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RESUMO

O contexto educacional atual esta passando por transformagdes constantes devido
as mudancgas tecnoldgicas, culturais e sociais, impactando diretamente a
comunidade escolar. A sociedade exige pessoas mais ativas e com competéncias
desenvolvidas para se relacionar e evoluir nesse novo cenario. Nesse sentido, a
educacao necessita de algumas mudangas urgente nas praticas docentes,
especialmente para atender as demandas dos estudantes contemporaneos, que sao
nativos digitais. O uso das tecnologias digitais, como a gamificagdo, surge como um
recurso essencial nesse processo de transformacdo, pois sua linguagem é
facilmente assimilada por criangas e jovens. Considerando este cenario, a presente
dissertacao se propds a identificar como a gamificacdo pode ser utilizada como
recurso pedagoégico no processo de ensino e de aprendizagem e no letramento
digital dos alunos. Esta pratica envolveu a participagao ativa dos alunos para auxilio
na elaboracdo de uma experiéncia gamificada envolvendo elementos de jogos e
uma experiéncia de aprendizagem ocorrida através do apoio da tecnologia e seus
recursos. Metodologicamente, a pesquisa € de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa, caracterizando-se como bibliografica, documental e pesquisa-acdo. A
analise dos dados seguiu a técnica de analise de conteudo de Bardin (2016).
Inicialmente, aplicou-se um questionario via Google Forms para conhecer a turma; a
partir dos resultados, desenvolveu-se a proposta gamificada. Durante a aplicagao,
foi usado um roteiro de observacdo, e ao final, um novo questionario avaliou os
apontamentos dos alunos. Os dados coletados mostraram evidéncias relevantes,
como a motivagdo dos alunos e seus avangos em habilidades como escrita,
pesquisa e uso de recursos digitais. A gamificagcdo destacou-se como ferramenta
eficaz para engajar alunos e desenvolver competéncias digitais, ampliando o acesso
a novas formas de aprendizado mediadas pela tecnologia. Como produto da
dissertagao, foi elaborado “Recursos Didaticos Digitais para Sala de Aula com Apoio
da Plataforma Canva e Divulgacdo na Rede Social Instagram”, voltado para alunos
da Educacgao Basica e professores interessados em praticas gamificadas.

Palavras chaves: Gamificacdo; Letramento digital; Metodologias Ativas;
Aprendizagem ativa; Tecnologia.
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ABSTRACT

The current educational context is undergoing constant transformation due to
technological, cultural and social changes, directly impacting the school community.
Society demands more active people with developed skills to relate to and evolve in
this new scenario. In this sense, education urgently needs some changes in teaching
practices, especially to meet the demands of contemporary students, who are digital
natives. The use of digital technologies, such as gamification, is an essential
resource in this transformation process, as its language is easily assimilated by
children and young people. Considering this scenario, this dissertation set out to
identify how gamification can be used as a pedagogical resource in the teaching and
learning process and in students' digital literacy. This practice involved the active
participation of students to help design a gamified experience involving game
elements and a learning experience that took place with the support of technology
and its resources. Methodologically, the research is of an applied nature, with a
qualitative approach, characterized as bibliographical, documentary and action
research. Data analysis followed Bardin's (2016) content analysis technique. Initially,
a questionnaire was applied via Google Forms to get to know the class; based on the
results, the gamified proposal was developed. During the application, an observation
script was used, and at the end, a new questionnaire evaluated the students' notes.
The data collected showed relevant evidence, such as the students' motivation and
their progress in skills such as writing, research and the use of digital resources.
Gamification stood out as an effective tool for engaging students and developing
digital skills, expanding access to new forms of learning mediated by technology. As
a product of the dissertation, “Digital Teaching Resources for the Classroom with
Support from the Canva Platform and Dissemination on the Instagram Social
Network” was produced, aimed at primary school students and teachers interested in
gamified practices.

Keywords: Gamification; Digital literacy; Active methodologies; Active learning;
Technology.
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APRESENTAGAO

"Nao podemos demonizar a tecnologia, nem diviniza-la. Devemos usa-la de forma
critica e reflexiva, a servigo da transformacéo social”.

Paulo Freire
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Escrever uma apresentacdo sobre si mesma, muitas vezes esbarra em
reflexdes que dao luz a diversos sentimentos. A escrita descritiva sobre vocé leva a
caminhos de reflexdes nunca mexidos, pois lidamos no dia a dia com uma rotina
intensa e pouco paramos para refletir sobre o nosso “eu”. Essa pequena
apresentacao retratara um pouco sobre o meu desenvolvimento pessoal, profissional
e académico.

Reflete, ainda, o processo de constru¢gao do conhecimento durante o periodo
de formagéo e aprendizagem, bem como as transformacgdes e redimensionamentos
em minhas praticas pedagdgicas, diante de uma nova compreenséo das teorias e
concepgdes educacionais adquiridas nas Especializacbes cursadas. Saliento que,
todas as etapas foram vivenciadas com muito otimismo, acreditando que, quando ha
dedicagao, o resultado almejado sera alcangado, a realizagdo pessoal alcanga seu
nivel de maturidade em cada etapa vivida da vida.

Minha formacao de Educacdo Basica se deu em escola publica nas cidades
de Sao Paulo e Itu. Aos 06 anos de idade ingressei na 12 série na Escola Estadual
Buenos Aires na cidade de Sao Paulo, considerada na época uma das escolas mais
concorridas para ingressos, eépoca de madrugar nas filas para garantir uma vaga.
Conclui essa primeira fase educacional com louvor, lembro de momentos riquissimos
nas salas de aulas com os colegas e professores. A Escola tinha grandes espagos
externos onde realizavamos diversas atividades. Foi um momento muito feliz da
minha infancia.

Terminado o primario, mudei para a cidade de ltu, interior de Sao Paulo, onde
ingressei também em uma escola publica, Escola Estadual Regente Feijo, foi nessa
escola que descobri aptiddes para o esporte, participava do time de Handebol da
escola, diversos campeonatos, ora ganhando ora perdendo, momentos
enriqguecedores na minha formacdo humana. Conclui o Fundamental Il sem
percalgcos e novamente mais uma mudanga no caminho. Voltamos para Sao Paulo,
onde a situacao financeira ndo era das melhores. Eu ja estava indo para o Ensino
Médio e com idade para trabalhar (16 anos). Quando iniciei no meu primeiro
emprego, fui para o periodo noturno concluir o Ensino Médio, uma nova realidade de
escola, corpo docente e colegas de sala, onde na sua maioria ja trabalhavam e
apresentavam outras demandas do aprender, o aprender para o mercado de

trabalho, “conseguir” empregos e salarios melhores, trocas enriquecedoras para
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uma adolescente recém entrada no mercado de trabalho e com uma viséo de ensino
ligada ao interior, muitos desafios e conflitos, porém com grandes ensinamentos
para a vida e sua pratica social e profissional.

Minha trajetéria profissional iniciou-se em uma empresa no ramo de eventos e
arquitetura, no setor administrativo, com o passar do tempo a inquietagdo comecou
a tomar conta e percebi que ndo estava mais me adequando ao local e ao tipo de
trabalho que desempenhava. Recebi uma proposta de trabalhar em uma Escola na
regidao Sul de SP, no setor administrativo e auxiliar da equipe de coordenagédo. Com
o passar do tempo, fui me sentindo mais confortavel nesse espago e me
identificando com os ambientes de sala de aula, e ndo mais somente com os setores
administrativo.

A vida profissional em educagao passou também por escolas privadas, entre
educacéo infantil até o fundamental |, escolas de pequenos e grande porte, onde
nelas obtives as primeiras experiéncias no ambito educacional, sendo aprimorado no
decorrer dos anos e nas formacgdes obtidas pelas Instituicdes que me encontrava.
Em 2013 ingressei no ensino publico, com turmas desde educacdo infantil até
fundamental I, nas instituicbes publicas foi onde pude participar de um projeto
chamado POIE (Professor orientador de informatica educativa), foi nesse momento
que tive possibilidade de oportunizar momentos de aprendizagem com a tecnologia
(recursos tecnoldgicos) com atividades ludicas que propiciaram momentos ricos de
trocas de experiéncias entre os alunos e descobertas.

Minha vida académica, iniciou-se em 2003, momento em que ingressei na
Universidade Bandeirantes de S&o Paulo (UNIBAN), no curso de Pedagogia.
Experiéncia gratificante e enriquecedora para a minha formacdo pessoal e
profissional, além dos objetivos alcangados, foi la 0 acesso ao mundo académico e
desde entdo posso afirmar que minha formagdo n&o chegou ao seu ponto final.
Cursei em 2011 a Especializagao em Alfabetizagado e Letramento na Universidade da
Cidade de Sao Paulo (UNICID) e em 2016 a Especializacao em Gestao Escolar pela
FAMOSP (Faculdade Mozarteum de S&o Paulo).

A Especializagdo em Alfabetizagdo foi outro divisor de aguas no meu
processo educacional, oportunidade de interagir e aprimorar o processo de
desenvolvimento da escrita das criangcas na idade pré-escolar e no processo

avaliativo com foco no desenvolvimento integral dos alunos. Com a Especializagéo
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de Gestao pude compreender o processo democratico de decisdes, participacdes e
responsabilidade que envolve a area e os diversos setores da educagéo.

Minha formacao académica até o momento, foi composta por momentos ricos
de socializagdo de conhecimento. Os temas abordados proporcionaram uma
compreensao singular, que me beneficiaram tanto na area profissional e na minha
vida particular.

Porém essas buscas nunca cessam, vivemos em constantes mudancas e as
criangas passam pelo mesmo processo € a educagao escolar deve estar alinhada a
novos estudos para a busca de aperfeicoamento. Encontro-me neste processo de
aquisicdo de novos conhecimentos, novos estudos, movidos pelo despertar do
saber. Um repensar sobre as didaticas, praticas pedagdgicas e o uso dos recursos
tecnoldgicos que estdo em todos os nossos espagos de vivéncia, tendo como foco
uma aprendizagem ativa, envolvendo o desenvolvimento integral dos alunos,
compreendendo e atribuindo novos significados. S6 tenho a certeza de que a busca
pelo conhecimento me transforma, impulsiona para novas decisbes e novas
escolhas, encorajando a encarar novos desafios.

Na minha trajetoria profissional lecionei em diversas unidades de ensino
privado e hoje me encontro no Ensino Publico, outras realidades e demandas
bastantes discrepantes de quem estava na rede privada. Foi nesse momento que
senti que as minhas praticas necessitam de mais embasamento e estudos. Os
alunos hoje sao hiperconectados com o mundo, acesso muito rapido a todas as
informacdes e sinto que a educacao publica esta defasada em suas praticas, ha
necessidade da busca de novos horizontes, novos estudos, novos aprendizados. As
escolas devem proporcionar aos seus alunos praticas contextualizadas com o
mundo que estamos hoje, ndo podemos continuar aplicando uma educagao
bancaria, as criangas mudaram, elas necessitam de praticas que os ajudem a
desenvolver as suas habilidades e serem participantes ativos no seu processo de
ensino e aprendizado.

O ingresso no Mestrado vem dessas inquietagdes que a educagdo esta
suplicando, as criancas estdo pedindo por novas praticas e novos olhares, uma
educacao transformadora e atual, utilizando dos mais diversos meios disponiveis
para que as praticas sejam momentos ativos de aprendizado e ndao somente uma

transmissao. As escolhas proporcionam novos crescimentos tanto pessoal como
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profissional. Sei que ndo atinge tudo o que desejo, a busca é constante, percebi que
a curiosidade e as minhas inquietagbes como professora em sala de aula passam a
nos motivar em busca de novas conquistas e ideias.

Ao cursar as disciplinas obrigatorias e optativas no decorrer do ano de 2022 e
2023, tive a oportunidade de aprender e trocar saberes com professores e colegas
de diversas areas da educacdo. Esses momentos foram enriquecedores e
desafiadores, pois me permitiram observar e analisar diversas vertentes que pouco
havia estudado durante meu periodo de graduagcdo e pds-graduacdo. Essa
experiéncia foi um olhar transformador para o meu desenvolvimento pessoal no que
tange a educacédo. Aprendi sobre novas metodologias de ensino, conheci diferentes
perspectivas sobre a educacdo e pude refletir sobre minha prépria pratica
pedagogica, os desafios foram grandes, pois tive que me adaptar a novos ambientes
de aprendizagem e aprender a lidar com novas formas de pensamento.

A experiéncia me ajudou a ver a educagdo de uma forma mais critica e
reflexiva, € me inspirou a buscar novas formas de ensinar e aprender.

As disciplinas obrigatdrias e optativas cursadas no decorrer desse periodo
foram:
Escola, Ensino Fundamental e praticas docentes — Disciplina obrigatéria
Prof. Dr. Gerson Tendrio dos Santos e Profa. Ms. Maria Candelaria Volponi Moraes
Leitura de imagens no Ensino Fundamental: uma abordagem interdisciplinar —
Disciplina optativa
Prof. Dr. Alberto Luiz Schneider, Prof. Dr. Gerson Tenério do Santos, Profa. Ms.
Maria Candelaria Volponi de Morais e Profa. Dra. Simone Rezende da Silva
Metodologia da Pesquisa Cientifica — Disciplina obrigatoéria
Profa. Dra. Elisete Natario Gomes e Profa. Dra. Irene da Silva Coelho
Politicas Publicas Implementadas no Ensino Fundamental - Disciplina
obrigatéria
Profa. Dra. Elisabeth dos Santos Tavares, Profa. Dra. Mariangela Camba e Prof. Dr.
Michel da Costa
Tecnologias Digitais na Educagao Contemporanea — Disciplina optativa
Prof. Dr. Thiago Simao Gomes e Prof. Dr. Michel da Costa
Educacao Inclusiva no Ensino Fundamental: diversidade e direitos humanos —
Disciplina optativa
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Profa Dra. Abigail Malavasi
Leitura e producgao de textos cientificos — Disciplina optativa
Profa. Dra. Irene da Silva Coelho

Interessante como a escrita desse texto nos leva a uma viagem no tempo,
renascendo sentimentos que muitas vezes estavam adormecidos. Foi muito
importante relembra-los, pois esse resgate mostrou que por todos os momentos
sempre estive em busca de mais. Uma histéria de vida que quero dar continuidade
com a maior importancia. A experiéncia me ajudou a ver a educacgado de uma forma
mais critica e reflexiva, e me inspirou a buscar novas formas de ensinar e aprender.

Com certeza, continuarei na caminhada para sempre evoluir como pessoa,

profissional e aluna.
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CAPITULO 1
INTRODUGCAO

"A tecnologia ndo é um fim em si mesma. Ela € um meio para alcancgar objetivos
educacionais mais amplos”.

Paulo Freire
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Com o passar dos anos observa-se as que criangas tém apresentado, cada
vez mais, dificuldades em elementos fundamentais da educagao como: trabalho em
grupo, interacdo entre as partes, apresentacdo de ideias e suas colocagdes,
interesse no conhecimento, autonomia na busca de informacdes complementares
para os seus estudos e o uso das tecnologias digitais e seus recursos tecnoldgicos
como um suporte no processo de uma aprendizagem ativa e eficaz.

De maneira geral, observa-se que o cenario educacional evidencia uma
lacuna no desenvolvimento apropriado das habilidades que poderiam ser cultivadas
desde a entrada dos estudantes na instituicdo escolar. Ao direcionar esforgos para
preencher essa lacuna, € possivel proporcionar aos alunos uma jornada educativa
mais enriquecedora e com resultados tangiveis no aprendizado. Isso os capacita a
enfrentar com mais eficacia os desafios inerentes ao processo de aprendizagem,
contribuindo assim para o sucesso ao longo dos anos escolares iniciais (Libaneo,
2006).

Essa instrumentalizacdo tem como forte aliada as Metodologias Ativas em
que a aprendizagem é um processo que visa fazer do aluno o principal agente de
sua aprendizagem. Com o uso das ferramentas que envolvem a aprendizagem ativa,
os estudantes deixam de ser passivos e passam a estar no centro do seu processo
de aprendizado, tornam-se ativos no processo por meio de estratégias que
estimulam o conhecimento e analise de problemas. Assim, a pratica sera
fundamental na reflexdo sobre os assuntos e promovera, potencialmente, uma maior
interacdo dos alunos, estimulando o senso colaborativo e criativo (Moran,
2018,2019).

Diversas possibilidades podem ser exploradas para alcangar esses objetivos,
e a gamificagdo emerge como uma estratégia promissora. Ao incorporar essa
abordagem, os alunos assumem o papel de protagonistas em seu préprio processo
de aprendizagem, enquanto os professores desempenham o papel de facilitadores e
disseminadores do conhecimento. Nessa dinamica, o professor media ideias,
promove reflexdes e orienta a construgdo de um pensamento critico e colaborativo,

utilizando de maneira eficaz o apoio da tecnologia e seus recursos.
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Burke (2015) define gamificagdo como uma pratica que visa a alcangar trés
objetivos principais: “alterar o comportamento, desenvolver habilidades e impulsionar
a inovagao”. Diante desses propdsitos, surge a questao de por que nao integrar tais
objetivos ao contexto educacional atual. Incorporar a gamificagcdo ao processo de
ensino e aprendizagem, por meio de metodologias que priorizem o aprendizado real
e efetivo dos alunos, pode trazer avangos significativos, alinhando-se as demandas
de uma educagao mais dindamica e centrada no desenvolvimento de competéncias

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os curriculos e o processo de
ensino e aprendizagem tém papéis complementares para assegurar as
aprendizagens essenciais definidas para cada etapa da Educagédo Basica, uma vez
que tais aprendizagens s6 se materializam mediante o conjunto de decisbes que
caracterizam o curriculo em acio. Essas decisoes, que resultam de um processo de
envolvimento de todos, destaca algumas agdes para a concretizagdo do processo de
ensino aprendizado, segundo a BNCC:

. Selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender;

. Conceber e pbér em pratica situacdes e procedimentos para motivar e
engajar os alunos nas aprendizagens;

. Selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdégicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteudos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializagéo etc.;

. conceber e pdér em pratica situagdes e procedimentos para motivar e
engajar os alunos nas aprendizagens;
. construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo

ou de resultado que levem em conta os contextos e as condi¢gdes de
aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para melhorar o
desempenho da escola, dos professores e dos alunos;

(Brasil, 2017, p. 17).

Para tanto, a normativa apresenta, de forma indireta, os beneficios das
metodologias ativas nos momentos escolares dentro das Instituigbes de ensino. Em
alguns pontos do documento observa-se o discurso que se alinha aos propdésitos de

uso dessas metodologias:

[...] reconhecer-se em seu contexto histoérico-cultural, comunicar-se, ser
criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo, colaborativo,
resiliente, produtivo e responsavel, requer muito mais que acumulo e
receptor de informagdes e sim participantes e integrantes do seu processo
de aprendizagem.

(Brasil, 2017, p.14).

Muitos sdo os beneficios das estratégias das metodologias ativas na

educagao, pois contribuem para a estruturacdo de estratégias de ensino com foco
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na participagao efetiva e ativa dos estudantes nos processos de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida, isto &, a integragdo de todos os espacos e
tempos conforme Moran (2015) define, ndo podendo deixar de elencar que o alunos
hoje vivem em uma sociedade/mundo que sdo conectado digitalmente, as praticas
pedagogicas devem estar muito mais proximo a realidade desses estudantes que
vivem hiperconectados, mergulhados em informagdes a um toque de seus dedos,
segundo Moran (2018).

Por conseguinte, a presente pesquisa pretende investigar e analisar o uso da
Gamificagdo como uma metodologia ativa e uma ferramenta de relevancia no
aprimoramento do letramento digital, isto €, as praticas sociais de leitura e escrita em
ambientes digitais e trazer em questao o que Lévy (2000) aponta que o conceito de

letramento digital € mais que isso é:

[...] acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagéo
que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de
professor e de aluno, [ ] requer uma profunda mutagao na relagdo com o
saber.

(Lévy, 2000, p.172).

Potencializar, assim, o desenvolvimento de habilidades e competéncias no
uso das tecnologias, tanto na pratica docente como no processo de aprendizagem
dos alunos, o processo de uso da Gamificagdo como uma ferramenta ativa e os
recursos tecnoldgicos realizados de forma intencional e planejada, com objetivos de
aprendizagem especificos, focando em uma aprendizagem concreta, envolvendo os
individuos no processo de aprendizado de maneira ativa e utilizando os recursos
tecnolégicos como apoio mais flexivel, integrado, empreendedor e inovador.

O produto educacional elaborado nesta pesquisa destacasse como uma
ferramenta que possa vir a potencializar o processo de ensino e aprendizagem,
contribuindo para uma formagdo mais sélida, ativa e envolvente dos alunos nativos
digitais. Seu impacto em sala de aula reforca o papel de metodologias que
promovem uma participacdo mais ativa e significativa aos alunos.

Inspirado nos principios da metodologia ativa, gamificagdo e no letramento
digital este material, denominado como um guia de atividade de uma experiéncia

gamificada em uma sequéncia didatica no estilo Escape Room', oferece uma

! Escape Room - € um cenario baseado em um espaco fechado do qual os alunos devem escapar
realizando atividades.

28| Pagina



experiéncia educacional abrangente e desafiadora. Ao engajar e motivar os alunos,
conduzindo-os a um novo patamar de conhecimento e compreensao, o produto
promove o aprimoramento do seu aprendizado.

Em sintese, o produto educacional desempenha um papel fundamental na
formagdo dos alunos e no aprimoramento das praticas pedagdgicas dos
professores. Ao disponibilizar uma gama diversificada de recursos e ferramentas é
possivel enriquecer o processo de aprendizagem estimulando a inovagado das
praticas pedagogicas e a criatividade dos professores.

Diante dos desafios e demandas crescentes da sociedade contemporanea,
investir no desenvolvimento e na utilizacdo desses tipos de produtos € essencial
para corroborar uma formagao capaz de preparar os alunos para os desafios que os
aguardam.

O produto desta pesquisa, um guia de atividades com foco em experiéncias
gamificada em formato de sequéncia didatica offline e online, elaborada na
plataforma Canva e com divulgacao na rede social Instagram, representa um passo
significativo para o processo de ensino e aprendizagem da educagao basica.

Por meio da colaboragdo e do compartihamento de conhecimentos e
materiais, podemos construir um processo de aprendizagem mais promissor para os
alunos e professores, potencializando e evidenciando o avango desses alunos

nativos digitais, respeitando o seu tempo atual e sua forma de aprendizagem.
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"A educagao € o processo pelo qual o ser humano se torna sujeito”.
Paulo Freire

1.2 PROBLEMA

Para potenciar o desenvolvimento de habilidades e competéncias no uso das
tecnologias tanto na pratica docente como no processo de aprendizagem dos
alunos, o processo de uso da Gamificagdo como uma ferramenta ativa e os recursos
tecnolégicos devem ser realizados de forma intencional e planejada, com objetivos
de aprendizagem especificos com o foco em uma aprendizagem concreta,
envolvendo os individuos no processo de aprendizado de maneira ativa e utilizando
0s recursos tecnologicos como apoio mais flexivel, integrado, empreendedor e
inovador.

Assim, como pergunta de pesquisa, define-se:

O uso da gamificagdo como uma metodologia ativa € possivel para um

letramento digital em alunos do 4° ano do ensino fundamental?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Identificar se a gamificagdo pode ser utilizada como recurso no processo de
ensino e aprendizagem no letramento digital dos alunos do 4° ano do Ensino

Fundamental anos iniciais de uma Escola Municipal da cidade de Santos — SP.

1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Analisar o ambiente gamificado como um processo de ensino e aprendizagem e
no aprimoramento do letramento digital.

e Explorar o processo de gamificacdo e verificar se ele caracteriza como uma

metodologia ativa.
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e Elaborar um guia de atividades de experiéncia gamificada que contribua para a
aprendizagem dos alunos com uso da experiéncia gamificada e do letramento

digital.

1.4 JUSTIFICATIVA

A BNCC (2017) com enfoque na Educacao Basica anos iniciais retrata que a
crianga tem o direito de expressar, como sujeito criativo, dialégico e sensivel, tendo
a possibilidade de desenvolver suas emogdes, necessidades, duvidas, sentimentos
(soft skills) e realizar descobertas, hipoteses questionamentos e opinides por meio
de diferentes linguagens. Para essa normativa, a crianga ndo € mais uma receptora
de mensagens transmitidas sem contexto pelo professor, mas sim uma crianga
capaz de produzir e transmitir os seus conhecimentos prévios adquiridos no decorrer
do seu processo de ensino-aprendizado.

Construir com sucesso um caminho na utilizagdo das estratégias que
envolvem as metodologias ativas dentro das unidades escolares, e obter um
desfecho de aprendizagem ativa no desempenho dos estudantes, diversas
mudancas terdo que acontecer no processo que sao de fundamental importancia.

Como consolidacdo desse processo, a mais importante mudanga cabe a
aplicacdo de metodologias, técnicas e ferramentas que envolvam as partes
fundamentais desse desenvolvimento.

O professor e o aluno, sendo considerados elementos relevantes para a
aprendizagem significativa do estudante, refor¢a a ideia de que pensar em educagéo
implica apropriar-se de melhores métodos e técnicas de aprendizagem, com apoio
de recursos tecnolégicos, para atingir o sucesso e aperfeicoar o modo leitor e
escritor no ambiente virtual levando ao aperfeicoamento do letramento digital.

O alinhamento entre os processos das metodologias ativas e as
preconizagdes da BNCC (2017) encontram-se no processo das ideias que defendem
o desenvolvimento das habilidades e competéncias, o protagonismo do estudante, o

estimulo para que este assuma seus processos educativos, sendo capaz de
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compartilhar conhecimento desde tenra idade, sendo capaz de buscar solu¢gdes para
problemas reais propostos em atividades no ambiente escolar.

O professor, como mentor do aprendizado, assume um papel de facilitador e
mediador do conhecimento, aproximando as diferentes linguagens e ajudando os
amigos ascenderem na sua jornada do conhecimento.

Focar e objetivar uma aprendizagem ativa no ambiente escolar e no uso da
tecnologia digital dentro das suas praticas de aprendizado € essencial para que
alunos de hoje possam desenvolver as habilidades e competéncias necessarias
para o mundo atual.

Com o uso real, concreto e eficaz das metodologias e das tecnologias digitais
€ possivel uma aprendizagem ativa, perpetuando, assim, as suas praticas sociais
que hoje estdo abarcada dentro da sociedade digital.

Os alunos hoje necessitam de um processo de ensino e aprendizado focado
na atualidade e dentro do seu contexto real, portanto ndo cabe mais, dentro da
educacdo, um ensino embarcado em praticas engessadas, faz-se necessario
mudancgas em respeito as criangas, nativos digitais.

A escolha de desenvolver um guia de atividades com experiéncia gamificada
como produto educacional desta dissertacdo esta fundamentada em uma série de
razdes que refletem as necessidades e demandas contemporéneas do contexto
educacional. A gamificacdo, como campo de pesquisa em constante expanséo,
oferece um vasto potencial para a criagdo de experiéncias de aprendizagem mais
personalizadas e eficazes, transforma atividades em experiéncias interativas e
envolventes, potencializa o engajamento dos alunos e promove o aprendizado de
forma ludica e significativa.

Além disso, o letramento digital, que envolve ndo apenas o dominio de
ferramentas tecnoldgicas, mas também a capacidade de pensar criticamente sobre o
uso dessas tecnologias, € uma competéncia essencial tanto para professores quanto
para alunos no século XXI.

Para os professores, o guia visa fornecer uma estrutura pratica para
implementar essas atividades, capacitando-os a trabalhar de forma mais eficaz com
as ferramentas digitais e, a0 mesmo tempo, atender as demandas pedagdgicas

emergentes.
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O publico-alvo de grande relevancia dentro desta pesquisa sdo os alunos da
educacado basica, os tidos nativos digitais, e os professores e suas praticas
pedagdgicas diarias.

Essas criangas sao caracterizadas pelo uso intuitivo e frequente das
tecnologias digitais em seu cotidiano, o que demanda uma abordagem pedagdgica
que dialogue efetivamente com suas experiéncias e preferéncias.

A escolha de um guia de atividades, elaborado na plataforma Canva e
divulgado através da rede social Instagram, justifica-se pela sua capacidade de
engajar e motivar os alunos de forma eficaz.

A combinagao dessas ferramentas permite criar atividades e experiéncias
com visuais atraentes e de facil acesso, potencializando a disseminagéo e o impacto
das atividades propostas. A abordagem gamificada dessas atividades nao soé
desperta o interesse dos alunos, mas também transforma o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais significativa e prazerosa.

Sendo assim, a integracao de atividades gamificadas por meio do Canva e a
sua promogao no Instagram criam uma ponte entre o contexto educacional e o
universo digital dos estudantes, resultando em um aprendizado mais dinamico e
eficaz, potencializando o letramento digital e suas praticas sociais.

A gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos no contexto educacional,
promove a imersao dos alunos na atividade de aprendizagem, estimulando a
resolucdo de problemas, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais e sua pratica social.

Além da gamificacdo, o guia de atividades de experiéncias gamificadas
elaboradas na plataforma Canva e divulgada pela rede Instagram, proposta nesta
dissertagdo também se fundamenta nos principios do letramento digital. Levando o
sujeito aluno a capacidade de utilizar as tecnologias digitais de forma critica,
reflexiva e produtiva.

Ao integrar atividades digitais em seu processo de ensino e aprendizagem, o
produto educacional busca ndo apenas transmitir conteudos, mas também
desenvolver nos alunos competéncias digitais essenciais para sua participagao ativa
no seu meio social e praticas na vida diaria.

Portanto, o guia de atividades apresenta em sua primeira publicacdo uma

sequéncia didatica com atividade de experiéncia gamificada no modelo Escape
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Room, foi escolhida como objeto de estudo nesta dissertagdo devido a sua
capacidade de atender as necessidades dos alunos em sala de aula, proporcionar
momentos de estudos que contemplem e promovam o letramento digital e promover
a inovacgao no processo educacional.

Espera-se que esta pesquisa contribua para uma compreensao mais
aprofundada dos beneficios e desafios associados a integragdo da gamificagéo e do
letramento digital na pratica pedagdgica, oferecendo insights valiosos para
educadores, pesquisadores e gestores educacionais.

Portanto, esta pesquisa ndo apenas atende as diretrizes da BNCC (2017),
mas também se propde a contribuir significativamente para a formagdo de uma
educacado mais ativa e significativa nas salas de aulas. Ao integrar metodologias
ativas e o processo de gamificagdo que favorega o letramento digital, buscamos
promover um aprendizado que valorize o protagonismo do aluno, desenvolvendo
suas competéncias digitais e enriquecendo o seu processo de ensino e de
aprendizagem.

Essa abordagem ndo sé se alinha as demandas contemporaneas da
educacao, mas também visa preparar os alunos para os desafios da sociedade que
estdo inseridos. Além disso, a construgcédo deste guia de atividades representa uma
oportunidade de crescimento pessoal e profissional, fortalecendo minha pratica
docente e contribuindo para uma formagao continua do grupo de professores que
visam essa pratica. Espera-se que os resultados desta pesquisa oferecam
contribuicdes valiosas para professores, gestores e pesquisadores, ampliando a
discussdo sobre o uso efetivo de ferramentas e técnicas inovadoras no processo
educacional e, assim, contribuindo para a formacdo de cidadaos criticos e

participativos em um mundo cada vez mais digital
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ESTRUTURA DO DOCUMENTO




"A tecnologia ndo é um fim em si mesma. Ela € um meio para alcancar objetivos
educacionais mais amplos”.

Paulo Freire

1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente documento, em seu formato de projeto de pesquisa, apresentou o

desenho da dissertagao, conforme o quadro abaixo:

Quadro 1: Estrutura de divisdo da dissertagéo, separada por partes e elencadas por titulos e

subtitulos.
CAPITULO 1 CAPITULO 2 CAPITULO 5
Introduca 5 e Consideragdes Finais
L] ntroaugao ° reve
e Problema de Pesquisa contextualizacdo
e Objetivo Geral histérica sobre o
e Objetivos Especificos processo de ensino e

e Justificativa aprendizagem

e Cultura Digital na

educacao basica

CAPITULO 3 CAPITULO 6
e Nativos digitais e a
e Percurso escola e O Produto
Metodoldgico e Letramento digital na Educacional
BNCC e no Curriculo
Santista
e BNCC e o Curriculo PARTE 7
i Santista
CAPITULO 4 S e \Validacdo do produto
¢ Metodologia ativas: a
educacional

37| Padgina



e Resultado e discussao importancia nas
praticas do processo
de ensino e

aprendizagem

Fonte: Elaborada pela autora

CAPITULO 2
FUNDAMENTAGCAO TEORICA




"A educagao nao pode ser neutra. Ela deve ser um instrumento para a
transformacao social’.
Paulo Freire

2 - FUNDAMENTAGAO TEORICA

O capitulo 2 aborda estudos tedricos que ressaltam a necessidade de
reconhecer, nos alunos nativos digitais, elementos cruciais no processo de ensino e
de aprendizagem. Destaca-se a importancia de refletir sobre a busca por uma
aprendizagem significativa, bem como sobre as caracteristicas de um processo de
ensino e aprendizagem para esses alunos presentes em sala de aula e a relevancia
e importancia do letramento digital.

Para efetivamente desenvolver o ensino de maneira eficaz e abrangente,
torna-se imperativo implementar mudangas fundamentais, apoiadas por recursos
tecnolégicos e pela adogao de praticas pedagdgicas que envolvam metodologias
ativas como a gamificagdo e o letramento digital. Essas mudangas nao apenas
impactam o processo de aprendizagem dos alunos, mas também influenciam
diretamente nas praticas diarias do professor, proporcionando um ambiente de
ensino mais dindmico e envolvente.

Foram conduzidos estudos, investigagcdes e analises para explorar diversos
aspectos da atual situagdo das salas de aula da educagdo basica, com foco no
momento em turma de 4° ano da educagao basica anos iniciais. Essa énfase no
desenvolvimento integral da criangca desde os primeiros anos de escolaridade
emerge como uma necessidade premente, buscando garantir uma abordagem mais
promissora e abrangente no contexto educacional.

A pesquisa buscou apoio em autores que retratam o cenario da educacao e o
processo de ensino e aprendizagem com foco em aprendizagem significativa, ativa e
critica que visa o desenvolvimento integral do aluno como: Dewey (1979, 2010),
Vygotsky (1989, 2001), Freire (2007, 2017, 2018), Saviani (2008), Teixeira (1955),
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Gomez (2008, 2015), Ausubel (1982), Moran (2012, 2015, 2018, 2019), Chou
(2023), Prensky (2001), Burke (2015), Kapp (2012) entre outros.

2.1 Contextualizagao historica sobre o processo de ensino e de aprendizagem

A importancia desta pesquisa vai além de um mero estudo e aplicabilidade de
uma pratica pedagdgica atual, visa um estudo profundo para compreender o
processo de uma educagao que aspira o desenvolvimento integral das criangas,
uma pratica pedagodgica que respeita os alunos que encontramos hoje em sala de
aula e metodologias que proporcionam esse desenvolvimento e que seja eficiente e
eficaz.

John Dewey (1859-1952) e Lev Vygotsky (1896-1934) foram considerados
dois dos principais tedricos da educacao do século XX. Dewey (1979, 2010) filésofo
que influenciou e influencia educadores de varias partes do mundo. No Brasil
inspirou o movimento da Escola Nova, liderado por Anisio Teixeira (1955), ao colocar
a atividade pratica e a democracia como importantes ingredientes da educacgao.

Ja Vygotsky (1989, 2001), psicdlogo, discorre sobre aprendizado que decorre
da compreensdao do homem como um ser que se forma em contato e interagcdo com
0 meio. A interagdo que cada pessoa estabelece com determinado ambiente, a
chamada experiéncia pessoalmente significativa.

Para iniciarmos a conversa sobre os autores, situarei em primeiro instante o
movimento da Escola Nova, este movimento educacional de grande importancia
para o cenario da Educacgao brasileira iniciou-se por volta de 1930 com influéncia
das ideias de Dewey (1979, 2010) ancoradas pelo seu discipulo Anisio Teixeira
(1900-1971), apresentando-se como um dos grandes responsaveis e articuladores
do pensamento de Dewey que afirmava que a educagdo € um instrumento de

transformacao social do individuo para uma vida democratica e revolucionaria.
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Teixeira (1955 p.27) elucida as palavras de Dewey (2010) quando se trata da
educacdo. “S6 uma logica da experiéncia, uma logica da investigacdo e da
descoberta, como € a de Dewey (1979, 2010), podem “ajudar-nos a vencer as falsas
divisbes, dualismos e conflitos que vém criando e nutrindo a injustificada Babel
moderna.”

Em seu livro Educacdo e Democracia, Saviani (2008 p. 41) apresenta
informacdes relevantes sobre o movimento da Escola Nova, cita os periodos de
1930 onde se toma uma grande forga a discussao sobre o movimento da Escola
Nova com a fundagao da Associagao Brasileira de Educacgdo (ABE) que se congrega
grandes movimentagdes de educadores que partiam contra os ideais dos catdlicos
da época. Junta-se com a Conferéncia Nacional de Educacdo de 1932 e o
langamento do Manifesto dos Pioneiros, que marca a grande ascensdo do
movimento escolanovista no Brasil, atingindo seu impeto por volta de 1960 que
Saviani (2008 p. 41) denomina como “0s meios de comunicagdo de massa’ e as
“tecnologias de ensino”.

Por mais que Saviani (2208) nao apreciasse os movimentos da Escola Nova
dentro do contexto educacional e politico no pais, seu livro pontua diversos

momentos importantes desse movimento escolanovista no Brasil. Este autor afirma:

Na verdade, o que o movimento da Escola Nova fez foi tentar articular o
ensino com o processo de desenvolvimento da ciéncia, ao passo que o
chamado método tradicional o articulava com o produto da ciéncia. Em
outros termos, a Escola Nova buscou considerar o ensino como um
processo de pesquisa; dai por que ela se assenta no pressuposto de que os
assuntos de que trata o ensino sdo problemas, isto é, sdo assuntos
desconhecidos n&o apenas pelo aluno, como também pelo professor. Nesse
sentido o ensino seria 0 desenvolvimento de uma espécie de projeto de
pesquisal...].

(Saviani, 2008 p. 37).

Podemos destacar alguns pensamentos de Dewey (1979, 2010), quando se
refere a educagao com o processo de desenvolvimento do individuo democratico e
revolucionario com esse trecho, que frisa uma das principais fungdées do movimento
da Escola Nova trazer o individuo para o centro do processo.

Em suas obras Dewey (1979, 2010), retrata nas suas linhas riquezas de
pensamentos que se confirmam na renovagao continua dos modos e praticas de se
educar criangas nas escolas. O teorico acreditava que a educacado deveria ser

centrada no aluno e voltada para a solugdo de problemas reais. Defendia a
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aprendizagem ativa e colaborativa, e a importancia da experiéncia e da reflexdo em
uma educacao democratica e revolucionaria.

As ideias de Dewey (1979, 2010) continuam a ser relevantes hoje, pois
enfatiza a importancia de uma educag¢ao que prepare os alunos para a vida real.
Para retratar essa perspectiva de educacdo de Dewey (1979, 2010) trago as
palavras de Teixeira (1955), que apresenta, em suas palavras a interpretagdo da

proposta do filésofo.

Todos os séres vivos agem e reagem em seu meio, alterando-se e alterando
0 universo. E 0 homem exalta ésse processo de interagdo e experiéncia.
Gragas a linguagem, torna a experiéncia cumulativa e, com o auxilio do seu
registro simbdlico, ela mesma objeto da experiéncia. Essa experiéncia da
experiéncia o leva a descoberta das suas leis, com o0 que acrescenta uma
dimensao nova ao universo — a da diregao da experiéncia, abrindo as portas
a desenvolvimentos insuspeitados nas ordens e desordens, harmonias e
confusdes, segurangas e incertezas do mundo, que constitui 0 seu meio e
que ele passa a transformar em seu beneficio.

(Teixeira, 1955 p. 5)

A légica do pensamento de Dewey (1979, 2010) por Teixeira (1955) é de que
o individuo resulta em um processo de adquirir conhecimento através de uma

participacao ativa desse momento, como pode ser observado em suas colocacgoes:

O conhecimento, pois, é o resultado de um processo de indagacédo. E a
marcha déste processo de pesquisa € o que Dewey chama de /dgica. Vale
dizer: légica é o processo do pensamento reflexivo; "conhecimento" é o
resultado déste processo; o "ja conhecido" € o "material”, que usamos no
operar a investigacdo ou a pesquisa. Mas éste material sé sera
devidamente, adequadamente utilizado, se, no processo pelo qual o
tivermos adquirido ou aprendido, tivermos operado como se éle houvesse
sido descoberto por nds proprios.

(Teixeira, 1955, p.6)

O movimento da Escola Nova teve um impacto significativo na educagéo
brasileira, um movimento complexo e controverso, que foi alvo de criticas de
diferentes setores da sociedade, principalmente politicos da época. No entanto, o
movimento também teve um impacto significativo na educacdo brasileira,
contribuindo para a modernizacdo do ensino e para a democratizagao da educacao.
Ideias e propostas educacionais baseadas em uma filosofia que busca estimular as
reacoes e o pensamento critico e reflexivo de todo o processo. A educacao deve ser
um processo de aprendizagem que prepara os alunos para a vida real (Teixeira,
1955)

Como elucidado nas linhas acima, as concepc¢des da Escola Nova no que se
diz respeito a educacgao e os ideais de Dewey (1979, 2010) sobre educagao reforga

uma educagao mais ativa e centrada no aluno contrapondo com os ideais de uma
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educacao mais tradicional, que propunha que os alunos fossem estimulados a
aprender por meio de atividades praticas, investigacbes e experiéncias.

A partir dessas semelhancgas, é possivel identificar algumas possibilidades de
didlogo entre as duas perspectivas da Escola Nova e os pensamentos de Dewey
(1979, 2010) e os ideais de Vygotsky (1989, 2001), mesmo que sua teoria tomou
mais forca no final do século XX, pode ser utilizada para embasar praticas
pedagdgicas que valorizem o aluno e a sua interagéo social.

Vygotsky (1989, 2001) tem como pressuposto basico a formagdo do “Ser”,
pois “o ser humano se constitui como tal em sua relagédo com o outro social”. Oliveira
(1995) complementa ao enfatizar sobre o funcionamento do cérebro humano retrato

nas concepgodes de Vygotsky (1989, 2001), a autora esclarece:

[...] o funcionamento do cérebro humano fundamenta-se em sua ideia de
que as fungdes psicoldgicas superiores sdo construidas ao longo da histéria
social do homem. Na sua relagdo com o mundo, mediada pelos
instrumentos e simbolos desenvolvidos culturalmente, o ser humano crias
as formas de agao que o distinguem de outros animais [..]

(Oliveira, 1995, p. 23).

Vygotsky (1989, 2001) se apresenta dentro do contexto educacional, com os
seus pressupostos, acreditava que o aprendizado ocorre por meio da interagao
social. Nas reflexbes de Oliveira (1995, p. 80) que elucida com maiores detalhes e

aprofundamento a concepgéao de Vygotsky quanto a interagao e acéao do seu fazer:

[...] a cultura ndo é pensada por Vygotsky como um sistema estatico ao qual
o individuo se submete, mas como uma espécie de “palco de negociagcdes”
em que seus membros estdo em constante processo de recriagdo e
reinterpretacdo de informagdes, conceitos e significados. A tomar posse do
material cultural, o individuo torne seu, passando a utiliza-lo como
instrumento pessoal de pensamento e agdo no mundo [...].

(Oliveira, 1995, p. 80).

Com as semelhancgas entre as duas teorias pode-se pautar, teoricamente uma
educacéo voltada para o aluno, uma proposta do aluno protagonista do seu proprio
processo de aprendizagem, um ser ativo, critico e reflexivo, ressaltando a
importancia da interagao para eficacia do aprender.

Dewey (1979, 2010) e Vygotsky (1989, 2001): duas perspectivas de
aprendizagem com implicagdes importantes para a educagéo, uma ideia centrada no
desenvolvimento das habilidades e competéncias do aluno, o aprender a aprender,
enquanto as ideias de Vygotsky (1989, 2001) enfatizam o papel da cultura e da
linguagem no processo de aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo das

criangas.
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Através dos tempos, a dindmica de ensino aprendizagem veem passando por
grandes transformacgdes, deixando de ser um movimento de aluno na escuta e
professor orador, transmissor unico do conhecimento e traz em sua bagagem um
aluno critico e curioso em busca de novos saberes como ja pontuado por Freire
(2007).

A sociedade contemporanea demanda individuos aptos e competentes e suas
areas de atuacao, capazes de alcangar o sucesso, tanto profissional quanto pessoal.
As praticas pedagodgicas devem estar alinhadas com o desenvolvimento integral do
individuo, preparando-o para os desafios do mundo contemporaneo. Moran (2015)
enfatiza na mudancga do paradigma do aprendizado e nas relagdes entre professor e
aluno. O aluno precisa ser visto como o protagonista do seu processo de
aprendizagem e o professor ter o seu papel de mediar as praticas e as interagdes
com os estudantes.

O processo de ensino continua nos dias de hoje, sendo um processo
complexo e dinamico, envolve relagdes intensas entre professores e alunos e a
aprendizagem como a construgdo do conhecimento, Dewey (1979, 2010) ja
preconizava que o processo € dificil, expandir e amplificar novos caminhos € uma
tarefa ardua.

Teixeira (1955, p. 8) ja citava em seu livro Experiéncia e Educacido, no
prefacio, onde enfatiza sobre a mudanca de caminhos “Significa a necessidade de
introduzir nova ordem de conceitos que conduza a novos modos de pratica’, se
queremos que ocorra uma transformagao, caso nido se retome aos velhos caminhos,
isso é de grande relevancia até os dias de hoje.

Esses velhos caminhos que Freire (2018) denominava como educagao
bancaria onde o aluno é passivo, receptivo e silenciado no processo do aprender,
esse € caminho que deve-se refletir para que nao ocorra dentro do ambiente escolar
atual. O autor descreve sobre a educagao bancaria que deve ser refletida e

analisada nas praticas de hoje:

Na concepgéao “bancaria” que estamos criticando, para a qual a educagéo é
o ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e conhecimentos, nao
se verifica nem pode verificar-se esta superagao. Pelo contrario, refletindo a
sociedade opressora, sendo dimensdo da “cultura do siléncio”, a “educagao”
“bancaria” mantém e estimula a contradigao.

(Freire, 2018, p.82).
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Ao se tratar de educacao e o processo de ensino e de aprendizagem adentra-
se em uma seara complexa, porém €& necessario realizar alguns questionamentos
como: Quais vinculos pretendemos formar com a educagao? Qual tipo de educacéao
queremos promover? Para quais fins, valores e tipo humano a educacido esta
voltada? Qual a sociedade que estamos formando? Em suma, os objetivos da
educacao devem ser claros e concisos para que o processo de ensino pedagdégico
seja adequado. Vygotsky (1989, 2001) bem como Dewey (1979,2010) e Freire
(2009), reforcam quais tipos de seres a educacdo quer formar “[...] educar para
formar um escravo ou um homem livre, um arrivista ou um revolucionario”. O
processo de ensino deve estar vinculado na relacdo com a cultura humana e a vida
atual e ndo dos séculos passados.

A educacdo, mesmo que realizada em grande parte das escolas brasileiras
como uma educagdo meramente transmissora, precisa ser revista com certa
urgéncia, porém sempre é importante pontuar a importancia de se ter um processo
de aprendizagem legitimo que retire das classes dos dominantes o poder da
escolha, e auxilie a formacao dos alunos em seres protagonistas. A educacao deve
ser um ato de amor, uma pratica de liberdade. Freire (2017) retrata que “Ensinar n&o
€ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produ¢ao ou a sua
construgao."

Mészarios (2008, p. 35) revela a importancia dessa mudancga “[...] ndo so
fornecer os conhecimentos e o pessoal necessario a maquina produtiva em
expansao do sistema do capital, como, também, gerar e transmitir um quadro de
valores que legitima os interesses dominantes” e a partir dessa visao, as pessoas, €
se pensando em educacéao, os alunos, sdo vistos como seres adaptaveis, ajustaveis
e nao como criadores. No entanto, precisamos de alunos criadores, protagonistas,
criticos, reflexivos e ativos para que haja mudanca real social e educacional.

As palavras de Dewey (1979, 2010), corroboram os pensamentos de Freire
(2007) e Vygotsky (1989,2001), que acreditavam que a escola deveria ser um
espaco de crescimento e desenvolvimento integral do individuo. Para ele, a escola
meramente transmissora, convencional, com sua estrutura baseada na postura de
poder do professor, conteudo desinteressante e atividades descontextualizadas, nao
atendia a essa finalidade. Vejamos abaixo como o autor classifica esse ensino mais

convencional:
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[...] o esquema tradicional €, em sua esséncia, uma imposi¢ao de cima para
baixo e de fora para dentro. Impbe padrdes, matérias de estudo e métodos
desenvolvidos para adultos sobre aqueles que ainda caminham lentamente
para a maturidade [...]. Aprender aqui significa adquirir o que ja esta
incorporado aos livros e a cabega das geragdes anteriores. Mais que isso, 0
que é ensinado é considerado como essencialmente estatico. E ensinado
como um produto acabado, sem maior atengdo quanto aos modos como tal
produto foi originalmente construido ou quanto as mudangas que
certamente ocorrera no futuro.

(Dewey, 2010, p. 21).

Ausubel (1982) retrata que a aprendizagem é um processo multifacetado que
engloba a assimilacdo de novos conhecimentos, habilidades e atitudes. Nesse
contexto, o ensino e a aprendizagem sao dinamicos interdependentes em que o
novo conteudo € integrado a estrutura cognitiva do individuo de maneira
significativa, ou seja, de modo a ter relevancia e coeréncia para ele, elas tém que ter
conexao.

Essa interagdo professor-aluno desempenha um papel crucial, onde o
professor é responsavel por planejar, organizar e facilitar as atividades de ensino,
visando garantir a aprendizagem dos alunos e promover o desenvolvimento de
individuos autbnomos, criticos e capazes de impactar positivamente a sociedade.
Dessa forma, Bacich e Moran (2018) corroboram que essa modalidade de
aprendizagem € mais duradoura e significativa do que a aprendizagem mecénica,
caracterizada pela mera memorizagao desvinculada dos conhecimentos prévios.

Ao se pensar no processo de ensino e aprendizagem e relacionar com os
alunos de hoje, esse processo deve ser significativo. O conceito de aprendizagem
significativa foi desenvolvido por Ausubel (1982) que define a aprendizagem
significativa como "um processo de aprendizagem em que o material novo é
assimilado e se integra as estruturas cognitivas existentes do aprendiz" de forma
que o aluno deve ter disposi¢ao para o novo aprender, se 0 argumento, papel esse
do professor, ndo for potencialmente significativo, o aluno ira apenas obter uma
aprendizagem mecanica.

Ja na teoria de Freire (2007), o aluno é o protagonista do processo de ensino
e aprendizagem. Isso significa que o aluno deve ser capaz de ler o mundo e
construir seu proprio conhecimento, a partir de seus interesses, anseios e
necessidades. Os referidos autores ndo se convergem nesse sentido de um aluno
ativo no processo, porém compartilha da compreensdo ao afirmar que o novo

conhecimento precisa ter sentido para o aluno e precisa estar relacionado a sua
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experiéncia de vida pois, para o autor, “s6 aprende quem realmente se apropria do
aprendido” (Freire, 2007, p. 69).

Esta analise leva a reflexdo sobre a importancia da aprendizagem real e
significativa na vida dos alunos de hoje. Freire (2007) nos lembra que o momento é
sempre de mudanga para o processo da educagdao. Também aponta para a
importancia do compromisso real dos professores com os alunos, olhando para eles

e vendo-os como individuos unicos.

Estamos convencidos de que o momento histérico da América Latina exige
de seus profissionais uma séria reflexdo sobre sua realidade, que se
transforma rapidamente, e da qual resulte sua inser¢ao nela. Insergao esta
que, sendo critica, € compromisso verdadeiro. Compromisso com os
destinos do pais. Compromisso com seu povo. Com o homem concreto.
Compromisso com o ser mais deste homem.

(Freire, 2007, p. 13).

Assim, a pratica pedagdgica baseada nas concepgodes freirianas propde um
processo de aprendizagem significativo, que valoriza os saberes e experiéncias do
aluno, sendo ele o protagonista da sua propria construgdo do conhecimento. O
professor por sua vez, € um mediador nesse processo, que cria as condicdes para
que o aluno construa seu proprio caminho por meio da interagdo dialégica com a
realidade e definindo sua prépria aprendizagem. Segundo Freire (2007), “Ensinar
nao € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua construg¢ao”.

Compreende-se assim, que as concepgoes freirianas se baseiam no dialogo,
na escuta e no respeito ao aprendiz como pessoa capaz de ser protagonista, uma
educacao emancipatoria, que visa a formacao de cidadaos criticos e conscientes do
seu papel. E baseada na reciprocidade, na troca de experiéncias, na qual aluno e
professor aprendem juntos. Freire (2007) acreditava que os alunos sao portadores
de um rico conjunto de experiéncias e conhecimentos que podem e devem ser
usados como base para uma aprendizagem significativa. Por isso, é importante
conhecer o aluno como pessoa, inserida em um contexto social voltado para os
nativos digitais e uma cultura digital, ja enraizada nas praticas e reconhecer o0s

conhecimentos que ela traz para a sala de aula.
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2.2 - Cultura digital na educagao na educagao basica

Cultura digital na educagao em sintese € um processo e envolve tanto os
alunos na apropriagao e uso das tecnologias digitais no contexto educacional € um
processo que envolve tanto os alunos quanto os professores, e que requer uma
mudanca de mentalidade e de praticas. O avango da tecnologia esta onipresente
dentro do nosso cotidiano e ndo podemos deixar de destacar que cada dia mais
estamos conectados a tudo que estd ao nosso redor. A tecnologia transformou e
transformara ainda mais a nossa sociedade e 0s meios que comunicamos e
aprendemos. Entdo, porque com esse avango nao introduzir e produzir desde a
educacao basicas, anos iniciais, a cultura digital das nossas criangas dentro dos
ambitos escolares de forma consciente e promissora?

Segundo Pierre Lévy (2000), a cultura digital € "o conjunto de valores, crengas
e praticas que orientam a producdo, o uso e a circulagdo de conteudos digitais".
Essa definicao enfatiza o papel da cultura digital na constru¢ao de significados e na

forma como as pessoas se relacionam com o mundo.
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Para o autor, a cultura digital se apresenta como uma manifestagéo que esta
para transformar tanto a sociedade como o processo de ensino e aprendizagem,
pois faz com que se altere a maneira como devemos nos comportar, pensar,
comunicar, interagir, aprender, produzir, entre tantos outros. E importante ter ciéncia
dos cuidados que devem ser tomados para aproveitar os beneficios da cultura digital
€ minimizar os riscos.

Entre os desafios que a cultura digital apresenta, destacam-se os anos iniciais
do ensino fundamental, fase em que os alunos estdo imersos em um periodo crucial
de desenvolvimento cognitivo e social. E nesse contexto que surge a oportunidade
de promover uma abordagem educacional que capacite os alunos a enfrentarem os
desafios inerentes ao mundo digital, contribuindo assim para seu desenvolvimento
integral diante dessas tecnologias, Vygotsky (1989) ja elucidava sobre a
aprendizagem quando refletia que € uma construgédo social que se realiza em um
contexto cultural, mediada por ferramentas que influenciam o desenvolvimento das
fungdes psicoldgicas superiores.

A presencga dos alunos dentro do ambiente escolar, corrobora no auxilio de
lidar com o mundo ao seu redor, a construir seu proprio conhecimento e a
desenvolver sua autonomia. Nesse contexto, a cultura digital pode ser um grande
aliado no processo de aprendizagem. A BNCC destaca a importancia de considerar
os diversos contextos de aprendizagem dos alunos, incluindo os digitais como

podemos observar e analisar no trecho abaixo:

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a progressao do
conhecimento ocorre pela consolidagdo das aprendizagens anteriores e
pela ampliagdo das praticas de linguagem e da experiéncia estética e
intercultural das criangas, considerando tanto seus interesses e suas
expectativas quanto o que ainda precisam aprender. Ampliam-se a
autonomia intelectual, a compreensao de normas e os interesses pela vida
social, o que lhes possibilita lidar com sistemas mais amplos, que dizem
respeito as relagbes dos sujeitos entre si, com a natureza, com a histdria,
com a cultura, com as tecnologias e com o ambiente.

(Brasil, 2017, p.59).

Para Kenski (2018), a cultura digital estd se tornando cada vez mais
dominante em nossa sociedade, e que isso esta tendo um impacto significativo na
educacao. Visto que a educagao € um processo continuo de adaptagdo e mudanca.

A cultura digital é uma realidade que veio para ficar, e a educagao precisa se

adaptar a essa realidade para que possa cumprir seu papel de preparar os alunos
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para o mundo do atual e do futuro. Kenski (2018) define em sua analise a concepgao

de cultura digital como:

...um termo novo, atual, emergente e temporal. A expressdo integra
perspectivas diversas vinculadas a incorporagao, inovagdes e avangos nos
conhecimentos proporcionados pelo uso das tecnologias digitais e as
conexbes em rede para a realizagdo de novos tipos de interagao,
comunicagéo, compartilhamento e agdo na sociedade.

(Kenski, 2018, p.01).

A cultura digital € um fenémeno que esta transformando a sociedade e a
educacédo € um desafio para a educagdo. O processo de ensino e aprendizagem
precisa se adaptar a essa realidade para que possa cumprir seu papel de preparar
os alunos para o mundo do futuro.

A visdo de Lévy (2000) e Kenski (2018) sobre a cultura digital é relevante para
a educagao, pois destaca o papel desta na construgado de significados e na forma
como as pessoas se relacionam com o mundo nos dias de hoje. Porém & necessario
colocar um alerta da importancia de uma mudanca significativa das praticas
pedagogicas dos professores.

Para Coll, Mauri e Onrubia (2010), “a simples incorporagéo ou 0 uso em si da
Tecnologia de Informagcdo e Comunicagdao (T/C) nao geram, inexoravelmente,
processos de inovagcdo e melhoria do ensino e da aprendizagem”. Para esses
autores nada adianta se ndo houver a mudanga da postura na pratica do professor,
0 uso das tecnologias deve ser incorporado dentro das praticas educativas que
fornegam possibilidades de produgdo que envolvam de fato, uma inovagéo,
promover novas posturas de busca de conhecimento, agdes que permeiam para um
aprendizado focado no protagonismo do aluno e seu desenvolvimento integral.

As novas praticas e metodologias que envolvam o uso das tecnologias
perante a educagao, requer mudangas de posturas, metodologias, comportamentos,
relacdes entre professores e alunos.

Esta reflexdo, pontua os questionamentos que Freire (2017) traz sobre as
relagcbes "A educagdo deve ser um ato de amor, que exige a interagdo entre
professores e alunos, e que deve ser mediada por um dialogo critico.", o uso das
tecnologias nao pode afastar e anular a relagao entre os professores e alunos, pelo

contrario, essa relacado deve se intensificar incorporadas com novas praticas.
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2.2.1. Nativos digitais e a escola

Os nativos digitais sdo pessoas que nasceram e cresceram em um mundo
onde a tecnologia digital € onipresente. O termo "nativos digitais" foi cunhado pelo
educador e pesquisador Marc Prensky em 2001 e que esclarece que os alunos
nativos digitais, do século XXI, possuem habilidades e atitudes que os diferenciam
dos imigrantes digitais, que sdo pessoas que cresceram em um mundo sem

tecnologia digital, a esse respeito encontramos a seguinte colocag¢ao do autor:

Como devemos chamar esses “novos” alunos de hoje? Alguns se referem a
eles como N-[para Net]- gen ou D-[para digital]-gen. Mas a designagao mais
util que encontrei para eles € Nativos Digitais. Nossos alunos hoje sédo todos
“falantes nativos” da linguagem digital de computadores, videogames e
Internet.

(Prensky 2001, p. 01, tradugéo nossa).

Os nativos digitais representam uma parcela significativa da populagao
mundial e sdo considerados o futuro do trabalho e da educagdo. E crucial que

escolas e empresas se adaptem as suas necessidades e expectativas. Nas salas de
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aula contemporaneas, os alunos estdo imersos no mundo digital, levantando
qguestionamentos sobre sua integragdo ao processo educacional. Surge entdo a
necessidade de incorporar materiais e meétodos que os alunos dominam, indo além
do mero entretenimento digital como dito por Bacich e Moran (2018) e Cursino
(2019).

Nesse contexto, os professores desempenham um papel fundamental ao
mediar a integracdo das tecnologias atuais com as habilidades a serem
desenvolvidas, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente, ativo e
autbnomo. Dessa forma, os alunos se sentirdo valorizados e motivados ao
perceberem que suas habilidades digitais sdo aproveitadas para enriquecer sua
experiéncia de aprendizado.

Corroboro com essa reflexdo trazendo o relato de Gémez (2015) que
apresenta em seu livro Educacéo na era digital, que acrescenta o pensamento e a
pratica:

[...] A tecnologia da informagéo se converteu em um meio de participagao,
provocando a emergéncia de um ambiente que se modifica e se reconfigura
constantemente em consequéncia da propria participagao que nele ocorre.
Uma vez que a informagao é produzida, consumida, atualizada e alterada
constantemente, novas praticas de leitura, escrita, aprendizagem e
pensamento, por exemplo, evoluem com ela [...].

(Goémez, 2015. p. 18).

As distingdes mais notaveis dos alunos nativos digitais e imigrantes digitais
delineiam as caracteristicas unicas que os diferenciam. Conforme definido por
Prensky (2001) os imigrantes digitais sao individuos que nasceram em um mundo
sem tecnologia digital, mas que tiveram que se adaptar a nova realidade. Essas
habilidades e competéncias tornam os nativos digitais individuos com habilidades e
competéncias importantes para o mundo contemporaneo. Eles sdo mais propensos
a serem criativos, inovadores e adaptaveis as mudancgas.

Prensky (2001) esclarece que que embora os alunos nativos digitais
apresentem um conjunto de habilidades que os diferenciam dos imigrantes digitais,
como facilidade no uso da tecnologia e capacidade de realizar multitarefas, é
fundamental reconhecer que nem todos os alunos possuem essas habilidades em
niveis equivalentes. A exposicdo precoce a tecnologia n&o garante um
desenvolvimento uniforme em competéncias como a aprendizagem visual ou a

busca autbnoma de informacdes. Assim, a educagcao desempenha um papel crucial
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na formacéo dessas habilidades, assegurando que todos os alunos possam utilizar a
tecnologia de forma critica e reflexiva.

Por outro lado, os imigrantes digitais, que sao pessoas que cresceram em um
mundo sem tecnologia digital e que tiveram que aprender a usar a tecnologia digital,
podem ter dificuldade em acompanhar os nativos digitais, conforme Prensky (2001)
esclarece essa reflexao.

Estes podem precisar de mais tempo e esforco para aprender a usar novas
tecnologias e podem n&o ter as mesmas habilidades e competéncias que os nativos
digitais. No entanto, €& importante ressaltar que os imigrantes digitais podem
desenvolver essas habilidades e competéncias com o tempo e a pratica. Com o
aumento da exposigao a tecnologia digital, os imigrantes digitais podem se tornar tao
proficientes quanto os nativos digitais.

De forma geral, o relato de Prensky (2001) as distingbes entre os alunos
nativos digitais e imigrantes digitais sdo importantes para os educadores. Assim os
educadores precisam entender as diferentes habilidades e competéncias desses
alunos para poder criar experiéncias de aprendizagem que sejam eficazes para
todos.

Os alunos nativos digitais apresentam uma série de desafios que impactam
tanto a educagao quanto a sociedade em que estdo inseridos. Um dos principais
desafios € o de adaptar os curriculos e as praticas pedagdgicas as habilidades e
necessidades dos nativos digitais. Os curriculos tradicionais, que sdo centrados no
professor e no livro didatico, podem nao ser adequados para os nativos digitais, que
sdo mais propensos a aprender de forma ativa e colaborativa, como podemos
observar e analisar na escrita de Relvas (2015) enfatiza que a aprendizagem deve
ser significativa e conectada as realidades e interesses dos estudantes,
aproveitando as ferramentas digitais para engaja-los de maneira ativa e colaborativa.

O mesmo autor aponta que o outro desafio imenso é o de lidar com o excesso
de informacdo. Os nativos digitais estdo acostumados a consumir grandes
quantidades de informacdes de forma rapida e facil e isso pode levar a um déficit de
atencdo e a uma dificuldade em distinguir o que é importante do que n&o é. Os
nativos digitais também podem ser mais propensos ao vicio em tecnologia, pois 0
uso excessivo de dispositivos digitais pode levar a problemas de saude fisica e

mental, como obesidade, problemas de visdo e ansiedade. Relvas (2015) destaca
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que os alunos estdo expostos a um fluxo constante de informacdes, o que pode
sobrecarregar suas capacidades cognitivas e levar a um déficit de atencao. E crucial
ensinar estratégias de gerenciamento da informagcdo e desenvolvimento do
pensamento critico para ajuda-los a filtrar e priorizar o que é relevante.

Para enfrentar esses desafios, os educadores precisam estar abertos a novas
tecnologias e metodologias de ensino. Precisam, ainda, desenvolver habilidades de
mediagao para ajudar os nativos digitais a aprenderem de forma eficaz, auténoma,
critica, ética e reflexiva. A esse respeito, explicitamos a seguinte colocagdo de

Prensky (2001) frisa sobre os nativos digitais:

Para que esta perspectiva ndo parega radical, muito menos apenas
descritiva, deixe-me elucidar alguns pontos. Os Nativos Digitais estdo
acostumados a receber informagbes muito rapidamente. Eles gostam de
processar mais de uma coisa por vez e realizar multiplas tarefas. Eles
preferem os seus graficos antes do texto ao invés do oposto. Eles preferem
acesso aleatério (como hipertexto). Eles trabalham melhor quando ligados a
uma rede de contatos. Eles tém sucesso com gratificagcdes instantaneas e
recompensas frequentes. Eles preferem jogos a trabalham “sério”. (Isto lhe
parece familiar?).

(Prensky, 2001, p.02, tradugdo nossa).

Assim, as praticas pedagogicas devem ser significativas, pertinentes e
envolventes para os estudantes. Nao é possivel, nos dias de hoje, fundamentar
praticas apenas na assimilacdo e na mera transmissdo de contetdo. E preciso mais
do que isso, pois as praticas inovadoras precisam realmente envolver os alunos de
forma que os ajudem a desenvolver autonomia e criticidade no mundo de hoje e
fortalecer sua posicdo na sociedade digital em que vivemos. Nessa perspectiva
Gomez (2008) complementa e potencializa sua concepg¢ao de uma pratica ativa, na

qual ele destaca que:

[...] e em sua exigéncia de provocar a reconstrucao critica do pensamento e
da acao, requer a transformacgao radical das praticas pedagdgicas e sociais
que ocorrem na aula e na escola e das fungdes e atribuicbes do professor /
a. O principio basico que se deriva destes objetivos e fungdes da escola
contemporanea é facilitar e estimulara participagdo ativa e critica dos alunos
/ as nas diferentes tarefas que se desenvolvem na aula e que constituem o
modo de viver da comunidade democratica de aprendizagem.

(Goémez, 2008, p. 26).

Nesse contexto, a aprendizagem assume uma dinamica interativa, na qual os
alunos podem cocriar seu proprio conhecimento, explorando os recursos digitais e
participando de experiéncias educacionais enriquecedoras. Essa abordagem,
inspirada em Freire, valoriza o didlogo e a problematizagao, transformando os
alunos em sujeitos ativos de sua aprendizagem. Moran (2012) complementa essa
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perspectiva ao destacar a importancia das tecnologias digitais como mediadoras da
aprendizagem, permitindo que os alunos construam conhecimentos de forma
colaborativa e autbnoma. As praticas pedagdgicas, portanto, devem transcender a
mera transmissdo de conteudo e promover experiéncias dindmicas e significativas,
como defendem ambos os autores

Prensky (2015, apud Giraffa e Santos, 2023), ja reiterava a urgéncia de
repensarmos os métodos educacionais ainda enraizados na abordagem tradicional,
que muitas vezes ndo conseguem atender as demandas dos alunos imersos na
cultura digital. O autor propde, em vez disso, uma integragdo mais profunda de
tecnologias e métodos de aprendizagem interativos e personalizados.

Atualmente, a educacdo enfrenta uma série de desafios e oportunidades
nesta era digital. A integracdo de tecnologias como a inteligéncia artificial, a
gamificacdo e o letramento digital oferece novas perspectivas para o ensino e a
aprendizagem, enquanto o papel do professor continua sendo fundamental na
promogao do desenvolvimento integral dos alunos. Neste cenario em constante
evolugao, Prensky (2015, apud Giraffa e Santos, 2023) afirma que é essencial que
educadores continuem a explorar maneiras inovadoras de preparar os nativos
digitais para os desafios da vida e pratica social.

Prensky (2023), Moran (2013, 2015), Bacich (2015, 2018) enfatizam a
importancia de uma abordagem centrado no aluno, onde a tecnologia é usada para
promover a colaboracdo, a criatividade e a autonomia dos estudantes, buscando
integrar as novas tecnologias de forma significativa e contextualizada no ambiente
educacional. Bacich (2018) ainda destaca a importancia de uma abordagem mais
flexivel e adaptativa, onde a inteligéncia artificial pode desempenhar um papel
fundamental na personalizagcdo do ensino para atender as necessidades individuais
dos alunos, porém coloca ressalva quando a mediacdo do professor para sucesso
NO processo.

Assim, ao se enfrentar os desafios contemporaneos da educacio, deve-se
considerar a visdo de Freire (2007) que ressalta a importancia de a educagao ser um
processo que nao apenas enriquece com mais informacdes, com as transferéncias
de informacgdes, mas sim com a formagao das pessoas para a vida. A tecnologia
digital, a globalizacdo e as mudancas sociais estdo transformando a forma como se

aprende e como se ensina.

55|Pagina



2.2.2 — Letramento Digital

Para apresentar a definicdo de letramento digital com a qual sera tratado no
decorrer desse texto, primeiramente € necessario apresentar algumas
contextualizagcbes que envolvem o conceito de alfabetizacdo e letramento.
Alfabetizagao e letramento sdo termos relacionados a capacidade de ler e escrever,
mas tém significados diferentes e complementares no processo de aquisicao da
linguagem e sua aplicagao na vida cotidiana.

O processo de alfabetizar refere-se a habilidade de decifrar e compreender
simbolos (letras, silabas e palavras), como Soares (2009) descreve "A alfabetizagéo
€ “acdo de ensinar/aprender a ler e a escrever’. No que se refere ao letramento,

Soares (2009) enfatiza “[...] letramento € um processo que envolve a aquisicao de
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praticas sociais de leitura e escrita que circulam na sociedade em que vive, seja na
escola, na familia, no trabalho, ou em outros espacos sociais.

Essa compreensdao apresentada sobre o letramento destaca a sua
importancia ndo apenas como uma habilidade individual, mas como um processo
social que se desenvolve e envolve a incorporagao de praticas sociais de leitura e
escrita e se manifesta em diversos aspectos da vida cotidiana.

Dentro de uma concepgao de educagao contemporanea, da cultural digital e
os nativos digitais que permeiam os bancos escolares no dia a dia, os conceitos de
alfabetizacao e letramento vao além dessas concepcdes pré-estabelecidas de ler e
escrever e as praticas sociais. Dentro do campo educacional vivenciado hoje, é
preciso ir além disso, Ribeiro (2009) faz referéncia para essa compreensao com
palavras de Soares (2003) que refletem as concepgbes citadas acima de

alfabetizacao e letramento:

(...) habilidades motoras de manipulagdo de instrumentos e equipamentos
para que codificacdo e decodificagdo se realizem, isto €, a aquisicao de
modos de escrever e de modos de ler — aprendizagem de uma certa postura
corporal adequada para escrever ou para ler, habilidades de uso de
instrumentos de escrita (lapis, caneta, borracha, corretivo, régua, de
equipamentos como maquina de escrever, computador...), habilidades de
escrever ou ler seguindo a dire¢do correta da escrita na pagina (de cima
para baixo, da esquerda para direita), habilidades de organizacdo espacial
do texto na pagina, habilidades de manipulagdo correta e adequada dos
suportes em que se escreve e nos quais se |é — livro, revista, jornal, papel
sob diferentes apresentagbes e tamanhos (folha de bloco, de almaco,
caderno, cartaz, tela do computador...). Em sintese: alfabetizacdo é o
processo pelo qual se adquire o dominio de um codigo e das habilidades de
utiliza-lo para ler e para escrever, ou seja: o dominio da tecnologia — do
conjunto de técnicas — para exercer a arte e ciéncia da escrita.

(Soares, M. In: Ribeiro, 2003, p. 91 apud Ribeiro, 2009, p. 21-22).

Em uma sociedade cada vez mais digital, uma escola com salas de aulas com
alunos nativos digitais e a sociedade cada vez mais conectada, saber ler e escrever
nao é suficiente. Para alcangar o desenvolvimento integral do individuo e ser
protagonista do seu “eu” é preciso saber usar as tecnologias digitais de forma
eficiente, eficaz e ética, como Moran (2015) afirma. Por isso a abordagem no
letramento digital deve estar centrada nas praticas sociais atuais e os alunos
precisam aprender a usar as tecnologias digitais para realizar tarefas reais em
diferentes contextos sociais, culturais e pessoais, Moran (2015).

Outras questdes surgem quando procuramos compreender melhor o conceito
de letramento digital. Por exemplo: Quais s&o as habilidades a serem desenvolvidas

quando pensamos em ser um cidadao digital?
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Para responder essa pergunta, as definicbes dadas por Buzato (2006)
corroboram:

Letramentos digitais (LDs) sdo conjuntos de letramentos (praticas sociais)
que se apoiam, entrelacam, e apropriam mutua e continuamente por meio
de dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais geograficamente e temporalmente limitados, quanto naqueles
construidos pela interagdo mediada eletronicamente.

(Buzato, 2006, p. 9).

E preciso e necessario saber usar as tecnologias digitais de forma eficaz para
aprender, se comunicar e participar da vida, como ja afirmado anteriormente. Por
isso, é fundamental desenvolver habilidades de letramento digital, que permitam aos
alunos usarem essas tecnologias de forma eficaz. Ribeiro (2009) reflete sobre o
letramento digital e completa os pensamentos de Buzato (2006) no que tange o
letramento digital e sua pratica social:

Letramento digital é a por¢cédo do letramento que se constitui das habilidades
necessarias e desejaveis desenvolvidas em individuos ou grupos em
direcdo a agdo e a comunicagao eficientes em ambientes digitais, sejam
eles suportados pelo computador ou por outras tecnologias de mesma
natureza. (Ribeiro, 2009, p.30).

Logo, a escola tem um papel fundamental no desenvolvimento do letramento
digital dos alunos. Os professores precisam criar oportunidades para os alunos
praticarem essas habilidades em diferentes contextos, diferentes propostas de
aprendizagem. E necessario que os professores compreendam que as suas praticas
devem ser voltadas para esses alunos, nativos digitais, e compactuar com uma
pratica que valorize a cultura digital. Ribeiro (2009) destaca que ao desenvolver o
letramento digital dos alunos, a escola estad preparando-os para a vida em uma
sociedade cada vez mais digital.

A mesma autora aponta a importancia do papel da escola e do professor,
quando enfatiza que:

A escola e o professor podem ser entendidos como os mais provaveis
multiplicadores do letramento digital. Mesmo que a tarefa nao seja escolar,
0 uso do computador para fins de sobrevivéncia no trabalho ou nas relagdes
sociais € de suma importancia para as comunidades. Isso sem falar nas
possibilidades de atuagao cidada na rede: sites de busca a desaparecidos,
entidades de classe, discussbes sobre temas da sociedade, produgéo de
noticias em jornais, escolha de prioridades nas listas dos orgamentos
participativos de Prefeituras etc.

(Ribeiro, 2009, p. 31).

[...] Para que a escola se torne uma agéncia de letramento digital, é
necessario refletir sobre o que isso quer dizer e ter claras as competéncias
que precisam ser desenvolvidas nos alunos-usuarios de computadores e da
Internet.

(Ribeiro, 2009, p. 32).
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Refletir sobre as questdes que os autores destacaram, da escola e dos
professores como agentes mostram-se essenciais para promover o letramento digital
entre os alunos. Ribeiro (2209), ressalta-se que, mesmo fora do contexto escolar, o
dominio do computador e da Internet é fundamental para a participacédo efetiva nas
esferas sociais, profissionais e cidadas. Além disso, evidencia-se a necessidade de
a escola se adaptar e refletir sobre as competéncias necessarias para desenvolver
nos alunos o letramento digital, garantindo que estejam preparados para enfrentar
os desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pelo mundo digital.

Considerar essa analise, a gamificagdo na educagao pode ser uma estratégia
valiosa para promover o letramento digital de forma mais eficaz e engajadora. Ao
introduzir elementos de jogos e desafios no processo de ensino e de aprendizagem,
os alunos poderao ser incentivados a utilizar as tecnologias de forma mais ativa e
autbnoma, desenvolvendo habilidades digitais enquanto se divertem e se envolvem
com o conteudo educacional.

Além disso, a gamificagao permite que os professores adaptem o curriculo de
forma dindmica, tornando o aprendizado mais relevante e contextualizado para os
alunos, o que contribui para uma educag¢ao mais alinhada com as demandas do

mundo digital atual.

2.2.2.1 ABase Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo Santista (CS)

A Base Nacional Comum Curricular® (BNCC), determina as competéncias
gerais e especificas, as habilidades e as aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver durante cada etapa da educacido basica sendo elas:
Educacao Infantil, Ensino Fundamental anos iniciais e finais e Ensino Médio.

Em linhas gerais, trata-se de um documento que estabelece os principios e as
diretrizes para a educagdo basica no Brasil. Tem como objetivo formar cidadaos
conscientes, criticos e participativos, que contribuam para a construcdo de uma

sociedade justa, democratica e inclusiva. (Brasil, 2017).

2 Documento normativo para as redes de ensino e suas instituicbes publicas e privadas, referéncia obrigatdria
para elaboragéo dos curriculos escolares e propostas pedagoégicas para a educacéo infantil, ensino fundamental
e ensino médio no Brasil, homologado pelo Ministério da Educagao (MEC) nos anos de 2017 e 2018.
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A BNCC estabelece como objetivo principal a formagéao de estudantes como
agentes ativos do seu processo de aprender. Deixando de ser um elemento apenas
receptivo, inerte em sala de aula e passa a ter papel fundamental no seu processo
de ensino aprendizagem.

O documento também ressalta que as Competéncias Gerais se mantém as
mesmas, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, porém, para este estudo, o
recorte considerara as referéncias a Educacdo Basica anos iniciais, que se
desdobram na progressdo das multiplas aprendizagens, articulando experiéncias
anteriores e valorizando as situagdes reais de aprendizagem.

Segundo a normativa:

Tal articulagao precisa prever tanto a progressiva sistematizacado dessas
experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas
de relagdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipéteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar
conclusdes, em uma atitude ativa na construgao de conhecimentos.
(Brasil, 2017, p.57-58).

A organizagao estrutural da BNCC no ensino basico anos iniciais se da por
areas do conhecimento, que sao: 01) Linguagens; 02) Matematica; 03) Ciéncias da
Natureza, 04) Ciéncias Humanas e 5) Ensino Religioso.

As competéncias especificas de cada area sao reflexos das dez
competéncias gerais da BNCC que devem ser contempladas ao longo do ensino

fundamental. As dez competéncias se intitulam de acordo com o documento BNCC:

Ao longo da Educacéo Bésica, as aprendizagens essenciais definidas na
BNCC devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento
de dez competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagdgico,
os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

(Brasil, 2017, p 08).

Estd normativa retrata as dez competéncias, que estdo interrelacionadas
desde a educacao infantil permeando para o ensino fundamental anos iniciais e

finais como para o ensino médio. As dez competéncias sao:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, 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.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagfes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao
artistico-cultural.
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4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes
préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagbes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns
que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global,
com posicionamento ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e
do planeta

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes
e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugao de conflitos e a cooperagéo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

(Brasil, 2017, p. 9-10).

Consideram os direitos de aprendizagem e desenvolvimento do estudante,
além das competéncias, que as escolas exercam a fungcdo de disponibilizar os
espagos onde as criangas se desenvolverdo diariamente, aprendendo sobre si
mesmas e aprendendo ao se relacionar com o proximo. O aprendizado vai adiante
dos conteudos disciplinares, pois aprenderao ser pessoas pensantes, explorando o
universo a sua volta.

Dentro do exposto, a questdo do uso das tecnologias digitais que devem estar
envolvidas e ser desenvolvida dentro de todas as areas do conhecimento. No intuito
de contemplar o desenvolvimento das habilidades e competéncias que a BNCC
(2017) retrata quando relaciona ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais
e suas linguagens digitais, destaco a competéncia geral n°® 5 que contempla a

intengdo do uso das tecnologias e suas linguagens digitais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
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disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(Brasil, 2017 p.9).

O documento aponta que a integracdo das tecnologias digitais na rotina
escolar € um desafio complexo, mas essencial para o desenvolvimento dos alunos.
Entretanto, destaca que é importante que os professores utilizem as tecnologias com
os alunos de forma intencional, para que eles desenvolvam conhecimentos e
consciéncia sobre o uso desses recursos, dentro do que se refere no letramento
digital como discutido no tépico anterior.

No contexto do letramento digital, utiliza-se os documentos oficiais, como a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo Santista (CS), como
fundamentos documentais para elucidar seu papel na pratica social, especialmente
no que se refere aos anos iniciais da educacao basica na cidade de Santos

O Curriculo Santista (CS), homologado em dezembro de 2019, é o
documento curricular oficial de educagao escolar do municipio de Santos. Ele foi
elaborado por um processo colaborativo, compartilhado e apoiado pela Diretoria de
Ensino de Santos, com os seus municipios de abrangéncia, e pela Unido dos
Dirigentes Municipais de Educagdo (UNDIME). O documento acompanha as
normativas da BNCC (Brasil, 2017), e do Curriculo Paulista (SEE SP/UNDIME-SP,
2018). Ele é resultado do envolvimento e participacao de professores, equipes
gestoras e dirigentes. Apods validado e homologado pelo Conselho Municipal de
Educacdo (CME), o Curriculo Santista (CS) tornou-se, a partir do ano de 2020, o
documento curricular oficial de educagéo escolar do municipio de Santos.

O Curriculo Santista (CS) clarifica o que a BNCC define o olhar no estudante:

[...]é necessario enxergar o estudante de uma nova forma, reconhecendo
todo o seu potencial de desenvolvimento. E preciso acreditar que todos
podem aprender e, ainda, ter direito a flexibilizagdo de estratégias
metodoldgicas que promovam o protagonismo e a autonomia.

(Brasil, 2017, p7).

Vale destacar que as Competéncias Gerais elencadas dentro da BNCC estao
vinculadas desde Educagao Infantil até o ensino Médio, no que se remete ao ensino
fundamental as Competéncias Gerais dentro do Curriculo Santista (CS) estao
elencadas e discriminadas nas unidades tematicas, nos objetos de conhecimento e
nas habilidades a serem trabalhadas dentro de cada area do conhecimento e

componentes curriculares especificos (Santos, 2020 p. 14).
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O Curriculo Santista (CS) apresenta o letramento digital dentro dessa
premissa de um novo componente curricular a Comunicagao e Multiletramento (CM)
(Santos, 2020, p. 49). Define em sua matriz que CM permeia dentro das unidades
tematicas envolvendo os anos iniciais (1° ao 5° ano), como critério de selegcédo foram
elencadas habilidades que possibilitem o uso das mais diversas pluralidades de
linguagem, respeitando o aluno nas suas diversas formas de pensar, agir, evoluir,
aprender etc.

E preciso considerar a construcdo da sua identidade ética quando se utiliza os
meios digitais para comunicagao e para busca de conhecimento. Os parametros de
escolha para favorecer esse crescimento dos alunos, deve contemplar habilidades

que reflitam sobre:

. 0 uso da multiplicidade de linguagens em meios fisicos ou digitais
para conhecimento e ampliagdo de conceitos com sentido;
. a possibilidade de produgao levando em conta a situagao

comunicativa, a finalidade, o espaco de producgao, seus interlocutores e os
recursos disponiveis;

. a capacidade de analisar, de forma critica, informacdes de diversas
fontes;
. a consciéncia de enxergar-se como consumidor e produtor de

conhecimento e cultura, utilizando préaticas de linguagem diversas que
levem em conta as dimensdes éticas, estéticas, culturais, criticas e politicas
da produgao.

(Santos, 2020, p. 49-50).

Diante do exposto, € possivel concluir que o letramento digital € uma
competéncia essencial para a participagao plena na sociedade atual.

O CS reconhece a importancia do letramento digital e propde o
desenvolvimento de habilidades e competéncias em comunicacido e
multiletramentos para preparar os alunos para serem cidadaos digitais competentes
na sociedade atual.

O CS dentro do que compde a educacao basica mais especificamente o 4°
ano dos anos iniciais, apresenta as habilidades quando se refere no conceito de

Multiletramentos divididas da seguinte forma:

Quadro 2 — Descri¢cao de acordo com o Curriculo Santista das habilidades a serem trabalhadas com
os alunos que correspondem ao 4° ano da educacgao basica compreendendo a cultura do
multiletramento e o objeto de conhecimento dentro da area de Linguagem:

AREA DO CONHECIMENTO: LINGUAGEM

ANO OBJETO DO HABILIDADES
CONHECIMENTO
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1°, 2°, | Compreensao em leitura | (EF15LP01) Compreender a funcado social de
30 4° | Condicdes de producdo ’éextos que circ_:qlam em campos da vida social
0s quais participa cotidianamente (na casa, na
e 5° | e recepcgao de textos rua, na comunidade, na escola) e em diferentes
midias: impressa, de massa e digital,
reconhecendo a situacdo comunicativa. CM
1°, 2°, | Estratégia de leitura (EF15LP02B) Confirmar (ou nao) antecipagdes
30 40 e inferéncias realizadas antes e durante a
’ leitura do género textual. CM
e 5°
1°, 2°, | Estratégia de leitura (EF15LP04) Compreender o efeito de sentido
30 40 produzido pelo uso de recursos expressivos
’ grafico-visuais, em textos multissemiéticos (que
e 5° envolvem o uso de diferentes linguagens), nas
diferentes situacgoes de leitura. CM
1°, 2°, | Planejamento de texto/ | (EF15LP0O5C) Produzir textos de diferentes
30 4° | Pesquisa de informacdes género_s .textuais, considerando a situagao
comunicativa. CM
e 5°
1°, 2°, | Edi¢ao de textos (EF15LP0O7B) Inserir a edicdo final do texto,
30 40 quando for o caso, fotos, ilustragcdes e outros
’ recursos grafico-visuais. CM
e 5°
1°, 2°, | Utilizagao de tecnologia | (EF15LP08)  Utilizar  software, inclusive
30 4° | diai programas de edigdo de texto, para editar e
, igital , .
publicar os textos produzidos, explorando os
e5° recursos multissemioticos disponiveis. CM
1°, 2°, | Producgao oral (EF15LPQ09) Expressar-se em situagbes de
30 40 Intercambio intercambio oral, com clareza, preocupando-se
’ conversacional em em ser compreendido pelo interlocutor e usando
e 5° | salade aula a palavra com tom de voz audivel, boa
articulacao e ritmo adequado. CM
1°, 2°, | Aspectos nao EF15LP12) Atribuir sentido a aspectos nao
30 40 linguisticos linguisticos (paralinguisticos), observados na
’ (paralinguisticos) no ato | fala, como diregdo do olhar, riso, gestos,
e 5° | dafala movimentos da cabec¢a (de concordancia ou
discordancia), expressao corporal e tom de voz.
CM
1°, 2°, | Produgao oral/ (EF15LP13) |dentificar a finalidade
30 40 Finalidade comunicativa | comunicativa de géneros textuais orais, em
’ diferentes situagbes comunicativas, por meio de
e 5° solicitacdo de informacbes, apresentagdao de
opinides, relato de experiéncias, entre outros.
CM
3°, 4° | Forma de composigao (EF35LP10) Identificar caracteristicas
e 50 de géneros orais linguistico-discursivas e composicionais de

géneros do discurso oral, utilizados em
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diferentes situacoes comunicativas
(conversacao espontanea, conversagao
telefbnica, entrevistas pessoais, entrevistas no
radio ou na TV, debate, noticiario de radio e TV,
narragao de jogos esportivos no radio e TV,
aula, debate, etc.). CM

3°, 4° | Produgéo escrita (EF35LP15) Argumentar em defesa de pontos
o 50 de vista sobre temas polémicos relacionados a
situacbes vivenciadas na escola e/ou na
comunidade, na produgao escrita de cartas de
reclamacgao, resenhas, entre outros géneros do
campo da vida publica. CM

3°, 4° | Pesquisa (EF35LP17) Pesquisar e selecionar, com o
apoio do professor, informagdes de interesse

e 5° R .- ,
sobre fenbmenos sociais e naturais, em textos
que circulam em meios impressos ou digitais.
CM
4° Producgéao de texto oral e | (EF0O4LP12B) Planejar e produzir tutoriais em
audiovisual audio ou video, a partir dos programas

assistidos. CM

4° Forma de composicao (EFO4LP13B) Manter, na produgao escrita de

do texto instrucdes de montagem de jogos e
brincadeiras  (digitais ou impressos), o
Producéo escrita tema/assunto, a estrutura composicional (lista,

apresentacdo de materiais e instrugdes, etapas
do jogo...), o estilo (verbos no imperativo ...) e a
situacdo comunicativa. CM

4° Compreensédo em leitura | (EFO4LP14) Identificar em noticias, cartas de
leitor, comentarios, posts entre outros textos do
campo da vida publica, fatos, participantes,
local e momento/ tempo da ocorréncia do
fato/assunto comentado. CM

4° Compreensao em leitura | (EFO4LP15B) Distinguir fatos de opinides/
Fato e opinido sugestdes na leitura de diferentes textos do
campo da vida publica (noticias, cartas de leitor,
comentarios, posts...). CM

Fonte: Elabora pela pesquisadora baseada no Documento Oficial — Curriculo Santista — Normativa da
Cidade de Santos (2019) — grifo nosso.

As habilidades listadas no eixo de linguagem que abordam a CM
desempenham um papel fundamental. Elas vao além da simples alfabetizacdo e do
letramento, abrangendo competéncias como a capacidade de compreender e
interpretar diferentes linguagens e midias, comunicar-se de forma eficaz em diversos
contextos e pensar criticamente sobre as informagdes encontradas. O letramento,
por sua vez, tem um escopo mais amplo, envolvendo os usos da leitura e da escrita

em praticas sociais. Assim, ele abrange habilidades de compreensao de varios tipos
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de linguagens, fortalecendo a interagdo com o mundo por meio da comunicagéo
critica e reflexiva, como afirma Soares (2009).

Ao integrar o CS com a CM, os alunos sao incentivados a serem participantes
ativos e criticos na sociedade digital, capazes de utilizar e avaliar de forma
consciente as multiplas formas de linguagem e expressao presentes em seu
ambiente. Assim, o CS aliado as habilidades da CM proporciona uma base soélida
para o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para serem cidadaos

responsaveis, criativos e adaptaveis em um mundo em constante transformacao.

2.3 — Metodologias Ativas: a importancia da sua pratica e a gamificagdo como
poténcia no processo de ensino e de aprendizagem na educagao basica, anos

iniciais:

Através dos tempos, a dinamica dos processos de ensino e de aprendizagem
vem passando por grandes transformacdes, deixando de ser um movimento de
aluno na escuta e professor orador, transmissor unico do conhecimento e traz em
sua constru¢do como individuo, um aluno critico e curioso por suas indagagoes.

Este necessita e preza por fazer parte do aprender e da busca de novos
saberes que, segundo, Freire (2007) fortifica o papel do Ser em “um ato
comprometido em ser capaz de agir e refletir’, levando a essa visdo do individuo
pertencente ao mundo que esta inserido e nele viver de forma autbnoma e reflexiva.

A sociedade moderna € cada vez mais complexa e exige dos individuos uma
série de competéncias e habilidades para que possam se desenvolver e alcangar o

sucesso. Nesse contexto, os individuos detentores de seus dominios sdo aqueles
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que se destacam por sua capacidade de aprender, pensar, resolver problemas e
trabalhar em equipe. Esta situagdo € a mesma que encontramos na escrita de

Moran (2012), onde ele fundamenta sobre a importancia da mudanca:

As mudancas que estdo acontecendo sdo de tal magnitude que implicam
reinventar a educagdo, em todos os niveis, de todas as formas. As
mudangas sdo tais que afetam de tudo e todos: gestores, professores,
alunos, empresas, sociedade, metodologias, tecnologias, espaco e tempo.
(Moran, 2012, p. 10).

As metodologias ativas aplicadas na educagao vém para transformar e
colaborar com esse processo e torna-se auxiliadora. Consistem na mudanga do
paradigma do aprendizado e das relagbes entre professor e aluno. O aluno passa
ser protagonista do seu processo de aprendizagem e o professor tem o papel
fundamental de orientar e mediar as interacdes com os estudantes na construgcao do
conhecimento.

Moran (2018) corrobora na compreenséo do que sao as metodologias ativas
afirmando que “Metodologias s&o grandes diretrizes que orientam os processos de
ensino e aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas, diferenciadas”.

Dentro dessa oética, Valente (2017), retrata as metodologias ativas como
“praticas alternativas ao ensino tradicional’, ao contrario daquelas centradas no
professor, as metodologias ativas envolvem os alunos de forma ativa, incentivando-
0S a pensar, questionar e resolver problemas.

Referido autor acrescenta que as “metodologias ativas constituem de
alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino e
aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta,
investigacao e resolugdo de problemas”, competéncias e habilidades necessarias
para os alunos do século XXI.

As praticas com metodologias ativas desenvolvem a reflexdo sobre os
assuntos e promove ricas discussbes em sala de aula, ou seja, evidencia as
relagbes entre: aluno x aluno; aluno x professor; aluno x grupo; aluno individual.
Cabe ao aluno engajar na busca pelo seu conhecimento e assumir a
responsabilidade em relagdo a sua aprendizagem, a proatividade e o entusiasmo do
aluno, acbes que fardo toda a diferenga nesse processo e nos resultados

alcancgados.
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Dentro dessa dinamica de ensino, caracteriza-se com uma abordagem de
aprendizagem ativa. O conceito de "aprendizagem ativa" foi desenvolvido pelo inglés
Revans na década de 1960, acreditava que o aprendizado € um processo ativo, no
qual os alunos sao responsaveis por sua propria aprendizagem. Ele propds um
modelo de aprendizado baseado na acido, no qual os alunos sdo desafiados a
resolver problemas reais ou hipotéticos, conforme (Weltman 2007) defende.

Vickery (2016), Moran (2018), e Pinheiro (2021) apresentam, em suas
diversas obras, conceitos que levam a reflexdo sobre a praticas de aprendizagem
ativa. Destacam que a aprendizagem ativa esta correlacionada com a aprendizagem
reflexiva, pois ambas sao significativas para o processo de ensino-aprendizagem. A
aprendizagem ativa é aquela que apresenta significado relevante, é transparente e
visivel, e oportuniza o desenvolvimento integral do aluno. Isso possibilita o
desenvolvimento de habilidades e competéncias para que o aluno se torne um
individuo critico, ético, reflexivo e democratico.

Vickery (2016), vai além sobre a aprendizagem ativa, ela traz a reflexao junto
a sua obra referente a oportunidades, o lugar e o papel do professor para

desenvolver a pratica de uma aprendizagem ativa, como podemos observar:

Um ambiente que oferecga as criangas a oportunidade de aprender por meio
de explorar, questionar e conjeturar, no qual o professor realiza intervengdes
oportunas e ponderadas para orientar a aprendizagem e estimular
interacdes e debates de qualidade. Um ambiente que incentive a
independéncia e a resiliéncia das criangcas; um ambiente em que as
criangas se sintam apoiadas para investigar, cometer erros, aprimorar
abordagens e ideias e, fundamentalmente, que os prepara para a vida do
século XXI. O termo ambiente de aprendizagem inclui espac¢o ao ar livre
dentro da escola e da comunidade e o espaco virtual criado pela tecnologia

[...].
(Vickery, 2016, p. 43-44).

Moran (2018), alinha-se com Vickery (2016) em relagdo aos espagos que as
escolas devem ser espagos de apoio para que todos possam aprender de forma
inovadora e ativa. Esses espacos devem motivar os alunos a perguntarem,
investigar, produzir e contribuir. Observa-se nas palavras de Moran: “Escolas
precisam ser espacos mais amplos de apoio para que todos possam evoluir, para
que se sintam apoiados nas suas aspiragdes, motivados para perguntar, investigar,
produzir, contribuir [...]".

Pinheiro (2021), apresenta em suas obras o conceito de aprendizagem

visivel, que vai ao encontro das ideias de Moran (2018) e Vickery (2016), sobre
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aprendizagem ativa. Pinheiro (2021) trata a aprendizagem ativa com o termo de

aprendizagem visivel, a ideia de:

[...] tornar o processo de ensinar e de aprender mais visivel, mais
profundo, mais significativo e autoconsciente para todos os sujeitos
participantes, educadores e estudantes, fortalecendo assim uma cultura de
pensamento visivel em todos os tipos de ambientes de aprendizagens —
dentro ou fora das escolas.

(Pinheiro, 2021, p. 9 grifo nosso).

Mas como levar isso para os anos iniciais da Educacéo Basica, onde o aluno
encontra-se no processo do seu autoconhecimento? O mesmo autor, Moran (2018),
coloca em suas reflexdes, que as criangas na mais tenra idade sao as que mais
estdo abertas ao saber, mais interessadas nas suas relagbes e no descobrimento
dos porqués, por conta dessa fase de desenvolvimento da crianga podendo
fortalecer o seu processo de aprendizagem, o educar pela pesquisa, transformando
seu espaco escolar de vivéncia em um espacgo vivo de troca, resultado e pesquisa.
Ja é posto que inserir os alunos de forma ativa no processo de ensino-aprendizagem
€ essencial para que os estudantes conquistem uma aprendizagem significativa.

Moran (2018) constata com essa reflexdo ao afirmar que:

A aprendizagem € mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos,
quando consultamos suas motivagdes profundas, quando se engajam em
projetos em que trazem contribuicdes, quando ha didlogo sobre as
atividades e a forma de realiza-las.

(Moran, 2018, p. 6).

A BNCC (Brasil, 2017) prevé que a tecnologia e as diferentes propostas de
metodologias ativas sejam utilizadas de maneira responsavel durante os momentos
de ensino e de aprendizagem, enaltecendo a autonomia dos estudantes, a
colaboracdo entre eles e o desenvolvimento de competéncias e habilidades

essenciais para o seculo XXI, como pode-se observar:

o Diferentes linguagens verbal, corporal visual, sonora e digital, bem
como as diferentes linguagens englobando e partilhando as
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos nos seus diferentes
contextos a produzir assim sentidos que levem ao entendimento mutuo.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais e ativas para
informagdo e comunicagcdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

(Brasil, 2017, p 65).

Considerando as relagcdes entre professor e aluno nos diferentes contextos de
aprendizagem, as suas praticas pedagodgicas e o uso de recursos tecnologicos
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levam a objetivar e garantir os direitos de aprendizagem das criangas, com um papel
ativo no processo, vivenciando desafios e construindo significados sobre si, os
outros e o mundo. Portanto, a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos nas escolas
deve acontecer de forma a favorecer e incentivar a construgdo de novos
conhecimentos e saberes, tanto por parte dos alunos quanto dos docentes. Para
isso, é importante que os professores se apropriem dessas tecnologias e as utilizem
de forma intencional e reflexiva, de modo a potencializar a aprendizagem dos alunos

e promover seu desenvolvimento integral. Libadneo (2007) enaltece sobre essa visao:

[...] as midias apresentam-se, pedagogicamente, sob trés formas: como
conteudo escolar integrante das varias disciplinas do curriculo, portanto,
portadoras de informagéo, ideias, emog¢des, valores; como competéncias e
atitudes profissionais; e como meios tecnoldgicos de comunicagao humana
(visuais, cénicos, verbais, sonoros, audiovisuais) dirigidos para ensinar a
pensar, ensinar a aprender a aprender, implicando, portanto, efeitos
didaticos como: desenvolvimento de pensamento auténomo, estratégias
cognitivas, autonomia para organizar e dirigir seu préprio processo de
aprendizagem, facilidade de analise e resolugéo de problemas, etc.
(Libaneo, 2007, p.70).

Como o professor vai atuar nesse processo com o0 uso das metodologias
ativas € o ponto crucial e de grande relevancia. Engana-se quem pensa que com as
aplicagdes das diferentes estratégias e técnica das metodologias ativas o professor
perde a sua fungéo, que ao agucgar certa independéncia nos estudantes, perde seu
espaco; o professor € pega fundamental nesse processo, destaco Freire (2017)
quando retrata da pratica do professor “E pensando criticamente a pratica de hoje ou
de ontem que se pode melhorar a préxima pratica”.

A diferenga € na mudanca de posicdo, deixando de ser o detentor do
conhecimento para se tornar-se um facilitador do processo ensino aprendizagem
dos alunos, atuando como mediador entre o conhecimento e aluno, estimulando
essas interagoes, utilizando-se de estratégias e técnicas diversificadas que abrange
as metodologias ativas com foco no aprender do aluno, desenvolvendo assim, suas
habilidades e competéncias, contribuindo para uma formacdo mais completa.

Sobre esse assunto, Moran (2015) afirma que “o processo de ensinar e
aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda e constante”. Se o
objetivo é que os estudantes sejam proativos, faz-se necessario adotar
metodologias, uso de diferentes recursos, espagos e tempo, para que possam se
envolver nas atividades cada vez mais complexas, nas quais tenham que tomar

decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes e de qualidade,
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estimulando o uso da criatividade para que possam experimentar inUmeras
possibilidades de mostrar sua iniciativa.

Nao se pode deixar de citar Freire (2017) quando ele enfatiza no que reflete o
papel da escola nesse processo da aprendizagem ativa e significativa, uso de

diferentes metodologias, praticas pedagdgicas para os alunos:

Uma das tarefas essenciais da escola, como centro de produgéo
sistematica de conhecimento, é trabalhar criticamente a inteligibilidade das
coisas e dos fatos e a sua comunicabilidade. E imprescindivel, portanto, que
a escola instigue constantemente a curiosidade do educando em vez de
“amacia’-la ou “domestica’-la. E preciso mostrar ao educando que o uso
ingénuo da curiosidade altera a sua capacidade de achar e obstaculiza a
exatiddo do achado. E preciso por outro lado, e sobretudo, que o educando
va assumindo o papel de sujeito da produgéo de sua inteligéncia do mundo
€ ndo apenas o de recebedor da que lhe seja transferida pelo professor.
(Freire, 2017, p. 121 grifo do autor).

Para que o uso eficaz da tecnologia e a implementagdo de praticas com
metodologias ativas, centradas em uma aprendizagem ativa e visivel, sejam
alcancados, torna-se crucial capacitar os professores para empregar essas
ferramentas de maneira adequada. Esses profissionais precisam estar preparados
para planejar e implementar atividades que sejam desafiadoras e significativas para
os alunos.

Além disso, é importante que as escolas tenham uma infraestrutura
tecnolégica ou uma proposta adequada para apoiar o uso da tecnologia no processo
de ensino e de aprendizagem, assim pode-se criar ambientes ricos e estimulantes
para o desenvolvimento integral dos alunos.

A combinac&do de metodologias ativas, uso de recursos tecnoldgicos, praticas
envolventes e potencializadoras para uma aprendizagem que visa O
desenvolvimento integral do aluno estdo dentro do contexto atual dos alunos do
século XXI, os nativos digitais. Destaco Freire (2017) no que se refere ao papel do

educando no ato do aprender, se reconhecendo dentro desse contexto:

O educando se reconhece conhecendo os objetos, descobrindo que é
capaz de conhecer, assistindo a imersao dos significados em cujo processo
se vai tornando também significador critico. Mais do que ser educando por
causa de uma razdo qualquer, o educando precisa tornar-se educando
assumindo-se como sujeito cognoscente e ndo como incidéncia do discurso
do educador [...].

(Freire, 2017, p. 24).

A tecnologia, as metodologias ativas e a aprendizagem ativa sdo trés
elementos interdependentes que podem contribuir para uma educag¢ao mais eficaz e

transformadora. Por exemplo, a tecnologia pode ser utilizada para apoiar
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metodologias ativas, como a proposta da gamificacdo, que colocam os alunos no
centro do processo de aprendizagem. A esse respeito, Moran (2019) afirma que
“criar um sistema de aprendizado baseado em jogos, quando se usa um jogo para
criar uma nova oportunidade”. Isso pode ajudar os alunos a desenvolverem
competéncias e habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico,
resolucédo de problemas e colaboracéo, entre outras.

Quando adentra-se nas reflexdes sobre tecnologia, os jogos tornam-se
assunto principal nas rodas de conversa dos alunos e porque nao usar eles dentro
do contexto da educacdo, dentro do ambito escolar. O processo que envolve a
gamificagdo e seus contextos encantadores tornam esses momentos de
aprendizagem atraentes para os alunos, Moran (2019) aclara sobre a principio o que
€ gamificagdo “Gamificagdo € pensar em ferramentas de jogos em contextos fora
dos jogos, incentivando as pessoas a acharem solugdes e premiar essas atitudes.

Dentro do mencionado, visa -se o conceito de uso da gamificacdo dentro
processo de ensino e aprendizagem tendo como centro o0 engajar dos alunos para
que eles atinjam os seus objetivos. Burke (2015) define como objetivo da
gamificacdo: “¢ o de motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a inovagao.

Pesquisas recentes tém explorado a eficacia da gamificacdo em diversos
contextos educacionais, desde a educagao basica até o ensino superior, revelando
resultados positivos em termos de engajamento e desempenho académico dos
alunos. Estudos como de Kapp (2012), Burke (2016), Moran (2015) e Chou (2023)
indicam que a gamificacdo pode aumentar significativamente a motivacdo dos
estudantes, promovendo uma aprendizagem mais ativa e interativa.

Burke (2016) destaca que a gamificagcdo, ao incorporar elementos ludicos,
pode aumentar significativamente a motivacdo dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem mais ativa e interativa.

Kapp (2012) complementa essa perspectiva ao afirmar que a aplicacdo de
técnicas de design de jogos pode transformar a experiéncia educacional, facilitando
a retencdo do conhecimento por meio de feedback instantaneo e desafios que
incentivam a participagao.

Moran (2015) enfatiza a importancia de integrar tecnologias na educacao de

forma a criar ambientes de aprendizagem dinamicos e interativos.
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Por fim, Chou (2015) apresenta a ideia de que a gamificagdo deve ser
abordada com um entendimento profundo dos comportamentos dos alunos,
propondo um design centrado no usuario que maximize o0 engajamento e a
satisfagao.

Essas investigagdes ressaltam a necessidade de uma abordagem cuidadosa
na integragao da gamificagao no curriculo, garantindo que os objetivos educacionais
sejam alcangados

Além disso, a usabilidade da gamificagdo na educacédo é amplamente apoiada
pela necessidade de preparar os alunos para um mundo cada vez mais digital. Kapp
(2012) argumenta que a gamificagdo ndo s6 aumenta o engajamento dos alunos,
mas também melhora a retengdao de informagcbes e a aplicacdo pratica do
conhecimento.

Da mesma forma, Chou (2023) enfatiza que a gamificagdo pode criar
experiéncias de aprendizagem que sao tanto motivadoras quanto impactantes,
facilitando a conexao entre os conteudos abordados e as experiéncias dos alunos.

Sendo assim, este capitulo se propde a explorar o conceito de gamificagao na
educacdo e como uma metodologia ativa, apresentando suas definigdes, praticas
docentes e o impacto na aprendizagem ativa e visivel.

Serado discutidos os principios que sustentam essa abordagem, bem como
exemplos praticos de sua aplicagdo em sala de aula, com o intuito de evidenciar a
relevancia da gamificagdo como uma estratégia pedagogica que nédo apenas
enriquece a experiéncia educativa, mas também prepara os alunos para os desafios
do futuro (Burke, 2015; Moran, 2015; Kapp, 2012; Chou (2023); Alves (2018).

Kapp (2012, apud Alves, 2018) define gamificagdo que “é a utilizagdo de
mecanica, estética e pensamento baseado em games para engajar pessoas, motivar
a acao, promover o aprendizado e resolver problemas”.

Burke (2015) conclui gamificagdo como “o uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivas e engajar as pessoas para que elas
atinjam seus objetivos”.

Ja Chou (2023), estabelece que a gamificagédo é “o oficio de extrair diversao e
elementos envolventes tipicamente encontrados nos jogos e, com ponderagao,

aplica-los a atividades produtivas do mundo real”.
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O importante é observar que nao existe uma definicdo unica de gamificagao.
Dentre os autores citados apresentam diferentes definigdes, dependendo do seu
ponto de vista. Porém fica claro que as definicbes de gamificacdo compartilham o
mesmo conceito de que os elementos de jogos podem ser usados para melhorar o
engajamento, a motivagao e a produtividade, dentro do ambito educacional podemos
citar os alunos.

A gamificacdo tem sido aplicada em uma ampla variedade de contextos,
incluindo educacgéo, saude, negdcios e entretenimento, como Bruke (2015) cita em
sua obra, mas o ponto crucial que ele apresenta que mais chama a atengao se
refere “gamificacdo gira em torno de motivar pessoas a alcangarem os objetivos
delas, ndo os da organizagdo”. Que corrobora com as praticas envolvendo as
metodologias ativas e aprendizagem ativa.

Nas palavras de Burke, Kapp e Chou (2015, 2012, 2023), a gamificacdo na
area de educacdo pode ser usada para tornar o aprendizado mais divertido e
envolvente e que contribua para o desenvolvimento integral dos alunos, colabora
para a sua vida pratica e social, dentro e fora dos contextos escolares. Fardo (2013)
enfatiza sobre a gamificagdo e a contribuicdo no processo de ensino e
aprendizagem:

[...] pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sédo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém
usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para
atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em projetos séao
as metas de muitos planos pedagogicos. A diferengca é que a gamificagao
prové uma camada mais explicita de interesse e um método para costurar
esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados e, como resultado, consegue alcangar essas
metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

(Fardo, 2013, p.63).

Alves (2018) corrobora com Burke (2015) ao afirmar que as definicbes de
gamificacdo, envolvem o uso de design, que nos contextos educacionais dos dias de
hoje podem colaborar os alunos alcangcarem seus objetivos. Observa-se as
explicagbes no quadro dos seguintes topicos: Mecanica de jogos, Design de
Experiéncia Digital, Gamificagdao, Objetivo da gamificagao, Concentragao da
gamificagao.

Quadro 3 — Definicdo de gamificagédo

Mecénica de Jogos Descreve os elementos — chave que
sao comuns em muitos jogos, tais

74| Pdgina



como pontos, distintos ou placares.
Design de Experiéncia Apresenta a jornada que os
Digital jogadores terdo de percorrer
utilizando-se de elementos como: a
sequéncia dos passos do jogo, o
reconhecimento do ambiente e a
decodificacao do roteiro.
Gamificacao Método para engajar individuos
digitalmente em vez de
pessoalmente, o que significa que os
jogadores irao interagir com
computadores, smartphones,
monitores portateis e outros
dispositivos digitais.
Objetivo da gamificagao Motivar as pessoas para que elas
alterem seus comportamentos,
desenvolvam habilidades ou
estimulem a inovacéo.
Concentragao da Possibilitar aos jogadores atingirem
Gamificagao seus objetivos, e como
consequéncia, a organizagao
também atingira os dela.
Fonte: Elabora pela autora baseada descritas por (Alves, 2018, p. 45)

No contexto educacional, os alunos sao receptivos a esse tipo de trabalho,
pois estdo imersos no mundo tecnoldgico e, por isso, conhecem bem a mecanica
dos jogos. A maioria deles ja experimentou a satisfagdo de jogar. Além disso,
mesmo que nao percebam, eles aprendem em diversas areas, pois O raciocinio
l6gico € uma habilidade essencial para resolver situagbes encontradas no jogo e
uma das habilidades que dentro do contexto educacional, como se observa nas
competéncias citadas na BNCC (2017).

Burke (2015) acrescenta sobre a pratica com a gamificagao sobre o efeito que

causa nas pessoas:

Um modo de motiva-las € apresentar a elas desafios praticos, encoraja-las
a medida que atingem novos niveis e manté-las emocionalmente envolvidas
para atingir o melhor resultado, E é isso que a gamificagdo proporciona. Em
sua esséncia, a gamificacdo gira em torno de envolver as pessoas em um
nivel emocional e motiva-las a alcancar metas estabelecidas.

(Burke, 2015, p.4).

No cenario atual de mudangas da educagao, a gamificagdo pode ser uma
solucdo eficaz para a educagao. A gamificagdo pode ajudar a tornar o aprendizado
mais divertido e envolvente, o que pode aumentar o engajamento dos alunos e
melhorar seus resultados. Para apoiar e fortificar o processo de gamificagdo dentro

do campo educacional é de grande valia a atengao aos seus elementos.
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Elementos de games sdo componentes que sdo encontrados nos jogos e que
sdo usados para criar uma experiéncia envolvente e motivadora para o jogador.
Esses elementos podem ser divididos em trés categorias principais como
mencionadas por (Werbach e Hunter (2012, apud Alves, 2018) dindmicas, mecanica
e componentes.

Os elementos e suas contribuicbes apontadas por Werbach e Hunter (2012,

apud Alvez, 2018) estao divididas e subdivididas da seguinte forma:

Quadro 4 — Elemento de games que comportam o processo de gamificagdo

DINAMICA - s3o as
interacdes entre os
jogadores e os elementos
do jogo

MECANICA - criar a
estrutura do jogo e definir
0 que o jogador pode e
deve fazer

COMPONENTES - sao
formas de concretizar o
que a dindmica e

mecanica representam

Contricdes - dificulta para
chegar ao objetivo

Desafios — objetivos a ser
alcancado

Realizacbes —
recompensar por algo
conquistado

Emocdes — provoca

Sorte — uso de cartas de

Avatares — Design visual -

emocodes no decorrer do sorte ou azar boneco
jogo
Narrativa — Cooperacgao e Badges — mudanga de

contextualizagao
correlacionada com seu
contexto

competicao — estimulos
de competicdo com o
outro

fases — representacao
visual

Progresséo —
disponibilidade de
crescimento

Feedback — fundamental
importancia para alcangar
0 objetivo

Boss — Desafio maior de
todos

Relacionamentos —

Aquisicao de recursos —

Colegdes — juntar

interacédo ou n&o no compra de algo componentes
ambiente conquistados durante o
jogo
Recompensas — Combate — Luta a ser
beneficios que ganha de combatida

acordo com o seu
desempenho

Transagdes — compra,
venda, troca

Desbloqueio de
conteudos — Mudancga de
fases, com as conquistas

Turnos — troca entre os
pares quando se joga
com mais pessoas

Doar — trabalhar emocbdes
e companheirismo
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Estados de vitoria — tipos Placar — ranking dos
de vitéria — quem chegou | jogadores — visivel ou nao
primeiro / mais pontos /
perdeu menos

Niveis — diferentes graus
e dificuldades

Pontos — contagem
podem ser pontos ou
moedas, entre outros

Investigacao e exploragao
— Acgles a serem
realizadas durante o jogo

Grafico social — Relagao
com o seu social

Bens Virtuais — Compras
a ser adquiridas no
mundo virtual

Fonte: — Elemento de games — Elaborada pela pesquisadora adaptadas com as informacdes de
Alves (2018, p. 51-57).

Os elementos acima sao parte do universo de experiéncia com games e
podem ser aplicados a gamificacdo. Os elementos mais comuns encontrados na
gamificacdo sao: pontuagdo, avango de nivel, personagens, objetivo a atingir e
conquistas.

A partir dos itens acima, pode-se imaginar como os elementos de um jogo se
relacionam com elementos da sala de aula. E importante ressaltar que a gamificacéo
nao precisa ser um jogo completo, mas usar elementos de jogos. Também é
importante lembrar que, quando fala-se de jogo, ndo refere-se a uma atividade
ludica simples e despretensiosa. O uso da gamificagdo, quando bem aplicado, pode
ser uma ferramenta valiosa para o processo de aprendizagem, por meio de
elementos ludicos, a gamificacdo pode tornar o aprendizado mais divertido e
envolvente, o que pode ajudar os alunos a se engajarem e aprenderem melhor.

A gamificacdo nao precisa ser um jogo completo, mas pode usar elementos
como pontuacdo, desafios e recompensas. E importante ressaltar que, quando
falamos de jogo, ndo estamos nos referindo a uma atividade ludica simples, jogos
envolvem desafios, progressao e recompensas, que sdo elementos que podem ser
usados para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador.

Burke (2015) esclarece em tépicos os beneficios de atividades educacionais

compactuadas com a gamificagao:
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4 A gamificagdo motiva as pessoas durante o longo processo de
aprendizado e expande o ambiente de sala de aula para oferecer
oportunidades de aprendizagens a alunos dispersos geograficamente e com
habilidades variadas.

v As solugbes gamificadas quebram o processo de aprendizado em
etapas, de modo que cada uma delas amplie as habilidades dos jogadores,
mantendo sempre o grau de dificuldade ao seu alcance.

4 O aprendizado se torna mais eficiente em um ambiente
colaborativo, e a maioria das solugdes gamificadas encoraja os aprendizes
a desenvolverem uma rede de colegas ou contar com a ajuda de um tutor
para fortalecer o processo.

4 Aprender é uma atividade progressiva em que habilidades e
conhecimentos s&do construidos sobre aquilo que foi aprendido
anteriormente. Solugdes gamificadas n&o podem deixar lacunas no
aprendizado venham a prejudicar os alunos e impedi-los de prosseguir com
o material subsequente.

v Solugdes gamificadas sado capazes de implementar abordagens de
aprendizado conceituais e/ou experienciais, ou combinagao de ambas.

v O uso de divisas ou outro tipo de recompensa possui um significado
especial no desenvolvimento de habilidades, uma vez que elas
representam microcredenciais que podem ser usadas para certificar a
capacitacéo do individuo que as recebe.

(Burke, 2015, p. 62-63, grifo nosso).

Gamificacdo, tecnologia, nativos digitais, cultura digital e aprendizagem ativa

e significativa sdo conceitos que estdo cada vez mais interligados. Simplificando de

acordo com os estudos anteriores e mencionados no texto, pode-se elencar algumas

caracteristicas sobre a gamificacao que Burke (2015), Alves (2018) e Chou (2023)

apresentam que:

A gamificagao € o processo de aplicar elementos de jogos a contextos ndao-jogos.
A tecnologia é o uso de ferramentas e sistemas para resolver problemas e
realizar tarefas.

Os nativos digitais sdo pessoas que cresceram em um ambiente em que a
tecnologia € onipresente.

A cultura digital € o conjunto de valores, crengas e praticas que séo
compartilhados por pessoas que usam a tecnologia.

A aprendizagem ativa e significativa € um processo de aprendizagem em que 0s
alunos sao protagonistas de sua propria aprendizagem.

Os nativos digitais estdo acostumados a interagir com a tecnologia de forma
ludica e envolvente.

Dentro do exposto a gamificagdo pode ser uma ferramenta eficaz para

motivar e engajar esses alunos. Ao combinar esses conceitos, € possivel criar

experiéncias de aprendizagem que sejam mais eficazes e envolventes. A
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gamificagdo pode ser uma ferramenta eficiente para promover a aprendizagem ativa
e significativa, para os alunos nativos digitais dentro de uma cultura digital e
fortalecendo o letramento digital.

Nos ultimos anos, tem-se verificado um crescente interesse no uso da
gamificagcdo como uma ferramenta pedagdgica eficaz na educagéo basica. Ela tem
sido implementada em salas em todo o mundo, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente e motivadora para os alunos como defendido por Alves
(2018).

Ao alinhar com as perspectivas de Kapp, Burke, Alves e Chou (2012, 2015,
2018, 2023), € notavel o papel crucial da gamificagcdo na promogao da participagéo
ativa dos alunos dentro da sala de aula. E evidente em diversas instancias, onde os
educadores tém adotado plataformas de gamificagao para reconfigurar as licdes em
desafios interativos. Nesse contexto, os alunos sao estimulados a enfrentar tarefas e
resolver problemas, enquanto acumulam pontos e avancam de nivel conforme
progridem. Tal abordagem tem se revelado eficaz ao amplificar a motivagao
intrinseca dos alunos, visto que estes se sentem mais imersos e comprometidos
com o processo de aprendizagem.

Além disso, a gamificagdo tem facilitado a personalizagdo da aprendizagem.
Os professores podem adaptar os desafios e atividades de acordo com as
necessidades individuais de cada aluno, oferecendo um ambiente de aprendizagem
mais inclusivo e acessivel.

Alves (2018), Moran (2017, 2018) elucidam que a perspectiva dos professores
em relagao a gamificagdo também tem evoluido positivamente. Inicialmente, alguns
educadores podem ter sido céticos em relacdo ao uso de jogos na sala de aula,
preocupados com a percepc¢ao de que isso poderia distrair os alunos ou reduzir a
seriedade do ambiente de aprendizado. No entanto, a medida que eles testam e
observam os resultados da gamificagdo, muitos professores tém reconhecido seus
beneficios.

Eles percebem que a gamificagdo pode ser uma ferramenta poderosa para
promover a colaboracédo, o pensamento critico e a resolugao de problemas entre os
alunos, nota-se essa mudanca quando observamos O numero crescente de

disponibilidade de sites e/ou midias sociais que tratam do assunto e auxiliam na
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producdo de materiais. Podemos citar como Kahoot, Classcraft, Wordail, Minicraft
education, entre outros.

Mas como avaliar esse processo de ensino e aprendizagem utilizando -se de
meios da gamificagdo?

Quanto ao sistema de avaliagdo, a gamificagcdo rompe com as abordagens
tradicionais de avaliacdo, introduzindo métodos mais dindmicos. Em vez de
depender apenas de testes padronizados, os professores podem avaliar o progresso
dos alunos com base em seu desempenho em jogos educacionais, participagdo em
atividades colaborativas e demonstracao de habilidades especificas. Isso oferece
uma avaliagdo mais abrangente e contextualizada do aprendizado dos alunos,
refletindo melhor suas habilidades e conhecimentos adquiridos. Como podemos
observar no quadro 4 da pagina 76 que Alves (2018) descreve no que compdem 0s
elementos de games o progresso de recompensas e desafios a serem atingidos.

Em resumo, o progresso do uso da gamificagdo na educagao basica tem sido
marcado por uma maior participagdo dos alunos, uma abordagem mais
personalizada da aprendizagem, uma mudanga na perspectiva dos professores e
uma evolugédo nos meétodos de avaliagéo.

A gamificagdo na educagdo basica é uma tendéncia promissora que vem
transformando a maneira como os alunos aprendem. Essa metodologia inovadora
oferece diversos beneficios para o ensino, como o aumento do engajamento, a
personalizagdo da aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o futuro, como se pode observar nas reflexdes dos autores Moran (2018), Alves
(2018), Pinheiro (2021), entre outros.
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CAPITULO 3
PERCURSO METODOLOGICO

"A educagao deve ser um processo de desenvolvimento integral do individuo”.
José Manuel Moran

3 - PERCURSO METODOLOGICO
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3.1 Organograma do percurso metodologico

Figura 1 - Organograma do percurso metodolégico
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

3.2 - Metodologia e classificagdo da pesquisa
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O desenho do processo metodolégico de uma pesquisa determina seu carater
cientifico e deve ser realizado de forma intencional e detalhadamente planejado.
Creswell (2010, p. 21) ressalta que € necessario “adotar uma estrutura geral que
oriente todas as facetas do estudo, desde a avaliagdo das ideias filosoficas gerais
por tras da investigagdo até a coleta de dados detalhados e procedimentos de
analise”.

O conhecimento cientifico e o conhecimento empirico sdo dois tipos de
conhecimento que se distinguem por suas caracteristicas e métodos de obtencgéo. O
conhecimento cientifico é sistematizado, baseado na légica, no pensamento critico e
em métodos rigorosos de analise e comprovacéao, conforme descrito por Prodanov e
Freitas (2013). J&4 o conhecimento empirico € adquirido pela observacao direta e
pela interagcdo com o meio ambiente, sendo frequentemente fundamentado no senso
comum e na experiéncia cotidiana, sem a necessidade de validacao cientifica formal,
como apontado por Thiollent (1986).

Prodanov e Freitas (2013) complementam que “a pesquisa cientifica € uma
atividade humana, cujo objetivo € conhecer e explicar os fendbmenos, fornecendo
respostas as questdes significativas para a compreensdo da natureza”. Ainda

conforme o mesmo autor:

[...] para que a pesquisa receba o qualitativo de cientifica, &€ necessario que
seja desenvolvida de maneira organizada e sistematica, seguindo um
planejamento previamente estabelecido pelo pesquisador. E no
planejamento da pesquisa que se determina o caminho a ser
percorrido na investigacao do objeto de estudo.

(Prodanov; Freitas, 2013, p. 49, grifo nosso).

A metodologia da pesquisa cientifica € o conjunto de procedimentos que
devem ser seguidos para realizar uma pesquisa dessa natureza, desde a escolha do
tema até a divulgacdo dos resultados, acrescenta-se nesse contexto que a “[...]
aplicacao de procedimentos e técnicas que devem ser observados para construgéo
do conhecimento, com o propdsito de comprovar sua validade e utilidade nos
diversos ambitos da sociedade” (Prodanov; Freitas, 2013).

Portanto, este capitulo descreve a metodologia utilizada na pesquisa em
questao, a fim de alcangar os objetivos previamente definidos ja que a pesquisadora
esta inserida diariamente dentro do espaco a ser pesquisado e atua constantemente

para uma acao transformadora das praticas pedagdgicas envolvidas no contexto.
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A classificacdo da pesquisa € um processo importante para garantir a
validade e a confiabilidade dos resultados. Gil (2010), Prodanov e Freitas (2013),
Thiollent (1986) e Bardin (2016) sao autores que oferecem respaldo tedrico para
essa classificacdo. De modo geral, a classificagdo de um estudo busca atender,
criteriosamente, os objetivos gerais estabelecidos diante do contexto e do problema
de pesquisa apresentado.

Desse modo, este estudo classifica-se como de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa. Segundo os objetivos, configura-se como uma pesquisa
exploratoria e descritiva, elegendo a pesquisa bibliografica, documental e a
pesquisa-agcdo como procedimentos técnicos para a sua execugao e analise dos
resultados.

Quadro 5 — Descricao da classificagao e tipo de pesquisa utilizada na elaboragao desta

dissertagao.

CLASSIFICACAO TIPO
Natureza Aplicada
Objetivos Descritivo e Exploratério

Abordagem do problema Qualitativa

) o Pesquisa bibliografica, documental e
Procedimentos técnicos. .
Pesquisa-agao

Analise de conteudo — Bardin
Técnica de Analise de (1- pré-analise, 2 - exploracao do
Dados material e 3 - tratamento dos

resultados)

Fonte: Elaborada pela pesquisadora baseada em Gil (2010), Prodanov e Freitas (2013), Thiollent
(1986) e Bardin (2016).

Em relacdo a natureza da pesquisa, classifica-se como aplicada por seu
interesse pratico, isto é, “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao pratica
dirigidos a solucdo de problemas especificos”. Envolve verdades e interesses
locais.” (Prodanov e Freitas, 2013).

A vista disso, a presente pesquisa classifica-se como de natureza aplicada,
pois visa apresentar estudos relacionados a aplicagdo de uma experiéncia
gamificada como uma metodologia ativa. Esta experiéncia € implementada em uma

sala de 4° ano do ensino fundamental, na UME Professor Anténio Demdstenes de
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Souza Britto, com foco em promover aprendizagens significativas, visiveis e ativas. A
metodologia explicita o papel tanto do professor quanto do aluno no processo de
aprendizagem, além de abordar o letramento digital. O uso da tecnologia e de jogos
propicia uma aprendizagem ativa e colaborativa, contribuindo para o
desenvolvimento do letramento digital.

A pesquisa tem abordagem qualitativa (Lakatos; Marconi, 2011; Gil, 2010) por
considerar que ela trabalha com dados subjetivos, valores, opinides, fenbmenos,
habitos. Gil (2010 p. 143) complementa e correlaciona a importancia da pesquisa
qualitativa com a pesquisa-acdo em que elucida que “uma amostra intencional, em
que os individuos sao selecionados com base em certas caracteristicas tidas como
relevantes pelos pesquisadores e participantes, mostra-se mais adequada para a
obtengao de dados de natureza qualitativa; o que € o caso da pesquisa-agao.

Uma vez que a pesquisadora participa ativamente do espaco a ser
pesquisado e busca promover uma transformacdo das praticas pedagodgicas
envolvidas no contexto, a metodologia adotada € a pesquisa-agao. A pesquisa-a¢ao
€ uma metodologia que permite a investigacao e a intervengao simultaneas, o que é
adequado para este estudo, pois a pesquisadora ja esta envolvida no contexto e
possui conhecimento sobre o problema a ser investigado. Thiollent (1986)
caracteriza a pesquisa-agao:

[...] por um tipo de pesquisa com base empirica que €& concebida e
realizada em estreita associagdo com uma agado ou com a resolugao de
um problema coletivo e no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

(Thiollent, 1986, p.14)

Dentro da perspectiva deste tipo de pesquisa, os pesquisadores e o0s
participantes envolvidos atuam juntos na pesquisa. A pesquisa-a¢ao nao se refere a
uma simples coleta de dados ou de relatérios a serem armazenados. Com a
pesquisa-agdo, 0s pesquisadores pretendem promover mudangas na propria
realidade dos fatos observados, conforme Thiollent (1986) reafirma sobre o papel da
pesquisa-acao:

Na pesquisa-acdo os pesquisadores desempenham um papel ativo no
equacionamento dos problemas encontrados, no acompanhamento e na
avaliagdo das agdes desencadeadas em fungdo dos problemas. Sem
diavida, a pesquisa-agdo exige uma estrutura de relagdo entre
pesquisadores e pessoas da situagao investigada que seja de tipo
participativo.

(Thiollent, 1986, p. 15, grifo nosso).
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Neste estudo, os pesquisadores desempenham um papel ativo na solucéo
dos problemas encontrados, no acompanhamento da resolugcao e na avaliagao das
acdes desencadeadas. De acordo com Thiollent (1986), os principais aspectos

relevantes na pratica da pesquisa-acao sao:

a) ha uma ampla e explicita interagdao entre pesquisadores e pessoas
implicadas na situagéo investigada;

b) desta interagao resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
pesquisados e das solugdes a serem encaminhadas sob forma de agao
concreta;

c) o objeto de investigagdo nao é constituido pelas pessoas e sim pela
situagcao social e pelos problemas de diferentes naturezas encontrados
nesta situagao;

d) o objetivo da pesquisa-agéo consiste em resolver ou, pelo menos, em
esclarecer os problemas da situagao observada;

e) ha, durante o processo, um acompanhamento das decisdes, das
acoes e de toda a atividade intencional dos atores da situagao;

f) a pesquisa ndo se limita a uma forma de agdo (risco de ati-vismo):
pretende-se aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o
conhecimento ou o "nivel de consciéncia" das pessoas e grupos
considerados.

(Thiollent, 1986, p. 15, grifo nosso)

Quanto aos objetivos propostos para a pesquisa, classifica-se como
exploratério e descritivo. No campo exploratorio concretiza-se pelo estudo de
levantamento bibliografico como tratado por Gil (2010) e Prodanov e Freitas (2013).

Visto que pretende oportunizar o alinhamento com o problema, tornando-o
explicito ou, ainda, corroborando a construgdo de hipoéteses (GIL, 2010), o autor
afirma que o principal objetivo da pesquisa exploratéria deve ser o aprimoramento
das ideias ou a descoberta de intuicdes

Na natureza descritiva o objetivo principal conforme Gil (2010) apresenta: “as
pesquisas descritivas sao, juntamente com as exploratérias, as que habitualmente
realizam os pesquisadores sociais preocupados com a atuagao pratica. Sao também
as mais solicitadas por organizagbes como instituigbes educacionais|...]”, procura
dentro do contexto apresentando explorar o problema apresentado no ambito
escolar e descreve sobre a importancia das praticas direcionadas para uma
aprendizagem mais autbnoma e envolvida com a tecnologia, essas praticas sao
fundamentais para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais
para o sucesso dos alunos no mundo contemporaneo.

Para a analise dos conteudos dos dados coletados através do questionario

investigativo, a experiéncia gamificada, o relatério de observagcdo e o questionario
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avaliativo, foi utilizada a técnica proposta por Bardin (2016, p.125) composta por trés

fases: (1) pré-analise, (2) exploragdo do material e (3) tratamento dos resultados.

3.3 Procedimentos

O presente projeto foi submetido ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da
Universidade Metropolitana de Santos (UNIMES) e aos departamentos de
Coordenadoria de Formagédo Educacional (COFORM), Departamento Pedagogico
(DEPED) e a Secretaria Municipal de Educacdo de Santos (SEDUC). Apds a
aprovacao no CEP, protocolo n°® 70464217.4.00005509, e a liberagcao do COFORM,
DEPED E SEDUC. Apos aprovagédo foi realizada a entrega no memorando na
Unidade Municipal de Ensino de Santos UME Prof. Antonio Demdstenes de Souza
Britto, junto a equipe pedagdgica e a diregao. Foi o apresentado o presente projeto
de pesquisa, as etapas do projeto que desenvolveria com a sala e a intengdo da
turma do 4° ano.

Apds o contato com a equipe pedagdgica e gestora da UME, e as respectivas
autorizacdes das partes da equipe escolar, foi iniciado o processo de assinatura dos
termos: Termo de Consentimento livre e esclarecido (TCLE) assinados e autorizados
pelos pais e/ou responsaveis dos alunos e o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE) assinados pelos alunos que aceitaram participar da pesquisa.

Para a coleta de dados foram utilizados os seguintes instrumentos:

Um questionario investigativo - questionario elaborado no ambiente virtual
(google forms), com 07 (sete) perguntas, sendo 05 (cinco) questdes fechadas e 02
(duas) abertas, que foram respondidas no ambiente virtual e com o uso do tablet e a
leitura de QR code, tendo como foco o levantamento de dados do conhecimento
sobre uso da tecnologia, jogos digitais, aplicativos, sites, como também a leitura e a
postura dos alunos em resposta nos meios digitais. Questionario modelo em anexo
no apéndice A.

Apds a aplicagdo do questionario investigativo e analise das informacdes
coletadas foi realizada uma atividade gamificada que engloba como tema a
Educacao Digital, uma experiéncia que explorou o processo com foco na
aprendizagem. A proposta da atividade apresentou novas praticas para

aprendizagem que favoreceram sua posigao ativa perante as tecnologias e seus
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recursos como a participacao ativa dos alunos em todo o processo da atividade e
aprimoramento do processo de ensino e do aprendizado e do letramento digital.

Dentro da proposta da atividade de experiéncia gamificada foram propostos
momentos de interacdo do aluno com os conteudos e exploragdo do espaco
gamificado, em que o aluno analisou o conteudo, realizou as etapas e enviou
documentos e atividades solicitadas. Essas atividades propostas dentro do ambiente
virtual foram elaboradas pautada dentro das caracteristicas dos elementos da
gamificagao.

Com a finalizagao da experiéncia gamificada foi aplicado um questionario final
no ambiente virtual (google forms), com 10 (dez) perguntas fechadas no intuito de
verificacdo do que conseguiram assimilar e aprender com uma nova estratégia de
aprendizagem, acessado pelos alunos.

O intuito desse processo avaliativo, utilizando o google forms como
ferramenta de apoio a experiéncia gamificada foi de analisar o processo de
evolugcdo, exploracdo do material tanto nos ambientes digitais como os seus
recursos, como também a participacdo ativa dos alunos em todo o processo de
resolugcdo das atividades gamificadas diversificadas com assuntos que envolvem a

Educacao Digital.

3.4 Sujeitos

Participaram da pesquisa 30 alunos, com idade entre 09 e 11 anos,
matriculados 4° ano do ensino fundamental I. Foram incluidos na amostra do estudo
somente os individuos:

(a) alunos regularmente matriculados e pertencentes a turma do 4° ano C da
UME Professor Anténio Demdstenes de Souza Britto na cidade de Santos / SP;

(b) que apresentaram frequéncia igual ou superior a 75% nas aulas diarias;

(c) cujos pais ou responsaveis tenham lido e assinado o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE).

d) cujos alunos tenham assinados o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE)

3.5 Local
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A pesquisa foi realizada em uma escola pertencente a rede publica de ensino
UME Professor Antonio Demdstenes de Souza Britto, situada na cidade de Santos,
regiao da Baixada Santista do Estado de Sao Paulo. Os momentos de aplicacado das
atividades serviram como base para a aplicacdo da pesquisa e a coleta de dados
ocorreram na sala de aula regular, estudioteca, biblioteca e outras dependéncias da

escola.
3.6 Instrumento

3.6.1 Instrumento Formulario Investigativo

Apods o recebimento das Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE),
devidamente assinados pelos responsaveis autorizando a participacdo dos alunos
na pesquisa e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) assinados pelos
alunos, foram disponibilizados tablets para os alunos no ambiente da estudioteca
para acesso ao formulario digital diagndstico (google forms). O acesso ao
questionario pelo google forms foi realizado por acesso via QR code e sua duragao
ocorreu em um dia utilizando duas aulas de 45 minutos cada. Apds a entrega dos
tablets, foi realizada uma breve explanagao sobre como acessar e como realizar a

atividade e ao acesso ao questionario.

Figura 2 — Momento da atividade para acesso aos questionarios - Leitura de QR code com apoio da

imagem

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora

O google forms adotado tinha como intencdo analisar e compilar dados de

qual aplicativo, sites, apps, jogos que os alunos apreciavam. A partir do resultado
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que os alunos apontaram no formulario, foi elaborada a experiéncia gamificada que
apresenta alguns itens do que eles mencionaram no google forms. No documento
contia cinco questdes fechadas e duas abertas.

Introdugéo - O questionario iniciou com uma descricdo sobre o que é essa
proposta do questionario e uma breve explicagado da importancia dessas perguntas.

Questao 1 — Identificagdo com nome completo. Os alunos preencheram com
o nome completo. Questao aberta.

Questao 2 — Nossa Jornada — Assinalar o item se deseja ou n&o participar da
atividade. Questéo fechada.

Questao 3 — O que eu conhego e uso — Os alunos deveriam selecionar as
imagens apresentadas e indicar os itens que conhecem e utilizam no seu dia a dia.
Questao fechada com escolha de alternativas com apoio de imagem para selecionar.

Questao 4 — Nome de jogos e 0 que eu gosto neles — Dentro dessa pergunta
os alunos devem elencar os jogos que eles conhecem e gostam de jogar, tanto
online como offline e descrever algumas caracteristicas do que gostam desses
jogos, o que lhes dao prazer em participar. Questao aberta descritiva com nome de
jogos e o porqué gostam deles.

Questado 5 — Isso € um (a)? — Essa pergunta tem como intengao verificar o
que eles conhecem que acontecem nas redes sociais. Se eles ja tiveram contato
com esse tipo de imagem que corre dentro das redes. Questdo fechada,
disponibilizei uma imagem de um texto com apoio de imagem tipo “‘MEME” e
deveriam selecionar a opgao que corresponde a imagem.

Questdo 6 — Sobre videos — Nessa questdo o intuito foi de verificar qual a
informacédo que os alunos mais buscam dentro das plataformas de videos. O que
eles buscam assistir. Questao fechada com escolha de alternativa.

Questao 7 — Por que nao uso? — Essa era uma questao para o aluno que nao
teve acesso a nenhum recurso tecnolégico e o motivo, para selecionar. Questao
fechada com escolha de alternativa.

Com a aplicagédo do google forms obtive 29 (vinte nove) devolutivas sobre as
questdes. Dentro do processo pos aplicagdo do questionario e ja na confecgao da
experiéncia gamificada, houve a entrada de um novo aluno na sala de aula e, por
nao ter participado na primeira fase, o questionario ndao foi contabilizado para a

presente pesquisa.
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Na sequéncia é possivel verificar as respostas e devolutivas dos alunos das
questdes apresentadas acima. Mas antes da verificacdo e analise das respostas dos
alunos, uma importante reflexdo sobre a importancia dessa pré-analise do processo
do questionario prévio aplicado aos alunos.

O processo da pré-andlise € de suma importdncia, € uma etapa de
organizagao no processo da construgdo dos proximos passos da pesquisa e do
material a ser analisado e produzido. Em seu livro Andlise de Conteudo, Bardin
(2016) define:

E a fase de organizagdo propriamente dita. Corresponde a um periodo de
intuigcdes, mas, tem por objetivo tornar operacionais e sistematizar as
ideias iniciais, de maneira a conduzir a um esquema preciso do
desenvolvimento das operagdes sucessivas, num plano de analise.
Recorrendo ou ndo ao computador, trata-se de estabelecer um programa
que, podendo ser flexivel (quer dizer, que permita a introdugdo de novos
procedimentos no decurso da anadlise), deve, no entanto, ser preciso.
(Bardin, 2016, p. 125, grifo nosso).

Dentro da devolutiva obtida se parte para os principais indicadores
apresentados no questionario. Indicadores conforme Bardin (2016) esclarece, serve
para “se considerarem os textos como uma manifestacdo contendo indices que a
analise vai fazer falar, o trabalho preparatério sera o da escolha destes”, isto €, se

dara na frequéncia das respostas a importancia para determinado assunto.
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3.6.2. Instrumento Experiéncia Gamificada:

A experiéncia gamificada desenvolvida pela pesquisadora foi concebida
dentro de um ambiente digital interativo denominado Dashboards chamado Aula em
Jogo, acessivel online e dependente de conexao a internet para sua elaboragéo e
execucao.

No site a pesquisadora / professora tém acesso a uma pagina inicial
especialmente dedicada a construgdo dessa experiéncia gamificada. Essa
abordagem né&o apenas incorpora elementos ludicos ao processo de aprendizagem,
mas também promove o letramento digital dos alunos, que precisam interagir com
tecnologias online para participar ativamente das atividades propostas. Essa
integragcdo entre gamificagdo e letramento digital destaca a importéncia de
habilidades digitais na educacdo contemporanea, preparando os alunos para um
mundo cada vez mais digitalizado, como mencionado nesse estudo com os estudos

e pesquisa bibliograficas dos tedricos apresentados.

Figura 3 - Pagina inicial do Dashboard

o154

M Home 4+ mpPo 1
DaSh boards + NOVO DASHBOARD 4 IMPORTAR EM MASSA
B3 Dashboards FS\;:,H;;
:&:  Jogadores
Imagem MNome Jogadores
sfa  Minigames -
@ EDUCAGAQ DIGITAL NO BRITTO 32 (o |

W Meu plano
Linhas por pagina: 25 = 1-1de1

Fonte: site: https://gd.aulaemjogo.com/dashboards

O titulo da experiéncia gamificada foi concebido pela pesquisadora com base

em temas recorrentes do cotidiano em sala de aula, vivenciados juntamente com
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seus alunos. Estes temas frequentemente provocam discussdes intensas no grupo,
por isso foi decidido aproveitar essa familiaridade para integra-los ao contexto em
que os alunos estao tao envolvidos

Pelas situagdes encontradas e geradas nesses momentos de conversa com o
grupo classe, elaborei uma proposta gamificada intitulada “Educacéo Digital no
Britto”, que traz em suas missdes conceitos dos mais variados assuntos como:
Bullying e Ciberbullying, Respeito e Privacidade nas redes, Etica, Redes Sociais —
cuidados e segurancas e Cultura Digital.

As atividades propostas estdo envolvidas de forma ludica dentro do APP,
utilizando recursos como quiz, escape room com contagem de tempo, missdes a
serem resolvidas, conquistas de pontos e medalhas. Huizinga (2012) apresenta
como forma ludica o fator de brincar, jogar, representar entre outras como cultural e
social na vida das pessoas.

Huizinga (2012) enaltece com a definicdo de que o jogo é:

[...] uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e alegria.

Huizinga (2012, p. 33).

Cabe ressaltar uma reflexdo de Prensky (2012) sobre a importancia para o
processo pedagdgico a compreensao dos habitos dos alunos fora do contexto
escolar, de como se comunicam, se relacionam, como resolvem seus problemas e
com tudo isso se transpde para dentro do ambiente escolar. Essas praticas, como
vista no questionario aplicado, estdo acontecendo fora das paredes escolares, é
preciso que esse contexto aconteca de forma ativa dentro do ambito escolar e nas
praticas dos professores.

Diante desse cenario, a proposta foi elaborada, considerando uma pratica que
envolvam os alunos, com uso de recursos que apoiem o aprendizado e estimulem a
busca de novos conhecimentos de forma ludica, prazerosa, autbnoma, ativa e
reflexiva.

Prosseguindo com a elaboracdo da experiéncia gamificada, a seguir foi
apresentada as propostas que foram planejadas e utilizadas pelos alunos nesse
processo, envolvendo a gamificagdo e seus elementos para enriquecimento da

atividade. Para tanto, foi utilizando o Dashboard do site Aula em Jogo.
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Figura 4 - Tela inicial do site
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Fonte: Elaborada pelo site: https://gd.aulaemjogo.com/dashboards/ecf2abfa-b552-4488-8b56-
9701a53016df/show

A tela inicial apresenta a composi¢cdo da experiéncia gamificada descrita
abaixo em forma de itens:

a) Nao havera formacao de times, cada aluno jogara individualmente, por isso
na tela inicial do site no item times aparece o numero 0.

b) Jogadores — 30 alunos frequentes na UME, e 32 contando a participagéo da
professora/pesquisadora que se coloca como jogadora duas vezes, para
qualquer situagao de erro ou necessidade do momento da execugao.

c) Houve 4 niveis de evolugao no decorrer da atividade.

d) Houve 10 etapas a serem concluidas apés o inicio que comeg¢a no 00 como
chave de abertura para o play do jogo.

e) Dentro da experiéncia gamificada houve 11 missdes a serem resolvidas e
como consequéncia da resolugcdo ganho de moedas e pontos.

f) Como um elemento de recompensa e aquisigdo, no final de acordo com os

seus numeros de pontos e moedas e possivel a compra de itens.
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Segundo Burke (2015), a instigagdo para participar de uma experiéncia

gamificada se revela de grande importdncia se o grupo estiver envolvido

extrinsecamente e intrinsecamente no processo, sendo necessario trés

elementos essenciais para o processo que geram em torno do conceito de

gamificagdo, a autonomia, o dominio e o proposito, Burke (2015) define esses

conceitos:

Autonomia: E o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em solugdes
gamificadas eficientes os jogadores optam por participar e, uma vez que
isso ocorra eles fazem escolhas sobre como irdo proceder diante dos
desafios para atingir os objetivos [...]

Dominio: E a necessidade de fazer progresso e se tornar melhor em alguma
coisa é que importa. Todos ndés temos uma profunda necessidade de
aprimoramento em algum aspecto de nossas vidas [...]

Proposito: E o desejo de agir a servigo de algo maior que si mesmo [...] A
gamificagdo se concentra em um ou mais de trés objetivos: alterar o
comportamento, desenvolver habilidades e impulsionar a inovagdo. A
gamificacdo deve comegar e terminar com o propésito que esteja centrado
no alcance de objetivos significativos [...].

(Burke, 2015 p. 7-8, grifo do autor).

A proposta das atividades nas etapas da experiéncia gamificada foi

desenvolvida com base no planejamento de temas que emergem os conflitos e

questdes presentes no cotidiano dos ambientes escolares. Esses assuntos, que

refletem os acontecimentos diarios, foram cuidadosamente selecionados para

promover uma abordagem significativa e contextualizada. Através da experiéncia

gamificada, € possivel abordar uma variedade de temas, criando um espago

dindmico para discutir questdes relevantes de forma ludica, interativa e engajadora,

permitindo que os alunos reflitam sobre situagdes do seu dia a dia de maneira

pratica e colaborativa. Nesse contexto Moran, Masetto e Behrens (2013) revelam

que a educagao:

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus coédigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que
facilitem a evolugao dos individuos.

(Moran, Masetto e Behrens, 2013, p. 68).

A partir desse pressuposto, € necessario promover uma educagao que

envolva as midias que fomente a compreensao, ética, responsabilidade e reflexao

sobre esse meio. As propostas nas etapas da experiéncia gamificada apresenta

situagdes que permitem ao aluno relacionar-se com as tecnologias e suas conexdes,
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0 que pressupde uma ferramenta que possa ajuda-lo a ampliar sua visdo de mundo,
senso critico e estético, segundo Moran, Masetto e Behrens (2013).

No item das missbes, foi cuidadosamente planejada 10 (dez) tarefas
desafiadoras, por meio das quais os alunos foram guiados em seu progresso. Na
Tabela 08, encontram-se listadas e detalhadas as missbes de cada etapa,

acompanhadas de seus respectivos numeros, temas, formas de feedback e a

pontuacao a ser obtida ao completar cada atividade.

Quadro 6 — Missbes da experiéncia gamificada

MISSAO TEMA DEVOLUTIVA | PONTUAGA
o
Misséo 00 | EDUCAGAO DIGITAL NO BRITTO | Pelo APP 10 moedas
Contextualizacao historia, regras e a | resposta nos | 50 pontos
aceitacao de participagao comentarios
Missao 01 MUNDO DIGITAL Acesso ao 20 moedas
Acesso ao QR code com tablet, | QR code e 100 pontos
responder a pergunta “O que é | envioda
Educacéo Digital” resposta
pelos
comentarios
Misséo 02 EDUCAGAO DIGITAL ApoOs assistir | 15 moedas
Acesso ao video com assunto sobre | ao video 100 pontos
Comportamentos com as | acessar o
tecnologias mini game e
responder em
forma de Quiz
Missdo 03 | ETICA E PARA SER COLOCADA | Apds assistir | 15 moedas
EM PRATICA aos videos 100 pontos
Acesso aos videos sobre Etica | acessaro
(dialogo entre amigos) e Cidadania | mini game e
Digital (informativo) responder em
forma de Quiz
Miss&o 04 MAOS NA MASSA Envio nos 30 moedas
Uso de tablet como apoio para | comentarios 150 pontos
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registro de foto

um anexo
com uma foto
de um colega
e a descrigao
de trés
habilidades
que ele tem
com o0s

colegas.

Missao 05

RESPEITO E PRIVACIDADE
Acesso ao video informativo sobre
respeito e privacidade nas redes

sociais

Mini game —
Escape Room
Abertura de
cadeados
coma
resposta
exata,
cuidado com

o tempo.

30 moedas

150 pontos

Missao 06

O QUE ACONTECEU AQUI?
Video figurativo com uma situag&o
problema envolvendo

comportamento indesejados.

ApOs assistir
aos videos
acessar o
mini game e
responder em

forma de Quiz

15 moedas

100 pontos

Missao 07

BULLYING E CIBERBULLYING -
PARE AGORA
Acesso aos videos sobre situagdes
temas

que envolvem o0s com

situacao problema e informativo.

Mini game —
Escape Room
Abertura de
cadeados
coma
resposta
exata,
cuidado com

o tempo.

33 moedas

200 pontos
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Misséo 08 REDES SOCIAIS — CUIDADOS E | Apds assistir | 12 moedas
SEGURANCA aos videos 110 pontos
Video informativo sobre os cuidados | acessar o
mini game e
responder em
forma de Quiz
Missao 09 QUASE ACABANDO - FALTA Acesso ao 22 moedas
POUCO QR code e 170 pontos
Acesso ao QR code com tablet, | envio da
responder a pergunta “O que é | resposta
Educacao Digital” embasada no que | pelos
aprendeu. comentarios
Missédo 10 | SEU BRINDE — GANHOU ACESSO | Montagem de | 25 moedas
NAIA seu avatar 200 pontos
Com a finalizagdo das missdes e | com a
feedbacks da professora, ganha o | Inteligéncia
acesso a um site de Inteligéncia | Artificial
Artificial

Fonte: Elaborada pela pesquisadora elencando as missdes, tarefas e pontuacéo, baseada em Burke
(2015), Huizinga (2012) e Prensky (2001).

Essas missdes foram projetadas para envolver os alunos de forma dinadmica e
motivadora, incentivando seu engajamento e proporcionando uma experiéncia de
aprendizado significativa e gratificante.

No quadro 7, sdo apresentados os itens disponiveis para compra, 0s quais 0s
alunos podem adquirir a medida que avangam nos temas e cumprem as missdes
propostas. Esses itens representam uma importante mecanica dentro da
gamificagdo, pois as pontuagdes acumuladas pelos alunos possibilitam a obtencgéo
desses recursos valiosos.

Essa dindmica de recompensa é fundamental para promover a motivagao € a
motivacdo dos alunos, criando um ambiente estimulante que incentiva o bom
desempenho e o progresso na realizagdo das missdes de forma eficaz. Conforme
Kapp (2012), a gamificagdo torna o processo de aprendizagem mais envolvente ao

incorporar elementos ludicos, como recompensas e desafios, que motivam os
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estudantes a superarem obstaculos e alcangar objetivos. Ja Huizinga (1938) destaca
o papel do jogo na cultura e como a ludicidade pode ser uma ferramenta poderosa
para 0 engajamento. que a gamificagdo nao apenas torna o aprendizado mais
atraente, mas também sublinha a importancia do engajamento e da superagao de

desafios para alcancar objetivos especificos.

Quadro 7 — Meus ltens para compras

ITENS DESCRICAO VALOR
AVATAR Construir seu avatar 36 moedas
acesso ao site BITMOJI
OLHA O FLASH Fotos com mais 3 colegas 100 moedas

nos espacgos da escola

utilizando o tablet

PRECIOSIDADE Acesso ao site ROBLOX 170 moedas

com mais 4 colegas

TABLET Acesso aos jogos de 144 moedas
matematica do tablet

competicdo de tempo e

grupo.

Fonte: Elaborada pela pesquisadora elencando as missoes, tarefas e pontuacéo, baseada em Burke
(2015), Huizinga (2012) e Prensky (2001).

Essa dindmica de recompensa é fundamental para promover a motivagao e o
entusiasmo dos alunos, criando um ambiente estimulante que incentiva o bom
desempenho e o progresso na realizagdo das missées de forma eficaz. Dessa
forma, a gamificagdo ndo apenas torna o processo de aprendizagem mais
envolvente, mas também reforga a importancia do engajamento e da superacéo de
desafios para alcancar objetivos especificos.

E importante ressaltar que a gamificacdo nao se limita ao ato de jogar ou criar
jogos. Ela é um conceito mais amplo que se manifesta no ato de fazer e participar,
com o objetivo de auxiliar no desenvolvimento integral do aluno. As propostas foram
pensadas para favorecer o conhecimento, desenvolvimento e resolu¢ao de conflitos,
com o intuito de aprimorar as competéncias e habilidades do aluno. Conforme Kapp

(2012), a gamificacado € um processo de:
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[...] contemplar o uso de competéncias, mecanicas, estéticas e
pensamentos dos jogos em atividades para engajar pessoas, motivar a
agao, promover a aprendizagem e resolver problemas. Destacamos que
praticas gamificadas devem ser desenvolvidas criteriosamente usando
todos os elementos dos jogos digitais que forem apropriados ao contexto
escolar, ndo apenas elementos que remetam a pontuagao e recompensas

[...]
(Kapp, 2012, apud Martins e Giraffa, 2017, p.18).

Dentro do exposto e explicito nas atividades que comportam a experiéncia

gamificada é importante destacar Santaella (2013) que valida que:

E bom lembrar que, para serem utilizados com fins educacionais, os jogos
precisam possuir objetivos de aprendizagem bem definidos, ensinar
conteldos das areas de conhecimento visadas ou promover o
desenvolvimento de competéncias para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes. Para que isso acontecga satisfatoriamente, temos
de atentar para questées fundamentalmente ludicas.

(Santaella, 2013, p. 158).

Assim, as propostas apresentadas neste trabalho se alinham as diretrizes de
Santaella (2013), Burke (2015), Huizinga (2012) e Prensky (2001), pois possuem
objetivos de aprendizagem bem definidos, promovem o desenvolvimento de
competéncias e habilidades e atentam para questbes fundamentalmente ludicas. A
gamificacdo pode ser uma forma divertida e motivadora de aprender, mas é
importante que seja usada de forma responsavel e ética.

A diversdao entre gamificacdo e letramento digital pode ser altamente
enriquecedora, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento de
habilidades essenciais nos alunos. De acordo com Buzato (2006), o letramento
digital envolve ndo apenas o dominio técnico de ferramentas digitais, mas também a
capacidade critica de interpretacdo e produgdo de conteudos em diferentes
plataformas digitais.

Soares (2009) enfatiza que o letramento € um processo social e cultural, que,
ao ser ampliado para o contexto digital, exige novas formas de interagcéo e produgéo
de conhecimento.

A gamificagdo, quando implementada, pode atuar como uma ferramenta
poderosa nesse processo, facilitando a compreensdao e a interpretacdo de
informacgdes digitais, além de estimular a comunicagao eficaz, a colaboragéo e a
resolugao criativa de problemas, como destacado por Kapp (2012) e Burke (2015).

Ribeiro (2009) reforga a importancia da autonomia no ambiente digital, algo

que a gamificagdo pode promover ao incentivo o engajamento dos alunos de forma

100 |Pagina



ludica e motivacional, preparando-os para atuar criticamente e de forma autbnoma
em contexto.

Na experiéncia gamificada, as atividades que envolvem as praticas de leitura
e escrita dentro do ambiente digital se fazem de forma significativa. As atividades
envolvem o letramento de forma transversal, em diferentes momentos e em
diferentes niveis de complexidade, de modo a promover o desenvolvimento das
habilidades e competéncias necessarias para o letramento digital.

De acordo com Xavier (2007) o letramento digital necessita de: “um sujeito
assuma nova maneira de realizar as atividades de leitura e de escrita” e vai além
disso, ele corrobora que as competéncias para o uso dos equipamentos digitais
essas praticas e abordagens devem ultrapassar os espacos escolares em diferentes

pontos de vistas, é necessario que os nativos digitais incorporem em seu cotidiano

a.
. Velocidade do proprio ato de apreender, gerenciar e compartilhar as
informacgdes;
3 Verificagdo on-line pela internet da autenticidade das informacdes

apresentadas, com condi¢do de comprovar ou corrigir os dados expostos
virtualmente em um site da grande rede, quando, por exemplo, surgir uma
duvida sobre quem teria recebido o prémio nobel de literatura em certo ano,
cuja davida sera resolvida acessando as informagdes indexadas na rede
mundial de computadores;

. Ampliagdo do dimensionamento da significagdo das palavras,
imagens e sons por onde chegam as informacdes a ser processadas na
mente do aprendiz;

. Crescimento da participagédo de outros interlocutores na “composigéo
coletiva” e, as vezes, simultdnea de textos na internet como ocorre com os
chats (conversas por escrito e auxiliadas por icones de modo simultaneo e a
distancia entre varias pessoas de diversas partes do pais ou do mundo),
bem como acontece com as hiperficgdes colaborativas (que consistem na
escrita de um texto literario na rede com a colaboragao real de varias
pessoas no espacgo virtual). A consequéncia mais visivel dessas
construgdes coletivas é a divisdo do trabalho de autoria, tornando os
envolvidos co-autores, logo, co-responsaveis e mais comprometidos com o
discurso ali elaborado por cada um dos participantes.

(XAVIER, 2007, p. 138).

Para isso, é importante que as atividades sejam planejadas de forma
intencional e reflexiva, levando em consideracéo os objetivos de aprendizagem e as
necessidades dos alunos. Além disso, € importante que as atividades sejam
desafiadoras, mas também atrativas e motivadoras, de modo a envolver os alunos e
promover a sua aprendizagem.

Na atividade de experiéncia gamificada "Educag&o Digital no Britto", é

evidente o estimulo e incentivo proporcionados aos alunos em seu processo de
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ensino e aprendizagem. Esta abordagem oferece acesso a uma variedade de
formas de aprendizado, incluindo jogos, escrita, leitura de imagens e atividades de
controle de tempo, todos essenciais para o desenvolvimento do letramento digital,
como observado pelo autor Cursino (2019) sobre o uso das tecnologias e suas
praticas:

...as tecnologias adentram as escolas como mais uma ferramenta de
trabalho inserida no processo de aprendizagem que os professores tém a
disposigao para desenvolverem atividades integradas com as disciplinas e
os conteudos curriculares, assim como o quadro negro, o giz, os cadernos,
os livros, a caneta, o lapis, entre outros. O diferencial concentra-se nas
estratégias inovadoras que favorecem ao ensino, uma vez que 0S recursos
multimidias, com graficos, anima¢des e sons, criam um ambiente ludico a
crianga e ao adolescente, fator que o professor ndo conseguiria apenas
utilizando as ferramentas tradicionais.

(Cursino, 2019, p. 30).

O desenvolvimento do letramento digital € essencial para capacitar os alunos
a navegarem de forma eficaz e critica no mundo digital. Nesse contexto, o presente
quadro oferece uma compilagdo abrangente de atividades que visam promover o
letramento digital entre os estudantes. Inspirada pela abordagem de Ribeiro (2017) e
Buzato (2008), que enfatizam a importancia de integrar habilidades digitais no
curriculo escolar, esta tabela apresenta uma variedade de tarefas e exercicios
projetados para desenvolver a competéncia digital dos alunos que foram

implementadas nas missdes da atividade de experiéncia gamificada.

Quadro 8 — Atividades que envolvem o Letramento Digital

MISSAO TEMA PRATICA SOCIAL

Missdo 00 | EDUCAGAO DIGITAL NO BRITTO | Leitura da introducdo da
Contextualizagao histéria, regras e | experiéncia gamificada, regras
a aceitagao de participagao. e condugdao da atividade.

Praticas de leitura.

Missao 01 MUNDO DIGITAL Uso de outro equipamento
Acesso ao QR code com ftablet, | tablet para acesso ao QR code
responder a pergunta “O que é | e responder a uma pergunta
Educacéo Digital”. em forma de questionario.

Pratica de leitura e escrita.

Missao 02 EDUCAGAO DIGITAL Assistir o video, interpretar o

Acesso ao video com assunto | assunto abordado e responder
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sobre Comportamentos com as

tecnologias.

um mini game em forma de
Quiz. Perguntas que envolvem
0 assunto do video. Pratica de

leitura.

Missao 03

ETICA E PARA SER COLOCADA
EM PRATICA

Acesso aos videos sobre Etica

(dialogo entre amigos) e Cidadania

Digital (informativo).

Assistir a dois videos curtos,
interpretar 0s assuntos

abordados e responder um
mini game em forma de Quiz.
Perguntas que envolvem o
assunto dos videos. Praticas

de leitura.

Missao 04

MAOS NA MASSA
Uso de tablet como apoio para

registro de foto.

Leitura das regras para
realizagdo da atividade. E
necessario 0 envio nos
comentarios da atividade um
anexo com uma foto de um
colega e a descrigdo de trés
habilidades que ele tem com
os colegas. Praticas de leitura

e escrita.

Missao 05

RESPEITO E PRIVACIDADE
Acesso ao video informativo sobre
respeito e privacidade nas redes

sociais.

Assistir ao video e a introducéao
das regras para a realizagao
da atividade de mini game —
Escape Room.

Pratica de leitura e escrita para
abertura de cadeados com a
resposta exata e controle com

o tempo.

Missao 06

O QUE ACONTECEU AQUI?
Video figurativo com uma situagao
problema envolvendo

comportamento indesejados.

Assistir o video, interpretar o
assunto abordado e responder
um mini game em forma de
Quiz. Perguntas que envolvem

o assunto do video. Praticas
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de leitura e escrita.

Missao 07

BULLYING E CIBERBULLYING -
PARE AGORA

Acesso aos videos sobre situagdes

que envolvem os temas com

situagao problema e informativo.

Assistir ao video e a introducéao
das regras para a realizagao
da atividade de mini game —
Escape Room.

Pratica de leitura e escrita para
abertura de cadeados com a

resposta exata e controle com

o tempo.

Missdo 08 | REDES SOCIAIS — CUIDADOS E | Assistir o video, interpretar o
SEGURANCA assunto abordado e responder
Video informativo sobre os | um mini game em forma de
cuidados. Quiz. Perguntas que envolvem
0 assunto do video. Praticas

de leitura e escrita.
Misséo 09 QUASE ACABANDO - FALTA Uso de outro equipamento

POUCO
Acesso ao QR code com tablet,
responder a pergunta “O que é
Educacdo Digital” embasada no

que aprendeu.

tablet para acesso ao QR code
e responder a uma pergunta
em forma de questionario, as
respostas devem envolver os
conceitos que estudamos nas
missdes de 01 a 09. Pratica de

leitura e escrita.

Missao 10

SEU BRINDE - GANHOU
ACESSO NAIA
Com a finalizacdo das missdes e
feedbacks da professora, ganha o
acesso a um site de IA (Inteligéncia
Artificial).

site de IA
(Inteligéncia Artificial),

Acesso ao
busca
de pesquisa no navegador,
formular perguntas para a
confeccdo do seu avatar no
site e leitura de imagens.
Praticas de leitura, escrita e

pesquisa.

Fonte: Elaborada pela pesquisadora elencando as missbes e as praticas pedagdgicas que envolvem
o letramento digital, baseada em Xavier (2007).
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As praticas de leitura e escrita estdo intrinsecamente ligadas a toda a
experiéncia gamificada descrita aqui. Ao longo de cada etapa da atividade, os
alunos foram progressivamente incentivados a realizar tarefas que envolviam o uso
da leitura e escrita em contextos tecnoldgicos, além de aprender sobre o uso
responsavel e os cuidados necessarios com esses recursos. Cada atividade foi
meticulosamente selecionada para abordar elementos fundamentais do letramento
digital, como compreensao de midia, seguranga online e habilidades de pesquisa.
Essa abordagem composta serve como um recurso valioso para educadores que
buscam integrar praticas de letramento digital em suas salas de aula, capacitando os
alunos a prosperarem em um ambiente digital em constante evolugéo.

Conforme Soares (2009) enfatiza, o letramento digital ndo se restringe apenas
ao dominio das habilidades técnicas, mas envolve a capacidade de compreender,
analisar e interpretar informagdes em diferentes contextos digitais, contribuindo
assim para a formacdo de cidadaos criticos e participativos na sociedade

contemporanea.”
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3.6.2.1- Descrigao de cada etapa da experiéncia gamificada:

As atividades englobadas dentro da experiéncia gamificada apresentada a
seguir, que incorpora o estudo dessa pesquisa, sdo exemplos de como a
gamificacdo pode ser usada para promover a aprendizagem e o desenvolvimento
dos alunos de forma autébnoma, critica e reflexiva dentro e fora dos ambientes
escolares com uso de recursos tecnoldgicos para aprimorar suas habilidades.

O quadro 09 oferece uma visao detalhada e abrangente de cada etapa da
atividade de experiéncia gamificada em questdo. Neste quadro, cada misséo é
minuciosamente descrita, delineando claramente os objetivos e desafios que os
alunos encontrardo em cada etapa do processo. Desde o inicio até o final da
atividade, os participantes tém acesso a uma lista completa das tarefas a serem
cumpridas, fornecendo uma estrutura clara e organizada para o desenvolvimento da
experiéncia gamificada. O uso desse mecanismo de recompensa da gamificacéo é
valioso para professores, facilitando a compreensao e implementacao eficaz dessa
abordagem em sala de aula, ao mesmo tempo em que proporciona uma experiéncia

de aprendizado envolvente e motivadora para os alunos.

Quadro 9 — Descricao das etapas da atividade de experiéncia gamificada elaborada no Dashboard
do site Aula em Jogos

MISSAO 00 NARRATIVA:
EDUCAGAO DIGITAL NO BRITTO, MUDANDO A
HISTORIA...
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UME BRITTO Uma briga na hora do intervalo aconteceu na escola.
Nossa sala ficou alvorocada com todo o acontecido e
comegou diversas discussdes na volta a sala sobre o
ocorrido.

Os alunos néo paravam de dar as suas opinides sobre

0 acontecido, mas sera que todo mundo sabia ao

certo como ajudar e opinar sobre os assuntos
envolvidos. Sera que todos estavam em comum
acordo sobre o motivo da briga. Assuntos diversos
apareceram: bullying, briga, desrespeito, fotos e muito
mais.

Vamos refletir sobre tudo o que aconteceu, buscando
informagdes em fontes confiaveis.

Para cada missdo que vocé realizar corretamente,
vocé ganhara moedas, preste bastante atencdo aos
conteudos e os exercicios.

O nosso ranking final sera mostrado de acordo com a

pontuacéo final.

REGRAS:

Vocé deve seguir a sequéncia do jogo, iniciando pelo
00 e chegar até o 10.

Preste atencdo aos videos, imagens e exercicios.
Eles valem pontos e sua classificagdo no ranking e as
suas conquistas de moedas.

Nao pule etapas.

Havera atividades que vocé precisa atentar-se ao
tempo, ele passa muito rapido. Preste atencgéao.

Com as suas conquistas vocé vai acumulando
moedas e ela pode te levar a comprar itens bem
bacanas.

Divirta-se
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Vocé aceita?
Digite sim nos comentérios para iniciarmos a nossa

aventura

10 Moedas 50 Pontos

MISSAO 01 MUNDO DIGITAL!
Vamos entrar nesse tal mundo digital?

MUNDO DIGITAL Para entrar nessa aventura e conhecer um pouco
mais sobre esse mundo digital, vocé precisa acessar
0 QR code que esta aparecendo abaixo ou na tela

interativa e responda a pergunta.

Quando for escrever a palavra que expresse a sua

opinido sobre 0 que € uma educacéao digital pense em
vocé, porque vocé gosta de utilizar a tecnologia e o
seu comportamento perante a ela, isso ajudara definir
a sua palavra.

Escreva nos comentarios a palavra que vocé

selecionou.

20 moedas 100 Pontos

MISSAO 02 EDUCAGAO DIGITAL
EDUCAGAO DIGITAL
O mundo digital € mundo amplo e precisamos ter
muita responsabilidade no seu uso.

O comportamento perante as tecnologias necessita

de muita responsabilidade.

108 |Pagina



Preste atencdo ao video abaixo para auxiliar no
nosso comportamento perante os meios digitais.

Assista o video com atengao!!!

Olél Hoje vamos falar sobre educagéo digital
@ o uso responséavel da infemet.

Turma da Ménica - Educago Digital

Link acesso: https://www.youtube.com/watch?v=mQOZ5JW-
GZhE&t=10s

20 moedas 100 pontos
Quiz — Mini game

PARA TER MAIS SEGURANGA NA
INTERNET NAO PODEMOS FORNECER?

OS DADOS DO CARTAQE
DADOS PESSOAIS
PODEMOS POSTAR TUDO ©
QUE VEM NA MENTE
SEMPRE QUE ALGUEM PEDIR,
QUALQUER PESSOA

PARA COMPRAS SEM

AUTORIZACAQ DOS PAIS
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INICIAR

L D)

Toque para silenciar

NA INTERNET DEVEMOS TER QUAIS
ATITUDES?

B —————— L

XINGAR AS PESSOAS

PUBLICAR FAKENEWS

FORMA INTEGRA, ETICA E
HONESTA

DE QUALQUER FORMA QUE
QUISER

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA

4

PARABENS
VOCE CONOWISTOU

8 PONTOS
* Kk sk Kk K

FINALIZAR

02 - EDUCACAO
DIGITAL

O MUNDO DIGITAL E MUNDO
AMPLO E PRECISAMOS TER
MUITA RESPONSABILIDADE NO
SEU USO.

DEU TUDC CERTO? CONSEGUIU
ACESSAR O QUIZ E REALIZOU A
PERGUNTA.

CONQUISTOU MAIS MOEDAS E
POTOS.

PARABENS...

VOCE GANHOU O ACESS0 PARA
A PROXIMA MISSAOQ.

VAMOS LA,

MISSAO 03

ETICA E PARA SER
COLOCADA EM
PRATICA

ETICA E PARA SER COLOCADA EM PRATICA
Agora o assunto é polémico...

O que é ética? E o estudo dos principios das acdes,
representado nos costumes e habitos sociais € no

carater individual e coletivo.
Assista a conversa entre a turma da Mdnica sobre a

licdo de casa!
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Turma da Ménica - Etica

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=KcS2LpgBxSwé&t=13s

O video te ajudou a entender e compreender melhor o
que é ética e ser ético?

Cidadania digital - ética digital: tudo ¢é
comportamento, como devemos nos comportar nos
diferentes meios da sociedade.

Responsabilidade sempre!

Assista o video e reflita agora sobre a ética digital

(cidadania digital) - comportamento nas redes.

> P X)) o02¢/100 W B8 = O ]

Cidadania Digital

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=acC_L6w8cDE
Tudo é comportamento”

15 moedas 100 moedas

Quiz — Mini game

111 |Pagina



O QUE E ETICA E AGIR COM ETICA?

——— 4}

n

EENGANAR AS PESSOAS PARA 'm
CONSEGUIR O QUE DESEJA
STUAGAO, HESHO GUE 14 A4GO PIGA 1PONTOS

PARA FAZER O GUE NAOE CORRETO.

* % Kk k&

A TURMA ACEITAR A
PROPOSTA DO CASCAO?

FINALIZAR

£ TRAPECEAR E FINGR QUE FEZ O CERTO,
MESMO PREJUDICANDO PESSOAS

MENSAGEM DE FINALIZACAO E CONQUISTA

03-ETICAE
CIDADANIA )
DIGITAL, O QUE E?
ETICA E CULTURA DIGITAL SAD
ASSUNTOS POLEMICOS E

DEVEMOS SEMPRE ESTAR EM
ESTUDO.

RESPEITO E TUDO.

DEU TUDO CERTO? CONSEGUIU
ACESSAR O QUIZ E REALIZOU A
PERGUNTA.

CONQUISTOU MAIS MOEDAS E
PONTOS.

PARABENS...

VOCE GANHOU O ACESSO PARA
A PROXIMA MISSAO

VAMOS LA

MISSAO 04

MAOS NA MASSA

MAOS NA MASSA

Com o apoio do tablet tire uma foto sua e descreve as
principais habilidades que vocé acredita que tenha,
que um (uma) amigo (a) sua ja te falou.

No momento da escrita pense no que €& importante
para vocé em uma amizade, qual comportamento que

vocé tem em respeito ao proximo que mais chama a




sua atencdo, pode ser tanto na escola, como no
momento dos jogos.

Pense em trés (03) habilidades que vocé acredita que
€ importante para viver em sociedade e escreva nos
comentarios.

Nao esqueca de enviar a foto como documento em
anexo para validar a missao.

30 moedas 150 pontos

MEIO DE ENVIO DA FOTO E ESCRITA DAS
CARACTERISTICAS

Comentario

Anexar

ADICIONAR ARQUIVOS

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA

04-MAOSA
OBRA, AGORA E
COM VOCE

ESCREVER SOBRE NOSSAS
HABILIDADES NAO E UMA
TAREFA MUITO FACIL.

TEMOS QUE REFLETIR SOMOS
NOS E COMQ SOMOS VISTOS
PELOS OUTROS.

TENHO CERTEZA QUE VOCE SE
SAIU MUITO BEM.

VOU ANALISAR OS SEUS ENVIOS
E ACRESCENTO SEUS PONTOS.

AGORA VOCE ESTA PRONTO
PARA CONTINUAR NAS SUAS
MISSOES.

BOM JOGO E CONTINUE ASSIM...

MISSAO 05

RESPEITO E PRIVACIDADE
Ja pensou vocé esta praticando o seu esporte

preferido e comegam a falar baixinho sobre vocé e




uma foto que foi publicada na internet. Sera que vocé

iria gostar?
Assista ao video explicativo abaixo sobre postagens
RESPEITO E
de fotos nos meios digitais.
PRIVACIDADE

Vocé tem vida

de verdade?

Vocé tem vida privada de verdade (nas redes sociais)?

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=GSI7f-Z9S0

Sera que podemos sair postando fotos nos meios
digitais de todas as pessoas?
Vamos de uma experiéncia nova.
Destravar os cadeados, acerte a resposta da pergunta
e destrave o cadeado.
Cuidado com o tempo.
Boa sorte!
30 moedas 150 pontos

Escape Room — Mini game

AS
DEVEMOS
RESPEITO A

SUA...
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VDEE ESTA BEM ATENTO

NO JOGO.
Resposta

SAIR DO JOGO

ENVIAR

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA

05 - RESPEITO A
PRIVACIDADE!

£ COMO FOI A PRESSAQ DO
SCAPE ROOM?

GOSTOU DA EXPERIENCIA!

MUITO BEM, ESTOU GOSTANDO
DE VER A SUA EVOLUCAO.

APRENDEMOS QUE O RESPEITO
E ACIMA DE TUDO O PRINCIPAL
MEIO DE CONVIVENCIA NA
SOCIEDADE.

PROMNTO PARA MAIS UMA?

VAMQOS LA?

MISAO 06 O QUE ACONTECEU AQUI!
Nos diversos ambientes da escola sabemos que
acontecem muitas coisas legais e nao tao legais
O QUE ACONTECEU assim.

AQuUI! Assistam a esse video e prestem bastante atengao.

Reflita sobre as situagdes que aparecem:

Pedra, Papel, Tesoura - Diferentes entre iguais

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=RVGMoFrfliY

Tudo acontece nos diversos ambientes da escola.




Situagdes legais e nado tao legais assim.
Assistiu o curta metragem? Prestou atengao?

Reflita sobre as situagbes que aparecem e responda

0 quiz sobre o tema.

Atencéo as perguntas e nas respostas.

Sé tem uma certalll!

15 moedas

Quiz — Mini game

INICIAR

100 pontos

O QUE ESTA ACONTECENDO NO
VIDEO?

D ————— 16

AMEAGAS, BULLYING, FALTA DE RESPEITO,
PRECONCEITO, FALTA DE COLETIVIDADE

NADA, ELES ESTAO SO
BRINCANDO
ESTAO CONVERSANDO
COMO AMIGOS
SO ESTAQ PASSEANDO PELA ESCOLA
E PELAS RUAS COMO AMIGOS

NO FINAL QUEM FICOU JUNTO
AJUDANDO UM AQ OUTRO?
24

A TESOURA SOZINHA

A PEDRA FICOU CHORANDO

PEDRA, PAPEL E TESOURA
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O QUE ESTA ACONTECENDO NO
ViDEO?

16

n

PARABENS
VOCE CONQUISTDU

45 PONTOS

AMEAGAS, BULLYING, FALTA DE RESPEITO,

PRECONCEITO, FALTA DE COLETVIBADE
* % K k&

FINALIZAR

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA

06 - 0 QUE
ACONTECEU
AQuUI?

QUANDO ESTAMOS EM
GRANDES GRUPOS, TEMOS
OPINIOES DIFERENTES.
DENTRO DA ESCOLA E NA
SOCIEDADE, CONVIVEMOS COM
PESSOAS QUETEM O
PENSAMENTE E ATITUDES COMO
05 MEUS E TAMBEM 0S
OPOSTOS E NEM POR 1550
PRECISAMOS PRATICAR O
DESRESPEITO.

VOCE ASSISTIU O VIDEQ E ALGOD
ACONTECEU, O QUE FOI 15507
REFLITA SOBRE E PENSE NAS
SUAS ATITUDES DO DIA A DIA.
RESPEITO ACIMA DE TUDO!
VAMOS AVANCAR?

BORA LAl

BULLYING E CIBERBULLYING - PARE AGORA!

MISSAO 07 Observe esse cartaz abaixo e reflita sobre o que ele

apresenta:

BULLYING E Observe o cartaz a seguir e reflita sobre o que ele

CIBERBULLYING - apresenta:
PARE AGORA!
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7 i O, i
i—r-:ﬁ g e

o
NAO FACA COM OS
"OUTROS O QUE I /
NAO GOSTARIA QUE §|
FIZESSEM, cOM ||
VOCE

Talvez na sua escola voce ja tenha visto
criangas sofrendo bullying, ou seja, sendo
humilhadas e maltratadas pelos colegas.
Quando isso acontece na Internet &
chamado de cyberbullying e pade ter
consequéneias ainda mals sérias.

0 agressor, ou seja, aquele que comete,
parlicipa ou contribui para o cyberbullying,

paode ter que se explicar na escola e seus
pais serem responsabilizados.

A vitima pode sofrer com isso por muito
tempe. Como na Internet as informagtes
se espalham muito rapido e dificiimente
s80 apagadas, quando ela ficar adulta, as
humilhagdes talvez ainda estejam por 14l

Prestou bastante atengao?

Agora chegou a sua vez... Atente-se a frase que inicia
esse cartaz:

Nao fagca com os outros o que vocé nao gostaria
que fizessem com vocé?

Assista o video abaixo e reflita sobre o bullying na

escola.

Projeto define oito tipos de bullying que devem ser evitados na escola

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=psieH5qBIpk
E muito triste tudo isso que acontece ndo é verdade.
Precisamos refletir muito sobre aceitagéo aos colegas
e suas diferencas, todos vivemos em uma sociedade
e devemos respeito ao proximo.

Realize a atividade do scape room e destrave os

cadeados, ateng¢ao as perguntas e o tempo.
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Boa sorte!

33 moedas

Escape Room — Mini game

200 pontos

L Escape &

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA
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07 - BULLYING,
CIBERBULLYING -
PARE AGORA!

VOCE LEU UM CARTAZ E
ASSISTIU UM VIDEC QUE
RETRATA SOBRE O
CIBERBULLYING E O BULLYING,
SUAS DIFEREMNCAS, SEUS
COMPORTAMENTOS, O QUE
DEVEMOS FAZER E OS TIPOS.

RESPONDA O ENIGMA DOS
CADEADQOS PARA DESTRAVAR E
RECEBER RECOMPENSAS PELOS
SEUS ACERTOS.

PRESTE ATENCAQ A PERGUNTA E
NA SUA RESPOSTA O TEMPO
ESTA CORRENDO.

MISSAO 08 REDES SOCIAIS - CUIDADOS E SEGURANCA
Sabemos que as redes sociais sdo muito divertidas,
REDES SOCIAIS - porém sao também perigosas se ndo tomarmos os
CUIDADOS E

devidos cuidados, muita atengdo ao que acessamos e

SEGURANCA

compartilhamos.

Assista o video abaixo com bastante atengao!

Segurancga na Internet: Sete conselhos para prevenir riscos nas redes sociais

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=QFdkggG34wo
Vocé viu, sdo muitos detalhes que precisam de
atencao quando estamos utilizando a internet e suas

redes.

Acesse 0 quiz e responda as perguntas, se vocé
prestou atengdo no video nao vai ter dificuldade em
responder.

12 moedas 110 pontos
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Quiz — Mini game

NAQ ACONTECE ISSO,

INICIAR TODOS SAO AMIGOS

NA INTERNET NAO TEM
PERIGO

GUAIS 08 MBOS GUE OS CRIMMOSOS ATACAM QUANTOS CONSELHOS O VIDEO INFORM
QUANDO ACESSAMOS AS REDES SOCIAIS ENAO

- TOMAMOS CUIDADO? PARA SEGURANGA NA INTERNET?
28

CIBERBULLYING, PHISHING E
VIRUS

v

ASSINALE A OPGAO QUE FOI
DOS CONSELHOS DO VIDEO:
16

’

PARABENS
VOCE CONOQUISTOU

10 PONTOS

ACEITE QUALQUER PESSOA
NAS SUAS REDES SOCIAIS

* % K ok K

FINALIZAR

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA
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08 - REDES
SOCIAIS:
CUIDADOSE
SEGURANCA

VOCE ASSISTIU O VIDEO SOBRE A
SEGURANGA NA INTERNET,
PRESTOU ATENCAQ NE.

AGORA RESPONDA O QUIZZ.
SOBRE ASSUNTOS QUE FORAM
ABORDADOS NO VIDEOS.

ATEI\C;EO A SUA RESPOSTA,
VOCE ESTA CONCORRENDO A
MOEDAS E PONTOS.

MISSAO 09

QUASE ACABANDO,
FALTA POUCO!

QUASE ACABANDO, FALTA POUCO!
Chegamos ao fim do nosso jogo, aprendemos muito
sobre o nosso comportamento dentro e fora da
internet.

Respeito ao préximo, respeito as diferengas, bullying,
cyberbullying, cuidados com as redes sociais, a
cultura de paz dentro dos ambientes, fake news,
postagens de fotos e muito mais...

Agora acesse o QR code abaixo com o tablet e
vamos ampliar o nosso repertério de palavras sobre
educacao digital.

Esse é o QR code

Escreva os trés assuntos que vocé destacou no QR
code nos comentarios da missdo, assim posso ver e
analisar o que vocé aprendeu.

Muito bem! Vocé esta quase la. Para acessar o

brinde!




22 moedas 110 pontos

MEIO DE ENVIO DA FOTO E ESCRITA DAS
CARACTERISTICAS

Comentario

Anexar

ADICIONAR ARQUIVOS

MENSAGEM DE FINALIZACAO E CONQUISTA

09 - QUASE
ACABANDO!
FALTA POUCO...

PARABENS, VOCE SUPEROU 0S
DESAFIOS CONCLUIU AS SUAS
MISSOES E CHEGOU ATE AQUI.

FALTA POUCO.

VOCE ACESSOU O QR CODE E
ESCOLHEU SEUS 03 ASSUNTOS E
ESCREVEU PARA MONTAR O
MNOS50 PAINEL SOBRE
EDUCAGAO DIGITAL.

VOCE ESTA EXCELENTE.
QUANTOS AVANCOS E
CONHECIMENTQS ADQUIRIMOS.

PODEMQOS APRENDER MUITO
COM O APQIO DA TECNOLOGIA
E APRENDER 5E DIVERTINDO.

AGORA VAMOS PARA O SEU
BRINDE...

QUER SABER QUAL E?

MISSAO 10

SEU BRINDE, GANHOU
UM ACESSO AO IA

SEU BRINDE, GANHOU UM ACESSO AO IA

Pensou que tinha acabado. Nao nao...
Tenho uma surpresa.
Chegou a hora de usar a sua criatividade.

Trouxe uma novidade para voceé.




Acesse o0 site abaixo e vamos montar uma mascote
para vocé sobre o jogo.
Vamos usar a inteligéncia artificial.

https://lexica.art/

Acesse o site, cliqgue em gerar e descreva com
detalhes como vocé quer a sua mascote depois clique

novamente em gerar e vamos ver o que a inteligéncia

artificial trouxe para vocé.

25 moedas 200 pontos

MEIO DE ENVIO DA FOTO E ESCRITA DAS
CARACTERISTICAS

Comentario

Anexar

ADICIONAR ARQUIVOS

MENSAGEM DE FINALIZAGCAO E CONQUISTA

10 - GOSTOU DA
1A?

CHEGOU AO FINAL?

O QUE ACHOU? GOSTOU DE
SABER E ACESSAR UM POUCO
SOBRE A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (IA) DE IMAGENS.

A 1A VEIO PARA NOS AUXILIAR E
SERA INOVADORA NO
PROCESSO DO APRENDIZADO.

AOS POUCOS VAMOS
DESBRAVANDO A IA E
TRAZENDO ELA PARA O NOSSO
CONTEXTO EDUCACIONAL.

ESPERO QUE TENHA GOSTADO E
COMPARTILHE COMIGO O SEU
1A

Fonte: Elaborada pela pesquisadora com apoio do Dashboard — aula em jogo
(https://gd.aulaemjogo.com/dashboards/ecf2abfa-b552-4488-8b56-9701a53016df/show) e imagens
criadas com apoio do buscador google (www.google.com.br /imagens) banco de imagens, Inteligéncia
Artificial Iéxica (https://lexica.art/) e 0 app Dashboard do aula em jogo
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As atividades foram elaboradas a partir de um processo reflexivo
fundamentado nas praticas pedagdgicas de envolvimento das professoras e alunos
desenvolvidos em sala de aula como rodas de conversa e a observagao sistematica
dos comportamentos dos alunos, individualmente e em grupo, conforme proposto
por Gil (2011) e Thiollent (1986).

A partir dessas observacboes, foram identificadas questbes relevantes
relacionadas ao bullying, ao ciberbullying e ao uso adequado de conceitos
comportamentais, temas que influenciam diretamente o ambiente escolar e social
dos alunos. a compreensao e o0 enfrentamento assertivo dessas questdes,
alinhando-se aos principios da pesquisa-agao (Thiollent, 1986), que busca
solucionar problemas concretos por meio da participagdo ativa dos envolvidos
alunos e professores e se tornem protagonistas de seu aprendizado, ao mesmo
tempo em que séo estimulados a desenvolver seus potenciais na integralidade.

Para a elaboragdo da atividade gamificada, foi utilizado como referéncia o
Curriculo Santista (CS). E relevante destacar que as atividades foram delineadas
com base nos principios delineados no documento oficial que guia o ensino na
cidade, seguindo os parametros descritos no item 8.2.1 sobre Comunicagdo e
Multiletramentos, visando aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Destaca-
se que:

e 0 uso da multiplicidade de linguagens em meios fisicos ou digitais
para conhecimento e ampliacao de conceitos com

sentido;

e a possibilidade de produgao levando em conta a situagdo comunicativa,
a finalidade, o espago de producdo, seus interlocutores e os recursos
disponiveis;

e a capacidade de analisar, de forma critica, informacdes de diversas
fontes;

e a consciéncia de enxergar-se como consumidor e produtor de
conhecimento e cultura, utilizando praticas de linguagem diversas que
levem em conta as dimensdes éticas, estéticas, culturais, criticas e
politicas da producéo.

(Santos, 2020, p. 49-50, grifo nosso).

Levou em conta no preparo da atividade a Competéncia Especifica de
Linguagem apresentada no Curriculo Santista (CS) no que se refere ao uso de
tecnologia e seus oficios. Dentro das competéncias expostas no Curriculo Santista

(CS) usaremos como base a competéncia numero 6:

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes
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linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e
desenvolver projetos autorais e coletivos.
(Santos, 2020, p. 51).

As competéncias especificas do eixo de Lingua Portuguesa do Curriculo
Santista (CS) buscam garantir que os estudantes desenvolvam as habilidades
necessarias para se comunicar de forma eficaz, tanto no ambiente escolar quanto no
contexto social e tecnolégico. No que se refere a essas competéncias, as que se
unem e fundamentam o conjunto de habilidades para o desenvolvimento da

atividade sdo as de numero 3 e 10:

3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemiéticos que
circulam em diferentes campos de atuacio e midias, com
compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar
e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar
aprendendo.

10. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos
processos de compreensao e producao), aprender e refletir sobre o mundo
e realizar diferentes projetos autorais.

(Santos, 2020, p. 51-52, grifo nosso).

As competéncias 6, 3 e 10 sdo essenciais para o desenvolvimento das
habilidades necessarias para a comunicacao eficaz. A competéncia 6, compreender
e utilizar a tecnologia para a pratica social de forma ética e reflexiva. A competéncia
3, que trata da leitura, da escuta e da producdo de textos orais, escritos e
multissemidticos, permite que os estudantes se comuniquem de forma eficaz em
diferentes contextos, incluindo o ambiente escolar, o contexto social e os meios
tecnolégicos. A competéncia 10, que trata da mobilizagdo de praticas da cultura
digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais, permite que os
estudantes utilizem as tecnologias digitais para se comunicar de forma eficaz.

Para acesso ao conteudo e toda a experiéncia que envolvia a atividade de
experiéncia gamificada, os alunos receberam em seus e-mails institucionais o link

para acesso a atividade.
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CAPITULO 4
RESULTADO E DISCUSSAO

"A tecnologia ndo muda a educagao, muda a forma de educar’.
Lilian Bacich
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Neste capitulo, apresento os resultados obtidos durante a pesquisa, bem
como uma discussdo critica sobre esses dados. O capitulo esta organizado em
secdes com descrigdes principais, cada uma abordando um aspecto especifico da
investigacao.

A Analise do Formulario Investigativo, expde os dados encontrados por meio
do formulario aplicado aos alunos, se concentrara na andlise investigativa, que
forneceu um panorama inicial sobre os participantes e sua relagdo com os meios
digitais.

O Roteiro de Observacido, foram discutidas as observacdes realizadas
durante as atividades em sala de aula. Aqui, analiso o comportamento dos alunos,
suas interacbes e a dinamica grupal, proporcionando uma compreensao mais
aprofundada sobre o impacto da gamificagdo no engajamento e na participagéo ativa
dos estudantes.

Por fim, a analise do questionario informativo pds a experiéncia gamificada,
apresenta os dados encontrados apos a implementacdo da experiéncia que
proporcionou insights sobre a percepg¢ao dos participantes em relagcado a experiéncia
como um todo, bem como seus impactos em relagdo aos objetivos de aprendizagem
e sua pratica social.

As discussbes subsequentes integrarao os resultados das trés descrigdes,
permitindo uma reflexao abrangente sobre o potencial da gamificagcdo na promogao

do letramento digital e na formag¢do de uma consciéncia critica nos alunos.
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4.1 Analise do formulario investigativo

A analise a seguir se dara pelas questbes de multiplas escolhas e de resposta
aberta que trata sobre os videos e do que os alunos gostam. A elaboragdo das
figuras e graficos foi desenvolvida pelo proprio google forms, as tabelas com os
resultados foram elaboradas pela pesquisadora de acordo com a repostas dos

alunos.

Grafico 1 —Adeséo a proposta

® sim

@ NAO, EU AINDA QUERO ENTENDER
MAIS UM POUCO SOBRE A
ATIVIDADE

@ NAO UTILIZO A INTERNET

Fonte: Elaborada pela autora.

O grafico apresenta uma adesao de 100% do grupo classe para responder ao
questionario, nenhum aluno demonstrou insatisfacido em participar da pesquisa.

No grafico 2 é apresenta a devolutiva dos alunos para a seguinte questao
“Qual site ou APP vocé mais utiliza? Pode selecionar mais de uma. Essa questao foi

inserida com o intuito de ver qual os alunos acessam.

Gréfico 2 - Qual site e app que mais utiliza no seu dia a dia.

YOU TUBE 21 (72,4%)

SPOTIFY 6 (20,7%)

INSTAGRAM 16 (55,2%)

FACEBOOK
JOGOS ONLINE 18 (62,1%)
TIK TOK 17 (58,6%)
WHATSSAP 17 (58,6%)

0 5 10 15 20 25
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Fonte: Elaborada pela autora.

Dentro da questao sobre qual site ou aplicativo vocé mais utiliza, nota-se um
equilibrio entre jogos online e as redes sociais TIK TOK, Instagram e Whatssap,
percebe-se uma variedade de acessos em plataformas que apresentam as mais
diversas informacbdes e contatos com diferentes pessoas. A plataforma Youtube
apresentou maioria na votacdo evidenciando ser o APP que mais os alunos
acessam.

O resultado do formulario revela uma preferéncia significativa dos alunos pelo
YouTube, corroborando as ideias de Prensky (2001) sobre os nativos digitais. Essa
geragdo, imersa em um ambiente digital desde a infancia, demonstra uma
naturalidade no uso de plataformas como o YouTube, buscando informacdes,
entretenimento e interagdo social.

Observa-se uma menor selecado no APP de musica Spotify e Facebook, que
demonstra ser pouco usual com os alunos nessa faixa etaria.

Essa escolha livre ndo visava contabilizar o que era mais acessado, mas sim
observar como os alunos se relacionam com os meios tecnoldgicos, o que 'fazem' e
'‘buscam'. Nessa perspectiva, como coloca Freire (2007), € fundamental que o
professor compreenda o aluno como sujeito ativo do processo de aprendizagem,
valorizando suas praticas e interesses, e transformando-os em ferramentas
pedagdgicas.

De forma similar, Moran (2013, 2015) ressalta a importancia de integrar a
cultura participativa dos alunos as praticas educativas, promovendo um engajamento
mais profundo e significativo no processo de ensino e da aprendizagem.

Nas proximas perguntas 4 e 5 o foco central foi em jogos online ou offline que
os alunos gostam de vivenciar nos meios eletrénicos ou nao.

Na devolutiva no que se refere a questdo de numero 4, elaborei com a
reposta dos alunos dois quadros 10 e 11 a constar nomes dos jogos que eles mais
gostam e acessam. Os quadros foram divididos em duas partes:

O quadro 10 consta os jogos que se encontram dentro da plataforma online
ROBLOX — plataforma online e 3D que permite ao usuario tanto jogar as producdes de
outras pessoas, quanto criar a sua propria. Plataforma que comporta inimeras opgoes

de jogos e interagao com lista de amigos.
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Figura 5 - Foto do site Roblox — abertura da pagina e seus icones de acesso.

=] Descubra Mercado Criar Robux Q Q belvarela2l 13+ $ @O {:@} -
£ belvarela2l
() Inicio

& Pperfil

[5) Mensagens @

£} Amizades . } s H Y
‘@5 Avatar ) BROOKHAVEN

Interpretacdo de papéis realistas Ver todos >

-

= r
Inventario Brookhaven £} [B ITENS PARA  Atualizacdo de Terra Feliz £} RP FESTA DE
» RP RECEM- Aventura ESTIMACAO
g Trocar dh87% 89016k d89% R 209K h90% R 291K dh6s% R 35K h 71 R 48K
@ Grupos UGC AND CLOTHING!
[£] Blog Plataforma obby
&2 Loja Oficial

@I Cartdes pres...

Obby Facil CORRIDA DA [UPD] Obby But Mega Obby Facil Quebra-cabecas Torre de Infernna
b = MTESODADMBSLDG: b3Vercy8zM.. You’re On a Bike 3% 825 Estagios! de Trabalho em i .

Fonte: Foto retirada do site: https://www.roblox.com/home
Nas respostas dos alunos, foi possivel observar que as mencdes eram
diversas de jogos dentro desse especifico site, perante a diversidade de jogos
elaborei o quadro 10 com duas colunas: na primeira coluna coloquei o site ROBLOX
no geral e na segunda coluna desmembrei os jogos que acessam dentro da
plataforma, conforme a devolutiva dos alunos no formulario. Alguns alunos
mencionaram o0 nome do site ao detalhar os jogos mais acessados, enquanto outros

nao so6 citaram o site, mas também detalharam os jogos especificos.

Quadro 10 — Nomes dos jogos.

ROBLOX
GERAL ESPECIFICOU O JOGO

ROBLOX GERAL 22 | BROOKHAVEN 6
PARKOUR 2
ESCAPE 1
TPS STREET SOCCER 1
BLOG FUTEMEDA 1
BLOX FRUITS 3
MONSTROS SCP 1
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Fonte: Elaborada pela autora.

O quadro 11 consta os nomes de jogos diversos, que sao acessados em

variados sites e APPS (aplicativos), fora da plataforma ROBLOX.

Quadro 11 - Nome dos jogos 2

DIVERSOS
FORNITE 2 |LOL 1
FREIRE 1 |[MONSTER LEGENDS 1
PLANTAS X ZOMBIES 1 |FREE FIRE 2
JOGOS SCP 1 |AVAKIN LIFE 1
MARIO KART 1 |UNO 1
SUPER MARIO BROS 5 |DAMA 1
SONIC BOOM 2 |JOGO PIANO 1
PKXD 5 |JOGO PINTAR 1
MINECRAFT 5 |SABWAY SURFERS 1
FIFA 3 |TOCA LIFE WORLD 5
THE CREW 2 1 |GTAS 2
PIPA COMBATE 1 |JOGO DA VELHA 1

Fonte: Elaborada pela autora.

Na questdo numero 4 constava que os alunos deveriam descrever os motivos

que mais chamavam a sua ateng¢ao e os animavam quando estavam participando de

um jogo. Solicitei que descrevesse as situagdes. O quadro 12 apresenta as

respostas dos alunos.

Quadro 12 - Motivos que eu jogo.

PASONAJAS DO MARIO LUIGI PIX PRINCESA

MECHE NOS BONECO

EU GOSTO DE FAZER AMIZADE COM PESSOAS DIFERENTES PORQUE EU NAO JOGO SOZINHA
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E UM JOGO MUITO LEGAL

JOGO MUITO LEGAL QUE DA PARA JOGAR COM MUITAS PESSOAS,

JOGO MUITO INTERESSANTE PRA SE CONCENTRA

POR QUE EU POSSO CRIAR UM MUNDO

PORQUE GOSTO DE COMPETIR E GANHAR

EU GOSTO PORQUE TEM VARIOS JOGOS

E QUANDO EU GANHO

EU PASSO DE FAZE

VENCER OS JOGOS PARA MIM ANIMA

GANHAR A PARTIDA

GOSTO DOS DESAFIOS E ME ANIMA GANHAR PREMIOS RAROS.

QUANDO GUANHO UMA FRUTA

GOSTO JOGO COM OS AMIGOS

FICO FELIZ

MONTAR CASAS

UNO ME DA FELICIDADE DE GANHAR PARTIDA

PORQUE E LEGAL E TEM FARIOS JOGOS DENTRO DO ROBLOX E NO TOCA PORQUE DA PARA CRIAR O MUNDO

0 CHAT DO JOGO EU AMO COVERSASR COM AS PESSOAS

DE FAZER UMA CASA UMA FAMILIA E TROCAR AS ROUPAS

QUANDO EU GANHO

PORQUE E LEGAL E O ROBLOX DA PARA JOGAR VARIOS JOGOS E O TOCA LIFE WORD DA PARA CRIAR O MUNDO

GAGAR

GANHAR MEDALHA /FAZER GOL/DEFENDER A BOLA

QUE E LEGAL

EU GOSTO DO FIFA PORQUE EU GOSTO DE GANHAR A COPA

PORQUE E. LEGAL

COME

EU TENHO AMIGOS

EU TENHO VARIOS AMIGOS E UMA FAMILIA DE BRINCADEIRA V¥
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GUANAR

MEDALHA

GANHA

PORQUE DA PRA FAZER VARIAS HISTORINHAS

JOGAR PARTICIPAR VER QUANTAS PESSOAS JOGAM E TAMBEM AVEZES GANHAR.

NAO CITOU COLOCOU GTA

Fonte: Elaborada pela autora.

Cabe ressaltar que as respostas apresentadas no quadro 12 nao sofreram
corregcao por parte da pesquisadora, garantindo a originalidade dos registros dos
estudantes, pois o foco era buscar, analisar e compreender o que eles, exatamente
buscam nesses jogos.

Dentro do exposto podemos observar que as descricbes dos alunos refletem
a busca por prazer, competicao, fazer amizades, ganhos de pontos e medalhas,
disputa de posicao, construir algo, mexer em bonecos, construir um mundo, alegria,
disputa entre outros, como enaltece Alves (2018), outro fator motivador para os
alunos é utilizar o ludico nas atividades escolares.

Na questdo cinco foi apresentada uma imagem de um género textual
caracterizado como MEME, muito utilizado hoje nos meios digitais e nas redes
sociais. A intencdo foi de identificar se os alunos conheciam esse tipo de texto. O

grafico 3 explicita as respostas dos alunos.

Grafico 3 — Observacéo da imagem

® MEME

@® JOGO
TEXTO

@ DESENHO

@ HISTORIA

134 |Pagina



Fonte: Elaborado pela autora.

Pode-se observar que nas respostas apresentadas que a grande maioria dos
alunos (75,9%) conhecem ou ja visualizaram este tipo de género textual (MEME).
Levando em considerag&o a devolutiva do restante podemos observar que em torno
de 24% elencaram que o género poderia pertencer a um jogo, texto escrito, desenho
ilustrativo e ou histéria, ndo caracterizando ao género MEME.

Na questao seis foi contemplado o assunto sobre videos, evidenciando o que
os alunos gostam de assistir nos ambientes online. Foi dada a opg¢ao de selecionar

uma ou mais opgdes.

Grafico 4 — Tipos de videos que assisto nos meios digitais

MEME 14 (48,3%)
MUSICA 16 (55,2%)
DANGCA 12 (41,4%)
APRENDER ALGO 9 (31%)
JOGOS 17 (58,6%)
TIKTOK 15 (51,7%)
FILMES 11 (37,9%)
DESENHOS 6 (20,7%)
Aprender dangas 1(3,4%)
1(3,4%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentro do exposto no grafico 4 é possivel observar a abrangéncia de acesso
aos mais variados tipos de acesso e conteudo dos videos, pois apresenta uma
variedade de busca dos mais diversos assuntos que giram dentro do universo do
grupo classe, o intuito ndo € computar a quantidade ou mencionar qual eles
acessam mais, mas sim observar o que os alunos acessam e buscam dentro dos
meios digitais. Dentro dos que mais destacam em acesso sdo videos que
comportam assuntos como MEME, musica, jogos, TIKTOK, girando em torno de 14
a 17 votos. Ja os de acesso mediando que ficam em torno de 6 a 13 votos ficam os

videos que abordam assuntos como danca, aprender algo, filmes e desenhos.
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Somente um aluno descreveu sobre aprender dangas, que podemos considerar que
ele entra na votacéo dos videos medianos de acesso.
Na questao 7 (sete) foi levantada as informagdes sobre acesso a tecnologia,

se acessa ou ndo esse meio digital conforme é demonstrado na figura 6.

Figura 6 — Motivos para fazer acessos

POR QUE?

EU NAO ACESSO POR QUE?

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

Fonte: Elaborada pelo Google forms

Dos 29 alunos que responderam ao formulario, houve 0 (zero) respostas a
questdo de ndo acesso a tecnologia e ao uso de recursos tecnologicos. Nota-se
perante a devolutiva que todos os alunos da sala tém acesso a tecnologia e suas
ferramentas.

Com a devolutiva dos alunos e analise das respostas elaboradas por eles, é
possivel observar que dentro do grupo classe, os alunos estdo envolvidos dentro da
tecnologia e utilizam-na de diferentes meios para se comunicar e se divertir,
utilizando do acesso aos meios digitais e dos seus recursos disponiveis.

No contexto atual, os recursos tecnolégicos podem ter um impacto
significativo na educacédo. Como principais fontes de informagdes, eles permitem o
acesso a um vasto universo de conteudos multidisciplinares, que podem ser
trabalhados nas salas de aula.

Bacich e Moran (2018) enfatizam esse pensamento quando elucida que:

O compartilhamento em tempo real é a chave da aprendizagem hoje.
Aplicativos de comunicacdao como Hangouts e Skype facilitam a interagéo
de grupos, a discussao de projetos e ideias, a apresentacao de resultados e
a orientacao também mais personalizada. A combinagdao de metodologias
ativas com tecnologias digitais méveis é hoje estratégica para a
inovagdo pedagodgica. As tecnologias ampliam as possibilidades de
pesquisa, autoria, comunicagao e compartiihamento em rede, publicagao,
multiplicagdo de espagos e tempos; monitoram cada etapa do processo,
tornam os resultados visiveis, os avangos e as dificuldades. As tecnologias
digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espagos formais e
informais por meio de redes sociais e ambientes abertos de
compartilhamento e coautoria.

Bacich e Moran (2018, p. 53, grifo nosso).
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Dentro do exposto acima, frente as devolutivas dos alunos a experiéncia
gamificada foi planejada englobando os conceitos de envolver a tecnologia, seus
recursos e estratégias como ferramentas potencializadoras no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos.

Na analise das respostas dos alunos, observa-se que em poucas ocasioes
eles mencionaram o uso de meios tecnolégicos para fins educacionais ou para
buscar informagdes. Suas respostas indicaram que, predominantemente, associam
0 uso de meios digitais ao entretenimento, prazer e competicdo nos jogos, sem
reconhecer a possibilidade de aprendizado ou de sua utilizacdo no contexto escolar

A presente proposta da experiéncia gamificada teve como objetivo apresentar
aos alunos, situagcbes de contextos de jogos que podem ser utilizados para
enriquecer o processo de ensino e de aprendizagem, o letramento digital e a
utilizagcado de meios digitais com ética e responsabilidade.

Complementarmente, foi apresentado aos alunos a possibilidade de utilizar
esse meio para além do prazer, trazendo a tecnologia para o seu aprendizado,
auxiliando na sua integral formacao ativa, autbnoma e critica.

Em conclusdo, a aprendizagem mediada pela tecnologia e a gamificagao se
configura como ferramentas poderosas no contexto educacional contemporaneo,
promovendo ndo apenas o letramento digital, mas também o desenvolvimento
integral dos alunos. Moran (2015, 2018) destaca a importancia de integrar
tecnologias de forma critica e reflexiva, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem.

Bacich e Moran (2018) enfatizam que, quando utilizadas de maneira
estratégica, essas metodologias oferecem oportunidades unicas para que os
professores potencializem a aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades essenciais como pensamento critico, colaboracdo, resolucdo de
problemas e criatividade.

Freire (2007, 2017, 2018) reforca a necessidade de uma educagdo que
promova a autonomia e a reflexdo critica, elementos que a gamificagdo pode
estimular ao criar ambientes de aprendizagem mais dinamicos e participativos. essa
visdo ao argumentar que a gamificacdo nao apenas torna o processo de
aprendizagem mais envolvente, mas também motiva os alunos a se tornarem

protagonistas de seu proprio aprendizado. Desta forma, € possivel afirmar que a
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unido entre tecnologia e gamificagdo é fundamental para a formagédo de cidadaos
criticos e criativos, aptos a enfrentar os desafios sociais impostos.

Kapp (2012) e Burke (2014) reforcam que a gamificacdo ndo apenas torna a
aprendizagem mais envolvente, mas também encoraja a criatividade e a autonomia
dos alunos. Além disso, autores como Buzato (2006) e Soares (2009) enfatizam que
o letramento digital € fundamental para o desenvolvimento de competéncias no
mundo contemporéaneo, como a capacidade de interpretar e produzir conteudos
digitais de forma critica.

Ribeiro (2017) complementa essa visédo, destacando que o letramento digital
vai além do dominio técnico, envolvido também. aspectos éticos e sociais do uso da
tecnologia. Assim, ao serem utilizadas de maneira adequada, essas metodologias
oferecem inumeras oportunidades para que os professores potencializem o
aprendizado, promovendo um letramento digital que integra o habito e as praticas

sociais consciente.

4.2 — Resultado e Discusséo - Roteiro de Observacao:
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A exploragédo do material coletado € uma etapa fundamental da andlise de
conteudo, pois ela permite que o pesquisador se familiarize com o material e
identifique os principais temas e topicos que serdo analisados posteriormente,
segundo Bardin (2016), a exploragao do material coletado é uma etapa flexivel que
pode ser adaptada as necessidades especificas de cada pesquisa como podemos

analisar a seguir:

Tratar o material é codifica-lo. A codificagdo corresponde a uma
transformacgéo — efectuada segundo regras precisas — dos dados brutos do
texto, transformagdo esta que, por recorte, agregacdo e enumeragao,
permite atingir uma representacdo do conteudo, ou da sua expressao,
susceptivel de esclarecer o analista acerca das caracteristicas do texto, que
podem servir de indices [...].

(Bardin, 2016, p. 103).

De acordo com Bardin (2016), a codificagdo corresponde a trés etapas: “o
recorte: escolha das unidades, a enumeracgédo: escolha das regras de contagem e a
classificagao e a agregacgao: escolha das categorias.

Dentro do exposto e para a coleta de dados para a exploragédo desta
experiéncia gamificada, eu como pesquisadora e ativa no momento da aplicagao da
atividade gamificada o que corresponde as exigéncias de uma pesquisa-agao,
elaborei uma tabela de observacdo que foi sendo preenchida de acordo com o
andamento da atividade.

A analise de conteudo, através de tabela de observagcdo € uma técnica que
pode ser utilizada para analisar uma variedade de dados, incluindo dados textuais,
visuais e audiovisuais. Essa técnica envolve a criagdo de uma tabela que identifique
os elementos que serdo analisados e as categorias que serao utilizadas para
classificar esses elementos.

Bardin (2016) descreve essa técnica como um método de analise qualitativa
que permite ao pesquisador "extrair, por procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo do conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que
permitam as inferéncias de conhecimentos relativos as condicbes de
producao/recepcgao (variaveis inferidas) destas mensagens" (Bardin, 2016, p. 38).

Dentro da 6tica apontada pela autora Bardin (2016) a tabela de codificagdo no
que trata o segundo recorte, lado direito, deve identificar as categorias que seréao
utilizadas para classificar esses elementos que foram incorporados na primeira
coluna (esquerda).
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Os elementos que foram utilizados para analise foram palavras, frases,
paragrafos e simbolos. As categorias que foram utilizadas para classificar esses
elementos foram definidas pela pesquisadora (quadro 13), com base nos objetivos
da pesquisa que refletem no processo de ensino aprendizagem de forma ativa,

reflexiva, autbnoma, critica, reflexiva, isto €, o desenvolvimento integral do aluno.

Quadro 13 - Organizagéo dos elementos e categorias para andlise

ELEMENTOS A SEREM CATEGORIAS PARA OS ELEMENTOS
ANALISADOS

Necessitou de auxilio Sim, ndo ou parcial

Se sim ou parcial em qual Contexto E-mail / Sequéncia do jogo /
Organizagao / Leitura e interpretacao
das atividades / Controle de tempo /
Leitura / Comandos / Atengao /
Detalhamento das atividades / Nunca
usou / Uso dos recursos tecnolégicos /
Teclado / Inseguranga / Todo momento
solicitava auxilio / Sem auxilio —

autbnomo

Comportamento com os equipamentos

e ambiente / estudioteca

Dominio para a idade / Sem dominio /

Pouco dominio

Atencéao Comprometida / Necessitou de auxilio /
Desinteresse

Participacao Ativa / Pouco ativa / Incentivo e auxilio

Interesse + /- / Brincadeiras / Com ajuda

Pontuacdes sobre as atividades

Foco na sua / Comparagao / Nao

manifestou

Auxilio aos colegas

N&o / Sim

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Bardin (2016).

Foi utilizado a analise quantitativa para indicar o numero de vezes em que a
palavra destacadas na tabela aparece. De acordo com Bardin (2016) a “abordagem
quantitativa funda-se na frequéncia de aparicdo de determinados elementos da
mensagem”.

Essa andlise apresenta-se de grande importancia para uma
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observagdo mais controlada e assertiva na analise dos objetivos e hipoteses da
pesquisa.

O gréfico 5 apresenta a totalidade dos alunos que participaram da atividade
de experiéncia gamificada, ele se reserva as anotagdes da professora/pesquisadora

no momento de observagao no decorrer da atividade de experiéncia gamificada.

Grafico 5 — Necessidade de auxilio para acesso a atividade gamificada

PARCIAL,9, %M, 10,3

0,11,37%

HsiM BENAO HPARCIAL

Fonte: Elaborada pela autora.

Foram observados 30 alunos da sala, todos estavam presentes nos dois dias
de aplicagao da atividade. Dentro do ambiente da estudioteca e com os aparelhos
em maos foram observados que:

e 10 alunos apresentaram dificuldade que representa 33% do total dos alunos da
sala.

e 09 alunos apresentaram parcial que representa 30% dos alunos da sala.

e 11 alunos nao apresentaram dificuldade em nenhum momento que representa
37% dos alunos da sala.

De acordo com Moran (2013) “ndo sédo os recursos que define a
aprendizagem, sao as pessoas, 0 projeto pedagdgico, as interagdes e gestao’,
dentro do exposto o auxilio da professora foi crucial para o desenvolvimento
posterior da atividade, sem esse auxilio os alunos n&o conseguiriam concluir com
éxito suas atividades. Isso evidencia a necessidade de escolha da pesquisa-agao
para este estudo, pois essa interagao foi de fundamental importancia para garantir a

execucao da pesquisa.
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Para Thiollent (1986), que corrobora com a ideia de Moran (2013), a
pesquisa-agao proporciona essa relagdo de interacdo dos pares como podemos

observar na citagao a seguir:

Seja como for, podemos considerar que, no desenvolvimento da pesquisa-
acgao, os pesquisadores recorrem a métodos e técnicas de grupos para lidar
com a dimenséo coletiva e interativa da investigacdo e também técnicas de
registro, de processamento e de exposig¢do de resultados [...].

Thiollent (1986 p.26).

Pode-se concluir que, a interacdo entre as partes envolvidas traz efeitos
significativos no processo de ensino e aprendizagem, estamos reafirmando a
importancia da relagdo entre professor e aluno, aprimora-se a confiabilidade entre os
envolvidos que se oportuniza uma aprendizagem significativa e integral de todo o
processo.

No grafico 6, apresenta em qual contexto os alunos necessitaram de auxilio
da professora/pesquisadora no momento da realizacdo da atividade de experiéncia
gamificada, os contextos foram listados de acordo com a situacdo que eles

solicitavam de auxilio.

Grafico 6 - Contextos de auxilio
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Os dados apresentados no grafico 6 foram coletados no momento da
aplicacao da atividade e na mediagao da professora pesquisadora em sala, onde os
alunos apresentaram maiores dificuldades e necessitam de auxilio da professora.
Este grafico se apresenta em numeros pois em algumas situagdes, os alunos
apresentavam mais de uma dificuldade e necessitaram de mediagdes e intervencdes
em diversos momentos.

Dentro do exposto, 13 alunos apresentaram dificuldade na ativagdo e acesso
ao e-mail, alguns deles relataram que era a primeira vez que teria o e-mail proprio.
Esse e-mail é criado pelo préprio sistema da Prefeitura Municipal de Santos com o
numero de matricula de cada aluno. Entreguei a eles a escrita do e-mail e a sua
senha, onde deveriam entrar no site e ativar a sua conta.

No item a seguir, a sequéncia do jogo (experiéncia gamificada) 09 alunos
apresentaram dificuldade em compreender a sequéncia de fases e como se dava a
aprovagao para a proxima fase. Segundo Lévy (1999), essas dificuldades podem
estar relacionadas a lacunas no letramento digital, que envolvem nao apenas o0 uso
técnico das ferramentas, mas também a compreensao das légicas que organizam o
ambiente digital.

No item organizacéo, que se refere ao uso do chromebook e tablet, 03 alunos
demonstraram pouca organizagdo para a utilizagdo dos equipamentos e na
realizagao das atividades, apresentado por Moran (2015) sendo o grande desafio do
letramento digital € o de proporcionar um ambiente educacional que motive e
incentive os alunos a explorar, questionar e construir conhecimento de forma critica
e colaborativa, utilizando as tecnologias como suporte para essa aprendizagem,
mesmo apresentando dificuldades e entraves no seu processo de ensino e de
aprendizagem.

No item leitura e interpretacdo das atividades, 02 alunos necessitaram de
auxilio para a realizagdo das atividades do jogo (experiéncia gamificada) e uma
explicacdo mais detalhada de interpretacdo dos videos apresentados, retomando o
assunto em outros contextos e comparando com realidade vividas.

No controle de tempo durante os minigames do quis no Escape room, 03
alunos demonstraram nervosismo ao lidar com a limitagdo temporal, o que os
impediu de concluir a atividade. Esse nervosismo foi agravado pela irritabilidade que

surgia ao perceberem que o tempo havia se esgotado, forgando-os a reiniciar a

143 |Pagina



tarefa. Kapp (2012) enfatiza que, para maximizar a aprendizagem e a motivagao, é
essencial que os desafios sejam adequadamente equilibrados com as habilidades
dos alunos, evitando assim a ansiedade que pode comprometer a experiéncia de
aprendizado.

No quesito leitura, 06 alunos necessitaram de auxilio somente para a leitura
dos enunciados da etapa em que estavam e as atividades que necessitavam
realizar.

No item comando, que se refere aos comandos que o jogo vai solicitando
para seguir como clica aqui, seta de proximo, de volta, de subir e descer, 03 alunos
necessitaram de auxilio para ativar esses comandos.

No item atencdo, 02 alunos necessitaram de uma intervengdo mais proxima,
acompanhando passo a passo a realizacdo da atividade, pois dispersavam-se com
facilidade conforme os colegas iam finalizando suas atividades.

Em detalhamento das atividades 02 alunos necessitaram de uma intervencao
mais detalhada de como resolver as atividades, foi necessaria uma intervengdo com
busca de referéncias em outros momentos com comparagéo para que os alunos
refletissem e pudessem realizar as atividades.

Dentro do grupo classe 02 alunos mencionaram que nunca tinham utilizados
qualquer recurso tecnolégico como o Chromebook e o tablet, um deles relatou que
pode usar o celular dos pais pouquissimas vezes e o outro relatou que nem celular
manuseia, que somente assiste televisdo. Esses alunos apresentaram maior
dificuldades para o uso dos equipamentos, na realizacdo das atividades e na
sequéncia, demonstrando inseguranga pelo ambiente desconhecido.

No item equipamento, 5 alunos necessitaram de auxilio para o uso dos
chromebook e tablet, no quesito ligar e desligar, uso do mouse, localizagdo do site
para acesso, digitacdo, funcdo de alguns movimentos dentro do jogo (experiéncia
gamificada).

No item do teclado, é importante destacar que 01 aluno enfrentou
significativas dificuldades na digitagdo, tanto na localizagdo das letras e numeros
quanto na observagao do que estava digitando e do que estava aparecendo na tela.
Essa observacgao ressalta a importancia de considerar as necessidades individuais

dos alunos e a intervencao/mediacao do professor para adaptar as atividades para
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garantir que todos possam participar plenamente, mesmo diante de desafios
especificos.

No item insegurancga, observou-se que em muitos momentos, o mesmo aluno
solicitava auxilio, por conta de nunca ter acessado aos recursos tecnologicos
demonstrando um certo medo de usar e danificar os equipamentos.

As dificuldades destacadas nos paragrafos acima, entre eles a falta de acesso
a equipamentos tecnoldgicos entre alguns alunos resultou em dificuldades
significativas no uso desses recursos durante as atividades. Essa auséncia de
familiaridade com a tecnologia cria barreiras para esses alunos nativos digitais.
Freire (2007) defende que a educacgao deve ser libertadora e inclusiva, garantindo
que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades de participacéao.

Corrobora com a ideia acrescento Moran (2015) que complementa, afirmando
que a educacdo digital deve ser acessivel a todos, promovendo um letramento
digital equitativo. Kapp (2012) ressalta dentro desta otica que, no contexto da
gamificacdo, o acesso desigual as tecnologias pode gerar desmotivacido e
frustragdo, enquanto Soares (2009) alerta que a exclusdo digital reforca
desigualdades, limitando a capacidade dos alunos de participar plenamente das
praticas sociais contemporaneas que envolvem o uso das tecnologias

No ultimo item, de sem auxilio — auténomo, 11 alunos dos 30 da sala de aula,
conseguiram realizar as atividades sem, avangcando em suas fases e
compreendendo os comandos necessarios e as fungbes dos recursos tecnologicos
necessarios em cada fase.

Como definido por Thiollent (1986) udefine pesquisa — agdo que é
caracterizada por como uma metodologia promissora para a promog¢ao da mudancga
social. Ela oferece uma oportunidade de unir a pesquisa a agdo, com o objetivo de

transformar a realidade do momento da execugéo.

[...]JQuando n&o queremos pensar, raciocinar, conhecer algo sobre o mundo
circundante, € melhor ndo pretendermos pesquisar. Além disso, quando
queremos interferir no mundo precisamos de conceitos, hipoteses,
estratégias, comprovacdes, avaliagdes e outros aspectos de uma atividade
intelectual.

[...] Nao ha pesquisa sem raciociniol...].

(Thiollent, 1986, p 28).

Em uma sociedade que cada vez esta mais conectada, em que estamos

aprendendo a conhecer, a nos relacionar, a ensinar, aprendendo a integrar o
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humano e o tecnoldgico, os alunos nativos digitais estdo onipresentes nesse mundo,
porém necessitam de intervengdes e praticas pedagodgicas que possam integrar o
individual, o grupal e o social.

Dentro dessa 6tica, de uma aprendizagem que faz sentido para o aluno e uma
pratica pedagdgica com técnicas que visam ao desenvolvimento do aluno, Moran

(2013) retrata o quanto:

E importante conectar sempre o ensino com a vida do aluno. Chegar ao
aluno por todos os caminhos possiveis: pela experiéncia, pela imagem, pelo
som, pela representagdo (dramatizagao, simulagédo), pela multimidia, pela
interagao on-line e off-line.

Moran (2013, p. 69).

Ao conectar o ensino com a vida do aluno, o ambiente escolar contribui para o
desenvolvimento integral do estudante. O aluno aprende de forma mais significativa,
se torna mais motivado e engajado no processo de aprendizagem e na sua pratica
social como um individuo auténomo, critico, reflexivo e ativo do seu processo.

De acordo com o quadro 13 descrita (pagina 136) o grafico 6 representa o
comportamento dos alunos perante a sala da estudioteca onde foi aplicada a
atividade de experiéncia gamificada e o uso dos recursos tecnolégicos dispostos no

ambiente.

Grafico 7 - Comparativo do uso dos recursos e do espacgo

HEDOoMINIO EPOUCO DOMINIO M SEM DOMINIO

Fonte: Elaborada pela autora.

O grafico acima demonstra que 60% dos alunos (18 alunos) apresentaram
dominio e destreza no uso dos recursos e equipamentos tecnologicos, que 30% (09
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alunos) apresentaram pouco dominio no uso, necessitando de auxilio da
professora/pesquisadora em alguns momentos, € 10% (03 alunos) necessitaram de
auxilio e intervengdo em todos os momentos para o uso do recurso e equipamento
do espaco da estudioteca.

A tecnologia e os seus recursos sdo um aliado importante para o processo de
ensino e aprendizagem nos dias de hoje. Ao ser utilizada de forma adequada, ela
pode contribuir para tornar o ensino mais eficaz, acessivel e significativo para todos
os alunos, como afirma Alves (2018).

O ambiente escolar é um espago de aprendizagem e convivéncia para alunos
e professores. Se observar o grafico acima observamos que a grande maioria dos
alunos da sala possuem o dominio para o uso da tecnologia e 0s seus recursos,
precisamos abracar esses que possuem pouco € nao tem dominio e aperfeicoar
esse fazer. Silva (2012) apud Alves (2018) traz uma importante colocagao e reafirma
que: [...] os laboratérios por si s6 nao irdo salvar o ensino, mas sim o docente que ao
compreender as novas tecnologias, consiga utilizar novos métodos que integram o
dia a dia do ensino com a tecnologia que o aluno esta acostumado. Sé o dominio
dos recursos nao é suficiente & necessario ser reflexivo, critico, ético e autbnomo
para se ter validade as suas praticas sociais.

Ainda considerando os elementos descritos no quadro 13 descrita (pagina
136) o grafico 8 representa uma observagdo da professora/pesquisadora referente
ao comportamento socioemocional dos alunos no momento que foi aplicada a

atividade de experiéncia gamificada.

Grafico 8 - Atencao dos alunos no momento da experiéncia gamificada
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COMPROMETIDA COM AUXILIO B DESINTERESSE

N — Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora.

Durante a realizagao da atividade de experiéncia gamificada e de acordo com
o grafico acima, a professora/pesquisadora péde observar o comportamento dos
alunos em um grupo composto por 30 individuos. Dentre esses, 18 alunos
demonstraram alto grau de comprometimento e atencéo as tarefas propostas. Por
outro lado, 11 alunos necessitaram de assisténcia adicional para concluir as
atividades, evidenciando uma necessidade de orientagcdo mais especifica. Entre os
30 alunos participantes, apenas um manifestou desinteresse em participar
ativamente da experiéncia gamificada. Este aluno realizou as atividades de forma
desinteressada, aparentando cumprir as obrigacbées sem demonstrar envolvimento
ou interesse genuino no processo.

Dentro do que a pesquisa se apresenta e nesse contexto, refletimos sobre a
importancia de um diagndstico preciso da situagcdo dos alunos que demonstraram
desinteresse ou necessidade de auxilio com o uso das tecnologias. E na busca por
esses alunos que demonstraram desinteresse e necessitaram de auxilio com o uso
das tecnologias e seus recursos que precisamos fortalecer as nossas praticas
visando os nativos digitais que temos em sala de aula hoje.

Moran (2013) elucida a importante da mudanca do papel do professor e a
mudancga de propostas e praticas, sair da estagnagao, da invariabilidade, quando ele

apresenta sua reflexao que:

Ensinar com as novas midias serd uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais da educagédo escolar, que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario, sé conseguiremos
dar-lhe verniz de modernidade, sem mexer no essencial [...].

(Moran, 2013, p. 71).

O grafico 09 apresenta a participagao dos alunos na atividade de experiéncia
gamificada, dividida em trés partes: Incentivos e auxilio para finalizar, pouco ativa e
ativa para realizacédo e finalizagdo do processo. Essas informagdes fornecem
insights valiosos sobre o engajamento dos alunos e destacam a importancia de
abordagens diferenciadas para atender as necessidades individuais dos estudantes

durante atividades gamificadas.
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Grafico 9 - Participagcao na experiéncia gamificada
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N — Quantidade de alunos

Fonte: Elaborada pela autora,

E importante ressaltar no grafico que a maioria dos alunos demonstrou um
envolvimento ativo no processo da atividade de experiéncia gamificada. Dos 30
alunos que compdem o grupo, mais de 20 participaram ativamente, contribuindo
para potencializar a dinamica da atividade e promover um ambiente de ensino-
aprendizagem mais dinamico e engajador. Além disso, é relevante notar que mesmo
os alunos que foram classificados como menos ativos demonstraram iniciativas para
finalizar o processo e se integrar ao grupo, participando de uma atividade
diferenciada. Essa variedade de niveis de engajamento destaca a capacidade da
atividade gamificada de atrair e motivar diferentes tipos de alunos, fornecendo
oportunidades inclusivas para todos os participantes.

Além de fortalecer as praticas pedagdgicas para atender as necessidades dos
alunos nativos digitais, também é importante que os préprios alunos assumam um
papel ativo no processo de aprendizagem. Isso significa que os alunos devem estar
atentos e participativos dentro desse processo. Devem se envolver com a atividade
proposta e esta deve proporcionar reais situacdes de vivéncias para a pratica social
para assim fortalecer e enriquecer esse processo de aprendizagem.

Dentro do exposto, o grafico 9, demonstra que a experiéncia gamificada
alcancou uma de suas intengdes, proporcionar momentos de desenvolvimento e
percepgao do seu “EU” no processo do aprender, na grande maioria dos alunos da
sala, 21 alunos demonstraram ativos dentro do processo, interagindo na atividade e

nas fases de avancos do jogo. Cabe destacar a necessidade de ter uma atengao
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diferenciada para esses alunos que demonstraram pouco ativos no processo, que
foram 4 alunos na sua totalidade e os que ainda necessitam de incentivo, 5 alunos.

Esses alunos precisam no momento de uma intervengdo mais proxima para o
seu melhor desenvolvimento; o professor € uma peca central desse processo. Como
Moran (2015,2019) explica, € 'necessario parar, refleti, comparar e rever' para
identificar as causas do desinteresse ou dificuldades desses alunos.

Ausubel (1982) ja reiterava que essa perspectiva ao afirmar que a
aprendizagem ocorre significativamente quando o novo conhecimento se conecta ao
que o aluno ja sabe, permitindo que o professor identifique intervengbes mais
eficazes apds a identificagcdo das causas, € possivel definir objetivos especificos
para atender as necessidades desses alunos.

A experiéncia gamificada é uma metodologia ativa promissora para tornar o
ensino mais dindmico e ativo, envolvente e significativo para os alunos nativos
digitais. No entanto, & importante que os professores estejam preparados para
atender as necessidades de todos os alunos, incluindo aqueles que demonstram
desinteresse ou dificuldade no uso das tecnologias e seus recursos.

O Grafico 09 apresenta o ponto inicial que reflete ao interesse em participar
da atividade de experiéncia gamificada. Quando os alunos foram apresentados ao
esquema das missbes e atividades que deveriam realizar alguns alunos
demonstraram atitudes diferenciadas, por isso da importancia de desmembrar as
reacgoes atitudinais no processo de ensino e aprendizagem, como podemos verificar

a sequir:

Grafico 10 - Interesse na proposta gamificada
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B+ H- MEBRINCADEIRAS mCOM AJUDA

+ (maior interesse)
- (menor interesse)

Fonte: Elaborada pela autora.

Na interpretagdo do grafico 10 é necessario trazer o significado dos simbolos
escolhidos para representar minha observacao. Sinal “+” representa que os alunos
demonstram interesse da participacdo desde o inicio da atividade. Sinal “-*
representa os alunos que demonstraram pouco ou nenhum interesse em participar
da atividade.

No comparativo desse grafico com o anterior pode nos levar a uma mesma
percepcao e assuntos, porém esse retrata uma atencdo maior, no grafico anterior
tinhamos 21 alunos ativos no processo da atividade, nesse ja apresenta um numero
de 19 e apareceu mais uma categoria a de brincadeiras que apresenta 2 alunos.

Quando se retrata de um processo de aprendizagem ativo, estamos
construindo reflexdes como Moran (2013), Pinheiro (2021) e Vickery (2016) que o
aluno esta atento a sua aprendizagem. Neste grafico observamos que 02 alunos
estavam relacionando a atividade da experiéncia gamificada como uma brincadeira
e ndo como um processo do aprender. Nesse momento é importante a inferéncia do
professor para alertar atengcéo ao seu processo e foco no seu aprender.

O grafico 11 apresenta o comportamento dos alunos perante a situagdes de
comparagoes entre os colegas nos momentos da computagédo dos pontos assim que

se realizavam e concluiam as missoes.

Grafico 11 - Comparagao da pontuagédo com os colegas
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Fonte: Elaborada pela pesquisadora.

A gamificagdo ndo serve para motivar as pessoas, mas sim € uma
metodologia ativa que auxilia os alunos a mudarem seus comportamentos e se
tornarem ativos na busca de seus objetivos. Bruke (2015) reafirma que a
gamificacdo nao é medir o sucesso do jogo, mas de uma mudanga cultural. No que
se refere ao processo de ensino e aprendizado se relaciona com a metodologia
ativa, auxiliar o aluno no seu processo do aprender mais autbnomo, critico, reflexivo
e ativo.

O processo dentro da gamificacdo que origina pontos, abraga o aluno no seu
processo de aprendizagem. Ao observar que no avango das atividades suas
produgdes vao gerando pontuagdes gera um entusiasmo para continuar e aumentar
suas recompensas.

Como mostra o grafico 11, esse comportamento € nato nos alunos nativos
digitais, que apreciam os jogos online como pudemos observar no questionario
investigativo. Eles se relacionam entre si para fazer as comparagdes de quem esta
na frente ou ndo. No grafico podemos observar trés tipos de comportamentos que
gerou a experiéncia gamificada.

e 50% (15 alunos) apresentam o costume de fazer as comparagdes de suas
pontuagdes. Isso gera dinamismo para avangar e alcangar quem esta na
frente.

e 43% (13 alunos) preferem ndao se manifestar em fazer as comparagdes e
focam na sua evolugéo.

e 7% (02 alunos) ndo se manifestam em relagao a pontuagao.

Esses resultados indicam que a gamificagdo é uma ferramenta eficaz para
motivar os alunos nativos digitais a aprender de forma mais ativa e significativa. No
entanto, € importante que o professor considere as diferentes necessidades e
motivagdes dos alunos ao implementar a gamificagdo em suas aulas.

O grafico 12, apresenta a relagdo de mediagéo e intervengdes dos colegas
com outros colegas no momento da atividade de experiéncia gamificada, isto €, o
auxilio por parte dos colegas para a conclusdo da atividade ou dos processos de
completar a missao.
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Grafico 12 - Auxilio aos colegas no momento da experiéncia gamificada

= SIM = NAO

Fonte: Elaborada pela autora

Burke (2015) define a gamificagdo como uma estratégia para engajar os
usuarios digitalmente, promovendo interagdes com dispositivos. Os dados do grafico
11, embora nao confirmem totalmente essa premissa, apresentam um cenario
interessante. Enquanto quase metade dos alunos (47%) demonstram um
comportamento colaborativo, auxiliando seus colegas em atividades virtuais, a outra
metade (53%) prefere trabalhar de forma individual. Esse resultado, embora
equilibrado, sugere que a gamificacdo, nesse contexto especifico, ndo eliminou
completamente as tendéncias individuais dos estudantes, mas sim proporcionou um
ambiente que possibilitou a coexisténcia de diferentes estilos de aprendizagem e

trabalho.
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4.3 — Analise de Resultado - Questionario informativo apds a experiéncia gamificada

Apoés a aplicacdo da atividade de experiéncia gamificada, foi disponibilizado

aos alunos um questionario informativo para preenchimento sobre a atividade. Este

questionario foi de acesso online pelo (google forms) com uso de leitura de QR

code.

O questionario contém 10 questdes fechadas de alternativas envolvendo o

uso dos recursos tecnologicos da estudioteca, o uso da tecnologia em si, da

atividade gamificada e da pratica social.

Quadro 14 — Questdes do questionario informativo pés atividade da experiéncia gamificada

Questa Descrigao da pergunta Alternativas Assinalar
o
01 O cadastro e acesso ao seu e-mail | Facil Somente
i 87
como foi para vocé” Difici uma
J& sabia alternativ
a
02 Vocé gostou de participar e aprender | Sim Somente
dessa forma, utilizando esse formato | .
. . . Nao uma
de jogo e a tecnologia como apoio? .
Poderia usar mais | alternativ
a
03 Vocé teve dificuldade e precisou de | Sim Somente
ajuda para responder as atividades?
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Nao uma
Alguns momentos | alternativ
a
04 No momento do jogo, vocé fazia | Sim Somente
comparagao Ade quantos pontos e N30 uma
moedas vocé estava acumulando .
com os colegas Alguns momentos | alternativ
a
05 Se vocé fez comparagdo com um | Nao, continuei sem
colega e vocé estivesse com menos | me preocupar com
moedas e pontos isso de | a quantidade de
incomodou? moedas
Sim, queria ganhar
mais moedas e
pontos Somente
Um ppuco, mas fiz | ;ma
as minhas .
atividades com alternativ
calma a
Pedi ajuda para
conseguir ganhar
mais moedas e
pontos
06 Qual foi o assunto que mais chamou | Bullying e
a sua atengao no jogo? Ciberbullying
O acesso aos QR
code - escrita das
palavras sobre
educacao digital Disponive
Etica na rede e |
cidadania digital selecionar
Minhas habilidades | mais de
Respeito e uma
privacidade alternativ
Redes sociais a
cuidados e
seguranca

Montar mascote -
inteligéncia artificial
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07

Qual a parte das atividades
proporcionadas vocé mais gostou?

Assinalar no quiz
O Scape room

Acesso ao QR
code

Assistir aos videos
de apoio

Disponive
I
selecionar
mais de
uma
alternativ

a

08

As informagbes que vocé aprendeu
nesse jogo, vocé vai compartilhar
com outras pessoas o0 que vocé
aprendeu?

Sim, com meus
pais

Sim, com meus
colegas

Sim, com outras
pessoas fora do
meu convivio

Sim, auxiliar as
pessoas que nao
sabem sobre esses
assuntos

Sim, com as outras
salas da escola

Nao, prefiro
guardar comigo

Disponive
I
selecionar
mais de
uma
alternativ

a

09

Dentro dos temas apresentados no
jogo, qual vocé mais gostou de
participar

Acesso ao QR
code para escrita
das palavras sobre
educacao digital

Sobre o
comportamento
nas redes e acesso
ao quiz

Sobre a ética e
cidadania digital -
acesso ao quiz

Escrita das
habilidades de um
colega - descrigao
e foto

Respeito e

Disponive
I

selecionar
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privacidade -
Scape room

contagem de
tempo

Analise de uma
situacao de conflito
- video sobre
bullying - acesso
ao quiz

Bullying e
Ciberbullying -
acesso ao Scape
room contagem de
tempo

Redes sociais -
cuidados e
seguranga - acesso
ao quiz

Uso do site da
inteligéncia artificial

mais de
uma
alternativ

a

10

Para vocé, apos os momentos da
atividade vocé se apoia na ideia de
que a educacao digital é:

Etica nas redes
sociais e no uso da
tecnologia

Aprender com o
uso das
tecnologias

Atencao ao
respeito e
privacidade nas
redes

Fora bullying e
ciberbullying

Seguranga com os
dados nas redes

Acesso a
informacéaoes de
confianga

Compartilhar
imagens e videos
s6 com autorizagao

Disponive
I
selecionar
mais de
uma
alternativ

a
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Escrever, ler e
pesquisar com
apoio da tecnologia

Usar os diversos
suportes que a
redes proporciona
com ética e
responsabilidade

Nenhuma dessas
informacdes, nao
entendi o que é
educacao digital

Fonte: Elaborada pela autora.

As questdes foram elaboradas a partir das reflexdes realizadas durante as
pesquisas tedricas, e considerando uma analise geral por parte dos alunos,
buscando compreender como eles se sentiram durante a experiéncia da atividade
gamificada. O principal foco deste questionario € identificar e analisar, com as
devolutivas dos alunos, o que eles conseguiram desenvolver dentro da experiéncia
gamificada e o que ela proporcionou de aprendizado.

Dentro deste exposto, as questdes que terao mais a atencao esta vinculada
aos numeros 08 e 10, como descrita no quadro 14, pois remetem aos estudos
apresentados dentro do tema da pesquisa e a pergunta de pesquisa:

e A gamificagdo no processo do letramento digital no 4° ano do ensino fundamental
anos iniciais em uma escola municipal da cidade de Santos do estado de Sao
Paulo.

e O uso da gamificagdo como uma metodologia ativa é possivel para um
letramento digital em alunos do 4° ano do ensino fundamental?

O grafico 13 apresenta se relaciona com a questao numero 08 da tabela 11,
que remetem a pratica social do que foi apresentado da atividade de experiéncia
gamificada, isto é, o que eu aprendi sera compartiihado com meus pares fora dos

muros da escola, levarei esses assuntos para a minha vida social.

Grafico 13 — Questdo 08 — Compartilhar informacgdes

SIM, COM MEUS FAIS 15 (50%)

SIM, COM MEUS COLEGAS 8 (26,7%)

SIM, COM OUTRAS PESSOAS
FORA DO MEU CONVIiVIO
SIM, AUXILIAR AS PESSOAS

e I AT o o R Fm PR R~ o~ p— =~

4(13,3%)

4 (13.3%)



Fonte: Elaborado pelo Google Forms.

O grafico 13 mostra que 50% dos respondentes afirmaram que irdo
compartilhar as informacdes que aprenderam na atividade com seus pais. Esse
dado é relevante, pois indica que a atividade de experiéncia gamificada pode ser
uma ferramenta eficaz para a aprendizagem significativa, pois promovem a
construcao de conhecimento a partir da experiéncia e da interagdo com o mundo. O
dado apresentado leva a conclusao que os alunos irdo transpor da sala de aula para
fora dos muros da escola, isso € de grande importancia e relevante para os dias de
hoje, isso demonstrada a aplicabilidade de conhecimentos na pratica social.

Esse compartilhamento de informacgdes ocorreu de acordo com o levantado
pelos alunos, eles podiam selecionar mais de um grupo:
¢ 50% alunos — irdo compartilhar com os pais.

o 26,7% alunos — irdo compartilhar com os colegas

e 13,3% alunos — irdo compartilhar com diferentes pessoas

e 13,3% alunos — irdo auxiliar pessoas que nao sabem sobre esses assuntos
e 16,7%alunos — irdo compartilhar com outros alunos da escola (outras salas)
e 6,7% alunos — prefiro guardar essas informagdes comigo € nado compartilhar

Dentro do exposto acentuo palavras de Moran (2012) “O conhecimento nao
se impde, constréi-se. O grande desafio da educacdo € ajudar a desenvolver
durante anos, no aluno, a curiosidade, a motivagao, o gosto por aprender [...]. Na
atividade de experiéncia gamificada isso evidencia claramente s6 pelo fato de
transpor para fora dos muros da escola e compartilhar mostra um aluno auténomo e
reflexivo do seu aprender.

A aprendizagem se torna significativa para o aluno quando o aprendiz constroi
novas informacdes a partir de seus conhecimentos prévios. E mais eficaz do que a
aprendizagem mecanica, que ocorre apenas pela repeticdo de informagdes. Toda a
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pratica educativa que vislumbra uma aprendizagem de significados para o aluno,
segundo Freire (2017) “demanda a existéncia de sujeitos, um que, ensinando,
aprende, outro que, aprendendo, ensina, dai o seu cunho gnosiologico”,

O gréafico 14, trata sobre a Educacdo Digital, os alunos refletiram sobre

momentos da atividade, vocé se apoia na ideia de que a Educacao digital €?.

Grafico 14 - O que é Educacao Digital?

ETICA NAS REDES SOCIAIS... 10 (33,3%)
APRENDER COM O USO DA... 15 (50%)
ATENGAO AO RESPEITOEP... 12 (40%)
FORA BULLYING E CIBERBU... 10 (33,3%)
SEGURANGA COM 0S DADO... 13 (43,3%)
ACESSO A INFORMACAOES... 5 (16,7%)
COMPARTILHAR IMAGENS E... 8 (26,7%)
ESCREVER, LER E PESQUIS... 12 (40%)
USAR OS DIVERSOS SUPOR... 6 (20%)
NENHUMA DESSAS INFORM...|—0 (0%)
Video 1(3,3%)
1(3,3%)

Fonte: Elaborado pelo Google Forms.

O grafico 14 nos apresenta os mais variados temas para analise da
compreensao que os alunos conseguiram ampliar dentro da atividade de experiéncia
gamificada, segundo a observacao é possivel destacar trés pontos cruciais e de
grande importancia na finalizacdo da atividade. Os alunos no momento da escolha

podiam acessar mais de uma opg¢ao para sua resposta.
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Os dados revelam que, ao concluirem a atividade da experiéncia gamificada,
houve uma distribuigdo significativa de preferéncias entre os alunos. Cerca de 50%
dos participantes optaram por destacar a importancia de aprender por meio da
tecnologia, sugerindo um reconhecimento amplo da utilidade e eficacia das
ferramentas digitais no processo educacional. Além disso, 43,3% dos alunos
demonstraram uma compreensao emergente da necessidade de protegcao e
seguranga de seus dados no ambiente digital, refletindo uma conscientizacao
crescente sobre questdes de privacidade online. Também é relevante observar que
40% dos alunos elegeram a opgao relacionada ao respeito e a privacidade,
indicando uma preocupagao compartilhada com o uso responsavel da tecnologia e a
preservagao da integridade pessoal online. Paralelamente, outros 40% dos alunos
reconheceram a importancia da tecnologia como uma ferramenta facilitadora para
escrever e ler, destacando sua capacidade de apoiar e enriquecer as praticas de
leitura e escrita. Essa analise dos dados revela uma diversidade de perspectivas e
entendimentos entre os alunos, evidenciando a riqueza de aprendizado
proporcionada pela experiéncia gamificada.

Os graficos 13 e 14 ratificam através dos dados que a atividade gamificada
pode ser uma ferramenta eficaz para promover a aprendizagem significativa e o
letramento digital, pois promovem a construgcdo de conhecimento a partir da
experiéncia e da interagdo com o mundo, uma aprendizagem ativa que contribuiu
para aprender mais sobre um assunto que eles ja conheciam e os ajudou a
desenvolver novas habilidades como ja afirmador por Ribeiro (2017) e Kapp (2012),

Portanto, os graficos demonstram que a experiéncia gamificada e as
atividades que envolveram a reflexao sobre a Educacéao digital e o comportamento
nas redes sao uma ferramenta promissora para a educagéao digital e aprendizagem
real e visivel para os alunos nativos digitais.

Essa afirmagdo pode ser apoiada pelos pensamentos de diversos autores,
como Ausubel (1982), Moran (2012, 2013), Freire (2017) e Ribeiro (2009) que apoia
a ideia de que para promover a aprendizagem significativa, a metodologia ativa e o
letramento digital, as praticas devem ir além da simples aquisicdo de habilidades
técnicas e dominar o uso das ferramentas e sim promover uma reflexdo critica e

desenvolvimento de habilidades autbnomas para interagir e produzir conhecimento
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de forma significativa, eficaz e eficiente no universo digital e na sua pratica social,

preparando o aluno para o futuro.
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"A tecnologia é s6 uma ferramenta. Em termos de conseguir as criangas a
trabalharem juntas e motivadas, o professor € o recurso mais importante”.
Bill Gates

5 — CONSIDERAGAO FINAIS

Ao refletir sobre os objetivos propostos e os resultados alcangados nesta
pesquisa, evidencia-se que a gamificacdo se configura como uma ferramenta nao
apenas promissora, mas essencial no contexto do ensino e aprendizagem do
letramento digital. Os dados coletados revelaram que a implementacdo de praticas
gamificadas ndo apenas aumentou o interesse e a participagdo dos alunos, mas
também mudou a dindmica da sala de aula, proporcionando um ambiente mais
colaborativo e criativo, onde os estudantes se sentiram motivados a explorar e
construir conhecimentos de forma auténoma e no seu tempo.

A gamificagdo, como estratégia pedagdgica amparada nas
metodologias ativas, coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem,
promovendo um protagonismo que é vital na educacdo contemporanea. Ao
promover a participacdo ativa dos alunos na construgdo do conhecimento, a
gamificagao estimula reflexdes profundas, questionamentos criticos e a resolugao de
problemas de forma colaborativa. Essa abordagem promove a participagao do aluno
na construcdo do conhecimento por meio de atividades que o levam a refletir,

questionar e resolver problemas, incentivando-o a assumir um papel de lideranga em
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seu aprendizado e reforca o papel do educador como mediador e facilitador, criando
um espacgo propicio para a troca de ideias e experiéncias.

Além disso, a analise do ambiente gamificado destacou seu potencial em
desenvolver competéncias essenciais nos nativos digitais, alinhando-se as
demandas do século XXI|. A experiéncia em contextos ludicos e interativos nao
apenas favoreceu a experimentacdo e a exploragdo, mas também promoveu
habilidades como o pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo ao mesmo
tempo em que fortalece o letramento digital.

A integragdo da aprendizagem visivel e ativa no processo educacional, por
sua vez, permitiu uma maior transparéncia no progresso dos alunos, tornando o
aprendizado mais claro e acessivel. A visibilidade das metas, dos desafios e dos
resultados alcangados motivou os alunos a se tornarem mais autbnomos e ativos em
seu proprio desenvolvimento, incentivando a autoavaliagdo e a busca constante por
melhorias. Dessa forma, o uso da gamificagdo aliado ao letramento digital e a
aprendizagem visivel ndo apenas estimula o engajamento e a motivagdo, mas
também cria um ambiente propicio para um processo de ensino e da aprendizagem
mais significativo, colaborativo e adaptado as necessidades dos nativos digitais.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo pode ser uma ferramenta valiosa
para promover o letramento digital dos alunos, oferecendo uma abordagem
inovadora e motivadora que potencializa todo o processo de ensino e aprendizagem
de forma significativa, onde apresenta proposta que visa o desenvolvimento do
aluno na sua integralidade.

No entanto, é importante destacar e enfatizar a necessidade de mais
pesquisa e experimentagcdes nessa area, a fim de aprimorar as praticas pedagodgicas
dos professores e maximizar os beneficios da gamificagdo no contexto educacional,
nas praticas pedagdgicas e no letramento digital dos alunos nativos digitais.

A relevancia social desta pesquisa e a elaboracdo do produto em forma de
guia, reside na necessidade de promover o desenvolvimento de habilidades digitais
eficazes nos alunos, preparando-os para uma participagdo ativa e critica na
sociedade digital. Ao investigar a aplicagdo de metodologias ativas e gamificagao,
busca-se contribuir para a constru¢ao de um processo de ensino e da aprendizagem
mais justo e equitativo, onde todos tenham acesso a oportunidades de aprendizado

e desenvolvimento essenciais para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.
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CAPITULO 6
O PRODUTO

"A educagao é a grande responsavel por preparar as pessoas para viver e
interagir numa sociedade em transformacao constante”.
José Manuel Moran

6 — PRODUTO ELABORADO COM BASE NA PESQUISA

UNIVERSIDADE METROPOLITANA DE SANTOS — UNIMES
MESTRADO PRATICAS DOCENTES NO ENSINO FUNDAMENTAL

MARIA IZABEL GOMEZ VARELA

“RECURSOS DIDATICOS DIGITAIS PARA SALA DE AULA COM APOIO DA
PLATAFORMA DO CANVA E DIVULGAGAO NA REDE SOCIAL INSTAGRAM”
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INTRODUCAO

"Educacao é um processo permanente na vida de uma pessoa, € uma praxis,
uma teoria que envolve acgao, reflexdo, acao, reflexao...”.
Paulo Freire

6.1 Introdugao

No dindmico cenario educacional dos dias de hoje, a busca por estratégias,
técnicas e metodologias inovadoras que promovam a aprendizagem significativa tem
se destacado como um imperativo para o desenvolvimento integral dos alunos. E
necessario esse olhar dinamico para as praticas de hoje em dia, € imprescindivel
que dentro dos ambientes escolares as praticas adotadas pelos professores
demonstrem o respeito aos alunos que estdo inseridos dentro do contexto
educacional, ndao cabendo mais praticas obsoletas, o processo educacional precisa
se adequar aos alunos de hoje em dia se queremos alcangar uma formacgao integral
do aluno.

Diante desse contexto, o produto educacional elaborado para esta pesquisa
visa uma proposta que proporcione um olhar mais dindmico e ativo dos alunos. O
professor atento aos comportamentos dos alunos e ouvinte para os seus alunos. O
produto esta fundamentado em teorias que abordam a aprendizagem significativa,
metodologias ativas, gamificacéo e letramento digital.

Levando em consideragcdo as ideias de Vygotsky (1989, 2001), Ausubel
(1982) e Freire (2017), a aprendizagem significativa é potencializada através da

interacdo social e do desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores,
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propostas que visam desenvolver o aluno na sua totalidade, e que o ele, o aluno,
consiga visualizar que a sua aprendizagem vai atender os seus interesses e reais
necessidades que seja significativo.

A proposta do produto educacional visa criar ambientes educacionais que
estimulem a colaboragdo entre os alunos, favorecendo a construgdo conjunta do
conhecimento e promovendo uma aprendizagem mais significativa, dindmica e atual,
utilizando-se de meios tecnologicos que aproxima dos estudantes nativos digitais.

A metodologia ativa, respaldada por tedricos como Dewey (1979, 2010),
Freire (2017), Moran (2012, 2013, 2018), enfatiza a importancia de uma educacgéo
pratica, participativa e ativa dos alunos no processo. Acredita-se em uma
aprendizagem como uma experiéncia ativa, onde os alunos sdo protagonistas na
construcao do saber. Dessa forma, nossa proposta vai além da mera transmissao de
conhecimento, incentivando a participacao ativa, o pensamento critico e a resolugao
de problemas e o uso da tecnologia e seus recursos no aprimoramento dessas
praticas.

A gamificacdo, inspirada nas ideias de Burke (2015) e Kapp (2012),
apresenta-se como uma ferramenta poderosa para envolver os alunos, utilizando
elementos de jogos em contextos de nao jogos. Visa-se a perspectiva sobre a
gamificacdo, que busca incorporar elementos dos jogos para alcangar objetivos
educacionais e da motivagao para desenvolverem novas habilidades e estimular a
inovagdo e a pratica ativa dentro do contexto educacional para impulsionar a
motivacdo e a aprendizagem. Assim, nosso produto propde um ambiente ludico e
desafiador, estimulando a competicao saudavel, o engajamento, o letramento digital,
incorporadas dentro do estabelecido na BNCC (2017) e no Curriculo Santista (CS)
(2019).

No que diz respeito ao letramento digital, Ribeiro (2009) destaca a
importancia de preparar os estudantes para a era digital, proporcionando habilidades
necessarias para ler, escrever, pesquisar, produzir, criar, navegar e solucionar
situagbes dentro do contexto digital. No que tange ao letramento digital nossa
proposta do produto visa ao curriculo de forma organica, capacitando os alunos para
uma participagao ativa dentro do contexto da atividade gamificada que corrobora
com o mundo digital que ele ja domina para o lazer, a proposta apresenta que

também podemos desenvolver aprendizagens dentro desse espaco.
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O letramento digital segundo Soares (2009) e Ribeiro (2009) é a capacidade
de usar as tecnologias digitais de forma critica e criativa. Ele é essencial para a
participacdo na sociedade contemporanea e os alunos nativos digitais dentro de
uma cultura digital que vivenciamos nos dias de hoje.

Como coroamento dessa abordagem inovadora, desenvolvi um guia com
atividade de experiéncia gamificada com apoio da plataforma canva, unindo todas
essas dimensdes tedricas em uma experiéncia unica de aprendizagem. Nessa
atividade desafia os alunos, promove a colaboracio, estimula a criatividade e, acima
de tudo, busca garantir que cada momento de interagdo seja significativo para o
desenvolvimento cognitivo, ativo e desafiador aos alunos, proporcionando uma
experiéncia que auxilie no desenvolvimento de suas habilidades de forma eficaz e
eficientes.

A proposta € uma atividade gamificada elaborada na plataforma digital canva
que aborda o conteldo de Etica e comportamento nas redes. A atividade foi
estruturada em fases, como uma sequéncia didatica de atividades, cada uma com
um objetivo especifico, que envolve diversos recursos e meios digitais para
resolucdo como: quizz, padlet e produgao dos alunos. Os alunos sao desafiados a
resolver situacdes problemas e interpretagdes de situagdes problemas do cotidiano,
colaborar com os colegas e usar a tecnologia de forma criativa, autbnoma, critica,
reflexiva e ética.

Um ponto de importante valor a destacar, é que a elaboragcédo do produto final
desta dissertacao, foi desenhado no decorrer do processo da aplicagao da atividade
de experiéncia gamificada. Através de um planejamento cuidadoso e da observagéao
continua no decorrer da atividade como professora e pesquisadora, ajustamos e
refinamos a atividade que apresenta uma sequéncia didatica para garantir que ela
atendesse de forma eficaz as necessidades dos alunos e professores de diversos
anos.

Este produto educacional busca ndo apenas transmitir conhecimentos, mas
também capacitar os alunos a utilizarem tecnologias digitais de forma critica e
reflexiva, preparando-os para os desafios do mundo contemporéneo. A escolha e a
elaboracdo deste produto foram fundamentadas na necessidade de inovar as

praticas pedagogicas, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
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inclusivo e alinhado com as competéncias exigidas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Ao adotar esse produto educacional, mergulhamos em uma jornada que
transcende os limites do convencional, promovendo uma educacgao que vai além dos
livros didaticos, integrando teoria e pratica de maneira inovadora e estimulante.
Estando comprometida em aprimorar o processo educativo, preparando os alunos
nao apenas para os desafios escolares e na finalizagcdo dos seus estudos, mas
também para as demandas complexas de uma vida social, que determina que o
individuo necessita ter o seu desenvolvimento no integral, isto é, critico, reflexivo,
ético, autbnomo etc.

A elaboracao do produto educacional, um guia de atividades gamificada, esta
direcionado aos professores e a comunidade escolar em geral, com o objetivo de
fornecer ferramentas e estratégias que potencializem a sua pratica pedagdgica.

Assim, esperamos que esses recursos didaticos digitais ndo sirvam apenas
como um recurso pratico, mas também como um estudo para a construgédo de um
ambiente educacional mais colaborativo e transformador, contribuindo para o

desenvolvimento integral dos estudantes e para a formacgéo de cidadaos criticos.
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OBJETIVOS

"A leitura de mundo precede a leitura da palavra”.
Paulo Freire

6.2 Objetivo

Incentivar os professores a desenvolverem atividades gamificadas inovadoras
e praticas, fundamentadas em teorias de aprendizagem significativa, metodologias

ativas, gamificagao e o letramento digital.

6.2.1 Objetivos Especificos

e Incorporar elementos de jogos em contextos de ndo jogos para criar atividades
que propiciem a aprendizagem ativa dos alunos.

e Criar um ambiente ludico, desafiador e motivador que estimule a competicido
saudavel, o engajamento e o letramento digital nos alunos.

e Incorporar estratégias para desenvolver habilidades digitais criticas e criativas
nos alunos que proporcionem oportunidades para ler, escrever, pesquisar,

produzir, criar e navegar de forma eficaz.
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Ao alcancar esses objetivos, o produto educacional proporcionard uma
experiéncia inovadora e significativa, onde influenciara no processo de mudancgas da
educacao tradicional em uma pratica mais dindmica, adaptada as necessidades dos

alunos nativos digitais.
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DESCRICAO DO PRODUTO

"A educacao nao é preparagao para a vida; a educacao € a proépria vida”.

6.3 — O Produto

6.3.1. Experiéncia gamificada — Escape room

John Dewey

Na sociedade contemporanea, os nativos digitais sdo uma realidade.

Nascidos e criados em um mundo rodeado por tecnologia, esses jovens estao

acostumados a interagir com as telas e os dispositivos digitais desde cedo. Essa

caracteristica tem um impacto significativo no processo de aprendizagem, pois os

nativos digitais possuem uma forma de aprender diferente dos seus antecessores.

Inspirando-se nos pensamentos de Marc Prensky (2001) e Pierre Lévy (2000),

reconhecemos a necessidade premente de repensar a forma como concebemos e

implementamos a educacgado, considerando as particularidades e as expectativas

desta nova geracao imersa na era digital.

Para os nativos digitais, a aprendizagem é mais eficaz quando é ativa,

envolvente e significativa. Eles aprendem melhor quando podem participar
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ativamente do processo, quando sdo desafiados e quando o conteudo é relevante
para o seu contexto. A tecnologia pode ser uma aliada importante para promover
esse tipo de aprendizagem, pois oferece recursos que permitem aos alunos

interagirem com o conteudo de forma ativa e envolvente.

Prensky (2001), conhecido por evidenciar o termo "nativos digitais", destaca a
inerente familiaridade dos jovens com as tecnologias digitais. Para esses alunos, a
aprendizagem nao deve ser uma mera transmisséo de informagdes e conteudo, mas
sim uma experiéncia envolvente, interativa, ativa e ludica. Em consonancia com
essa visao, nosso produto educacional busca ir além das propostas tradicionais
obsoletas da educacédo, mas incorporar praticas que alimentem os nativos digitais

para a interatividade e inovagao.

Lévy (2000), por sua vez, enfatiza a importadncia da cibercultura e da
inteligéncia coletiva. Incorporando esses conceitos, nossa abordagem de
gamificagdo n&o se restringe ao individuo isolado, mas busca fomentar a
colaboragdo e a construgdo conjunta do conhecimento. Através de elementos
gamificados, promovemos a inteligéncia coletiva, onde os alunos compartilham
conhecimentos, resolvem desafios e exploram as potencialidades da cibercultura

como meio enriquecedor de aprendizagem.

A proposta do produto educacional ndo se limita a adaptar-se ao mundo
digital, ele abraga essa realidade como um facilitador poderoso para a
transformacdo educacional. A experiéncia gamificada ndo € apenas uma resposta
aos desafios de engajamento, mas uma estratégia eficaz para preparar os alunos
nao apenas para o presente, mas também para as complexidades do futuro digital

que os aguarda.

O produto educacional que é uma experiéncia gamificada de escape romm
que apresenta uma sequéncia didatica, planejada dentro da plataforma do canva
que apresenta uma proposta que visa atender as necessidades de aprendizagem
dos nativos digitais que pode ser utilizada tanto online como offline. Ele utiliza a
gamificagdo, uma estratégia de aprendizagem que incorpora elementos de jogos em
contextos de n&o jogos, para promover a participagao ativa dos alunos, a motivagao
e 0 engajamento no processo de aprendizagem, como destaca Burke (2015) e Kapp
(2012).
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O produto educacional € estruturado em fases, cada uma com um objetivo
especifico. Os alunos sdo desafiados a resolver problemas, colaborar com os
colegas e usar a tecnologia de forma criativa. A atividade projetada enfatiza o uso na

plataforma online.

A integracdo das habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e do
Curriculo Santista (CS) na experiéncia gamificada é fundamental para promover o
desenvolvimento integral dos alunos. As habilidades da BNCC e do Curriculo Santista
fornecem direcionamentos especificos para o desenvolvimento integral dos alunos, tais
como a autonomia, o protagonismo, a curiosidade e a troca de ideias. A experiéncia
gamificada pode promover o desenvolvimento dessas habilidades, pois € uma estratégia

de aprendizagem ativa e envolvente.

Ao integrar as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e do
Curriculo Santista (CS) e na experiéncia gamificada, é possivel garantir que o produto
educacional va além do entretenimento, possibilitando a troca de ideias, incentivando a
autonomia, o protagonismo e a curiosidade dos alunos. Assim, a integracdao das
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e do Curriculo Santista (CS) na
experiéncia gamificada é uma estratégia promissora para promover o desenvolvimento

integral dos alunos, preparando-os para os desafios da sociedade contemporanea.

Permear por essa 6tica, o produto educacional, segue os preceitos de Zabala
(1998, p.18) no que se refere a uma sequéncia didatica, que ele define como “um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagao de
certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos

professores como pelos alunos”.

Ao considerar a sequéncia didatica proposta Zabala (2018), percebemos que
a estruturacdo pedagodgica da gamificacdo deve ser cuidadosamente planejada. A
sequéncia didatica oferece uma base tedrica solida para a construgcao de atividades
gamificadas, destacando a importancia de objetivos claros, organizagéo légica das

etapas e os feedbacks.

Zabala (2018, p. 20-21) menciona em sua obra “Pratica Educativa” que para o
sucesso de uma sequéncia didatica ha formas corretas de agrupamentos e

sequéncias que englobam: a) sequéncia das atividades, b) relacdo professores e
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alunos, c¢) estrutura dos grupos e da classe, d) uso dos espagos e tempo, e)
organizagao dos conteudos, f) materiais curriculares e/ou recursos didaticos e por

ultimo g) o sentido da atividade e a avaliagao.

Dentro do exposto por Zabala (2018), ele apresenta um plano, isto €, um
modelo tedrico ideal para aplicagao dessa pratica, porém importante destacar o

trecho em que ele enfatiza que:

Neste esquema a pratica educativa pode ser interpretada ndo apenas a
partir do que nao se faz com relagcdo a um modelo tedrico, mas também
como o resultado da adaptagao as possibilidades reais do meio em que se
realiza. A pratica na aula, marcada por estes condicionantes, ndo é o
resultado de uma deciséo firme sobre as finalidades do ensino e segundo
uma concepgao determinada dos processos de ensino/aprendizagem, mas
corresponde aquilo que pode se fazer levando em conta a globalidade do
contexto educacional em que se desenvolve a pratica educativa.

(Zabala, 2018, p. 22-23).

A proposta de gamificagdo, alinhada as concepgbes de Zabala (2018),
Prensky (2001), Lévy (2000), Moran (2012,2013), deve ser meticulosamente
desenhada, considerando as etapas da sequéncia didatica, a inteligéncia coletiva, as
habilidades propostas pelo curriculo, este o CS, e, principalmente, a realidade dos

alunos nativos digitais e os contextos educacionais que estdo incorporados.

Dessa forma, o produto educacional ndo apenas abraca a cultura digital, os
nativos digitais, o uso de metodologias ativas e a tecnologia e seus recursos, mas a
utiliza como um incentivador para uma aprendizagem significativa, colaborativa e

alinhada com as demandas da sociedade contemporanea.

Reitero essas linhas com o pressuposto que Zabala (2018) formaliza quanto
ao papel da educacao, do professor, do individuo em si e do social. O autor ratifica
que a mudancga real acontecera se as pessoas envolvidas dentro do processo de

ensino e aprendizagem compreender que:

Educar quer dizer formar cidadaos e cidadas, que nao estdo parcelados em
compartimentos estanques, em capacidades isoladas. Quando se tenta
potencializar certo tipo de capacidades cognitivas, ao mesmo tempo se esta
influindo nas demais capacidades, mesmo que negativamente. A
capacidade de uma pessoa para se relacionar depende das experiéncias
que vive, e as instituigdes educacionais sdo um dos lugares preferenciais,
nesta época, para se estabelecer vinculos e relagdes que condicionam e
definem as préprias concepgdes pessoais sobre si mesmo e sobre os
demais. A posigao dos adultos frente a vida e as imagens que oferecemos
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aos mais jovens, a forma de estabelecer as comunicagdes na aula, o tipo de
regras de jogo e de convivéncia incidem em todas as capacidades da
pessoa.

(Zabala, 2018, p. 28)

A proposta por uma abordagem de sequéncia didatica centrada no aluno,
estimulando o protagonismo e a participagao ativa dos estudantes em seu processo
de aprendizagem, concepg¢des que Zabala (2018) corrobora. Nessa perspectiva,
atividades podem ser desenhadas para envolver os alunos em projetos

colaborativos, nos quais utilizem a tecnologia como ferramenta facilitadora.

O letramento digital torna-se parte integrante desse processo, incentivando o
uso critico e responsavel da tecnologia para a busca, avaliagdo e comunicagao de
informacdes. As praticas que envolvem a metodologia ativa permeada pela
gamificagdo, promovem a constru¢ao ativa do conhecimento, enquanto a tecnologia
€ incorporada de maneira a ampliar as possibilidades de pesquisa, interacdo e

criagao.

Dessa forma, a sequéncia didatica de Zabala (2018) alinha-se com a
promogao do protagonismo do aluno, o letramento digital e o uso estratégico da

tecnologia, criando um ambiente de aprendizagem dinamico e significativo.

6.3.2 Plataforma de compartilhamento das atividades — Instagram

A sugestao para a criacdo de uma pagina no Instagram emerge da percepgao
de que essa rede social se destaca como poderosa aliada na obtencdo e
disseminagao de informacgdes, sendo uma ferramenta tecnoldgica de trabalho e

auxilio essencial para diversos profissionais atualmente.

Nesse contexto, o Instagram se configura como um instrumento valioso de
consulta para os docentes no momento de preparar seus planos de ensino. Ao
explora-lo, podem nao apenas compartilhar recursos educacionais, dicas e eventos,
mas também criar uma comunidade on-line envolvente, promovendo a interacao

entre alunos e professores.
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Assim, o Instagram ndo apenas facilita a divulgagéo de conteudos relevantes,
mas também contribui para a construcdo de um ambiente educacional mais
dinamico e interativo. Como mostra o Grafico 1, houve um expressivo aumento de

usuarios ativos da plataforma entre 2013 e 2021.

Number of monthly active Instagram users from January 2013 to December 2021 (in
millions)
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Grafico 1. Nimero de usuarios ativos mensais do Instagram de janeiro de 2013 a dezembro de
2021 (em milhoes)
Disponivel em: https://bit.ly/4gwUiAQ. Acesso em: 13 de ago. de 2024.

Segundo Kenski (2008), a tecnologia caracteriza-se por ser um complexo de
saberes e fundamentos cientificos que podem ser propicios na constru¢cdo e no
planejamento de uma atividade especifica, ou mesmo como um suporte para o seu
andamento. Assim, uma pagina no Instagram para fins educacionais reflete néo
apenas as demandas tecnoldgicas atuais, mas também uma abordagem pedagdgica
moderna, integrando estrategicamente a tecnologia para aprimorar o processo
educacional. Essa integracao efetiva atende as exigéncias contemporaneas e abre

possibilidades para ambientes de ensino mais engajadores e inovadores.
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Diante do exposto, a plataforma foi selecionada para a divulgagcdo da
atividade inicial, em um perfil com alimentacdo periddica sobre gamificagao,

letramento digital e as metodologias ativas.

N S2%E

_ Nome do perfil que se encontra no localizador
prof_belvarelax~— & & = | »

de busca da plataforma Instagram.

\

Imagem de um avatar que representa a
professora criada pelo site www.bitmoji.com.br

Editar perfil Compartilhar pegfil \J

A\ 4

Descricao do perfil contendo:

Nome da professora/pesquisadora

Areas e assuntos que serdo abordados dentro
do perfil

Pagina que sera disponibilizado as atividades e
- dicas envolvendo os temas descritos no perfil.
Alimentacgao quinzenal

Figura 1. Pagina inicial do perfil do Instagram da professora e pesquisadora

Fonte: Elabora pela autora com base nas imagens postadas no Instagram.

A identificagdo de um perfil digital assume um papel crucial na aproximagao
entre os pares, especialmente em um contexto em que as criangas sao
consideradas nativos digitais. Os professores precisam adequar e aprimorar sua
pratica, buscando novos conhecimentos através dos meios digitais, como defendido
por Prensky (2001).

Ao adotar uma linguagem e um visual que ressoam com as vivéncias diarias e
instantaneas das criangas, pretende-se criar um ambiente propicio para divulgagao.
Nesse sentido a criagdo de um avatar para representar a professora e pesquisadora
no ambiente on-line estabelece uma conexdao mais proxima com O seu grupo,

facilitando o engajamento e a busca de novas estratégias para o processo de ensino
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e aprendizagem, como elucidado por Kapp (2012), que enfatiza que as integra¢des
de elementos conhecidos em contextos educacionais os tornam mais dinamicos e

interativos.

Figura 2. Avatar criado para identificagdao do perfil da professora e pesquisadora

Fonte: Elabora pela autora com apoio da plataforma Bitmoji.

As mudangas tecnoldgicas na sociedade em que estamos inseridos s&o
inegaveis e velozes. Atualmente as situagdes ocorrem em proporgdes gigantescas e
de modo instantaneo. Novas informagdes chegam em questdo de segundos. Assim,
S840 necessarios o acesso e a busca de forma agil e com visibilidade rapida, como é

o caso do QR Code que leva diretamente a pagina do Instagram.
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Figura 3. QR Code de acesso a pagina da professora e pesquisadora

Fonte: QR Code elaborado pela plataforma Instagram.

Para garantir a continuidade e o enriquecimento da experiéncia educacional
proposta, o perfil sera, desta forma, um espago dinamico de troca e
compartiihamento de conhecimentos, permitindo que professores, alunos e a

comunidade em geral se conectem e aprendam juntos.

A alimentagdo dessa pagina incluird uma selegdo com curadoria de artigos
cientificos que exploram as intersegbes entre tecnologia e praticas pedagdgicas,
com foco em abordagens inovadoras que promovam o0 engajamento e a motivacao

dos estudantes.

Serdo compartilhadas sugestdes de jogos e atividades praticas que
incorporam a gamificacdo e o letramento digital, oferecendo estratégias que os
educadores possam implementar em sala de aula para tornar o aprendizado mais

ludico e significativo.

Além disso, a pagina contara com dicas de sites e plataformas digitais que
oferecem recursos educativos variados, além de sugestdes de aprendizagem on-line

e off-line que promovem a interagéo e a colaboragao entre os estudantes.

Assim, esperamos que esta plataforma se torne um verdadeiro ponto de
referéncia para praticas pedagogicas contemporéneas, promovendo a reflexao

critica e o desenvolvimento continuo.
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6.3.3 Sequéncia Didatica da atividade experiéncia gamificada

Diante da necessidade premente de adaptacdo no cenario educacional
contemporaneo, a gamificagdo emerge como uma ferramenta promissora e
inovadora. Conforme delineado por Kapp (2012), a gamificagdo e o jogo sao
conceituados como um "sistema em que os participantes se envolvem em um
desafio abstrato, delineado por regras, interatividade e feedback, resultando em uma
saida quantificavel e frequentemente evocando uma resposta emocional". Esta
definicdo destaca os elementos essenciais da gamificagdo, os quais podem ser
aplicados a educagao e suas praticas, visando dinamizar, engajar e conferir

significado ao processo de aprendizagem.

O produto educacional em questdo foi cuidadosamente elaborado para
integrar uma sequéncia didatica destinada a grupos de professores. Aqui, 0s
docentes terdo acesso a uma série de atividades diversificadas e delineadas para
engajar os alunos em uma jornada de aprendizado que compreende diversas
habilidades tecnolégicas com a consciéncia digital. Esta abordagem é permeada
pelos conceitos propostos por autores como: Moran (2018), Kapp (2012), Burke
(2015), Prensky (2001), entre outros, os quais sustentam a importéncia do cultivo de
competéncias e habilidades para o desenvolvimento integral dos alunos dentro da

cultura digital.

Além disso, € importante ressaltar a abordagem inclusiva e adaptativa da
gamificacdo, que pode ser personalizada para atender as necessidades de
diferentes grupos de alunos, incluindo aqueles com necessidades especiais e
diversas habilidades. Essa perspectiva inclusiva reflete o compromisso com uma
educacgao que valoriza a diversidade e busca promover o sucesso de todos os

alunos.

Ao explorar este recurso, almeja-se que os professores possam integrar de
maneira eficaz tais propostas em seu cotidiano pedagogico, destacando a relevancia
e a pertinéncia das praticas inovadoras em consonancia com as necessidades dos

alunos inseridos nos ambientes escolares contemporéneos. a integragdao da
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gamificacdo na educagdo ndo é apenas uma tendéncia passageira, mas sim uma
abordagem com potencial para transformar profundamente os processos de ensino

e aprendizagem a longo prazo.

Figura 4 — Pagina do Canva que disponibiliza as atividades de experiéncia gamificada online e offline

<« C 2 canva.com/folder/FAF64x3Ebmk * O 0+ &

B tntrarnacontada.. G Google waw IDSAMPA - Autentic.. @) Ingresso Semvidor - .. ¢9 HOTMART @8 Login.Word Club 5 Dashboard app— A... Gamificagéo Desco.. » | [ Todosos favoritos
= C{lfu}a Destaque v Empresarial v Educagio v see Q| Busque contetido seu ol [ Y BVANN  Criar um design @@
@ Equipe de Marialz.. Projetos > MESTRADO UNIMES @w Compartilhar =+ Adicionar
& Voltar para todos 0s proj...

Q, Busque na pasta Tipo ~ Edigées mais recentes ~  §Z
iz EDUCAC.@D DIGITAL (59....
&8 FASE | SCAPE .pptx IUCACRODIGIT L, s

EDUCAGAO DIGITAL (59.4 x 50 cm) FASE | SCAPE .pptx

+ Convidar membros

Fonte: Pagina elaborada pela autora - Atividades elaboradas dentro da plataforma canva -
https://www.canva.com/folder/FAF64x3Ebmk

Assim, é fundamental que os professores abracem essas inovagdes e as
incorporem de forma ativa em sua pratica pedagdgica, reconhecendo seu potencial
para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem e aprimorar o
desenvolvimento integral dos alunos para os desafios da sua vida social e escolar.

Ao criar atividades com layout atrativos e envolvente, conforme Kapp (2012), Chou
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(2023) os professores podem capturar a atengcdo dos alunos e promover um
engajamento significativo com o conteudo, tornando a aprendizagem e o processo

mais dindmica e eficaz.

6.3.3.1 - Sequéncia da atividade Escape Room — online

As propostas das praticas pedagogicas envolventes tém como finalidade incentivar a
busca pelo conhecimento e auxiliar no desenvolvimento integral do discente. As
propostas devem refletir suas vivéncias reais, promovendo a aprendizagem ativa. O
papel do professor é de auxilia-lo nesse processo, potencializando seu protagonismo
e favorecendo seu proprio crescimento e desenvolvimento, incorporando as

ferramentas e recursos tecnoldgicos.

Pressione ‘ Esc | para sair do ma

TER MUITA RESPONSABILIDADE NO SEU USO.
O COMPORTAMENTO PERANTE AS TECNOLOGIAS
NECESSITA DE MUITA RESPONSABILIDADE.
PRESTE ATENGAO AO VIDEO PARA AUXILIAR NO
NOSSO COMPORTAMENTO PERANTE OS MEIOS
DIGITAIS.

D VIDEO COM ATENGAO!!
NIGMAS ESPALHADOS PELO

O MUNDO DIGITAL E MUNDO %:LO E PRECISAMOS

& @ G -

Figura 5. Pagina da apresentagao atividade de sequéncia didatica de escape room, elaborada

no Canva
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Fonte: Atividade elaborada pela autora dentro da plataforma Canva.Disponivel em:
https://bit.ly/4gJW7K8. Acesso em: 13 de ago. de 2024.

Ao combinar abordagens, praticas pedagodgicas, ferramentas, técnicas
recursos tecnologicos e os elementos de jogos em contextos educacionais, busca-se
criar uma experiéncia de aprendizagem que seja ao mesmo tempo desafiadora,
estimulante e significativa para os alunos, como apontados por Moran (200), Kapp
(2012) e Chou (2023), Moran (2019)

O acesso ao Canva esta disponivel através do link na pagina do Instagram e

do Qr Code, porém no acesso pelo QR Code, a plataforma solicita autorizagao.

A pagina do Instagram esta aberta para todos terem acesso aos conteudos
disponibilizados, serdao realizadas publicagcbes com dicas de leitura, atividades e
plataformas de jogos, porém sera necessario solicitagdo do link para entrar em
contato com a atividade do escape room na plataforma do Canva, para um efeito de

controle e intencionalidade na aplicagao do exercicio.

Figura 6. QR Code para acesso ao Canva

Fonte: Atividades elaboradas dentro da plataforma Canva. Disponivel em: https://bit.ly/4gJW7K8.
Acesso em: 13 de ago. de 2024..

Etapa 1 — Levantamento de conhecimento prévio
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Duragao: 1 hora-aula

O professor devera, em sala de aula, conduzir uma roda de conversa coletiva
com a turma, fazendo um levantamento de conhecimento prévios sobre o que os

alunos entendem sobre ética.
Sugestdes de questionamentos:

a) O que é ética para vocé? Relate algum acontecimento que ja presenciou.
b) Qual o real significado de ética e qual a sua importancia?
c) Dentro da nossa sala, quais atitudes podemos elencar que nos leve a refletir

sobre ética.

Essas sdo apenas sugestdes de perguntas a serem levantadas para iniciar as
reflexdes sobre o tema. Com as devolutivas dos alunos, pode-se aumentar o dialogo

ou ja introduzir as proximas etapas da atividade.

As respostas devem ser escritas em um cartaz que ficara exposto na sala
para que todos vejam e opinem. A troca de ideias € importante, pe¢ca que anotem
todos os comentarios. Isso servira para avaliar o que os alunos conheciam sobre o

assunto de forma intuitiva e comparar os avancos ao final das atividades.

Etapa 2 — Apresentagcao da atividade

Duracéo: 2 horas-aulas

A atividade de escape room esta salva no Canva. Os alunos terdo acesso ao

conteudo atraveés do link que sera disponibilizado pelo professor.

Nesse primeiro contato, sera feita a apresentacao da atividade e a explicagao
dos principais conceitos de manuseio para a realizacdo das propostas disponiveis

nessa atividade gamificada.
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Nesse momento, realiza-se a leitura do recado da lousa e, em seguida, clica-

se em cima da televisdo para que os alunos sejam direcionados a plataforma para

rodagem da apresentacéo do video.

_JQ

NDO DIGITAL E MUNDO AMPLO E PREGISAMOS
UITA RESPONSABILIDADE NO SEU USO.
RTAMENTO PERANTE AS TECNOLOGIAS
'NECESSITA DE MUITA RESPONSABILIDADE.
TE ATENGAO AO VIDEO PARA AUXILIAR NO
)ISSO COMPORTAMENTO PERANTE OS MEIOS
DIGITAIS.
D VIDEO COM ATENGAOI!

Figura 7. Painel da atividade de escape room

Fonte: Atividades elaboradas dentro da plataforma Canva. Disponivel em: https://bit.ly/4gJW7KS8.
Acesso em: 13 de ago. de 2024.

O video incorporado a atividade trata de ética, contextualizada em uma

situagao protagonizada pela Turma da Ménica:

= 2 YouTube ™ Pesquisar
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Ol4, pessoal. Hoje; a nossa histéria 6 sobre ética.




Figura 8. Video disponibilizado aos alunos

Disponivel em: https://bit.ly/40SUROOQO. Acesso em: 13 de ago. 2024.

Etapa 3 — Preenchendo o Padlet

Duragao: 2 horas-aulas

Apos assistir ao primeiro video, os estudantes deverdo procurar dentro do
espaco do escape room atividades que estarao escondidas para serem resolvidas. A
sequéncia desses exercicios ficara a cargo deles mesmos, conforme véao

procurando.

Dentro dos icones, descobrem que pelos caminhos havera atividades a serem

resolvidas.
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O MUNDO DIGITAL E MUNDO AMPLO E PRECISAMOS
TER MUITA RESPONSABILIDADE NO SEU USO.

O COMPORTAMENTO PERANTE AS TECNOLOGIAS
NECESSITA DE MUITA RESPONSABILIDADE.
PRESTE ATENGAO AO VIDEO PARA AUXILIAR NO
NOSSO COMPORTAMENTO PERANTE OS MEIOS
DIGITAIS.

D VIDEO COM ATENGAO!!!
NIGMAS ESPALHADOS PELO
CENARIO.

Figura 9. Painel da atividade de escape room

Fonte: Atividade elaborada pela autora dentro da
https://bit.ly/4gJW7K8. Acesso em: 13 de ago. 2024.

plataforma Canva.Disponivel em:

Entre as atividades, teremos a que envolve o preenchimento de um Padlet:

Padlet

a =
belvarelal + 3M
Bl ETICANASREDES .
0 QUE E SER ETICO?
ESCREVA UMA o
FRASE QUE
REPRESENTA A .
ETICAEA
ASSISTA O VIDEO ETICA OU SER CIDADANIA &
COM ATENGAO... ETICO? CIDADANIA DIGITAL : DIGITAL
Eed
VIDEO - O QUE AMONICA ESCREVA NOS IMPORTANTE DO VIDEO PENSE EM SUAS FRASESE
FEZ COM O CASCAO? COMENTARIOS A SUA SOBRE A CIDADANIA SOBRE O
COMPREENSAO DO VIDEO DIGITAL COMPORTAMENTO QUE
SOBRE ETICA E SER ETICO PRECISAMOS TER NESSES
NA SOCIEDADE. MEIOS.

YouTube

Turma da Ménica - Etica

YouTube

Cidadania Digital
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Figura 10. Exercicio no Padlet — Disposicdo das atividades e instrugdes

Fonte: Atividades elaborada pela autora dentro da plataforma Canva.

Disponivel em: https://bit.ly/4gJW7K8. Acesso em: 13 de ago. de 2024.

Atividade 1 — Assistir novamente ao video que esta disposto na figura da Turma da

Monica.

Atividade 2 — Producao de texto no préprio Padlet, os alunos deverao relatar suas

analises ao assistirem ao video.

Atividade 3 — Assistir a outroo video, que complementa os conceitos apresentados

no primeiro.

Atividade 4 — Aqui, deverao escrever uma frase que represente os assuntos

abordados. A escrita ocorrera dentro da plataforma Padlet.

Com as insercdes no site, a visualizagao vai ocorrendo instantaneamente. A
mediacdo do professor € de extrema importdncia nesse processo, pois suas

intervengdes ajudam e elevam a discussao, ampliando as visdes dos alunos.

Etapa 4 — Explorando a plataforma do Wordwall

Duragao: 2 horas-aulas

Para otimizar e potencializar o processo de ensino e aprendizagem,
utilizaremos como recursos tecnoldgicos a tela interativa de tablet, Chromebook ou
ainda outros recursos disponiveis na unidade escolar que permitam o acesso a

internet.
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A atividade disponivel estara alocada na plataforma do Wordwall, através do
link: https://bit.ly/40WWsTw.

Acesso pelo QR Code:

Figura 11. Acesso a plataforma do Wordwall para a atividade das perguntas

Fonte: Atividade elaborada pela autora dentro da plataforma Wordwall. Disponivel em:
https://bit.ly/40WWsTw. Acesso em: 13 de ago. de 2024.
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RESPONSABILIDADE NO SEU USO.
'AMENTO PERANTE AS TECNOLOGIAS
A DE MUITA RESPONSABILIDADE.
 PRESTE ATENGAO AO VIDEO PARA AUXILIAR NO
- NOSSO COMPORTAMENTO PERANTE OS MEIOS
DIGITAIS.
D VIDEO COM ATENCAO!!
NIGMAS ESPALHADOS PELO
CENARIO.

Q@ ¢t a -

Figura 12. Painel da atividade de escape room e acesso a atividade do Wordwall

Fonte: Atividade elaborada pela autora dentro da plataforma Canva. Disponivel em:
https://bit.ly/4gJW7K8. Acesso em: 13 de ago. de 2024.

O acesso ao Wordwall sera mediado pelo professor, que devera apresentar a

plataforma e o passo a passo para realizacado da atividade.

Nesse primeiro momento, serdo disponibilizadas duas questdes para serem

respondidas de acordo e com o apoio das etapas anteriores.

Pergunta 1 — O que fazer para se ter mais segurancga na internet?

Havera 5 alternativas que os alunos deverao selecionar a resposta.

Pergunta 2 — O que nao podemos fazer na internet e nas redes sociais?

Havera 5 alternativas que os alunos deverao selecionar a resposta.
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Figura 13. Atividade relativa a Pergunta 1, com base nos videos anteriores

Fonte: Elaborada pela professora no site do Worldwall.
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Figura 14. Atividade relativa a Pergunta 2, com base nos videos anteriores

Fonte: Elaborada pela professora no site do Worldwall.

A plataforma disponibiliza diversos modelos para a realizagdo das atividades,
que podem ser escolhidos pelos proprios alunos. Primeiramente, eles devem
responder em formato de questionario. Nas outras vezes que acessarem, podem

selecionar o modelo que desejarem, com as mesmas bases de perguntas.

* 0O & @
0 rows o
Fazer login Inscrever-se @ Fortuzuds -
ALTERAR O
Alterar mo T
o MODELO DA
PARA TER MAIS ATIVIDADE
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ni poEMes PODEMOS TODOS 05 DADOS PARA USAR QUALQUER
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Figura 15. Acesso aos modelos de questdes do Wordwall

Fonte: Elaborada pela professora no site do Worldwall.

Sao varios os modelos gratuitos de apresentacdo das atividades na
plataforma, como questionarios, game com contagem de tempo para responder,

abertura de caixas surpresas, audio, anagrama, entre outros.
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Etapa 5 — Finalizando com a montagem de quebra-cabegca na plataforma do

Jigsawplanet

Duracéo: 1 hora-aula

Essa atividade finaliza de forma ludica o contexto do que foi abordado nos
videos e etapas anteriores. O ludico impulsiona o processo e agrada o olhar das
criangas. Huizinga (2012) vai ainda mais longe, ao afirmar que além de uma
atividade ludica, o jogo se constitui em uma forma de expressao cultural fundamental

para o desenvolvimento humano.

ICI r para acesso ao Jigsawplanet

Figura 16. Painel da atividade de escape room e acesso a atividade do Jigsawplanet

Fonte: Atividade elaborada pela autora dentro da plataforma Canva. Disponivel em:
https://bit.ly/4gJW7K8. Acesso em: 13 de ago. de 2024.
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Figura 17. Acesso a pagina onde os alunos deverao montar o quebra-cabeca

Fonte: Elaborada pela professora no site do Jigsawplanet.
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Figura 18. Quebra-cabeca finalizado

Fonte: Elaborada pela professora no site do Jigsawplanet.

Etapa 6 — Montagem de um jogo de tabuleiro — offline

Duracéo: 4 horas-aulas
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A intencdo da montagem e elaboracdo de um jogo de tabuleiro em grupo
representa ndo sé apenas a finalizagdo de todo o processo, mas sim um momento
de consolidacado. Moran et al. (2013, 2018) elucida que a construcdo coletiva de um
projeto proporciona uma oportunidade Uunica para os alunos aplicarem os
conhecimentos adquiridos nas etapas da sequéncia didatica enquanto colaboram

uns com os outros na criagao de algo tangivel e significativo.

No que concerne a sequéncia didatica, Oliveira (2013) destaca alguns
quesitos importantes para se levar em conta quanto ao seu desenvolvimento e
planejamento. Entre eles, elenca os seguintes: escolher um tema a ser estudado;
criar questdes para problematiza-lo; realizar um planejamento; estabelecer objetivos
a serem alcancados no processo de ensino; delimitar a sequéncia das atividades;
avaliar os resultados. Durante a aplicagdao, deve-se levar em conta formacao de
grupos, os materiais e recursos a serem utilizados, o cronograma, a ligagao entre

cada e a finalizagcao de todo o processo.
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Figura 19. Passo a passo para o planejamento e a construgao do jogo

Fonte: Elaborado pela autora com apoio da plataforma Canva. Disponivel em: https://bit.ly/4hqt7rM.
Acesso em: 13 de ago. de 2024.
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Figura 20. Passo a passo a seguir para o planejamento e a constru¢ao do jogo

Fonte: Elaborado pela autora com apoio da plataforma Canva. Disponivel em: https://bit.ly/4hqt7rM.
Acesso em: 13 de ago. de 2024.

Etapa 7 — Avaliagao e feedback

Duragao: 3 horas-aulas

O jogo é uma linguagem muito conhecida na realidade dos alunos,
principalmente nos meios digitais. Trazer esse conceito para dentro de sala de aula

e para o trabalho em grupo ¢é interessante ao processo de aprendizagem. O trabalho
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com o0 jogo em sala de aula permite que os estudantes compreendam que é
necessaria sua participacdo ativa na construcdo do conhecimento. E evidente a

potencialidade que trazem quando estao engajados.

No cenario educacional atual, o processo de avaliagao adquire uma dimensao
mais ativa e imediata, especialmente num trabalho com gamificacdo. Kapp (2012)
define jogo e gamificagdo como um “sistema em que os jogadores se envolvem em
um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em

uma saida quantificavel e frequentemente provoca uma reacdo emocional”.

A abordagem de Prensky (2001) destaca que a gamificagdo proporciona um
ambiente onde os alunos podem e devem receber feedback imediato e direto sobre
seu desempenho, permitindo aprender com seus erros de forma rapida e eficaz. Ja
Moran (2019) argumenta que esse retorno continuo e personalizado é fundamental
para promover uma aprendizagem autbnoma e significativa, incentivando as

criangas a buscarem constantemente o aprimoramento.

Assim, a integragao e a incorporagao de processos de ensino e aprendizagem
que envolvam jogos, gamificacdo, ferramentas e recursos tecnoldgicos, com um
olhar que tem o aluno no centro, apresenta uma avaliacido direcionada mais
interativa e dindmica, que fortalece a relagao estudantil com o conteudo e a visdo de
uma um trabalho pedagégico mais ativo. E importante destacar que o feedback n&o
s6 orienta o progresso do aluno, mas também estimula a autorreflexdo e a
autoavaliacdo, bem como auxilia no desenvolvimento das suas habilidades e

competéncias diversas.
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CAPITULO 7
VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL
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"A chave para o sucesso na integragao da tecnologia na sala de aula esta na
capacitagao dos professores e no desenvolvimento de suas habilidades para
utilizar as ferramentas digitais de maneira eficaz”.

Bill Gates

7 — VALIDAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A finalizacido da elaboracado e a producao deste produto educacional, que se
baseia essa pesquisa, tem como foco a criagdo de uma pagina no Instagram para
divulgacdo de atividades, estudos e contextos que envolvam a gamificagao,
letramento digital e metodologias ativas na pratica docente.

A elaboragado da atividade gamificada em uma sequéncia didatica online e
offline descrita nesta pesquisa, tem como principal objetivo contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, utilizando a experiéncia
gamifificada, o letramento digital e a aprendizagem ativa como pilares fundamentais
no processo de aprimoramento das habilidades e competéncias dos alunos nativos
digitais.

Um aspecto relevante que gostaria de aprimorar com a elaboracdo deste
produto e a pagina do Instagram e no intuito de incentivar aos professores a
aprimorarem suas praticas com temas e estratégias inovadoras que potencialize o
seu fazer pedagdgico com os alunos. Acredita-se que ao se disponibilizar diretrizes,
exemplos, pesquisas e modelos praticos reais, pode-se auxiliar na capacitagao dos
professores a explorarem novos territérios que atendam e compreendam os alunos
nativos digitais da educagao atual.

Outro aspecto de extrema importancia € a inclusdo de estratégias para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades e competéncias na esfera digital.
Reconhece-se a importancia de preparar os alunos a navegarem de forma segura e
responsavel no mundo digital e incorporar no seu dia a dia que o mundo digital
favorece o seu processo de ensino e aprendizado, uma grande ferramenta para
estimular o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a expressao, a pesquisa
e a producéo.

Ao disponibilizar esta pagina do Instagram, que apresenta um guia
abrangente de atividades e experiéncias gamificadas estruturadas em sequéncia
didatica ou nao, estudos pautados nos dias de hoje, praticas reais de atividades,

entre outros, viso n&o apenas fornecer uma ferramenta ou estratégia pratica para o
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processo de ensino e aprendizagem, mas também inspirar a comunidade a adotar
uma cultura de inovacéo e experimentagao no contexto educacional.

A plataforma Instagram sera o veiculo para a disseminagao de conhecimentos
e praticas pedagogicas inovadoras. Com o objetivo de contribuir para a melhoria da
qualidade do ensino, a pagina sera alimentada com conteudo relevantes e
atualizados sobre a utilizacdo da gamificagdo e o letramento digital em sala de aula.
A publicacao de artigos cientificos, dicas praticas e recursos didaticos visa oferecer
aos educadores ferramentas e estratégias para implementar a gamificagdo como o
letramento nas suas praticas, tornando o aprendizado mais engajador e significativo
para os alunos

Acredito que, ao promover uma abordagem pedagodgica mais dinamica e
participativa, € possivel potencializar o desenvolvimento integral dos alunos,
preparando-os de maneira mais eficaz para os desafios e demandas tanto do

cotidiano escolar quanto das praticas sociais.
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"A pesquisa na educagao nao é apenas sobre descobrir o que funciona, mas
também sobre entender por que funciona. Isso nos permite adaptar e
personalizar as praticas pedagogicas de acordo com as necessidades
individuais dos alunos”.

John Dewey
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APENDICE A

QUESTIONARIO INFORMATIVO

Conhecendo vocé!

E wOCE QUEM E7 0 QUE GOSTA? ESTAMOS AQUI PafA CONHECER UM FOLCO MAIS
SOBRE VOCE E 0 QUE GOSTA DE FAZER QUANTO ESTA NA INTERNET.
WOCE TOPS PAATICIPART

*Dirigatério

AQUI MESSE FORMULARID TEM QUESTOES QUE SA0 PARA CONHECER UM POUCO
DOS SEUS GOSTOS E DO QUE WOCE GOSTA DE FAZER QUAMDO ESTA MA INTERMET.
RESPOMDA COM SINCERIDADE E SERIEDADE, S50 E MUITD IMPORTANTE PARA MOS

CONHECERMOE MELHOR

MUITO DERIGADA

PROF* BEL
——
N

1. QUEM EVOCE? =

ESCREVA O SEL MOME COMPLETD E A SL SALA

3. QUAL SITE OUAPP QUE VOCE MAIS UTILIZA? *

[]vou Tuse | sPoTIFY

©

[l msTacRam

o

[ raceeoox

[ Joas ONLINE ] TIK ToK

S

4.

2 EALVOCE ESTA PREPARADD PARA A NOSSA JORMADA. *
Mavcar apenas uma oval,

', f= Pular para a sepdo 3 (MUITD BEM)

_., RAD, EU AINDA QUERD ENTEMDER MAIS UM POUCD SOBRE A ATIVIDADE
Pular pars a sepdo 4 [OREN r.a.cn.‘.es.l

_)MADUTILIZO A INTEANET  Pular para a pergunta 7

EM BREVE, VOCE RESPOMDERA ALGUIMAS QUESTOES S08RE SEUS

M KTO) GOSTOS, SERA MUNTO DIVERTIDO.
BEM!
Puiar pa pargunts 3
MAS QUESTOES ARG YOOE DEVERA RESPOMDER DE
ACORDD COM & SEU COMHECIMENT E INTERESSE B
ORIENTAGDES MILNTO IMPOATANTE QUE VOCE SE1A SINCERO MAS SUAS

RESPOSTAS

SELECIONE L& OU
CHEGAMOE MUMA ETAPA WMUITO LEGAL, PARA Mas oECHES

CONHECER MAIS UM POOUINHO DE WOCE.

ESSE EU SE1 QUE VOCES GOSTAM
JOGOE

ESCREVA O MOME DOS 0GOS QUE VOCE MAIS GOSTA PODE SER OMLINE L+
FISICO.
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5 OLHE BEM PARA & IMAGEM E SELECIONE O OPCED QUE MELHOR ENCADM,  * 6. QUAIE TIPOS DE VIDEOS VOCE PROCURAM PARA ASSISTIR OMLINE? *
COM ESSE PERFIL Marge

| MEME
| matisica
| BaNGA
| APREMDER ALGO
| st
[ TikToK
[ Fmsaes
[ ESENHOS

POR QUE?

E BEPOLSHMY
7. EU MAQ ACESSO POR QUE? *

¥
'~-,,/ [ mkocosto
[] o TENHG CELULAR
Mavcal apenas uma oval, [] ko TENHD ACESSO A INTERMET Na MINHA CASA
[ uTaizo SOMENTE MA ESCOLA
MEME [] MELS PAIS NAG BEIXAM
JOGo [ curhos

TEXTO

DESENHO

HESTORLA DHRIEAJA_P‘J'—I PARTICIPAR D4 HOSEA ATIVIDADE
SUA OFMIAD E MUITO IMBORTANTE.

PRRABERNSI ATE A PROXIMA.
FROF® BEL

FORMULARIO — CONHECENDO VOCE
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NUMEROS

APENDICE B -

ROTEIRO DE OBSERVAGAO DURANTE A ATIVIDADE DE EXPERIENCIA

GAMIFICADA

B C D E F G H
QUADRO DE OBSERVAGAO - ATIVIDADE GAMIFICADA
EDUCAGAO DIGITAL NO BRITTO

NECESSITOU
; COMPORTAMENTO
DEAUXILIO  SE SIM oM oS
Lk 1-5IM °:,\:';TJ°A'fL EQUIPAMENTOSE ~ ATENGAO  PARTICIPAGAO  INTERESSE
2-NAO NO AMBIENTE -
CONTEXTO
3 - PARCIAL ESTUDIOTECA

PONTUAGOES
SOBRE AS
ATIVIDADES

OUTRAS

ENTUSIASMO . oNSIDERAGOES
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APENDICE C -

QUESTIONARIO INFORMATIVA APOS A EXPERIENCIA GAMIFICADA

EDUCACAOQ DIGITAL NO BRITTO

QUESTIONARIO AVALIATIVO APOS APLICACAO DA ATIVIADE GAMIFICADA INTITULADA EDUCACAO
DIGITAL NO BRITTO.

PREZADOS ALUNOS

AGRADEGO COM IMENSA ALEGRIA A PARTICIPAGAO DE VOCES NESSA ATIVIDADE.

FOI BEM LEGAL ESSE MOMENTO NAO E VERDADE. USAR AS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS PARA O
NOSSO APRENDIZADO ENRIQUECE MUITO ESSE MOMENTO. ESPERO QUE VOCES TENHAM GOSTADO
E APROVEITADO ESSE MOMENTO PARA ENRIQUECER E APRIMORAR O CONHECIMENTO DE VOCES.
ESTAMOS QUASE TERMINANDO, SO FALTA RESPONDER ALGUMAS PERGUNTAS.

SEJA SINCERO COM SUAS RESPOSTAS.

PRESTE ATENGAO AO QUE ESTA SENDO PERGUNTADO. BOM

ATIVIDADE.

1. QUAL O SEU NOME, ESCREVA O SEU NOME COMPLETO *

2. QUAL FOI O ASSUNTO QUE MAIS CHAMOU A SUA ATENGAO NO JOGO? *
PODE SELECIONAR MAIS DE UMA OPCAO.
BULLYING E CIBERBULLYING
O ACESSO AOS QR CODES - ESCRITA DAS PALAVRAS SOBRE EDUCAGAO DIGITAL
ETICA NA REDE E CIDADANIA DIGITAL
MINHAS HABILIDADES
RESPEITO E PRIVACIDADE

REDES SOCIAIS CUIDADOS E SEGURANCA MONTAR
MASCOTE - INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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3.

4.

Outro:

VOCE GOSTOU DE PARTICIPAR E APRENDER DESSA FORMA, *
UTILIZANDO ESSE FORMATO DE JOGO E ATECNOLOGIA COMO APQOIO?
SIM
NAO

PODERIA USAR MAIS

QUAL A PARTE DAS ATIVIDADES PROPORCIONADAS VOCE MAIS *
GOSTOU?

ASSINALAR NO QUIZZ

O SACAPE ROOM

ACESSO AO QR CODE

ASSISTIR AOS VIDEOS DE APOIO

VOCE TEVE DIFICULDADE E PRECISOU DE AJUDA PARA RESPONDER AS
* ATIVIDADES?

SIM
NAO
EM ALGUNS MOMENTOS
AS INFORMAGOES QUE VOCE APRENDEU NESSE JOGO, VOCE VAI *
COMPARTILHAR COM OUTRAS PESSOAS O QUE VOCE APRENDEU?
SIM, COM MEUS PAIS
SIM, COM MEUS COLEGAS
SIM, COM OUTRAS PESSOAS FORA DO MEU CONVIVIO
SIM, AUXILIAR AS PESSOAS QUE NAO SABEM SOBRE ESSES ASSUNTOS

SIM, COM AS OUTRAS SALAS DA ESCOLA NAO,
PREFIRO GUARDAR COMIGO
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ANEXO A

UNIVERSIDADE METROPOLITANA DE SANTOS

CENTRO DE PESQUISA E POS-GRADUAGAD
Portaria 919 - DLOLU. 180872016 CAPES

Samlos, 14 de povembro de 20232

Of. N* 0142022-CPPG

ASSUNTO: Realizacio da colets de dados Jo projeto di pesquisg

A
SEDUC

Prerados Senhores,

Sohcilamos aulonzagio 3 aluna Maria Izabel Gomez YVarela, RO 300573 244-405F e
CPF 274679 998-79, regularmente matnculada no Programa de Pés-Gradusgio — Stricto
Sensu - Meurado Profissional Privcas Docentes no Emsino  Fundamental, desta
Umversidade, neste 27 semestred 022, na reabizacso de coleta de dados, punlo a esie
departamento, para desenvolvimenle de s projelo e pesguisa  mblolade: "4

gumalicagio no proceso do letramenle digial oo 4° ano do Ensino Fundamental anos
mmcEaE em wma escola mumcrpal da adade de Santos do estado de 550 Faulo ™, sob a
oremtagio do Prol, Dr. Thiage Simdo Gomes ¢ coonentagio da Prol, Dra. lrene da Silva
Coelhsr.

AlEnciosamenle,

Az Conmbai bt D6 - Exaoitsdy-Sanos - 5P - | 10 155 T
A L



ANEXO B

UNIVERSIDADE METROPOLITANA DE SANTOS — UNIMES
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

TITULO DA PESQUISA: A gamificagio no processo do letramento digital no 4° ano do
Ensino Fundamental anos iniciais em uma escola Municipal da cidade de Santos do estado de
Sao Paulo.

Numero do CAAE:

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntario de uma pesquisa cujo titulo é: A
gamificacio no processo do letramento digital no 4° ano do Ensino Fundamental anos iniciais em
uma escola Municipal da cidade de Santos do estado de Sao Paulo. Este documento, chamado
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa assegurar seus direitos como participante e ¢é
elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com o pesquisador.

Por favor, leia com atengdo e calma. Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo,
vocé podera esclarecé-las com o pesquisador. Ndo havera nenhum tipo de penalizacdo ou prejuizo se
vocé ndo aceitar participar ou retirar sua autoriza¢do em qualquer momento.

Justificativa e objetivos:

Sua participacdo ¢ de extrema importancia para efeito de avaliacdo diagnostica referente a
levantamento de conhecimento prévios, constru¢do do processo das atividades gamificadas no
decorrer do processo do estudo de caso e avaliagdo final com foco na evolug@o ou ndo dos alunos nos
processos das aplica¢des das atividades gamificadas.

Procedimentos:

A sua participagdo inicial sera responder um questionario online (google forms) com 07 (sete)
perguntas, sendo 02 (duas) perguntas abertas e 05 (cinco) perguntas fechadas, com foco em
levantamento dos conhecimentos prévios sobre diversos assuntos que envolvem tecnologia, apds a
aplicagdo do questionario sera realizado um levantamento para montagem da atividade gamificada
com os alunos ¢ a aplicagdo com os alunos.

Desconfortos e riscos:

O risco nesta pesquisa podera ser considerado minimo, caso nao se sinta a vontade em
responder as perguntas, pode deixa-las sem resposta, se sentir cansado quando estiver respondendo o
questionario, podera parar e combinar com o pesquisador o retorno. Compreenderemos caso queira
deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou coagao.

Beneficios:

A sua participagdo contribuird para a constru¢cdo do conhecimento cientifico e investigativo
para uso das tecnologias digitais e jogos gamificados no processo do ensino e aprendizagem. Nao ha
beneficios imediatos, mas, ao longo prazo, com apresentacdo dos resultados para a escola, podera
ocorrer mudangas nas praticas dos professores.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento, antes, durante ou até o término da pesquisa, nos colocamos a disposi¢ao
para o esclarecimento de qualquer duvida sobre a pesquisa.
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Sigilo e privacidade:

Vocé tem a garantia de que sua identidade sera mantida em sigilo. Os dados coletados serdo
utilizados exclusivamente para fins da pesquisa, ¢ que poderdo ser apresentados em eventos de
natureza cientifica e/ou publicados, sem revelar a identidade dos participantes

Ressarcimento e Indenizacao:

Caso esta pesquisa cause, comprovadamente, qualquer custo ou dano procure o pesquisador
responsavel a fim de ressarcimento ou possivel indenizagdo.

Contato:

Em caso de dividas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento ou
quaisquer outras questdes, voc€ podera entrar em contato com os pesquisadores:

Nome do pesquisador responsavel: Maria [zabel Gomez Varela
Enderego: Av Bento de Barros, 73 ap 73 — Marapé — Santos - SP
E-mail: belvarela@hotmail.com

Nome do aluno participante:

Endereco:

Telefone:

E-mail:

Em caso de dentincias ou reclamagdes sobre sua participagdo e sobre questoes éticas do estudo, vocé
poderad entrar em contato com a secretaria do Comité de FEtica em Pesquisa da Universidade
Metropolitana de Santos (das 08h30 as 11h30 e das 13h00 as 17h) na Avenida Conselheiro Nébias,
536 - 2. andar. Santos- SP. E-mail: cpg@unimes.br

Consentimento Livre e Esclarecido:

Apoés ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, procedimentos,
beneficios previstos, potenciais riscos e o incomodo que este estudo pode acarretar, aceito participar:

o

Eu, , portador do RG n
na qualidade de responsavel pelo menor acima citado, autorizo a sua
participagdo voluntaria no projeto de pesquisa: “A gamificacdo no processo do letramento digital
no 4° ano do Ensino Fundamental anos iniciais em uma escola Municipal da cidade de Santos
do estado de Sao Paulo.”

Assinatura do seu (RESPONSAVEL LEGAL)
Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter explicado e fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi
aprovado pelo CEP perante o qual o projeto foi apresentado. Comprometo-me a utilizar o material e os
dados obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou
conforme o consentimento dado pelo participante.
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MARIA IZABEL GOMEZ VARELA Data: __ / /
ANEXO C
UNIVERSIDADE METROPOLITANA DE SANTOS - UNIMES

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

Termo de Assentimento do Menor

Meu nome ¢ MARIA IZABEL GOMEZ VARELA ¢ quero convida-lo(a) a participar
da pesquisa cujo titulo ¢ A gamificag¢io no processo do letramento digital no 4° ano do Ensino
Fundamental anos iniciais em uma escola Municipal da cidade de Santos do estado de Sao
Paulo. Essa pesquisa tem como objetivo: realizacdo de um avaliacdo diagndstica referente a
levantamento de conhecimento prévios sobre o uso da tecnologias e seus recursos,
participagdo ativa no jogo gamificado com foco no aprimoramento do letramento digital e no
processo de ensino e aprendizagem e aplicagdo de uma avaliagdo final gamificada (google
forms) com foco na evolucdo ou ndo dos alunos nos processos das aplicagdes das atividades
propostas. Seu nome serd mantido em sigilo.

Vocé pode escolher se deseja ou ndo participar. Discutimos essa pesquisa com 0s seus pais
e/ou responsaveis e eles sabem que nds, também, estamos pedindo a sua concordancia. Seus
pais ou responsaveis concordam que vocé participe desta pesquisa, mas nao tem nenhum
problema se vocé ndo quiser participar ou se quiser desistir durante a pesquisa. Caso vocé se
sinta desconfortavel ou incomodado durante o questionario podera ndo responder as perguntas
ou parar, descansar e retornaremos as questoes.

Se voce tiver alguma diivida ou queira desistir de participar da pesquisa, vocé pode perguntar
e me localizar pelo telefone (13) 9882-3280 ou no e-mail: belvarela@hotmail.com.

Podera, também, entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Metropolitana de Santos (das 08h30 as 11h30 e das 13h00 as 17h) na Avenida
Conselheiro Nébias, 536 - 2. andar. Santos- SP. E-mail: cpg@unimes.br

Caso concorde com o que leu e foi explicado, preencha os dados abaixo:

Eu,
entendi que posso dizer “sim” e participar dessa pesquisa, mas que, a qualquer momento,
posso dizer “ndo” e desistir sem ser prejudicado (adequar os termos de acordo com a faixa

etaria). A pesquisadora tirou minhas diividas e conversou com os meus responsaveis. Recebi
uma via desse documento, li e concordo em participar da pesquisa.

Santos, de de

Menor:
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Assinatura do pesquisador (a)

ANEXO D

| PR FE LA,

MEMORANDO 29 L COFORMDEPEDSEDLC

Samios, I de feversino e 2023,
A Senhor Direioria] da UME

Assunto: Realizacis de pesquisa de bMestrado

. Encamisdamos o ahema Mariz Lrabel Gomez Verela, repalansenie
matriculada mo Programa de Pds-Girndesg o Stnow Sercu em Pricicas Docenies no Ersing
Fundamerasl ds Universideds Metropolinng de Santos - UNIMES, pars desesvolver &
pesgaisa “A gamificocho no processo de leremento digital no 4* ane do ensine fundsnssnml,
e inicigis, eny wma esools nvenicipal da cidade de Santes, do Estedo de 580 Paulo®.

3 0 whjetivo geral & identificar == o gamifica;io pode ser wiilizeda comao
Mo B processd d2 efming & aprendizegem ne koamenso digiml dos slunos de 4° ano do
Ensine FPendansenial, smos inicizis, de uma esoola munizipal da cidade 3= Sanios - SP.

c i A coleta de dados deve ser combiada com a Equipe Gestora, ens contao
realizade pelo inberessado, respeitmndo o projeso aprovado pelo GAB-Seduc.

4. ol mmin-ges & disposigdo para ouimas imformagdes.

Al EnChoaa e,

RITA DE CASSLA DO MASCIMENTO
ADROS MENDES
el da Cstrdemid oris de Formagde
Educad bonal

CTMBE MR L, B PR A D T Tl
[ 7 e o e H Y e fea base b FOEF D0

Tels §17) NEZS-3T5R
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