem formacdo em licenciatura em
Matematica, esta previsto na grade curricular de tal curso o estudo das Tendéncias
Pedagdgicas. Sendo assim, existe a possibilidade de os mesmos terem estudado as
metodologias ativas. Ja no item dois, é verificado se entre eles a gamificagdo foi
explorada, tendo em vista a curiosidade de saber mais sobre nossa tematica.
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No bloco seguinte, temos a validacdo da experiéncia dos professores
participantes em sala de aula, pois se faz necessario compreender o olhar dos

mesmos com relagdo ao jogo e as metodologias ativas. Veja no Quadro 3.

Quadro 3 - PARTE 3 - EXPERIENCIA EM SALA DE AULA

3. Jatrabalhou jogos em sala de aula? () Sim () Néo
Caso tenha respondido “sim”, quais jogos ja utiliza em sala de aula?

4. No seu ponto de vista, por que a utilizagdo do jogo € importante na formagéo dos estudantes?
(o respondente tem a opgao de marcar uma resposta ou varias respostas).
e Para passar tempo
Para se distrair
Para se divertir
Para aprender
Para se relacionar
Outras? Quais?

5. Com que frequéncia vocé trabalha com o jogo em sala de aula?
() Uma vez por més () Uma vez a cada quinze dias
() Uma vez por semana () Todos os dias

6. Vocé aborda atividades com jogos como estratégia metodoldégica no seu planejamento
pedagogico? () Sim () Nao

Dados da pesquisa (2022)

Compreendemos que, para haver o discernimento de aula em jogo e jogo em
aula é preciso falar dos jogos, saber como eles lidam com os mesmos. Ou seja, na
terceira pergunta além de saber se ele ja os utilizava, temos o intuito de saber quais,

No quarto item, ha, por intuito, que saber o porqué da utilizagdo do jogo pelo
professor e se tal elemento é importante na formagao dos estudantes, tendo em vista
que tudo que é trabalhando em sala possui um intuito pedagdgico. Ja no quinto item,
temos a importancia de saber como o professor enxerga a usabilidade pedagdgica do
jogo através da frequéncia que aplica na classe.

No item seis, temos como compreender se, de fato, o jogo € visto como
instrumento pedagdgico, portador de uma metodologia ludica, que necessita de um
planejamento didatico para ser executado.

Temos, no Bloco 4, o feedback da aula gamificada, tendo em vista o intuito de
formar o professor com a exemplificagdo da pratica pedagogica em uma sala de aula
gamificada. Optamos por desenvolver perguntas que sanassem as duvidas criadas a

partir da experiéncia vivenciada. Veja no quadro abaixo:
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Quadro 4 - PARTE 4 - FEEDBACK

1. Apés a aplicacdo da aula gamificada, ficou compreendida a diferenciagédo entre aula em jogo e
jogo em aula? () Sim () Nao

2. Sobre o formato de aula gamificada, vocé acha que houve um bom engajamento dos estudantes
na proposta? () Sim () Nao

3. Mediante a comparagédo com aula expositiva, qual nivel de participagdo dos estudantes?
a. Otimo b. Bom c. Médio d. Ruim e. Péssimo

4. Para vocé os conteudos previstos no SAEB e na BNCC foram trabalhados por meio do Jogo
Mapa do Maroto? () Sim () Nao

5. No seu ponto de vista, através do jogo Mapa do Maroto é possivel ter um feedback de quais
descritores/habilidades os alunos estdo com déficit?

() Sim () N&o

6. Quais fatores na escola sao limitantes para o desenvolvimento da aula gamificada?

7. Caso vocé trabalhe com a gamificagdo em algum momento, na escola, descreva uma atividade
onde vocé o utiliza.

8. Vocé \utilizaria este método da metodologia ativa, gamificagdo, novamente com seus
estudantes? () Sim( ) Nao

Dados da pesquisa (2022)

Temos, com intuito no primeiro, a compreensao da diferenciagao da aula em
jOogo ou jogo em aula, visto que a compreensao ndo necessariamente depende da
intervengao da autora, ao ministrar a aula. Dessa forma, o segundo item também recai
no mesmo pensamento: independente da interferéncia feita, € possivel termos ou nao
o0 engajamento dos estudantes na dindmica proposta pois, como afirma Grando
(2015), o jogo € completo em si, ele proprio e se basta, com seu inicio, meio e fim.

Entretanto, no terceiro item, o professor € induzido a avaliar se suas
metodologias diarias, em comparativo as mais expositivas, sdo para mais ou para
menos engajadoras, mediante a vivéncia que oportunizou-se na aula gamificada.

Quando cogitamos no item quatro, se os descritores que os alunos possuem
deéficit foram trabalhados de forma integral, na jogatina proporcionada pelo Mapa do
Maroto, temos por intuito compreender se a gamificagao pode potencializar o estudo,
e verificar se foi atingido é uma forma de validar a usabilidade a luz dos olhos dos

professores.
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No quinto item, temos a observagdo do jogo Mapa do Maroto como meio
educacional. Nesse panorama, ele precisa apontar quais as dificuldades dos
estudantes ao nos aprofundarmos nos descritores e se faz sentido envolver mais de
um descritor/habilidade naquele nivel proposto. Além disso, compreender se a
divisibilidade por niveis facilita a compreensao do professor em encontrar pontos de
melhorias nas abordagens tedricas e, por conseguinte, praticas.

Sabendo que a gamificagdo € uma metodologia recente, é fundamental esse
olhar para compreender, na pratica vivenciada pelos participantes, quais os fatores
que podem ser limitadores e, desse modo, interferir na dindmica da aula.

Outrossim, é importante saber se na pratica do participante existia a aplicagao
da gamificagdo, ja que a aula exposta seria mais proveitosa se ele possuisse outras
vivéncias, para que pudesse equiparar com a aula, utilizando o jogo Mapa do Maroto.

Mesmo apos a intervengdo, ao vivenciar a metodologia, € preciso saber se a
partir daquele resultado vivido, ele préprio aplicaria a gamificacdo em suas aulas
futuras. Também nos aponta implicitamente para compreender se o professor

absorveu o exposto, para que pudesse replica-lo.

6.3 Tipo de pesquisa

Esta pesquisa se classifica como um estudo exploratério. Adotamos as
orientacdes de Selltiz e colaboradores (1967, P. 63) e Gil (2002, p. 41), as quais nos
apontam qual caminho deve-se trilhar na pesquisa exploratéria. Na maioria dos casos,
essas pesquisas envolvem: “(a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise
de exemplos que estimulem a compreensao". Porém, ao fazer o levantamento
bibliografico, percebemos que a escassez de pesquisas voltadas para a formacgéao de
professores. Como nossa tematica pode ser associada aos jogos, por sua vez, 0s
jogos tém uma vertente ludica. Concluimos, portanto, a nossa base nos autores
Fiorenza (2005), Santos (2020), Pessoa (2012).

A posteriori, utiliza-se do estudo classificado como qualitativo, de acordo com
Denzin e Lincoln (2006), envolvendo uma abordagem interpretativa do mundo; e
exploratéria, em concordancia Gil (2009, p. 27) “[...] Tém, assim, como principal

finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias [...]"
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Para Flick (2009, p. 37) “a pesquisa qualitativa dirige-se a analise de casos
concretos em suas peculiaridades locais e temporais, partindo das expressoes e
atividades das pessoas em seus contextos locais". Em vista disso, “a abordagem
qualitativa reconhece o préprio pesquisador como ser social” (FLICK, 2009, p. 37).
Partindo dessas premissas, aplicamos a abordagem didatica Huang e Soman (2013).
Destarte, por meio da interacdo pesquisador/aula gamificada, que os professores
participantes estavam em sala enquanto observadores da aula em jogo.

Os entrevistados tiveram influéncia da autora, pois a aula em jogo foi ministrada
a partir do jogo do Mapa do Maroto, ou seja, em cada sala houve uma apresentagao
dos elementos do tabuleiro. Dessa forma, a autora esteve na condugao da aula, tendo
em vista que algum dos docentes ndo conheciam a proposta didatica de Huang e
Soman (2013), ou até mesmo a gamificagéo.

Porém, é relevante destacar que os professores ajudaram na leitura das regras,
organizagao das equipes, e auxiliaram as equipes caso tivessem duvidas do assunto
tratado na pergunta.

Outrossim, selecionamos escolas as quais os professores possuiam realidades
semelhantes. Cabe-nos dizer que duas das instituicbes escolhidas para este trabalho
tiveram acesso através do Estagio Supervisionado e as demais tém vinculo com a
Universidade Federal de Pernambuco - UFPE, tornando mais facil a concordancia na
participacao e, por conseguinte, facilitando o acesso as escolas participantes.

De acordo com Flick (2009) e Gil (2009) e na apreciacao desses dados, tivemos
uma amostra pequena, consequéncia do contratempo do custo / tempo de deslocagao
até as instituigdes. Estruturamos as perguntas segundo Gil (2002), com abrangéncia
em nosso questionario os “trés tipos de questdes: fechadas, abertas e dependentes”
(p. 122).
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7 ANALISE DOS DADOS

De acordo com Gil (2002), a amostra € oportuna quando o universo € bastante
robusto, e ndo conseguimos ter acesso a sua totalidade. E o caso de nosso universo.
Ao observar que existem 135 escolas municipais em Caruaru, segundo os dados da
pagina QEdu (2021), supondo que cada escola tenha no minimo trés professores no

ensino fundamental, anos finais, temos cerca de 405 professores, entdo, GIL (2002):
Os levantamentos abrangem um universo de elementos tdo grande que se
torna impossivel considera-los em sua totalidade. Por essa razdo, € mais
frequente trabalhar [..., com uma pequena parte dos elementos que
compdem o universo. (Gil, 2002, p. 121)

Devido ao porte que o Trabalho de Conclusao de Curso comporta, é oportuna
a nossa amostragem ser acessibilidade ou por conveniéncia, terminologia usada
segundo este item. Mediante o curto prazo para executar uma explanagdo mais
ampla, escolhemos essa diregdo que possui menos rigor e em que se destacam
elementos que representem de alguma forma o universo.

Ao explorar a diferenga entre usar o jogo ou usar elementos do jogo, € preciso
primeiramente compreender tais aspectos que se diferenciam: observar € o modo
experimental que propomos para os professores, como foi em minha vivéncia em sala
de aula.

Na minha opinido, € a melhor forma de compreender uma diferenciagao tao
singela quando dita, mas tao diferenciada quando se vive experiéncia. Assim, 0 néo
vivenciar pode gerar possiveis dificuldades de aplicacdo em sala de aula, ja que a
maioria nao vivencia a gamificacdo na formagao académica. Entdo, como nossa
estratégia de ensino € levar o jogo, com esta proposta de formagao pratica.

Na educacgéo basica, nao tive a oportunidade de estudar com jogo, mas tive na
graduacéao a possibilidade de criagdo de jogos, indo para sala de aula e aplicando o
jogo, vivenciar a pratica, Desse modo, compreendo que poderia ser significativo para
eles.

Nessa perspectiva, € fundamental estruturar as futuras praticas e possibilitar
uma nova aplicagdo de acordo com o jogo Mapa do Maroto, sendo 0 mesmo
‘moldado” como seriai prudente o professor, porque a jogabilidade sem as questdes
pedagogicas existe, mas estamos exemplificando com aqueles conteudos que

previamente foram discutidos durante o ano letivo, ja que a estrutura das questdes



49

ajuda a avaliar se tais habilidades/descritores foram compreendidas, envolvendo para
além da Matematica, como a interpretagcdo das questdes, elemento que gera
preocupacao pelos participantes.

Ademais, pode ser uma nova estrutura de avaliagcdo de forma indireta, como
recomenda a LDB, que recomenda que as a¢des qualitativas sejam mais bem vistas
gue as quantitativas, como se observa pelas autoras Cavalcanti Neto e Aquino (2009,
p.225) “em avaliagao nao se julga nem se classifica, mas, sim, se diagnostica e se

intervém em favor da melhoria dos resultados do desempenho dos educandos”.

7.1 Perfil da amostra

Optamos em realizar em um grupo de professores da rede municipal por terem
o plano de aula padronizado pela Secretaria de Educacédo e Esportes de Caruaru.
Entrevistamos cinco professores, sendo quatro homens e uma mulher. Para afunilar
nosso filtro, os docentes possuem carga horaria de 200h mensais, e estdo alocados
em instituicdes periféricas da cidade.

Perante entrevista informal, observamos caracteristicas em comum entre as
realidades vivenciadas pelos professores, para além de lecionar em localidades
periféricas, tal como: baixo indice de participacao de familiares no acompanhamento
escolar; pois as condi¢cdes socioecondbmicas dos estudantes sdo de baixa e média
renda; existe um alto indice de reprovacdo e/ou desisténcias, como também o
envolvimento de familiares/alunos com o crime ou drogas ilicitas.

Diante desse panorama apresentado pelos entrevistados, identificamos que os
estudantes enfrentam muitos desafios externos que, por conseguinte, refletem em seu
aprendizado. Com o propésito de preservar a identidade dos entrevistados,
nomeamos de forma aleatéria como ja vimos anteriormente, porém cabe neste

momento detalhar mais, como se vé na tabela abaixo:



Quadro 5 - Nomeacgao dos Participantes

50

Professor(a) | Turma que foi aplicada a aula | Quantidade de estudantes Escola
em jogo presentes na aula em jogo

P1 T1 32 A

P2 T2 34 A

P3 T3 28 B

P4 T4 35 C

P5 T5 42 D

Dados da pesquisa (2022)

Compreende-se que a pesquisa em questdo possui dados confiaveis. Desse

modo, temos entrevistados com experiéncia na arte de educar, inclusive, apenas um

dos professores tem atuacao inferior a cinco anos.

Grafico 1 - Tempo de atuagao como professor

I menosdecincoanos [l entre5e 10ano [ mais de 10 anos

Dados da pesquisa (2022)
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8 Distribuicao da amostra quanto a formacgao académica e a Gamificagao

Outro fator em comum entre os participantes é a formagcdo em Matematica -
licenciatura. Contudo, cerca de 80% deles tiveram em sua formacao contato com as
metodologias ativas em alguma disciplina, no entanto, 20% nao viram esta tematica
em sua formacao.

Mesmo sendo a maior parte que estudou sobre as metodologias ativas, quando
perguntados se foi abordada a gamificagéo entre as metodologias expostas, 0 numero
reduz para cerca de 40% dos entrevistados, ou seja, mais da metade nao teve a
oportunidade de estuda-la.

Fazendo um comparativo com o grafico anterior, temos que o surgimento da
terminologia voltada para a educagéo foi no ano de 2008, mas apenas dois anos
depois foi amplamente adotada (POYATOS NETO, 2015; MATTAR, 2018). Assim,
observamos que, mesmo tendo uma margem de probabilidade de que os participantes
se formaram entre 2008 a 2016, a maioria ndo conheceu a gamificagdo, inclusa nas

metodologias estudadas.

Grafico 2 - Formagao Académica
@ Sim B Nao

Acesso na formacgao Entre as Metodologias, abordou
académica a Metodologia Ativa a Gamificacao

Dados da pesquisa (2022)
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9 Distribuicao da amostra quanto ao uso de jogo em aula

Quando perguntamos sobre a experiéncia em sala de aula com o uso de jogos,
tivemos adesao total da amostragem. Entre os jogos trabalhados, foram citados o
domind, jogos das equacgdes, produgao de jogos sobre as quatro operagdes, baralho,
uno, jogos eletrénicos Worwall, jogo de tabuleiro, como o Mancala, Dama, Xadrez.
Fica claro que os participantes concordam com Kishimoto (1995, p. 13) ao citar sobre
0 jogo como “promotor de aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares aliado importante para o ensino, ja que coloca o

aluno diante de situagdes ludicas”.

Grafico 3 - Jogos mais utilizados pelos docentes

Jogos de Legenda Gréfico 4
tabuleiro

Quantidade de professores que
trabalham com o jogo.

1 - Apenas um professor

Jogos de cartas
2 - Apenas dois professores

3 - Apenas trés professores

Softwares

Producéo de
jogos

| |
4 5

Dados da pesquisa (2022)

Tendo em vista que todos utilizam jogos, é relevante destacar que 60% usam
0 jogo com uma certa frequéncia, pelo menos uma vez por més, e 20% deles de vez

em quando
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10 Distribuicdo da amostra sobre trabalhar jogos em sala

Neste momento, indagamos se o participante ja trabalhou jogos em sala de
aula, e tivemos um retorno positivo da amostra. Partimos, entdo, para a pergunta
posterior: “quais jogos tém sua preferéncia usual’, e tivemos respostas com uma
pluralidade de exemplares como afirma Kishimoto (1995, p. 1) "quando se pronuncia
a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente”.

Dessa maneira, foram apresentados resultados: O professor P1 prefere
trabalhar com a “producéao de jogos sobre as quatro operagdes, jogos das equacgoes”;
P2 utiliza mais “dominé e jogos com associagdo geométrica”; P3 também utiliza
“‘domind, baralho e uno”; P4 quando trabalha é mais jogos em plataformas online,
“‘Jogo do Pirata e Batalha Naval®’; P5 trabalha com “jogos eletrénicos como o site
Workwall, jogos tradicionais de tabuleiro e jogos focados em assuntos especificos

criados pelos préprios estudantes”.



54

11 Distribuicao da amostra sobre a importancia do jogo na formagao dos

estudantes

Sobre esse ponto de vista, temos a concordancia dos entrevistados, como nos
fala o Kunz (2006, p.94), "ninguém contesta a importéncia e o valor social, cultural e
pedagdgico da brincadeira e do jogo para a criancga e o adolescente”. Com base nessa
argumentacao, os entrevistados consideraram o jogo como fator importante para as
relagbes sociais (cerca de 33,3%), pois ajuda a aprender (cerca de 33,3%) e é por
meio dele que ocorre momentos de diversdo em sala (cerca de 16,7%). Contudo,
também destacaram outras observagdes (cerca de 16,7), como expressa a P3
“‘desenvolve o raciocinio logico”. Ja o P4, afirma que é uma forma de buscar

estratégicas.

Grafico 4 - A importancia do jogo na formagao dos estudantes

Para passar
tempo

Para se
distrair

Para se
divertir

Para aprender

Para se
relacionar

Qutras i

Dado da pesquisa (2022)
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12 Distribuicdo da amostra quanto ao jogo como estratégia metodolégica no seu

planejamento pedagoégico

Foi perguntado aos professores se, conforme elaboragcéo dos planejamentos
do plano de aula, o jogo era tido como estratégia para alcancgar os objetivos da aula.
80% afirmaram que sim, eM concordancia com a Teoria da Piramide de Aprendizagem
de William Glasser (1925-2013), tendo em vista que o jogo possibilita envolver os
estudantes em muitos aspectos. Apenas 20% nao abordaram as atividades com os

jogos como estratégia pedagogica.

Grafico 5 - A utilizagido do jogo como estratégia pedagoégica para alcangar os objetivos da aula
B Sim W Nao

Professor

Dado da pesquisa (2022)
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13 Feedback da gamificacgdo como metodologia ativa

Neste momento, iremos analisar as contribui¢des da gamificagdo na formagao
dos professores entrevistados, apds ministrarem a aula pela proposta pedagogica,
utilizando o tabuleiro Mapa do Maroto. Isso acontece com intuito de saber as
contribuicdes para formacéao, através da experiéncia vivenciada pelos professores.
Este passo é fundamental, como reforga CORNILLIE, CLAREBOUT e DESMET
(2012, p.50) ao discorrer sobre “a informagdo de qualquer fonte referente ao

desempenho do aprendiz de segunda lingua a fim de estimular a aquisigao”.

13.1 Distribuigdo da amostra com relagéo a compreenséo e a diferenciagcao entre aula

em jogo e jogo em aula

Cabe-nos destacar que, ao iniciarmos nossa exploragdo, muitos dos
participantes nao conheciam a gamificagdo, percebido ao levantamos a discussao
sobre a distingado entre aula em jogo e jogo em aula, vista em capitulo 4 - “Jogo como
Expressao Cultural’. Nesse momento, foi perguntado se ficou claro o entendimento
da diferenciagéo. Para nossa felicidade, tivemos uma adesdo completa da amostra.

Compreendemos com este resultado que, de fato, existe uma separacao da
gamificagdo e da pura utilizagdo do jogo na aula, ja que, mesmo sendo com um
objetivo pedagdgico, a configuragdo da aula em jogo é diferenciada, como apontado

pelo autor Azevedo (1993), jogo pelo jogo n&o € considerado metodologia ludica.

13.2 Distribuicdo da amostra quanto ao engajamento dos estudantes

Compreendemos que nossa pesquisa € voltada para a formacao do professor,
contudo a boa formacéo so existe por existir também o amor ao ensino. Isso leva a
que os estudantes tenham uma experiéncia diferenciada com a aprendizagem em
Matematica. Entretanto, tendo em vista os novos desafios que os professores
encontraram na volta as aulas, como a dificuldade de interacao e participacao efetiva
dos estudantes, foi questionado aos participantes se houve um bom engajamento

destes na proposta da aula em jogo, e tivemos um retorno positivo da amostra.
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Em concordancia com o autor Lee e Hammer (2011, p.2), compreende-se 0
potencial que existe na gamificagdo ao utilizar “elementos de jogos como forma de

promover a motivagao e o envolvimento dos alunos.”

13.3 Distribuicdo da amostra a respeito do engajamento dos estudantes, mediante

comparagao com as aulas expositivas

Ja observamos que os entrevistados concordam que elementos do jogo
contidos na aula gamificada contribuem para o envolvimento dos estudantes, contudo
perguntamos se, em relacdo a aula expositiva, qual foi o nivel de participacdo dos
mesmos, e tivemos um alto indice de aprovagao dos professores: cerca de 80%
classificaram como étimo e 20% como bom. Assim, corrobora a Kapp (2012b, p.4) ao
afirmar que “ajuda os alunos a adquirirem novos métodos de estudo, fazendo com
gue se sintam mais motivados do que quando sdo expostos a processos de ensino-

aprendizagem mais tradicionais.”

13.4 Distribuicdo da amostra em relacédo aos conteudos previstos no SAEB e na BNCC

Para além da dindmica de sala mais divertida e acerca do fortalecimento das
relagcdes sociais, perguntamos se os conteudos previstos no SAEB e na BNCC foram
trabalhados por meio do Jogo Mapa do Maroto, pois para a metodologia ativa ser
eficaz é preciso que ela propicie aprendizagem. 80% dos professores concordaram
com a autora Grando (2015, p.400), ao “representar uma situacdo problema,
determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando
estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o

problema”, e cerca de 20% dos mesmos nao concordaram.

13.5 Distribuicdo da amostra quanto ao possivel feedback de quais

descritores/habilidades os alunos estdo com déficit

Indagamos se, através do jogo Mapa do Maroto, é possivel ter um feedback de
quais descritores/habilidades os estudantes estdo com déficit, conforme PCN’s (1997,

p. 28) ao tratar da importancia de “o professor organizar e coordenar as situagdes de
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aprendizagem, adaptando suas ag¢des as caracteristicas individuais dos alunos, para
desenvolver suas capacidades e habilidades intelectuais”. Diante disso, tivemos a
concordancia do total de nossa amostra. Desse modo, afirma-se pelo modo
experimental que é possivel, através dos niveis das questdes do tabuleiro, observar
pontos de melhorias no ensino e na aprendizagem dos estudantes.

Contudo, existem fatores que podem influenciar na limitagcdo da execucao da
aula em jogo, por isso foi perguntado quais seriam. Segundo P1, “o comportamento
dos alunos em algumas salas de aula pode complicar a desenvoltura da aula”, bem
semelhante a fala do professor P4, que afirma “por vezes a quantidade de alunos,
mas nada que nao possa ser realizado”. O P2 estabelece a falta de acesso a internet
ou instrumentos tecnoldgicos: “com a chegada dos tablets nas escolas, é possivel
trabalhar em aulas gamificadas com os alunos”. Vé-se que ja existem varios métodos
de aplicar a metodologia.

Existem, para a professora P3, alguns fatores “planejamento, a reunidao com
docentes, a organizagao de aula gamificada”, pois, segundo ela, € necessaria uma
mobilizagao para que os demais professores conhegam esta metodologia. Por fim, o

P5 declara a ndo existéncia de empecilhos.

13.6 Distribuicdo da amostra a respeito da aplicabilidade do método da metodologia

ativa gamificagdo, novamente com seus estudantes.

Cabe-nos destacar a positividade dos resultados pretéritos, pois refletem
diretamente em nossa ultima pergunta, que foi “vocé utilizaria este método da
metodologia ativa, gamificagdo, novamente com seus estudantes?” Nossa amostra
concorda em desenvolver a aula em jogo novamente. Dessa forma, temos que a
amostra concorda com Silva e colaboradores (2017, p. 9), “0 modelo ativo do fazer
pedagdgico é centrado na problematizagao, e ndo na memorizagéo do conhecimento”,
ou seja, funciona e propicia o engajamento, motivando os alunos a serem

protagonistas de sua aprendizagem.
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14 CONCLUSAO

Parece uma permutagdo simples entre palavras, mas que sua significancia
culmina em locais “totalmente” diferentes. Ao fim de nosso questionario, “os jogos em
aula” sao, metodologicamente, melhor compreendidos pelos professores
participantes, tendo em vista que cerca de 80% iniciaram a observagao leigos sobre
a gamificagédo e, ao término da experiéncia propostas, tivemos a totalidade de nossa
amostra compreendendo-a. Nessa perspectiva, os mesmos conseguem destacar
elementos importantes da “aula em jogo” para o ensino e as virtudes da “aula em
jogo”.

Ademais, conseguimos compreender que os elementos elaborados e
cumpridos no JMM atingiram a expectativa, ao observarmos que 80% dos
participantes concordaram que os descritores e habilidades do Saeb e Prova Brasil
foram esmiugados. No entanto, compreendemos que ndao sabemos o ponto de vista
dos estudantes, assim fica a abertura para aprofundar o feedback a luz dos olhos
desses aprendentes.

Em contrapartida, nossa pesquisa consegue apontar o efeito da pratica da
gamificacao na avaliagao da aprendizagem pelo olhar dos que fazem a educagao em
Matematica ascender diariamente. Diante dos favoraveis resultantes, fica latente a
eficacia da didatica proposta pelos autores Huang e Soman (2013). Consolida-se,
portanto, quando todos os integrantes afirmam que, por meio do jogo Mapa do Maroto,
€ possivel observar pontos de melhoria nas estratégias de ensino e aprendizagem em
Matematica basica, compreendendo, nesse interim, em quais descritores/habilidades
os estudantes estdo com déficit.

Outrossim, fica em aberto como foi a experiéncia com os estudantes, isto €,
comumente como eles compreendem as contribuicbes do JMM para sua
aprendizagem. Cabe-nos, pois, destacar essa vertente a ser investigada por

posteriores pesquisas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO MAPA JOGO DO MAROTO

Questao 1
Facil| Qual o valor da operagao de 1 500 + 30 000 + 5 250 + 12 0007?

Média Carlos quer saber seu gasto diario em uma determinada semana, na segunda
ele gastou R$1,50; na terca R $30,00; na quarta R$5,25; quinta ndo gastou e por fim
na sexta gastou R$12,00. Quanto ele gastou ao todo?

Bifil@ll Marina teve que caminhar 1 500m a pé, até chegar em sua casa. De I3,
percorreu 30 km de carro para ir a um vilarejo. Ao chegar, alugou uma bicicleta,
pedalando 5 250m e, em seguida, realizou uma trilha de 12 km. Determine a distancia
total, em quildbmetros, percorrida por Marina.

Questio 2
Facil| Calcule (43+68)/ 3:

Média O valor de um gibi € R$37,00 cada, Lucas e Pedro compraram trés e dividiram
o valor assim, Lucas pagou 68,00 e Pedro R$43,00. Qual foi o valor total da compra?

As colegas de sala Ana, Alice e Aurora foram comprar seus livros de Matematica.
Alice percebeu que havia esquecido sua carteira. Ana e Aurora pagaram pelos trés
livros; Ana contribuiu com R$43,00 e Aurora com R$68,00. Quanto Alice deve pagar
para Ana e para Aurora, respectivamente?

Questao 3
Facil Qual o resultado da multiplicagdo 6*3*8/2*37?

Média Carlos tem uma padaria e utiliza cerca de meia duzia de ovos por semana, ele
encontrou uma promogao de doze ovos por R$18,00. Quantos ovos ele gasta em duas
semanas?

- Amanda ira construir uma maquete, para isto observou que precisa de um
suporte com a area de 216cm?, mas ao ir na livraria percebeu que existia varios
tamanhos diferentes. Na duvida ndo comprou e pediu ajuda para seu professor, entao
o mesmo disse que satisfazendo a igualdade, representada na figura, sera o tamanho
correto:

X Ccm

(x + 6)cm

Considere que a area do retangulo mede 216 cm?. Desse modo, a medida da base
do retangulo corresponde a:
Questao 4
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F&Gil Calcule [2+(18*2)] * [(10*5)+3]?

Média O valor de um jogo mancala é R$38,00 cada. Um grupo de professores
comprou 53 exemplares para seus alunos. Qual foi o valor total da compra em
dinheiro?

- Ana Maria apertou as teclas [EEOEEE e sua calculadora e o resultado
de 2014 apareceu no visor. Em seguida, ela limpou o visor e dessa vez multiplicou
dois numeros naturais, mas, desta vez, apertando seis teclas e apareceu novamente
2014 no visor. Nesta segunda multiplicagao, qual foi o maior algarismo cuja tecla ela
apertou?4

Questao 5
Facil Qual o valor da operacédo 300/2+3+15*2-133+57?

Média O Deserto do Saara € o maior deserto quente do mundo. A temperatura no
deserto do Saara pode chegar a 50°C durante o dia. E pela noite a temperatura pode
chegar até as —5°C. No deserto do Saara, observando os dados acima, a variagao das
temperaturas pode chegar a:

B8l Joaquim em suas férias viajou a Italia na temporada de outono, o clima em
transicdo possibilitou uma varias temperaturas, quando chegou em Ibiza, estava em
40°C, no segundo dia 25°C, no terceiro 12°C, no quarto dia chegou a 9°C, quinto dia
16°C, no sexto 28°C e no seu ultimo dia chegou a 23°C. Qual a variagdo de
temperatura durante as férias de Joaquim em Ibiza?

Questao 6
Facil Calcule 25x(8/(2*5)). Qual a resposta?

Média A escola de Caruaru organizou uma Olimpiada de Matematica para seus 250
alunos e premiou com medalhas os 8% que obtiveram as notas mais altas. Quantas
medalhas foram distribuidas?

B8l Uma caixa de som original esta na promogao, agora, o valor do desconto foi
R$40,00; o valor pago foi R$160,00. Quantos por cento a loja descontou?

Questao 7
Facil Qual a somatoria dos angulos internos de um quadrado mais a somatéria de um
triangulo?

Média Se os angulos internos de um triangulo € 180° e sabemos que podemos
encontrar no quadrado o equivalente a duas vezes o valor dos angulos internos de
um tridngulo, entdo qual é a somatéria dos angulos internos de um hexagono?
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Bifi@ll Na figura, os pontos A, B e C estao alinhados. Qual é a soma dos angulos
marcados em cinza?

Questdo 8

Facil Calcule (100 + 50 )

+5*5+ 65+ 10 *4*2.

Qual o valor total? A B c

Média (SISPAE). No més de setembro, a Loja Popular vendeu 100 calgas, 50 blusas,
25 pares de sapatos, 65 cintos e 80 pares de meias.

Qual é o grafico que melhor representa as vendas da Loja Popular neste més?
A) 120 B) 120

-

3
L

Y

(=]

=
|

80 1

60 4

40 1

Quantidade de Vendas
Quantidade de Vendas

8 &8 8 B

201

v}
Calcas Blusas Paresde Cintos Pares de Calgas  Blusas Paresde Cintos Pares de
sapatos meias sapalos meias

Produto Produto
c) 120 D) 120

100 1 100 1

80 1

60 1

40 - 40 -

Quantidade de Vendas
b
CQuantidade de Vendas

20 1

0 - 0+
Calgas  Blusas Paresde Cintos Pares de Cakas Blusas Pares de Cintos Pares de
sapatos meias sapatos meias

Produto Produto

Bifl@ll Caio, funcionario da Loja Popular todo final de més faz o fechamento das
vendas e assim, constréi um Grafico de Setores ou também conhecido Grafico de
Pizza, com os dados daquele més, porém para facilitar seu desenho, ele sempre
arredonda a quantidade em porcentagem. Seguindo as informag¢des dadas na tabela
abaixo, como sera o Grafico do més de setembro?

Produtos Calgas | Blusas | Pares de Cintos | Pares de meias
sapatos

Quantidade 31,3% | 15,6% |7,8% 20,3% |25%

em

Porcentagem

Questio 9
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Facil Calcule (9x3+9:3):6=

Média Dado que a altura de um telhado com uma queda de agua, o ponto mais alto
até o choveiro tem 10 metros, sendo dividida em sua metade, para colocar a caixa de
agua. De uma parede a outra tem a distancia de 5 metros. Qual a base do tridngulo
formado pela caixa d 'agua?

et ]
| B 5

Bl Pedro esta situado no ponto P, quando avista o topo de uma pista de skate,
conforme a ilustragao abaixo. Desconsidere a altura de Pedro. Qual € a altura, em
metros, dessa pista de skate ?

Questio 10
Facil Calcule [(64 — 16*4) + (48*1 — 18)]-5

Média Calcule o perimetro do triangulo ABC, o segmento DE é paralelo ao lado BC.
Sabe-se também que AB=8cm, AC=10cme BC =7

A
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Bifi@ll No triangulo ABC, o segmento DE & paralelo ao lado BC. Sabe-se também que
AB =8 cm, AC =10 cm e AD = 2 cm. Determine o comprimento dos segmentos AE e
EC
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APENDICE B - QUESTIONARIO APLICADO NA PESQUISA

PARTE 1 - IDENTIFICAGAO DO ENTREVISTADO

Nome da escola:

Nome do Professor(a):

Idade: Género sexual:

Tempo de atuacdo como professor:
( ) menos de cincoano ( )entre 5e 10 anos ( ) mais de 10 anos

Possui curso de especializagao?
( ) pés-graduagao ( ) mestrado ( ) doutorado

PARTE 2 - FORMACAO ACADEMICA
7. Vocé teve em sua formagdo académica alguma disciplina que apresentou as
metodologias ativas? () Sim () Nao

Caso sua resposta seja negativa, passe para a pergunta 3.

8. Caso tenha respondido “sim” na questdo anterior, entre estas metodologias, foi
abordada a gamificagéo? ()Sim () Nao

PARTE 3 - EXPERIENCIA EM SALA DE AULA

9. Ja trabalhou jogos em sala de aula? () Sim () Néo
Caso tenha respondido “sim”, quais jogos ja utiliza em sala de aula?

10.No seu ponto de vista, porque a utilizagao do jogo é importante na formagao dos
estudantes? (o respondente tem a opgédo de marcar uma resposta ou varias
respostas).

e Para passar tempo
Para se distrair
Para se divertir
Para aprender
Para se relacionar
Outras? Quais?

11.Com que frequéncia vocé trabalha com o jogo em sala de aula?
() Uma vez por més () Uma vez a cada quinze dias
() Uma vez por semana () Todos os dias
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12.Vocé aborda atividades com jogos como estratégia metodoldégica no seu
planejamento pedagdgico? () Sim () Nao

PARTE 4 - FEEDBACK

9. Apés a aplicagdo da aula gamificada, ficou compreendido a diferenciagcédo entre
aula em jogo e jogo em aula? () Sim () Nao

10. Sobre o formato de aula gamificada, vocé acha que houve um bom engajamento
dos estudantes na proposta? () Sim () Nao

11.Mediante a comparagdo com aula expositiva, qual nivel de participagdo dos
estudantes?

Otimo
Bom
Médio
Ruim
Péssimo

12.Para vocé os conteudos previstos no SAEB e na BNCC foram trabalhados por
meio do Jogo Mapa do Maroto? ()Sim () Nao

13.No seu ponto de vista, através do jogo Mapa do Maroto é possivel ter um feedback
de quais descritores/habilidades os alunos estao com déficit?
() Sim () Nao

14.Quais fatores na escola sao limitantes para o desenvolvimento da aula
gamificada?

15. Caso vocé trabalhe com a gamificagdo em algum momento, na escola, descreva
uma atividade onde vocé o utiliza.

16.Vocé utilizaria este método da metodologia ativa, gamificagcdo, novamente com
seus estudantes? () Sim () Nao



