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RESUMO

O mundo estd mudando, a sociedade se transformando, e as tecnologias digitais se tornam
ainda mais presentes e necessarias em nossas vidas. Posto isso, a forma com que os alunos
recebem, lidam e processam as informagdes também se modifica, e ¢ de suma importancia
que os professores estejam atentos para descobrirem novas formas de ensinar e aprender.
Sendo a gamificagdo uma possibilidade de estratégia para motivacdo, engajamento e
colaboracdo na construg¢ao efetiva do conhecimento, sobretudo na disciplina de Educagao
Fisica, onde comumente sdo tratados com desinteresse os conteudos que ndo sejam futebol e
futsal. Este trabalho tem como objeto de estudo os limites e as possibilidades da gamifica¢do
como ferramenta na aprendizagem da Educacdo Fisica no Ensino Fundamental (Anos Finais).
Nessa perspectiva, o objetivo geral da pesquisa é: Analisar a gamifica¢do digital, por meio da
plataforma Kahoot!, como ferramenta educacional nas aulas de Educagdo Fisica em uma
escola municipal de ensino de Queimadas-PB. E os objetivos especificos sdo: I) conhecer a
interacdo dos alunos com a gamifica¢do digital; IT) identificar as possibilidades de trabalho
pedagdgico a partir da integragdo do Kahoot! aos processos de gamificagado; e 111) analisar a
relacdo dos alunos com a gamificagdo na construcdo do conhecimento. A pesquisa ¢ de
natureza qualitativa, do tipo pesquisa-acdo, e foi realizada em uma Escola Municipal de
Ensino Fundamental, localizada no municipio de Queimadas - PB, regido metropolitana de
Campina Grande - PB. A coleta de dados foi realizada em uma turma de 9° ano, com vinte e
cinco alunos, com duragdo de um bimestre completo e um total de cinco aulas utilizando o
aplicativo gamificado Kahoot!. Os dados foram produzidos por meio da observacao, rodas de
conversas, entrevista semiestruturada, fotos e videogravacdes. A analise de dados ocorreu por
meio da Andlise de Contetdo de Bardin (Bardin, 1977, 2006). Compreendemos a
importancia de refletir sobre as etapas da pesquisa-acdo no contexto de nossa pesquisa.
Inicialmente, na etapa de diagndstico, identificamos, por meio de didlogo com o professor e
observagdo, a falta de engajamento e motiva¢ao dos alunos com os conteudos, bem como um
extremo interesse por assuntos alheios a aula, como WhatsApp, Instagram e YouTube. Como
estratégia de agdo, aplicamos o Kahoot! como forma de promover motivagado e interagdo, sem
modificar o planejamento e fluxo normal das aulas. Na etapa da pesquisa-acdo que diz
respeito a avaliar as estratégias de agdo, percebemos que os alunos se empolgaram com a
vivéncia, ficaram elétricos e entusiasmados. Como resultados, observamos que os alunos se
sentiram mais motivados e engajados com a utilizagdo da gamificagdo em sala de aula, sendo
um elemento facilitador da aprendizagem e da interagdo entre os alunos. Porém, também
identificamos fatores que dificultam o trabalho com as tecnologias, como dificuldades na
estrutura fisica da escola e a falta de internet. Todavia, ainda que com tais empecilhos, a
experiéncia foi considerada positiva pelos alunos.

Palavras-chave: Educacdo; Educagdo Fisica Escolar; Gamificac¢do digital; Gamifica¢do na

educacao; Kahoot!.



ABSTRACT

The world is changing, society is transforming, and digital technologies are becoming even
more present and necessary in our lives. That said, the way students receive, handle, and
process information is also changing, and it is of utmost importance that teachers remain alert
to discover new ways of teaching and learning. Gamification is a potential strategy for
motivation, engagement, and collaboration in the effective construction of knowledge. This
study focuses on the limits and possibilities of gamification as a tool for learning in Physical
Education in Elementary School (Final Years). In this context, the general objective of the
research is: to analyze digital gamification, through the Kahoot! platform, as an educational
tool in Physical Education classes at a municipal school in Queimadas-PB. The specific
objectives are: I) to understand students' interaction with digital gamification; II) to identify
the pedagogical possibilities from the integration of Kahoot! into gamification processes; and
IIT) to analyze students' relationship with gamification in knowledge construction. The
research is qualitative, in the form of action research, and was conducted at a Municipal
Elementary School located in the city of Queimadas - PB, part of the metropolitan region of
Campina Grande - PB. Data collection was conducted in a 9th-grade class, with twenty-five
students, over the course of one full term and a total of five classes using the gamified
Kahoot! app. Data was collected through observation, group discussions, semi-structured
interviews, photos, and video recordings. Data analysis was carried out through Bardin's
Content Analysis (Bardin, 1977, 2006). We understand the importance of reflecting on the
stages of action research in the context of our study. Initially, in the diagnostic phase, we
identified, through dialogue with the teacher and observation, a lack of student engagement
and motivation with the content, as well as a strong interest in topics unrelated to the class,
such as WhatsApp, Instagram, and YouTube. As an action strategy, we implemented Kahoot!
as a way to promote motivation and interaction without modifying the planning and regular
flow of classes. In the evaluation phase of the action research, we noticed that students were
excited about the experience, becoming energized and enthusiastic. As a result, we observed
that students felt more motivated and engaged with the use of gamification in the classroom,
which served as a facilitator of learning and interaction among the students. However, we
also identified challenges in working with technology, such as issues with the school's
physical infrastructure and lack of internet. Despite these obstacles, the experience was

considered positive by the students.

Keywords: Education; School physical education; Digital gamification; Gamification in education;
Kahoot!.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 Mapa da localizagdo do Municipio de Queimadas-PB 32
Figura 2 Mapa de localizagao dos espacos da Escola Antonio Vital do Régo 34
Figura 3 Acesso ao aplicativo Kahoot! por meio do Google, para acessar o site, basta inserir
no google o dominio: www.getkahoot.com e clicar na primeira op¢ao 92
Figura 4 Tela inicial do aplicativo 92
Figura 5 O Kahoot! dispde de opcdes pagas e a versdo gratuita. A versao paga possui uma

gama maior de possibilidades, optamos pela versao gratuita que também atende bem ao que

almejamos 92
Figura 6 Tela principal e de criag@o 93
Figura 7 Tela de criacdo do Kahoot! 94

Figura 8 O aluno consegue entrar no jogo por meio de um PIN gerado pelo proprio aplicativo
94

Figura 9 Para iniciar no jogo, digitar o dominio https://kahoot.it/ no google e clicar na
primeira opc¢ao, ou baixar o aplicativo no celular 95
Figura 10 Tela de inicio da opcao “Inserir o PIN” para iniciar o jogo 95
Figura 11 Os jogadores inserem seus apelidos e estdo prontos para iniciar, ou os nomes dos
grupos 96
Figura 12 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

97

Figura 13 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

97

Figura 14 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

98

Figura 15 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasdo 98
Figura 16 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasdao 99
Figura 17 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasdao 99
Figura 18 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasao 100
Figura 19 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre praticas corporais de
aventura 100
Figura 20 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre praticas corporais de

aventura 101



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 Quantidade de teses e dissertagdes encontradas na Biblioteca Digital Brasileira

2018- 2023 19

Quadro 2 Dissertacdoes ¢ Teses escolhidas mediante critérios de verificagdo de elemento

correlato a nossa pesquisa, utilizando o elemento descritor: Gamifica¢do na Educagao 19

Quadro 3 Dissertacdes e Teses escolhidas mediante critérios mediante verificagdo de

elemento correlato a nossa pesquisa, utilizando o elemento descritor: Kahoot! na Educagado 25

Quadro 4 Contetidos trabalhados 43

Quadro 5 Roda de Conversa 45

Quadro 6 Principais elementos dos jogos e suas respectivas descrigdes 57



SUMARIO

1 PONTO DE PARTIDA
1.1 Objetivo geral
1.2 Objetivos especificos
1.3 Trajetoria académica
1.4 Estado do conhecimento
1.5 O que mostram as pesquisas cientificas na area de gamificacio educacional?
2 CAMINHOS METODOLOGICOS
2.1 Campo de pesquisa
2.2 A escola
2.3 Percursos Metodoldgicos
2.4 Sujeitos participantes e o processo da pesquisa
2.5 Geraciao de dados: instrumentos e procedimentos
2.6 Analise dos dados
3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Situando a Educacio Fisica Escolar e seu contexto historico
3.2 Aspectos historicos do Jogo
3.2.1 Caracterizagao do jogo
4 GAMIFICACAO
4.1 Afinal, o que é gamificacdo?
5 EDUCACAO E TECNOLOGIA - RELACOES EM DEBATE
5.1 A escola analdgica e as ‘novas’ demandas sociais
5.2 A tecnologia digital na educagao: A solugdo dos problemas (?)
6 RESULTADOS
6.1 A relacio dos alunos com as tecnologias digitais
6.1.2 Tecnologias Educacionais utilizadas em sala de aula
6.1.3 Kahoot! e a aprendizagens
CONSIDERACOES FINAIS
REFERENCIAS
APENDICE A ESTRUTURA E FUNCIONAMENTO DO KAHOOT!
APENDICE B - Alguns modelos de Kahoot! que foram trabalhados em sala de aula
APENDICES C - PLANOS DE AULA

14
15
15
16
18
19
32
32
33
38
40
44
46
47
47
53
55
60
60
63
65
67
68
68
72
76
83
86
92
97

102



APENDICE D - (ENTREVISTA ALUNOS) 117

APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
124

APENDICE F - TERMO DE ASSENTIMENTO 127
ANEXOS 128



AMANDA YASMIN BARBOSA SANTOS SANTANA

A GAMIFICACAO DIGITAL COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM
DA EDUCACAO FiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS)

1 PONTO DE PARTIDA

O modelo tradicional de ensino — em que o aluno assume uma postura passiva
no processo de aprendizagem — tem sido criticado por varios autores do campo
educacional, como Freire (1996) e Libaneo (1994). Freire (1996) explica que se faz
necessaria a superagdo do modelo tradicional de ensino, dado que uma educacdo pautada
na memorizagao mecanica nao assegura a formacao de cidaddaos auténomos e reflexivos.

Como alternativa, Teixeira (2020, p. 12) descreve que o avango tecnologico
“permite um desprendimento dos métodos tradicionais” de ensino. Posto isto, vale
destacar que o periodo de crise pandémica originado pela Covid-19, iniciado no final do
ano de 2019 — apesar de todos os aspectos negativos — evidenciou possibilidades no
campo educacional, corroborando, assim, a afirmativa do autor supracitado.

Uma dessas possibilidades que podemos destacar diz respeito ao uso da
gamificagdo durante as aulas. O termo gamificagdo (gamification) foi criado pelo
programador britanico Nick Pelling. Kapp (2012) conceitua que, na gamificagdo, temos a
utilizagdo da mecanica, estética e do pensamento — baseados em jogos — para envolver e
motivar pessoas, resolver problemas e promover a aprendizagem (Kapp, 2012). Diante
disso, a gamificacdo vem sendo utilizada em diferentes areas, como inovagao, marketing,
treinamento, desempenho de funcionarios, saide e mudanca social, e também na 4rea da
educagao.

Neste trabalho, buscamos aproximar a gamifica¢do ao campo educacional. A
nossa questdo norteadora é: quais as repercussoes do trabalho com os alunos de uma
turma do ensino fundamental (anos finais) a partir da utilizacdo da gamificagdo digital
como ferramenta pedagogica? Sendo assim, temos como objeto de estudo os limites ¢ as
possibilidades da gamificagdo como ferramenta na aprendizagem nas aulas de Educacao
Fisica no Ensino Fundamental (Anos Finais). Este problema de pesquisa ¢ fundamentado

em debates que ja existem na area educacional, a partir de autores como Tolomei (2017),
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que afirma ser a gamifica¢do uma tentativa de que o aluno — que se sente confortavel
com as narrativas e elementos dos games, e também esta habituado a usar internet e
outros meios digitais — faca uso de um recurso ambientado no universo digital, em que
ele possa se divertir, sentir-se engajado e motivado no ambito da sala de aula.

Consideramos socialmente relevante esta pesquisa, pois a conjuntura global e
social em que estamos inseridos atualmente demanda a necessidade de inovagao também
no campo educacional, bem como a reflexdo critica sobre o tema. A presenca da
tecnologia nas mais variadas areas, dos dispositivos moéveis, da internet e dos jogos
eletronicos gradativamente domina o cenario mundial e a vida de criangas, jovens e
adultos, mas aprofundaremos a relevancia social do estudo no primeiro capitulo.

Desta feita, nossos objetivos sdo:

1.1 Objetivo geral

1) Analisar a gamifica¢do digital, por meio da plataforma Kahoot!', como
ferramenta educacional nas aulas de Educagdo Fisica em uma escola municipal

de Queimadas - PB;

1.2 Objetivos especificos

1) Conhecer a interagdo dos alunos com a gamificagdo digital;
2) Identificar as possibilidades de trabalho pedagdgico a partir da integracdo do
Kahoot aos processos de gamificagdo;

3) Analisar a relacdo dos alunos com a gamificagdo na construgdo do conhecimento.

Estruturamos este trabalho em seis capitulos, inicialmente, no capitulo um, ao
introduzir o trabalho, discutiremos tdpicos relevantes, como “Trajetdéria académica” onde
buscamos demonstrar as raizes deste estudo, ¢ "Estado do conhecimento", onde

analisamos e mostramos as pesquisas na area da gamificag¢do educacional.

Kahoot' E uma plataforma digital gamificada de perguntas e respostas, possui versio gratuita e versio paga
e dispde de multiplas possibilidades educativas para alunos e professores.
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Posteriormente, no segundo capitulo, buscamos apresentar os caminhos
metodoldgicos construidos para a realizagdo da pesquisa.

No terceiro capitulo, intitulado: "Situando a Educacdo Fisica Escolar", buscamos
compreender as raizes historicas da Educagdo Fisica escolar, bem como analisar
criticamente, por meio de um panorama geral, a disciplina na atualidade. Assim como,
discutir conceitos importantes do jogo.

No quarto capitulo, serda abordado de forma mais aprofundada o conceito de
gamificagao digital.

No capitulo posterior, intitulado: "Educacao e Tecnologia: Relagdes em debate",
buscamos entender como a relagdo entre Educacdo e Tecnologia vem sendo construida, e
como funciona a dinamica dessa relagdo dentro das escolas.

No sexto capitulo, apresentaremos os resultados obtidos por meio dos dados
coletados em sala de aula.

Julgamos necessario empreender esforcos para a compreensdo de alguns
questionamentos relevantes, que surgem como nossa problematica: (i) Quais os limites e
as possibilidades metodologicas da gamificagdo como recurso de ensino-aprendizagem
em Educagdo Fisica nos anos finais do Ensino Fundamental?; (i1) De que forma a
utilizagdo da gamificagdo, como uma alternativa aos métodos tradicionais, impactard o
ensino e a aprendizagem de alunos dos anos finais do Ensino Fundamental?; (iii) Havera
um avango em termos de interagdo e comprometimento por parte dos educandos?; (iv)
Sera possivel realizar um trabalho pedagogico satisfatorio utilizando o aplicativo
educacional Kahoot!?.

Assim, para os questionamentos acima, partimos da hipotese de que a
gamificag¢do fornece subsidios para apresentar possibilidades e alternativas aos métodos
tradicionais de ensino nas aulas de Educacao Fisica, bem como apresentar ao educando
uma gama de contelidos presentes na BNCC, enriquecendo o seu repertorio de

conhecimento para além de apenas um ou dois contetudos.

1.3 Trajetéria académica

Para contextualizar o leitor sobre o que me motivou a estudar essa tematica,
apresentarei de forma breve a minha trajetoria.
Com cinco anos de idade, comecei a frequentar o ambiente académico com a

minha made, Dona Maria Santana, que fez sua graduacdo em Pedagogia nos anos 90 e
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estar ali, presenciar tantas experiéncias criou boas e profundas raizes de familiaridade
com a universidade e com o ensino.

Ao terminar o Ensino Médio e ingressar no ensino superior, aos dezesseis anos,
comecei o curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas na Universidade Estadual da
Paraiba, porém, nao finalizei e optei por iniciar outra licenciatura, desta vez em Educagao
Fisica/UEPB, com duragdo de quatro anos. Vivenciei uma diversidade de experiéncias,
tanto em pesquisa como no ensino e na extensdo: Grupos de estudo, monitoria, projetos
de extensdo, eventos, publicacdes em livros, premiagdo com ldurea académica e tantas
outras oportunidades que a universidade publica me proporcionou.

A bagagem da graduacdo despertou em mim o interesse pela utilizagdo das
metodologias ativas em sala de aula, a primeira vivéncia foi por meio da gamificagdo, € o
Departamento de Educagdo Fisica se tornou palco de intmeras missdes a serem
cumpridas. Posteriormente, por meio de uma disciplina ministrada, conheci outras formas
de trabalhar com metodologias ativas, desta vez através da Residéncia Pedagogica, na
qual fui bolsista da CAPES por dois anos, atuando em sala de aula e desenvolvendo
experiéncias inovadoras com os alunos, colegas e professores residentes. Essas vivéncias
foram extremamente positivas para o meu crescimento ¢ me conduziram a pesquisa de
mestrado, mas o caminho até aqui ndo tem sido fécil.

Durante o periodo da pandemia da Covid-19, o desejo de pesquisar sobre
gamificagdo se intensificou, visto que os professores precisaram se adaptar as aulas
remotas e, muitas vezes, desenvolver estratégias para que as aulas fossem proveitosas,
mesmo em meio a um cenario completamente novo e desafiador, evidenciando ainda
mais que as tecnologias podem ser grandes aliadas no campo educacional.

No ano seguinte ao término da graduagdo, um grande sonho se realizou: a
aprovacao em dois cursos de mestrado, o primeiro no Programa de Pos-Graduagdao em
Educagdo (PPGed - UFCG) e o segundo no Programa Associado de Po6s-Graduagao
(PAPGEEF - UFPB). Optei pelo primeiro, pois desde o inicio era o meu grande sonho, mas
na primeira tentativa do processo seletivo, ndo obtive éxito. Nao desisti, e apesar da
grande concorréncia, sabia que era o lugar onde eu iria expandir minha atua¢do como
pesquisadora e tentei novamente o processo em 2021, e no ano de 2022, veio a
aprovacao.

Descobri a minha gravidez na mesma semana em que recebi a noticia da
aprovacao no mestrado. Nao consegui comemorar nenhum dos dois eventos da forma que

poderia, talvez, isoladamente, cada um deles me deixassem mais empolgada. Afinal,
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eram dois dos meus maiores sonhos, mas juntos, me deixaram assustada. Sabia que dali
em diante o que eu enfrentaria ndo seria nada facil, pois o mestrado exige uma dedicagado
diferenciada. E o que dizer da gravidez?

Assim que se iniciou o primeiro semestre, minha grande preocupagdo era
conseguir desenvolver o potencial necessario em cada disciplina, em meio aos
incontaveis enjoos e vomitos durante as aulas remotas, regadas a choro e sono, em um
momento em que absolutamente tudo era novo, busquei avangar um passo de cada vez, e
assim segui até o fim do primeiro semestre, contando com muita compreensao e empatia
das professoras e colegas.

O segundo semestre foi mais desafiador: a volta as aulas presenciais, uma
barriga de seis meses, a necessidade de acordar cedo — 4h30 da manha — e pegar o 6nibus
de estudantes em uma rota de em média, uma hora (Queimadas-Campina Grande), as
vezes chegando em casa apenas a noite. Contudo, entrar no mestrado foi minha escolha e
eu tentei duas vezes a tdo sonhada vaga, entdo todo esfor¢o era valido. Mas, foi também
durante as aulas presenciais que pude conhecer outras histérias e experi€ncias, me
aprofundar em assuntos e aprender imensamente com minhas colegas de sala e com todos
os professores e professoras que cruzaram meu caminho nesse processo.

Tudo ocorreu bem, meu raio de sol nasceu e me deu ainda mais for¢a e animo
para continuar essa jornada e eu espero ter lhe ensinado desde a barriga que desistir de
um sonho nunca serd uma opg¢do. Sua chegada em minha vida me tornou mais forte e
obstinada a dar continuidade em minha trajetoria académica, por ele e por nos.

E em sintese, este trabalho parte, sobretudo, do meu envolvimento com as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) e, em especial, com a gamificagdo.
Durante a graduacdo, cursei a disciplina de Tecnologias Educacionais, na qual
compreendemos a importancia da gamificagdo no ambito educacional. Além disso,
durante a participagdo no Programa de Residéncia Pedagégica (UEPB), vivenciei
algumas possibilidades metodoldgicas de gamificagdo em aulas de Educacdo Fisica no
Ensino Fundamental (Anos Finais). Com base nessas vivéncias ¢ na emergéncia do tema,
senti a necessidade de aprofundar a investigacdo em nivel de pos-graduacao (stricto

sensu).
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1.4 Estado do conhecimento

Com a finalidade de obter um mapeamento sobre o que vem sendo estudado nessa
tematica, foi realizada uma busca por textos relacionados. Esse levantamento,
denominado “estado do conhecimento”, segundo Barcellos (2022), implica na leitura da
realidade do que estd sendo debatido no mundo académico, bem como em uma
aprendizagem escrita para um melhor direcionamento da investigacdo. Ao realizar essa
analise, ¢ possivel obter respostas para a organizacdo do trabalho e situar novas
perspectivas que ainda ndo foram exploradas.

Buscaremos, entdo, elucidar o que mostram os trabalhos cientificos mais recentes,
entre 2018 e 2023, acerca da gamificagdo como recurso metodoldgico em sala de aula,
identificando os principais apontamentos € como o uso desse recurso pode beneficiar
alunos e professores envolvidos. A analise detalhada dessas pesquisas nos permitiu
conhecer autores, as experiéncias de outros pesquisadores, os principais temas debatidos,

bem como os desafios e perspectivas.

1.5 O que mostram as pesquisas cientificas na area de gamificacio educacional?

Realizou-se uma busca no Banco de Teses e Dissertagdes (BTDD) dos ultimos
cinco anos (2018-2023), utilizando os descritores: ‘Gamifica¢do na Educagao’, ‘Kahoot!
na Educacdo’ e ‘Kahoot! e Educacao Fisica’. Esse recorte temporal se justifica pelo
avango das pesquisas educacionais relacionadas as metodologias ativas, especialmente
em um periodo pds-pandemia, e pela necessidade de inovacao nas praticas pedagdgicas
docentes.

Os dados encontrados foram inicialmente lidos e separados e serdao apresentados a
seguir. Dividiremos o topico em duas se¢des: a primeira apresentard o mapeamento da
utilizagdo da gamificagdo na Educacido, no periodo de 2018 a 2023, buscando verificar os
principais desafios e perspectivas nesse campo; a segunda se¢ao analisara as pesquisas
que tratam do Kahoot! como ferramenta para gamifica¢do, também no periodo de 2018 a
2023. O Quadro 1 mostra a quantidade total de achados de acordo com seus respectivos

descritores, entre Teses e Dissertagoes.
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Quadro 1 Quantidade de teses e dissertacdes encontradas na Biblioteca Digital Brasileira 2018- 2023

Gamificagdo na Educacao 185 dissertagdes/36 Teses/Total: 221
Kahoot! na Educagao 20 dissertacoes/0 Teses/ Total: 20
Kahoot! e Educagao Fisica 2 Dissertacdes/0 Teses/Total: 2

Fonte: Elaborado pela propria autora.

No quadro 2, serdao mostrados os trabalhos encontrados de acordo com o titulo da

pesquisa, autores, ano ¢ o tipo da publicagao.

Quadro 2 Dissertacdes e Teses escolhidas mediante critérios de verificacao de elemento correlato a nossa

pesquisa, utilizando o elemento descritor: Gamificacio na Educagio

, . Tipo da

Autor(a) Titulo da publicacao Ano Siibferness
Lianna Maria Uma experiéncia gamificada em aulas de

Tavares de inglés na escola publica: repercussdes e 2020 | Dissertagio

Lacerda reconstrucoes

i Gamificacdo da aprendizagem: Trilhando

J oyc? Almeida diferentes caminhos nas aulas de matematica 2022 | Dissertacio

Ataide Alves

dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Glaucio Luiz

Mapeamento participativo, pratica

experimentais e gamificacdo: diferentes
P gamifica 2022 | Dissertacao

Vaz estratégias na abordagem da percepc¢ao e
educacio ambiental.
Juliana de Gamificacdo de experiéncias de aprendizagens
Almeida em Biologia: Desafios e possibilidades no 2019 | Dissertacdo
Canoff Zayas Ensino Médio

Fonte: Elaborado pela propria autora.
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Lacerda (2020), em sua pesquisa intitulada Uma experiéncia gamificada em aulas
de inglés na escola publica: repercussoes e reconstrugoes, tem como objetivo interpretar
as experiéncias e reflexdes de uma professora no uso da gamifica¢do na disciplina de
Lingua Inglesa, no Ensino Médio, em uma escola publica estadual em Maceio - AL. A
partir de tematicas sociais escolhidas pelos alunos — como violéncia contra a mulher e
problemas enfrentados na vida escolar — eles eram levados a refletir sobre uma proposta
por meio de missdes especiais.

O intuito da experiéncia gamificada foi contribuir com o desenvolvimento
linguistico e critico dos alunos. O estudo partiu de uma inquietagdo coletiva: todos os
professores estavam enfrentando dificuldades com a participacdo dos alunos, como
auséncias, desisténcias e baixo engajamento nas atividades. Diversas tentativas de
mudanga, como modificar o formato da aula e propor atividades interativas, nao haviam
surtido efeito. Foi entdo que, em uma reunido, surgiu a sugestao de realizar um torneio
inspirado no filme Harry Potter e a Ta¢a das Casas. O torneio foi planejado e
desenvolvido, onde cada grupo de alunos era chamado de guilda, com nomes
representativos e objetivos a serem cumpridos, acumulando pontos para evoluir na
competicao. A turma com mais pontos no final ganharia uma comemoragdo oferecida
pelos proprios professores.

A autora descreve que essa experiéncia foi impactante, pois mobilizou os alunos e
alterou positivamente os animos da turma. A partir de entdo, os estudos foram sendo
aprofundados até chegar na tematica gamifica¢do. Uma questdo importante levantada diz
respeito as atribuicdes da utilizagdo da gamificagdo, em que ela discute que gamificar
ndo se trata apenas de atribuir pontos e tarefas, e ranqueamento de participantes, por
exemplo, mas trata-se da participacdo dos alunos na busca por encontrar respostas e
solucdes aos problemas propostos — indo além de simplesmente uma resposta direta a
estimulos.

Sendo assim, as tarefas de casa foram substituidas por missdes postadas em
foruns online, nas quais era necessario a articulagdo entre os conhecimentos linguisticos
para resolverem os problemas que iam encaminhando a narrativa. No primeiro momento,
substituir as tarefas de casa por uma alternativa que corrobora a realidade do aluno e que
desperte a sua atencdo e curiosidade ¢ um exemplo pratico que a autora nos presenteia; €
um exemplo de como ¢ possivel utilizar ferramentas inovadoras no cotidiano escolar, em
detrimento dos métodos tradicionais de ensino. E o resultado dessa acdo foi

surpreendente, pois as turmas mostraram um grande interesse em se tornar a guilda
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vencedora. A professora acredita que foi uma experiéncia inesquecivel para ela e para os
alunos.

Em seu texto, ela discute sobre o termo experiéncia, em que, segundo Dewey
(1938), a experiéncia de vida seria a palavra-chave para a Educacdo. Quando essa
reflexdo ¢ trazida para a gamificagdo, o termo que nomeia o processo ¢ ‘experiéncia
gamificada’. Desta forma, a pesquisadora traz o termo ‘experiéncia’ para o centro do
processo, que para Dewey (1938) ¢ algo continuo, em que cada experiéncia no presente ¢
influenciada por experiéncias passadas que influenciam as futuras em um ciclo sem fim.
E ¢ através da narrativa que essas experiéncias sao interpretadas. Dessa forma, chega-se
até a metodologia utilizada, a pesquisa narrativa. Para ela, a pesquisa narrativa ¢ uma
forma de ver o mundo. E necessario o ponto de vista do pesquisador. A metodologia
(selegao dos dados e os participantes) ¢ guiada por experi€ncias anteriores € visdo de
mundo do pesquisador.

Quanto ao campo, a pesquisa ocorreu em uma Escola Pablica, em Macei6 - AL,
em uma regido de periferias, onde os moradores constroem suas casas com madeiras e
lonas, e sofrem o estigma da violéncia e do trafico de drogas. A partir dessa realidade, a
escola também nao estava em condi¢des ideais. Quando diz respeito a estrutura fisica do
espaco, os ambientes pequenos, salas apertadas, quentes e uma grande quantidade de
alunos saltam aos olhos da pesquisadora. Isso nos traz a reflexdo de que, na maioria dos
casos, ndao encontramos a situagdo ideal, principalmente quando o professor opta pela
atuacao na escola publica.

A pesquisadora cita Kapp (2012), destacando a importancia de sabermos que
utilizar a gamificagdo em contextos educacionais ndo ¢ tarefa simples, podendo, em seu
desenvolver, apresentar inumeras dificuldades. Em seu caso, o nimero elevado de alunos
em sala de aula e a dificuldade em administrar todos os elementos do jogo de forma
simultanea (feedback, pontuacdo, narrativa, niveis, por exemplo) foram bem
documentados.

Porém, apesar das dificuldades, a gamificag¢do revelou ganhos dentro do contexto
de sua pesquisa, como, por exemplo, o aumento do engajamento da turma. Ainda que a
falta de participagao dos alunos fosse um problema percebido pela pesquisadora, apos as
praticas gamificadas, houve um aumento da participacdo de forma voluntaria. Outro
ponto positivo foi a escolha dos temas que eles gostariam de resolver, ou seja, foram

temas com significados para eles.
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O trabalho colaborativo também foi ponto essencial. Ao invés de um jogo que
promove a individualidade, foi trabalhada a cooperacdo e interag@o entre os alunos, pois
era necessario o trabalho em equipe para que eles avangassem nas atividades. E, por fim,
a autora sinaliza 6timas experiéncias com a pratica gamificada, que também auxiliou no
desenvolvimento linguistico e critico dos alunos. Alves (2022), em seu trabalho
intitulado ‘Gamifica¢do da aprendizagem: Trilhando diferentes caminhos nas aulas de
matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental’, tem como objetivo elaborar uma
proposta didatico-metodologica hibrida baseada nos métodos ativos, como uma possivel
contribuicdo para a pratica pedagogica de professores pedagogos € uma provavel
melhoria no entendimento dos conceitos matematicos por parte dos discentes.

O estudo teve como metodologia a abordagem qualitativa de cunho descritivo. O
corpus da pesquisa € composto por dados estatisticos dos resultados obtidos pelas escolas
municipais de Campina Grande - PB, na Prova SAEB e Avaliagdo SAMA, por 28
questionarios respondidos pelos/as professores/as que lecionam em turmas do ultimo ano
do Ensino Fundamental (Anos Iniciais), lotados no ano de 2020. O estudo valeu-se de
diarios de campo de 2 (duas) professoras que participaram diretamente na aplicagdo das
atividades gamificadas. A principal questdo da dissertacdo em pauta € que praticas
pedagogicas inovadoras voltadas para uma experiéncia protagonizada pelos estudantes de
forma ativa, pode vir a propiciar melhorias no entendimento de conceitos matematicos
considerados mais complexos.

Em consonancia com o pensamento de Lorenzato, Bessa (2020) destaca que “¢
preciso que o(a) professor(a) compreenda o processo de construcdo ativa do
conhecimento, especialmente dos conhecimentos matematicos, para poder intervir e dar o
suporte de que a crianca necessita, sem dirigi-la excessivamente” (Bessa, 2020, p. 44).
Para Alves (2022), os estudantes apresentam baixo desempenho na disciplina
matematica, e ela busca entender as causas desse baixo desempenho, citando a
gamificagdo como estratégia ativa de aprendizagem, garantindo um maior engajamento
por parte dos estudantes nas atividades, mesmo sendo aplicada em um momento atipico,
durante o periodo de pandemia e a realizagdo de atividades de forma remota.

Em relagdo a natureza da pesquisa, trata-se de uma pesquisa-ag¢ao, pois,
pretendia-se intervir/interagir diretamente com o objeto de estudo de forma ativa. O que
gerou a escolha desse tipo de pesquisa foi o envolvimento entre os sujeitos implicados na
pesquisa-acdo, o que caracteriza este trabalho como uma proposta de interagdao social

preocupada com a acao formativa dos participantes. De acordo com Thiollent (2011, p.
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22), “nao se trata de simples levantamento de dados ou de relatérios a serem arquivados.
Com a pesquisa-acdo, os pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na
propria realidade dos fatos observados”.

Neste caso, a gamificagdo demonstrou um forte potencial. Sendo assim, através
de atividades gamificadas e divididas em etapas, Alves (2022) propds a professores do
Ensino Fundamental mudar e inovar suas praticas pedagogicas em um curto periodo de
tempo, dessa forma, a pesquisa aponta possiveis caminhos no que se refere ao modo
como ¢ ensinada a matematica.

Vaz (2022), em sua pesquisa intitulada ‘Mapeamento participativo, praticas
experimentais e gamificagdo: diferentes estratégias na abordagem da percepcdo e
educacdo ambiental’, tem como objetivo sensibilizar alunos e a escola sobre a
importancia das bacias hidrograficas. Desta feita, ¢ elaborado um material didatico a
partir de um jogo digital, direcionado a essa problematica.

Devido a sua importincia, quando se refere aos aspectos sociais, econdomicos e
ambientais, a bacia hidrografica ¢ considerada pela comunidade cientifica como a
unidade fundamental para a gestdo e conservagao dos recursos hidricos. O autor debate
sobre a importancia da educacdo ambiental dentro das escolas, voltada para a
sensibilizacdo em relagdo aos recursos hidricos. Tendo a bacia hidrografica como
referéncia e imprescindivel para a conservagdo dos mananciais e nascentes, ele considera
importante problematizar a relacdo dos alunos com o ambiente onde estdo inseridos e
propor solugdes para resolver desafios e conflitos socioambientais.

Sendo assim, através de aulas praticas e teoricas, conceitos importantes da
educagdo ambiental foram trabalhados com alunos do 7° ano de uma Escola Estadual no
Municipio de S@o Carlos - SP. Os alunos foram incumbidos de avaliar parametros
quimicos e fisicos do corrego da principal microbacia hidrografica da regido no entorno
da escola e fizeram andlises da qualidade da dgua em sala de aula. Através do
mapeamento participativo, desenvolveram, de forma coletiva, mapas socioambientais que
serviram de base para a produgdo de um jogo digital, que servird de material didatico
para a escola.

A atividade consistia na realizacdo de missdes dentro do jogo, que envolviam a
recuperagdo da mata ciliar (plantando mudas), apagar os focos de incéndio do bairro,
recolhimento de lixos e entulhos as margens e no leito do corrego e impedir que o esgoto
fosse jogado no corrego. Desta forma, os alunos foram levados a refletir sobre questoes

ambientais importantes através de atividades gamificadas.
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O trabalho foi desenvolvido em duas etapas: ‘O curso de Agentes Ambientais’ € a
elaboragdo e validagdo do jogo ‘Aventuras na Microbacia da Agua Quente’. A formagio
era dividida em cinco blocos tematicos, a saber: sensibilizacdo; bacias hidrograficas de
Sao Carlos; mapeamento participativo; poluicdo das aguas e andlise das aguas. Em
relagdo ao jogo, ele foi instalado nos computadores da sala de informatica, e um total de
28 alunos jogaram e responderam ao questionario sobre a validagao.

Apoés analisar os resultados obtidos, o autor discute que é importante um
aprimoramento a ser desenvolvido no jogo, mas utilizar recursos digitais educacionais
como softwares, aplicativos e jogos estd cada vez mais frequente em todos os niveis
educacionais. Durante o processo de ensino e aprendizagem, pode-se abordar diversas
situacdes como fonte de pesquisa, na constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento
da autonomia, bem como cooperacao e reflexdo sobre o protagonismo. Zayas (2019), em
sua pesquisa intitulada ‘Gamifica¢do de experiéncias de aprendizagem em Biologia:
Desafios e possibilidades no Ensino Médio’, busca compreender de que modo fatores
como engajamento, motivagdo, colaboragdo e participagdo podem ser alcancados por
meio da utilizagdo da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
Biologia.

Este trabalho de pesquisa tem como objetivo analisar as possibilidades e os
desafios da gamificagdo enquanto recurso auxiliar dos processos de ensino e
aprendizagem da disciplina de Biologia. Sendo assim, foi realizada uma pesquisa tedrica
e de campo. O locus da pesquisa foi uma escola publica estadual, localizada na regido do
ABC paulista, e participaram alunos na faixa etaria de 17-18 anos, que foram inseridos
em ambiente de aula expositiva e de experiéncia de gamificacdo de conteudo da
disciplina Biologia. A aplicagdo de games ocorreu segundo as etapas da metodologia
Design Science Research, utilizando planos de aula, mapas mentais € jogos com
artefatos.

Neste trabalho, a autora pdde concluir que a gamificagdo aplicada a sua pratica
pedagbgica favoreceu, por meio da mecanica, dindmica e componentes de jogos, um
melhor alcance de resultados no processo de ensino e aprendizado. As metas e desafios
que precisavam ser alcancados suscitaram um interesse maior nos alunos, mantendo-os
motivados e, em alguns casos, podendo até reavivar o dnimo de quem havia perdido o
interesse pelos estudos. De acordo com as pesquisas analisadas e aqui discutidas,
percebe-se que ¢ possivel utilizar a gamificacdo em diversas areas educacionais, sendo

essa utilizacdo de grande importancia em aspectos citados acima, como resolucido de
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problemas, autonomia, protagonismo, motivagdo, interacdo, cooperagdo e colaboragdo,

entre outros.

No quadro 3, serdo mostrados os trabalhos encontrados de acordo com o titulo da

pesquisa, autores, ano € o tipo da publicagao.

Quadro 3 Dissertacdes e Teses escolhidas mediante critérios mediante verificaciao de elemento correlato a nossa

pesquisa, utilizando o elemento descritor: Kahoot! na Educacéo

Autor(a)

Titulo da publicagado

Ano

Tipo da publicagao

Eliud Falcao Correa
Lima Junior

‘E-stéria’: O ensino
de historia e os
jogos digitais - Um
estudo de caso
através da
plataforma
Kahoot!

2019

Dissertacao

Andréia de Fatima
Netto Barcellos

Kahoot!: Uma
intervencao
Pedagégica para o
Ensino de
Matematica nos
Anos Finais do
Ensino
Fundamental

2022

Dissertagao

Sabrina Marcandali

Gamificagdo em
Aplicativos Para
Educacio:
Estratégias Para o
Processo Educativo

2020

Dissertacao

Gustavo Rocha
Dutra

Hoje a aula nao é
na quadra: as
Tecnologias Digitais
na Educacio Fisica
Escolar

2020

Dissertagao

Fonte: Elaborado pela propria pesquisadora.

O objetivo da pesquisa de Lima Junior (2019), intitulada *““E-storia’: O ensino de

histéria e os jogos digitais - Um estudo de caso através da plataforma Kahoot!’, ¢ analisar

como esta ocorrendo o processo de inser¢do da tecnologia digital no Ensino de Historia
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dentro da sala de aula, mais especificamente, utilizando o aplicativo Kahoot!. A pesquisa
ocorreu em uma escola técnica da Regido Metropolitana do Recife, onde foi realizado um
estudo documental e bibliografico.

Ele inicia seu estudo com uma reflexdo e convida o leitor a uma viagem no
tempo, na sociedade de 50 a 100 anos atras, antes da difusao da internet e das tecnologias
digitais informacionais, e levanta o seguinte questionamento: ‘como ¢ a interacdo social
nesta sociedade, nas formas de transporte, comunicacdo ou outros aspectos?’. Ele
também nos solicita que venhamos contrapor a sociedade passada metalizada por si com
a contemporaneidade. E, de fato, a presencga tecnoldgica na sociedade contemporanea e
sua difusdo em todo o mundo ¢ algo perceptivel, pois ela vem transformando
drasticamente a sociedade em que vivemos, modificando a forma de se relacionar e agir,
tanto na area profissional quanto no ambito pessoal.

Porém, existem ambientes que apresentam maior receptividade as tecnologias, por
exemplo, a esfera comunicacional, onde praticamente toda informagdo e comunicagdo
passam a ser feitas e transmitidas por meio de dispositivos que cabem em nossas maos,
deixando de lado, por exemplo, as cartas feitas a mao. Todavia, existem ambientes que
apresentam uma maior resisténcia a essa ‘revolugdo tecnologica’. O autor cita a escola
como sendo um desses ambientes, seja por autopreservacao, necessidade ou incapacidade
de acompanhar esta nova demanda social, ou ainda por conservadorismo daqueles que
fazem parte deste campo. No caso, smartphones e computadores, no contexto de aversao
citado, podem ser vistos até como os grandes vildes do processo de ensino e aprendizado.

O autor destaca que o mundo e a sociedade em torno da escola se encontram em
transformagdo, cujas necessidades da sociedade contemporanea passam a ser cada vez
mais imprevisiveis e profundas em relagdo ao momento em que estamos inseridos,
porém, a escola parece estar alheia a este cendrio, existindo entdo um descompasso entre
a sociedade contemporanea, a geragdo de alunos atuais e o espago escolar, e, por fim, o
professor sendo a figura central do processo e detentor do saber.

Partindo para o campo de pesquisa, o autor encontra inimeras dificuldades
estruturais na escola para inserir o uso do aplicativo, dificuldades estas ja esperadas. Uma
das dificuldades que também se relaciona com o aplicativo € a sua necessidade de um
sistema de projecdo para a visualizagdo da mesma, pois, em um computador, dificulta a
visdo dos alunos, a depender do lugar em que estio dispostos na sala.

E, para o autor, apesar das dificuldades estruturais que a escola apresentou, ha

pontos positivos. Um primeiro ponto importante destacado pelo autor sobre o Kahoot! ¢
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uma “ferramenta poderosissima nos dias atuais, que ¢ a interatividade” (Lima Junior,
2019, p. 91). Ele ainda destaca que o aplicativo em questdo ¢ uma das ferramentas que
podem estar a servico da construgdo do conhecimento, exatamente por permitir explorar
a relacdo do individuo com a informagao de forma interativa.

Outra possibilidade que o autor considera salutar em sua explicitagdo ¢ a
utilizacdo do Kahoot! como mecanismo de avaliacdo formativa, em que, através da
obtencdo de dados, € possivel analisar o retorno dos alunos através das atividades
apresentadas e, por meio desses dados, aprimorar a pratica, desenvolvendo os pontos que
foram acusados com deficiéncias pela avaliacdo proposta. O autor também considera
importante a utilizacdo da pondera¢do na hora de utilizar tecnologias em sala de aula;
para que a aula ndo se torne totalmente dependente destes recursos, ¢ necessario
diversificar a pratica. Ademais, Lima Junior (2019) constata que a experiéncia com o
Kahoot! em sala de aula foi extremamente proveitosa no que diz respeito a melhora na
motivagdo dos alunos, na interagdo entre eles e também pelo fato do aluno ser colocado
como protagonista do processo de construcao das suas atividades.

A pesquisa de Barcellos (2022), intitulada ‘Kahoot!: Uma intervengao Pedagdgica
para o Ensino de Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental’, tem como
objetivo investigar a pratica pedagogica de professores de Matematica apds receberem
formacao para o uso do aplicativo Kahoot! e o utilizarem em suas aulas. De abordagem
qualitativa e do tipo pesquisa-acao. O foco da pesquisa de Barcellos (2022) se concentra,
sobretudo, na agdo docente, na importancia de leva-los a reflexdo quanto as suas praticas,
para que possam, assim, apresentar aos educandos ferramentas motivadoras e, dessa
forma, auxilia-los no processo de ensino e aprendizado. Dessa forma, o professor deve
estimular os estudantes a analisar, interpretar e utilizar os recursos tecnologicos de forma
critica, facilitando a cooperagdo em sala de aula.

Olhando do ponto de vista do professor, ¢ interessante o uso de recursos
tecnoldgicos, pois o deixa cada vez mais proximo da realidade do aluno, como afirma

Pais:

A inser¢do da informatica na educacdo escolar pode contribuir para a
melhora das condi¢des de acesso a informag¢do, minimiza as restrigoes
relacionadas ao tempo e ao espago e permite agilizar a comunicagio
entre professores e alunos (Pais, 2006, p. 29).
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Sendo assim, a autora destaca a importancia dos cursos de formacao para que o
professor se sinta motivado e seguro para utilizar softwares adequados e demais artefatos
tecnoldgicos. Ela também dialoga sobre a relevancia da utilizacao de jogos do tipo quiz
game, que pode ser um facilitador na aprendizagem para os alunos, de maneira que
possam aprender de forma ludica, desenvolvendo habilidades com o uso da tecnologia e
aproximando a realidade escolar com a realidade do aluno fora dos muros da escola.

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario online, bem como
através de observagdes da pesquisadora durante as aulas sincronas no Google Meet ¢ a
participagdo em um grupo de WhatsApp. Inicialmente, a pesquisadora aplicou o
formulario para 88 professores da escola por meio do referido grupo de WhatsApp. O
formulario abrangia questdes sobre a formacao dos professores, para que a pesquisadora
obtivesse subsidios para a pesquisa relacionada ao uso das tecnologias. De acordo com as
respostas, muitos professores nao se sentem preparados para o uso das Tecnologias
Digitais em sala de aula, por ndo se sentirem capacitados para isso.

Posteriormente, a pesquisadora ofereceu um curso sobre o aplicativo Kahoot! para
os professores de Matematica. Por meio do curso, os participantes puderam vivenciar na
pratica e utilizar a plataforma de forma prazerosa, aprimorando a colaboragao,
participagdo, criatividade, autonomia e senso critico. Ela também destaca que houve uma
melhora significativa no relacionamento entre os professores participantes, pois a troca
de experiéncias sobre dificuldades e conhecimentos adquiridos fez com que os
participantes percebessem que nao estdo sozinhos na busca por qualificagdo e
conhecimento para o uso de metodologias atrativas em suas aulas. Ela finaliza seu estudo
apontando a necessidade da criagdo de mais cursos de formag¢ao na area de tecnologias.

Marcandali (2020) tem sua pesquisa intitulada ‘Gamifica¢do em Aplicativos Para
Educagdo: Estratégias Para o Processo Educativo’, e tem como objetivo analisar e
sistematizar estratégias de gamificacdo, utilizando alguns aplicativos, dentre eles o
Kahoot!, do qual nos ateremos nesta andlise. A pesquisadora inicia discutindo os
inimeros acontecimentos de importancia historica que estdo transformando o cenario
social da vida humana. As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) comecaram
a transformar e revolucionar a base da sociedade. Para ela, um novo sistema de
comunicagdo move a integragdo global da producdo e a distribuicdo de palavras, sons e
imagens de nossa cultura e personaliza os gostos das identidades e humores dos

individuos (Castells, 1999). A educacgao recebe o reflexo direto dessas mudancgas.
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Dialogando com Lévy (2004), a partir do conceito de cibercultura, este menciona
fatores na mudanga atual de paradigma do conhecimento. Para ele, vivenciamos
atualmente a abertura para o mundo digital, colocando em pauta o modo de
aprendizagem linear. E as tecnologias nesse processo favorecem novas formas de acesso,
estilos de raciocinio e de conhecimento, saberes que sao compartilhados por um grupo
maior de individuos, favorecendo o aumento da inteligéncia coletiva dos seres humanos.
A partir do ciberespaco, comecou a ser desenvolvido um conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), praticas e atitudes, modos de pensamento e valores, que denominamos
cibercultura.

Com o surgimento e expansdo do ciberespago, o saber ¢ articulado a novas
perspectivas de educacdo, a partir das novas formas de constru¢do do conhecimento, que
abrange a democratizagdo do acesso a informacao, os novos estilos de aprendizagem e a
emergéncia da inteligéncia coletiva. Dessa forma, a pesquisadora cita a grande
velocidade de inovagdes tecnoldgicas que surgem a todo tempo, mudangas no mundo do
trabalho e proliferacdo de novos conhecimentos, como fatores que fazem-nos questionar
os modelos tradicionais de ensino que enfatizam a transmissao dos saberes.

Sendo assim, a pesquisa visa auxiliar a compreensao da gamifica¢do, bem como
analisar as estratégias de gamificagdo utilizadas em aplicativos educacionais, a exemplo
do Kahoot!, e de que forma essas estratégias podem colaborar com o processo
ensino-aprendizagem. De acordo com a pesquisadora, o aplicativo Kahoot! foi um dos
escolhidos pois permite que as aulas sejam mais dindmicas e interativas, favorecendo a
avaliagdo dos conhecimentos em tempo real, além de ser uma plataforma gratuita e
intuitiva, com inumeras possibilidades de tornar as aulas gamificadas, uma vez que o
aplicativo possui caracteristicas de um jogo digital, com regras e atribui¢cdes de
pontuacgdo para os alunos que responderem corretamente € mais rapido as perguntas.

Um adendo importante citado pela pesquisadora em relagao ao aplicativo Kahoot!
¢ sobre o seu carater inclusivo, pois possui ferramentas de insercao de imagens, videos e
sons no local da pergunta. Caso na turma haja alunos com algum tipo de limitagdo, seja
ela visual ou auditiva, o professor podera optar por um desses recursos, de forma a incluir
a todos na atividade.

Segundo a pesquisadora, a aplicagdo da gamificagdo no cotidiano escolar auxilia
o educando no processo de ensino e aprendizagem, o motivando e facilitando o contato

com o conhecimento. Ela ainda cita o estimulo & competicdo saudavel, o interesse nos
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temas estudados e a versatilidade. Em suma, ¢ uma ferramenta util ao ensino e pode
tornd-lo mais fluido.

Outro adendo, antes de iniciar a discussdo do proximo trabalho, ¢ que ele foi o
unico encontrado que relaciona o Kahoot! e outros aplicativos a disciplina Educagao
Fisica. Podemos atribuir esse motivo ao fato de que a Educacdo Fisica Escolar ¢
intrinsecamente relacionada a pratica corporal e a0 movimento, sendo dificil associa-la a
conteudos e atividades trabalhadas dentro da propria sala de aula. Sua histoéria e como foi
conduzida ao longo dos anos dentro da escola corroboram este pré-conceito. Contudo, ao
longo do texto, em um capitulo especifico, trataremos a fundo sobre questdes-chave no
que diz respeito a Educagdo Fisica Escolar. Todavia, o autor Gustavo Dutra (2020) traz
uma analise importante a ser aprofundada a este propicio momento.

Com sua pesquisa intitulada ‘Hoje a aula ndo € na quadra: as Tecnologias Digitais
na Educacgao Fisica Escolar’, Dutra (2020) tem como objetivo empregar as Tecnologias
Educacionais de Informag¢ao e Comunicagdo nas aulas de Educagdo Fisica. Quanto ao
percurso metodolégico, este estudo se apoiou na abordagem qualitativa com objeto de
pesquisa do tipo exploratorio por meio de relato de experiéncia.

O pesquisador inicia fazendo um breve relato histérico sobre a Educagdo Fisica
enquanto disciplina dentro da escola. As concepcdes higienista, militarista e esportivista
que pautaram a Educac¢ao Fisica até meados dos anos 80 a consideravam como disciplina
apenas pratica, sem necessidade de haver também um conhecimento tedrico sobre os
conteudos ensinados. Era o simples fazer. Isso comegou a ser questionado a partir dessa
década. Com uma perspectiva diferente, em documentos oficiais, o pesquisador cita a
proposta dos Pardmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997), que aborda os contetidos
da Educagdo Fisica como expressdo de producdes culturais, como conhecimentos
historicamente acumulados e socialmente transmitidos.

Com essa nova concep¢do, novas praticas surgiram e novos desafios também,
dentre eles a falta de motivagado recorrente por parte dos alunos. As aulas em sala de aula,
ministradas de maneira expositiva, ndo chamavam a atencao ¢ a curiosidade dos alunos
quando comparadas as aulas praticas. Mesmo quando o assunto ¢ abordado em um
ambiente externo, antes, durante ou apos as praticas corporais, este momento aparenta
ndo ser motivante para os discentes. Para Dutra (2020), no cendrio atual, cada vez mais
estudantes estdo em contato com as tecnologias, e a utilizagdo delas na Educagdo pode
ser uma maneira de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interessante e efetivo

para os estudantes e professores.
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Entdo, apds perceber um cenario de desmotivagao no ambiente escolar, sobretudo
nas aulas de Educacdo Fisica, sendo uma problemadtica constante no exercicio da
docéncia do professor, o pesquisador trouxe para o ambiente escolar as Tecnologias
Digitais da Informagdao e Comunicagao (TDIC) como forma de melhorar a motivagado e o
aprendizado dos estudantes, favorecendo os docentes na estruturagdo de acdes docentes
inovadoras e colaborativas. Portanto, o objetivo da pesquisa ¢ empregar tais tecnologias
nas aulas de Educag¢ao Fisica em uma escola publica no Distrito Federal.

O autor documenta a experiéncia por meio de registros escritos, € também por
meio de fotografias, em que ¢ possivel observar o envolvimento e interacdo da turma
com a plataforma, considerada pelo autor como de fécil acesso, como podemos observar

nesse trecho:

A empolgagdo, motivagdo e concentragdo esteve presente durante todo
0o Quiz, a cada pergunta os estudantes permaneciam atentos e
concentrados para responderem da maneira correta e sempre se
comunicavam com o estudante da dupla para responderem a pergunta.
Quando acertavam a resposta comemoravam entre si (Dutra, 2020, p.
80).

Apoés a experiéncia, os alunos responderam a um questiondrio online. Dos 81
alunos que participaram, 78 relataram que conseguiram realizar a atividade com o
aplicativo, enquanto 3 enfrentaram problemas devido a falhas na conexao de internet. A
maioria, 77 alunos, aprovou a utilizagdo do Kahoot!, enquanto 4 expressaram
descontentamento. Dutra (2020) cita Moran (2013) ao afirmar que a aprendizagem pode
ser facilitada pelo prazer, por um assunto interessante e por uma midia envolvente,
destacando que o jogo pode ser um estimulo positivo para a aprendizagem.

Ele pode concluir, entdo, que os dados obtidos no questionario vao ao encontro
com os dados da observagdo participante, em que ele observou grande motiva¢do dos
estudantes durante a aula; apesar das dificuldades encontradas ao longo do processo, os

alunos pediram para que novas praticas fossem realizadas.

2 CAMINHOS METODOLOGICOS

2.1 Campo de pesquisa

O municipio de Queimadas - PB estd localizado na mesorregido do Agreste

Paraibano e microrregido de Campina Grande, cerca de 133 quilometros de distancia da
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capital paraibana, Jodo Pessoa, ¢ a 18 quilometros de Campina Grande. A cidade de
Queimadas fica em uma regido que tem em sua historia os registros da chegada do gado
ao interior da Paraiba, no século XVIII, e seu povoamento iniciou-se por volta de 1889,
sendo distrito de Campina Grande at¢ 14 de dezembro de 1961, quando ocorreu a sua
emancipagao politica.

Queimadas ¢ uma das principais cidades do Agreste Paraibano, em fun¢do do seu
comércio bastante ativo e sua localizagdo privilegiada — que € cortada pela BR 104 — ¢
ponto de confluéncia das rodovias PB 148 (Queimadas/Boqueirao) e PB 102
(Queimadas/Aroeiras-Umbuzeiro), sendo uma das rotas mais importantes, que liga
diversas cidades da Paraiba com o Cariri Oriental e com o estado de Pernambuco. A
cidade também possui um extenso patrimonio cultural, que vai desde parte da Serra de
Bodopita, que possui uma grande variedade de espécimes vegetais e sitios arqueologicos

pré-historicos, até edificagdes antigas que fazem parte do desenho urbano da cidade.

Figura 1 Mapa da localiza¢ido do Municipio de Queimadas-PB

Fonte: Oliveira, 2019, p.77

De acordo com o ultimo Censo (2022) realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), Queimadas possui uma populacdo total de 47.658
habitantes, com uma densidade de 118,33 habitantes por quilometro quadrado, sendo o
saldrio médio mensal dos trabalhadores formais o equivalente a 1,8 saldrios minimos.
Sua extensao territorial € de 402,748 km?.

Com relacdo a taxa de escolarizagdao, em 2010, para a faixa etaria de 6 a 14 anos
de idade, era de 96,6%, com um total de 6.839 matriculados no ensino fundamental
(2021) e 1.931 matriculas no ensino médio. Na comparacdo com outros municipios do

estado, ficou na posi¢do 166 de 223. Ja na comparagdo com municipios de todo o pais,
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ficou na posi¢do 4.099 de 5.570. Em relagdo ao Indice de Desenvolvimento da Educagio
Basica (IDEB), no ano de 2021, o indice para os anos iniciais do ensino fundamental na
rede publica era 6,1 e para os anos finais, 4,9. Na comparagdo com outros municipios do
estado, ficou nas posigdes 14 e 28 de 223. J4 na comparagdo com municipios de todo o

pais, ficou nas posi¢des 1.275 e 2.256 de 5.570.

2.2 A escola

Em meados de 1998, foi inaugurada, na cidade de Queimadas - PB, a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Anténio Vital do Régo, com o objetivo de atender
alunos da zona urbana, mas sobretudo da zona rural do municipio, que antes eram
alocados em uma escola estadual e em escolas particulares, através de convénios
celebrados entre elas e o governo municipal por meio da oferta de bolsas escolares. O
professor Jos¢ Henrique Sobrinho organizou a documenta¢do necessaria e, em 12 de
mar¢o daquele ano, iniciaram-se as atividades do ano letivo na E.M.E.F. Francisco de

Assis Maciel Lopes, carinhosamente conhecida por ‘O ASSISAO’.

Fotografia 1 — Fachada da Escola Antonio Vital do Régo
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Fonte: Registros da pesquisadora (2023)

Alguns marcos importantes a mencionar sdo que, em 2007, a escola passou por
uma grande reforma, cujos gastos nesta empreitada foram de R$ 148.000,00, recursos
esses advindos do Banco Internacional de Reconstrugdao e Desenvolvimento (BIRD), o
Banco Mundial. Em 2010, a escola mudou seu nome, passando a chamar-se E.M.E.F.

Antonio Vital do Régo. Essa mudanga se deu para adequar o nome do estabelecimento de
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ensino as exigéncias da Lei 12.781 de 2013, que alterou o artigo 1° da Lei 6.454 de
24/10/1997, vedando a atribuicdo de nomes de pessoas vivas ou que tenham se
notabilizado pela defesa ou exploragdo de mao de obra escrava, em qualquer modalidade,
a bens publicos, de qualquer natureza, pertencentes a Unido ou as pessoas juridicas da
administragdo indireta. Neste sentido, foi enviado e aprovado um projeto de lei a Camara
Municipal pelo Executivo Municipal, que propds homenagear o advogado, nascido em
Campina Grande, Antonio Vital do Régo.

Atualmente, a escola atende ao Ensino Fundamental, anos finais, nos turnos da
manha e da tarde, e a modalidade de Educagdo de Jovens e Adultos, primeiro e segundo
segmentos, no turno da noite. A equipe conta com especialistas, mestres e doutores em
diversas areas do conhecimento, bem como com uma equipe pedagédgica formada por
psicologa escolar, supervisora escolar, orientadora educacional, coordenadores
especificos por turma, além de Atendimento Educacional Especializado (AEE),

Disciplinadores, funcionarios de apoio administrativos e equipe de servigos gerais.

Figura 2 Mapa de localizacido dos espacos da Escola Antonio Vital do Régo

Fonte: https://www.queimadas.pb.gov.br

Quanto a sua estrutura fisica, ¢ disposto de uma area construida e dividida da
seguinte forma:
e 18 salas de aula;
e (1 Biblioteca;
e (1 Sala de Atendimento Especializado (AEE);


https://www.queimadas.pb.gov.br
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e (I Sala de Coordenagao;

e (I Sala de Atendimento Psicologico;
e 01 Sala de Diregao;

e (1 Sala de Professores;

e (1 Sala de arquivo;

e (2 Depositos

o (1 Secretaria;

e (2 Banheiros para professores e funciondrios;
e (I Banheiro para acessibilidade;

e (2 Banheiros para alunos;

e (I Sala de Reforgo;

e Patio Coberto;

e Ginasio/Quadra;

e (ozinha;

e 01 Deposito de merenda/dispensa;

e (1 Sala de informatica e video.

Fotografia 2 e 3: Sala informatica e sala de aula

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)
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Fotografia 4 e 5: Patio da escola e ginasio poliesportivo

b

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)

Conforme o Censo realizado no ano de 2022, foi constatado que a maioria das
familias atendidas pela escola ¢ da zona rural do municipio.

Atualmente, a equipe gestora da escola ¢ presidida por Maria Madalena, com
Rubenice Macédo e Elielza Tereza como adjuntas. A equipe pedagogica ¢ composta por
uma supervisora escolar, Maria do Livramento; uma orientadora educacional, Karla
Alexandra; uma psicologa escolar, Fernanda Almeida; e quatro coordenadores
pedagbgicos, entre os quais se encontra a coordenadora do 9° ano (com a qual realizamos
a pesquisa), Alane Cristina.

Estamos cientes dos principios que norteiam o Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
(Igualdade de Condig¢des para Acesso e Permanéncia na Escola, Escola de Qualidade,
Gestdo Democratica e Valorizagdo do Magistério), nos quais estd descrito que seus
fundamentos estdo amparados em uma teoria critica e viavel a realidade escolar, que leva
em consideracdo a pratica social e tem o compromisso de unir a comunidade na solugao
dos problemas apresentados pela escola, bem como na busca incessante pelo fazer
pedagdgico humanizado, baseado em principios éticos, na garantia dos direitos e na
valorizagdo dos profissionais. Assim, tomando como referéncia a Lei de Diretrizes e
Bases da Educagao (LDB) 9394/96, a Constitui¢do Federal (CF) de 1988 e as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN), bem como legislagdes especificas do municipio, a escola
discute e define sua finalidade cultural, politica e social de formagdo profissional e

humana.
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Sua finalidade cultural leva em conta o conhecimento cultural individual de cada
sujeito, assim como o da comunidade onde esta localizada, além dos conhecimentos
produzidos pela humanidade, garantindo a diversidade e a integralidade da sociedade
brasileira e do mundo. Para atender a essa demanda, a Escola Vital do Régo busca prezar
pela construgdo do conhecimento, priorizando a apresentacdo dos conteudos a partir dos
saberes ja constituidos pelos alunos em sua realidade social e familiar. A escola
compreende a importancia de considerar, por exemplo, que a maioria dos alunos
atendidos vive em ambiente rural, com todas as especificidades implicadas nesse estilo
de vida.

Quando diz respeito a finalidade politica e social, incluem-se os conhecimentos e
atividades que visem a politica social, abrangendo agdes a respeito dos direitos e deveres
do cidadao.

A escola discute a importancia de estar envolvida em agdes que promovam a
constru¢do do saber do aluno enquanto cidaddo, com iniumeros projetos, como o Educar
PRF, o Projeto Memorias (que resgata aspectos historicos da cidade), além de intimeras
campanhas trabalhadas na escola, como satide mental, violéncia doméstica, autocuidado,
entre outras.

A finalidade da formacido profissional envolve os processos de
desenvolvimento cientifico e tecnolégico no contexto social, politico e emocional, que
possibilitem mudangas e inovagdes nos processos produtivos € no mundo do trabalho.
Quanto a finalidade humanistica, o documento defende a importancia de promover a
formagdo da pessoa baseada na afetividade, sensibilidade, valores, principios e emogoes,
e cita a oferta da disciplina Educagdo Emocional, uma iniciativa da Secretaria de
Educacao em parceria com professores da Universidade Federal da Paraiba.

Em relagao ao Curriculo, existe a compreensao sobre a importancia de abranger
conhecimentos historicamente produzidos pela humanidade, integrados a realidade
social, politica, econdomica e cultural do sujeito. O curriculo associa-se a uma
metodologia que deve resultar da construgdo coletiva e participacdo permanente de todos
os envolvidos. Sendo assim, o curriculo ¢ pautado na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), e todas atividades de planejamento, avaliacdo, agdes de conselho, gestdo
democratica, sdo regidas pela Legislagdo Educacional vigente e leis adjacentes.

No resultado da ‘Avaliagdo Estadual - 2° ano’ do Integra Educacdo PB, o
municipio de Queimadas encontra-se na primeira colocag¢ao entre os 10 municipios que

fazem parte do EPV (Educar pra Valer) na Paraiba. O Integra Educagdo PB ¢ uma
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iniciativa do Governo do Estado, que tem como objetivo abranger todos os municipios do
estado e alfabetizar 100% das criancas na idade correta, bem como corrigir o déficit de
aprendizagem e a distor¢do idade-ano dos estudantes, garantindo, cada vez mais, a
melhoria dos indicadores. No ranking dos dez municipios paraibanos, Queimadas foi
quem registrou a maior participagdo dos alunos na avaliagdo (99%) e os melhores indices
de leitura: leitor iniciante (60%) e leitor fluente (21%).

A partir da discussdo em torno do PPP da escola, bem como com base nos dados
supracitados, percebe-se o compromisso que a cidade, as escolas, gestores e professores
tém apresentado em desenvolver uma educagao de qualidade, com inovagao e empenho.

Dessa forma, nossa escolha justifica-se por atuar neste campo.

2.3 Percursos Metodolégicos

Neste capitulo, buscamos apresentar o percurso metodologico construido para a
realiza¢ao da pesquisa. Inicialmente, trataremos da natureza qualitativa da pesquisa, bem
como da pesquisa de campo, onde sera apresentado como se deu o processo de entrada
no campo € o contato inicial com a instituicdo e com a turma. Em seguida, discutiremos
os procedimentos, onde foi adotada a pesquisa-acdo. Com relagdo ao percurso
metodoldgico, nossa pesquisa pode ser definida como uma investigagdo de campo
qualitativa; optou-se por uma pesquisa qualitativa, pois esta possibilita uma leitura da

realidade, e segundo Chizzotti (1995, p. 79):

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relagao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva
entre o sujeito e o objeto, um vinculo indissociavel entre o mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito. O conhecimento ndo se reduz a
um rol de dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o
sujeito-observador é parte integrante do processo de conhecimento e
interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo é
um dado inerte e neutro, estd possuido de significados e relagdes que
sujeitos concretos criam em suas agoes.

De acordo com Gatti e André (2011), o uso dessa abordagem trouxe uma gama de
contribui¢cdes ao avango dos conhecimentos na area da educacdo. Isso porque permite
compreender melhor os processos escolares relacionados a aprendizagem, as relagdes,

aos processos institucionais e culturais, a socializagdo e sociabilidade, e ao cotidiano
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escolar em suas diversas implicagdes, bem como as formas de mudanca e resiliéncia
presentes nas acdes educativas.

A partir de uma discussdo sobre a pesquisa-agdo, Francischett (1999) explora os
pensamentos de Kurt Lewin, Lawrence Stenhouse, John Elliott ¢ Kenneth M. Zeichner,
que sao fundadores e defensores dessa abordagem. Michel Thiollent também compreende
a pesquisa-acdo como o estudo de uma situagdo social com o objetivo de melhorar a
qualidade da agdo dentro dessa mesma situagao.

Tais autores sdo de suma importancia para a compreensao da pesquisa-acao e tém
contribuido significativamente para o campo da educagdo. Lewin, Stenhouse e Elliott
seguem as ideias de Aristoteles a respeito da “filosofia pratica ou ciéncia moral que
solicita a reflexdo sistemadtica da pratica social sobre as melhores formas de trabalhar os
valores na pratica” (Serrano, 1990, p. 7). Lewin foi o primeiro a utilizar a expressao
‘pesquisa-acdo’ em meados dos anos 40 e a compreende como uma pratica sempre
acompanhada de reflexdo autocritica. Para ele: “ni acciéon sin investigacion ni
investigacion sin accion” (Serrano, 1990, p. 35).

Stenhouse entende a pesquisa-acdo como “uma indagacdo sistematica e
autocritica... feita publica” (Serrano, 1990, p. 42). Para Elliott (1990), a pesquisa-acao ¢
uma pratica empreendida por grupos com o objetivo de modificar a realidade; ¢ uma
atividade reflexiva de énfase social que ¢ constantemente investigada e avaliada.
Stenhouse (1987) compreende que a pesquisa-acdo educativa parte “tomando a pratica
educativa como hipotese experimental, para passar a comprovar sua validade na pratica
diaria” (Serrano, 1990, p. 79). A principal caracteristica da pesquisa-a¢do, citada por
Lewin e Elliott, é ser um processo que se modifica em espiral, e compreende-se por

quatro etapas, sdo elas:

e Diagnosticar a situagdo problema na pratica;

e Formular estratégias de a¢do para resolver o problema;

e PoOr em pratica e avaliar as estratégias de agao;

e O resultado poderd levar a um novo questionamento e diagnostico da

situagdo-problema, entrando assim em um espiral de reflexdo e de acgao.
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Segundo Thiollent (1996) e citado por Barcellos (2020), a pesquisa-agao parte de
dois objetivos. O primeiro € o objetivo pratico, que visa contribuir para a resolugdo do
problema que gerou a pesquisa e se insere no nosso contexto. O segundo ¢ o objetivo do
conhecimento, que busca compreender melhor algumas situagdes, oferecendo novas
informagdes sobre o processo. Em um topico posterior, serdo detalhadas as etapas da

nossa pesquisa no contexto da pesquisa-agao.

2.4 Sujeitos participantes e o processo da pesquisa

Gostariamos de relatar, de forma detalhada, como foi o processo da nossa entrada
em campo. Este ocorreu em fevereiro de 2023, quando iniciamos o procedimento no
Comité de Etica, com a finalidade de obter autorizagio para a pesquisa em campo. Em
abril de 2023, a pesquisa foi aprovada e validada pelo Comité de Etica. A pesquisa em
campo foi realizada com uma turma do 9° ano, composta por vinte e cinco alunos,
durante um periodo semanal de 1h30min de aula, e teve duracdo de dois meses € meio
(um bimestre). A idade dos alunos variava entre 13 e 14 anos ¢ as atividades comegaram
no dia 11 de julho de 2023, juntamente com o inicio do terceiro bimestre e no contexto de

volta as aulas.

Fotografia 6: Primeira aula com a turma

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2024).

O primeiro dia foi destinado a observagdo, com chegada antes do inicio da aula.

Conversei e conheci o espago da escola. A diretora nos apresentou algumas
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acomodacdes, como a cantina, a area externa, a quadra e o gindsio, além de algumas salas
de aula e a sala de informdtica. Apds conversar com a gestdo e com o professor de
Educacio Fisica, recebemos 6timas referéncias sobre uma turma em especifico, o 9° ano
‘A’. Foi nessa turma que ocorreu o processo educativo.

Compreendemos a importancia de refletir sobre as etapas da pesquisa-acdo no
contexto de nossa pesquisa. Inicialmente, a etapa de diagnostico foi realizada por meio de
um didlogo com o professor de Educacdo Fisica da referida escola, colega de curso, de
Residéncia Pedagogica e atualmente, de profissdo. Durante a fase inicial da coleta de
dados em campo, na fase da observacao, ele relatou sobre o problema ‘generalizado’
(utilizando suas proprias palavras) dentro da escola: a falta de motivagao. Ele atribui essa
falta de motivagdo ao periodo de pandemia, quando os alunos precisaram continuar as
atividades escolares remotamente. Apds o retorno as aulas presenciais, o professor
percebeu uma falta de motivagao e engajamento por parte dos alunos, assim como foi
relatado também por professores de outras disciplinas.

Ao conhecer a turma, ainda durante a fase de observagdo, percebi que a regra
escolar de ndo utilizacdo do celular em sala de aula era constantemente infringida.
Quando surgia a oportunidade, de forma discreta, eu perguntava o que era tao
interessante no celular para desviar a aten¢do deles da aula. As respostas incluiam: Jogos,
Facebook, Instagram e WhatsApp.

Sendo assim, a partir dos relatos do professor da disciplina e do dia de aula que
estive em observacao, foi possivel diagnosticar um problema perceptivel: a falta de
motiva¢do e engajamento por parte dos alunos em relagcdo aos conteidos ministrados,
atividades de fixacdo e avaliagdes. No que diz respeito a disciplina Educacdo Fisica, ha
um agravante: os alunos buscam aulas praticas, o ginasio e a bola.

A partir do que foi observado, outros problemas foram diagnosticados, como a
falta de internet na escola, uma vez que ndo ha rede Wi-Fi disponivel, o que dificulta
bastante o processo, visto que a atividade planejada depende essencialmente da internet.
Assim, utilizei o meu proprio celular para compartilhar a conexdo com a turma, e o
professor fez o mesmo para o notebook.

Contudo, outros problemas surgiram: o cabo do notebook necessitava de um
adaptador para conectar ao datashow da escola. Mesmo apds adquirir o adaptador, ainda
ndo funcionou, e ndo conseguimos identificar com precisdo qual era o problema. Diante
dessa dificuldade, percebemos que seria invidvel realizar a vivéncia da gamificagdo na

sala de aula. Assim, decidimos utilizar a sala de informatica. Um dia antes da aula, fui a
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escola para verificar o funcionamento dos equipamentos, cabos e a televisdo, e no dia da
aula, tudo correu tranquilamente.

Também compreendi que ndo seria adequado modificar todo o planejamento do
professor, que havia sido elaborado no inicio do ano e alinhado com todas as turmas e
programacdes da escola. Dessa forma, solicitei o calendario de contetdos, que foi
estruturado com base na BNCC, e segui com o cronograma normalmente. Nao tinha a
inten¢do de desalinhar algo que ja estava organizado hé bastante tempo. Assim, planejei
as aulas e a aplicacdo do Kahoot! a partir desse cronograma.

Em outro momento, percebi que, como de costume, os alunos aguardavam
ansiosamente pelo momento de ir ao ginasio, sendo ja uma pratica rotineira destinar os
ultimos momentos da aula para a tdo famosa ‘pelada’. Portanto, também reservei um

tempo para essa atividade.

Fotografias 7 e 8: Momento da aula destinado as vivéncias praticas dos contetidos

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)

Utilizei como estratégia de acdo nao modificar completamente o fluxo normal das
aulas de Educacao Fisica, bem como optei por dar continuidade ao cronograma de
disciplina. E, tendo observado tais pontos, pude planejar com mais fluidez a minha

pratica.
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Fotografia 9: Alunos conhecendo caminhando em direcéo ao ginasio poliesportivo da Escola Antonio Vital

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)

Na primeira aula, seguimos com o conteido de Esportes e suas divisoes,
conforme orientado pela BNCC. A aula foi ministrada com o auxilio de um datashow e
desenvolvida de forma dialogada, ouvindo as experiéncias e vivéncias dos alunos, além
de trazer temas sociais para o debate e reflexdo, como o racismo no esporte ¢ a igualdade
de género. Apds a apresentacao do contetido, que foi distribuido ao longo de quatro
aulas, realizamos uma atividade utilizando o aplicativo gamificado Kahoot!. Apos essa
vivéncia, foi realizado um periodo de reflexdo e conversas sobre o que havia sido
discutido. Esse fluxo se manteve em todas as aulas: primeiro, a ministracio dos
conteudos, seguida pela experiéncia com o aplicativo. Ao final do bimestre, realizamos
entrevistas com os alunos.

Na etapa da pesquisa-acdo, referente a avaliagdo das estratégias de agdo,
percebemos que os alunos ficaram entusiasmados com a vivéncia proposta. Eles
demonstraram grande animagdo e, em alguns momentos, tornaram-se incontrolaveis
devido a excitagdo. Alguns alunos, ao ndo obterem o éxito esperado na atividade,
sentiram-se desconfortaveis, mas mostraram-se motivados a ter uma nova chance nas

aulas seguintes. No quadro abaixo, apresentamos os conteudos trabalhados.
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Quadro 4 Conteudos trabalhados

Contetdo ministrado Data
Observacao/Conversa 01.08.2023
Teste da lousa digital 03.08.2023
Esportes - Campo e taco + Kahoot! 08.08.2023
Praticas corporais de aventura + Kahoot! 15.08.2023
Corrida de orientagao + Kahoot! 22.08.2023
Esportes de Invasao + Kahoot! 29.08.2023
Introdugdo ao basquete + Kahoot! 05.09.2023
Basquete 12.09.2023
Racismo no esporte e igualdade de géneros | 19.09.2023
no Esporte

Revisdo geral do bimestre + Kahoot! 26.09.2023

No toépico Resultados e Discussoes, entraremos a fundo acerca da ultima etapa
descrita na pesquisa-acdo: o resultado e a provavel formulagdo de novos

questionamentos.

2.5 Geracao de dados: instrumentos e procedimentos

Como procedimento de geragdo de dados da pesquisa, utilizamos a entrevista
semiestruturada e rodas de conversa, realizadas diariamente ap0s a aplicacao do Kahoot!.
Em sala de aula, foram empregadas video-gravagdes e fotografias, recursos que
consideramos de extrema importancia, pois registram detalhes que poderiam passar
despercebidos. Além disso, uma entrevista final foi realizada com os alunos ap6s todo o
periodo de vivéncias, ao longo de um bimestre, utilizando o Kahoot! em sala de aula.

Ribeiro (2008, p. 141) trata a entrevista como uma técnica especialmente
apropriada quando o pesquisador deseja obter informacdes sobre seu objeto de estudo
que possibilitem conhecer atitudes e sentimentos, indo além das descri¢des das agdes e

incorporando outras fontes de interpretacdo dos resultados. De acordo com Gil (1999), a
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entrevista ¢ seguramente a mais flexivel de todas as técnicas de coleta de dados
disponiveis para as ciéncias sociais.

De acordo com Rosa e Arnoldi (2006), em comparacdo com outras técnicas de
questionarios, como formularios, leitura documentada e observagdo participativa, as

entrevistas apresentam algumas vantagens que merecem destaque, como, por exemplo:

Permitem a obtencdo de grande riqueza informativa — intensiva,
holistica e contextualizada — por serem dotadas de um estilo
especialmente aberto, j4 que se utilizam de questionamentos
semiestruturados. Proporcionam ao entrevistador uma oportunidade de
esclarecimentos, junto aos segmentos momentineos de perguntas e
respostas, possibilitando a inclusdo de roteiros nao previstos, sendo esse
um marco de interagdo mais direta, personalizada, flexivel e
espontanea. - Cumprem um papel estratégico na previsdo de erros, por
ser uma técnica flexivel, dirigida e econdémica que preveé,
antecipadamente, os enfoques, as hipoteses e outras orientagdes uteis
para as reais circunstancias da investigagdo, de acordo com a demanda
do entrevistado, propiciando tempo para a preparacdo de outros
instrumentos técnicos necessarios para a realizagdo, a contento, da
entrevista (Rosa; Arnoldi, 2006, p. 87).

Também realizamos rodas de conversa. Apos a finalizagdo de cada aula, os alunos
eram incentivados a debater seus pontos de vista sobre a experiéncia com o Kahoot!,

refletindo sobre a dindmica e seus aprendizados.

Quadro 5 Roda de Conversa

RODA DE CONVERSA
Periodo de realizacdo Final da aula (11:20-11:30h)
Formato de realizacao Semicirculo
Principais assuntos Como foi hoje para vocé, a experiéncia com
o Kahoot!?

Fonte: Elaborado pela propria autora.
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A roda de conversa ¢, no ambito da pesquisa narrativa, uma forma de
produzir dados em que o pesquisador se insere como sujeito da pesquisa
pela participagdo na conversa e, a0 mesmo tempo, produz dados para
discussdo. E, na verdade, um instrumento que permite a partilha de
experiéncias e o desenvolvimento de reflexdes sobre as praticas
educativas dos sujeitos, em um processo mediado pela interacdo com os
pares, através de dialogos internos e no siléncio observador e reflexivo
(Moura, 2014, p. 2).

Para Moura (2014), a conversa na pesquisa desenvolvida ¢ um espago de
formacdo, troca de experiéncias, abertura e desabafo. Ela tem o potencial de alterar
caminhos e fortalecer opinides, além de representar “uma possibilidade de troca e de
produzir dados ricos em conteudo e significado” (Moura, 2014, p. 02).

Também utilizamos como instrumento de geracdo de dados as video-gravagoes e
fotografias. Para Honorato (2006), o uso da fotografia ¢ uma forma valida de "congelar"
momentos vividos, capturando expressoes e reagcdes. O conteudo das fotografias pode ser
tao significativo para a construg¢do do objeto de estudo quanto os dados estatisticos ou o
levantamento bibliografico.

E com relacao a video-gravagao, para Honorato (2006), o processo de apropriacao
desse recurso como instrumento de pesquisa permite ndo apenas enriquecer a
investigacdo com novos elementos, mas também atuar como uma forma de devolutiva da
pesquisa. Segundo Peixoto (1998, p. 214), "esse ¢ um método rico de coleta e tratamento
de informagdes e possibilita uma troca e um retorno imediato as pessoas

entrevistadas/filmadas".

2.6 Analise dos dados

Para a andlise das entrevistas, iremos fundamentar nossa pesquisa com base nos
pressupostos teéricos da Analise de Contetdo de Bardin (1977, 2006), que afirma que:

A analise de conteudo consiste em um conjunto de técnicas de analise

das comunicagdes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos
de descri¢do do conteido das mensagens. O objetivo da analise de
conteudo ¢ a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢bes de
produgdo (ou eventualmente, de recep¢do), inferéncia esta que recorre a
indicadores (quantitativos ou nao) (Bardin, 2006, p. 38).

Como destaca Chizzotti (2006, p. 98), “o objetivo da andlise de conteudo ¢
compreender criticamente o sentido das comunicacdes, seu conteudo manifesto ou

latente, as significacdes explicitas ou ocultas”.
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Segundo Flick (2009), ha inimeras formas de documentar o material coletado
como, por exemplo, notas de campo, didrio de pesquisa, fichas de documentacido,
transcri¢do, entre outras. E o material também pode ser documentado por meio de fotos,
video-gravagdo, audios etc. Todas as formas de documentar tem importancia no processo
da pesquisa, pois permite uma analise adequada.

De acordo com Mozzato (2011), a analise de contetidos objetiva a identificacdo
do que esta sendo dito sobre algum tema (Vergara, 2005). Dessa forma, existe a
necessidade de decodificar o que esta sendo comunicado. Para decodificar, o pesquisador
podera utilizar analise 1éxica, andlise de categorias, analise da enunciacdo e¢ analise de
conotagoes.

Bardin organiza em trés fases: 1) pré-andlise; 2) exploracdo do material; e 3)
tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagcdo. A pré-analise consiste em organizar
o material que sera analisado, com a finalidade de torna-lo operacional, sistematizando as
ideias iniciais. Diz respeito a organizagao propriamente dita, através de quatro etapas: I)
Leitura flutuante — é o contato inicial com os documentos de coleta de dados, é o
momento em que se comeg¢a a conhecer o texto; II) Escolha dos documentos, que diz
respeito a demarcagcdo do material que sera analisado; III) Formulacao das hipdteses e
dos objetivos; e IV) Referenciacdo dos indices e elaboracdo de indicadores, que envolve
a determinagdo de indicadores por meio de recortes de texto nos documentos de anélise
(Bardin, 2006).

A exploracdo do material ocorre na segunda fase, que consiste na exploracao do
material com o objetivo de definir categorias (sistemas de codificacdo) e a identificacdo
das unidades de registro e das unidades de contexto nos documentos. E uma etapa
importante, pois, vai possibilitar ou ndo a riqueza das interpretacdes e inferéncias
(Mozzato, 2011). A terceira fase diz respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo. Nela, ocorre a condensacdo e o destaque das informagdes para analise; € o
momento da intui¢do, da analise reflexiva e critica (Bardin, 2006).

Com relagdo aos elementos éticos da pesquisa, estamos de acordo com Bogdan e
Biklen (1994), quando afirmam que, antes de iniciar o processo de investigagdo, ¢
imprescindivel que o pesquisador deixe os participantes cientes sobre os objetivos da
pesquisa, dos procedimentos de coleta de informacdes e como essas informagdes serdo
utilizadas pelo pesquisador. De sorte que reafirmamos a necessidade da ética e do

compromisso com todos os participantes da pesquisa.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Situando a Educacio Fisica Escolar e seu contexto historico

Foi durante o Brasil Império que a Educagdo Fisica se mostrou pela primeira
vez, discretamente, em nosso pais, através de alguns tratados. Um deles foi o ‘Tratado de
Educagao Fisica e Moral dos Meninos’, arquitetado por Joaquim Antonio Serpa, no qual
a Educagdo Fisica era dividida em exercicios que trabalhavam com o corpo e aqueles que
exercitavam a memoria. A disciplina também esteve diretamente ligada as institui¢cdes
médicas e militares, vinculos que determinaram as finalidades da disciplina, bem como a
forma de ser ensinada ao longo dos anos.

Com o objetivo de obter melhorias e conscientizar a populagdo, os médicos, a
época, definiram que a Educacdo Fisica Escolar seria uma grande aliada para este fim, e,
sendo assim feita, as aulas comegaram a ter como finalidade principal os ensinamentos
dos habitos de higiene, saude, a construcdo de um fisico sadio e menos suscetivel a
doencas. Além disso, também existia, por parte da sociedade, uma grande preocupacao
com a questdo da eugenia, com a ‘ndo mistura’ entre etnias. Porém, havia uma grande
resisténcia na pratica da ginastica, pois, era comumente associado aos movimentos
realizados pelos escravos, e essa comparacao dificultava a Educacdo Fisica tornar-se
pratica obrigatdria nas escolas. Mas em 1851, houve a Reforma Couto Ferraz, que tornou
obrigatoria as aulas de Educacdo Fisica nos municipios da Corte.

Em 1880, Rui Barbosa deu seu parecer sobre a Reforma Ledncio de Carvalho,
no Decreto n° 7.247, de 19 de abril de 1879, da Instrugdo Publica (Carvalho, 1942), em
que defendeu a inclusdao da Gindstica nas escolas e a equiparagao dos professores de
ginastica aos de outras disciplinas. Ainda neste parecer, ele destacou e explicitou a
importancia de se ter um corpo saudavel para sustentar a atividade intelectual.

No século XX, ainda com o nome de Ginastica, a Educacao Fisica foi incluida
nos curriculos dos Estados da Bahia, Ceara, Distrito Federal, Minas Gerais, Pernambuco

e Sdo Paulo:

Nessa mesma época a educagao brasileira sofria uma forte influéncia do
movimento escolanovista, que evidenciou a importancia da Educagdo
Fisica no desenvolvimento integral do ser humano. Essa conjuntura
possibilitou que profissionais da educagao, na III Conferéncia Nacional
de Educagdo, em 1929, discutissem os métodos, as praticas e os
problemas relativos ao ensino da Educagdo Fisica (Lima, 2015)
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Neste mesmo periodo, e sob influéncia do escolanovismo, ¢ evidenciada a
importancia da Educagdo Fisica para o desenvolvimento integral do ser humano. Dessa
forma, a conjuntura suscitou a criagdo de debates cada vez mais profundos sobre o ensino
da Educacdo Fisica, mas apenas na Constituicdo de 1937 ocorre a primeira mengao a
Educacao Fisica, incluindo-a no curriculo como prética obrigatdria e, posteriormente, sua
obrigatoriedade para o ensino primario e médio foi definida pela Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao.

A Educagao Fisica era vista, neste periodo, com influéncia do tecnicismo, como
sendo um instrumento capaz de formar mdo de obra qualificada; era uma atividade
essencialmente pratica, voltada ao desempenho fisico do aluno. Na década de 70, essa
visdo instrumentalista da disciplina foi refor¢ada quando os militares investiram na
Educagao Fisica com a finalidade de formar um exército forte, saudavel e apto para
guerrear.

Na década de 80, os debates foram se aprofundando cada vez mais, e a relagao
entre Educacdo Fisica e sociedade comecou a ser debatida. A visdo exclusivamente
bioldgica da disciplina foi cedendo espago as dimensdes psicoldgicas, sociais, cognitivas
e afetivas (Lima, 2015). Atualmente, existem algumas abordagens pedagodgicas da
Educagdo Fisica escolar, baseadas em diferentes teorias psicoldgicas, sociologicas ou
filosoficas, que aproximam a disciplina das ciéncias humanas

Como observado ao longo da histoéria, as finalidades da Educacdo Fisica foram
mudando ao longo dos anos, de acordo com a época e com a conjuntura social vivida.
Essas modificagdes, assim como a dificuldade em firmar-se como uma disciplina de
claros objetivos, culminam na negligéncia com que ¢ tratada dentro da escola, sendo
encarada com pouca seriedade quando comparada as demais disciplinas. Em relagdo a
isso, Lima (2015) discute que, por vezes, o professor se convence da ‘pequena
importancia’ do seu trabalho, distanciando-se da equipe pedagogica, bem como de novas
formas de atuacao.

De acordo com a situagdo acima exposta, trabalhar os contetidos da Educacdo
Fisica Escolar pode suscitar desinteresse por parte de alguns alunos, que preferem a
classica partida de futebol, deixando de lado um rico potencial de conhecimentos e

aprendizagens oferecido pela disciplina.
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Carmem Lucia Soares (1991) discute o termo ‘funcao’, que, a partir de uma
abordagem estrutural-funcionalista, ¢ atribuido as institui¢des. Sendo um termo utilizado

nas ciéncias bioldgicas e introduzido nas ciéncias sociais, ela o reforga:

O conceito de funcdo constitui-se num conceito chave para a teoria
estrutural funcionalista, tendo sido aprimorado de tal modo que ¢
possivel fazer distingdes entre consequéncias intencionais e
reconhecidas pelos participantes do sistema (fungdes manifestas) e
as que nao sao nem intencionais nem reconhecidas (fungdes
latentes), portanto, a partir desta abordagem, a fungdo ¢ a parte que
contribui para a manutengdo, conservagao e perpetuacdo de um todo
que podemos denominar de sistema, e que torna assim possivel a sua
funcionalidade. (Soares, 1991, p. 34).

Considerando esta uma discussao necessaria e imprescindivel nos primeiros
periodos do Curso de Bacharelado e Licenciatura em Educacgdo Fisica, visto que, como
discute Soares (1991), para os entendimentos hegemonicos das funcdes a serem
desempenhadas pela Educagdo Fisica, parece consensual a instrumentalizagdo dos seus
conteudos, resultando em uma visao “funcional” de sua pratica pedagogica.

Ainda existe, nos dias atuais, uma consideravel influéncia ‘biologica’ da
Educacdo Fisica Escolar, onde sua principal func¢do ¢ satisfazer as demandas de aptidao
fisica dos individuos, contribuindo consequentemente para o desenvolvimento social.

Soares (1991) discute a influéncia da satide na fung¢do da Educagdo Fisica
Escolar e também a visao ‘bio-psicoldgica’, termo designado por Bracht, que atribui a
disciplina a fun¢do de melhorar a aptiddo fisica dos individuos, promover seu
desenvolvimento intelectual e manter o equilibrio afetivo-emocional.

Soares (1991), também faz uma reflexdo sobre os papéis sociais ocupados na
sociedade, onde, por meio de um processo cultural existente na sociedade ocidental,
desde o final do século XIX, acaba por legitimar a “cultura utilitdria”, ou como afirma
Gouldner “uma cultura que instrumentaliza as praticas sociais, educando os sujeitos para
ocuparem papéis na sociedade, sendo assim, uteis” (1979, p.66).

De acordo com estudos desenvolvidos por Gouldner e citados por Soares
(1991), durante o século XIX, hd uma valorizacdo por parte da classe média, bem como
distribuicdo de recompensas, para quem possui talento e energia manifestados
individualmente. Essa referéncia ¢ feita por Soares (1991) pois a Educacao Fisica, que

nasce no final do século XIX com os filésofos, pedagogos e médicos, ¢ fruto da cultura

utilitaria. Sobre isso, Soares (1991, p. 37) discute:
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Ela tem como fung@o normatizar, disciplinar e uniformizar os corpos
e as mentes. A sua funcdo “educativa” no ambito escolar, foi e tem
sido, hegemonicamente, aquela de reforgar os papéis sociais
exigidos para a manutengdo do sistema, instrumentalizando os
movimentos para as tarefas ‘essenciais’ na escola.

Sobre a discussao dos sujeitos concretos da relagdo pedagdgica escolar, o
professor e o aluno, Soares (1991) discorre, a principio, sobre os diferentes papéis que
foram atribuidos ao professor de Educacdo Fisica. Desde o papel de militar, como
instrutor, no inicio da institucionalizacdo da Educacao Fisica nas escolas brasileiras, até
os papéis de médico, técnico esportivo, fisioterapeuta, nutricionista, e organizador de
festas, quadrilhas e desfiles de 7 de setembro. Surge, entdo, o questionamento: onde
realmente estd o papel do professor de Educagao Fisica?

Quando se trata do papel do aluno, ele é frequentemente uma figura passiva em
quase todos os cenarios, obedecendo e aceitando o instrutor, médico, técnico ou
professor. Sua relagdo com o professor estd sujeita as normas e regras, pois ha, nessa
relagdo, uma énfase na disciplina e na ordem formal.

Existe uma inquietude na discussdo de Soares (1991) a respeito de recuperar a
identidade da disciplina, e Bracht (1989) corrobora com esse pensamento, € na busca pela
autonomia pedagogica para a Educagdo Fisica, o autor questiona... “Como podemos
legitimar a Educagdo Fisica na Escola? Em que consiste a importancia da Educagado
Fisica? Para que serve a Educagao Fisica?” (1989, p.17).

Trazendo para os dias de hoje, ¢ possivel perceber que os professores estao mais
conscientes, com os cursos de formagdo levantando questdes importantes e buscando
respostas para os questionamentos de Soares (1991) e de Bracht (1989). Contudo, ainda
existem uma série de crengas fortemente ligadas a Educac¢do Fisica Escolar, crengas essas
que foram moldadas e construidas ao longo dos anos e sdo fortificadas por alguns
professores. Por exemplo, professores que permitem que os alunos realizem atividades a
vontade na quadra, enquanto os observam, sdo conhecidos como 'professores rola-bola' e
sdo cumplices da formagdo de uma imagem negativa da disciplina, que pode vir a
perpetuar.

Em uma perspectiva critica de educagdo fisica escolar, corroboramos com o

pensamento de Pérez Gémez (1998, p. 26):
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[...] a fungdo da escola [..] em sua exigéncia de provocar a
reconstrugdo critica do pensamento e da acdo, requer a
transformacdo radical das praticas pedagdgicas e sociais que
ocorrem na aula e na escola e das fungdes/atribuigdes do professor.
O principio basico que se deriva destes objetivos e fungdes da escola
contemporanea ¢ facilitar ¢ estimular a participagdo ativa e critica
dos alunos nas diferentes tarefas que se desenvolvem na aula e que
constituem o modo de viver da comunidade democratica de
aprendizagem.

Por meio desta discussdo, podemos adentrar ao conceito de Cultura Corporal,
termo que comecou a ser utilizado em um contexto nacional de abertura politica e numa
critica especifica a esportivizacdo da Educagdo Fisica brasileira. Dieckert (1985) buscava
uma Educacao Fisica mais humana, sendo discutida a criagdo de uma disciplina que
abrangesse as praticas corporais do seu proprio povo, para além do esporte, como, por
exemplo, a capoeira, os jogos de diferentes regides, dangas brasileiras, entre outros. Essa
seria, entdo, a cultura corporal.

Quando diz respeito a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Educacao

Fisica esta inserida na area de Linguagens, assim como explica o documento:

[...] Trata dos conhecimentos relativos a atuagdo dos sujeitos em
praticas de linguagem, em variadas esferas da comunicag¢do humana,
das mais cotidianas as mais formais e elaboradas”. Conforme o
documento esses conhecimentos possibilitam mobilizar e ampliar
“[...] recursos expressivos, para construir sentidos com o outro em
diferentes campos de atuagdo. Propiciam, ainda, compreender como
o ser humano se constitui como sujeito e como age no mundo social
em interacdes mediadas por palavras, imagens, sons, gestos ¢
movimentos” (Brasil, 2015, p. 29).

A Educacdo Fisica estd inserida na area de linguagem, pois visa entender o
enraizamento sociocultural das linguagens, bem como abranger novas praticas de
linguagem, conhecendo a organizacdo dessas manifestacoes € de que forma elas
estruturam as relacdes humanas.

A disciplina pode proporcionar o enriquecimento cultural dos alunos, pois
engloba saberes corporais, experiéncias estéticas, afetivas e ludicas. Sua constituicao,
estruturada na BNCC, visa contrariar a tradicao fundamentada em esportes tradicionais,
trazendo um leque de praticas corporais tematizadas, bem como possibilitando a

participagdo autdonoma do educando (Martineli, 2016).
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De acordo com Nunes (2006), ¢ possivel e imprescindivel que o professor de
Educagdo Fisica pense a disciplina para além dos aspectos bioldgicos: 'Sob um aspecto
ludico, buscando investigar a criatividade humana e a adog¢do de uma postura
investigativa e produtora de cultura' (Nunes, 2006, p. 1). A partir dessas vivéncias e pela
transmissao do saber, busca-se transformar a realidade social do educando.

A Educagdo Fisica inserida na escola ¢ descrita por Betti como uma disciplina
que tem por finalidade 'introduzir e integrar o aluno na cultura corporal de movimento,
formando o cidaddio que vai produzi-la, reproduzi-la e transforma-la,
instrumentalizando-o para usufruir do jogo, do esporte, da danga e das gindsticas em
beneficio de sua qualidade de vida' (1998, p. 19). Ainda s3o integradas a essas formas
culturais da motricidade humana as atividades ritmicas/expressivas, praticas de aptidao
fisica, lutas/artes marciais e praticas corporais alternativas, assim como discorre Betti
(2005, p. 148).

Com o proposito de minimizar problemas educacionais, como os citados
anteriormente, a BNCC sugere o compromisso das instituicdes de ensino com a criagao
de programas que visem o desenvolvimento docente. Isso se daria no sentido de garantir
metodologias criativas, inovadoras e conectadas com a realidade do educando,
estimulando a aprendizagem significativa e o protagonismo do aluno. A ideia ¢
contextualizar os conhecimentos que os alunos trazem para a aula, permitindo que
tenham uma opinido participativa e critica sobre o que ¢ uma informacao ¢ o que ¢, de
fato, um conhecimento (Nunes, 2006).

Diante do exposto ¢ compreendendo as necessidades e demandas dos alunos,
bem como a importancia de trabalhar com todos os conteidos de Educagdo Fisica
presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), propomos o tratamento desses
contetdos através da gamificagdo. Essa metodologia inovadora pode gerar maior
motivagdo e engajamento nas aulas, além de promover uma aprendizagem mais ampla de
outros conteudos, para além da bola de futebol.

Na gamifica¢do, sao utilizados elementos de jogos para motivar e ensinar
pessoas em contextos relacionados a ndo jogos. Ela incorpora, por exemplo, a estética e a
mecanica dos jogos, como competicdo, recompensas e desafios. Diante disso, sera
discutido no capitulo posterior a importancia e a utilizacdo dos jogos desde os primordios

da humanidade.
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3.2 Aspectos historicos do Jogo

Como descrito por Alves (2018), o fendmeno dos jogos tradicionais alcanca
dimensodes globais. Kishimoto (1993) aponta que determinados jogos e brinquedos sao
encontrados em diferentes culturas e momentos histéricos, mas como surgiram esses
jogos? Para Alves, Kishimoto busca a resposta na Antropologia e na tradicdo oral,

responsavel pela transmissao do folclore. Sobre isso, a autora descreve:

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
produgdo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura
ndo oficial, desenvolvida sobretudo pela oralidade, ndo fica cristalizada.
Estd sempre em transformagfo, incorporando criagdes anonimas das
geragdes que vao se sucedendo. Por ser elemento folclérico, o jogo
tradicional assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade,
transmissdo oral, conservagdo, mudanca e universalidade. Ndo se
conhece a origem desses jogos [...] a tradicionalidade e universalidade
dos jogos assenta-se no fato de que povos distintos e antigos como os
da Grécia e Oriente brincaram de amarelinha, de empinar papagaios,
jogar pedrinhas, e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma
(Kishimoto, 1993, p. 15).

O jogo se perpetuou nas brincadeiras de roda, cantigas e tradigdes indigenas,
deixando a sua marca em diversas culturas, etnias, costumes e épocas, caminhando pelas
diferentes fases da vida, desde a tenra idade até a velhice. Para Alves (2018), os jogos
tradicionais brasileiros trazem consigo a marca da nossa miscigenagdo, a mistura do
europeu, do negro e do indio, que manifesta uma combinagdo genética e cultural que
influenciou e influencia a vida social do brasileiro. Os jogos tradicionais recebem
influéncia do folclore, assim como dito antes; contos e lendas de origens europeias (mais
especificamente, portuguesa) também se fizeram presentes na cultura brasileira, como,
por exemplo, a mula-sem-cabega, a cuca e o bicho-papao, que foram trazidos pelos
portugueses e inseridos em nossa cultura. E inegavel a influéncia portuguesa na insergao
e consolidacdo de nossos costumes e valores, assim como a influéncia dos negros
africanos e dos indigenas.

Nos séculos XVI, XVII e XVIII, os negros africanos chegaram ao Brasil como
escravizados. Assim escreve o Padre Anchieta em 1585 (apud Kishimoto, 1993, p. 27):
'Havia na colonia, para uma populacdo de 57.000 pessoas, 14.000 negros escravos,
distribuidos pelos trabalhos agricolas de Pernambuco, da Bahia e do Rio.' Em relagdo a

procedéncia, Kishimoto (1993) cita a vinda de trés culturas principais para o Brasil:
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Sudanesas; Sudanesas Islamizadas e Bantus, que predominavam no sudeste e nordeste.
De acordo com Alves (2018), essa caracterizagdo ¢ importante, porque, da mesma forma
que nao podemos igualar o portugués ao dinamarqués apenas pelo fato de serem
europeus, também nao podemos afirmar que os Bantus e Sudaneses compartilhavam dos
mesmos modos e costumes. Outra questdo importante colocada por Alves (2018) ¢ saber
se as criancas africanas que aqui chegaram encontraram no Brasil as condi¢des
necessarias para perpetuar seus jogos e brincadeiras.

Kishimoto (1993) discute as hipdteses de que as criancgas africanas tenham
transmitido entre elas as brincadeiras das criangas brasileiras. Segundo Alves (2018), a
crianga nascida no engenho recebe a influéncia da cultura portuguesa, indigena e
africana. A autora aponta a dificuldade de isolar o componente negro do branco no
convivio no engenho. ApoOs séculos de convivéncia, as duas culturas se mesclam,
influenciando uma a outra. Sendo assim, para Alves (2018) e Kishimoto (1993), os
meninos negros ressignificaram a maneira de jogar, autoafirmando sua cultura e
ressignificando os jogos portugueses e indigenas que lhes eram apresentados.

Quando se refere a influéncia indigena nos jogos tradicionais, fortemente
influenciada pelo folclore, contos, lendas e historias passadas oralmente de geragao a
geracgdo, a presen¢a dos animais, como passaros, cobras e outros, segundo Alves (2018),
¢ fundamental. A cultura indigena fez muito pela sociedade brasileira, sendo impossivel
falar sobre a cultura ou a sociedade brasileira sem mencioné-los. A forma de organizagdo
social dos indigenas brasileiros estava intrinsecamente ligada a natureza. Portanto, era de
se esperar que os elementos da natureza, especialmente animais e rios, tivessem um
grande impacto nas atividades recreativas das criangas indigenas.

Em suma, Alves (2018) conclui que os jogos e brincadeiras oriundos das
culturas portuguesa, africana e indigena acabaram por fundir-se na cultura brasileira. Esta
cultura ludica ¢ formada, entre outras coisas, por jogos geracionais e costumes ludicos. A
variedade e a extensdo do uso do termo 'jogo' na vida cotidiana mostram a complexidade
de seu significado, que se tornou referéncia a uma variedade de atividades, cada uma com
seu papel social e publico especifico. Como resultado, nao ¢ possivel estabelecer um

significado Unico e definitivo para o termo.
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3.2.1 Caracterizagdo do jogo

A variedade e a extensdo do uso do termo jogo na vida cotidiana mostram a
complexidade de seu significado, que se tornou referéncia a uma variedade de atividades,
cada uma com seu papel social e publico especifico. Como resultado, ndo ¢ possivel
estabelecer um significado Unico e definitivo para o termo. De acordo com Huizinga,

(1980, p.10)

O jogo ¢ uma fung¢do da vida, mas ndo ¢ passivel de defini¢do exata em
termos ldgicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através
das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos,
portanto, de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas.

Em sua obra Jogo, brinquedo, brincadeira e educag¢do, Kishimoto reflete sobre
o conceito de jogo. Quando se pronuncia a palavra "jogo", a que estamos nos referindo?
Ao jogo de xadrez? Ao jogo de casinha? Ou ao jogo de amarelinha? Esses e outros
diversos tipos de jogos recebem o mesmo nome, porém, cada um possui suas
especificidades. Por exemplo, no jogo de faz de conta, ha uma forte presenca do aspecto
imaginario, enquanto no xadrez, o jogo segue regras bem estabelecidas.

A autora segue sua reflexdo com uma indagagao pertinente: "Qual ¢ a diferenga
entre um jogo de futebol e um jogo de varzea? Seria a falta de rigor no cumprimento das
regras, o prazer manifesto no jogo coletivo, ou ambos?" Definir o conceito de jogo ndo ¢
facil, devido as suas incontaveis possibilidades e perspectivas. Por exemplo, um mesmo
comportamento pode ser visto como jogo ou ndo-jogo, dependendo do observador. A
acdo de atirar com arco e flecha por uma menina indigena pode ser interpretada sob a
perspectiva da tribo como uma preparagdo para a caga, ou, sob a perspectiva de um
observador externo, como apenas uma diversao.

Para simplificar o processo de entendimento, Kishimoto elenca trés niveis
importantes de diferenciacao:

1. O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social;
2. Um sistema de regras;

3. Um objeto.
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O primeiro nivel de diferenciagdo diz respeito a expressar que cada contexto
social cria sua concepc¢do de jogo. Dependendo do lugar e da época, o jogo assume uma
significagdo distinta.

Kishimoto (1995) conceitua e compreende os jogos a partir de trés aspectos. O
primeiro aspecto diz respeito ao jogo enquanto fato social, onde ele assume a imagem e o
sentido que cada sociedade lhe atribui. Ou seja, dependendo do lugar e da época, o jogo

assume significac¢des distintas:

Em tempos passados, o jogo era visto como inttil, como coisa nao
séria. J4 nos tempos do romantismo, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crianga. Outros aspectos relacionados ao trabalho,
a inutilidade ou a educagdo da crianga emergem nas varias sociedades,
em diferentes tempos historicos (Kishimoto, 1995, p. 45).

No segundo aspecto descrito por Kishimoto (1995), um conjunto de regras
permite identificar uma sequéncia que define sua modalidade. Ou seja, sdo as regras dos
jogos que os distinguem. Por exemplo, jogar buraco ou tranca, usando o mesmo objeto, o
baralho. A estrutura sequencial da regra permite diferenciar cada jogo.

O terceiro aspecto diz respeito ao jogo enquanto objeto: “O pido confeccionado
de madeira, casca de fruta ou plastico, representa o objeto empregado na brincadeira de
rodar piao” (Kishimoto, 1995, p. 48). Os trés aspectos citados e descritos por Kishimoto
(1995) permitem uma melhor visualizagdo e compreensdo do conceito de jogo.

Ja Huizinga (1951), a despeito das caracteristicas do jogo, aponta: o carater nao
sério; a liberdade; a separacao dos fenomenos do cotidiano; as regras; o carater ficticio ou
representativo e sua limitagao no tempo e no espago. Huizinga (1990, p. 33) caracteriza o
jogo sendo:

Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Com base no que estudou Huizinga (2000) e discutido por Souza (2022), as

acoes consideradas como jogos possuem alguns elementos principais, que sao eles:
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Quadro 6 Principais elementos dos jogos e suas respectivas descricdes

1. Participacao voluntaria do jogador:

Os jogos sdo atividades voluntérias,
cabendo ao participante a decisdo de fazer

parte, ou ndo.

2. Exterior da realidade:

Deslocamento da vida real para momentos
distantes, tanto de tempo, quanto de espaco,
ndo sendo considerados como atividade do

cotidiano.

3. Distracao:

O jogo deve ser praticado nas horas de ocio,

€ jamais visto como uma obrigacao.

4. Limites temporais e espaciais:

Responsavel pela conducdo do jogador ao

ambiente paralelo.

5. Regras: As regras devem ser claras, a fim de atingir
0s objetivos pré-determinados.
6. Meta: E imprescindivel que os objetivos sejam

especificados de forma clara, e o jogador

deve tragar meios para atingi-los.

7. Feedback:

Um sistema que permita a avaliagdo do
processo no intuito de nortear o jogador

quanto ao progresso no jogo.

8. Término:

Finalizacao do jogo.

Fonte: Astoral (2012, p. 15)

Por meio da compreensdo desses aspectos, “pode-se pensar na origem do jogo

como conceito ¢ atividade inseridos na dimensdo macro da vida, que ultrapassa as nog¢oes

de sociedade, civilizacao e cultura” (Navarro, 2013, p. 11). Como uma atividade ludica, o




60

jogo ¢ identificado nas relagdes entre humanos e animais; sua existéncia depende apenas
da vida e da percepcao sensorial.

De acordo com Navarro (2013), o jogo existe na vida de um jovem que entende
a existéncia de objetivos e metas a serem alcangados, bem como tem consciéncia para
respeitar as diretrizes definidas. Assim como na vida de um bebé, que experimenta
diferentes tipos de objetos e, de forma inconsciente, busca sentir forma, textura, sabor e
peso, desenvolvendo sua coordenagdo motora e sentidos. O jogo estd presente também,
por exemplo, no cotidiano de um cachorro que busca a bola atirada por seu dono,
obedecendo a regras de como nao agir com violéncia € com o objetivo de agarrar a bola
com os dentes. A autora afirma que, seja qual for a atividade, existe um objetivo em
comum a todos que jogam: a sensacao de prazer promovida pelo divertimento.

Quando diz respeito ao papel do jogo na sociedade, compreende-se que ele
ocupa, sobretudo, os momentos de ocio. Sendo assim, preenche um lugar secundario

frente a vida real (Navarro, 2013). De acordo com Huizinga (1980, p. 24):

O jogo tem, por natureza, um ambiente instdvel. A qualquer
momento ¢ possivel & ‘vida quotidiana’ reafirmar seus direitos, seja
devido a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou
devido a uma quebra de regras, ou entdo do interior, devido ao
afrouxamento do espirito do jogo, a uma desilusdo, um desencanto.

Ainda que para existir, o jogo dependa de uma brecha na rotina do individuo, sua
importancia para o desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo ¢ inegavel,
fazendo repensar sua funcao exclusiva de distragdo. A partir da experi€éncia com os cinco
sentidos (visdo, tato, olfato, audicdo e paladar), a percep¢do sensorial pode ser
desenvolvida. O desenvolvimento psicomotor ¢ justificado ao agregar o movimento ao
pensamento, integrando o corpo completamente. No que diz respeito ao desenvolvimento
cognitivo, por meio do ato de jogar, ¢ possivel aprimorar capacidades como atengao,
memdria, entre outras (Navarro, 2013).

Cada vez mais, a cultura popular ndo literaria estd aprimorando
diferentes capacidades mentais que sdo tdo importantes quanto
aquelas praticadas por meio da leitura de livros. [...] Hoje em dia,
ndo tenho davidas de que jogar os videogames atuais realmente
melhora a inteligéncia visual e a destreza manual. [...] A vista
aprende a tolerar o caos, a experimentar a desordem como uma
experiéncia estatica, mas [...] o que vocé faz ao jogar — a maneira
como sua mente tem que trabalhar — é radicalmente diferente. Nao
tem a ver com tolerar ou estetizar o caos; tem a ver com descobrir
ordem e significado no mundo e tomar decisdes que ajudem a criar
essa ordem (Johnson, 2005, p. 21 e 45).



61

Compreendendo o jogo como um elemento inerente ao instinto natural do ser
humano, presente no cotidiano de forma consciente e inconsciente, € em todas as faixas
etarias, também buscamos entender a inser¢do de seus elementos na educacgdo. Segundo
Dallabona (2004), muitas escolas, atualmente, preparam seus alunos para um mundo que
ndo mais existe; ndo hd mais espago para o professor que simplesmente transmite
informagdes e para o aluno ouvinte passivo — o ensino deve ser um convite a descoberta e
exploragdo, e ndo uma mera transmissao de conhecimentos e técnicas pré-existentes.

De acordo com Freire (2005), na concepgao bancéria, o professor € o detentor do
conhecimento ¢ o aluno ¢ um mero receptor das informagdes. Ha uma disparidade em
relacdo ao poder e a autonomia, pois o professor € o sujeito da a¢do e toma o aluno como
um objeto passivo e receptivo, incapaz de criticar ou refletir sobre o que lhe € exposto,

deixando de lado o seu contexto de vida.

A evolugdo do proprio conceito de aprendizagem sugere que
educar passe a ser facilitadora da criatividade, no sentido de
repor o ser humano em sua evolugdo historica e abandonando
de vez a idéia de que aprender significa a mesma coisa que
acumular conhecimentos sobre fatos, dados e informacdes
isoladas numa auténtica sobrecarga da memoria (Dallabona,
2004, p. 110).

Ao participar de atividades ludicas, os alunos podem se preparar para a vida,
assimilando a cultura local, adaptando-se as mudancas do mundo e aprendendo a
competir, cooperar com 0s outros € viver como seres sociais. O jogo pode desafiar as
criancas e incentiva-las a pensar com mais profundidade, além de oferecer prazer e
entretenimento. Assim, o comportamento ludico ¢ eficaz porque oferece aos alunos
experiéncias reais que sdao necessarias para as operacdes cognitivas e abstragdes.
Podemos dizer que os jogos e outras atividades ludicas dao aos alunos liberdade de agir,
naturalidade e prazer que raramente sdo encontrados em outras atividades escolares
(Dallabona, 2004).

Buscar inserir o lidico no processo educativo em uma escola € comprometer-se
com a formagdo integral do cidaddo, pois a consequéncia dessa acdao educativa abrange as
dimensdes social, cognitiva, relacional e pessoal. Sendo assim, uma proposta dinamica e
motivadora de inserir ludicidade ¢ por meio da gamifica¢do digital, unindo ao contexto

da era tecnoldgica em que vivemos atualmente, aproximando a realidade educativa com o
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cenario em que os alunos estdo inseridos hoje. Abordaremos o conceito tedrico e pratico
da gamificagdo no topico a seguir.

Diante do que foi visto acima, ¢ possivel compreender que unir o ludico as
competicdes, desafios e recompensas, € os elementos dos jogos como um todo a
dinamica da sala de aula, ¢ uma estratégia inovadora diante da revolugao tecnoldgica a

qual estamos inseridos atualmente. Sobre isso, trataremos no tépico subsequente.

4 GAMIFICACAO
4.1 Afinal, o que é gamificacio?

A respeito da gamifica¢do na educagdo, sua utilizacdo pode ser valida para a
area, pois, como foi visto anteriormente, um dos grandes desafios na educagdo
contemporanea ¢ conseguir chamar a aten¢ao do aluno para a construgdo do saber. Dessa
forma, utilizar a mecénica e os elementos dos jogos como aliados pode surtir um efeito
positivo nesse desafio.

Atualmente, diversas empresas também fazem uso de aplicativos gamificados.
No contexto de um aplicativo gamificado, os usudrios tém uma experiéncia dindmica e
interativa, onde, por meio de competi¢des e desafios, € possivel obter recompensas e até
participar de rankings. A ideia principal de gamificar um aplicativo € proporcionar
experiéncias divertidas no uso do aplicativo, tornando-o mais motivador e envolvente, e,
dessa forma, atingir os objetivos para os quais aquela tecnologia foi desenvolvida.
Algumas empresas que fazem uso desse recurso sao Nike, Waze, Duolingo, entre outras.

A gamificagdo consiste na utilizagdo da estética e mecanica de jogos no
contexto de ndo jogo. Karl Kapp (2014) desmistifica a ideia de que gamificagdo e jogos
sdo sindnimos. Para o autor, um jogo de aprendizagem ¢ uma “unidade independente,
com um comego, meio e fim definidos” (Kapp, 2014, p. 44). Através dos jogos, ¢
possivel desenvolver e explorar o conteudo de aprendizagem em diferentes
configuracdes; porém, a gamificagdo utiliza apenas alguns elementos dos jogos.

Bissolotti (2014, p 8) discute:
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Definindo em outras palavras, eis o seguinte exemplo. Quando uma
crianga volta para casa depois da escola o trajeto fica mais divertido
quando brinca de ndo pisar nas rachaduras no chdo. Isso ¢
gamificagdo. E achar uma maneira divertida e engajante de fazer o
que tem que ser feito. Sem a necessidade da criacdo de um novo
jogo, com um novo cenario. O objetivo € que as pessoas
desenvolvam uma motivagdo para que se divirtam nas tarefas que
elas ja tém que fazer de uma forma ou de outra.

Nos ultimos anos, houve uma maior inclusdo dos games em inimeras areas
académicas, com o objetivo de motivar e engajar os alunos. Diversos estudiosos da area
buscam entender quais caracteristicas sdo capazes de produzir tal efeito nas pessoas fora
da 'vida real', pois, nela, essas pessoas podem nao se sentir tdo bem quanto sao em jogos,
porque, quando confrontam desafios, naturalmente se sentem deprimidas e frustradas,
sentimentos que ndo ocorrem no ambiente do jogo.

Os games t€m a capacidade de manter os jogadores focados em uma atividade
durante horas, apenas para vencer seu oponente, ultrapassar desafios e passar de fase, por
exemplo. Na sociedade atual, comumente o trabalho ¢ associado a algo dificil, que requer
um grande esfor¢o, entediante e uma obrigacdo. Mas, nos jogos, o trabalho ndo ¢
associado apenas a isso, pois os jogadores passam horas desenvolvendo estratégias e
depois derrotando seus inimigos, coletando itens e até negociando, a depender do jogo,
outras inimeras funcdes e habilidades. Essas tarefas exigem concentracao, dedicagdo e
inteligéncia (Bissolotti, 2014).

Sendo assim, como descrito por Poffo e Volani (2018) e citado por Souza
(2022), os elementos do jogo, como as regras, desafios, estratégias, recompensas,
ranking, niveis e feedback, sao mecanismos que, se bem implementados em contextos de
nao-jogo, podem surtir efeitos positivos quando diz respeito a motivagdo e o engajamento
dos participantes, € ndo apenas para o entretenimento e a diversdo. No que diz respeito a
gamificagdo, Tolomei (2017), que disserta sobre a compreensdo da gamifica¢do aplicada
ao ambito educacional, evidencia a sua importancia como pratica inovadora e criativa,
que desperta a participagdo, autonomia, engajamento ¢ comprometimento dos educandos,
utilizando-se também da gamifica¢do como forma de contrapor os métodos tradicionais
de ensino.

Tolomei (2017) afirma que alguns aspectos, como a motivacao, a cooperacao € o
engajamento dos alunos, ainda sao fatores dificeis de lidar em sala de aula, e a utilizagao
de praticas gamificadas contribui para o engajamento dos educandos em atividades tidas

por eles como enfadonhas. Isso tende a aproximar o aluno de sua realidade,
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primeiramente, por possibilitar e estimular o cumprimento de tarefas para progredirem no
curso, com a finalidade de alcangar recompensas e, em segundo lugar, pela
acessibilidade, visto que sua utilizagdo pode ocorrer com celulares, tablets,
computadores, entre outros. Compreendendo que a gamifica¢do nao se trata de levar o
jogo em si para a sala de aula, mas sim seus elementos, Tolomei (2017) classifica alguns
deles, que sdo: 1) pontuagdo (o sistema de pontos ocorre de acordo com as tarefas que o
aluno realiza, ou seja, uma recompensa); ii) niveis (a finalidade é mostrar aos usudrios
seu progresso); iii) ranking (€ utilizado como forma de visualizar o progresso de outros
usudrios e criar um senso de competicdo); iv) medalhas/conquistas (sdo elementos
gréaficos utilizados quando o usuario realiza uma nova tarefa); v) desafios e missdes (sdo
tarefas especificas que devem ser realizadas, desenvolvendo um sentimento de desafio e
sendo recompensados com pontos e/ou medalhas).

Kapp (2012) discute sobre a necessidade de tornar a sala de aula mais atraente
ao educando, promovendo uma aprendizagem significativa por meio da gamificagdo.
Segundo ele, o avango da tecnologia, bem como a popularidade crescente de videogames
e jogos digitais, criou um ambiente propicio para o surgimento da gamificagdo.
Entretanto, Kapp (2014) observa que o docente, ao considerar a integracdo da
gamificagdo na estratégia de aprendizado e desenvolvimento, deve assegurar que os
esforcos ndo sejam simplesmente um “parafuso” de coisas sem sentido ou apenas
elementos superficiais do jogo. E importante descrever claramente o desafio antes de
iniciar e fornecer uma explicacdo sobre a gamificacdo. Essas etapas podem levar a um
melhor aprendizado, maior retengdo e, em ultima andlise, a resultados finais aprimorados.

Ao fazer uso de gamificagdo no ambiente escolar, & possivel propiciar aos
estudantes uma forma de interagir, desenvolver a persisténcia, autonomia, motivagao,
entre outros. O aluno passa a participar ativamente do processo de ensino e
aprendizagem. Ciente da necessidade de atender ao perfil dos jovens alunos que gostam e
utilizam os jogos como entretenimento, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83) apontam a

gamifica¢do como:

Possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens como foco
de aprendizagem, por meio de praticas como sistema de
rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar
nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se
elementos alinhados com a mecéanica dos jogos para promover
experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente como
alunos.
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De acordo Figueiredo (2016, p. 28), “a gamificagdo traz uma proposta que
articula acdo e pensamento a partir das dindmicas de um jogo, a partir de sistematicas e
mecanicas do ato de jogar, geralmente em experiéncias que se dao fora do jogo”.

As possibilidades Alves, Minho e Diniz (2014, p. 90) discutem que:

A gamificacdo ¢ capaz de envolver o aluno na resolucdo de
problemas reais, ajudando a dar significado naquilo que estuda, do
outro possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais
sintonizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se da
linguagem e estética utilizada nos games para construir espagos de
aprendizagem mais prazerosas.

As possibilidades trazidas pelo uso da gamificacdo, sugerem mecanismos dos
games que envolvem a motivagdo, o engajamento direcionado ao processo de ensino e
aprendizagem, com a finalidade de despertar sentimentos positivos, desenvolver aptiddes

etc.

5 EDUCACAO E TECNOLOGIA - RELACOES EM DEBATE

Para Castells (2005), ha duas décadas nossa sociedade estd em processo de
transformagdo estrutural: “¢ um processo multidimensional, mas estd associado a
emergéncia de um novo paradigma tecnologico, baseado nas tecnologias de comunicagao
¢ informagdo, que comegaram a tomar forma nos anos 60 e que se difundiram de forma
desigual para todo o mundo” (Castells, 2005, p. 17). Para ele, a sociedade d4 forma a
tecnologia, conforme as suas necessidades, valores e interesses das pessoas que a
utilizam.

Ainda segundo Castells (2005), ¢ imprescindivel reconhecer as nossas raizes
histéricas, o mundo em que estamos inseridos, e, a partir dai, sera possivel identificar os
meios pelos quais sociedades especificas, em contextos proprios, podem atingir seus
objetivos, aproveitando as novas oportunidades criadas pela revolucdo tecnoldgica da
humanidade, que é capaz de modificar a nossa forma de se comunicar, de estudar,
aprender e se relacionar. Contudo, para saber utiliza-lo no melhor do seu potencial, e
conforme os projetos e as decisdes de cada sociedade, precisamos conhecer a dindmica,
os desafios e as possibilidades desta nova estrutura social que lhe estd associada: a
sociedade em rede. Atualmente, a capacidade de organizar a sociedade para aproveitar os

beneficios dos novos sistemas tecnoldgicos baseados na microeletronica, nos
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computadores e na comunicagdo digital, ¢ fundamental para a saude, o poder e a geracao
de conhecimento (Castells, 2005, p. 17).

Dentro dessa perspectiva, Guzzi (2006) argumenta que a ampla difusdo da
tecnologia digital transformou tanto a esfera social quanto a individual, conforme foi
ampliado o acesso a informag¢ao individualizada e a interacdo com diversos pontos do
mundo em tempo real, em que o local e o global se tornam acessiveis na palma da nossa
mao.

Castells (2005), em Sociedades em Transicdo na Rede Global, analisa os
diferentes modelos de sociedade informacional. Para ele, pode considerar-se uma
sociedade de informagdo aquela que possui uma sdlida tecnologia de informagao,
infraestrutura, produ¢ao e conhecimento (Castells; Himanen, 2002). Como um exemplo
disto, temos a Finlandia, Estados Unidos e Singapura, que sdo sociedades informacionais
avangadas. Portugal e Brasil sdo alguns exemplos de paises que estdo em processo de
transi¢do de uma sociedade industrial para uma sociedade informacional. O Brasil fecha
a lista em 43° de paises em transi¢dao para a sociedade em rede. E, neste entendimento,
Levy (1999, p. 17) destaca:

O termo (ciberespago) especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de informagéo
que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam ¢ alimentam
esse universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago

No mundo em que vivemos atualmente, h& um modelo de desenvolvimento
informacional em que existem competéncias cognitivas mais valorizadas do que outras,
sendo elas: a escolaridade mais elevada; a literacia formal e as literacias tecnolédgicas.
Para Castells (2005), todas estas sdo adquiridas e ndo inatas.

Segundo Bretherick (2007), a pds-modernidade suscita um questionamento a
respeito da teoria cartesiana e das nogdes classicas de verdade, razdo, identidade e
objetividade, abrangendo uma mudanc¢a paradigmatica em direcdo a um conhecimento
local e total, bem como a um conhecimento ligado ao autoconhecimento. Nesse modelo,
existem varias maneiras de ver a realidade e a duvida ¢ um requisito para a reflexao.
Assim, na pds-modernidade, o status do saber e do conhecimento muda. Além disso, os
computadores alteram a aquisicdo, classificagdo, acesso e exploragdo deles. Nao ha

hierarquias de ideias; todos estdo conectados em rede e produzem conhecimento
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descentralizado. Em contraste com o paradigma tradicional, que colocava o sujeito como
passivo e observador do mundo, atualmente estamos diante de um sujeito-coletivo que
busca eliminar as fronteiras e desterritorializar o conhecimento.

Lévy (1999) sugere que a popularizagdo do acesso ao ciberespago, por meio das
tecnologias da inteligéncia e da cibercultura, pode resultar em um espago onde as
inteligéncias coletivas produzam saber democratico, “em um processo de cooperagdo e
producdo de saberes possivel a todos os seres humanos, e onde as fronteiras geograficas
inexistem” (Bretherick, 2007, p. 188). Lévy propde a descentralizacdo do saber e uma
desterritorializagdo do conhecimento, ndo mais restrita a muros € a um seleto grupo de

pessoas.

5.1 A escola analdgica e as ‘novas’ demandas sociais

Em consonancia com o que ja foi debatido no topico anterior, podemos refletir a
respeito da ampla inser¢do da tecnologia em nosso cotidiano. Das fun¢des mais basicas
as mais complexas, podemos perceber a sua presenga através de smartphones, notebooks,
tablets, entre outros — sejam atividades pessoais, de lazer, em familia, ou atividades de
cunho profissional. O fato ¢ que a presenca da tecnologia digital adentra o cotidiano de
uma parcela consideravel de individuos na sociedade contemporinea, assim como
também os muros da escola e a dimensao do saber.

No que diz respeito aos alunos, ¢ fato que estes estdo inseridos em uma sociedade
globalizada e cotidianamente bombardeados por um numero extraordindrio de
informagdes a todo minuto. Isso muda a forma com que lidam e recebem estas
informagdes, e também pode fazer com que sintam a necessidade de estabelecer uma
relagdo entre o que € aprendido na escola e o que j& estdo acostumados a receber por
meio das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (Santos, 2018).

E em relacdo a isso, Moran (2015, p. 10) acredita que as escolas t€ém muitos
professores que estdo experimentando novas abordagens, usando aplicativos atraentes e
compartilhando o que aprendem em rede. No entanto, no mundo que exige criatividade e
capacidade de lidar com desafios complexos, predomina uma certa comodidade,
repetindo formulas com embalagens mais atraentes e esperando receita. Existem também
muitos professores e gestores que ndo querem mudar; eles se sentem desvalorizados com
a perda de seu papel fundamental como transmissores de informagdes e acreditam que as

tecnologias podem substituir os professores.
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Litto e Formiga (2009, p. 43) destacam a emergéncia em compreender 0os novos
modelos de aprendizagem que utilizam as TIC e coincidem com a inovagdo da vida
humana. “O emprego da tecnologia associado a revisdes dos métodos pedagodgicos da
relagdo de ensino-aprendizagem insere-se em contexto ampliado, no qual quem sabe mais
tem melhor formagdo e melhores oportunidades de vida” (Santos, 2018, p. 46). Desta
forma, propor novas metodologias dentro da sala de aula, com as tecnologias, ¢ uma
estratégia que poderd aproximar o aluno da sua realidade, pois elas fazem parte de seu
contexto social, “cumprindo um movimento de socializagdo e compartilhamento de
conhecimento” (Santos, 2018, p. 46).

Obviamente, o fato de existir docentes que ndo buscam experimentar novas
metodologias ndo ¢ o unico motivo pelo qual a escola ainda resiste em receber a
tecnologia em seu cotidiano, mas, em nossa compreensdo, esta ¢ uma forte razdo para
ainda existir um descompasso entre o ensino e as tecnologias digitais. A grande questao
reside no fato de perda de interesse por parte dos discentes, naquilo que lhes ¢ passado
por uma escola que, via de regra, ainda permanece na perspectiva analdgica de ensino e
aprendizagem (Lima, 2020).

Desta forma, em consonancia com a perspectiva de Lima (2020), entendemos que
ndo ¢ possivel ignorar a importancia e o papel da tecnologia na educagdo em plena “era
da informagdo”. E de extrema relevancia que os professores e professoras identifiquem o
papel das tecnologias digitais na realidade do aluno e tornem a “aprendizagem mais

efetiva e profunda do que a obtida por meios tradicionais” (Nascimento, 2007, p. 135).

5.2 A tecnologia digital na educacdo: A solugdo dos problemas (?)

Apple (1999 apud Zeferino, 2019) acredita na tecnologia como uma forma de
pensar que orienta o professor na sua abordagem. Para ele, a tecnologia nao diz respeito
apenas a maquinas, dispositivos méveis, ou programas, pois, pensando por esse lado, a
educacdo seria essencialmente técnica; consequentemente, a abordagem humanista
estaria comprometida. “Apple se preocupa com uma ampla politica educacional que
abarque curriculo, salas de aula e a abordagem tecnoldgica e digital, sempre relacionadas

a compreensao politica, critica e ética” (Zeferino, 2019, p. 166).
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Primeiramente, obvio afirmar que qualquer tecnologia é produto do
trabalho humano, ndo tendo qualquer carater mistico ou enigmatico por
si mesma. Ela ndo cria, nem pensa por vontade propria; ndo tem
necessidades, nem desejos. Ela se faz em razdo da agdo humana
consciente e desenvolvida para fins igualmente humanos, ou seja, fins
interessados. (Zeferino, 2019, p. 164).

Vivanco (2015) analisa o papel das tecnologias digitais em nossa sociedade e
destaca que estas nao podem ser tratadas como meros instrumentos; devem ser
consideradas como um novo ambiente ¢ a base de um novo processo comunicativo que
estd se consolidando no cendrio global, caracterizado por mudangas significativas em
nossa linguagem, raciocinio, estudo, trabalho e tomada de decisdes. Para o autor, as
tecnologias digitais “se caracterizan por su capacidad de modificar el curso y
funcionamiento de las relaciones y las actividades humanas” (Vivanco, 2015, p. 305).

Para Pinto (2005), o fetiche da sociedade, atual com os artefatos tecnologicos
digitais, justifica-se na alienagdo do trabalho como consequéncia da perda da percepcao
de ser ele mesmo o autor de suas obras. As maquinas, inicialmente como extensao dos
bracos e agora do cérebro humano, “ndo sdo mais do que instrumentos através dos quais
o homem realiza aquela atividade” (Zeferino, 2019, p. 170). Entretanto, por tras das
maquinas, dos dispositivos méveis e de todos os aparatos tecnoldgicos, ainda existe o

criador e gerenciador do processo, 0 homem.

Para Freire (2016), somente os seres humanos sdo capazes de tomar
distancia frente ao mundo. Somente ndés podemos nos distanciar do
objeto para admira-la. Objetivando ou admirando — admirar se toma
aqui no sentido filos6fico —, a humanidade ¢é capaz de agir
conscientemente sobre a realidade objetivada. Nao ha fetiche, nem
alienacdo, ha uma acgdo essencialmente humana que nos humaniza
conscientemente de nosso papel no mundo e com o mundo (Zeferino,
2015, p. 172)

Sendo assim, corroboramos o pensamento de Freire (1996), quando ele assente
que “nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: ndo a divinizo, de um lado, nem a
diabolizo, de outro. Por isso, sempre estive em paz para lidar com ela” (Freire, 1996, p.
97). Todavia, as tecnologias digitais podem e devem exercer uma educagdo
emancipatoria, tendo em vista que sua democratizacao viabiliza formas de refletir sobre o

mundo e compartilha-lo.
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6 RESULTADOS

Neste capitulo, apresentaremos as categorias de analise criadas, que emergiram a
partir da Anélise de Contetido de Bardin (2006), baseadas nos dados coletados ao longo
do bimestre com os alunos do 9° ano.

A seguir, serdo descritas trés categorias que se destacaram durante o processo de
pesquisa, denominadas como A relagdo dos alunos com as tecnologias digitais,

Tecnologias educacionais utilizadas em sala de aula, Kahoot e a aprendizagem.

6.1 A relacio dos alunos com as tecnologias digitais

Durante a fase de observagao participante, percebemos que a turma inteira fazia
uso frequente de dispositivos moveis em sala de aula, e, apesar das regras claras da
escola contra essa pratica, os alunos nao pareciam estar incomodados com a presenga dos
professores em sala. Algumas vezes tentavam esconder o celular, mas ele sempre estava
perto para ser utilizado quando surgisse a oportunidade. Devido as in(imeras
possibilidades para a sua utilizagdo, o celular em sala de aula, quando utilizado de
maneira alheia a aula, pode ser fonte de grande distragdo para os alunos. Nesta turma, a
utilizacdo do celular era pratica comum no cotidiano das aulas, sendo um fator
dificultante para o seguimento do fluxo normal da disciplina.

Ao utilizar o celular ou outras formas de tecnologias de informacdo e
comunicagao, o individuo/aluno tem acesso a muitas ¢ variadas informagdes a0 mesmo
tempo. Como cita Alarcdo (2010), um cidaddo comum dificilmente conseguira lidar com
tamanha propor¢do de novas informagdes, que “inundam, se entrecruzam com novas
ideias e problemas, novas oportunidades, desafios e ameagas” (Alarcao, 2010, p. 14).

Segundo a edi¢dao de 2018 do Comité Gestor de Internet no Brasil, publicada em
2018 sobre o uso de celulares, pode-se notar que “a presenca desse dispositivo entre
criancas e adolescentes aponta para a relevancia de fatores socioculturais para explicar as
dinamicas de penetracao da rede” (TIC Domicilios, 2018, p. 107).

Neste topico, abordaremos a relagdo existente entre os alunos e as tecnologias e
dispositivos digitais, a importancia disso em suas vidas, a finalidade de uso, o tempo
diario e quais dispositivos sdo utilizados por eles. Salienta-se que todos os alunos da

referida turma t€m acesso a aparelhos celulares e a internet estavel em suas residéncias;
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eles também sabem e sdo familiarizados com o manuseio de uma grande diversidade de
aplicativos e jogos.

Na época em que estamos inseridos, o poder de tais instrumentos pode ser
utilizado tanto para coisas positivas quanto para coisas negativas. Para entender como
cada um dos alunos da referida turma discerne a respeito da utilizagdo das tecnologias
digitais, bem como seu habito cotidiano com elas, faz-se necessdria a discussdo neste

topico, onde o aluno A cita:

Considero a utilizagdo de dispositivos digitais e tecnologicos
importante, pois facilita a comunicagio, pois posso conversar no
whatsapp com meu tio que mora em outro Estado, e também o
acesso a informacio, onde as noticias chegam mais rapido até nos
(Entrevista, 2023).

O aluno A demonstra sua satisfacdo com a utilizagdo das tecnologias digitais,
onde ¢ possivel ter um contato mais direto com o seu familiar que mora distante, sendo
esse contato instantaneo possivel apenas por meio das chamadas no celular e de
aplicativos de mensagens. Dessa forma, podemos perceber a tecnologia sendo utilizada
para encurtar distdncias e gerar aproximagdes, além do acesso as informagdes de forma
pratica e rapida.

J& o aluno B considera importante a utilizacdo das tecnologias digitais, porém,
tece uma critica a respeito da forma em que elas podem ser utilizadas: “Considero
importante, porque as vezes os dispositivos ajudam varias pessoas, € metade das outras
sO0 pegam pra jogar Free Fire” (Entrevista, 2023).

Ao citar o jogo Free Fire, o aluno demonstra incomodo com a relagdo entre o
tempo de uso das tecnologias digitais e a finalidade desse uso, considerando
imprescindivel o gasto do tempo com outras questoes além de jogos, como noticias de
jornais, revistas digitais, e-books, entre outros. Para ele, utilizar apenas para jogos ¢ uma
perda de tempo; o tempo ¢ melhor aproveitado quando utilizado para gerar
conhecimento, de acordo com a perspectiva do aluno.

Corroborando com a inquietude do aluno frente a utilizagdo tecnologica, Alarcao
(2010) discute um mundo marcado por tamanha riqueza informativa e que precisa de
forma iminente do “poder clarificador do pensamento” (Alarcdo, 2010, p. 15). Morin

(2010) situa a necessidade de se ter uma cabeca bem feita ao invés de uma cabeca cheia;
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uma cabeca cheia, para Morin, ¢ aquela capaz de transformar a informagdo em
conhecimento pertinente.

Posto isso, o aluno C afirma:

Considero importante, porque hoje em dia ¢ muito utilizado para
fazer trabalhos ou estudar, mas no meu tempo livre e quando
termino as licdes de casa também posso jogar um pouco, entdo acho
otimo (Entrevista, 2023).

O aluno C demonstra uma das suas finalidades para o uso, voltada para o acesso
as informagdes; mais especificamente, os deveres de casa que sdo passados na escola,
assim como 0 acesso aos materiais que servirdo de estudos para as provas, mas, ele
também utiliza o celular como meio de lazer, como o acesso aos jogos digitais. Podemos
perceber que em suas inimeras possibilidades, o celular e a internet estao a servi¢o das
nossas demandas diarias, sejam elas relacionadas ao trabalho, estudo ou lazer, o0 mesmo
ocorre com os alunos da turma, de forma geral, utilizam o celular para as suas diversas
fungdes cotidianas.

O Aluno D tem o habito de utilizar dispositivos digitais cotidianamente:

Celular, TV, sao os que eu mais passo o tempo durante o dia,
programas de TV... passo em média 6 horas por dia, ¢ 0 periodo que
mais fago uso, é por exemplo, quando chego do colégio, entdo tenho
esse tempo de lazer. (Entrevista, 2023).

O aluno E também diz: “Costumo utilizar o celular, tanto para estudar, quanto
pra jogar ou assistir filme, TV nem tanto” (Entrevista, 2023).

Em todas as respostas, percebe-se que os alunos passam a maior parte de seu
tempo conectados a internet em seus celulares e, como afirma Kenski (2012, p. 19), “as
tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem novas
possibilidades de bem-estar”.

Em nosso cotidiano, o acesso as tecnologias provoca mudancgas significativas,
tais como a internet, que possibilita o envio e recebimento de mensagens, o ensino a
distancia, pesquisas com diversas possibilidades a serem exploradas, entre outras. Ao
mesmo tempo, as tecnologias envolvem muita rapidez e os estudantes estdo diretamente

ligados a elas.
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Para Peixoto (2021), quando reconhecemos que estamos inseridos em uma
sociedade em que a tecnologia avanca a cada dia, reconhecemos também que ndo
podemos retroceder ou desvalorizar a capacidade que as tecnologias digitais possuem,
principalmente quando incorporadas ao ambiente educacional. De acordo com Castells
(1999, p. 37), “(...) € nessa sociedade que vivemos ¢ ela ¢ a que devemos conhecer se
quisermos que nossa acao seja a0 mesmo tempo relevante e responsavel”, ou seja, nossas
experiéncias vao sendo construidas por meio do modelo de sociedade no qual estamos
inseridos; em nosso caso, uma sociedade mediada por recursos tecnologicos digitais.

As relacdes entre professores e alunos mudaram drasticamente em um mundo
mediado pelas midias digitais. Isso levou os educadores a repensarem seus conceitos € a
considerar que ndo sio mais a unica fonte de conhecimento no ambiente escolar. E
impossivel ignorar as experiéncias dos alunos com as midias digitais a medida que se
integram ao seu mundo. Além disso, os alunos se tornam protagonistas de suas
aprendizagens, porque quase todo o conhecimento estd disponivel em rede e facilmente
acessivel hoje em dia (Peixoto, 2021).

Ainda para Peixoto (2021), a midia digital tem um impacto na educagao porque
faz parte da vida dos alunos e de uma grande parcela da sociedade. Sendo assim, ela
permite que os alunos aprendam de forma colaborativa, o que os ajuda a se apropriar de
outras culturas e obter novas perspectivas sobre o mundo. Em um mundo mediado pelas
midias digitais, os alunos devem colaborar em projetos dentro ou fora da escola,
pesquisando, coletando dados, escrevendo, publicando e editando videos. Por outro lado,
¢ fundamental que os professores estejam preparados para trabalhar com essas
competéncias e que tenham um bom planejamento da ac¢do educativa.

De acordo com Alarcao (2010), estamos inseridos atualmente na sociedade da

informagdo, onde uma das novas competéncias exigidas por esta ¢ a literacia informatica:

A necessidade de providenciar igualdade de oportunidades, sob pena
de desenvolvermos mais um fator de exclusdo social: a infoexclusao.
Onde, resolvidlo o problema do acesso, permanece o0
desenvolvimento da capacidade de discernir entre a informagéo
valida e a invalida, correta ou incorreta, pertinente ou supérflua.
Acrescente-se-lhe a competéncia para organizar o pensamento € a
acdo em fun¢do da informagdo, recebida ou procurada, e teremos,
em principio, uma pessoa preparada para viver na sociedade de
informagao (Alarcdo, 2010, p. 14)
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Posto isto, salienta-se a importincia da atitude de alunos, professores e das
escolas, em relacdo ao desenvolvimento destas competéncias.

Dessa forma, foi possivel observar uma forte proximidade dos alunos com as
tecnologias digitais, especialmente com o celular. Todos fazem uso didrio do aparelho,
com periodos de uso variando de trés a doze horas, empregando diversos tipos de
aplicativos, como redes sociais, mensagens, noticias, jogos, séries e filmes. Outros
dispositivos também foram mencionados, como a televisdo e o tablet, utilizados para

lazer e entretenimento.

6.1.2 Tecnologias Educacionais utilizadas em sala de aula

Fotografia 10 — Conhecendo as tecnologias disponiveis da Escola Antdnio Vital do Régo

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)

2

“Esta sala é pouco usada pelos professores...”. Esse relato ¢ de uma
funciondria da escola; no entanto, os proprios alunos j& haviam mencionado
anteriormente que tiveram acesso limitado a sala de informética e video, que precisa ser

bem equipada e preparada para recebé-los. Conforme Alarcao (2010, p. 44):

A nogdo do professor reflexivo baseia-se na consciéncia da
capacidade de pensamento e reflexdo que caracteriza o ser humano
como criativo e ndo como mero reprodutor de ideias e praticas que
lhe sdo exteriores.
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Desta forma, Lima (2020) argumenta que a implementagao de recursos digitais
no ambiente escolar ¢ fundamental, pois esses recursos sao amplamente utilizados no
cotidiano dos jovens e tém um grande potencial colaborativo para conectar a cultura
escolar a cultura juvenil. Fonseca (2003) afirma que essa pratica “(...) exige uma
articulacdo com a vivéncia e a motivacao de alunos e professores, com a bibliografia
selecionada, além de demandar uma adequagao a tematica em estudo” (Fonseca, 2003, p.
18). Assim, os recursos digitais ndo devem ser usados de forma indiscriminada na sala de
aula; sua utilizacdo deve ser reflexiva, visando ndo apenas a integracdo com os
conteudos, mas também a adequacao ao contexto especifico da sala de aula (Lima, 2020).

Neste bloco, sera analisada a relacdo dos alunos com as tecnologias
educacionais utilizadas em sala de aula, o aluno A, demonstra satisfagdo com a pratica ja

realizada:

Ja tivemos algumas aulas demonstrativas com o datashow, e outros
aplicativos como o padlet e o kahoot agora, essas aulas acabam
estimulando mais a aprendizagem ¢ também se torna uma aula divertida
(Entrevista, 2023).

Sobre a importancia de a escola se adaptar as praticas culturais, Saviani (2008)

discute que:

[...] O trabalho educativo € o ato de produzir, direta e intencionalmente,
em cada individuo singular, a humanidade que ¢ produzida historica e
coletivamente pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educagéo
diz respeito, de um lado, a identificagdo dos elementos culturais que
precisam ser assimilados pelos individuos da espécie humana para
que eles se tornem humanos e, de outro lado e concomitantemente,
a descoberta das formas mais adequadas para atingir esse objetivo
(Saviani, 2008, p. 13).

De acordo com Saviani (2008), a educagdo e a escola precisam entender as
novas demandas sociais e, a partir delas, analisar o que deve ser apresentado aos alunos
como novas aprendizagens e ensina-los. Isso os tornard sujeitos humanos, socializados e
atentos as mudangas que constantemente ocorrem na sociedade (Peixoto, 2021).

Alarcao (2010) discorre sobre a importancia do professor questionador,
afirmando que o questionamento ¢ um motor de desenvolvimento e aprendizagem: “As

perguntas de confronto trazem a novidade, o incomodo de outros olhares e podem vir a
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constituir-se como um rasgar de horizontes e inicio da mudanca, da reconstru¢do e da
inovac¢do." (Alarcdo, 2010, p. 62).

Posto isso, e sendo a falta de motivagdo um grande problema na turma e na
escola como um todo, assim como foi exposto pelo professor na primeira aula,

percebemos resultados positivos quanto a esse quesito, onde o aluno B afirma:

Considero benéfica a utilizacdo das tecnologias em sala de aula, pois
ajuda na modernizacdo da educacdo quando usado de modo positivo,
tornando as aulas menos chatas e¢ cansativas, a turma toda fica
animada dependendo de qual for a atividade. (Entrevista, 2023).

Para Peixoto (2021), as habilidades e o conhecimento que os professores
precisam adquirir para ensinar a geracao atual em uma sociedade em rede sdo
inquestionavelmente essenciais. Dominar o uso de tecnologias e midias digitais para
tornar a aprendizagem significativa, divertida e espontdnea ¢ o primeiro e mais
importante objetivo. Além disso, ¢ fundamental compreender como as criangas e
adolescentes do século XXI aprendem, valorizando o que ja sabem e sugerindo
atividades que promovam o protagonismo digital, o trabalho em equipe e a autonomia na
aprendizagem.

Tancredi (2009, p. 11) corrobora com essa questao:

[...] os professores precisam compreender a sociedade em que seus
alunos vivem se querem bem prepara-los para ela. Ora, isso exige
que sejam ‘cidaddos do mundo’, no sentido de que se formem néo
apenas como profissionais, mas se desenvolvam no ambito pessoal,
social e cultural, ou seja, como pessoa participante dessa mesma
sociedade.

O aluno D afirma: “Utilizar datashow, slides e jogos nas aulas facilita o

entendimento do assunto e fica menos chato”. (Entrevista, 2023).
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Fotografia 11: Ministrag@o de aula utilizando recursos tecnolégicos na sala de informatica
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Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)

Corroborando as afirmag¢des dos alunos, Shneiderman (2006) explica que
experiéncias educacionais memoraveis sdo satisfatorias e transformadoras, além de
proporcionarem aos estudantes mais conhecimentos e habilidades, assim como um
prazeroso senso de realizagdo. Nessas situagdes, os alunos sdo motivados a resolver
problemas desafiadores. “Orgulham-se do que fizeram, tém uma ideia mais clara de
quem sdao ¢ dispdem-se a assumir mais responsabilidades pela sua educacao”
(Shneiderman, 2006, p. 129).

Isso pode nos apontar que, embora, algumas vezes, estudar, pesquisar, criar
planejar — apesar de todos os percalgos que podem surgir —, o caminho da inovagao,
ainda que seja uma apresentagdo por slide bem preparada e interativa, surte efeitos
positivos na forma como o aluno aprende e interage com esse conhecimento

De uma forma geral, as respostas dos alunos da turma foram semelhantes nesse
quesito. Mesmo com um numero limitado de experiéncias ao longo dos anos, os alunos

demonstraram extrema satisfagdo e animagdo por vivenciar experiéncias conectadas as
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redes e as tecnologias de informacdo e comunicagdo, visto que experiéncias como estas
tornam o aluno o agente ativo no processo de construgdo do saber, bem como o

aproximam da realidade vivenciada cotidianamente por ele.
6.1.3 Kahoot! e a aprendizagens

O Kahoot! se mostra como um aplicativo de diversas possibilidades de uso,
independentemente de ter sido ou ndo um original, ou ja disponibilizado na base de dados
da plataforma (Lima, 2020). Na modalidade quiz, a plataforma ¢ utilizada como um
mecanismo de avaliagdo direta, pois consiste em “colocar questdes para uma audiéncia,
com o propdsito de avaliar conhecimentos, através de um sistema de respostas de
multipla escolha” (Guimaraes, 2005, p. 205). Lima (2020) aponta o aplicativo como
sendo de dindmica simples; todavia, existem alguns pontos a serem levados em
consideragdo. Segundo Lima (2020), o primeiro ponto diz respeito a cada acerto gerar
uma pontuacdo para o aluno (ou uma equipe, caso seja jogado dessa forma); entretanto,

ndo € apenas o erro ou acerto que incide na pontuacdo, mas sim a velocidade da resposta.

Fotografias 12 e 13: Alunos concentrados no momento da experiéncia com o aplicativo Kahoot!
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Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)
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Outra questao apontada por Lima (2020) ¢ a forma como os alunos respondem
as perguntas. A resposta ¢ enviada dentro de um limite de tempo pré-estabelecido pelo
docente no ato da elaboracdo do jogo (entre 5 segundos a 2 minutos), por meio do
dispositivo eletronico que o aluno tiver acessado ao jogo. Ele recebe a informagao de erro
ou acerto na tela de seu dispositivo.

Para Guimaraes (2015, p.204),

A vertente Quiz potencializa aulas animadas e competitivas,
fomentando aprendizagens significativas nos alunos através da vertente
do jogo e da competicdo, em contexto educativo. Esse tipo de aplicativo
¢ especialmente 1til para a implementacdo de uma invertida - flipped
room - que tem por principais pressupostos o estudo autonomo e prévio
do aluno, através de materiais selecionados e/ou realizados pelo
professor, sendo o espago de sala de aula reservado para tarefas praticas
que poderdo incluir a resolucdo de problemas, exigindo-se ao professor
um novo papel - o de orientador de aprendizagens.

E, com relagdo a isso, Lima (2020) destaca que a ferramenta nido colabora
apenas no aspecto interativo, mas torna a resolu¢do de questdes mais participativa. Uma
vez que a pergunta ¢ exibida e respondida pelos alunos de forma simultinea, isso
beneficia o aspecto da motivacao e estimula o educando a estudar de forma prévia.

Na modalidade de discussao ou debate, o docente desenvolve uma questao da
qual os discentes possam refletir, opinar e debater sobre determinada tematica
previamente apresentada pelo professor, sendo uma ferramenta de fomento a troca de
ideias, diferentemente da modalidade quiz, onde o mecanismo ¢ de avaliacdo formativa.
A modalidade de sondagem assemelha-se a anterior, de discussdo, sendo diferente a
quantidade de questdes a serem debatidas. Na modalidade de discussdes, ha apenas uma
pergunta, que apresenta dois ou mais questionamentos a serem discutidos pelos alunos.
Dessa forma, o docente podera elaborar uma série de perguntas sobre um mesmo tema ou
sobre temas diferentes (Lima, 2020).

A partir das informacgdes levantadas acima, percebe-se que o Kahoot! ¢ uma
ferramenta versatil e util aos objetivos educacionais, podendo ser utilizada com as mais
diversas finalidades, mantendo a competitividade, no sentido positivo, entre os alunos,
bem como a “veia interativa” (Lima, 2020, p. 76). Vale salientar o aspecto motivacional
que o aplicativo pode inferir. De acordo com Moraes e Varela (2005, p. 2), citado por

Lima (2020, p. 76), “a desmotivacdo interfere negativamente no processo de
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ensino-aprendizagem, e entre as causas da falta de motiva¢do, o planejamento e o

desenvolvimento das aulas realizadas pelo professor sdo fatores determinantes”.

Observemos, por exemplo, que a vertente ‘Quiz’ do Kahoot! nao difere
muito de um questiondrio tradicional de perguntas e respostas de
multipla escolha. O elemento motivador esta justamente na forma que
sera realizada, ao invés de responderem de maneira “tradicional”
usando papel e caneta, os discentes fardo uso dos seus telefones
pessoais ou computador, o que nos mostra que muitas vezes ndo ¢ a
atividade em si que ¢ desestimulante, mas sim a forma como esta sera
realizada. (Lima, 2020, p. 77).

E para Moraes ¢ Varela (2005, p. 2), “o professor deve fundamentar seu trabalho
conforme as necessidades de seus alunos, considerando sempre 0 momento emocional e
as ansiedades que permeiam a vida do aluno naquele momento”. Dessa forma,

entendemos que ¢ necessario levar em consideragao as necessidades dos alunos.

Fotografia 14: Equipe vencedora do dia

Fonte: Registro proprio da pesquisadora (2023)

A inser¢do de novas metodologias de ensino permite aos alunos a possibilidade
de se basear em suas realidades além dos portdes da escola. Sendo a gamifica¢do uma
metodologia ativa usada para auxiliar na aprendizagem dos alunos, seu uso permite a
conexao dos jovens com a escola, pois os estudantes tém cada vez mais familiaridade

com os dispositivos (Barcellos, 2019).
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Alves, Minho e Diniz (2014, p. 90) também discorrem que:

Se por um lado a gamificagdo ¢é capaz de envolver o aluno na resolugédo
de problemas reais, ajudando a dar significado naquilo que estuda, do
outro possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais
sintonizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem
e estética utilizada nos games para construir espagos de aprendizagem
mais prazerosas.

Fotografia 15: Alunos aguardando o inicio da partida com o Kahoot!
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Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)
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Quando nos referimos ao Kahoot!, nenhum aluno teve qualquer experiéncia
anterior com o aplicativo, sendo, assim, uma grande novidade, na qual eles precisaram
baixar o aplicativo e aprender a manused-lo. Para a aluna F, aprender a manusea-lo ndo
foi problema; ela considera-o de facil acesso e entendimento: “Nao achei dificil, s6
precisei de memoria no celular e a internet emprestada, mas ¢ facil de mexer e de

entender, eu gostei” (Entrevista, 2023).

E quando diz respeito ao aprendizado, ela também argumentou positivamente:

“Foi uma experiéncia muito divertida, onde facilitou os estudos e
entendimento do assunto, pois utiliza o jogo para estudar algumas
matérias que podem ser um pouco cansativas, com datas, niimeros,
historias... por exemplo a histéria do basquete. Além de também
podermos aprender uns com os outros”. (Entrevista, 2023).

Fotografia 17: Equipe vencedora do dia

Fonte: Registros proprios da pesquisadora (2023)



83

A aluna C concorda,

Eu gostei da experiéncia, porque acaba estimulando mais a
aprendizagem e também se torna uma aula divertida, e além disso,
estimula a competitividade entre os alunos, ¢ uma forma de sair da
rotina tradicional, também com o apoio dos colegas (Entrevista,
2023).

O aluno D acredita que apesar das dificuldades enfrentadas nas primeiras aulas,
em relacdo a internet e equipamentos, a experiéncia foi positiva, pois: ‘“Podemos
aprender da forma mais ludica possivel, além de nos unir mais na hora de responder

questoes, para ganhar” (Entrevista, 2023).

Fotografias 18 e 19: Tela de aguardo para o inicio da partida e a vivéncia durante a partida.

Fonte: Registros proprias da pesquisadora (2023)

Os alunos podem acessar o Kahoot! por meio de seus smartphones,
individualmente ou em grupos, de forma simultanea. A modalidade utiliza uma
abordagem competitiva de maneira educacional, mediada pelo professor, o que
possibilita ao aluno compreender e, a0 mesmo tempo, competir com o0s colegas,
aprendendo de maneira significativa. As perguntas foram exibidas em uma televisdo,
permitindo que os alunos vissem a pergunta e, em seguida, respondessem em seus

celulares, computadores ou tablets.
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Algo que chamou a atencdo nas respostas foi o fato de que a experiéncia de
trabalho em equipe também foi um fator positivo para a aprendizagem. O ato de dividir
as duvidas e somar conhecimentos gerou uma maior interacao e animagao entre a turma.
Porém, para o aluno D, o trabalho em equipe nao foi tdo satisfatorio assim; pode-se
perceber isso quando ele discorre: “As vezes trabalhar em equipe ajudava, ou entdo
atrapalhava “sem querer”, com as discussdes de qual resposta era certa”. (Entrevista,
2023).

Para Lima (2020), o ensino contemporaneo chama atenc¢ao pela sua necessidade
de interacdo entre os individuos que compdem o ambiente escolar. Uma das
caracteristicas mais marcantes dos recursos digitais € justamente o fomento ao trabalho
colaborativo e em equipe. Assim, podemos compreender que a pratica pedagogica ¢é
coletiva, o que repercute na necessidade de deixarmos de lado os receios em relacao ao
uso do novo e utilizarmos cada vez mais os recursos digitais em sala de aula, cientes,
obviamente, dos limites e das possibilidades de sua inserc¢ao.

E ainda sobre a aprendizagem, o aluno D discorre:

Esse método de ensino, acaba melhorando o jeito que as pessoas
querem estudar, porque ao trazer essa competicdo, as pessoas estdo
incumbidas a querer ganhar, e para ganhar elas t€m que entender, e se
estdo entendendo, ¢ porque estdo aprendendo (Entrevista, 2023).

Dessa forma, podemos perceber que a experiéncia, de modo geral, foi
satisfatoria, apesar dos percalgos relacionados a estrutura, equipamentos e internet, os
alunos puderam vivenciar um momento de interacdo e aprendizado por meio da
gamificagdo digital, como demonstram os dados analisados e os graficos.

Eles demonstraram entusiasmo em relagdo as vivéncias com o aplicativo
gamificado, uma maior interagao em grupo e também um despertar a respeito de outros

assuntos da Educacdo Fisica para além do futebol.

CONSIDERACOES FINAIS

A Educacao Fisica escolar comegou a tecer suas primeiras linhas na histéria em
meados da década de 1930, e ao longo dos anos, sua finalidade educativa se modificou
diversas vezes, o que contribui para as dificuldades que enfrenta para se firmar como

uma disciplina essencial dentro da escola, tdo importante quanto portugués, matematica,
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historia ou geografia. Até os dias atuais, sua relevincia ainda ¢ questionada. No entanto,
ao longo do trabalho, foi possivel compreender, de fato, seu papel e sua importancia no
desenvolvimento de habilidades e competéncias voltadas para a ampliagdo da consciéncia
a respeito dos movimentos corporais.

Assim como disposto na BNCC, a disciplina abrange um leque de possibilidades
educativas, como os jogos e brincadeiras, esportes, gindsticas, dancas, lutas e praticas
corporais de aventura, entretanto, quando cruzamos os muros da escola nos deparamos
com outra realidade, em muitos casos, a Unica realidade conhecida pelos alunos: Jogar
bola na quadra. Para as meninas, baleada/queimada.

Inserir novas tecnologias nas aulas de Educagdo Fisica ¢ também ampliar a
motivacao, a curiosidade e a aten¢do dos alunos para o leque diversificado de conteudos
que a disciplina proporciona. Isso traz novos esportes, novos conteudos e novas
possibilidades pedagodgicas para os alunos, consolidando, de fato, a disciplina como
extremamente importante para o crescimento e desenvolvimento dos educandos.

Posto isto, discutir sobre a insercdo das tecnologias digitais, bem como a
gamificagdo digital na escola, ndo € tarefa simples. Porém, mediante a conjuntura na qual
nos encontramos, em que 0S avangos sao constantes e visiveis, ¢ uma discussdo
absolutamente necessaria e pertinente. O modo como os alunos recebem e acessam as
informagdes ¢ muito mais facil e veloz; o conhecimento encontra-se literalmente na
palma da mdo. Sendo assim, a forma como aprendem e lidam com o conhecimento
escolar também ¢ modificada. E, diante disso, tivemos como questdo norteadora: Quais
as repercussoes do trabalho com os alunos de uma turma do ensino fundamental (anos
finais) a partir da utilizacdo da gamificagdo digital como ferramenta pedagogica?
Buscamos, ao longo do trabalho, responder a essa questdo, analisando o processo de
inser¢do da gamificacdo digital e se isso trouxe pontos positivos para a disciplina, bem
como para a escola.

Com relagao as diligéncias iniciais do trabalho, podemos obter, por meio de um
levantamento bibliografico, alguns dados importantes. Estes dados se mostram favoraveis
a inser¢do da gamifica¢do digital em sala de aula, com inimeras pesquisas indicando
ganhos em motivacdo, interagdao, engajamento, participagao e aprendizagem dos alunos.
Em relagdo aos dados obtidos em uma escola publica no municipio de Queimadas/PB,
em uma turma de 9° Ano, podemos considerar algumas dificuldades e empecilhos, como

a falta de internet e de equipamentos. No entanto, ¢ importante ponderar que essas
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questdes afetam ndo apenas a escola em questdo, mas o ensino publico no Brasil como
um todo.

Também encontramos como dificuldade inicial a falta de motivagao dos alunos,
destacada pelo professor como um problema generalizado na escola. Vale ressaltar que
sdo alunos que estudaram durante dois anos no ensino remoto emergencial devido a
pandemia da COVID-19, e o professor atribui a falta de &nimo e motivac¢do nas aulas a
essa experiéncia. No entanto, ao longo do processo e buscando solucionar as demandas
em relacdo a internet e equipamentos, os alunos foram compreendendo o conceito de
gamificagdo. A curiosidade foi sendo agugada, enquanto observamos o comportamento e
as falas dos alunos. O celular estava quase sempre presente em suas maos, inimeras
vezes jogando, e, muitas vezes, com muito mais aten¢cdo voltada para o celular do que
para o que o professor tinha a dizer.

E como foi posto acima, em nosso primeiro contato com a turma, percebemos a
utilizagdo constante do celular para diversas finalidades alheias a aula. Apos as
experiéncias gamificadas, foi possivel trazer uma nova perspectiva e ressignificar essa
atitude frente as tecnologias, onde os alunos, desta vez, estavam com os celulares prontos
para vivenciar uma experiéncia gamificada.

E, dessa forma, inserimos a plataforma gamificada Kahoot!. Como resultados
encontramos: I) interesse pelo contetido; II) melhora na motivagao e engajamento; III)
interacdo entre os alunos; I'V) curiosidade e aten¢do; V) competitividade positiva.

Entre as respostas dos alunos, um deles considerou o divertimento e a interagdo
entre eles como uma forma divertida de aprender, deixando de lado os métodos
tradicionais de ensino. Também foi evidenciado nas respostas a competicdo positiva, que
gerou mais motivagdo e engajamento entre os alunos, bem como o estimulo a
aprendizagem e o entendimento do conteido, uma vez que, posteriormente, iriam
necessitar desse entendimento na plataforma.

As indagacdes e questionamentos para o futuro, sdo imprescindiveis para que a
tematica ganhe mais espago na escola, e entre professores e alunos: Como vivenciar e
pensar criticamente a tecnologia, a que ponto ela modifica e transforma nossas vidas e
nossa forma de ensinar? Quais os seus limites e possibilidades?

E, por fim, consideramos que este trabalho contribuiu para o entendimento da
importancia de utilizar novas tecnologias em sala de aula, aproximando as aulas da

realidade do aluno, hoje imersos as tecnologias e presenciando uma revolugao
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tecnoldgica cada vez mais visivel. Contudo, ¢ valido salientar que ndo enxergamos essa
demanda tecnologica em sala de aula como a salvadora de todos os problemas, longe
disso. Nao estamos nem do lado da empolgacdo exagerada, nem do pessimismo
retrogrado sobre o assunto, compreendemos que deve existir um posicionamento
equilibrado a respeito do tema. Acreditamos que, quando ha um planejamento prévio e
um esfor¢co coletivo, a gamificagdo digital em sala de aula pode ser extremamente

relevante e uma boa alternativa aos métodos tradicionais de ensino.
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possibilidades, optamos pela versio gratuita que também atende bem ao que almejamos
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Deliver interactive academic presentations that inspire your audience

Build impactful presentations that create meaningful discussions with the all-in-one engagement platform.
Get this limited time offer until May 15.

Kahoot!+ Start
for Higher ed educators

$7.99:. ...
Box més
$96 cobranga anual

&%, at€100 participantes

This plan is best for
Engaging students in lessons and

° End of semester offer - Save 40%

Kahoot!+ Max
for Higher ed educators

2520 $14.99 5 e
oar més
%366 $180 cobranga anual

&7 =t 400 participantes

This plan is best for
Gaining insight into student progress

review

do incluem imp

See plans Continue with Kahoot! Basic

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 6 Tela principal e de criacio

Elevate your instruction with time-saving tools. Save 40% on Kahoot!+ from $7.99/month. Offer ends May 15. m

Q Pesquisar kahoots e cursos publicos

Kahoot! o Fazer up...

—TXE

Seus kahoots
Adicionar nome -+

@ Descobrir Atribuido a mim (0) Ver todas as
amandaybss oL
AccessPass ﬂ\-p‘ Fisiologia humana
Supercharge course content with our new
Al-enhanced Kahoot! creator and game 10 perguntas. =
Biblioteca Passes de @ experiences with Kahoot!+, Save 40% until amandaybss  1jogos
aluno May 15.
Experimenta iss
all Relatérios 1 do total de Buy now Revisao geral
licengas

Cronemiz amandaybss 3 jogos
Revisdao Basquete

amandaybss  1jogos

Ver tudo (5)

disponiveis, 1

A8 Grupos
Cursos

Sessées do curso

Marketplace
& P Fazer upgrade para usar este

recurso. Receba até 250 passes!

Canais v

E English for all...

HS High School...

m Highschool: Arts,...

a AP Psychology by..

(@ Ajuda

Boas-vindas aos cursos! Quando um curso for criado,
sera possivel criar uma sessao de curso para atribui-la
a alunos e iniciar o curso!

Planec: Fazer upgrade

Meus interesses Adicionar interesses

Disney and Pixar
(&) Pperfil verificado () il ey
available in
Seja um criador verificado!
Cologue seus recursos de
aprendizado a venda e participe
de uma comunidade global.

Kahoot!+AccessPass

Subscribe now

Atualizagées do blog

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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Figura 7 Tela de criacio do Kahoot!

Kahoo‘t‘ Inserir titulo do ... Configuragées o Fazer upgrade Sair
1 Quiz Temas X
Pergunta :
o Comece a digitar a pergunta Seus temas + v

. 9 (3 g
O\ :
Adicionar slide

— . +

Cratis v

Encontre e insira midia

ou arraste uma imagem para enviar

Adicione resposta 2

Adicione resposta 3 (opcional) Adicione resposta 4 (opcional)

*  Incluir respostas adicionais Profissionais oV

- =

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 8 O aluno consegue entrar no jogo por meio de um PIN gerado pelo proprio aplicativo

PIN do jogo:

Entre em www.kahoot.it
ou com o app Kahoot! 53 , 3

= N

® Aguardando jogadores... [

Kahoot!

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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Figura 9 Para iniciar no jogo, digitar o dominio https://kahoot.it/ no google e clicar na primeira op¢ao, ou baixar o

Google

aplicativo no celular

https:/fkahoat it/ X m § & Q
Todas \Videcs Imagens Shopping  Moticias — Mais + Ferramentas
Login Join Play Pin Challenge Answer sent Criar
Kahoot!
hiips:fkahaatit
Kahoot!
Join a kahoot here. Kahoo! ne-based learning platform that makes it fun 10

learn - any subject, in any language, on any

Kahoot! Self-test

Join a game of kahoot here. Kahy

€€ game-based

Mais resultados de kahoot it »

Kahoot! | Learning games
hitps:/fkahoat.con - Traduzir esta pigina &

Kahoot! | Leamning games | Make learning awesome!
Kahoot! is a game-based leaming platform that brings engagement and fun to 1+ billon players

every year at school, at work, and at home.

Kahoot! app - Kahoot! Quiz games - How to play Kahoot! - At home

Kahoot! | Learning games

hitps:/fkahoat.com » home »mo.. - Traduzir esta pagina
Kahoot! app | Free Kahoot! leamning app fori0S and Android
Play engaging learning games
something new every day with the Kahoot! app for 05 and Android!

hool, at home and at work, create your own k

Google Play
[ 0gIE Flay

hitps:/fplay google.com s store » apps > detas

Kahoot! Play & Create Quizzes - Apps on Google Play

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 10 Tela de inicio da opgao “Inserir o PIN” para iniciar o jogo

Crie seu proprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

SafeSearch ¥
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Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 11 Os jogadores inserem seus apelidos e estdo prontos para iniciar, ou os nomes dos grupos

Jogo de um jogador

Revisdo Basquete

Aberto por: 23 horas 59 minutos

Organizado por:

Kahoot!

Robyn Mal Nancy Shima

Participar do jogo

EE N

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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APENDICE B - Alguns modelos de Kahoot! que foram trabalhados em sala de aula

Figura 12 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

Sair do jogo

Exemplos de esportes campo e taco:

A golfe, atletismo e bocha & volei e ténis de mesa

@ Beisebol, softbol e criquete H futebol e basquete

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 13 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

Sair do jogo

Categoria que se caracteriza por rebater a bola langada pelo adversario o
mais longe possivel para tentar percorrer

A invasao 4 técnico-combinatério

@ campo e taco B combate

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 13: Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco



Figura 14 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de campo e taco

Verdadeiro ou falso Sair do jogo

O objetivo do Beisebol é fazer a maior quantidade de pontos, os “runs”?

4 Verdadeiro

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 15 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasio

Um jogador ndo pode dar mais de dois passos enquanto estd com a bola sem driblar

(23]

\

OH YEAH!

€ Verdadeiro A Falso

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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Figura 16 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasio

Quantos jogadores em quadra? g

A Seis

@® Quatro H Cinco

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
Figura 17 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasio

O que é o lance livre?

0@

A Lance feito dentro da linha de trés pontos € Arremessar e saltar ao mesmo tempo

Tentativa de marcar pontos sem defesa do time

— M Nenhuma das respostas
adversario

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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Figura 18 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre esportes de invasio

Arremessos feitos de fora da linha de trés pontos, valem trés pontos g

4 Verdadeiro A Falso

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen

Figura 19 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre priticas corporais de aventura

Exemplos de praticas de aventura na natureza g

A parkour, surfe, tirolesa & Trilhas, canoagem, alpinismo

@ arvorismo, camping, slackline B Nenhuma das anteriores

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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Figura 20 Uma das telas do Kahoot! realizado com os alunos, sobre praticas corporais de aventura

Exemplos de praticas de aventura na natureza g

A parkour, surfe, tirolesa @ Trilhas, canoagem, alpinismo

@ arvorismo, camping, slackline B Nenhuma das anteriores

Fonte: Registro proprio da pesquisadora, por meio de PrintScreen
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PLANO DE AULA

Data: 08.08.2023
Dia da semana:
Terca-feira

Publico-alvo: Discentes do
9° ano do Ensino
Fundamental

Turma: 9° ano “C”

Horario: 9h30 as 11h30

Professora: Amanda
Yasmin

Turno: Manha

Tema: Esportes

Contetido: Campo e Taco - Categoria que reune as modalidades que se caracterizam por
rebater a bola langada pelo adversario o mais longe possivel, para tentar percorrer o
maior niumero de vezes as bases ou a maior distancia possivel entre as bases, enquanto os
defensores nao recuperam o controle da bola, e, assim, somar pontos (beisebol, criquete,

softbol etc.).

Habilidades: (EF89EFO01) Experimentar diferentes papéis (jogador, arbitro e técnico) e

fruir os esportes de rede/parede, campo e taco, invasdao e combate, valorizando o trabalho

coletivo e o protagonismo.

(EF89EF02) Praticar um ou mais esportes de rede/parede, campo e taco, invasdo e
combate oferecidos pela escola, usando habilidades técnico-taticas bésicas.
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(EF89EF03) Formular e utilizar estratégias para solucionar os desafios técnicos e taticos,
tanto nos esportes de campo e taco, rede/parede, invasdo e combate como nas
modalidades esportivas escolhidas para praticar de forma especifica.

(EF89EF04) Identificar os elementos técnicos ou técnico-taticos individuais,
combinagoes taticas, sistemas de jogo e regras das modalidades esportivas praticadas,
bem como diferenciar as modalidades esportivas com base nos critérios da logica interna
das categorias de esporte: rede/parede, campo e taco, invasao e combate.
Objetivo geral
Compreender de forma tedrica e pratica os Esportes de Campo e de taco;
Objetivos Especificos

e Entender conceitos tedricos como regras e fundamentos;

e Vivenciar o Kahoot! a partir do que foi dialogado;

e Experimentar em quadra o Esporte.
1° Momento
Em um primeiro momento, ouviremos sobre as vivéncias dos alunos com os Esportes de
Campo e Taco, se eles sabem quais sdo, se ja experimentaram ou se existe a curiosidade,
e atentamente ouvir o que cada um tem a se expressar.

2° Momento

Apresentar os Esportes Campo e Taco, com o auxilio de fotos e videos, em um didlogo
constante com a turma, a respeito de suas perspectivas, curiosidades e interesses.

3° Momento

O momento do Kahoot!, onde os alunos formam grupos e vivenciam o aplicativo na
pratica.

Recursos Didaticos:

Lousa Digital;
Slide;

Aplicativo Kahoot!
Internet.

Referéncias
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BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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PLANO DE AULA
Data: 15.08.2023 Publico-alvo: Discentes do | Turma: 9° ano “C”
Dia da semana: 9° ano do Ensino
Terca-feira Fundamental
Horario: 9h30 as 11h30 Professora: Amanda Turno: Manha
Yasmin

Tema: Praticas Corporais de Aventura

Contetdo: Praticas Corporais de Aventura Urbana e na Natureza - Exploram-se
expressoes e formas de experimentagdo corporal centradas nas pericias e proezas
provocadas pelas situacdoes de imprevisibilidade que se apresentam quando o praticante
interage com um ambiente desafiador.

Habilidades: (EF67EF18) Experimentar e fruir diferentes praticas corporais de aventura
urbanas, valorizando a propria seguranca e integridade fisica, bem como as dos demais.
(EF67EF19) Identificar os riscos durante a realizagdo de praticas corporais de aventura
urbanas e planejar estratégias para sua superagao.

(EF67EF20) Executar praticas corporais de aventura urbanas, respeitando o patrimonio
publico e utilizando alternativas para a pratica segura em diversos espagos.

(EF67EF21) Identificar a origem das praticas corporais de aventura e as possibilidades de
recrid-las, reconhecendo as caracteristicas (instrumentos, equipamentos de seguranca,
indumentaria, organizagao) e seus tipos de praticas.
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Objetivo geral
Compreender de forma tedrica e pratica as Praticas corporais de Aventura
Objetivos Especificos

e Entender a diferenca entre Praticas Urbanas e na Natureza;

e Compreender as Praticas Corporais de Aventura em suas inumeras possibilidades.
1° Momento
Em um primeiro momento, foi conversado sobre as vivéncias dos alunos com as Praticas
Corporais de Aventura, se eles sabiam quais sdo, se j4 experimentaram ou se existe a
curiosidade, ouvindo o que cada um tem a falar.
2° Momento
Apresentar Esportes Campo e Taco, com o auxilio da lousa digital, em um dialogo
constante com a turma, a respeito dos atletas, principais modalidades, curiosidades e
interesses na area.

3° Momento

O momento do Kahoot!, onde os alunos formam grupos e vivenciaram o aplicativo na
pratica.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginésio escolar.

Recursos Didaticos:

e Lousa Digital;

e Slide;

e Aplicativo Kahoot!

e Internet.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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PLANO DE AULA

Data: 22.08.2023
Dia da semana:
Terc¢a-feira

Publico-alvo: Discentes do
9° ano do Ensino
Fundamental

Turma: 9° ano “C”

Horario: 9h30 as 11h30

Professora: Amanda
Yasmin

Turno: Manha

Tema: Praticas Corporais de Aventura
Contetudo: Corrida de Orientacdo - Consiste em uma corrida onde os competidores
precisam passar em postos de controle onde, na maioria das vezes, existem desafios que
precisam ser superados para que o corredor possa avangar para 0 proximo posto.

Habilidades: (EF67EF18) Experimentar e fruir diferentes praticas corporais de aventura
urbanas, valorizando a propria seguranca e integridade fisica, bem como as dos demais.

(EF67EF21) Identificar a origem das praticas corporais de aventura e as possibilidades de
recria-las, reconhecendo as caracteristicas (instrumentos, equipamentos de seguranga,
indumentaria, organizagao) e seus tipos de praticas.

Objetivo geral

Compreender conceitos basicos e primordiais da corrida de orientacao
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Objetivos Especificos
e Entender o funcionamento da corrida de orientacao;
e Vivenciar a corrida de orientagao na pratica.

1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre a experiéncia dos alunos com a corrida de
orientacdo, se conhecem ou se ja praticaram, curiosidades e perspectivas.

2° Momento

Apresentar a corrida de orientacdo, com o auxilio da lousa digital, em um didlogo
constante com a turma.

3° Momento

O momento do Kahoot!, onde os alunos formam grupos e vivenciaram o aplicativo na
pratica.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginésio escolar.

Recursos Didaticos:

e Lousa Digital;

e Slide;

e Aplicativo Kahoot!

e Internet.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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PLANO DE AULA
Data: 29.08.2023 Publico-alvo: Discentes do | Turma: 9° ano “C”
Dia da semana: 9° ano do Ensino
Terca-feira Fundamental
Horario: 9h30 as 11h30 Professora: Amanda Turno: Manha
Yasmin

Tema: Esportes

Conteudo: Esportes de Invasao - Conjunto de modalidades que se caracterizam por
comparar a capacidade de uma equipe introduzir ou levar uma bola (ou outro objeto) a
uma meta ou setor da quadra/ campo defendida pelos adversarios (gol, cesta, touchdown
etc.), protegendo, simultaneamente, o proprio alvo, meta ou setor do campo

Habilidades:

(EF67EF03) Experimentar e fruir esportes de marca, precisdo, invasdo e
técnico-combinatdrios, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.

(EF67EF04) Praticar um ou mais esportes de marca, precisdo, Invasao e
técnico-combinatorios oferecidos pela escola, usando habilidades técnico-taticas basicas
e respeitando regras.

(EF67EF05) Planejar e utilizar estratégias para solucionar os desafios técnicos e taticos,
tanto nos esportes de marca, precisdo, invasdo e técnico-combinatorios como nas
modalidades esportivas escolhidas para praticar de forma especifica.
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Objetivo geral
Identificar os diferentes tipos de Esportes de Invasdo, bem como compreender suas
semelhancas e especificidades.
Objetivos Especificos

e Diferenciar os diversos tipos de esportes de invasao;

e Entender as principais regras e fundamentos do futsal, volei, basquete e handebol.
1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre as vivéncias dos alunos com os esportes,
atletas, campeonatos, interesses e curiosidades.

2° Momento

Por meio da lousa digital, apresentar o referido esporte, buscando o didlogo constante
com a turma e suas perspectivas em torno do conteudo.

3° Momento

O momento do Kahoot!, onde os alunos formam grupos e vivenciaram o aplicativo na
pratica.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginasio escolar.

Recursos Didaticos:

Lousa Digital;
Slide;
Aplicativo Kahoot!

Internet.

Referéncias
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PLANO DE AULA
Data: 05.09.2023 Publico-alvo: Discentes do | Turma: 9° ano “C”
Dia da semana: 9° ano do Ensino
Terca-feira Fundamental
Horario: 9h30 as 11h30 Professora: Amanda Turno: Manha
Yasmin

Tema: Esportes

Conteudo: Esportes de Invasio - Introdu¢ao ao basquete - conjunto de modalidades
que se caracterizam por comparar a capacidade de uma equipe introduzir ou levar uma
bola (ou outro objeto) a uma meta ou setor da quadra/ campo defendida pelos adversarios
(gol, cesta, touchdown etc.), protegendo, simultaneamente, o proprio alvo, meta ou setor
do campo

Habilidades:

(EF67EF03) Experimentar e fruir esportes de marca, precisdo, invasao e
técnico-combinatorios, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.

(EF67EF04) Praticar um ou mais esportes de marca, precisdo, invasao e
técnico-combinatorios oferecidos pela escola, usando habilidades técnico-taticas basicas
e respeitando regras.

(EF67EFO05) Planejar e utilizar estratégias para solucionar os desafios técnicos e taticos,
tanto nos esportes de marca, precisdo, invasdo e técnico-combinatdrios como nas
modalidades esportivas escolhidas para praticar de forma especifica.
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Objetivo geral

Compreender conceitos basicos e primordiais do basquete;

Objetivos Especificos
e Entender as principais regras e fundamentos do basquete, bem como sua origem e
desenvolvimento ao longo da histdria.
e Vivenciar na pratica o basquete.

1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre as vivéncias dos alunos com o basquete,
atletas, campeonatos, interesses e curiosidades.

2° Momento

Por meio da lousa digital, apresentar o referido esporte, buscando o didlogo constante
com a turma e suas perspectivas em torno do contetido.

3° Momento

O momento do Kahoot!, onde os alunos formam grupos e vivenciaram o aplicativo na
pratica.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginésio escolar.

Recursos Didaticos:

e Lousa Digital;

e Slide;

e Aplicativo Kahoot!

e Internet.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO
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PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

PLANO DE AULA
Data: 12.09.2023 Publico-alvo: Discentes do | Turma: 9° ano “C”
Dia da semana: 9° ano do Ensino
Terca-feira Fundamental
Horario: 9h30 as 11h30 Professora: Amanda Turno: Manha
Yasmin

Tema: Esportes

Contetido: Esportes de Invasio - Basquete - conjunto de modalidades que se
caracterizam por comparar a capacidade de uma equipe introduzir ou levar uma bola (ou
outro objeto) a uma meta ou setor da quadra/ campo defendida pelos adversarios (gol,
cesta, touchdown etc.), protegendo, simultaneamente, o proprio alvo, meta ou setor do
campo.

Habilidades:

(EF67EF03) Experimentar e fruir esportes de marca, precisdo, invasdo e
técnico-combinatorios, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.

(EF67EF04) Praticar um ou mais esportes de marca, precisdo, invasdo e
técnico-combinatorios oferecidos pela escola, usando habilidades técnico-taticas basicas
e respeitando regras.



114

(EF67EF05) Planejar e utilizar estratégias para solucionar os desafios técnicos e taticos,
tanto nos esportes de marca, precisdo, invasdo e técnico-combinatdrios como nas
modalidades esportivas escolhidas para praticar de forma especifica.

Objetivo geral
Apanhado geral sobre tudo que foi discutido e dialogado sobre o basquete, até o presente
momento
Objetivos Especificos
e Entender as principais regras e fundamentos do basquete, bem como sua origem e

desenvolvimento ao longo da histdria.
e Vivenciar na pratica o basquete.

1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre o que os alunos aprenderam até entdo, suas
principais curiosidades e interesses.

2° Momento
Conversar e relembrar sobre a pratica do Kahoot!, utilizada na aula anterior
3° Momento

Periodo reservado a vivéncia do basquete, no ginasio escolar.

Recursos Didaticos:

e [ousa Digital;

e Slide;
e Bola.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO

CENTRO DE HUMANIDADES

UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

PLANO DE AULA

Data: 19.09.2023
Dia da semana:
Terca-feira

Publico-alvo: Discentes do
9° ano do Ensino
Fundamental

Turma: 9° ano “C”

Horario: 9h30 as 11h30

Professora: Amanda
Yasmin

Turno: Manha

Tema: Esportes

Conteudo: Racismo e Igualdade de géneros no Esporte

Objetivo geral

Refletir sobre os diversos episddios de racismo e desigualdade presentes no esporte
atualmente, sobretudo no esporte de rendimento, onde os holofotes e a midia sdo sempre

constantes.

Objetivos Especificos

e Analisar criticamente os diversos episodios que escancaram o racismo no esporte
no mundo afora, sobretudo no futebol,;
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e Compreender as questdes de igualdade de gé€nero no esporte na sociedade atual, a
valorizagdo do esporte feminino, equiparacao salarial, etc.

1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre o que os alunos entendem por racismo e
igualdade de género.

2° Momento

Por meio de videos, e com auxilio da lousa digital, mostrar aos alunos a realidade
dolorosa que atinge milhares de pessoas no Brasil e no mundo. O racismo, o preconceito
e a desigualdade.

3° Momento

Momento destinado a ouvir os alunos de forma mais profunda sobre suas perspectivas em
relagdo ao que foi discutido em sala.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginasio escolar.

Recursos Didaticos:

e Lousa Digital;

e Slide;

e Aplicativo Kahoot!

e Internet.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educa¢ao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.



117

Ry o
Up, (o
4 opnes Lux WY

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO
CENTRO DE HUMANIDADES
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

PLANO DE AULA
Data: 26.09.2023 Publico-alvo: Discentes do | Turma: 9° ano “C”
Dia da semana: 9° ano do Ensino
Terca-feira Fundamental
Horario: 9h30 as 11h30 Professora: Amanda Turno: Manha
Yasmin

Tema: Revisao geral do bimestre
Conteudo: Esportes de Campo e Taco, Invasao, Praticas corporais de aventura,
corrida de orientacao.

Objetivo geral

Apanhado geral sobre tudo que foi discutido e dialogado até o presente momento

Objetivos Especificos

e Analisar a compreensdo dos alunos sobre o que foi debatido até entdo;
e Relembrar conceitos e assuntos importantes.
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1° Momento

Em um primeiro momento, conversar sobre o que os alunos aprenderam até entdo, suas
principais curiosidades e interesses.

2° Momento

Com auxilio da lousa digital e datashow relembrar conceitos marcantes ao longo do
periodo

3° Momento

Momento destinado a ouvir os alunos de forma mais profunda sobre suas perspectivas em
relagdo a tudo foi discutido em sala, até entdo.

4° Momento

Periodo reservado as atividades no ginésio escolar.

Recursos Didaticos:

e Lousa Digital;

e Slide;

e Aplicativo Kahoot!

e Internet.
Referéncias

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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APENDICE D - (ENTREVISTA ALUNOS)

PESQUISADORA: AMANDA YASMIN

TiITULO DA PESQUISA: A GAMIFICACAO DIGITAL COMO METODOLOGIA
PARA A APRENDIZAGEM DA EDUCACAO FISICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS)

OBJETIVO GERAL: Analisar a gamificagao digital, por meio do aplicativo kahoot,
como ferramenta educacional nas aulas de Educacao Fisica na rede municipal de ensino
de Queimadas-PB.

ENTREVISTA

BLOCO I - SOBRE VOCE E OS GAMES

e Fale um pouco sobre vocé, quem vocé ¢? O que gosta de fazer em seu tempo
livre?
Vocé tem o habito de jogar? Qual jogo?
Esse jogo ¢ digital? Quanto tempo em média vocé joga por dia?
Vocé tem o habito de utilizar dispositivos digitais? Se sim, quais? E quanto tempo
em média, por dia, vocé utiliza?

BLOCO 2 - TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

e Vocé considera importante a utilizacao de dispositivos digitais e tecnoldgicos em
seu dia a dia? Porqué?

e Em sala de aula, vocé ja teve experiéncias com as tecnologias educacionais? Se
sim, quais?

e Vocé acredita que utilizar as tecnologias educacionais em sala de aula surte efeito
positivo no aprendizado? Porqué?

BLOCO 3 - GAMIFICACAO

e Para vocé, o que é gamificacdo digital?
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Antes de vivenciar em nossas aulas, vocé ja tinha tido algum contato com a
gamificacdo? Se sim, como foi?
Vocé considera motivadora a experiéncia com a gamificacao? Porqué?

BLOCO 4 - KAHOOT

Vocé conseguiu visualizar elementos de jogos no aplicativo Kahoot!? Se sim,
quais?

Como foi sua experiéncia utilizando o aplicativo kahoot?

Para vocé, o aplicativo foi de facil acesso? Se ndo, porqué?

Na sua opinido, ha algo de positivo ou negativo a destacar na experiéncia?

Vocé acredita que a utilizagao do aplicativo facilitou o processo de aprendizado,
ou nao houve diferenca?

O trabalho em equipe fez alguma diferenca na hora da experiéncia com o kahoot?
Qual?
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BLOCO 4 - KAHOOT

Vocé conseguiu visualizar elementos de jogos no aplicativo Kahoot!? Se sim, quais?
Como foi sua experiéncia utilizando o aplicativo kahoot?

Para vocé, o aplicativo foi de ficil acesso? Se ndo, porqué?

Na sua opinido, hd algo de positivo ou negativo a destacar na experiéncia?

Vocé acredita que a utilizagio do aplicativo facilitou o processo de aprendizado, ou
ndo houve diferenga?

® O trabalho em equipe fez alguma diferenga na hora da experiéncia com o kahoot?
Qual? as

Muito obrigada pela participagio!
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(TCLE)

COMITE DE ETICA EM PESQUISA EM SERES HUMANOS - CEP
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE - UFCG

! ! HOSPITAL UNIVERSITARIO ALCIDES CARNEIRO — HUAC

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado,

O senhor (a) estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada: A
GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA PARA A APRENDIZAGEM DA
EDUCACAO FISICA NO ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS), sob a
responsabilidade de: Amanda Yasmin Barbosa Santos e do orientador Lucienio de
Macedo Teixeira, de forma totalmente voluntaria.

Antes de decidir sobre sua permissao para a participagdo na pesquisa, € importante que
entenda a finalidade da mesma e como ela se realizara. Portanto, leia atentamente as

informagdes que seguem.

Essa pesquisa tem como justificativa a contribuigio do estudo para a produgdo do
conhecimento cientifico no campo da Educacéo e das tecnologias educacionais constitui-
se em seu esforgo de construcdo de uma reflexdo pedagogica criativa, bem como no
desenvolvimento de solugdes e estratégias que aproximem as aulas ao contexto do aluno,
atrelando o Iidico na construgao de saberes de forma consistente. Ademais, servindo
como um material de pesquisa para os docentes interessados em fazer uso da gamificagio
em sala de aula, tendo como Objetivo Geral: Analisar a gamificagio como uma
ferramenta educacional nas aulas de Educacdo Fisica na rede municipal de ensino de
Queimadas-PB; E Objetivos Especificos: I) Conhecer a interagdo dos alunos com a
gamificacdo; IT) Identificar as possibilidades de trabalho pedagogico a partir da ntegracéo
do kahoot aos processos de gamificagdo; III) Analisar a relagdo dos alunos com a
gamificagcdo na construgdo do conhecimento; A pesquisa a ser realizada é de abordagem
qualitativa. Pois, buscaremos compreender os limites e possibilidades metodologicas da
gamificagdo, enquanto instrumento de ensino-aprendizagem da Educagéo Fisica. Quanto
ao seu tipo, caracteriza-se como uma Pesquisa-acéo. Esse tipo de pesquisa busca fornecer
aos pesquisadores e aos grupos sociais, meios de responder com mais eficiéncia aos
problemas que ocorrem no cotidiano, sob a estratégia de agdes transformadoras; Como
mstrumento para coleta de dados, utilizar-se-a da observagao e registros no diario de
campo, bem como de rodas de conversa com os alunos. Apenas com sua autorizagio
realizaremos a coleta dos dados. Em consenso & exigéncia do Comité de ética em pesquisa
com seres humanos pretende- se detalhar os riscos da pesquisa. Como riscos possiveis

aos participantes nas observagdes e nas entrevistas evidenciam-se: invasio de
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COMITE DE ETICA EM PESQUISA EM SERES HUMANOS - CEP
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE - UFCG
! ! HOSPITAL UNIVERSITARIO ALCIDES CARNEIRO — HUAC

privacidade, discriminagdo e estigmatizacao a partir do contetido revelado, divulgacdo
dos dados confidenciais, tomar tempo do sujeito ao responder a entrevista. Para
minimizar esses riscos serdo tomadas as seguintes providéncias pela pesquisadora: I-
Garantia aos participantes o acesso aos resultados da pesquisa; II- Para serem
minimizados possiveis desconfortos aos alunos sera necessario realizar as rodas de
conversa com a garantia da liberdade para nao responder questdoes que lhe parecerem
constrangedoras e comprometedoras; ITI- Estar atenta aos sinais verbais e ndo verbais de
desconforto do participante; IV- Garantia da confidencialidade das respostas. Ao
pesquisador cabera o desenvolvimento da pesquisa de forma confidencial; entretanto,
quando necessario for, podera revelar os resultados ao médico, individuo e/ou familiares,
cumprindo as exigéncias da Resolugdo n°. 466/12 do Conselho Nacional de
Saude/Mmistério da Saide.
O voluntario podera recusar-se a participar, ou retirar seu consentimento a qualquer fase
da realiza¢do da pesquisa ora proposta, ndo havendo qualquer penalizacdo ou prejuizo. O
participante tera assisténcia e acompanhamento durante o desenvolvimento da pesquisa

de acordo com Resolugdo n°. 466/12 do Conselho

Nacional de Satde/Ministério da Satide.Os dados individuais serdo mantidos
sob sigilo absoluto e sera garantida a privacidade dos participantes, antes, durante e apds
a finalizacdo do estudo. Sera garantido que o participante da pesquisa recebera uma via
do Termo de Consentimento Livie e Esclarecido.
Os resultados da pesquisa poderdo ser apresentados em congressos e publicagoes
cientificas, sem qualquer meio de identificagdo dos participantes, no sentido de contribuir
para amphar o nivel de conhecimento a respeito das condigdes estudadas. (Res. 466/2012,
IV.3. g.e h).
Em caso de dividas, vocé podera obter maiores informacdes entrando em contato com
Amanda Yasmin Barbosa Santos através dos telefones (83) 99376-1239 ou através dos e-
mails: amandaybss@gmail.com, ou do endereco: Rua Lindolfo Francisco de Barro,

numero 08, bairro Correia Lima 2, Queimadas - PB.
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COMITE DE ETICA EM PESQUISA EM SERES HUMANOS - CEP
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE - UFCG
! ! HOSPITAL UNIVERSITARIO ALCIDES CARNEIRO — HUAC

Caso me sinta prejudicado (a) por participar desta pesquisa, poderei recorrer ao Comité
de Etica em Pesquisas com Seres Humanos — CEP, do Hospital Universitario Alcides
Cameiro - HUAC, situado a Rua: Dr. Carlos Chagas, s/ n, Sdo José, CEP: 58401 — 490,
Campina Grande-PB, Tel: 2101 — 5545, E-mail: cep@huac.ufcg.edu.br; Conselho
Regional de Medicina da Paraiba e a Delegacia Regional de Campina Grande

CONSENTIMENTO

Apos ter sido informado sobre a finalidade da pesquisa A GAMIFICACAQ
COMO METODOLOGIA PARA A APRENDIZAGEM DA EDUCACAO FiSICA
NO ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS) ¢ ter lido os esclarecimentos
prestados no presente Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, eu

Responsavel por

autorizo a sua participagdo no

estudo, como também dou permisséo para que os dados obtidos sejam utilizados para os
fins estabelecidos, preservando a nossa identidade. Desta forma, assino este termo,
Jjuntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando wma via sob meu poder

e outra em poder do pesquisador.

Queimadas, de de :
( ) DOU MEU CONSENTIMENTO PARA PARTICIPACAO DA
PESQUISA

( ) AUTORIZO A GRAVACAO DE VOZ
( )NAO AUTORIZO A GRAVACAO DE VOZ

( ) AUTORIZO O USO DE IMAGEM E VIDEO
( ) NAO AUTORIZO O USO DA MINHA IMAGEM E VIDEO

Assinatura do Responsavel

Assinatura do Pesquisador
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APENDICE F - TERMO DE ASSENTIMENTO

TERMO DE ASSENTIMENTO

Eu menor, estou sendo convidado (a) a participar da

>

pesquisa intitulada “A gamificacio como metodologia para a aprendizagem da
educacio fisica no ensino Fundamental (anos finais)”. Este estudo tem como objetivo
compreender os limites e possibilidades metodologicas da gamificacdo, enquanto
instrumento de ensino-aprendizagem da Educagao Fisica.

Fui informado (a) pela pesquisadora, Prof® Amanda Yasmin Barbosa
Santos, Rua Lindolfo Francisco de Barro, nimero 08, bairro correia Lima 2, Queimadas
— PB, (83) 99376-1239, de maneira clara e detalhada de todas as etapas da pesquisa. Sei
que a qualquer momento poderei solicitar novos esclarecimentos e o meu responsavel
podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do
meu responsavel ja assinado, declaro que aceito participar do estudo, sabendo que tenho
liberdade de recusar a responder qualquer questionamento sem que haja qualquer de
prejuizo seja ele fisico, psicologico ou financeiro, bem como de retirar meu
consentimento a qualquer momento.

Se me sentir prejudicado (a) durante a realizacdo da pesquisa, poderei
procurar o Comité de Etica em Pesquisa — CEP para esclarecimentos no endereco abaixo
descriminado:

Comité de Etica em Pesquisa — CEP/ HUAC
Rua.: Dr. Carlos Chagas, s/ n,
Sio José, Campina Grande — PB,

E-mail.: cep@huac.ufcg.edu.br
Telefone.: (83) 2101 — 5545.

Campma Grande-PB, 02 de Fevereiro de 2023.

Amanda Yasmin Barbosa Santos

Pesquisador (a) Responsavel

Assinatura do voluntario/ menor
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ANEXOS
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UFCG - HOSPITAL
UNIVERSITARIO ALCIDES gm«m
CARNEIRO DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DE CAMPINA
GRANDE /HUAC - UFCG

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A{GAMIFICA(;AO COMO METODOLOGIA PARA A APRENDIZAGEM DA EDUCAGAO
FISICA NO ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS)

Pesquisador: Amanda Yasmin Barbosa Santos

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 67669423.0.0000.5182

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 5.992.709

Apresentacéo do Projeto:

Pesquisa de Mestrado na qual se busca compreender os limites e possibilidades metodolégicas da
gamificagdo enquanto instrumento de ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica

Objetivo da Pesquisa:

Analisar a gamificagdo como uma ferramenta educacional nas aulas de Educacédo Fisica na rede municipal
de ensino de Queimadas-PB

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Devidamente apresentados

Comentarios e Consideragodes sobre a Pesquisa:

Aborda um tema relevante e atual

Consideragoes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Foram todos devidamente apresentados

Recomendagoes:

Sem recomendagdes

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Sem pendéncias ou inadequagdes

Enderego: CAESE - Rua Dr. Chateaubriand, s/n

Bairro: Sé&o José CEP: 58.107-870
UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE
Telefone: (83)2101-5545 Fax: (83)2101-5523 E-mail: cep@huac.ufcg.edu.br
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UNIVERSITARIO ALCIDES

CARNEIRO DA UNIVERSIDADE

FEDERAL DE CAMPINA
GRANDE /HUAC - UFCG

Continuacdo do Parecer: 5.992.709

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Rerod - ™

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 03/03/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2084081.pdf 12:47:10
Qutros Termo_de_compromisso.pdf 03/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito
12:45:42 | Barbosa Santos

Qutros Termo_de_anuencia.pdf 03/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito
12:45:24 |Barbosa Santos

Outros Instrumento_de_coleta.pdf 02/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito
19:45:16 | Barbosa Santos

Projeto Detalhado / |projeto_de_pesquisa.pdf 02/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito

Brochura 19:43:24 |Barbosa Santos

Investigador

TCLE / Termos de  |termo_assentimento.pdf 02/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito

Assentimento / 19:42:46 |Barbosa Santos

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |termo_consentimento.pdf 02/03/2023 | Amanda Yasmin Aceito

Assentimento / 19:42:36 |Barbosa Santos

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 14/02/2023 |Amanda Yasmin Aceito
14:57:15 |Barbosa Santos

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

CAMPINA GRANDE, 10 de Abril de 2023
Assinado por:
XISTO SERAFIM DE SANTANA DE SOUZA JUNIOR
(Coordenador(a))

Enderego: CAESE - Rua Dr. Chateaubriand, s/n

Bairro: Sé&o José CEP: 58.107-870

UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE

Telefone: (83)2101-5545 Fax: (83)2101-5523 E-mail: cep@huac.ufcg.edu.br
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