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RESUMO

Esta dissertacdo de mestrado, intitulada Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem:
perspectivas da educacdo inclusiva nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental no Distrito
Federal, buscou investigar o uso da gamificacdo como estratégia pedagogica no contexto dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental no Distrito Federal. Esta pesquisa teve como objetivo
identificar a sua contribuicdo no processo de ensino-aprendizagem, na promocdo de um
ambiente engajador e participativo, considerando a diversidade de formas de aprender e a
perspectiva inclusiva. Fundamentou-se em autores como Alves (2015), Mattar (2010; 2018),
Busarello (2018) e Kapp (2012) e outros estudiosos no tema. Adotando uma abordagem
qualitativa, a pesquisa identifica aspectos subjetivos do ensino e suas caracteristicas
relacionadas aos sujeitos da pesquisa, como o professor e 0s estudantes da turma, investigando
o fendbmeno de ensino-aprendizagem com foco na mediacdo pedagdgica, considerando a
diversidade presente em sala de aula. A metodologia apoiou-se em um estudo de caso realizado
em uma escola publica do Distrito Federal, em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental
identificada como “integragdo inversa”, que inclui estudantes com Necessidades Educacionais
Especificas. Para a coleta de dados, foram utilizados questionarios para 0 mapeamento do local
de pesquisa, analise documental dos Relatérios de Aprendizagem dos estudantes, elaboragédo
do plano de acdo com a professora participante, diario de bordo da observacao participante,
entrevista semiestruturada com a professora e roda de conversa com a turma. Os dados foram
analisados com base nas orientacGes da Analise de Conteudo, utilizando Bardin (2016) e Franco
(2018), com o suporte do software IraMuTeQ indicado para analises estatisticas e saturacdo dos
dados. Os resultados indicam que a estratégia pedagdgica com o apoio da gamificacdo utilizada
de forma intencionada pode contribuir para facilitar o processo de ensino-aprendizagem de
todos os estudantes, independentemente das suas demandas educacionais. Entre os desafios
identificados, a pesquisa destacou a necessidade de adequar 0s recursos tecnoldgicos
disponiveis para a implementacdo da estratégia pedagodgica planejada. Essa adequacdo foi
necessaria no &mbito da pesquisa e exigiu um planejamento intencional alinhado aos objetivos
de aprendizagem e aos contetidos propostos pela professora da turma, utilizando a ludicidade
da gamificacdo e os recursos disponiveis na escola. Assim, foi possivel dimensionar os
resultados positivos na aprendizagem e atender a diversidade presente em sala de aula,
atendendo aos propdsitos da pesquisa.

Palavras-chave: Educacdo. Gamificacdo. Ensino-aprendizagem. Educacdo Inclusiva. Anos

Iniciais.



ABSTRACT

This master's dissertation, entitled Gamification in the Teaching-Learning Process:
Perspectives of Inclusive Education in the Early Years of Elementary School in the Federal
District, aimed to investigate the use of gamification as a pedagogical strategy in the context of
the Early Years of Elementary School in the Federal District. The research sought to identify
its contribution to the teaching-learning process, promoting an engaging and participatory
environment while considering diverse learning styles and an inclusive perspective. The study
was based on authors such as Alves (2015), Mattar (2010; 2018), Busarello (2018), Kapp
(2012), and other scholars in the field. Adopting a qualitative approach, the research explored
subjective aspects of teaching and its characteristics related to the participants, such as the
teacher-researcher and the students, focusing on the teaching-learning phenomenon and
pedagogical mediation while addressing classroom diversity. The methodology involved a case
study conducted in a public school in the Federal District, focusing on a 5th-grade class
identified as a "reverse integration™ group, which included students with special educational
needs. Data collection methods included questionnaires to map the research site, document
analysis of students' Learning Reports, the development of an action plan with the participating
teacher, a field diary of participant observation, a semi-structured interview with the teacher,
and a discussion circle with the class. The data were analyzed using Content Analysis guidelines
based on Bardin (2016) and Franco (2018), with the support of the software IraMuTeQ, suitable
for statistical analyses and data saturation. The results suggest that a pedagogical strategy
supported by gamification, when used intentionally, can facilitate the teaching-learning process
for all students, regardless of their educational needs. Among the challenges identified, the
research highlighted the need to adapt the available technological resources for implementing
the planned pedagogical strategy. This adaptation required intentional planning aligned with
learning objectives and the content proposed by the classroom teacher, leveraging the
playfulness of gamification and the resources available at the school. Thus, the research
demonstrated positive outcomes in student learning and effectively addressed classroom
diversity, fulfilling the study's objectives.

Keywords: Education. Teaching-Learning Process. Gamification. Inclusion. Early Years.
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1 APRESENTACAO
1.1 Eu, atecnologia e os jogos digitais — as fases que me trouxeram até aqui

Antes de apresentar minha motivacdo e organizacdo para esta dissertacéo, resgato um
pouco da minha histéria e das motivagfes que me trouxeram até o mestrado académico em
Educacdo. Minha trajetoria e conex&o com a educacéo tiveram inicio em meados dos anos 1990,
guando comecei minha escolarizacdo em uma escola publica municipal no estado de Goias. Os
jogos analogicos sempre fizeram parte da minha infancia, compartilhados com meus quatro
irmaos e dezenas de primos que moravam préximos.

Os primeiros jogos digitais com 0s quais tive contato foram os consoles de videogame,
como o “Super Nintendo”, trazidos por meus “primos ricos” em encontros festivos familiares.
Era impressionante como um unico aparelho conseguia reunir tantas criancas por horas,
entretidas com jogos como “Super Mario Bros”, entre outros.

E importante destacar que, no inicio da minha jornada, a Educacdo passava por
importantes transformacdes com a implementacdo de politicas publicas, como o Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica (Saeb), que buscava compreender e avaliar os fatores que
interferem na educacao béasica para melhorar os resultados. Esse periodo também foi marcado
pela primeira Conferéncia Mundial sobre Educacdo para Todos, que reconheceu 0 acesso a
educacdo como um direito universal e impulsionou a luta contra o analfabetismo, sendo um
marco importante para avancos futuros na area e para a educacao inclusiva.

Nos anos 2000, os jogos se popularizaram ainda mais, e novos modelos de consoles e
jogos de tabuleiro ganharam espago na infancia e adolescéncia da minha geracdo. Apesar das
dificuldades financeiras da minha familia, frequentemente recebiamos brinquedos e jogos
eletronicos de parentes, ainda que fossem modelos mais antigos.

Por morar no interior de Goias, minha cidade oferecia apenas o ensino fundamental.
Diante disso, minha familia, buscando melhores condi¢des de vida e educacdo, mudou-se para
o Distrito Federal (DF). Com muito esforgco de meus pais — meu pai, auxiliar de servicos gerais,
e minha mae, diarista—, conclui o ensino médio na rede publica do DF em 2007. Durante esse
periodo, minha escola teve um papel fundamental em minha trajet6ria académica e profissional,
pois os professores nos incentivavam e preparavam para o vestibular da Universidade de
Brasilia (UnB). Com bons resultados no Programa de Avaliacdo Seriada (PAS), conquistei
minha vaga na tdo sonhada UnB, que me abriu portas e oportunidades inimaginaveis desde

minha infancia no interior.



Foi nesse momento que tive certeza de que meu futuro profissional estaria na Educacéo.
Cursando Pedagogia entre 2010 e 2014, enfrentei desafios académicos e financeiros,
conciliando estudos e trabalho para garantir minha permanéncia na universidade. Em 2014, foi
lancado o Plano Nacional de Educacdo (PNE) para o decénio 2014-2024, com 10 diretrizes e
20 metas abrangendo alfabetizacdo, qualidade de ensino, formacgdo docente e ampliacdo da
oferta educacional. No entanto, segundo o relatério do INEP de 2024, poucas metas foram
plenamente cumpridas, exigindo revisdes e novas diretrizes para o proximo decénio.

Durante meus estagios em escolas particulares, aprofundei-me na alfabetizacdo e
explorei metodologias ludicas, o que influenciou a escolha do meu Trabalho de Concluséo de
Curso (TCC), intitulado “Consideragdes sobre o Método Global de Alfabetizagdo”. Foi nesse
contexto que, ao trabalhar com um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA), percebi
melhorias significativas em sua aprendizagem ao incorporar elementos dos jogos digitais nas
atividades pedagdgicas.

Em 2015, iniciei minha carreira na Secretaria de Estado da Educacdo do DF (SEEDF)
como professora temporaria. Sempre desejei atuar na escola publica, pois minha historia
académica se deu nesse contexto e eu acreditava na educacdo publica de qualidade. Buscando
aprimoramento, participei de cursos da EAPE e extensdo na UnB. Trabalhei no Bloco Inicial
de Alfabetizacdo (BIA), atendendo criangas em situagdo de vulnerabilidade e estudantes com
Necessidades Educacionais Especificas (NEE). Em 2018, assumi um cargo efetivo na SEEDF,
concretizando um sonho e dando continuidade ao meu trabalho com alfabetizacdo e letramento
na rede publica.

Nos Ultimos anos, percebi que muitas criancas estavam desmotivadas com as aulas, 0
que se intensificou com a pandemia da Covid-19 em 2020. A crise sanitaria imp6s mudangas
drasticas na educacao, com a adogao emergencial do ensino remoto, enfrentando desafios como
a falta de recursos e a necessidade de formacdo docente para o uso das tecnologias. Apesar das
dificuldades, busquei inovar, utilizando ferramentas como Google ApresentacGes, Classroom
Screen e Google Formularios. Para engajar um estudante com TEA e Altas Habilidades,
desenvolvi atividades gamificadas com enredo, personagem, missdes e metas, promovendo
interesse e motivacdo. Essa experiéncia reforcou minha percepgdo sobre a relevancia da
tecnologia como catalisador do ensino-aprendizagem. Assim, aprofundei-me na tematica da
gamificacdo e seu potencial como metodologia ativa nas séries iniciais, especialmente diante

das adversidades do ensino publico e da escassez de recursos.



Portanto, esta dissertacao expressa meu interesse e curiosidade pelo uso das Tecnologias
da Informacéo e Comunicacédo (TICs), especialmente pela gamificagdo, como ferramenta para
promover a incluséo e otimizar o processo de ensino-aprendizagem, beneficiando estudantes

em diversos contextos escolares.



2 INTRODUCAO

A educacéo inclusiva, voltada para garantir a aprendizagem de todos os estudantes,
representa uma demanda da sociedade atual. Com a promulgacéo de legislacdes que asseguram
o direito universal a educacdo, as salas de aula tornaram-se espacos demarcados pela
diversidade, demandando novas abordagens pedagogicas capazes de atender as diferentes
formas de aprender. De acordo com Zardo (2012), em seu estudo de doutorado, essas
legislacBes tém suas raizes em marcos como a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos
(1948), a Declaracdo de Salamanca (1994) e outros movimentos que inspiraram politicas
publicas inclusivas voltadas para pessoas com deficiéncia e demais especificidades.

Nesse contexto, Souza (2015, p. 350) destaca a importancia de as escolas adotarem
multiplas estratégias e recursos para atender as necessidades de todos os alunos, enfatizando o
papel fundamental das TICs. Essas tecnologias sdo pensadas ndo apenas para a ampliacdo das
possibilidades de comunicacdo e compartilhamento de informacBGes, mas também para
ofertarem alternativas pedagdgicas que estimulam os sentidos e favorecem a construcdo do
conhecimento de forma mais abrangente.

Com a evolucdo tecnolodgica da atualidade, é possivel utilizad-la como alternativa para
criar estratégias didaticas que atendam as demandas apresentadas, oferecendo ferramentas
multimidia capazes de favorecer os diversos estilos de aprendizagem (Souza, 2015). Para
Lacerda Santos e Létti (2015), o acesso as TICs nos leva a possibilidade de formar redes de
conhecimento, ou redes de aprendizagem coletiva, promovendo a intera¢do e novas formas de
aprendizado.

Desse modo, o uso das TICs pode favorecer a aprendizagem das criangas com demandas
educacionais especificas. O uso intencional desses recursos pode estimular a construcdo de
coletiva do conhecimento. Como proposta, Galvao Filho (2013, p. 34) apresenta o conceito de
“escola dialética, com estruturas mais profundas, mecanismos de escuta e comunicagdo para
assim a escola se transformar realmente inclusiva”. Esse modelo de escola requer um Desenho
Universal para Aprendizagem (DUA), que, segundo ele, € fundamental na busca de uma escola,
cuja estruturacdo e organizacao seja pensada para todos, a fim de se tornar inclusiva.

Nesse cenario, a gamificacdo surge como uma estratégia relevante, integrando
elementos dos jogos digitais em praticas que vao além do universo tradicional dos jogos (Alves,
2015). Ao utilizar a tecnologia como aliada, a gamificagdo cria um ambiente de aprendizagem
mais dinamico, motivador com o foco em todos os estudantes. Schneider (2020) argumenta que

a incorporacao de elementos ludicos e de jogos pode impulsionar o desenvolvimento cognitivo,



uma vez que o brincar € um meio essencial pelo qual a crianca explora e aprende no ambito
cognitivo. Essa abordagem também estimula habilidades como resolucédo de problemas, tomada
de decisGes e pensamento critico, além de promover a criatividade e a colaboragdo entre 0s
participantes (p. 9).

Portanto, neste estudo, a gamificacdo foi abordada como uma estratégia didatico-
pedagoOgica que auxiliou o papel mediador do professor com vistas a contribuir para
aprendizagem ativa dos sujeitos e a participacdo efetiva de todos os estudantes.

Ao longo desta pesquisa, a gamificacdo foi explorada como uma ferramenta
potencialmente capaz de promover um ambiente de aprendizagem mais engajador e
participativo. Ao utilizar elementos tipicos dos jogos, como desafios, recompensas e feedbacks
imediatos, a gamificacdo pode ser adaptada para atender as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem presentes em sala de aula. A intencéo foi investigar como essa estratégia pode se
integrar ao planejamento pedagdgico, para valorizar a diversidade e promover uma pratica
educativa que acolha a todos os estudantes. E com isso, contribuir para a compreenséo do papel
da gamificacdo na construcdo de préaticas pedagdgicas mais inclusivas e eficazes, ampliando o
debate sobre metodologias inovadoras que visam a equidade no processo de ensino-

aprendizagem.

2.1 Delimitacédo do tema e definicdo do problema

Esta pesquisa busca responder a seguinte questdo: “Em que medida a gamificacao,
utilizada como estratégia pedagdgica, pode contribuir e favorecer o processo de ensino-
aprendizagem, para atender a diversidade de formas de aprender de todos os alunos?”

Para tanto, foram delimitados os seguintes objetivos:

2.2 Objetivos
2.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa é: investigar o uso da gamificacdo como estratégia
pedagdgica no contexto dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, para identificar a sua
contribuig@o no processo de ensino-aprendizagem, na promogdo de um ambiente engajador e
participativo, considerando a diversidade de formas de aprender dos alunos, na perspectiva da

Inclusao.



2.2.2 Obijetivos especificos
Como objetivos especificos, a pesquisa pretende:

1. Identificar e eleger recursos de gamificacdo para utiliza-los, de forma
intencionada, como ferramenta didatica de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem em turma de integragdo inversa dos Anos iniciais do Ensino
Fundamental;

2. Analisar o uso de estratégias da gamificacdo como apoio, ao(a) professor(a) na
sua mediacdo pedagogica, para favorecer o processo de ensino-aprendizagem
em turma de Integragéo Inversa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental; e

3. Analisar a contribuicdo da gamificag&o no processo de ensino-aprendizagem em

turma dos anos iniciais do Ensino Fundamental na perspectiva inclusiva.

Para tanto, a estrutura desta dissertacdo esta organizada em capitulos que contemplam
A apresentacdo da pesquisadora no o capitulo 1, a Introducdo no Capitulo 2, contendo a
pergunta da pesquisa e seus objetivos, o “Referencial teorico” no Capitulo 3 trazendo a revisao
bibliométrica da gamificacdo e inclusdo nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental, para
contextualizar o tema da pesquisa, a tecnologia como ferramenta de apoio a aprendizagem
dentro da perspectiva da inclusdo, as caracteristicas da gamificacdo e seus elementos principais,
a legislacdo e a garantia da inclusdo nas escolas publicas e a organizacdo da educacdo do DF.
Para o Capitulo 4, serdo abordados os procedimentos interinstitucionais para a autorizacdo da
pesquisa nos Orgaos competentes, 0 mapeamento para a escolha do local de pesquisa, 0s
instrumentos de coleta de dados, o cronograma de pesquisa e 0s procedimentos de aplicacdo da
pesquisa. Além disso, sera apresentado o Plano de Acdo, a elaboracdo das estratégias
conjuntamente com a professora participante, a aplicacdo do Plano e o registro das observacdes
com a retroalimentacdo, contendo as percepc¢des da professora.

No capitulo da Metodologia, sera apresentada os instrumentos de coleta de dados
contendo a entrevista semiestruturada e roda de conversa com os estudantes. No Capitulo 5,
“Analise dos dados e interpretacdo dos resultados”, sera apresentado os procedimentos de
andlise para a categorizagdo dos dados; e a “Discussdo dos resultados”, Capitulo 6, com 0s
autores referenciados para a contribuicdo na area da pesquisa. Por fim serd apresentada as
principais consideracdes dos resultados desta pesquisa e suas possiveis contribui¢cbes. Nos
apéndices se encontram o plano de aplicacdo detalhado, o roteiro da entrevista e a roda de

conversa realizadas com 0s sujeitos da pesquisa.



3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentados 0s conceitos tedricos fundamentais para este estudo.
Inicialmente, sera realizada uma revisdo de literatura, com o objetivo de situar o tema da
pesquisa/estudo nas producdes académicas recentes e identificar as principais abordagens e
tendéncias. Em seguida, serdo explorados os conceitos-chave que embasam esta pesquisa,
contribuindo para a compreensao e defini¢do dos elementos centrais abordados nesta secéo.

3.1 Revisdo de Literatura: A gamificacdo, a aprendizagem e a inclusao

Com o objetivo de compreender a gamificacdo e as areas em que tem sido aplicada,
identificando suas tendéncias, esta revisdo analisara trabalhos académicos publicados nos
altimos cinco anos nas principais plataformas de estudos cientificos sobre educacao. Busca-se
entender a abrangéncia do tema nas diversas areas do conhecimento e, especificamente, no
contexto desta investigacdo, que utiliza a gamificagdo como estratégia pedagogica para
promover a aprendizagem em um cendrio inclusivo. Esta revisdo busca responder a seguinte
pergunta: “Como a gamificacdo ¢ percebida e aplicada na educacdo inclusiva, visando a
aprendizagem no contexto do Ensino Fundamental?”

Para responder essa questdo, foram realizadas pesquisas nas bases de dados da
Educacdo. A pesquisa foi feita entre janeiro e fevereiro de 2024 com a coleta de dados no dia
24 de janeiro nos seguintes Banco de Dados: Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢bes (BDTD),
Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Periddicos
CAPES), Google Académico e do Repositorio de Teses e Dissertacdes da UnB.

A fim de compreender a realidade dessa tematica, foi adotada uma estratégia que aborda
quatro variaveis fundamentais na elaboracgéo das estratégias de busca nos bancos de dados. Esse
processo considerou a utilizagcdo de operadores booleanos, que permitem combinar termos e
refinar os resultados de forma a garantir maior precisdo e relevancia nas informacdes

recuperadas (Quadro 1).



Quadro 1:Estratégia e palavras-chave

Variaveis Palavras-chave Operadores Estratégia
Booleanos
V1 Gamificacdo, OR (gamificacdo OR gamification)
Gamification AND AND
V2 Ensino-aprendizagem AND (“ensino-aprendizagem”)
AND
V3 Educacéo inclusiva, OR (“Educagio inclusiva” OR
educacdo para a AND “educagdo para a diversidade™)
diversidade AND
V4 Ensino Fundamental AND (“ensino fundamental”)

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Para a primeira estratégia foram utilizadas as variaveis 1 e 2, a fim de identificar o
universo amplo em estudos académicos em que a gamificacdo esta relacionada com contextos

educacionais em temas e niveis gerais utilizando o filtro dos altimos cinco anos (Quadro 2).

Quadro 2: Estratégia 1

Estratégia 1: V1 + V2
(gamificagdo OR gamification) AND (“ensino-aprendizagem”) + Filtros (Gltimos 5 anos)
Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Na estratégia 1, foram encontrados os seguintes resultados (Quadro 3):

Quadro 3:Resultado estratégia 1

Portal Resultado
CAPES - Teses e Dissertacdes 100
BDTD 112
Google Académico 30

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Essa estratégia teve como finalidade compreender a diversidade de areas em que as
estratégias de gamificacdo estavam sendo utilizadas como ferramenta para contribuir com o
processo de ensino-aprendizagem. Utilizando-se de filtros especificos, foi possivel verificar em
quais areas do conhecimento os trabalhos académicos sobre o assunto, produzidos nos ultimos

cinco anos, relacionavam-se com a area de Educagdo, conforme os Graficos 1, 2 e 3, a seguir.



Gréfico 1: Areas do Conhecimento: Filtro do Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Gréfico 2: Areas do Conhecimento: Filtro do BDTD
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024)



Graéfico 3: Areas de conhecimento: Portal CAPES
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Ao analisar as tendéncias e os campos de aplicacdo da gamificacdo, os gréaficos destacam
a amplitude do tema e sua adaptabilidade a diferentes contextos educacionais. Exemplos
notaveis incluem sua aplicacdo em areas como Ciéncias da Educacdo, Abordagens
Multidisciplinares e Metodologias de Ensino-aprendizagem. A presenca em areas
multidisciplinares destaca a flexibilidade da gamificacdo em integrar conhecimentos de
diferentes disciplinas. [Essa caracteristica € especialmente relevante em projetos
interdisciplinares, nos quais a gamificacéo serve como um elo para conectar diferentes areas do
saber, promovendo uma aprendizagem mais holistica.

A gamificacdo, segundo Kapp (2012), foi inicialmente aplicada em treinamento de
funcionarios em empresas, com 0 objetivo de aumentar a motivacdo e a eficacia dos
treinamentos. Sendo assim, seus elementos, mecéanicas e dindmicas foram incorporados a
estratégias educativas a fim de motivar jovens e adultos em atividades laborais para aquisicao
de novas habilidades. Segundo Lacerda Santos e Létti (2015, p. 35), na educacdo formal, a
gamificagdo vem como uma tentativa de melhorar o desempenho dos estudantes, com o
proposito de alcangar a aprendizagem,

Nesse contexto, a gamificagdo é empregada em vérias areas de conhecimento. Para
Kapp (2012), ela foi bem empregada na area de empreendedorismo e marketing com o auxilio
das redes sociais, aplicativos e da Internet. O autor exemplifica o grande nimero de empresas
norte-americanas que iniciaram seu projeto de vendas a partir de técnicas e ferramentas

advindas dos jogos digitais, apresentando bons resultados de vendas e fidelidade de seus



clientes. Com o resultado positivo dessas empresas, essas técnicas e ferramentas foram se
espalhando para outras areas, a fim de gerar engajamento e motivacdo em seus USUArios.

A gamificacdo, portanto, segundo os autores citados, € uma ferramenta que surgiu para
gerar interesse, motivacdo e interacdo com 0s USUArios, que, por sua vez, se sentem motivados
a continuidade dos servicos que ofertam essa modalidade.

Com o objetivo de compreender as abordagens da gamificacdo voltadas para educagéo
formal, foi realizado um refinamento dos resultados utilizando a estratégia 2 de pesquisa com

as variaveis 1, 2, 3 e 4, nas mesmas plataformas citadas acima, da seguinte forma (Quadro 4):

Quadro 4: Estratégia 2

Estratégia 2: V1 + V2+ V3 + V4
(gamificagdo OR gamification) AND (“ensino-aprendizagem”) AND (“Educag@o inclusiva” OR
“educacao para a diversidade”) AND (“ensino fundamental”)
Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Nesta estratégia, foram encontrados os resultados a seguir utilizando os filtros dos

altimos cinco anos (Quadro 5).

Quadro 5: Resultados estratégia 2

Portal Resultado
CAPES - Teses e Dissertacdes 0
BDTD 0
Portal CAPES 4
UnB 0
Google Académico 10

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Nessa estratégia, ndo foram encontrados resultados referentes aos bancos de dados da
CAPES-Teses e Dissertacbes, BDTD e Repositério UnB, mas foram encontrados quatros
trabalhos no Portal de Periddicos CAPES e 10 Trabalhos no Google Académico. Destes

trabalhos, as modalidades de formatos encontradas foram (Gréafico 4):



Gréfico 4: Modalidades
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Dos trabalhos analisados, 76,6% estavam em formato de artigos, com apenas um TCC
e duas dissertacdes de mestrado identificadas. N&o foram encontradas teses de doutorado sobre
a tematica na pesquisa, considerando a estratégia utilizada. Os estudos incluiram abordagens
relacionadas a incluséo em diversas areas, como Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), Ensino
Superior, alfabetizacdo de criancas inclusivas e ensino de Quimica.

A diversidade de enfoques nesses trabalhos reflete a preocupacdo em atender as
necessidades de estudantes com demandas educacionais especificas. A gamificacdo foi
utilizada como ferramenta para promover a aprendizagem de estudantes com Deficiéncias
Auditivas, TEA, Sindrome de Down e para incluir todos os estudantes, considerando a
diversidade das formas de aprender. Entre os resultados, foram identificadas trés revisoes
sistematicas de literatura conduzidas por Puglieiro Coelho, C. et al. (2022), Almeida, B. A. et
al. (2022) e Romano, M. P. B. (2023):

1. Puglieiro Coelho, C. P. et al. (2022):
Realizaram um estudo sistematico sobre educacdo inclusiva e gamificacdo, abrangendo
dados de 2015 a 2020. O estudo destacou experiéncias positivas no uso da gamificacao
para promover inclusdo, autonomia e aprendizagem significativa, além de aumentar a
motivacdo dos estudantes.

2. Almeida, B. A. etal. (2022):



Discutiram metodologias e autores que defendem a alfabetizacdo centrada no ludico e nas
brincadeiras. Concluiram que o uso de elementos de jogos e brincadeiras favorece a
inclusdo, pois se adapta as necessidades de todos os alunos e promove aprendizagens

significativas.

3. Romano, M. P. B. (2023):

Focaram em dois estudos com estudantes com Deficiéncia Intelectual (DI) no ensino de
Fisica, utilizando elementos da gamificacdo. Ressaltaram barreiras enfrentadas pelos
estudantes, a importancia da colaboracdo familiar e as limitacdes do ensino tradicional.
Concluiram que a gamificacdo torna o aprendizado mais ludico e significativo para

estudantes com DI em comparagdo com métodos tradicionais.

No Quadro 6 abaixo estdo os trabalhos encontrados com detalhes da sua natureza:

Quadro 6:Selecédo dos trabalhos eleitos

Titulo Autor(es) Ano Base Publicacdo Objetivos
Percepcao dos | Cohen, Eileen | 2020 | Periddicos | Artigo - Analisar a efetividade
estudantes em | Julia;  Delage, CAPES Holos do uso de elementos
relacdo a uma | Paulo Elias G A; Instituto dos jogos para
experiénciade | Alencar, Renan Federal do | estimular 0
gamificacao Batista; Rio Grande | engajamento dos
na disciplina | Menezes, Aline do Norte | alunos e a aproximacao
de Psicologia | Beckmann (IFRN) deles com a pratica sem
e Educacéo sair da sala de aula. No
Inclusiva contexto educacional, a

utilizacéo da
Gamificagéo pode
promover a
aprendizagem,
aumentar a motivacao
dos alunos e a
autonomia, por se tratar
de uma proposta que
exige participacédo
ativa.
Gamificacdo | Mirella Cristina Google TCC/ARTIG | Investigar se a escola
na Educacdo | Silvados Santos; | 2020 | Académico | O tem utilizado (ou ndo) a
Especial: Rita de Cassia de Universidade | gamifica¢do no ensino-
jogos digitais | Oliveira Federal de | aprendizagem de
e ndo digitais Alagoas alunos com Transtorno
no ensino- do Espectro Autista
aprendizagem (TEA) pelo  que
de Estudantes reverberam professores
Autistas dos anos iniciais de
uma escola publica
municipal da cidade de
Macei6-AL.




Processo Niedja Ferreira | 2021 | Google Dissertacdo - | Analisar os passos do
gamificado Dias de Melo Académico | Universidade | processo de criacdo de
para ensino Catolica de | um aplicativo
da Pernambuco | gamificado, que
composicao possibilita a
fotografica de apresentacao de
jovens e elementos sobre 0s
adultos com fundamentos da
Sindrome de composicao
Down fotogréfica, para
jovens e adultos com
Sindrome de Down.
Individuos nessa
condicdo foram
acometidos por uma
mudanga genética que
necessita de formas de
ensino distintas.
Reflexdes Claudio Joaquim | 2021 | Google ANAIS Analise de
sobre 0 | dos Santos Académico | ESTENDID | possibilidades do uso
autismo: a | Braga 0S DO | da gamificagdo e de
incluséo (PPGE/UNESA) XXIX recursos da Tecnologia
educacional ;. Rafaela Faria SEMINARI | Assistiva, voltadas ao
por meio da | da Silva @) DE | desenvolvimento e a
gamificagdo e | (PPGE/UNESA) EDUCACA |inclusdo de alunos
da tecnologia | ; Stella Maria (0] dentro do Transtorno
assistiva Peixoto de do Espectro Autista.
Azevedo
Pedrosa
(PPGE/UNESA
Aprendizage | Fabiane 2022 | Periddicos | Artigo - Este trabalho relata
m e inclusao Malakowski de CAPES Portal uma experiéncia em
na utilizacdo | Almeida Wentz periédicos sala de aula proposta
do jogo UFFS- v.5 | pelos préprios
Gartic no n. 2 (2022): | estudantes durante o
ensino de Edicéo estudo das Funcoes
Quimica. Especial: 40° | Organicas no Ensino
EDEQ Médio, o qual consiste

a utilizacdo de um jogo
de adivinhagbes, em
gue um jogador ilustra
a palavra proposta pelo
programa e 0s demais
devem tentar adivinhar
0 nome do desenho. E

uma divertida
brincadeira que
contribui

significativamente para
a memorizagdo dos
grupos funcionais e de
nomenclatura de
compostos  organicos,
bem como para demais
substancias da quimica.




Gamificacdo | Crist Wiliande | 2022 Google Aurtigo - Discutir as estratégias
na Moura Barbosa Académico | Revista de gamificacdo na
alfabetizacdo | da Silva; Ibero- alfabetizacéo dos
de alunosda | Everson Manoel Americana alunos com
educacéo da Mata; Liliane de necessidades
especial nas Raquel de Souza Humanidade | educacionais
Séries Iniciais | e Silva; s, Ciéncias e | especificas que cursam
Roselaine Educacéo as  séries iniciais,
Cristina da observando a
Silva; Rosimeire abordagem da
dos Santos educagéo inclusiva.
Pereira Meira Este estudo se
caracteriza como uma
pesquisa bibliogréfica.
A Lilian de Sousa | 2022 Google Dissertagdo - | Os objetivos
gamificacao Sena Académico | UEMA especificos sdo:
no Ensino Repositorio | identificar os saberes
Médio: sobre Gamificacdo de
estratégia de professores e
inclusdo e de intérpretes de Lingua
aprendizagem de Sinais Brasileira
multidisciplin (LSB), na escola
ar de campo do estudo;
estudantes promover didlogos e
surdos intervencdes, a partir
da observagdo empirica
e das entrevistas com
professores e
intérpretes de LSB;
investigar as estratégias
de Gamificagéo
utilizadas pelos
docentes, sob a
perspectiva inclusiva;
produzir um curso on-
line gratuito sobre
Gamificagéo no
processo de ensino e de
aprendizagem de
pessoas surdas, voltado
a professores e
intérpretes de LSB.
Aprendendo- | Jodo Kleber 2024 Google Artigo - Este artigo destaca a
junto: uma Pereira Linhalis; Académico | Revista criacdo desse aplicativo
proposta Layla Maria dos Contemporan | gamificado destinado a
inovadora de | Santos Couto; ea melhorar a experiéncia
gamificacéo Giovany educacional de alunos
aplicada a Frossard com TEA. Além disso,
criancas com | Teixeira; aborda a importancia
autismo da inclusdo dessas
pessoas no  sistema
educacional,
ressaltando a

necessidade de




estratégias pedagdgicas
inovadoras.

dificuldade de
aprendizagem
: gamificacéo
e 0s impactos
do lddico

italo de Andrade
Gomes, Valdeci
Mestre da S.
Janior

Gamificagdo | Isabela Matias 2023 | Periddicos | Artigo- v.6 | Refletir  sobre  as
nas aulas de dos Anjos; Jane CAPES n.1(2023): | contribuicdes da
Matematica: | Aradjo Moreira; Revista implementacdo de uma
uma Douglas da Insignare proposta de
experiéncia Silva Tinti Scientia intervencdo, pautada na
com alunos abordagem da
da EJA da Gamificacgdo, nas aulas
APAE de de Matemética de uma
Itabiritu/MG turma da Educacéo de
Jovens e Adultos da
Associacdo de Pais e
Amigos dos
Excepcionais da cidade
de ltabirito, Minas
Gerais.
Gamificacdo | Juliana Cristina | 2023 | Periddicos | Artigo Analisar se a
no Ensino Schmidt Schons; CAPES Revista gamificacdo como
Fundamental: | Sandra Luzia Eventos metodologia ativa seria
metodologia | Wrobel Straub; Pedagdgicos, | capaz de proporcionar
ativa na 14(2), 424— | uma escola  mais
perspectiva 442 inclusiva e influenciar a
da educacio participacdo ativa de
inclusiva e da todos os alunos no
valorizacao processo de ensino-
das aprendizagem.
potencialidad Considerou-se 0
es de todos os método da pesquisa
estudantes participante tendo em
vista a participacdo
ativa e interacdo entre a
pesquisadora e 0S
sujeitos de pesquisa.
Tecnologia Afredson 2023 Google Artigo - Desenvolver um
aplicada no Coelho da Académico | Revista Foco | aplicativo usando
processo de Costa; tecnologia aplicada que
ensino- Bruno Andrade auxiliara no processo
aprendizagem | da Silva; de ensino-
na educacdo | Carla Braga aprendizagem na
inclusiva do Pereira educagdo inclusiva do
educando aluno surdo.
surdo
Incluséo de Marcos Paulo 2023 Google Artigo- O presente artigo busca
alunos com Basilio Romano, Académico | Revista analisar a metodologia
deficiéncia Gabriela Fisica no de ensino tradicional na
intelectual e Coutinho Luna, Campus, v. 3 | perspectiva da

educacdo inclusiva, em
contraste com o ladico
e a gamificacdo, além
disso, busca entender
porque ela nédo
promove a inclusdo de
alunos com deficiéncia.

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).




Dentre a natureza dos 14 trabalhos listados nesse quadro, para atender melhor o objetivo
desta revisdo, foram excluidos os trabalhos que tratavam sobre revisdes de literaturas,
desenvolvimentos de aplicativos, relatos de caso, niveis de ensino que ndo adentram o Ensino
Fundamental 1. Desse total, foram incluidos os trabalhos que realizaram pesquisa de campo em
sala de aula, contemplando o Ensino Fundamental 1 com a utilizacdo de estratégias da
gamificagdo visando a inclusdo. Nessa fase, restaram trés estudos para serem analisados
detalhadamente. Os resumos dos trabalhos encontrados foram lidos e analisados seguindo o

fluxograma de organizacdo abaixo (Figura 1):

Figura 1: Critérios de Inclusdo e Exclusdo
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).
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Dos trabalhos analisados detalhadamente, duas pesquisas abordaram a gamificagcdo com
o foco na aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental, sendo o estudo de Juliana
Cristina Schmidt Schons e Sandra Luzia Wrobel Straub (2023), aplicando um plano de a¢do em
trés turmas do 5° ano do Ensino Fundamental, e Mirella Cristina Silva dos Santos; Rita de
Caéssia de Oliveira (2020) com estudo de caso com professores do Ensino Fundamental que

trabalham na incluséo de estudantes com TEA (Quadro 7).

Quadro 7: Trabalhos eleitos

Cddigo Trabalho

P.1 Gamificacdo no Ensino Fundamental: metodologia ativa na perspectiva da educagéo
inclusiva e da valorizagdo das potencialidades de todos os estudantes

P.2 Gamificacdo na Educacdo Especial: jogos digitais e ndo digitais no ensino-aprendizagem
de estudantes autistas

Fonte: Elaborado pela Autora.



O trabalho desenvolvido na pesquisa P.1 foi resultado de uma dissertacdo de mestrado
conduzida em trés turmas de 5° ano do Ensino Fundamental da rede pablica do municipio de
Sinop/MT, envolvendo 62 estudantes. O objetivo do estudo foi “analisar se a gamifica¢do, como
metodologia ativa, seria capaz de proporcionar uma escola mais inclusiva e influenciar a
participacdo ativa de todos os alunos no processo de ensino-aprendizagem” (Schons, 2023, p.7).
A pesquisa foi estruturada em trés etapas: revisdo bibliogréafica, pesquisa de campo e discusséo
dos resultados.

A autora conceitua educacao inclusiva como a participacdo de todos os estudantes,
enfatizando o papel das metodologias ativas em tornar os alunos protagonistas de sua
aprendizagem. A gamificacdo é apresentada como estratégia didatico-pedagdgica para motivar
e engajar os estudantes. A metodologia utilizada foi do tipo Participante, com a pesquisadora
atuando diretamente na implementacdo da proposta. Para a coleta de dados, foram realizadas
entrevistas semiestruturadas com estudantes e professores.

A proposta gamificada consistiu no jogo analdgico “Herodis em Ac¢ao”, realizado ao
longo de dois meses. O jogo envolvia missdes e desafios relacionados a géneros textuais, com
0 objetivo principal de melhorar a producdo de textos dos estudantes. Durante a aplicacdo, as
missdes eram concluidas em etapas e recompensadas com pontuacdes.

Na discusséo dos resultados, os depoimentos de estudantes e professores indicaram que
a metodologia gamificada trouxe maior motivacdo, tornando a aprendizagem mais dindmica e
interessante (Schons, 2023). Além disso, constatou-se que alunos com dificuldades de
aprendizagem e estudantes com deficiéncia tiveram mais oportunidades de participar e,
consequentemente, melhoraram seu desempenho nas avaliagdes.

No trabalho P.2, foi realizada uma pesquisa exploratdria com professores do Ensino
Fundamental de uma escola publica localizada na Regido Metropolitana de Macei6/AL.
Participaram professores do Ensino Especial Regular e da EJA (noturno) que atendiam
estudantes com TEA. A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa exploratdria, com
entrevistas semiestruturadas como principal instrumento de coleta de dados.

O objetivo principal foi compreender as concepcdes dos professores sobre o uso da
gamificacdo e dos jogos digitais no ensino de alunos autistas (Santos, 2020). Os professores
relataram que, embora reconhecessem o potencial da gamificacdo, enfrentavam dificuldades,
como falta de recursos e incentivos para implementa-la em sala de aula.

Das analises realizadas, constatou-se que a gamificacdo trouxe beneficios para a

aprendizagem de estudantes inclusivos, segundo relatos de professores e estudantes. A



metodologia demonstrou ser eficaz em promover maior participacéo, engajamento e resultados
positivos, mesmo diante de desafios estruturais e pedagdgicos.

Analisando a ocorréncia de palavras mais citadas nas consideragdes de cada estudo, a
nuvem de palavras a seguir foi gerada pelo software IraMuTeQ:

Na nuvem de palavras a “gamificagdo” e “professor” se destacam como as maiores
ocorréncias de citagdes, seguindo de “aluno”, “pesquisa” e “aprendizagem”, relacionando os
principais focos de ambas pesquisas. Os verbos que mais ocorreram foram “desenvolver”,
“contribuir”, “gerar”, “conhecer”, “valorizar”, “destacar”, “estimular” como a ac¢ao que as
atividades gamificadas podem gerar, colocando o estudante como centro do processo de
aprendizagem, valorizando seu conhecimento e motivando-o0 durante o processo. Palavras
como “autonomia”, “ativo”, “emocgdo”, “capaz” e “cooperagdo” foram citadas nas conclusdes,
levando ao entendimento dos possiveis beneficios que as atividades gamificadas podem exercer
dentro do processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, visando a incluséo.

Por fim, esta revisdo compreende os beneficios das atividades gamificadas nos estudos
analisados e a oportunidade de incluir todos os estudantes utilizando os elementos dos jogos
para respeitar cada fase de aprendizagem e cada nivel de aprendizagem dos estudantes. Segundo
esta revisao literaria, as experiéncias em sala de aula mostram-se efetivas e contribuem para
uma aprendizagem ludica, divertida e contextualizada.

O presente estudo pretende contribuir para novas experiéncias em sala de aula,
utilizando a gamificacdo como um meio de alcancar a motivagdo e a inclusdo de todos os
estudantes.

Para tanto, os conceitos de gamificacao e inclusdo na perspectiva da aprendizagem de

todos os estudantes serdo abordados a seguir como fundamentacéo tedrica deste estudo.

3.1.1 A ludicidade e a gamificacdo na aprendizagem

A infancia é marcada por um periodo de descobertas e aprendizado, em que o
desenvolvimento neuronal se encontra em aceleragéo, fazendo novas sinapses a cada segundo.
Para a neurociéncia o ato de brincar pode estimular diferentes areas do cérebro, promovendo
atributos para a aprendizagem.

A brincadeira vai além da atividade ludica, da diversdo e entretenimento. Ela é
considerada um direito das criancas pelos Arts. 15 e 16 do Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA), Lei no 8.069/1990.



Art. 15. A crianca e o adolescente tém direito a liberdade, ao respeito e a
dignidade como pessoas humanas em processo de desenvolvimento e como
sujeitos de direitos civis, humanos e sociais garantidos na Constituicdo e nas
leis.
Art. 16. O direito a liberdade compreende 0s seguintes aspectos:

| - ir, vir e estar nos logradouros publicos e espagos comunitarios,
ressalvadas as restrigdes legais;

Il - opinido e expressdo;

I11 - crenca e culto religioso;

IV - brincar, praticar esportes e divertir-se;

V - participar da vida familiar e comunitaria, sem discriminacao;

VI - participar da vida politica, na forma da lei;

VII - buscar refagio, auxilio e orientacdo. (Brasil, 1990, grifo nosso).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a brincadeira como um
elemento fundamental no desenvolvimento integral da criancga, abordando-a em diferentes areas
e etapas da Educacdo Infantil. Na BNCC, a brincadeira é valorizada como uma forma
privilegiada de aprendizagem, que permite a crianca explorar o mundo ao seu redor,
desenvolver habilidades socioemocionais, cognitivas e motoras, além de promover a interacao
e a socializacdo.

Para Brites (2015, p. 78), o ambiente Iudico pode favorecer a aprendizagem das criancas;
a pratica do brincar também contribui para que a crianca adquira consciéncia do seu corpo. A
autora enfatiza que, enquanto corre, pula, cai e se levanta, a crianca explora suas capacidades e
limitacdes, a0 mesmo tempo que aprimora diversas habilidades psicomotoras. Esse processo de
autoconhecimento é essencial para o desenvolvimento saudavel, pois permite que a crianga
ganhe confianca em suas habilidades fisicas, adquirindo, paralelamente, destreza motora e
coordenacdo. Para a autora, além disso, a pratica do brincar oferece um ambiente seguro e
estimulante para o aprendizado, em que a crianga pode explorar e experimentar sem medo de
julgamentos, contribuindo assim para seu crescimento integral.

Os jogos estdo inseridos na realidade das criancas, que brincam e oportunizam
aprendizagem ao manipula-los em diversos contextos. Ao abordar o jogo como um fenémeno
complexo e dindmico, Canhoto et al. (2019) destaca a importancia dos jogos nao apenas como
uma atividade de lazer, mas como um meio essencial pelo qual as criangas exploram,
experimentam e internalizam conceitos simbolicos, contribuindo para seu desenvolvimento
cognitivo global.

As metodologias ativas e o ladico sdo abordagens pedagdgicas que valorizam a
participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem, promovendo a autonomia, a

criatividade e o desenvolvimento integral. Nesse contexto, as metodologias ativas podem



contribuir para a aprendizagem significativa ao colocar o estudante como protagonista do

préprio aprendizado.

Ao retratar a dicotomia da aprendizagem significativa e mecanica de Ausubel,
Moreira (2011a) menciona que, na primeira, a nova informagé&o é relacionada
de maneira substantiva e ndo arbitraria a um aspecto relevante da estrutura
cognitiva, ao passo gue, na aprendizagem mecanica, a nova informacao nao
interage com aquela ja existente na estrutura cognitiva. Um aluno que, para
realizar uma prova avaliativa, decora férmulas, macetes, leis e ao término da
avaliacdo, esquece tudo, esta submetido a aprendizagem mecénica (Diesel,
Baldez; Martins, 2017, p. 282).

Para a autora, na aprendizagem significativa, deve-se levar em consideragdo o
conhecimento prévio do estudante, a potencialidade do material e a disponibilidade em
aprender. Sendo assim, as metodologias ativas trazem novas concep¢des que mudam a forma
como o ensino é realizado nas abordagens tradicionais.

Outro ponto-chave para as metodologias ativas é apresentado por Freire (2002). Em sua
obra Pedagogia da autonomia, ele destaca que educar ndo € transferir conhecimento, € um
processo de construcdo que envolve tanto o discente quanto o docente, respeitando o interesse
e a curiosidade do discente.

No contexto da educacdo mediada pelas tecnologias, Moran e Bacich (2018, p. 56)
destaca que se torna essencial reinventar a educacdo, considerando as possibilidades, os
desafios e as mudancas que surgem da relacdo com a cultura digital, sendo crucial aproveitar
as oportunidades de integracdo entre os espacos de trabalho, cultura e educacao, promovendo
ambientes reais de aprendizagem mediados pelas tecnologias.

Os jogos digitais possuem caracteristicas ludicas que envolvem os estudantes, tanto
emocional quanto cognitivamente, conforme Schneider (2020). Segundo o autor, os elementos
dos jogos digitais podem substituir modelos tradicionais de avalia¢do, como as notas e envolver
outros elementos e mecanicas dos jogos digitais para a sala de aula, fazendo assim a
gamificacdo de atividades e contetdo, tornando a aprendizagem divertida e ludica, trazendo o
estudante como ativo no processo e dando significado a essa aprendizagem. (Schneider, 2020,
p. 5).

A gamificacdo é uma estratégia que utiliza os elementos dos jogos digitais para realizar
atividades que séo fora do contexto de jogos, conforme Alves (2015). Para Schneider (2020, p.
9), ao incluir elementos ludicos e de jogo, a gamificacdo também contribui para o
desenvolvimento cognitivo do sujeito, pois é no brincar que a crianca aprende a agir na esfera
cognitiva. Essa abordagem estimula habilidades como resolugdo de problemas, tomada de

decisbes e pensamento critico, além de promover a criatividade e a colaboracdo entre 0s



participantes. Portanto, ao integrar a ludicidade ao processo de aprendizagem, a gamificacao
ndo apenas torna o aprendizado mais envolvente e divertido, mas também potencializa o
desenvolvimento cognitivo dos individuos. Dessa forma, importante ressaltar esses conceitos
para potencializar o processo de ensino-aprendizagem, que pode ser alcancado na perspectiva

da inclusdo como apresentado a seguir.

3.1.2 O processo de ensino-aprendizagem na perspectiva da inclusdo

O processo de ensino-aprendizagem é um fendmeno complexo que envolve a aquisicao
de conhecimentos, habilidades e atitudes, mediado por diversos fatores, como as interac6es
sociais, a experiéncia e as predisposi¢des individuais. Na perspectiva psicoldgica, diferentes
correntes tedricas contribuem para a compreensao desse processo. Segundo Vigotski (2010), a
aprendizagem ndo € apenas um processo individual, mas profundamente influenciado pelo
contexto social, cultural e histérico. Ela acontece através da mediacdo, é orientada por
ferramentas culturais impulsionando o desenvolvimento, ao permitir que o individuo alcance
niveis mais elevados de funcionamento cognitivo. Para o autor, portanto, a aprendizagem é um
elemento central no desenvolvimento humano e na formacdo das fungbes psicologicas

superiores.

A aprendizagem organizada adequadamente resulta em desenvolvimento
mental, ativa varios processos de desenvolvimento que de outra forma seriam
impossiveis de alcancar. Assim, a aprendizagem é um aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento culturalmente organizado e
especificamente humano. (Vigotski, 2010, p. 108).

A aprendizagem, para o autor, é, portanto, o processo pelo qual o individuo se apropria
de conhecimentos, habilidades e ferramentas culturais por meio de interac@es sociais, que sao
posteriormente internalizadas e transformadas em estruturas cognitivas. Quando uma crianga
aprende o significado de uma palavra, ela ndo apenas memoriza o termo, mas desenvolve uma
série de operagdes mentais que envolvem comparacdo, categorizacdo e andlise, todas elas
mediadas por interagdes sociais com professores, pais ou colegas. Assim, a internalizagéo nao
¢ apenas um processo de “copiar” a realidade externa, mas de reconstrucéo ativa, em que 0
aprendizado social impulsiona o desenvolvimento cognitivo e expande a capacidade de pensar
de maneira abstrata e independente.

Dentro da sua teoria, as fungdes psicoldgicas superiores, como a aten¢do voluntéria e a
memo©ria Idgica, sdo mediadas por ferramentas culturais (como a linguagem, os simbolos e 0s

sistemas de escrita). Para Vigotski, a internalizacdo dessas ferramentas ocorre por meio de um



processo ativo e colaborativo, em que o individuo transforma a experiéncia social em estruturas
cognitivas internas.

Galvdo Filho (2013, p. 11) considera que a aprendizagem deve ser um processo que
respeite a especificidade de cada estudante, com recursos que fagam com que a crianca com
deficiéncia possa ter condi¢des de aprender dentro da sua singularidade. De acordo com o autor,
é fundamental a busca de uma escola cuja estruturacdo e organizacao sejam pensados, desde o
inicio, na diversidade humana, para todos, para se tornar assim inclusiva. Para facilitar o
processo de acesso e a permanéncia das pessoas com deficiéncias, com transtornos ou
especificidades, surge a Tecnologia Assistiva (TA), que pressupBe a disponibilizacdo de
recursos para potencializar as capacidades e a¢Oes, oferecendo acesso autbnomo e independente
para o desenvolvimento mais eficiente das atividades desejadas (Galvao Filho, 2013). Nessa
mesma perspectiva, pensando em garantir as condi¢Ges necessarias para o acesso de todos,
independentemente da sua especificidade, a Lei Brasileira de Inclusdo (LBI) (Brasil, 2015)

define o Desenho Universal e Tecnologias Assistivas no Art. 3°

Il — desenho universal: concepcdo de produtos, ambientes, programas e
servigos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacéo
ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva;

1l — tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que
objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a participagdo
da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social.

Para Souza (2015), a implementacdo eficaz da TA exige um olhar direcionado para o
sujeito em suas especificidades, identificando e valorizando suas capacidades existentes, o
contexto a ser utilizado, os interesses e atividades desejadas, cabendo aos professores e equipe
escolar promover estratégias que eliminem barreiras arquitetdnicas e atitudinais, possibilitando
maior clareza e assertividade para eleger o recurso que melhor garantira o acesso, a participacao
ampla e a igualdade dos alunos com deficiéncia com os demais.

Na educacdo, segundo Pletsch et al. (2020, p. 14), o Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) o acesso ao curriculo deve ser garantido a todos, sem considerar suas
circunstancias, mas levando em conta as especificidades e habilidades de cada estudante
inclusive na aplicacdo de estratégias pedagogicas com o uso de tecnolégicas diversas, incluindo
0 uso de tecnologias assistivas.

Portanto, o DUA ¢é uma postura que deve ser adotada em sala de aula para que a real
inclusdo seja alcancada. O DUA se preocupa em, dentro da diversidade, criar estruturas,

acessos, ambientes, planejamento de aprendizagem que englobe a todos estudantes que, com



ou sem deficiéncia, possuam suas particularidades e devam ser abrangidos dentro de suas
necessidades.

O conceito de DUA tem origem nos Estados Unidos, segundo Ricardo, Saco e Ferreira
(2017), e veio das definicdes da arquitetura, que visava a um modelo de design estrutural que
pudesse ser acessivel a qualquer especificidade das pessoas. A primeira definicdo de DUA
surgiu no ano de 1984 em Boston, Massachusetts, nos Estados Unidos, no Center for Applied
Special Technology (CAST), uma organizacdo sem fins lucrativos formada por pesquisadores
de educacdo para explorar novas tecnologias e proporcionar melhores experiéncias
educacionais aos alunos com deficiéncia (Ricardo; Saco; Ferreira, 2017, p. 1525).

Pensando na real inclusdo de todos os estudantes, o DUA possui principios que
contemplam um conjunto de atitudes que superam as barreiras de acessibilidade das pessoas
em ambientes educacionais. Pletsch et al. (2020) traduziram e adaptaram o modelo do
Universal Design Learning (UDL) com seus principios orientadores para a educacao.

O DUA na sala de aula é orientador da mediacdo pedagdgica do professor como forma
de garantir o acesso de todos ao curriculo educacional e as atividades propostas. A postura do
professor nessas situacdes é essencial para o bom processo educativo, sendo a sua mediacéo
pedagdgica importante para interagir tanto com os sujeitos gque aprendem como com 0S recursos
que serdo utilizados durante o processo. Para isso, é necessario que o professor conheca e se
aproprie dos recursos disponiveis para que sua mediacdo pedagdgica possa alcancar todos 0s
estudantes. E na mediacdo pedagogica, orientada pelo DUA e respeitando os estilos de
aprendizagem, que a inclusdo pode ser alcancada como pratica, utilizando-se 0s recursos
tecnoldgicos para a aprendizagem de todos.

Para Galvao Filho (2013), a mediacdo simbélica é realizada apdés a mediacao,
relacionada com 0s signos. Processos semidticos estdo relacionados ao ndo concreto, mas aos
simbdlicos, que dependem do aprendizado. Oportunizar condi¢cdes de igualdade e inclusdo é
beneficio que emerge da acessibilidade, possibilidades concretas para transpor as barreiras
presentes na sociedade, visando a garantir que todos possam participar das relagdes

estabelecidas nos diversos ambitos sociais.

3.1.3 Mediagdo pedagogica no processo de ensino-aprendizagem

A mediacdo pedagogica sera considerada a partir dos conceitos de mediacéo de Vigotski
(2001; 2007; 2010), que a compreende como o processo pelo qual os individuos interagem com

0 mundo ao seu redor por meio de ferramentas e simbolos mediadores, influenciados por fatores



historicos, culturais e sociais. Esses elementos atuam como intermediarios no desenvolvimento
das fungdes psicoldgicas superiores, como 0 pensamento, a memoria e a linguagem. Para o
autor, a mediacdo ocorre essencialmente em contextos sociais, onde o conhecimento é
compartilhado e construido coletivamente por meio das interacfes sociais. A sala de aula é um
campo rico de experiéncias mediadas, especialmente no que se refere ao conceito de Zona de

Desenvolvimento Proximal ou Imediato (ZDP)

A Zona de desenvolvimento Imediato da crianca é a distancia entre o nivel de
seu desenvolvimento atual, determinado por auxilio de tarefas que a propria
crianca resolve com independéncia, e o nivel do possivel desenvolvimento,
determinado com o auxilio de tarefas resolvidas sob orientagdo de adultos e
em colaboracdo com colegas mais inteligentes. (Vigotski, 2010, p. 502).

Segundo o autor, essa distancia entre o que a crianca ja faz com autonomia e o que ela
pode fazer com orientacdo e trabalho colaborativo, € 0 que mede o seu desenvolvimento
cognitivo, sendo essencial, trabalhar na mediacdo daquilo que a crianga potencialmente pode
alcancar, almejando o aprendizado.

Na perspectiva Sociocultural, a aprendizagem ocorre por meio de ferramentas
mediadoras, especialmente a linguagem, que é a principal ferramenta cultural para a
transmissdo de conhecimento. Vigotski (2001) vé a aprendizagem como algo que ocorre por
meio da mediacdo cultural e social, em que o individuo internaliza ferramentas culturais (como
a linguagem, os simbolos e outros) através de interacdes com outras pessoas mais experientes,
como professores ou colegas. O processo de ensino-aprendizagem compreende a dindmica entre
0 estudante e 0 seu processo de desenvolvimento, atuando na ZDP, antecipando o que o
estudante vai conseguir fazer sozinho, ap6s a mediacdo do professor ou colega a esse novo
conhecimento.

Palangana (2015) entende que a percepgéo do real surge a partir das interacfes sociais
e, aos poucos, € internalizada pela crianca, tornando-se parte de sua compreensdo individual.
Esse processo, mediado pelas relagdes sociais, permite que a crianga assimile o conhecimento
que foi historicamente construido e que esté acessivel no contexto social. Para Libaneo (2017),
a aprendizagem é um processo em que 0s estudantes aprimoram suas capacidades fisicas e
mentais por meio do conhecimento e da experiéncia acumulados pela humanidade. Conforme
Diesel, Baldez e Martins (2017), a aprendizagem significativa repousa em trés pilares: o
conhecimento prévio do aluno, a qualidade do material didatico e a disposicdo para aprender.

As metodologias ativas, ao promoverem a construcdo ativa do conhecimento a partir da



experiéncia do aluno, alinham-se com essa premissa, fomentando a criacao de significados mais
profundos e duradouros.

Para Fontana (2005, p. 19) na mediacdo pedagogica, com base no conceito anterior, o
outro exerce papel fundamental na mediagao, considerando que, esse processo € “um sistema
de processos complexos de compreensdo ativa e responsiva, sujeitos a experiéncias e
habilidades que ela ja domina”. Para a autora, a media¢do ocorre quando a crian¢a ndo domina
com autonomia certo conceito e com auxilio do outro, alcanca essa compreensdo, construindo
coletivamente o conhecimento a partir de conceitos histdricos e sociais a partir dessa interacao
com o0 meio e o coletivo e colaborativo. Segundo Vigotski (2010), é nesse espaco de
desenvolvimento que a crian¢a desenvolve o conhecimento, que ainda est em fase embrionaria
e 0 aprimora com o auxilio e mediacdo do outro, para a maturacdao desse conhecimento, para
assim, poder realiza-lo sem auxilio em um futuro proximo. E nessa perspectiva que se da o
processo de ensino-aprendizagem, mapeando a ZDP e auxiliando as potencialidades dos
estudantes, desafiando-o ao novo objeto de conhecimento a ser maturado, tornando-se 0 novo
nivel de desenvolvimento atual.

A medida que o aluno pratica as atividades com ajuda, ele gradualmente internaliza os
conceitos e habilidades. Isso significa que ele consegue realizar a tarefa sozinho, transformando
0 aprendizado mediado em uma habilidade autbnoma.

Nesse contexto, a mediacdo pedagdgica pode ser significativamente potencializada por
meio da utilizacdo de recursos didaticos e estratégias diversificadas que facilitem o processo de
aprendizagem. Entre essas estratégias, destaca-se a gamificacdo, que sera utilizada para
promover o engajamento, a motivacao e a compreensao de contetdos complexos. Sua aplicacdo
permite criar ambientes de aprendizagem dindmicos e interativos, onde os estudantes podem
explorar conceitos de forma lidica e contextualizada, respeitando suas individualidades e

ritmos de aprendizagem.

3.2 Dos jogos digitais a gamificacdo: ampliando os conceitos

Os jogos digitais e a gamificacdo possuem semelhancas e diferengas. Para Alves (2015,
p. 34), os games (referéncia que a autora faz para jogos digitais) sdo atividades “voluntarias que
fazemos porque queremos, espontaneamente”. Segundo a autora, algumas empresas, em
meados de 1912, ja utilizavam elementos dos Jogos Digitais para melhorar o desempenho das
vendas relacionadas a produtos infantis. Neste trabalho, os Jogos Digitais seréo referenciados

como JD.



O interesse nos JD para outras areas de conhecimento se deve ao fato de buscar formas
inovadoras de gerar motivacdo e interesse especificos. Com o tempo, o mercado dos jogos
aprimorou-se e cresceu, adaptando-se aos usuérios e seus interesses. Com a ampliacdo da
Internet, estes jogos, antes disponiveis em aparelhos especificos, atualmente sdo ofertados em
computadores, smartphones e outros, facilitando o acesso e a disponibilidade.

Segundo Burke (2015), em sua obra Gamificar: como a gamificacdo motiva as pessoas
a fazerem coisas extraordinarias, a gamificacdo é apresentada como uma ferramenta poderosa
para motivar individuos a alcancar resultados excepcionais, utilizando mecanismos e estratégias
baseados em jogos para envolver e incentivar a¢oes efetivas. Segundo o autor, “As metas podem
ser utilizadas como estimulos para chegar em um resultado, ou proposito, sendo um dos
elementos dos jogos digitais para manter o engajamento dos participantes” (Burke, 2015, p.
30).

Mattar (2010, p. 14) compreende que “¢ uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam
games hoje: pessoas de diversas faixas etarias — incluindo por exemplo, diretores de empresas
— jogam também”. O autor enfatiza a necessidade de adaptacdo das escolas e de modelos
tradicionais de ensino para a demanda da nova geracédo, dos nativos digitais imersos no mundo
tecnoldgico. Diante dos possiveis beneficios para a aprendizagem das novas geracoes,
elementos dos JD foram incorporados a educacgdo, trazendo uma nova roupagem para as
estratégias educacionais, a fim de explorar as habilidades dos estudantes, levando em
consideracao os fatores positivos para a aprendizagem. Um dos elementos dos JD, é a utilizagédo
de metas como ferramenta para gerar interesse e motivacdo dos estudantes. Porém, gamificar
uma aula para facilitar a aprendizagem das novas geracdes € muito mais que inserir 0s jogos na
escola.

Embora os jogos sejam bastante utilizados por professores como recursos ludicos,
principalmente nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental, a gamificacdo traz elementos que
ultrapassam o ato de jogar, como por exemplo, sequéncias com narrativas e elementos como
metas e desafios que podem envolver os estudantes para um trabalho educativo colaborativo,
autbnomo e divertido. O jogo sem intencionalidade, planejamento e conexdo com o
planejamento do professor e o contetdo, ndo necessariamente podera facilitar a aprendizagem.

Os jogos em geral possuem regras, modo de instrucdo, nivel de dificuldade, elementos
que prendem a atencdo das criancas. Porém, a gamificacdo estrutura esses elementos para além
do jogo em si e utiliza recursos, principalmente advindos dos jogos digitais, para atrair o
interesse do estudante. Os JD possuem elementos como pontuacdo, desafio, niveis,

entretenimento, feedback e outros. Porém, utiliza-los isoladamente sem planejamento e



articulacdo pode gerar uma desmotivacdo dos estudantes, que se pautam principalmente nas
vitdrias, derrotas ou pontuacdo das suas atividades escolares. A esse respeito, Alves (2015, p.
44) ressalta:

Muitos dos elementos dos games sdo baseados em psicologia educacional e
muitas coisas os professores ja tém feito ao longo dos anos, como por exemplo
oferecer feedback (correcdo de exercicios), a grande diferenca é que o
Gamification acrescenta uma nova camada de interesse ao trazer todos estes
elementos juntos e acrescentar a eles a diversao.

E importante ressaltar que ndo ha consenso em relagdo a utilizagdo do termo
“gamification” em uso no Brasil. Sua traducdo “gamificacdo” ndo é utilizada por alguns
autores nacionais, como apresentado acima, que dao preferéncia ao termo original, que se refere

a estratégia de uso dos elementos dos “Jogos Digitais” em diversos contextos.

a) A gamificagdo no contexto educacional

Embora a utilizacdo dos jogos em contexto escolar ndo seja novidade, a gamificacéo
traz novas perspectivas, a fim de manter o interesse e a participacdo dos estudantes ligadas ao
conteudo, planejamento do professor como estratégia em consideracdo a diversidade
encontrada na sala de aula.

H& uma compreensdo que a gamificacdo favorece a personalizacéo da aprendizagem em
diversos contextos e tambeém utilizada em contextos escolares. Portanto, o interesse desse
estudo esta no uso da gamificacdo com o uso das estratégias planejadas intencionalmente em
ambientes escolares para promover as aprendizagens de todos os estudantes, considerando a
diversidade encontradas em sala de aula.

Os autores Martins e Giraffa (2015, p. 47) definem gamificacdo no contexto escolar
como: “[...] uma estratégia de pratica pedagogica que pode auxiliar a qualificar os processos de
ensino e de aprendizagem, motivando e engajando os estudantes, principalmente por, na sua
maioria, apresentarem afinidades com as TD*.”

Compreende-se que a experiéncia e a ludicidade devem estar presentes nas propostas
pedagdgicas nos Anos Iniciais, aproximando-se da realidade do estudante, tornando o ensino
interessante e motivador. Alves (2015, p. 46) descreve que: “Gamificacdo ndo é a
transformacéo de qualquer atividade em um jogo. Gamificacéo é aprender a partir dos jogos
digitais, encontrar elementos destes que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar 0
mundo real”.

Para Mattar (2010, p. 15), o aprendizado sério precisa se aproximar do entretenimento

para conseguir engajar os alunos, assim como outros autores defendem que a diversdo nédo



precisa ser descolada da realidade dos estudantes, que podem aprender com mais qualidade
quando se divertem. Desse modo, a gamificacdo pode proporcionar momentos de lazer e
diversdo enquanto se aprende algum conteudo ou habilidade.

3.2.1 Componentes e elementos da Gamificacédo

Os componentes e elementos da gamificacdo sdo essenciais para a criagdo de cenarios
e propostas com o objetivo de engajar e motivar os estudantes. Para isso, Deterding et al. (2011)
fazem uma andlise sobre quais elementos sdo utilizados no design para 0s “serious games” e
como aplica-los na gamificacdo. Werbach e Hunter (2015) classificam os elementos dos JD
como uma ‘“caixa de ferramentas” para gamificar os contextos diversos, inclusive de
aprendizagem de criancas e jovens dessa geracdo. Busarello (2016, p. 95), baseado em Vianna
(2013), define que:

Para se manter a motivagdo do individuo em qualquer ambiente, deve-se
fornecer a ele estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos. Para se
chegar a esse resultado, na construcdo de artefato gamificado, é preciso
apropriar-se dos elementos mais eficientes de um jogo — Mecéanicas,
Dinadmicas e Estética — para a criacdo e adaptacdo das experiéncias do
individuo.
Nesse contexto, diversos autores e estudiosos da area entraram em consenso sobre a
base dos elementos que os JD possuem para serem utilizados nas propostas gamificadas para a
melhor adaptacdo e engajamento dos estudantes. Esses elementos podem garantir o sucesso da
atividade se utilizados com criatividade, respeitando o estilo de aprendizagem de cada um e a
diversidade encontrada em sala de aula. A seguir, apresentaremos 0s elementos e suas

especificacOes para a estratégia gamificada.

3.2.2 Mecanica, dindmica e estética da gamificacdo

Os componentes dos JD adotados para a gamificacdo de propostas e contextos sao
descritos por Deterding et al. (2011) e Werbach e Hunter (2015), traduzido por autores
nacionais como Alves (2015), Busarello (2016), Martins e Giraffa (2015), entre outros. Os
Elementos sdo como uma piramide, sendo os componentes a sua base, indicando as maneiras
de como sera o design instrucional da gamificagcdo, que é importante para o funcionamento de
todos os outros elementos com a intencionalidade que se procura.

A gamificagdo pode comportar elementos, como a pontuagéo, niveis, avatar e combates,

0 que deixa 0 usuario interessado constantemente no jogo. As mecanicas sdo as a¢bes dos



usuarios, que podem ser utilizadas com os elementos desafios, competi¢do, cooperacdo e

feedback. Na ponta da pirdmide, encontram-se as dinamicas da proposta, como as narrativas, a

progressao, entre outros, que deixardo o usuario envolvido em um enredo com elementos que

geram a motivacdo e a participacdo. Busarello (2016, p. 94) acrescenta a estética como o

componente das emogdes definida por “Estéticas: dizem respeito as emogdes do jogador

durante a interacdo com o jogo. Essa relagéo resulta das relac6es anteriores entre as mecéanicas

e as dindmicas, que levam a criacdo das emocdes do jogador.”

Nessa perspectiva, o autor supracitado ressalta o papel da fantasia, do desafio, da

curiosidade, da participacdo e do engajamento nas atividades e na satisfacdo do estudante ao

participar das atividades gamificadas, proporcionando confiangca ao conseguir realizar 0s

desafios, metas e fases da atividade proposta.

Dentro desta proposta, 0 Quadro 8, a seguir, foi elaborado considerando os estudos de

Werbach e Hunter (2015) e Busarello (2018) sobre os elementos da gamificacao e eles estdo

organizados conforme os conceitos dos autores citados.

Quadro 8:Componentes, mecénica, dindmica e estética da gamificacdo

| Componentes

| Mecanica

| Dinamica

| Estética

Realizagdes:
Diferentes desafios,
sdo0 0 mecanismo de
recompensar o
jogador por cumprir

Desafios:

Podem ser descritos como
0s objetivos que sdo
propostos para 0s
jogadores alcangarem.

Narrativa:
Responsavel pela
harmonia do projeto
fazendo com que
haja inicio, meio e

Fantasia:

E traduzida como um
ambiente que evoca
imagens mentais de
coisas nao presentes a

um desafio. fim. Proporciona experiéncia real
sentido ao jogo. daquele individuo
envolvido.
Avatares: Sorte: Progresséo: Curiosidade:
mostram ao jogador A possibilidade de Mostra ao jogador E estimulada quando
alguma envolver algum elemento  sua evolucéo, apresenta bons niveis

representacdo visual  no sistema gamificado apontando se estdou  de informacOes
de seu personagem gue dé ao jogador a ndo progredindo no complexas em um
ou papel no sistema  sensacdo de que ha jogoe ambiente  excitante.
gamificado. alguma aleatoriedade ou consequentemente na  Divide-se em
sorte envolvida, como por = aprendizagem. componentes
exemplo cartas de “sorte sensoriais e cognitivos.
ou reves”.
Badges: Feedback: Relacionamento: Emocoes:
S&o as O papel do feedback é O relacionamento O jogador precisa
representacoes fundamental, pois ele faz  entre as equipes é sentir-se motivado,
visuais das com que o jogador fundamental durante  sendo assim  gerar
realizac6es ou perceba que o objetivo a execucao das emocao é
resultados proposto é alcancavel e atividades, a indispensavel. Isso
alcancados. consiga acompanhar o seu  interacdo ocorre quando ele é
progresso escolhendo é um elemento recompensado ao
estratégias diferentes primordial. alcancar determinadas

quando aplicéveis.

metas, por exemplo.




Componentes | Mecénica | Dinamica Estética
Combate: Aquisicdo de Recursos:  Constricdes: Satisfacgdo:
A propriapalavrao  Muitos games utilizam Responsaveis por Esse sentimento €
define. Trata-se de recursos que se deve restringir o alcance subjetivo, mas esta

uma luta que deve
ser travada.

adquirir ao longo do jogo
para que consiga algo

do objetivo pelo
caminho mais obvio

associado ao sentido de
realizacdo de algo, que

maior. e assim incentivar 0 ocorre na relacdo entre
pensamento criativo  habilidades individuais
e estratégico. e desafios nas tarefas.
Desblogueio de Recompensas: Confianca:
conteudos: S4ao os beneficios que o Ambientes

E o0 destravamento de
conteudo. Significa
que é preciso fazer
algo para que possa
ganhar acesso a um
contetido do sistema
gamificado.

jogador conquista e que
podem ser representados
por distintivos, vidas e
direito a jogar novamente.

instrucionais baseados
em jogos favorecem
que o estudante possa
executar as tarefas sem
que OS erros e 0s
fracassos tenham
consequéncias graves,
como no mundo real.

Niveis:

Sdo graus diferentes
de dificuldade que
vao sendo
apresentados ao
jogador no decorrer
do sistema
gamificado, de forma
que ele desenvolve
suas habilidades
enquanto avanga de
um nivel ao outro.

Estados de vitéria:

Pode ser representado de
diversas formas como um
time ou jogador vitorioso,
guem alcanca 0 maior
namero de pontos.

Pontos:

Dizem respeito ao
score, a contagem de
pontos acumulados
no decorrer do game

Meta:

E o motivo pelo qual o
individuo realiza a
atividade. Resume-se ao
propésito designado para

ou sistema tal atividade, o qual o
gamificado. sujeito persegue

constantemente.
Grafico social: Regras:

Consiste em fazer
com que 0 game ou
sistema gamificado
seja uma extensédo de
seu circulo social, a
exemplo do
Foursquare.

Tém a funcéo de
determinar a forma como
o individuo deve se
comportar e agir para
cumprir os desafios no
ambiente. As regras
favorecem a liberacdo da
criatividade e do
pensamento estratégicos,
uma vez que buscam
ajustar o nivel de
complexidade do sujeito
as atividades que devem
ser realizadas.

Fonte: Adaptado de Alves (2015) e Busarello (2018).



Martins e Giraffa (2015) ainda elencam os elementos da gamificacdo, fundamentados
nas caracteristicas dos JD, pois acreditam que estes sejam essenciais para que a atividade
obtenha o propdsito, mantendo o interesse e 0 engajamento do estudante durante todo o

processo.

Logo, consideramos como elementos de jogos digitais adequados e possiveis
de serem desenvolvidos nas praticas pedagogicas: Missdo, Enredo,
Niveis/Desafios, Objetivos Especificos, Recursos, Colaboracdo, Help, Itens,
Desempenho, XP, Pontuagéo e Personagem. (Martins; Giraffa, 2015, p. 45).

Para os autores, esses elementos, quando trabalhados com a intencionalidade
educacional, podem trazer resultados que vao para alem de aplicacdo de jogos como recursos
ludicos. Uma caracteristica interessante presente na gamificacdo € a possibilidade de cumprir
“missOes”, que sdo metas a serem alcangadas em cada nivel. A utilizagdo dessa caracteristica
dentro de um proposito pedagogico pode ser explorada, a fim de gerar engajamento e interesse
dos estudantes.

Outro elemento da gamificacdo é o enredo. Esse elemento é apresentado como um
cenario, com contexto por meio de narrativas reais ou inventadas e que possui niveis e desafios
gue tornam a atividade mais atrativa. Os estudantes podem sentir-se motivados quando superam
um desafio ou um nivel e conseguem perceber a sua evolucdo no processo. Um estudante que
estava no Nivel 1, por exemplo, semanas depois chega ao nivel 3, e percebe o avanco de seu
desempenho.

Os objetivos especificos devem estar claros e precisos em cada etapa da gamificacao.
Essa tarefa ndo € facil para quem cria a atividade, pois deve-se saber exatamente a
intencionalidade e o proposito de aprendizagem que se deseja alcancar.

A colaboracdo exerce a funcdo de manter o trabalho em equipe, ou individual,
trabalhando de forma cooperativa. Os elementos Help, Itens e XP (Nivel de Experiéncia) sdo
acessorios que contribuem para o processo de motivacdo, sendo o “Help ” recurso utilizado para
dar pequenas explicacdes ou ajudas para cada fase, enquanto os itens e 0 XP mantém o interesse
dos estudantes dentro da fase ou nivel.

A pontuacdo é a quantificacdo do processo, podendo ser utilizada como o famoso
“feedback” para que o estudante saiba como foi seu desempenho, em que pode melhorar ou
estar em seu melhor resultado. Por fim, o personagem € o elemento que colocara o estudante
no centro do processo de aprendizagem. E com a construgdo do personagem que o estudante
tem a oportunidade de se ver protagonista da sua aprendizagem, trilhando seu caminho mediado

pelo professor.



Nessa perspectiva, podemos alinhar as ferramentas da gamificacdo com as metodologias
ativas com a finalidade de valorizar o conhecimento prévio de cada estudante, o interesse e a
motivacao de cada um, seu percurso de aprendizagem, a autonomia no aprender, a avaliacdo do
processo em etapas detalhadas, a percepc¢do de potencialidade e a fragilidade dos estudantes,
trazendo uma aprendizagem significativa. Auxilia também a percepcdo de avaliacdo do
professor de todo o0 processo, que podera criar estratégias e ferramentas durante o processo para
corrigir erros, retroalimentar o conhecimento construido e planejar de acordo com o0s objetivos
de aprendizagem vinculados com as demandas sociais da atualidade. O professor deve sempre
se atentar aos objetivos educacionais para ndo perder de vista o curriculo, fazendo um
planejamento transdisciplinar, respeitando a diversidade e tempo de aprendizado dos
estudantes, realizando um feedback continuo e utilizando as ferramentas tecnoldgicas como

mediadoras de seu trabalho, que ndo irdo realizar tudo, mas véo facilitar o processo.

3.2.3 Gamificacdo para a perspectiva da diversidade de aprendizagem: estilos de
aprendizagem

A gamificacdo apresenta ampla aplicabilidade, como exemplificado anteriormente.
Atualmente, o design instrucional e a arquitetura de jogos séo estudados em universidades ao
redor do mundo com o objetivo de oferecer aos usuarios experiéncias mais imersivas e
significativas nos jogos digitais. Para alcancar o maior nimero possivel de pessoas, 0s designers
instrucionais no contexto da gamificacdo analisam cuidadosamente o publico-alvo e
personalizam elementos, mecénicas e dindmicas, promovendo uma experiéncia mais
enriquecedora, seja ela individual ou coletiva.

Nesse sentido, Alves (2015, p. 87) destaca que “a diversidade humana constroi uma
beleza nica e também gera uma complexidade divina em todos os campos do conhecimento”.
Essa visdo reforca a importancia de considerar as diferengas e semelhangas entre as pessoas,
reconhecendo que cada individuo aprende de forma Unica, em seu préprio ritmo, e a partir de
suas experiéncias individuais, coletivas, sociais, historicas e culturais.

Por compreender a complexidade do processo de aprendizagem, Alonso et al. (2007)
apresentam um aparato teorico-critico das principais abordagens sobre a psicologia e a
aprendizagem, passando pelas abordagens comportamentalista, cognitivista, humanista,
neurofisiologica e outras, e definem que “a aprendizagem ¢ o processo de adquirir uma vontade
relativamente longa para mudar a percep¢do ou 0 comportamento como resultado de uma

experiéncia” (Alonso et al., 2007, p. 32, tradugdo nossa), compreendendo a vontade como



motivacdo em longo prazo, que pode alterar o comportamento e a percep¢do das pessoas em
relacdo ao objeto de aprendizagem e sua aplicabilidade na realidade do aprendiz.

O estilo de aprendizagem é explorado por autores que defendem a aplicacdo da
gamificacdo para a aprendizagem, e é definida, em sua maioria, de acordo com e outros tedricos,

como.

Os estilos de aprendizagem sdo tragos cognitivos, afetivos e fisiologicos que
servem como indicadores relativamente estaveis de como os alunos percebem,
interagem e respondem aos seus ambientes de aprendizagem (Kolb,1984;
Keff, 1988, apud Alonso et al., 2007, p. 48, traducdo nossa.)

Considerando-se a diversidade em sala de aula, é importante ressaltar que,
independentemente das barreiras encontradas pelos estudantes, cada crianca aprende de acordo
com os recursos ofertados, a adaptagdo a seu modo ou estilo de aprender, a seu tempo e outras
condicdes externas que interferem diretamente na aprendizagem. Mattar (2010, p. 25) elaborou

um quadro explicativo sobre os estilos (Quadro 9):

Quadro 9: Estilos de aprendizagem e caracteristicas

Ativo Reflexivo Teorico Pragmatico
Animador Ponderado Metddico Experimentador
Improvisador Consistente Légico Prético
Descobridor Receptivo Obijetivo Direto
Espontaneo Analitico Critico Eficaz
Temerario Exaustivo Estruturado Realista

Fonte: Mattar (2010, p. 25).

Os estilos de aprendizagem valorizam uma diversidade de caracteristicas e habilidades
consideradas predominantes em cada sujeito. Embora as caracteristicas considerem um padrao
de aprendizagem, elas ndo sdo determinantes, e sim, predominantes, sendo que o sujeito pode
apresentar mais de uma caracteristica e seu estilo predominante € apenas um. Ainda sobre 0s
estilos de aprendizagem, Gagnon (2015, p. 83) ressalta que os estilos ndo se opdem, mas se

complementam dentro de um contexto de aprendizagem.

Refletindo um pouco sobre as caracteristicas dos diferentes estilos, linha por
linha e também em seu conjunto, pode-se perceber que eles sao
completamente complementares e que, por essa razdo, sdo todos
absolutamente necessarios ao desenvolvimento do saber significativo.

Os estilos de aprendizagem ndo se prendem a esteredtipos e padrdes inalteraveis, mas
sim, caracteristicas que facilitem o autoconhecimento de formas diversificadas de aprender, ja
que ndo existe apenas um modelo de aprender.

Alonso et al. (2007 p. 43) ressaltam que os estilos ndo podem ser vistos como simples

rotulos, que segregam caracteristicas para que a aprendizagem se torne padronizada, mas sim,



que eles servem como uma forma de autoconhecimento do estudante e como forma de o
professor integrar a diversidade em seu planejamento. A gamificacdo fornece uma gama de
ferramentas e elementos que podem auxiliar na aprendizagem em diferentes niveis e
complexidade, respeitando o tempo e as barreiras de cada um, sem a necessidade de excluir das
atividades aqueles estudantes que antes ndo acompanhavam a dindmica das propostas.
Pensando em como cada um aprende, elaborando um planejamento incluso, a escola passa a ser

um local inclusivo e ludico.
3.2.4 Gamificacdo na Pratica Educativa: como gamificar conteudos?

Kapp (2012, p.115, tradugédo nossa) define duas formas de gamificagdo: estrutural e de
contetidos: “Diz-se que a Gamificacdo é estrutural quando utiliza elementos de JD para
conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja alteracdes significativas no
conteudo.” Nesse caso, a estrutura ao redor do conteudo é gamificada, sendo indicada para
treinamentos com grande volume de informagdes.

J& a “Gamificagdo de contetido aplica elementos da gamificagdo também pensamento
de JD para alterar o contetdo de modo a fazer com que o se pareca a um jogo. (Alves, 2015, p.
127).

Essa forma pode ser melhor aproveitada em momentos de aprendizagem escolar com
criancas e adolescentes em que o professor pode trabalhar com a criatividade, criar enredos,
narrativas utilizando as mecanicas e incorpora-las com os conteddos estudados, trazendo
motivacdo e ludicidade para as aulas. Molinari (2019) elenca passos importantes para gamificar

contetidos na sala de aula, conforme apresenta o Quadro 10:

Quadro 10: Itens para gamificar a aula

Como gamificar a aula

Transforme o contetdo da disciplina em uma narrativa, uma historia;

Divida o conteldo a ser estudado em fases a serem alcancadas;

Crie cenarios com diferentes desafios a serem alcancados e escolhas a serem feitas;

O objetivo é que o aluno retenha, durante o caminho percorrido, o conteddo que deve ser ensinado,
de modo que as tarefas devem estar ligadas a resolucédo de problemas afeitos a disciplina;

Ao aluno deve ser permitido assumir um personagem e escolher o papel que vai desempenhar no jogo
de acordo com seu perfil (competidor, socializador, conquistador ou explorador);

Os avancos garantem pontos, mais vidas e acesso a proxima fase. Inversamente, 0s insucessos retiram
as vidas e os pontos conquistados

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Molinari (2019).




No Quadro 10, estdo os elementos elencados nos componentes, dindmicas e mecanicas
facilitadoras no processo de ensino-aprendizagem, incluindo o conteudo estudado de forma
ludica e efetiva. O processo de criacdo do planejamento gamificado exige do professor
criatividade e conhecimento dos elementos, design e arquitetura dos Jogos Digitais.

Dessa forma, a estratégia deve ser utilizada como forma de motivar os estudantes e deve
estar atrelada ao conteudo estudado, com os elementos que possibilitam a inclusdo de todos 0s
estudantes, independentemente do nivel de aprendizagem de forma lidica, conforme ressalta
Mattar (2010, p. 34), o grande desafio para a educacéo esta no design dos jogos, que devem se
atentar a “[...] produzir jogos divertidos que ao mesmo tempo gerem reflexdo e senso critico.
[...] Um dos mais interessantes desafios para educar nativos digitais € encontrar meios para
incluir reflexdo e senso critico em seu aprendizado”. E uma reflexio importante para os dias
atuais, ja que o papel social da escola é a possibilitar a formacéo cidada integral, que visa ao
senso critico, contextualizando os aspectos sociais, historicos e culturais em que uma geragédo
esta inserida.

O “jogar” esta além de ganhar ou perder, ele objetiva adquirir ou aprimorar as
habilidades dos estudantes, visando a sua autonomia e ao aprendizado efetivo, com o auxilio
das TICs e o interesse dos estudantes, sem deixar que os fatores externos a escola, como o social
e 0 econdmico, interfiram diretamente no desempenho dos estudantes, principalmente em se
tratando de educacdo publica. A aprendizagem é um processo complexo e ndo depende apenas

de estratégias contextualizadas ou motivacdo dos estudantes.

3.3 A Educacao Inclusiva no Distrito Federal

Com a finalidade de compreender a contextualizacdo do local da pesquisa, este capitulo

abordaré as especificidades do ensino inclusivo no DF e suas principais caracteristicas.

3.3.1 Organizacéo da Inclusdo no Distrito Federal

Segundo o Curriculo em Movimento da Educacdo Especial, da (SEEDF, 2014a) a
Educacdo especial € vista como: “A Educacdo Especial visa em seu sentido mais amplo,
proporcionar condic¢des para a aprendizagem por meio da valorizacdo de diversas formas de
aprender, de compreender o mundo e de dar significado a ele.” No Regimento, a Educagéo
Especial é organizada como:

Art. 54. Os estudantes da Educacdo Especial podem ser enturmados, nas
unidades escolares da Educacdo Basica, de acordo com as Orientacdes
Pedagdgicas da Educacdo Especial da SEEDF, da seguinte forma:



| - classe comum, prioritariamente, visando ao desenvolvimento de suas
habilidades e a inclusdo no processo educacional;

Il - turmas de integracdo inversa, alternativa & classe comum com
significativa reducdo do numero de estudantes, de cardter transitorio,
constituidas por estudantes sem e com deficiéncias ou Transtorno Global do
Desenvolvimento, voltadas aos processos de socializacdo, alfabetizagéo e
aquisicdo de comportamentos adaptativos;

Il - classes especiais, quando, em decorréncia de dificuldades de
comunicacdo ou socializacdo, 0 estudante necessitar de atendimento
diferenciado, em carater temporério e transitorio (SEEDF, 2014a, grifo
Nosso).

Com o carater de inclusdo, as turmas de integracao inversa sdo adequadas a diversidade,
ja que é oportunizada a convivéncia de estudantes com deficiéncia e os demais estudantes. Na
Estratégia de Matriculas da SEEDF, elaborada no ano de 2023, a turma de Integracéo Inversa

esta definida como:

b) INTEGRACAO INVERSA: Classe com modulagéo diferenciada/reduzida
constituida por estudantes de Classe Comum, juntamente com estudantes com
DI, DF, DV, DMU ou conforme previsto nesta Estratégia de Matricula. O
estudante podera permanecer em turma de Integracdo Inversa pelo periodo em
que dela necessitar, a partir da Educacdo Infantil até o 2° ano do Bloco 2 do
2° Ciclo do Ensino Fundamental. Para os estudantes com TEA o periodo de
permanéncia podera ser prolongado até o 2° ano do Bloco 1 do 3° Ciclo do
Ensino Fundamental, de acordo com Estudo de Caso/Relatério de Avaliacéo
e Intervencdo Educacional/Adequacdo Curricular para atender as suas
especificidades (SEEDF, 2023).

A Classe Comum (CC) é composta por estudantes que ndo possuem laudo médico de
Pessoa Com Deficiéncia, ou Transtornos de Aprendizagem, recebendo o0 nimero maximo de
estudantes matriculados por turma. A Classe Comum Inclusiva (CCl) recebe estudantes com
Laudos médicos de Transtornos de Aprendizagem como Transtorno do Processamento
Auditivo Central (TPAC), Transtornos Funcionais Especificos (TFE), O Transtorno do Déficit
de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), o Transtorno Desafiador Opositivo (TOD),
Transtorno de Conduta (TC).

J& a Classe de Integracdo Inversa (TII) pode ser composta por criangas com laudos
médicos de Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia Fisica, Deficiéncia Visual, Deficiéncia
Multipla e TEA, conforme a demanda da comunidade escolar. O nimero minimo e maximo de
estudantes dessa turma é realizado conforme o tipo de deficiéncia do estudante. No Decreto n°
22.912, de 25 de abril de 2002, que dispde sobre atendimento especializado aos alunos
portadores de deficiéncia, na Educacdo Basica, em estabelecimentos publicos e particulares do

DF, no inciso 1, a turma de Integracdo Inversa € definida como:

Il — Classes de Integracdo Inversa, cuja constituicdo obedeca a proporcao de
1/3 de alunos normais, nas areas de Deficiéncia Mental, Deficiéncia Auditiva,



Deficiéncia Fisica e Condutas Tipicas de Sindromes. (DISTRITO FEDERAL,
2002).

A reducdo de estudantes destas classes sdo estratégias para garantir 0 acesso e
permanéncia desses estudantes, favorecendo o ensino-aprendizagem em um ambiente diverso
e inclusivo. No documento de Orientacdo Pedagogica da SEEDF do ano de 2010, a Classe de
Integracéo Inversa é caracterizada como uma estratégia para melhor atender as demandas dos
estudantes, tendo como principal objetivo favorecer a inclusdo e a aprendizagem de todos os
estudantes.

O seu diferencial encontra-se no fato de apresentar a previsao de uma condi¢do
de reducdo do numero de estudantes A inclusdo de estudantes na classe
comum do ensino regular requer o bom entendimento e a interacdo entre o(s)
professor(es) capacitado(s) que atua(m) na regéncia de classe e 0(S)
professor(es) especializado(s) que atua(m) na instituicdo educacional.
(SEEDF, 2010, p. 64).

A garantia de acesso, permanéncia e qualidade de ensino dos estudantes com deficiéncia
sdo essenciais para que a inclusdo seja realmente efetiva para que alcance a aprendizagem e a
garantia dos direitos de todos.

Na Figura 2, a seguir, € especificado o quantitativo de estudantes de turma de integracéo

inversa dos estudantes TEA.

Figura 2: Transtorno do Espectro Autista (TEA)
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Estudantes que apresentam transtorno caracterizado por alteragdes qualitativas nas interagdes sociais reciprocas e na comunicacio,
apresentando repertorio de interesse ¢ atividades restritas, estereotipadas e repetitivas.
CLASSECOMUM INCLUSIVA

ETAPAS DA INTEGRACAO INVERSA CLASSE ESPECIAL
EDUCACAQ PERIODOS i
BASICA Niimero de estuilantes Total de estudantes N* de estudantes  Total de estuidantes MNiimero total de
- [TEA por furma por furma FTEA par furma [por burma estudantes
Bebés | e 11 (Bergario 1 e 11} 1 10
Criangas Bem Pequenas [ ¢ 11 Nio ha classe Nio ha classe
(Maternal L ¢ 1) ' 12
EDUCACAQ Criangas
INFANTIL Pequenas | 18 2 15 2
Pré- (1" perinda)
Escola Criangas
Pequenas [1 1 18 2 15 2
(27 periodo)
1" ano 1 22 2 15
2 Cicla ¥e3ano 2 24 2 15 2
(Diurna} — — =
4% ¢ 5% ano 2 24 2 15
ENSING
FUNDAMENTAL 3* Clelo 6" ¢ 7" ano . 26 2 13 Mio ha classe
{Diurng} & ¢ 9 ano - 28 2 18 Niio hi classe
AnosFinals ~ 07¢ T ano . 26
Naturmo 8¢ 9 ano - 28
ENSINO MEDIO Sérbes 1"a 3" séne 3 32 .
Nio ha classe
1” Segmento 24
EDUCACAODE o 5
JOVENS EADULTOS = ~CBmente 2% Segmenio 24
3" Segmento
EDUCACAQ PROFISSIONAL E TECNOLOGICA 3 Estabelecido por Edital Nio ha classe

Obs.. Mag unidades eseolares em que o mimero de estudantes for menor do gque o previsto so guadro anterior, podesd ser formada classe comum inclusiva com um estudante.

Fonte: Estratégia de Matricula SEEDF (2023)



A garantia da Inclusdo estd documentada e garantida nas legislacGes brasileiras, como
no Artigo 208 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), que garante o atendimento
educacional especializado aos alunos com deficiéncia, preferencialmente na rede regular de
ensino. Outra legislacdo, como o Decreto n® 7611/2011, disp&e sobre a Educacéo Especial e 0
atendimento educacional especializado, garantindo a permanéncia dos estudantes com
deficiéncia nas escolas regulares de ensino, ofertando atendimento com Sala de Recursos e
Equipe de Apoio Especializado.

A compreensdo é que a inclusdo proporciona ndo apenas a participacao desse estudante
nas atividades escolares, mas uma oportunidade de aprendizado diversificado, respeitando as
especificidades de cada um, enquanto as outras criangas oportunizam conviver com a
diversidade e os diversos tipos de aprender, respeitando e convivendo com as diferencas desde
0s primeiros anos de escolarizacéo.

A organizacdo das Turmas de Integracdo Inversa, segundo o documento supracitado, é
definida anualmente, com critérios para favorecer a inclusdo nas escolas regulares de ensino,
em que a crianga com deficiéncia possa ter o direito de frequentar a escola com colegas que néo

séo classificados como Pessoas com Deficiéncia (PCDs).

3.3.2  Principios do Curriculo em Movimento

Com o objetivo de normatizar a concepgéo curricular do Brasil, houve esforgcos de
estudiosos e legisladores, em organizar o curriculo da Educacdo Béasica com a finalidade de
valorizar a construcdo do conhecimento significativo, valorizando o papel do estudante como
central em seu processo e do professor como responsavel pela mediacdo do estudante com o
objeto de conhecimento. Esses avancos consideraveis na legislacdo brasileira sdo importantes
para gue o ensino possa almejar a qualidade e o acesso de todos a educacdo. Considerando as
perspectivas da psicologia sdcio-histérico-cultural de Vigotski (1896-1934) e a Pedagogia
Historico-Critica, de Saviani (1991), esses documentos elencam uma série de fundamentacGes,
principios e objetivos como marcos importantes para uma educacao transformadora.

A teoria socio-historica-cultural de Vigotski (1896-1934) também contribui para os
principios das metodologias ativas, enfatizando a importancia da interacdo do sujeito com seu
meio historico, cultural e social. Para Diesel, Baldez e Martins (2017), a aprendizagem por
interacdo social é o ponto-chave da abordagem de Vigotski, aspecto este fundamental em

praticas pedagogicas desenvolvidas a luz do método ativo.



Essa nova perspectiva foi adotada na BNCC (Brasil, 2017), que teve por objetivo
unificar o curriculo da educagdo bésica para garantir Educacdo Inclusiva, democratica e
integral. O ensino passou a ser visto em sua integralidade, respeitando o tempo e o processo de
ensino na perspectiva do estudante e sua autonomia para exercer sua aprendizagem. Esse foi
um trabalho coletivo e democratico, que contou com a participacdo da comunidade escolar em
geral. Uma das questdes abordadas na BNCC é a do uso das tecnologias digitais. Em suas
competéncias gerais, ela destaca:

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

As normas curriculares no Brasil passaram por recentes mudancas que foram marcos
importantes para a mudanca do paradigma conteudista presente nas versdes anteriores dos
documentos norteadores. A BNCC foi construida levando em consideracdo principios da
Pedagogia Historico-Critica e da psicologia sécio-historico-cultural, movimentos estes que
propdem flexibilidade e movimento curricular, ensino para a aprendizagem, valorizacdo das
habilidades socioemocionais e o0 estudante como centro do processo de ensino-aprendizagem.
Com base na BNCC, nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) da Educacdo Baésica e de
féruns de estudos regionais, formacado com especialistas e consultas pablicas da comunidade
escolar, o DF elaborou e regulamentou o Curriculo em Movimento do Distrito Federal,
organizado em Educacdo Infantil, Séries Iniciais e Finais e Ensino Médio. No ano de 2018, a
proposta foi aprovada e publicada como norma para toda a SEEDF. Como definicdo do conceito

movimento, o documento ressalta que o curriculo deve:

Ser permanentemente avaliado e significado a partir de concepgdes e praticas
empreendidas por cada um e cada uma no contexto concreto das escolas e das
salas de aula desta rede publica de ensino” (Distrito Federal, 2014 apud
Distrito Federal, 2018).

Essa flexibilidade curricular abrange a liberdade pedagdgica e didatica do professor para
planejar e se organizar de acordo com as demandas encontradas na sua realidade, considerando
0 contexto histérico, cultural e social do publico atendido; considerando também a
particularidade de cada estudante, utilizando a diversidade como forma de incluir a todos os
estudantes. O Curriculo em Movimento se organiza segundo as concepcles teodricas e 0S

principios pedagogicos:



Formacdo para Educacdo Integral; Avaliacdo Formativa;, Pedagogia
Histdrico-Critica e Psicologia Histérico-Cultural; Curriculo Integrado; Eixos
Integradores (para os Anos Iniciais: Alfabetizagéo, Letramentos e Ludicidade;
e, para os Anos Finais: Ludicidade e Letramentos) e Eixos Transversais
(Educacdo para a Diversidade, Cidadania e Educacdo em e para 0s Direitos
Humanos e Educagdo para a Sustentabilidade). Também primou-se pela
manutencao da estrutura de objetivo de aprendizagem e contetdo por entender
gue esses sdo elementos que corroboram os pressupostos tedricos assumidos
enquanto fundamentos de curriculo da SEEDF (SEEDF, 2018a).

Ainda considerando os pressupostos tedricos, destaca-se a Pedagogia Historico-Critica,
que, segundo Saviani (2014), é necessaria para superar as teorias ndo criticas, baseadas em
metodologias tradicionais pautadas na mecanizacao de contetdos e na valorizacdo do conteldo,
e as criticas-reprodutivistas, que por mais que expliqguem a relacdo entre a educacdo e a
sociedade em que esté inserida, suas ideologias e contextos, “ndo estdo preocupadas em orientar
a acao educativa. Portanto, elas ndo tém preocupacao pedagogica” (Saviani, 2014).

Para o autor, é necessaria uma critica social que leve a transformacédo da educacdo, e
ndo apenas de seus meétodos e técnicas, reproduzindo as mazelas sociais da desigualdade e a
exploragdo da forga de trabalho. A psicologia historico-cultural é também norteadora do
curriculo em movimento do DF. Para Saviani (2014, p. 35), a teoria de Vigotski é uma das

fundamentac6es da Pedagogia Historico-Critica:

Outra linha é a fundamentacdo psicoldgica que busca apoio na escola de
Vigotski, que distingue entre as fungBes psicoldgicas inferiores, que os
homens tém em comum com 0s animais, e as funcGes psicologicas superiores,
especificamente humanas. As fungdes psicoldgicas (sensacao, percepcao,
atencdo, memoria, linguagem, pensamento, imaginacdo, emocdes e
sentimentos) sdo justamente aquelas que exigem formalizacéo, elaboracdo, e
que requerem a intervencdo da escola.

Para o autor, a interacdo do estudante com o meio social, histdrico e cultural com o
objeto de conhecimento e o professor pode gerar aprendizagem, seja por imitacéo, observagao
ou por criacdo de hipoteses do aprendiz, que por sua vez podera chegar ao objetivo de
aprendizagem com independéncia ou com ajuda de um adulto para desenvolver suas hipéteses.

Com o objetivo de compreender as dimensdes que abarcam esse problema de pesquisa,
este capitulo buscou abranger os aspectos da inclusdo, gamificacdo e aprendizagem,
contextualizando teoricamente 0s aspectos mais relevantes e autores que possam contribuir para
o0 tema estudado. No proximo capitulo serdo abordados os processos metodoldgicos, bem como

0s instrumentos de pesquisa e as etapas da coleta de dados e a analise dos dados obtidos.



4 METODOLOGIA

De acordo com Minayo e Deslandes (2007), a metodologia cientifica é essencial para a
investigacao e validacdo de questdes do senso comum. As autoras destacam que a investigacao
cientifica busca fornecer resultados que possam mudar a compreensdo sobre um determinado
objeto de estudo. Além disso, a metodologia cientifica tem como objetivo produzir
conhecimento valido e confiavel, fundamentado em métodos rigorosos e sistematicos de coleta,
analise e interpretacdo de dados (Minayo; Deslandes, 2007). Nesse sentido, a metodologia
cientifica é fundamental para a producéo de conhecimento na area da educacéo e em todas areas
do conhecimento. Destarte, a partir desse principio, este estudo foi realizado nas defini¢des que

mais se adequam a responder as questdes desta pesquisa.

4.1 Pesquisa qualitativa

A opcdo metodoldgica desta pesquisa € do tipo qualitativa, uma vez que busca
compreender aspectos subjetivos do ensino-aprendizagem com o0 uso de elementos da
gamificacdo com a finalidade de explorar as estratégias que possam trazer participacédo efetiva
de todos os estudantes. Portanto, a pesquisa qualitativa se caracteriza por considerar fatores
externos e subjetivos na realizacdo da pesquisa, sendo que a pesquisa qualitativa
frequentemente se destaca como um esforgo para compreender, de forma aprofundada, os
significados e as particularidades das situacdes descritas pelos entrevistados, priorizando esses
aspectos, em vez de focar apenas na quantificacdo de dados e comportamentos (Castilho;
Martins; Pereira, 2017, p. 19).

A pesquisa em educagdo requer ética e respeito aos sujeitos envolvidos, a fim de
encontrar novas compreensdes do processo de ensino-aprendizagem e proporcionar novos e
atuais olhares para a educacdo. Para Creswell e Creswell (2021, p. 149), a pesquisa qualitativa
adota uma abordagem diversificada, utilizando métodos interativos e humanisticos. As técnicas
de coleta de dados tém evoluido, incorporando cada vez mais a participagdo ativa e a empatia
em relagéo aos participantes do estudo.

A pesquisa qualitativa tem se mostrado uma abordagem valiosa para entender e
descrever a complexidade do comportamento humano e das relagbes sociais. Ao empregar
métodos multiplos e interativos, os pesquisadores sdo capazes de obter informaces ricas e
detalhadas sobre a experiéncia dos sujeitos, bem como entender a sua perspectiva sobre o
assunto estudado. A participacado ativa dos sujeitos na coleta de dados pode levar a uma maior

confiabilidade e validade dos resultados obtidos.



Para Gonzéalez Rey, Mitjans Martinez e Valdez Puentes (2019), é importante considerar
a subjetividade dos sujeitos envolvidos nos processos de pesquisa e praticas profissionais. No
contexto escolar, é essencial que a subjetividade das relacbes seja respeitada e considerada,
levando o pesquisador a uma profundidade na realidade pesquisada, considerando o sujeito
ativo dentro do processo de pesquisa.

Portanto, a escolha desta pesquisa sera de abordagem qualitativa. Nesse contexto, a
estratégia de pesquisa serd abordada a seguir, juntamente com seus instrumentos de coleta de

dados.
4.1.1 Estudo de caso

Segundo Gil (2019), o estudo de caso é uma estratégia de pesquisa utilizada para
investigar um fendmeno em seu contexto real, de forma detalhada e aprofundada. Na area de
Educacdo, o estudo de caso busca compreender e analisar situacdes especificas relacionadas ao
processo educacional, como a implementacéo de politicas educacionais, praticas pedagogicas,
experiéncias de ensino-aprendizagem, entre outros aspectos. De acordo com Yin (2016), o
estudo de caso € uma estratégia de pesquisa empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o
fendbmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos. Para o autor, o estudo de caso € uma
estratégia de pesquisa que busca investigar fenémenos complexos em seu contexto real, por
meio da coleta e analise de multiplas fontes de evidéncia, enfatizando a compreensdo holistica
e intensiva do fenébmeno em estudo.

Como critério de eleicdo, a pesquisa foi realizada por meio de um estudo de caso com
observacdo participante em uma escola publica com a turma do 5° ano do Ensino Fundamental
da SEEDF, de Integracédo Inversa. A turma de Integracdo Inversa, como ja citado, “é¢ composta
por estudantes com deficiéncia ou Transtorno do Espectro Autista (TGD/TEA) e estudantes
sem deficiéncia” (SEEDF, 2023). A pesquisadora compreende que, as turmas de Integracéo
Inversa sdo ambientes diversos, em que os estudantes possuem a oportunidade de estarem
incluidos com criangas com deficiéncia. O objetivo da pesquisa foi explorar o tema da incluséo

e da diversidade nas escolas de ensino regular publico do DF.
4.2 Aspectos éticos

Para o inicio da pesquisa, foram realizados os tramites para a autoriza¢do da pesquisa

no ambito da SEEDF, que envolve a permissdo da pesquisa pelo Termo de Anuéncia



Institucional para pesquisa, concedido pelo setor de Organizacdo do Trabalho Pedagogico e
Pesquisa - DIOP da EAPE no Memorando No 89/2024 - SEE/EAPE/DIOP do dia 29 de abril
de 2024.

Como pré-requisito para a entrada na Unidade Escolar (UE) e inicio da coleta de dados,
0 projeto também foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e
Sociais (CEP/CHS) - Universidade de Brasilia, conforme preconizado pela Comissdo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), Conselho Nacional de Sadde (CNS), Ministério da Satde, por
meio das resolucbes 466/12, 510/16 e 580/18. O Parecer Consubstanciado do CEP n°
6.950.702, foi aprovado no dia 16 de julho de 2024, estando em conformidade as normativas
vigentes e as exigéncias para realizacdo de pesquisa com seres humanos.

Finalizado os tramites legais e éticos, a pesquisadora entrou em contato com a UE da
professora colaboradora no dia 18 de julho de 2024, apresentando-se para a Equipe Gestora e
recebendo o aceite desta, apresentando a proposta e 0os documentos legais para o inicio da coleta
de dados. Ap6s o aceite da UE, a pesquisadora iniciou a apresentacdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Autorizacdo para Utilizacdo de
Imagem e som de voz para fins de pesquisa para a professora colaboradora, que aceitou,
voluntariamente, participar desta pesquisa de mestrado na data de 18 de julho de 2024.

Assim, a professora participante autorizou a pesquisadora a participar da reunido
bimestral de pais e responsaveis no dia 03 de agosto de 2024 para apresenta-los a pesquisa de
mestrado e coletar as assinaturas do TCLE dos responsaveis e a assinatura do Termo de
autorizacdo para utilizacdo de imagem e som de voz para fins de pesquisa dos estudantes. Apds
a assinatura e aceite dos responsaveis, a professora organizou um momento para a apresentacao
da pesquisadora e da pesquisa para os estudantes, no dia 05 de agosto de 2024 e nessa ocasiéo,
conforme a resolucdo do CEP/CHS, foi lido e assinado pelos estudantes o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido - Para menor (criancas) - TALE, com linguagem acessivel.
Na ocasido, foi disponibilizado aos estudantes, momento para o saneamento de ddvidas sobre
a pesquisa.

Apbs o recolhimento de todos os documentos necessarios para 0 cumprimento das
exigéncias legais e éticas, a pesquisadora iniciou as reunides com a professora para o contato
com a documentacéo escolar dos estudantes da turma, do planejamento bimestral da professora
e para iniciar a elaboracdo colaborativa do plano de acdo no dia 06 de agosto de 2024. Na
proxima subsecdo sera apresentado o mapeamento para a eleicdo dos sujeitos e contexto da

pesquisa.



4.3 Mapeamento - Estudo preliminar da regido e da populagdo pesquisadas

Para a escolha do contexto dessa pesquisa, foi realizado um mapeamento com

professores da SEEDF que realizaram, prioritariamente, o curso de Gamificacdo ofertado pelo

Centro de Referéncia em Tecnologia Educacional (CRTE) da Coordenacdo Regional de Ensino

de Taguatinga (CRE), vinculado & Escola de Formagdo Continuada dos Profissionais da

Educacdo (EAPE). Para tanto, foram enviados questionarios contendo: [1] as informagdes sobre

a pesquisa que seria realizada; e [2] questdes que buscavam coletar informacdes acerca do perfil

da turma, do professor e de aspectos da escola, conforme Quadro 11:

Quadro 11: Critérios para 0 mapeamento

Categoria Aspecto Descrigdo das Questdes
Investigado
Perfil da | Modalidade  de | QuestBes sobre a modalidade de ensino aplicada (educacéo
Turma Ensino infantil, ensino fundamental, etc.).
Turma de | Perguntas sobre a presenca e caracteristicas de alunos com
Incluséo necessidades educacionais especificas, além das adaptacGes
realizadas para garantir a incluséo desses alunos.
Perfil do | Caracteristicas Questdes sobre experiéncia, tempo de atuagdo, e contexto de
Professor Profissionais trabalho do professor.
Formacao Questdes sobre nivel de escolaridade, especializagBes e cursos
Académica relacionados a jogos digitais e gamificacao.
Local de Trabalho | Perguntas sobre o local de atuacdo, tipo de vinculo com a
SEEDF e infraestrutura para atividades pedagdgicas digitais.
Aspectos Perguntas sobre percepcao, motivacao e desafios do professor
Subjetivos do | em relagdo ao uso de jogos digitais e gamificagdo no ensino.
Trabalho
Pedagdgico
Trabalho Uso da | Perguntas sobre a frequéncia, tipos de jogos e praticas de
Pedagogico Gamificacdo gamificacdo aplicadas em sala de aula.
Inclusdo dos | Questdes sobre como a gamificacdo é adaptada para incluir
Estudantes estudantes com diferentes necessidades, e o0s resultados

observados em termos de engajamento e incluséo social.

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

O questionario foi enviado por e-mail para 0 CRTE no dia 27 de maio de 2024 e ficou

disponivel para recebimento de respostas ate o dia 27 de junho de 2024. Nesse periodo, foram

recebidas 11 respostas, um namero bem abaixo do esperado.




Dessa forma, com o objetivo de ampliar o universo de respondentes, o questionario foi
encaminhado para o grupo de WhatsApp dos professores da SEEDF, reiteradas vezes, no
periodo de 28 de junho de 2024 até 04 de julho de 2024. Ainda assim, houve apenas quatro
novos respondentes.

A selecdo do contexto de pesquisa foi realizada com base nas respostas do questionario,

utilizando os seguintes critérios, na ordem de prioridade:

1° Turma de anos iniciais 1° a 5° anos.
2° Classe de Integracdo Inversa.
3° Preferencialmente professor efetivo.
4° Conhecimento/Interesse no uso de metodologias ativas, tecnologia, em especial da
gamificagdo, em uma perspectiva inclusiva, na sala de aula.
Analisando os resultados do questionario, a partir dos critérios estabelecidos, temos o
que segue:
Para o contexto da turma selecionada, o primeiro critério para a selecdo se encontraria
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, sendo 73,3% do publico participante desse

mapeamento, conforme Grafico 5:
Graéfico 5: Pergunta 7 do mapeamento

7 - Turma-série em que leciona neste ano

15 respostas

@ Educagio Infantil

@ Anos iniciais 1° ano ao 3° ano
Anos Iniciais 4° ano e 5° ano

@ Anos Finais 6° ano ao 9° ano

@ Ensino Médio

® Nézo se aplica

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).



No segundo critério de selecdo, o professor participante da pesquisa deve lecionar em
Classe de Integracédo Inversa para que a inclusdo de todos os estudantes seja considerada durante

a estratégia proposta. As respostas encontradas foram (Grafico 6):

Grafico 6: Pergunta 8 do mapeamento

8 - A turma em que vocé leciona é:
15 respostas

@ Classe Comum
@ Classe Comum Inclusiva
Classe de Integragao Inversa
@ Classe Especial
@ Nao se aplica
@ Formacéo de professores da SEDF
[§) Formacéao de professores

46,7%

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

A turma de Integragdo Inversa, segundo o documento oficial de Estratégia de Matricula
de 2024, foi modulada para atender as necessidades especificas das criangas com Deficiéncias
e Transtornos, diagnosticadas por laudo médico e acompanhadas pela Sala de Recursos da
Secretaria de Educacéo.

Apenas um professor estava lecionando em turma com essa caracteristica. Dessa forma,
todos os demais profissionais ndo atuantes nessa categoria foram desconsiderados.

Os demais critérios ndo foram utilizados, tendo em vista que apenas um profissional
possuia os requisitos necessarios. No entanto, apresentar-se-a o resultado da pesquisa referente
aos critérios subsequentes, para registro.

O terceiro critério para selecdo seria que o professor fosse preferencialmente do quadro
efetivo da SEEDF. De acordo com o levantamento feito, 60% dos participantes preenchiam

esse perfil (Gréfico 7).



Gréfico 7: Pergunta 6 do mapeamento

6 - Vinculo com a Secretaria de Estado de Educagao do Distrito Federal - SEEDF
15 respostas

@ Efetivo
@ Contrato Temporario

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

A professora selecionada ndo atendeu a esse critério, haja vista ser do quadro de
professores temporarios da SEEDF.

Por fim, analisar-se-ia 0 conhecimento/interesse dos participantes da pesquisa no uso de
metodologias ativas, tecnologia, em especial da gamificacdo, em uma perspectiva inclusiva, na

sala de aula. Essa anélise envolvia o conjunto de perguntas a seguir (Grafico 8).

Grafico 8: Pergunta 18 do mapeamento

18 - Trabalha com planejamento diversificado que contemple as demandas educacionais

especificas dos estudantes da turma?
15 respostas

® Sim
® Nao

il

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

A professora selecionada respondeu “sim” para essa questdo. Critério importante para

0 conceito de inclusdo de todos os estudantes, que é abordado neste estudo.



Na questdo 14, procurava-se o interesse ou facilidade dos professores em utilizar os JD

em sala de aula, e as respostas foram as seguintes (Gréafico 9):

Grafico 9: Pergunta 14 do mapeamento

14 - Possui interesse/facilidade em utilizar jogos digitais em sala de aula?

15 respostas

® Sim
@ Nao

Talvez

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Nessa questdo, a maioria dos participantes declararam que possuem interesse em utilizar
0s jogos digitais em sala de aula, sendo que também declararam conhecer as estratégias
gamificadas. A professora selecionada respondeu “talvez” para essa questao.

Na pergunta 20, a professora selecionada esta entre os mais de 90% dos participantes
que acreditam que o uso de estratégias de gamificacdo, metodologias ativas e jogos digitais

pode favorecer o ensino inclusivo (Grafico 10).

Gréfico 10: Pergunta 20 do mapeamento

20 - Considera que metodologias ativas, utilizagdo de jogos digitais e
estratégias de gamificagdo possam ser alternativas para um ensino
motivador e inclusivo?

15 respostas

® Sim
@ Nio

Talvez

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Com a intengdo de conhecer o trabalho pedagdgico em face as estratégias gamificadas,
a insercdo dessas estratégias em sala foi questionada se os participantes possuiam conhecimento



em estratégias de gamificacdo e elementos de jogos digitais e se ja haviam utilizado essas

ferramentas com fins pedagdgicos (Gréficos 11 e 12).

Grafico 11: Pergunta 16 do mapeamento

16 - Conhece estratégias de aulas gamificadas ou com elementos dos jogos digitais?
15 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Gréfico 12: Pergunta 17 do mapeamento

17 - Ja utilizou ou utiliza jogos digitais ou elementos da gamificagao com fins pedagdgicos?
15 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

A professora selecionada informou ndo possuir conhecimento em estratégias de aulas
gamificadas ou elementos de jogos digitais e tampouco utilizou essas ferramentas com fins
pedagdgicos.

Apesar de ser um critério desejavel, a resposta negativa para esses questionamentos ndo
é um problema, apenas exigiu da pesquisadora uma maior atencdo na formacao da professora
participante acerca dos conceitos de caracteristicas de gamificacdo, da apropriacdo dos e

recursos dos jogos digitais utilizados na pesquisa.



b)

4.4  Perfil da professora e da Unidade Escolar selecionadas

Apos a analise dos questionérios, a professora selecionada foi convidada para participar
da pesquisa, de forma colaborativa, tendo aceitado e realizando todos os procedimentos

interinstitucionais desta pesquisa.

a) Perfil da Professora

A professora selecionada possui formacdo académica em curso de licenciatura em
Pedagogia e atua em regime de Contrato Temporario na SEEDF desde o ano de 2022, quando
comecou a lecionar na area de atividades, na turma do 5° ano. A professora ndo possuia
experiéncia anterior com a pratica em turma inclusiva ou contato com estratégias gamificadas.
Segundo as respostas do questionario, a professora demonstrou interesse e entusiasmo para
trabalhar com metodologias ativas e estratégias gamificadas. Ao responder uma das questdes
do questionario do mapeamento, a professora informa que tem interesse nesse tema, porém se
sente insegura de aplicar essas estratégias.

Em relacdo as dificuldades em utilizar a tecnologia, estratégias ativas e gamificadas, a
professora descreve que a “falta de recursos ¢ o maior desafio para oferecer aos seus alunos
condi¢des de motivagdo e facilitacdo para realizar suas aprendizagens”.

No aspecto das aprendizagens, a professora informou que encontra dificuldade em
realizar aulas mais atrativas e diferenciadas para os alunos, e quando necessario “utiliza bastante
a tecnologia, por meio de sites e videos, principalmente para revisar os conteidos antes de
ensina-los e no momento da aula, para que a explicacdo fique mais clara”; A professora
informou também que oferece, sempre que necessario, suporte para todos 0s estudantes e realiza
atividades diversificadas para que todos possam acompanhar a turma; estes aspectos foram
interpretados como indicativo do seu interesse em realizar aulas mais dindmicas com recursos
mais atrativos para os estudantes, com o uso da gamificacdo, propésito da pesquisa, que foi

confirmado depois com o aceite da professora para participar da pesquisa.

Perfil da Unidade Escola

A UE selecionada faz parte da Rede publica de Ensino do DF, localizada na Regido

Central do Plano Piloto, e possui a seguinte estrutura fisica (Quadro 12).



Quadro 12:Estrutura fisica
N° Espaco Fisico
01 | Sala dos professores
08 | Sala de aulas
01 | Secretaria
01 | Sala de Coordenagdo Pedagdgica
01 | Sala de Recursos Generalista
01 | Sala de Reunido
01 | Sala de Direcéo
01 | Sala de Leitura
01 | Espago para funcionarios
01 | Laboratdrio de Informética
01 | Depositos de Alimentos
02 | Banheiros para Professores (feminino e masculino)
02 | Banheiros estudantes
01 | Parque
01 | Deposito de material (limpeza)
01 | Deposito pedagdgico
01 | Espago Multiuso
01 | Patio Interno
01 | Patio Externo
01 | Cantina

Fonte: Projeto Politico-Pedagdgico (2023).

A escola atende estudantes do Ensino Regular, abrangendo o Ensino Fundamental 1 (1°
ao 5° anos), nos turnos matutino e vespertino, atendendo no matutino, os estudantes do turno
em tempo integral em parceria com a Escola Parque, na qual os estudantes passam o outro turno
realizando atividades extracurriculares. Os estudantes do turno vespertino ndo participam do
turno integral. A seguir, € apresentado o Quadro 13, de distribuicdo de turmas da escola e suas

caracteristicas.

Quadro 13: Distribuicdo de turmas — caracteristicas

Ano 2023

Matutino Vespertino
Classe Comum 1 3
Classe Comum Inclusiva 2 0
Classe Especial 2 2
Classe de Integracéo Inversa 4 4

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No ano de 2023, o Projeto Politico Pedagogico (PPP) descreveu a proposta do ano
letivo, contemplando as diretrizes para o trabalho pedagdgico e administrativo da UE. No que
se refere ao atendimento de estudante com NEEs, a escola ¢ caracterizada como “uma escola

com uma perspectiva inclusiva, atendendo a uma grande quantidade de alunos ANEEs”



(SEEDF, 2023, p. 17). Em relacdo as necessidades do publico da Educacdo Especial, existem
duas nomenclaturas em relacdo as necessidades do publico. A primeira diz respeito a
Necessidade Educacional Especial (NEE) — ndo usada mais. A segunda, a partir da Convencéo
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia da Organizacdo das Nacbes Unidas de 2006,
Necessidade Educacional Especifica (NEE) para atender a concepcao da educacao inclusiva.

Aqui ressalta-se a desatualizacdo de alguns documentos da SEEDF.

Em 2024, segundo dados da Sala de Recursos, a escola passou a atender 19 estudantes
com NEEs, incluindo estudantes com sindromes, transtornos e outras necessidades especificas,
além de contar com quatro Classes Especiais distribuidas nos dois turnos contemplando as
Classes de Integragdo Inversa, Classe Comum Inclusiva e Atendimento na Sala de Recursos
Generalista. De acordo com o PPP da UE, a Sala de Recursos realiza:

[...] servico de natureza pedagogica, que suplementa, no caso de estudantes
com altas habilidades, e complementa, no caso de estudantes com deficiéncia
e transtorno global de desenvolvimento — TGD/TEA, tem como fungédo
identificar, elaborar e organizar recursos pedagégicos e de acessibilidade que
eliminem as barreiras para a plena participacdo dos estudantes no processo de
ensino e aprendizagem, considerando suas necessidades especificas. (SEEDF,
2023 p. 50)

Conforme consta da organizacdo da escola, o atendimento dos estudantes da incluséo é
realizado duas vezes na semana com duracao de 50 minutos cada, no contraturno do estudante.
As atividades realizadas contemplam a coordenacdo motora, atividades para cognicao e auxilio
pedagogico para os professores dos estudantes. Segundo o PPP, os estudantes NEES possuem
direito a adequacdo curricular, garantida pela Resolugdo N° 1/2017-CEDF, que estabelece
normas para a Educacdo Especial no Sistema de Ensino do Distrito Federal e da outras
providéncias. No Art. 13. deste documento, é explanado a responsabilidade da UE em
flexibilizar e adaptar os curriculos para atender as especificidades dos estudantes.

Os professores da sala de recursos da UE elaboram e adaptam as atividades de acordo
com as necessidades encontradas dos estudantes em seus atendimentos, como adaptacdes de
funcionalidade e de temporalidade. Também realiza com a Equipe Pedagdgica os estudos de
caso para abordar as estratégias para os estudantes que permanecerdo na UE no ano seguinte.

Foi registrado que no ano de 2024, a UE ndo possuiu 0s servicos de Servigo
Especializado de Apoio a Aprendizagem (SEAA), tendo aberto a caréncia para a CRE desde

2023, porém sem receber profissional na area.



c) Perfil da turma:

A turma eleita era composta por 15 estudantes do 5° ano, incluindo 10 meninos, cinco
meninas e um estudante com TEA de nivel de suporte 1, e um estudante TDAH (Transtorno do
déficit de atencdo com hiperatividade) e com investigacdo de DI em Classe de Integracdo
Inversa.

A professora regente realiza todas as atividades sem ter o suporte de um auxiliar. Para
atender aos diferentes niveis de aprendizagem, ela utilizava atividades diversificadas, ja que
trés estudantes estavam em fase de alfabetizacdo, ndo correspondendo ao desenvolvimento
esperado pelo Curriculo em Movimento do Distrito Federal, e apresentavam dificuldades para
acompanhar as atividades propostas. Para esses alunos, a professora produziu materiais
especificos de alfabetizacéo.

De acordo com os Relatérios de Aprendizagem (RAvV) bimestrais, a turma em geral
acompanhava o conteudo do curriculo, embora apresentassem dificuldades em resolver
situacBes-problema envolvendo as quatro operacGes e a ortografia das palavras. O estudante
com TEA acompanhava os contetdos e ndo necessitava de adequacdo curricular de contetdo;
suas necessidades de adaptacdo estavam voltadas a socializagdo, compreensdo das regras
sociais e gestdo das emocBes no ambiente escolar.

Os estudantes TEA, possuem, por lei, direito de matricula em turma regular de ensino
nas Unidades Escolares Publicas ou privadas, a Lei Berenice Piana — Lei Federal n° 12.764,
publicada em dezembro de 2012, que instituiu a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da
Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, garantindo que gestores escolares ndo possam
recusar matricula de estudantes TEA, além de possibilitar acompanhante especializado para
acompanha-lo nas atividades.

As normativas da SEEDF definem, em sua estratégia de matricula, que, no caso de
estudantes TEA, as Classes de Integracdo Inversa, tenham no méaximo 15 estudantes, sendo até
dois estudantes TEA.

Em relagdo a aprendizagem, segundo a professora e os Relatorios de Avaliacdo
consultados, os estudantes necessitavam de apoio em portugués, especialmente na estrutura e
organizacéo textual e na escrita padrdo da lingua portuguesa. A professora considerava a turma
tranquila e participativa nas atividades gerais, mas pouco engajada em atividades
extracurriculares que envolviam apresentacdes em publico e em produgédo de texto. Os trés

estudantes, segundo a professora, que apresentavam maiores dificuldades de aprendizagem



frequentam a escola ha anos e nos anos anteriores nao receberam apoio a essas dificuldades,
entretanto, ndo apresentam defasagem idade/série, ou seja, nunca foram reprovados.

De acordo com as atividades da professora, no inicio do ano, um desses alunos escrevia
apenas garatujas (escrita que ndo corresponde ao sistema alfabético, apenas desenhos sem
forma ou correspondéncia de letras) e ndo reconhecia as letras do alfabeto, entdo a professora
passou a utilizar atividades de alfabetizacdo do 1° e 2° anos para que fosse minimizado as
dificuldades do estudante. Outra estudante escrevia palavras com silabas simples, e a professora
disponibilizou atividades especificas para ela também. A professora relatou que dois desses
estudantes ndo possuem diagndsticos de transtornos de aprendizagem e sugeriu que 0S
responsaveis buscassem uma avaliacdo especializada, mas as familias afirmaram que ja haviam
feito essa investigacdo, sem constatacfes de dificuldades especificas. Um estudante possuli
laudo médico de TDAH, e foi encaminhado para uma possivel investigacdo de DI.

Como estratégia para minimizar as necessidades educacionais, segundo a professora
regente, neste ano, os alunos participaram de reagrupamento para alfabetizacdo?, uma vez por
bimestre, do Projeto Interventivo?, semanalmente, como refor¢o no horério de aula, além de
atividades diversificadas em sala, de acordo com o nivel de aprendizagem. A professora relatou
que, apesar das estratégias, os alunos ainda encontram dificuldades para realizar atividades do
5° ano, ndo conseguindo ler textos e palavras com silabas complexas e apresentando
dificuldades em matematica, como sequéncia numérica, adicdo e subtracdo simples, operacbes
de soma e subtracdo, resolucdo de situacbes-problema, e compreensdo dos conceitos de
multiplicacdo e divisdo. A professora relatou que sua maior dificuldade é dar continuidade as
atividades de alfabetizacdo, que demandam acompanhamento continuo, enquanto ensina
contetidos mais complexos ao restante da turma.

Apresentado o contexto dos sujeitos da pesquisa, na proxima secao serdo descritos as

estratégias e os instrumentos de coleta de dados e suas respectivas fung¢bes nesta pesquisa.

4.5 Estratégias e Instrumentos de Coleta dos Dados

Para Marconi e Lakatos (2021), o levantamento de dados é uma etapa crucial da

pesquisa. Esse levantamento pode ser realizado por diversas fontes de dados para dar mais

1 Os Reagrupamentos constituem estratégia pedagogica que permite agrupar os estudantes de acordo com suas dificuldades e potencialidades
a fim de promover o avango continuo das aprendizagens. Deve ser uma atividade intencional e planejada, sistematicamente. Possibilita a
mediagdo entre pares, pois 0s estudantes auxiliam uns aos outros, na socializagéo de saberes e experiéncias. (SEEDF, 2020, p. 15)

2 O Projeto Interventivo presente na Proposta Pedagdgica do BIA destina-se aos alunos matriculados no Bloco (1°, 2° e 3° anos EF 9 anos e 22
série do EF 8 anos) e visa atender as orientacOes da presente proposta no que diz respeito ao atendimento diferenciado e especifico dirigido
aos alunos que apresentem dificuldades em seu processo de alfabetizacéo. (SEEDF apud VILLAS BOAS, 2010, p. 7)



aprofundamento a pesquisa. O levantamento de dados é a fase da pesquisa realizada com intuito
de recolher informagdes prévias sobre o campo de interesse. Ele se constitui de um dos
primeiros passos de qualquer pesquisa cientifica e é feito de duas maneiras: pesquisa
documental (ou de fontes primarias) e pesquisa bibliografica (ou de fontes secundarias)
(Marconi; Lakatos, 2021, p. 202).

A coleta de dados é uma fase crucial para a pesquisa, sendo ela realizada por meio de
instrumentos que mais se adequam aos objetivos da pesquisa. Para Yin (2016), o levantamento
de dados para o estudo de caso pode ser elementar a procura de multiplas fontes de evidéncia.
O estudo de caso busca reunir uma variedade de dados provenientes de varias fontes, como
entrevistas, observacoes, documentos e registros, a fim de fornecer uma viséo abrangente do
fendmeno em estudo (Yin, p. 64, 2016).

Com o objetivo de aprofundar a compreensao do fendbmeno estudado, 0s instrumentos
de coleta de dados foram escolhidos de forma a contemplar as diversas perspectivas dos
sujeitos, incluindo a da pesquisadora. Ao envolver ativamente os sujeitos da pesquisa e
valorizar suas percepgOes, busca-se construir um conhecimento mais rico, contextualizado e
valido, contribuindo para a credibilidade do estudo. A seguir, sera abordado em detalhes cada

instrumento e sua devida funcdo dentro da pesquisa.
4.5.1 Analise documental

Andlise documental ou pesquisa documental € uma técnica de levantamento de
informacdes sobre o contexto estudado para melhor aprofundamento da pesquisa. Para Marconi
e Lakatos (2021), a pesquisa documental pode ser caracterizada como uma etapa de coleta de
dados com a intencionalidade de conhecimento do contexto estudado, compreendendo diversas
fontes de dados. A pesquisa documental utiliza como fonte primaria documentos que registram
um evento no momento em que ele ocorre ou posteriormente, conforme apontam Marconi e
Lakatos (2021).

Para a analise documental desta pesquisa, foi utilizado o PPP da escola, o Curriculo em
Movimento do Distrito Federal — Ensino Fundamental, Anos Iniciais, com 0S pressupostos
tedricos, conteddos e objetivos curriculares da educacdo no DF, e o Relatério de Avaliagdo
Bimestral dos Estudantes (RAvs), para adaptar o plano de acdo com as caracteristicas de

aprendizagem dos estudantes da turma.



45.2 Diéario de Bordo

O diério de campo ou diario de bordo é um instrumento que auxilia o pesquisador a
registrar informaces relevantes, e funciona como mais uma fonte de dados para a anélise.
Creswell e Creswell (2021, p. 155) compreendem que o diario de campo pode registrar, além
de observagdes, pensamentos, sentimentos e emocdes, aspectos subjetivos que vao além de
descrigdes objetivas.

Para Bortoni-Ricardo (2010), o diario de bordo € instrumento de grande ajuda nas
observacOes das praticas pedagogicas e nas reflexdes posteriores em que as anotacdes podem
auxiliar. As percepcoes, falas ou outros aspectos subjetivos podem auxiliar na posterior analise
de dados e enriquecer a coleta.

45.3 Rodade Conversa

A roda de conversa é um instrumento que permite a participacao dos sujeitos da pesquisa
durante o seu processo. Na educacéo, esse € um instrumento que valoriza a fala e a contribuicao
dos sujeitos com o objetivo de obter aspectos subjetivos do contexto. Para Freire (2002), a
educacdo popular e a dialogicidade devem estar presentes como um método participativo
durante a pesquisa. Segundo esse autor, sem o didlogo e 0 espago para a construcdo da
dialogicidade, a pesquisa perde seu valor social e transformador da realidade. A roda de
conversa proporciona, entdo, essa participacdo e o didlogo, em que as criancas podem se
expressar de acordo com a experiéncia vivida.

Carpenter (2018, p. 8) afirma que a roda de conversa é um espaco de troca e reflexdo
coletiva, onde os participantes podem compartilhar suas experiéncias e desenvolver um
pensamento critico sobre suas praticas educativas. A interacao entre os pares é fundamental
nesse processo, promovendo o aprendizado mutuo.

A roda de conversa, nesta pesquisa, foi realizada como instrumento de avaliacdo das
percepcoes e feedback final da contribuicdo dos alunos, sobre as estratégias da gamificacdo que
utilizada de forma intencionada pela professora. Essa estratégia foi utilizada como instrumento
de coleta de dados aplicado ao final da pesquisa de campo, com um roteiro preestabelecido,
imagens e fotos do processo para que os estudantes pudessem avaliar cada momento do
processo e dar sua opinido. Foram considerados relevantes para a analise as suas falas suas
reacOes e contribuicdes para a pratica. Os estudantes que participaram ativamente do processo,

por meio da Roda de Conversa, tiveram a sua participagdo considerada e suas vozes validadas.



45.4 Entrevista semiestruturada

Creswell e Creswell (2021) descreve a entrevista semiestruturada como uma abordagem
que envolve uma combinacdo de perguntas fixas e questdes abertas que permitem a exploracao
aprofundada do tema. E importante considerar que o pesquisador leve em consideracio que, no
momento da pesquisa, a fala do sujeito é essencial para o processo, e quanto mais a vontade ele
estiver, mais fluirdo aspectos relevantes para a pesquisa.

Com a finalidade de inserir as percepcdes e aspectos subjetivos da experiéncia, a
entrevista semiestruturada contemplou a compreensdo, entendimento, apreensdo, absorcao e
interpretacdo da professora colaboradora, dentro de um dialogo dirigido através de um roteiro
e com perguntas abertas para que 0s aspectos subjetivos pudessem emergir diante da fala da
professora. A entrevista foi realizada ao final da coleta de dados, para captar as percep¢oes do

todo e das partes da experiéncia.

4.6 Procedimento de Pesquisa

A pesquisa de campo foi realizada durante o periodo de agosto a novembro de 2024,
contemplando o 3° bimestre do ano letivo de acordo com o calendario oficial.

da SEEDF. Durante esse periodo foram realizados encontros quinzenais do periodo de
Coordenagdo Interna para planejamento do plano de acdo em conformidade com o
planejamento bimestral da professora. De acordo com os Ravs dos estudantes, considerando o
desenvolvimento de aprendizagem de cada um, foi elaborado com a professora as estratégias
de aprendizagem para que o plano de agdo contemplasse todos os estudantes e seus aspectos de
aprendizagem.

Na primeira andlise, foi percebido que em geral a turma apresentava dificuldades nos
conteudos de matematica — as quatro operacdes e situacbes-problemas, no contetdo de
Portugués — Ortografia estudada, acentuacdo gréfica, escrita padrdo da Lingua Portuguesa.
Nesta andlise, foi percebido também que trés estudantes apresentavam dificuldade em
conteudos de alfabetizacdo como: a leitura e escrita de palavras com silabas simples,
compreensdo de comandos das atividades propostas, dificuldade em compreensao dos conceitos
de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Outra questdo que foi identificada na analise dos
Ravs foi a questdo da resisténcia a producdo de texto, leitura e participacdo da turma em
atividades de apresentacao ao publico e artes.

Como organizagdo interna da UE, quinzenalmente, as tercas-feiras, o planejamento das

aulas deve ser realizado pelos pares das séries correspondentes (matutino e vespertino) e deve



ser inserido a pasta do Drive da escola para que a coordenadora pedagdgica possa acompanhar
0 andamento das atividades em sala de aula. Conforme combinado com a professora
participante, apos o planejamento das turmas do 5° anos matutino e vespertino, a adaptacéo do
planejamento para as estratégias gamificadas no ambito da pesquisa eram realizados,
colaborativamente, com a pesquisadora. Para melhor organizacdo do tempo da professora
participante, por vezes, foi necessario mais tempo para elaboragdo do plano de acéo, que, aceito
por ela, também realizado remotamente via aplicativo de mensagens, nas semanas em que nao
havia encontro presencial, caso a retroalimentacdo/feedback necessitasse de alteracéo.

Considerando o tempo, as obrigacdes pedagogicas e burocraticas da professora
participante, acordou-se que, o plano de acao seria dividido em duas etapas. A primeira etapa
iniciou a partir do dia 15 de agosto de 2024 e foi realizado até o dia 13 de setembro de 2024,
aplicado duas vezes na semana, por 2h30 a cada aula, correspondente a 5 horas por semana,
concluindo 25 horas no total. A segunda etapa foi realizada entre o periodo de 20 de setembro
de 2024 a 25 de outubro de 2024, realizada uma vez por semana por 5 horas a cada aula,
totalizando 30 horas no total. Assim, a coleta de dados totalizou 55 horas/aula com o uso da
gamificacdo. Na primeira etapa ficou acordado que a aplicacdo do plano teria como estratégia
reforco e fixacdo dos conteldos trabalhados pela professora anteriormente e a segunda etapa
com a introducdo de novos contetidos bimestrais. O cronograma de pesquisa foi realizado
conforme demonstrado a seguir (Quadros 14, 15, 16):

Quadro 14: Cronograma de Atividades 1

JULHO/AGOSTO
Semana 1 29/07 30/07 31/07 01 02
Apresentacéo Selecéo das | Selecdo das | Contato com o | Planejamento das
da pesquisa | ferramentas e | ferramentas e | planejamento atividades
para os pais elementos das | elementos das | da professora gamificadas
Assinatura atividades atividades
TCLE gamificadas gamificadas
Semana 2 05 06 07 08 09
Apresentacdo Planejamento Leitura dos | Conversa com a | Adequacdo das
da pesquisa | das atividades | relatérios dos | professora atividades para as

para a turma
15h
Assinatura dos
TALE

gamificadas

estudantes

colaboradora
sobre
gamificacdo e
suas
ferramentas
para a aplicacéo
do plano de
acdo

particularidades
das criangas




Semana 3 12 13 14 15 16
Encontro  de | Produgdo dos | Finalizagdo do | Inicio da | Atividades
Orientacdo da | recursos para o | planejamento aplicacdo das | gamificadas
pesquisa inicio das | quinzenal das | atividades
atividades atividades gamificadas 2h30
gamificadas gamificadas 2h30
Semana 4 19 20 21 22 23
Aula normal Aula normal Aula normal Aula Aula gamificada
gamificada 2h30
Preparo dos | Preparo dos | 2h30
materiais materiais
Semana 5 26 27 28 29 30
Aula normal Planejamento Preparo dos | Aula Aula gamificada
Encontro  de | quinzenal materiais gamificada 2h30
Orientacdo da 2h30
pesquisa

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Quadro 15: Cronograma de Atividades 2

SETEMBRO
Semana 6 02 03 04 05 06
Preparo dos | Aula Aula
materiais gamificada gamificada
2h30 2h30
Semana 7 09 10 11 12 13
Encontro de | Planejamento Preparo dos | Aula Aula
Orientagcdo da | quinzenal materiais gamificada gamificada
pesquisa 2h30 2h30
Semana 8 16 17 18 19 20
Preparo dos | Aula
materiais gamificada
5h
Semana 9 23 24 25 Preparo dos | Aula
Encontro de | Planejamento materiais gamificada
Orientagcdo da | quinzenal 5h
pesquisa
Semana 10 30 1 2 3 4
Preparo dos | Aula
materiais gamificada
5h

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

No més de outubro foi realizada a finalizacdo do plano de acdo em sala de aula com a

entrega da premiacdo de participacdo dos estudantes. Apds a finalizacdo do plano de acéo foi



realizada a roda de conversa com o0s estudantes e a Entrevista semiestruturada com a professora

participante no dia 05 de novembro, finalizando assim a coleta de dados da pesquisa.

Quadro 16: Cronograma de Atividades 3

OUTUBRO
Semana/dia
Semana 11 7 8 9 10 11
Planejamento Aula Feriado Feriado
quinzenal gamificada
5h
Semana 12 14 15 16 17 18
Encontro de | Planejamento Preparo dos | Aula
Orientagdo da | quinzenal com a materiais gamificada
pesquisa professora 5h
participante
Semana 13 21 22 23 24 25
Preparo dos | Aula
materiais gamificada
5h
(Finalizacéo)
Semana 14 28 29 30 31
Encontro de | Preparo dos Roda de
Orientagdo da | instrumentos Conversa
pesquisa com a | para a coleta de
orientadora dados

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Para melhor compreensao, o plano de acdo seré detalhado na préxima subsecao.
4.7 Observacao participante

Para Minayo e Deslandes (2007, p. 59), a observacéo participante se define como uma
técnica em que o pesquisador entra em contato direto com a realidade e com os atores do
contexto pesquisado. O observador, enquanto parte do contexto de observacéo, estabelece uma
relacéo face a face com os observados. Nesse processo, ele, a0 mesmo tempo, pode modificar
e ser modificado pelo contexto. A importancia dessa técnica reside no fato de podermos captar
uma variedade de fendmenos que ndo sdo obtidos por meio de perguntas, uma vez que,
observados diretamente na propria realidade, transmitem o que h& de mais importante e evasivo
na vida real.

A observacdo participante no contexto educacional, portanto, pode proporcionar
beneficios para a pratica pedagdgica inserida em um contexto em que uma problematica pode



ser investigada com a participacdo do pesquisador ndo apenas como observador, mas também
como colaborador da pratica de pesquisa construida com o professor participante. Para Bortoni-
Ricardo (2008, p. 75), “a estrutura participativa ¢ a forma como a interagdo ¢ organizada em
sala de aula, com base em algumas normas tacitas que distribuem deveres e direitos”. Nesse
contexto, a pesquisa participante permite que o pesquisador se torne sujeito ativo dentro do
processo de pesquisa, valorizando a sua relagdo com os sujeitos integrantes do estudo com base
no dialogo, no respeito a singularidade e a empatia, criando um ambiente harmonico e
colaborativo.

A observacao participante, nesta pesquisa, teve como objetivo compreender o processo
de mediacédo pedagdgica associado a um planejamento intencional com estratégias gamificadas
que se constituiu em um plano de agéo. O plano de acédo foi elaborado em colaboracdo com a
professora participante, visando favorecer tanto o processo de ensino-aprendizagem quanto a
inclusdo de todos os estudantes. Dessa forma, 0s conteldos previstos para 0 desenvolvimento
do bimestre foram considerados, e o planejamento inicial da professora foi adaptado para
incorporar estratégias de gamificacdo. Além disso, foram analisadas e consideradas as
interacdes entre 0s sujeitos no contexto da proposta pedagdgica, elaborada de forma
colaborativa com a professora. Para o inicio da investigacdo, foi necessario a realizacdo dos
tramites legais para a eleicdo dos sujeitos e contexto de pesquisa. Também foi registrado
diariamente o feedback da professora, com suas consideracdes a pratica do planejamento,
registrando na retroalimentacdo, as mudancgas necessarias para alcancar a aprendizagem dos
estudantes, visando inclusdo e a participacdo efetiva de todos os estudantes, atentando-se aos
estudantes NEEs.

4.8 Plano de acéo

O plano de acdo foi elaborado de forma colaborativa com a professora da turma
selecionada, com a finalidade de implementar as estratégias gamificadas ao planejamento
bimestral da professora, contemplando os conteudos e objetivos programaticos da série
estudada estabelecidos pelo Curriculo em Movimento da SEEDF e contemplando as
habilidades da BNCC para cada contetido estudado. O plano de a¢do seguiu as seguintes etapas:
Elaboracéo, Aplicacdo, Avaliacdo/Feedback e Retroalimentacéo.

Essas etapas foram essenciais para o trabalho de campo da pesquisa, pois se ajustavam
as demandas encontradas na pratica da sala de aula eleita. A Elaboracédo foi realizada
colaborativamente, quinzenalmente, selecionando os contetidos de acordo com o planejamento

anterior da professora. Os objetivos e habilidades foram trabalhados na quinzena utilizando as



estratégias da gamificacdo e teve a duracdo de 11 semanas. Os primeiros encontros foram
destinados aos estudos dos conceitos de gamificacdo e seus recursos para que a professora
participante pudesse se apropriar dessas ferramentas que seriam inseridas no plano de acéo.
Nesta etapa, tanto as definicdes de gamificacéo e inclusdo na perspectiva do DUA, conforme a
discussdo anterior constante na pagina 40, eram discutidas e apresentadas. Nesses encontros
também foram definidos o desenho geral do plano de acdo, sendo sugerido pela professora
participante, a divisdo em duas etapas de atividades: a primeira etapa como reforco e fixacéo
dos conteudos de Geografia, Matematica e Portugués, trabalhando os contetidos das regides
brasileiras (como tema central da narrativa), situacdes-problemas (como desafio das missdes),
e Ortografia (como atividades extras e desafios). A segunda etapa foi concentrada na introducéo
do projeto literario anual, em que a turma trabalhou o autor Ziraldo, sendo esse, o tema central
da narrativa, considerando os contetdos de ortografia, producédo de texto de diversos géneros,
habilidades artisticas e criatividade. A Aplicacéo foi realizada pela professora participante, em
duas etapas, sendo a primeira duas vezes na semana, conforme o planejado com a professora, e
a segunda etapa uma aula por semana, com cinco horas de duragéo.

Avaliacao/Feedback foi coletada apos cada aplicacdo do plano e registradas no Diario
de Bordo. A Retroalimentacdo aconteceu semanalmente, remotamente ou presencialmente,
com a professora participante avaliando-se as novas estratégias ou adequacdes no plano de agéo.

A organizacéo do plano de acéo foi estruturada da seguinte forma (Figura 3):

Figura 3: Organizacdo do Plano de Aplicacdo
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).
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A organizacdo do plano de agdo possibilitou a melhor compreensdo dos objetivos,
contetdos e elementos da gamificacdo aplicados a realidade encontrada, seguindo o
planejamento inicial da professora e considerando os diversos niveis e estilos de aprendizagem
de cada estudante. A elaboracdo do plano de acéo foi estruturada com base em uma analise
inicial dos estudantes, considerando aspectos fundamentais de sua aprendizagem, como a
leitura dos RAvs e outras observacOes realizadas pela professora. A organizacdo didatico-
pedagogica envolveu planejamento inicial da professora, além da integracdo de elementos de
gamificacdo (pag. 50) fundamentados na literatura académica e nos levantamentos
bibliométricos. Esses elementos foram cuidadosamente selecionados para alinhar-se a
diversidade de aprendizagem e as praticas inclusivas destacadas pela pesquisadora. Foram
considerados o curriculo em movimento da SEEDF e a BNCC, organizando seus pressupostos

em habilidades a serem desenvolvidas em cada unidade tematica trabalhada.

4.8.1 Execucdo do plano de acéo

Apos a organizacdo do plano de acdo, foi realizado um planejamento detalhado para
cada aula, descrevendo os objetivos principais, as atividades a serem realizadas, o detalhamento
das regras e narrativas de cada etapa da estratégia. A partir deles, foram definidas as missdes e
desafios, assim como os conteldos de cada atividade, aplicados a unidade tematica a ser
trabalhada. Também foram definidas as estratégias diversificadas para adaptar as atividades a
todos os alunos com estratégias de inclusdo. Como material utilizado nas aulas, foram
realizadas atividades impressas com o uso de recursos tecnoldgicos e didaticos variados para a
viabilidade da aula, considerando a diversidade de demandas esperadas na escola.

A primeira etapa teve a seguinte organizagdo (Quadro 17):

Quadro 17: Estratégia de Aprendizagem - Etapa 1

sl Tema: Explorando o Brasil Duracgéo: 10 aulas

Regras da estratégia:
Apresentacdo no PowerPoint sobre a narrativa e regras; (storytelling)
Quadro de Pontuacéo individual:

Ganhos

Concluir Desafio da missado 5 pts/cada
Concluir a Missdo do dia (trés desafios) + 10 pts
Concluir Questionarios rapidos 5 pts/cada
Realizar Correcéo coletiva + 15 pts




Evolucéo: (barra de progresso individual): objetivo ganhar insignias ao atingir a pontuacéo
abaixo:

Insignia do Explorador: 50 pts+
Insignia do Guardido:100 pts+
Insignia do Mestre: 200 pts+
Insignia do Desbravador: 400 pts+

Seré criado um cracha (Carteira Nacional de Explorador do Brasil), que seré colado
na Agenda dele e pelo qual ele vai acompanhar a sua pontuacdo individual e as insignias

alcancadas.
Evolucdo: (barra de progresso coletiva): objetivo desbloquear as partes do Mapa para

o qual a Narrativa vai avangar.

Ganhos

Concluir os desafios da misséo +2
pts/cada

Concluir a misséo do dia (trés desafios) + 5 pts

Concluir Questionarios Rapidos +2
pts/cada

Realizar Correcéo coletiva +10 pts

250 Pontos desbloqueia a Regido Nordeste

500 Pontos desbloqueia a Regido Centro-Oeste

750 Pontos desbloqueia a Regiéo Sul

1000 Pontos desbloqueia a Regido Sudeste

1200 Pontos desbloqueia a Premiagéo Surpresa

Sera fixado um Mapa do Brasil em Branco, no quadro-branco e a medida que cada
regido for desbloqueada o mapa recebe o recorte da regido, com elementos relacionados a
cultura local.

Avatar (desbloguear na misséo 1)

Obs: Montar as caracteristicas dos personagens pelo Google forms)

Sempre que um aluno conseguir a pontuacdo individual relativa ao previsto na Barra
de progresso individual, o avatar desse aluno recebe a insignia correspondente.

Avaliacdo da Etapa: A professora avaliara cada aula (missdo) de forma oral. Esta
avaliacdo sera gravada para fins de feedback sobre o0s elementos e mecanicas utilizadas para
o favorecimento da aprendizagem de todos os estudantes.

Premiacdo: Comemoragdo simbolica, na qual sera entregue um certificado contendo
o titulo da maior insignia alcangada por esse aluno.

Premiacéo extra: desbloqueio de um piquenique para a turma.

Recursos necessarios:

Mapa do Brasil

Cartazes ou quadros para a barra de progresso.

Fichas e crachas para criagdo dos Avatares.

Fichas com os desafios para cada Misséo.

Certificados para todos os alunos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



A Segunda etapa foi organizada tendo como tema central a literatura infantil brasileira,
tendo como autor escolhido o autor Ziraldo. Nessa etapa estavam sendo avaliadas as habilidades
de escrita textual, autoria, criatividade, encenacao e artes visuais (Quadro 18).

Quadro 18: Estratégia de Aprendizagem - Etapa 2

Et Tema: No multiverso do Ziraldo Duracéo: 7 aulas

Regras da estratégia:
Apresentacdo no PowerPoint sobre a narrativa e regras; (storytelling)
Atividades individuais

Atividade/Desafio Critério Avaliado Habilidade
Expressdo Criativa e Visual
Originalidade
Criagdo Visual Esforco e Capricho Visual
Narrativa Visual e Significado Visual
Clareza e Dicgéo Auditivo
Contacdo de Histdrias Interpretacéo e Cinestésico
(Oralidade) Expressividade
Fluéncia na Leitura Auditivo
Compreensédo do Personagem Cinestesico
Jogo Teatral Expressividade e Emocao Cinestésico
(Encenacéo)
Clareza na Fala e Dic¢éo Auditivo
Ortografia Textual
Producdo de Texto Organizacdo Textual, Clareza Auditivo
(Escrita) e Coeréncia
Criatividade e Originalidade

Badges (emblemas)
O aluno que, durante as atividades, se destacar na apresenta¢édo das qualidades abaixo
recebera uma badge. Essa badge sera colada no lapbook do aluno que sera apresentado




posteriormente no evento da Feira Literaria (evento da escola em que as criangas apresentam
seus trabalhos literarios).

Criatividade: Reconhecer a capacidade de gerar ideias novas, solucionar problemas
de forma inovadora e trazer originalidade para as tarefas.

Persisténcia: Valorizar o esfor¢co continuo para concluir as atividades, mesmo diante
de dificuldades, sem desistir facilmente.

Empatia: Premiar a habilidade de se colocar no lugar dos outros, demonstrando
compreenséo e sensibilidade em interagdes com os colegas.

Iniciativa: Recompensar quem toma a frente nas atividades, propondo solucbes e
buscando alternativas de forma autdnoma.

Adaptabilidade: Valorizar a flexibilidade e a capacidade de se ajustar a mudancas e
novas demandas das atividades.

Colaboracao: Reconhecer quem trabalha bem em equipe, ajudando os colegas,
dividindo tarefas e buscando resultados em conjunto.

Organizacao: Premiar a capacidade de planejar e organizar o tempo e 0S recursos
necessarios para a realizagdo das atividades.

Confianca: Valorizar quem demonstra seguranca em suas habilidades, arriscando-se
a participar de forma ativa e se expressar abertamente.

Curiosidade: Incentivar o desejo de aprender mais, de fazer perguntas e de buscar
um entendimento mais profundo dos temas tratados.

Responsabilidade: Recompensar gquem demonstra comprometimento com suas
tarefas, sendo pontual e cuidadoso com as atividades e materiais.

Niveis de Progressdo:

Iniciante Ziraldiano Completar 100% barra 1
Explorador Literario: Completar 100% barra 2
Criador de Historias: Completar 100% barra 3
Mestre Ziraldiano: Completar 100% barra 4

O primeiro estudante que terminar as 4 barras primeiro ganhara o titulo de
“Imortal da Literatura Ziraldiana”.

Seré criado um cracha (Clube do Livro), que sera colado na Agenda dele e pela qual
ele vai acompanhar a sua pontuacao individual e as badges alcancadas.

Evolucéo

Essa etapa contera cinco aulas, nas quais os alunos desenvolverdo trés atividades
individuais, por aula, conforme previstas no item 2 - Atividades Individuais.

Cada aula tematica envolvera atividades relacionadas a cinco obras do escritor
Ziraldo.

Flics

Hai kais do menino maluquinho

O diario de Julieta

O menino Maluquinho

Almanaque maluquinho por festas

Em cada aula serdo desenvolvidas uma atividade de producéo de texto, uma atividade
de criacdo visual e uma atividade livre (jogo teatral ou contacdo de historia). As atividades
de producdo de texto e criagéo visual serdo utilizadas na confeccao do Lapbook do aluno que
sera apresentado na Feira Literaria.




A fim de mostrar a evolucdo no universo literario do Ziraldo, serd elaborado um
mecanismo visual onde, a medida que as obras vdo sendo visitadas pelos alunos, elas séo
desblogueadas no mecanismo visual, dando a sensacdo de progresso.

Ao final das 5 atividades o Lapbook estara concluido e pronto para ser apresentado
na Feira Literaria.

Avatar (desbloguear na misséo 1)

O mesmo do Etapas 1 com mais um item e design diferente.

Niveis:

A progressao dos alunos ¢ organizada em niveis. Comecam como “Aprendizes de
Ziraldo” e podem avancar até se tornarem “Mestres Ziraldianos” conforme completam
desafios.

Cada nivel desblogueia novos tipos de tarefas e recompensas.

Pontuacéo:

Os alunos ganham pontos por participacdo em atividades, colaboracéo, criatividade e
resolucdo de desafios, pontuando progressivamente, ao ganho de cada insignia.

Avaliacdo do Etapas: A professora avaliara cada aula (missdo) de forma oral, com
gravacdo por parte da pesquisadora, na qual passarda um feedback sobre os elementos e
mecanicas utilizadas para o favorecimento da aprendizagem.

Premiacdo: Comemoracdo simbolica, na qual sera entregue um diploma contendo o
titulo da maior insignia alcancada por esse aluno.

Premiacao extra: desbloqueio da exposicéo do sarau literario.

Recursos Necessarios:

Obras literarias de Ziraldo

Cartazes ou quadros para a barra de progresso.

Fichas e crachas para criacdo dos Avatares.

Fichas com os desafios para cada Missao.

Certificados para todos os alunos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No préximo tdpico serdo apresentadas as observagdes contidas no diério de bordo da

pesquisadora, sobre as aulas referentes as etapas apresentadas acima.
4.8.2 Aulas observadas durante a aplicacdo do plano

A aplicacéo do plano de acdo gamificado teve duracdo total de 17 aulas, dentre as quais

10 estdo descritas abaixo, de forma exemplificativa (Quadro 19).

Quadro 19: Observagéo 1

Aulal-Temadaaula | Explorando o Brasil pela Regido Norte

Unidade tematica Geografia, Portugués e Matematica
Conteudos e Objetivos e Regido Norte - Estados, capitais e bioma; Floresta
Amazonica

Compreender as principais caracteristicas da Regido Norte e do
bioma Floresta Amazonica;
e Multiplicacdo e Diviséo




Fixar as quatro operagdes matematicas com a resolucdo de
situacdo-problema;

e Ortografia
Revisar as regras ortogréficas - palavras com correspondéncias
regulares contextuais entre grafemas e fonemas — c/qu; g/gu; r/rr;
s/ss; 0 (e ndo u) e e (e ndo i) em silaba atona em final de palavra
— e com marcas de nasalidade (til, m, n), digrafos Ih, nh, ch.
Usar acento grafico (agudo ou circunflexo) em monossilabos
ténicos terminados em a, e, 0 e em palavras oxitonas terminadas
em a, e, 0, seguidas ou ndo de s

Habilidades (BNCC) | (EF35LP12);  (EFO3LPO1);  (EFO3LPO3);  (EFO3LPOA4);
(EFO5SMAOS)
(EF07C107)

Ferramentas/ Mapa do Brasil

Recursos: Cartazes ou quadros para a barra de progresso.
Datashow

Notebook

Apresentacdo PowerPoint

Video

Atividades impressas

Cola e tesoura

Elementos da | Narrativa, Avatar, Desafio, Barra de progresso, Pontuacao.
Gamificacéo
Duracéo da aula: 2 horas e 30 minutos

Dia 1 - 15/08/2024 - Etapa 1

A professora apresentou a narrativa, explicando a historia e as regras do jogo e das atividades
propostas. A apresentacédo foi realizada por meio de apresentacdo no computador e projetada
no quadro da sala. As criangas estavam atentas e em siléncio. No momento da apresentacédo
do tema, eles reconheceram o contetido estudado na disciplina de geografia, relatando terem
estudado as regides brasileiras. Um estudante disse que na Regido Norte haviam 7 estados e
o0s outros colegas foram completando 0 nome desses estados.

A professora entdo, apresentou um video para a turma sobre outras informacdes sobre a
Regido Norte e apresentou 0 mapa em que seriam registradas as missdes em cada etapa do
jogo. Nesse momento, alguns estudantes tiraram suas duvidas sobre como o jogo aconteceria.
As criancas se mostraram atentas e em siléncio. A professora entdo apresentou a proposta de
que eles seriam exploradores da natureza e que iriam participar de missdes especiais para
desbloguearem um prémio final para a turma. Nesse momento, as criangas se mostraram
animadas, com falas positivas com a proposta.

A professora apresentou a montagem do avatar, um dos estudantes disse que gostou da ideia
e que iria colocar um chapéu em seu avatar. Outro disse que o seu nao teria cabelo e teria um
nome diferente do seu. Nesse momento as criangas comecgaram a socializar as caracteristicas
gue queriam em seus personagens. Minutos depois, a professora pede siléncio e a turma volta
a prestar atencao.




Apresentando o0s objetivos do jogo, as criangcas se preocuparam em saber qual seria a
premiacdo, se SO uma crianca ganharia, se 0 prémio seria diario e um dos estudantes
perguntou se haveria premiacao todos os dias, outro se preocupou em saber o que ganharia
no final do jogo. A professora explicou que ao final dessa etapa cada explorador ganharia um
certificado e se conseguissem a pontuacdo coletiva final exigida, ganharia um prémio
surpresa para a turma.

Ap0s tirar as davidas sobre as pontuacgdes, a professora explica que a primeira regido que sera
explorada e desbloqueada é a regido norte, que apds 250 pontos eles iriam para a regido
nordeste e assim por diante até completar o mapa e 1200 pontos.

Todos os estudantes concordaram com a proposta e iniciaram os desafios da missdo 1. Nessa
dindmica os estudantes iriam realizar o desafio sozinhos, sendo que cada acerto daria pontos
individuais e coletivos.

A professora entrega os desafios e eles se mostraram animados e ansiosos para iniciar, pois
essa atividade teria duracdo de 15min. Um dos estudantes disse estar empolgado para iniciar
o desafio. Ao perceberem que era de matematica, 5 alunos gritam entusiasmados, pois relatam
que é a disciplina que mais gostam. A turma em siléncio concentrada inicia o desafio. Porém
algumas criancas comecaram a ter davidas. O estudante A (TEA) encontrou dificuldade para
interpretar a palavra “hectare” escrita na situagcdo problema. Ele chamou a professora e
perguntou se a conta era de multiplicacdo ou divisao, pois ele ndo conseguia sozinho. A
professora o auxiliou na interpretacdo. Duas criancas terminaram o desafio em 5 min, e
iniciaram fichas de questdes extras, enquanto o restante da turma realizava o primeiro desafio.
3 criancas pediram auxilio da professora para ler e interpretar as questdes, e a professora 0s
auxiliou com material dourado. Um estudante ndo conseguiu ler o problema, pois esta em
inicio de alfabetizacdo. As outras duas criancas, com auxilio da professora, interpretaram os
problemas, mas tiveram dificuldade em realizar as operac@es de multiplicacdo. O estudante
H pediu para utilizar a tabuada para conseguir fazer as operac6es sozinho. As criangas iam
terminando os desafios aos poucos, porém cinco criangas ndo conseguiram terminar o desafio
1 no tempo estabelecido.

No desafio 2, trés criancas finalizaram em cinco minutos e relataram achar facil, os outros
estudantes relataram achar dificil e mais criancas solicitaram auxilio para interpretar. O
estudante H disse que estava com dificuldades na divisdo e mesmo com auxilio ndo conseguiu
concluir o 2° desafio. A professora auxiliava mais criancas que relataram dificuldades tanto
na interpretacdo, quanto na operacdo. No terceiro desafio a professora leu e interpretou o
problema coletivamente e assim, mais criangas puderam concluir o desafio, pois a operagédo
era mais simples também. As crian¢as que ndo conseguiram realizar o primeiro e 0 segundo
desafio, relataram que ficaram mais esperangosas de concluir pelo menos um. Outras trés
criancas concluiram seus desafios e mais cinco extras, relataram facilidade em matematica.
Outras trés criancas ndo conseguiram realizar nenhum desafio, mesmo com material concreto
e atividade adaptada e auxilio da professora.

No momento da correcdo coletiva, quatro criangas se ofereceram para realizar no quadro, um
estudante relatou que participaria para ganhar mais pontos, ja que ndo conseguiu realizar o
desafio 1. Outro disse que iria realizar a correcdo coletiva pois queria somar 0 maximo de
pontos individuais. No momento da primeira corre¢do, um outro estudante pediu para falar e
disse que ele pensou em um outro modo de resolver o problema, chegando no mesmo
resultado. Ao final da corre¢do, um estudante disse que estava se sentindo triste por ndo ter
conseguido completar a missao, entdo a professora apresentou a pontuacéo coletiva, somando
0s pontos de todos, chegando ao valor de 109 pontos. Nesse momento a turma bateu palmas
e gritou, um estudante que ndo conseguiu completar a misséo disse que gostou, pois, a turma
toda acabou se ajudando no final. Outro estudante disse que no dia seguinte, iria se esforgar




para pontuar 150 pontos e desbloquear a proxima regido. Outro estudante disse que achou o
1° desafio dificil e os outros mais faceis por ter conseguido concluir. Os estudantes que ndo
pontuaram também comemoraram a pontuacao coletiva na barra de progresso.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO:

A professora relatou que achou dificil ter que auxiliar muitos estudantes com dificuldade ao
mesmo tempo, que alguns ela sabia que teriam maior dificuldade, mas que outros ele se
surpreendeu, pois ndo sabia que teria essas dificuldades, pois no dia a dia, acabam fazendo
atividade com os colegas, e sozinhos necessitam de mais ajuda. A professora relatou a
dificuldade de aprendizagem de trés estudantes, dizendo que para esses estudantes, a
atividade proposta ndo foi adequada. Disse também que o estudante A (TEA) necessitava de
mais material concreto para realizar as atividades matematicas e que dois estudantes sdo
muito bons, terminaram a atividade muito rapido e isso acabava a atrapalhando na execugéo
da proposta, sendo que ela tinha que ficar com as criangas que ndo conseguiram realizar
sozinhas. Ela relatou que essa é a maior dificuldade que tem quando propde as atividades. A
professora disse que gostou da atividade proposta, mas que necessita de adaptacfes para esses
estudantes.

Nome do seu avatar *

Escolha seu corpo *

O oOpgao

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 20: Observacdo 2

Aula 2 - Temadaaula | Explorando o Brasil pela Regido Nordeste

Unidade tematica Geografia, Portugués e Matematica

Conteudos e Objetivos | Regido Nordeste:

Compreender as principais caracteristicas da Regido Nordeste e
do bioma da Caatinga;

Grafico e Tabelas

Elaborar tabelas e graficos com as informagdes do texto;

Fixar as quatro operagGes matematicas com a elaboracdo de
situagao-problema;

Sistema monetario

Leitura e Interpretagéo de Texto:




Revisar as funcdes sintaticas das palavras no texto;

Habilidades (BNCC) | (EFO5LP23);  (EFOSMAO08):  (EF07CI07);  (EF0ALP13)
(EF35LP23); (EFO3LP27); (EF69LPOT7)

Ferramentas/ Recursos: | Mapa do Brasil

Cartazes ou quadros para a barra de progresso.
Datashow

Notebook

Apresentacdo PowerPoint

Video

Atividades impressas

Cola e tesoura

Elementos da | Narrativa e avatar, Pontuacdo, Barra de progresso, Colaboracéo,
Gamificacéo missao e desafios.
Duracéo da aula: 2 horas e 30 minutos

DIA 3 - 23/08/2024

A professora iniciou a aula dando continuidade a narrativa das Regides Brasileiras,
parabenizando a turma de terem conseguido finalizar a regido norte e desbloquearem a regido
nordeste. Nesse momento a turma vibra de empolgacdo. Entdo a professora apresenta 0s
novos itens aos exploradores, a Carteirinha Nacional de Exploradores com o Avatar
selecionados por eles na aula anterior, entdo entrega para os alunos que conseguiram
responder ao questionario e relembra aqueles que ainda ndo o fizeram. Nesse momento ela
apresenta a narrativa do nordeste, e apresenta um video curto com as principais informacoes
dessa regido. Nesse momento as criangas dizem que estdo na praia, com o pé na areia, para
ficar parecendo que realmente estdo la. Durante a apresentacdo do video, ela e a pesquisadora
atualizam os relatorios individuais dos estudantes de mesa em mesa, repassando apenas aos
estudantes os seus desempenhos na estratégia. Ao finalizar, a professora divide a turma
segundo a pontuacdo dos estudantes, essa estratégia foi pedida para poder alcancar as criancas
que mais estavam precisando de atencdo da professora durante as atividades. Para as equipes
que tinham mais autonomia na aprendizagem a atividade proposta tinha todas as informac6es
na capa, como um tutorial para seguirem e teriam que realiza-las sem auxilio. Um dos
estudantes dessa equipe disse que ndo gostaria de realizar sozinho, mas a professora explicou
que, como eles ja haviam passado de nivel, os desafios ficariam mais dificeis enquanto quem
ainda ndo tinha conseguido, entdo ele concordou e sua equipe também. A segunda equipe
poderia realizar a atividade em trio e a terceira com auxilio da professora. A professora
relembrou o combinado do siléncio ou voz baixa nos momentos de concentragdo, entdo a
turma se preparou para iniciar o desafio.

No primeiro desafio, a dindmica seria individual, dentro das equipes, no segundo desafio em
dupla, dentro das equipes e no terceiro em grupo dentro das equipes com atividades que




envolveriam os contetidos de portugués e matematica junto com historia e geografia do
nordeste.

O primeiro desafio contava com um texto sobre a caatinga com uma interpretacdo de texto e
questdes sobre estrutura textual. As criangas tiraram suas duvidas em relacdo a paragrafacao
do texto e sobre a interpretacdo. A professora auxiliava nas questdes e ia ajudar o grupo que
mais precisava, que estava realizando uma atividade de producéo de frases com as palavras
com silabas complexas. Ao término, a equipe 1 iniciou as atividades extras e a equipe 2 logo
em seguida, mostraram que compreenderam a atividade ap6s as dividas e a finalizaram. Ha
grande interesse em realizar as atividades extras para a pontuacao coletiva e individual. Essas
atividades contém exercicios de fixacdo de portugués e matematica, e nessa atividade estavam
realizando matematica financeira com dinheirinho.

Nesse desafio todos conseguiram concluir. E em geral, comemoraram e vibraram ao verem
que conseguiram realizar tanto o desafio, quanto as extras dizendo: “Eba! Eu consegui!”

No segundo desafio, a turma teria que construir uma tabela e um gréfico com as informacoes
das quantidades de espécies de animais existentes na caatinga. A equipe 1 teria que realizar
individualmente, porém podia socializar as respostas, a equipe 2 em dupla e a equipe 3 com
auxilio da professora teriam que resolver situaces-problema com o sistema monetario com
material concreto. Nesse desafio as criancas mostraram-se mais desafiadas, e com dificuldade
em realizar. ApGs retirarem suas davidas, realizaram seus graficos e tabelas no tempo certo,
sem tempo sobrando para os extras. Eles se mostraram bem agitados e aliviados e todos da
turma conseguiram finalizar esse desafio.

No terceiro desafio, cada grupo teria que ler o texto sobre as moedas antigas do Brasil e
realizar 3 situacdes-problema para que o outro grupo pudesse responder como desafio bénus.
Eles se mostraram interessados em realizar questdes desafiadoras para 0s grupos e iniciaram
o0 trabalho em equipe, no inicio discutiram a melhor estratégia para montarem as situacdes-
problemas no tempo de 15 min e depois se organizaram para registrar. Com bastante pressa
eles iniciam o registro e as contas para que desse tempo necessario para finalizar. Ao
finalizarem a professora Ié e observa se ha viabilidade de resposta e entrega para que a outra
equipe possa responder.

Eles respondem um desafio do outro e finalizam o dia com todos os desafios concluidos. Um
estudante relata que achou que em equipe foi mais facil e melhor para concluir os desafios,
porém outra crianca discorda, dizendo que pouco participou da construcdo das situacdes-
problema porque os demais estudantes iniciaram antes o registro, entdo avaliou como
negativo, mesmo ganhando a mesma pontuacdo que todos no ultimo desafio. Como bénus
todos os estudantes ganharam 5 pontos e nesse dia ndo houve corregédo coletiva por conta do
tempo. Uma estudante avaliou esse dia como positivo, pois todos conseguiram ganhar a
missao, e a professora questiona se esse feito foi porque os desafios estavam mais faceis ou
se eles estavam mais rapidos e com menos duvidas, entdo outro estudante diz que os desafios
estavam dificeis e que eles se esforcaram para terem um bom desempenho, que ele teve que
pensar muito e ser rapido e que em grupo facilitou concluir tudo. No final a professora soma
as pontuacdes coletivas e eles descobrem que conseguiram o melhor desempenho de todos os
dias, fazendo 250 pontos coletivos e desbloqueando a proxima regido. Uma crianca disse que




gostou da experiéncia e esta ansiosa para descobrir qual a préxima experiéncia e combinam
com a turma de ndo faltarem na proxima aula.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: A professora avaliou que a dinamica foi mais
facil de se desenvolver, que nos momentos em que 0s estudantes estdo com mais autonomia,
ela consegue atender melhor os estudantes com mais davidas e dificuldades. Ela avaliou que
os estudantes com dificuldades apresentaram uma melhora no contetdo ofertado, sendo que
duas criancas conseguiram sozinhas realizar algumas questdes corretamente, que embora
precisem de auxilio para compreender os comandos e responderem, eles conseguiram esse
avanc¢o com ela mais proxima a eles nessas Ultimas aulas. Ela relatou estar amando o resultado
e aprendendo novas técnicas de aprendizado.

BARRA DE PROGRESSO COLETIVA

Assinatura hssinatera

w L A |
— 00000 | — 00000

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 21: Observacéo 3

Aula 3 -Temadaaula | Explorando o Brasil pela Regido Centro-Oeste

Unidade tematica Artes, Portugués e Matematica

Conteudos e Objetivos e Regido Centro-Oeste
Compreender as principais caracteristicas da Regido Centro-
Oeste e do bioma Cerrado;
e Estados e capitais
e Raciocinio-Logico e numeragdo decimal:
Multiplicacdo e Divisdo com numeros decimais




e Producao de texto do género poema.
Produzir Texto - Produzir versos e rimas para poemas.
Compreender a organizacao e estrutura textual do poema.
e Artes plasticas e releitura de obras.

Habilidades (BNCC) | (EF12LP18); (EF35LP23); (EF69LP07); (EFOSMAOS);
(EFO7CI07)
(EF15AR06); (EF15AR04)

Ferramentas/ Recursos: | Mapa do Brasil

Cartazes ou quadros para a barra de progresso.

Datashow

Notebook

Apresentacdo PowerPoint

Video

Tinta guache, papel criativo, pincel, cotonetes, material
descartavel. lapis de cor.

Elementos da | Narrativa e avatar, Pontuacdo, Barra de progresso, Colaboracéo,
Gamificacao missao e desafios.
Duracéo da aula: 2 horas e 30 minutos

A professora iniciou a atividade relembrando sobre a aula anterior sobre as flores do cerrado
e 0s poemas produzidos pelos estudantes. A sala de aula esta organizada em um Unico grupo
de estudantes para todos se sentarem. A professora entrega para o0s estudantes o poema e a
imagem da flor do cerrado escolhida por eles, para que possam realizar os dois desafios do
dia. Um dos estudantes diz que estava ansioso para iniciar a aula, pois é o dia que mais gosta
na escola, outro percebe que a aula seré de artes, e comemora, pois, gosta do projeto. Com o
poema produzido e corrigido, a professora propde a confeccdo do mural para a festa da
primavera que tem como tema o cerrado. Cada crianga recebeu pétalas de flores para escrever
seu poema dentro das pétalas e monta-las com o poema completo. Cada crianga iniciou seu
trabalho, montando as pétalas e escrevendo seus poemas sobre as flores escolhidas. A turma
mostrou-se interessada e atenta na execucao e a professora passava auxiliando os estudantes
que pediam por ajuda. O estudante “A” havia faltado no dia anterior, entdo sentou com a
professora para realizar primeiro o poema, e depois montar a flor. A professora o auxiliou a
realizar as rimas, pois ele estava com dificuldade, sempre relacionava a palavra com outra no
mesmo campo semantico, sem relacionar a sonoridade no final das palavras. Apos a
professora e o estudante fazerem uma lista de rimas, ele iniciou seu poema, buscando a
criacdo dos versos sobre a flor e conectando as rimas, dando sentido ao género literario. Essa
atividade demandou bastante tempo e as criangas tentaram fazer a atividade com capricho
para o mural. Socializam seus poemas e rimas e suas artes para o mural. A professora entdo
mediou a producéo do estudante que faltou enquanto tentava atender a demanda das criancas
que estavam em outra etapa da atividade, mesmo assim, mais de uma crianga demandou
atencdo ao mesmo tempo, tendo a professora que realizar as mediacGes de acordo com a sua
disponibilidade. As criangas que mais tinham autonomia logo tiravam suas ddvidas, porém
as criancas que necessitavam de maior apoio tinham que esperar a professora terminar para
finalizar a atividade.




Na segunda etapa da atividade as criancas receberam material de arte, como tinta, cola
colorida, cotonete e outros, para realizarem uma releitura das suas flores. Nesse momento,
eles se mostraram empolgados para tentarem técnicas diferentes de pintura, que foi mostrado
em um video para as criancas. Nesse momento eles tiveram liberdade para realizar as suas
obras de arte, sem intervencdes. Essa atividade demandou mais tempo que o esperado e as
criancas finalizaram perto da hora do lanche. Nesse dia a estratégia gamificada n&o contou
com 3 desafios, e nem desafios extras. Na narrativa a professora explicou que, no inverno do
centro-oeste as temperaturas baixam consideravelmente, o que acarretou um congelamento
na dinamica, tornando as atividades mais lentas e a pontuacdo também, ja que para as
atividades do centro-oeste as disciplinas escolhidas foram geografia, artes e portugués para a
confeccdo do mural para a festa.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO:

A professora avaliou positivamente a aula com a mudanca da mecénica e a mudanca da
atividade e ritmo, os estudantes mantiveram o engajamento e a motivacdo no jogo. Em
relacdo a mediagdo pedagdgica a professora relatou que estd avaliando que a estratégia esta
abarcando as criancas e suas diversidades, em relacdo ao desenvolvimento de cada um. Para
a professora, 0 uso do avatar proporcionou um sentimento de pertencimento no jogo,
independente das atividades propostas de diferentes niveis de dificuldade. Outra mecanica
que a professora avaliou como positiva foi a barra de progresso, que proporcionou que as
criancas pudessem avaliar seu desempenho e evolucdo, que por mais que haja diferencas de
pontuacdes, as criangas vibravam por menor que fosse o seu crescimento na barra. Em relagéo
a dinamica em grupos nas aulas anteriores, a professora avaliou que conseguiu melhor
visualizar as necessidades das criangas que mais precisavam e fazer a intervencdo imediata,
porém relatou dificuldade em mediar os grupos em diferentes niveis de aprendizagem, em
que os que ndo necessitam de auxilio terminam rapido e demandam atividades extras e
acabam demandando atenc¢do dela, enquanto ela tenta realizar as atividades de alfabetizacéo.
Para ela, se houvesse um monitor para auxiliar, todas as criangas se beneficiariam, pois teria
como atender melhor a todos na diversidade. A pesquisadora sugeriu que a proxima aula
sera misturar os diversos niveis de aprendizagem e ofertar a mesma atividade para todos o0s
alunos, para favorecer a aprendizagem entre os pares e atender a diversidade para que possam
trabalhar juntos e se ajudarem a cumprir os desafios e a missdo do dia, embora a professora
relatou que, ndo trabalhava dessa forma por acreditar que, os que sabiam a atividade,
realizariam por aqueles que nédo sabiam.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)



Quadro 22: Observacéo 4

Aula4 - Temadaaula | Explorando o Brasil pela Regido Sudeste

Unidade tematica Portugués, Geografia e Matematica

Conteudos e Objetivos e Regido Sudeste
Compreender as principais caracteristicas da Regido Sudeste

e Ler e interpretar texto;

Identificar a silaba tdnica em palavras, classificando-as em
oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas.

e Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo e
divisdo com numeros naturais e com nUmeros racionais
cuja representacdo decimal é finita (com multiplicador
natural e divisor natural e diferente de zero), utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo
mental e algoritmos.

Habilidades (BNCC) | (EFO3LPO06); (EFO5MAO08); (EF69LP07); (EFOSMAOS)

Ferramentas/ Recursos: | Mapa do Brasil

Cartazes ou quadros para a barra de progresso.
Datashow

Notebook

Apresentacdo PowerPoint

Video

Papel com atividade impressa

Cola e tesoura

Elementos da | Narrativa e avatar, Pontuacgéo, Barra de progresso, Colaboracéo,
Gamificacéo missao e desafios.
Duracéo da aula: 2 horas e 30 minutos

Dia 7 - 05/09/2024

A professora iniciou a aula contextualizando a regido sudeste e suas principais
caracteristicas, como relevo, vegetacdo e aspectos econdémicos dessa regido. A professora
mostrou um slide com as informagdes do jogo e da regido e um video sobre a regido sudeste.
Ent&o iniciou a proposta em que na regido sudeste, os exploradores teriam que explorar a
regidao em duplas e reforgar o trabalho conjunto, colaborativo dessa regido. Entéo a professora
escolheu as duplas antecipadamente, organizando a sala em sete duplas, colocando um
estudante com maior dominio da atividade e outro com mais dificuldade. A professora
explicou que, as duplas s6 poderiam entregar a atividade quando os dois tiverem finalizado
e as atividades extras seriam em dupla, s6 poderiam ser entregues se 0s dois terminassem
também. A atividade consistia em ler um texto sobre a regido sudeste e suas caracteristicas,
necessitando assim de encontrar palavras e classifica-las enquanto a classificacdo da silaba
tonica. O objetivo era que as criangas com dificuldades praticassem a leitura de palavras e




identificasse a silaba tdnica com os colegas. A professora explicou que, o principal objetivo
da atividade seria o trabalho em equipe e a harmonia da execugdo da dupla. A professora
passou em cada dupla perguntando a estratégia de cada um, eles iam explicando. A primeira
dupla, foi formada pelo estudante de alfabetizagcdo e um outro que ja dominava o contetdo.
O estudante de dominio relatou que, pediu para o colega ler a palavra, o ajudava a ler e pedia
para “chamar” a palavra para ver qual silaba ele alongava mais, entdo dizia a ele que essa era
a silaba tonica, e caso tivesse errado, ele perguntava se o estudante tinha certeza e ele tentava
novamente. Quando a professora perguntou para o aluno a silaba tonica de outra palavra, ele
seguiu a mesma estratégia e deu a resposta correta. A outra dupla dividiu igualmente a leitura
e a selecdo das palavras para classificarem juntas a silaba. A maioria das duplas fizeram a
estratégia de dividir igualmente as partes do texto e as selegdes das palavras. Alguns
selecionavam as palavras com acentos por julgarem mais faceis e outras “chamavam” as
palavras para descobrir a tonicidade. As duplas concluiram a atividade sem interferéncias e
em harmonia. Algumas duplas conseguiram terminar a atividade antes dos 15 minutos. E
logo foram pegar atividades extras para a dupla, realizando juntos a proposta. No segundo
desafio, as duplas teriam que, ler as palavras destacadas, escrever em uma tabela, colocar um
“x” na posi¢do da silaba ténica e colar as palavras nos espagos correspondentes a
classificacdo da silaba tonica. Um estudante questionou o tempo para a atividade, pois achou
muita coisa, porém a professora explicou que, se feito em dupla, daria tempo para finalizar.
A primeira dupla se organizou parecido com a primeira atividade, sendo a crianga em
processo de alfabetizacdo, lia as palavras ¢ escrevia na tabela e marcava com o “x” na posi¢ao
e 0 outro estudante conferia e colava no espaco da classificacdo silabica. Eles conseguiram
terminar a atividade no tempo certo. Uma outra dupla fez juntos a mesma etapa da atividade
e acabou demorando mais para finalizar. Outra dupla j& ia separando as palavras com a
mesma classificacdo e a outra escrevendo, para no final, apenas colar no espaco. Uma dupla
ndo conseguiu se organizar em relagdo a divisdo do trabalho e acabaram discutindo e
“brigando” para realizar a atividade. A pesquisadora conversou com a dupla para
compreender a situacdo dos estudantes e percebeu que um deles criticava a escrita do outro,
e isso o chateou. A professora conversou com os dois sobre o trabalho em equipe e sobre
serem gentis um com o outro, eles se desculparam e retornaram a atividade. No terceiro
desafio os estudantes tiveram que criar frases com as palavras da atividade anterior, a
primeira dupla fez meio a meio, sendo o estudante de alfabetizag&o criando as suas frases e
0 outro criando a outra metade. As duplas se organizaram meio a meio e ndao houve
desentendimentos nessa etapa e as criangas avaliaram que, embora tenham trabalhado com
colegas dos quais ndo trabalharam antes, eles conseguiram um resultado positivo trabalhando
colaborativamente, respeitando o espaco e a contribuicdo de cada um. Um estudante disse
que gostou da atividade, pois se lembrou que o tema do més era a empatia e ele conseguiu
sentir isso ao ajudar o colega a realizar a atividade.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: A professora disse que se surpreendeu com a
dindmica em duplas, pois dessa vez ndo precisou auxiliar e separar apenas 0 grupo que
apresentava dificuldade e assim, percebeu que os estudantes também conseguiam aprender e
ensinar um aos outros, caso tenha esse objetivo na atividade e seja trabalhado o trabalho
colaborativo com os estudantes. A professora relatou que percebeu que a produtividade dos
estudantes com dificuldade foi boa e que percebeu que eles conseguiram alcangar a
aprendizagem, treinando a leitura, a identificacdo da silaba tonica e a escrita de frases.
Percebeu que a inclusdo de todos os estudantes aconteceu de forma natural e simples, mesmo
com os diversos niveis de aprendizagem. Para a proxima aula, a estratégia se mantera, poréem
em grupos maiores e a dindmica sera de jogos pedagogicos analdgicos e digitais.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 23: Observagédo 5

Aula5 - Temadaaula | Finalizagdo da primeira etapa

Unidade temaética Interdisciplinar

Conteudos e Objetivos | Premiar os estudantes com o certificado e o piquenique da barra
de progresso coletiva; Confraternizar o final da Etapa

Habilidades (BNCC) | (EFO3LPO6); (EFO5MAO08); (EF69LP07); (EFOSMADS)

Ferramentas/ Recursos: | Certificados;

Lanche
Elementos da | Narrativa, Colaboracao e premiacéo;
Gamificacgéo
Duracéo da aula: 2 horas e 30 minutos

Dia 10 - 13/09 - Encerramento da primeira etapa




No encerramento da primeira etapa, como combinado inicialmente com a turma, apos
completarem o mapa do Brasil e conquistarem 1200 pontos, a turma iria participar de uma
premiacao surpresa, que foi o momento de culminancia da primeira etapa. A premiacéo foi
um piquenique em um local escolhido pela turma, embaixo de uma &rvore que desde 0 1° ano
eles brincavam l4. Nesse momento, algumas criancas externalizam que gostariam que a
atividade continuasse, pois gostaram das atividades e dos jogos. Nesse momento, a
pesquisadora explica que continuara o projeto por mais 5 semanas com uma nova proposta
gamificada, mas com outro tema a ser trabalhado. Cada crianca recebeu seu certificado de
participacdo da experiéncia de exploradores das regides brasileiras e os estudantes que
conquistaram 400 pontos ganharam seu brinde individual. Todos receberam seus certificados
com alegria. Em cada certificado, as criancgas tiveram acesso a sua pontuacéo individual e ao
grau que haviam chegado. No segundo momento, a professora aproveitou para falar sobre
empatia, tema trabalhado no bimestre e sobre o trabalho colaborativo. Fez uma dindmica em
que cada estudante iria presentear seu colega com um chocolate e dizer uma qualidade que
gosta no colega. Todos participaram e receberam o reconhecimento mutuo. Ao final,
confraternizaram com o lanche e finalizaram a aula.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: A professora disse que a primeira etapa foi
bastante produtiva, que conseguiu ter novas percepcdes das aprendizagens dos seus
estudantes. Disse que sem o projeto, ndo teria pensando em estratégias novas, e que essas
estratégias facilitaram a aprendizagem em alguns momentos. Como por exemplo, como
recurso para alcancar a aprendizagem de todos os estudantes, a professora focava em
atividades diversificadas, separadas e diferentes para as criancas com dificuldades, nao
trabalhando o conteldo e os temas que 0s outros que acompanham trabalham. A sua maior
dificuldade é que sentia que dava mais de uma aula ao mesmo tempo, sendo conte(ldos muito
diferentes. A professora se sentia pressionada a dar conta de alfabetizar e dar o contetdo do
5° ano para o restante da sala, portanto, deixava sempre perto da sua mesa os alunos com
dificuldade para que os acompanhasse de perto, realizando as atividades diversificadas. Com
a proposta apresentada, a professora disse ter percebido que é importante variar 0s recursos e
metodologias. Que sempre separados eles aprendiam apenas o seu conteddo, sem integracdo
com o todo. Houve um dia, que, segundo ela, a proposta era misturar os diversos niveis de
aprendizagem, o que trouxe certa inseguranca a ela, mas ela se surpreendeu, pois 0s
estudantes com dificuldade além de realizarem a atividade com os colegas, conseguiram sem
maiores dificuldades, sendo os colegas quem os auxiliaram. Ela disse que percebeu que entre
0s pares eles também aprendem e isso € produtivo para os dois estudantes que trocam
experiéncias e aprendizados.

Ela avaliou que as criancas com dificuldades puderam acompanhar, cada uma em seu nivel,
as atividades com a turma. Nas atividades com 0s jogos matematicos eles conseguiram
participar efetivamente, obtendo ajuda dos colegas para organizar seu raciocinio logico-
matematico. Na producdo de texto, puderam expressar suas ideias e pensamentos e mostraram
que podiam avancar no seu desenvolvimento, escrevendo também pequenos textos,
expressando suas ideias. O ambiente ludico e leve também foi um ponto positivo, segundo a
professora. Para ela, isso facilitou a participacdo de todos os estudantes e a motivacdo para
realizar as atividades. Segundo ela, a contribuicdo também chegou a sua forma de
planejamento, aprendendo novos recursos, ideias e metodologias para se trabalhar os
conteudos didaticos. Para melhor contribuicdo do projeto, a professora sugeriu foco na
proxima etapa em leitura e producdo de texto, j& que a turma, em geral, possui maior
facilidade em matematica e maior resisténcia na producao textual.




Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 24: Observagéo 6

Aula 6 - Tema da aula

Multiverso do Ziraldo - Meu jeito Ficts de ser.

Unidade tematica

Portugués e Artes

Conteudos e Objetivos

e Portugués - Género textual - Biografia
Conhecer a biografia do autor estudado.

e Portugués - Literatura
Ler e interpretar o livro Flicts
Produzir texto - resumo de livro, leitura e interpretagdo - Contos
(Livro FLICTYS)

e Artes visuais;
Confeccionar trabalho de artes - Meu jeito Ficts de ser;
Trabalhar a autoria e criatividade. Confeccionar o LAPBOOK
com a coletanea de producdes escritas e artisticas.

Habilidades (BNCC)

(EF35LP21); (EF35LPO01); (EF35LP07);  (EF35LP09);
(EF35LP03)




Ferramentas/ Recursos: | Papel criativo

Livro literario

Datashow

Notebook

Apresentacdo PowerPoint
Video com a biografia

Papel com atividade impressa
Cola, tesoura, lapis de cor.

Elementos da | Avatar, Regras, Realizagbes, Badges, Niveis, Pontuacéo,

Gamificacéo Narrativa. Desafios, Feedback, Recompensas, Meta, Progressao
Individual

Duracéo da aula: 5 horas

Dia 11 - 19/09/2024 - Etapa 2

Como combinado no planejamento do plano de acdo, a segunda etapa esta voltada a leitura e
escrita, trabalhando diversos tipos de escrita e leitura, dentro do tema do projeto literario da
escola, trabalhando as obras do autor Ziraldo. Para iniciar esta etapa a professora se
caracterizou como professora maluquinha, levou uma panela e pediu para que as criancas
adivinhem o novo tema do jogo. Algumas chutaram a culinaria, outras disseram artes e um
disse que era 0 menino maluquinho. Introduzindo a narrativa adotada, em que 0 menino
maluguinho sumiu e que a missdo é encontra-lo, a cada missdo cumprida, uma pista de onde
0 menino maluquinho est4, sera revelada. As criancas foram convidadas a participarem do
Clube do Ziraldo e cada um receberad a sua carteirinha para o clube. Nessa nova etapa a
mecanica adotada sera de badges - emblemas conquistados de acordo com as habilidades que
as criangas vao exercendo nas atividades. O foco é o trabalho na leitura, fluéncia, aumento do
vocabuldrio, desenvoltura, interpretacdo e compreensao textual, expressdo das ideias escritas,
estrutura textual de diversos tipos, criatividade, persisténcia e outros. Como relatado pela
professora, a turma prefere realizar atividades de matematica, pois possuem maior facilidade
nessa area, portanto, quando oferta atividades de portugués sempre ha resisténcia da maior
parte da turma. Para poder motivar e engajar 0s estudantes, cada um podera colecionar as
badges para completar um quadro de conquistas, que vai contemplar as diversas habilidades
dos estudantes, que vai desde o trabalho colaborativo, até a desenvoltura na leitura, a
criatividade, a persisténcia, organizacdo e outros. Com a intencao de trabalhar essas e outras
habilidades, as badges irdo trazer o sentimento de conquista nas habilidades exigidas. Havera
uma barra de progresso para cada estudante, para acompanharem seu desempenho individuais.
Inicialmente, alguns estudantes disseram que seriam ruins nesta etapa, ja que essa era a sua
maior fragilidade, porém a professora disse que as habilidades serdo aprimoradas com o
tempo e que a realizacdo das atividades os deixaria cada vez melhores nessas habilidades.
Para iniciar a nova etapa foram eleitas cinco obras do autor Ziraldo, que vdo desde contos
infantis, a histéria em quadrinhos. O primeiro livro a ser trabalhado foi a obra “Flicts”. A
professora leu o livro e fez uma roda de conversa para que as criangas viabilizassem o que
elas haviam compreendido da historia. Alguns disseram que a historia falava sobre bullying,
outros sobre preconceito, exclusdo, sentimentos negativos, e foram contribuindo para a
conversa, dizendo sobre situacGes parecidas com que eles j& viveram. As criancas foram
levadas a refletirem sobre si mesmas, suas caracteristicas e seu modo de ser. A reflexao levou
as criancgas a falarem que ndo gostariam de ser tratadas dessa maneira por conta do seu jeito




de ser, que cada um tem, seu jeito e que ninguém pode ser excluido por isso. Apés a roda de
conversa, as criangas realizaram a atividade “Meu jeito Flicts ” desenhando e escrevendo suas
preferéncias, qualidades e principais caracteristicas. Apés essa atividade, as criangas pararam
para lanchar e irem para o recreio. Apos o recreio, retomaram a atividade do livro, a proposta
era escrever a ficha técnica do livro e fazer um resumo da obra. A professora explicou a
estrutura do resumo e a turma foi para a biblioteca realizar a escrita do resumo. Nesse
momento pude observar algumas criancgas agitadas e ansiosas por ndo saberem o que escrever.
Entdo a professora os tranquilizou e disse que eles teriam como consultar no livro, perguntar
para ela e que apos a escrita, em um outro momento teria a corre¢do do texto. As criangas
necessitam de um maior tempo para a execucao da atividade, e necessitam de apoio emocional
para ndo desistirem. Um estudante precisou realizar a atividade com a professora, o restante
realizou individualmente. Todos conseguiram finalizar a atividade, a professora 0s
parabenizou e falou sobre a badge da perseveranga, pois eles nao desistiram. No terceiro
momento, as criangas foram convidadas a realizarem o terceiro desafio, a contag&o de historia
ou encenacdo de uma parte da histéria. Cada um, em voz alta, poderia optar em ler ou ndo
para a turma. Todos escolheram participar, e leram trechos da histéria. Mesmo quem teve
dificuldade na prondncia das palavras participou da atividade e treinou sua leitura em voz alta.
Ao final todos aplaudiram e organizaram a sala para irem embora.

FEEDBACK/RETROALIMENTAGCAO: A professora disse que se surpreendeu
positivamente com a producdo escrita de algumas criancas, que antes tinha muita dificuldade
em elaborar ideias e passa-las para o papel. Uma das estudantes com maior dificuldade,
escreveu um resumo coeso e coerente, respeitando as regras gramaticais e ortograficas. A
professora relatou que, diariamente coloca essa estudante perto da mesa dela e que, quando
vé a professora corrigindo as atividades das outras criangas, comeca a apagar a sua e modificar
sua escrita, e no final, entrega um texto com pouco sentido e com erros. A professora também
relatou que geralmente essa € uma crianga introspectiva, ndo tem muitas amizades e pouco
fala. Quando se sente pressionada, ndo consegue responder ou elaborar pensamentos. A
sugestdo, portanto, foi deixa-la mais livre nas produgdes escritas e auxilia-la nas outras areas
de conhecimento.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)



Quadro 25: Observacéo 7

Aula 7 - Tema da aula Multiverso do Ziraldo - O meu Hai-kais

Unidade tematica Portugués e Artes
Conteudos e Objetivos e Portugués - Leitura e producdo de Poemas em estilo Hai-
kais.

Ler e interpretar texto com fluéncia e conexao de ideias;
Escrever versos de poemas com relagdo as imagens sugeridas
Declamar poemas, com entonagdo, postura e interpretacdo
adequada.
Ler e compreender, com certa autonomia, textos em versos,
explorando rimas, sons e jogos de palavras, imagens poéticas
(sentidos figurados) e recursos visuais e sonoros.

e Artes visuais - desenho artistico.
Confeccionar o LAPBOOK com a coletanea de producdes
escritas e artisticas.

Habilidades (BNCC) | (EF35LP27); (EF35LP28); (EF35LP07); (EF35LP08)

Ferramentas/ Recursos: | Papel criativo

Livro literério

Datashow

Papel com atividade impressa.
Cola, tesoura, lapis de cor.

Elementos da | Avatar, Regras, RealizacBes, Badges, Niveis, Pontuacao,

Gamificacéo Narrativa. Desafios, Feedback, Recompensas, Meta, Progressao
Individual

Duragéo da aula: 5 horas

Dia 12 - 04/10/2024

A professora iniciou a aula apresentando as carteirinhas do clube do Ziraldo e o quadro de
conquistas com as badges conquistadas por cada crianga pelo desempenho das habilidades na
aula anterior. Cada habilidade foi avaliada com trés critérios e, se caso a crianga alcancasse
0s trés marcos, obtinha uma badge que vale 10 pontos. Eram trés critérios avaliados citados
a seguir: 1 - Criacdo Visual com os subitens - Expressao Criativa e Originalidade, Esforco e
Capricho, Narrativa Visual e Significado, 2 - Contagdo de Historias (Oralidade) com os
subitens - Clareza e Dicgéo, Interpretacéo e Expressividade, Fluéncia na Leitura, 3 - Producéo
de Texto (Escrita) com os subitens - Ortografia, Organizagdo Textual, Clareza e Coeréncia,
Criatividade e Originalidade. Cada crianca participou de uma atividade na aula anterior e teve
sua participacdo considerada em cada item. Na criagdo visual, as criangas puderam trabalhar
as habilidades de artes visuais com a cria¢do de arte da atividade “meu jeito flicts de ser”,
onde os subitens foram avaliados. Na contacao de histéria, todos puderam representar a leitura
de uma parte da historia do livro, trabalhando a leitura, a clareza e dic¢do. Todas as criangas




participaram dessa atividade e por fim, a producéo de texto foi avaliada por meio da criacéo
de um resumo do livro trabalhado com os subitens ja mencionados. Como a professora havia
pedido para trabalhar melhor portugués e sua abrangéncia, essa etapa teve foco nessa area de
conhecimento. As criangas demonstraram entusiasmo e interesse para iniciar seu quadro de
conquistas, sendo que todas as criancas ganharam alguma badge referentes a diferentes
habilidades e também diferentes quantidades. Uma crianca que mal recebia elogios ou refor¢o
positivo comemorou a sua badge e se disse feliz por ganha-la. Apés a entrega das badges a
professora pediu para que os resumos avaliados fossem reescritos para serem colocados no
“LAPBOOK” que esta sendo produzido para a feira literaria, com os trabalhos advindos das
obras do autor Ziraldo. Por fim, nesse primeiro momento, ja iniciava o lanche das criangas
que iriam finalizando aos poucos a primeira parte da aula.

A professora iniciou a nova obra trabalhada com a leitura do livro: “HAI-KAIS DO MENINO
MALUQUINHO”. Ela fez a leitura dos poemas em um ambiente fora da sala de aula, embaixo
de uma &rvore por conta do calor. L4 declamava 0s poemas e as criangas aos poucos iam
fazendo comentarios quando se sentiam atingidos pelas palavras. Os Hai-kais sdo poemas
japoneses de origem tradicional, compostos por trés versos, sendo dois de cinco silabas e um
de sete. Cada poema falava sobre assuntos do cotidiano infantil como as relacGes entre
familiares, pais, mées, avs, e também sobre o0 ambiente escolar e a amizade. As criangas iam
se reconhecendo nos versos e comentando, as vezes sorrindo dos versos de humor, outras se
identificando com os versos do menino maluquinho. Ap6s esse momento, as criancas foram
para a sala de aula criar seus versos inspirados no livro. A professora explicou como se criava
um Haikai e as criangas comecaram a produzir. Aos poucos as rimas iam aparecendo e 0s
versos também. A professora ia mediando conforme a necessidade solicitada pelas criancas e
assim, ajudando com a escrita. Todos os estudantes realizaram a mesma atividade e até as
criancas com maiores dificuldades na escrita, produziram poemas com versos mais simples.
Apenas uma crianga ndo conseguiu encontrar as rimas e assim teve que refazer a atividade no
dia seguinte. As criancas com dificuldade de alfabetizacdo conseguiram finalizar a atividade
com auxilio, e mostraram que, oralmente, produziam boas rimas e versos, e tiveram auxilio
para registrar corretamente as palavras com a escrita padréo.

Apos a finalizacdo dos poemas, cada crianca pbde recita-los para a turma, nesse momento
estava sendo avaliada a oralidade, entdo, mesmo as crian¢as mais timidas pediram para
participar desse momento. Entdo ao recitar, a turma ouvia e vibrava com 0s versos dos
colegas, mostraram-se orgulhosos do trabalho e esforco e se divertiam com os versos dos
colegas e a criatividade de cada um.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: A professora avaliou a aula como positiva, pois a
turma apresenta dificuldade em criar produgdes escritas, principalmente em forma de poemas,
pois exige mais criatividade e dominio da escrita e vocabulério. A professora avaliou que a
participacdo de todos os estudantes com a mesma atividade foi produtiva, j& que o estilo HAI-
KAI a produgéo é menor, porém exige uma criatividade maior, e seus alunos com mais
dificuldade na escrita se sairam bem em suas producdes e ela também reparou que, mesmo
quem ndo tinha dificuldade na escrita, teve dificuldade para encontrar rimas e conectar 0s
versos, porém, com persisténcia eles foram até o fim, vibrando com o resultados dos seus
versos e poemas socializados no final.




Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 26: Observagéo 8

Aula 8 - Tema da aula

Multiverso do Ziraldo - Meu querido Diario

Unidade tematica

Portugués e Artes

Conteudos e Objetivos

e Portugués - Producéo de texto Género textual - diério,
leitura e interpretacdo de Historia em Quadrinhos
(Almanaque - O diario de Julieta).

Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos linguisticos e
gramaticais, tais como ortografia, regras basicas de
concordancia nominal e verbal, pontuagdo (ponto final, ponto
de exclamagéo, ponto de interrogacdo, virgulas em
enumerac0es) e pontuacdo do discurso direto, quando for o
caso.

Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-0 em
paragrafos segundo as normas gréaficas e de acordo com as
caracteristicas do género textual

Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao
global.

e Artes cénicas:
Representar cenas de textos dramaticos, reproduzindo as falas
das personagens, de acordo com as rubricas de interpretacao e
movimento indicadas pelo autor.

e Artes visuais - releitura de capa de livro.
Confeccionar o LAPBOOK com a coletanea de producées
escritas e artisticas.




Habilidades (BNCC) | (EF35LP07); (EF35LP09); (EF35LP03); (EF04LP25)

Ferramentas/ Recursos: | Papel criativo

Livro literério

Datashow

Papel com atividade impressa.
Cola, tesoura, lapis de cor.

Elementos da Avatar, Regras, RealizacGes, Badges, Niveis, Pontuacao,

Gamificacéo Narrativa. Desafios, Feedback, Recompensas, Meta, Progresséo
Individual

Duracéo da aula: 5 horas

Dia 13 - 09/10/2024

A professora iniciou a aula atualizando o quadro de conquistas dos estudantes da aula
anterior, dando o feedback dos poemas e produgdes visuais da aula anterior, avaliando as
habilidades desenvolvidas na aula anterior, escutando as facilidades e dificuldades das
criancas em relacdo a producdo dos poemas. Como a semana da crianga possui uma
programacao integrada com toda a escola, a aula foi interrompida para realizar uma atividade
extraclasse, tomando um tempo consideravel da aula, porém o planejamento se manteve com
adequacdo dos horarios e da atividade proposta. No primeiro momento, a professora iniciou
a aula lembrando da missdo de encontrar 0 menino maluquinho, que havia se perdido, e
deixou uma das pistas no Diario da Julieta, sua amiga da turma. Nesse diario, ela escreve
alguns momentos com ele e aventuras que viveram juntos, entdo a professora propde que a
turma realize o jogo teatral interpretando os personagens do almanaque trabalhado.
Inicialmente ela pergunta quem gostaria de participar, muitas criangas levantam a mao, entéo
ela verifica a quantidade de personagem na primeira historia e escolhe os estudantes para vir
a frente da sala. Depois eles leem interpretando 0s personagens, com voz e trejeitos deles.
Inicialmente eles se mostram timidos, porém, apos alguns minutos e falas, eles se divertem
interpretando a cena. Eles participaram ativamente da atividade, entonando vozes,
gesticulando, explorando o espaco da sala de aula. Aos poucos, todos que se candidataram
participaram e os mais timidos foram se encorajando pelos colegas. Todos da turma
participaram da atividade com o jogo teatral. Ent&o foi a vez do segundo desafio, em que a
professora prop6s a releitura da capa do almanaque com um esboco para que a crianca fizesse
a capa do seu préprio diario para colocar no lapbook, entdo a professora relembrou dos
critérios de avaliacdo das producGes de artes visuais, em que seria avaliado posteriormente
para 0 ganho das badges. Por vezes, alguns alunos se sentiram inseguros ou com baixa-estima
das suas producdes autorais, dizendo que ndo eram bons em desenho ou em colorir, porém a
professora sempre lembrava que, o objetivo era melhorar a sua habilidade, e ndo ser o melhor
de todos, que ndo era uma competicdo e sim, cada um dando o seu melhor. Apds essa fala,
notei que as criancgas fizeram um esforgo de fazer mais capricho, ja que a professora ja havia
comentado no inicio da primeira etapa que a turma ndo gostava muito de producéo escrita e
artistica em geral. O capricho e esforco também estdo atrelados ao ganho de badges, e as
criancas se motivam a fazer melhor quando lembradas do quadro de conquistas e a
possibilidade de ganhar vérias badges ao invés de uma. Ent&o eles coloriram e socializaram




suas artes. Entdo foi a vez da producdo escrita, a professora relembrou as principais
caracteristicas do texto em diario e os critérios de correcdo e entdo as criangas escreveram
como foi o dia em uma pagina. Nesse momento houve algumas reclamacdes, porém todos
escreveram. A proposta é que a professora sé corrija os erros gramaticais ao final da produgéo
para que as criancas pudessem deixar as ideias e pensamentos fluirem durante a escrita, a
professora entdo responde as dividas em relacéo a estrutura textual.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: Os estudantes com maior dificuldade escreveram
seus textos sem apoio e tem mostrado que possuem um fluxo de ideias e estrutura de texto
com consisténcia, porém, a parte gramatical deve ser corrigida, e ainda assim, mostraram
dominio da ortografia ja estudada.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024.)

Quadro 27: Observagéo 9

Aula9-Temadaaula | Multiverso do Ziraldo - Muito Maluquinho!

Unidade temaética Portugués e Artes

Conteudos e Objetivos e Portugués - Livro de literatura - O menino maluquinho.
Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-
0S No tempo e no espago.

Ler e compreender, de forma autbnoma, textos literarios de
diferentes géneros e extensdes, inclusive aqueles sem
ilustracdes, estabelecendo preferéncias por géneros, temas e
autores.

Ler e compreender, silenciosamente e, em seguida, em voz alta,
com autonomia e fluéncia, textos curtos com nivel de
textualidade adequado.




Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos linguisticos e
gramaticais, tais como ortografia, regras basicas de
concordancia nominal e verbal, pontuacdo (ponto final, ponto
de exclamacdo, ponto de interrogacao, virgulas em
enumeracg0es) e pontuacdo do discurso direto, quando for o
caso.

e Artes - Pintura em tela
Desenvolver processos de criacdo em artes visuais, com base
em temas ou interesses artisticos, de modo individual, coletivo
e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e
recursos convencionais, alternativos e digitais.

Habilidades (BNCC) | (EF35LP21); (EF15LP15); (EF35LP01); (EF15LP14);
(EF15LP15) (EF69ARO06)

Ferramentas/ Recursos: | Datashow

Folha impressa para o reconto;
Tela de pintura

Tinta guache

Pincel

Material reciclavel

Elementos da Avatar, Regras, Realiza¢Ges, Badges, Niveis, Pontuacéo,

Gamificacéo Narrativa. Desafios, Feedback, Recompensas, Meta, Progressdo
Individual

Duracéo da aula: 5 horas

Dia 14 - 18/10/2024

A professora iniciou a aula atualizando o quadro de conquistas individual. Nesse momento
ela recebe as atividades extras que foram para a casa e entrega as badges de acordo com 0s
critérios de avaliacdo estabelecidos inicialmente. Eles estdo anotados em uma planilha com
0 nome de todos os estudantes. Nesse momento, individualmente ela passa de carteira em
carteira entregando as badges. Os estudantes ficam muito entusiasmados com suas conquistas
e todos, independentemente da habilidade, ganham badges, porém em quantidades diferentes.
Os estudantes que antes ndo ganhavam muitos desafios em matematica, estdo tendo a
oportunidade de ganhar em producéo de textos, artes e leitura. O primeiro desafio consistiu
em fazer a releitura da capa da obra “O menino maluquinho” de Ziraldo, em tela e aquarela,
entdo a professora deu as instrucdes e as criangas iniciaram com o desenho do menino na tela
em lapis e depois usaram a tinta. Nesse momento uns 3 alunos se queixaram, dizendo que
ndo eram bons em pintura, que ficaria feio, porém a professora os motivou dizendo que a
habilidade avaliada era o capricho e a autenticidade e a criatividade de cada um. Ent&o, todos
iniciaram. Ao decorrer da atividade, que levou bastante tempo de aula, eles socializaram
técnicas, dicas, cores e palpites nas obras dos colegas, além de elogios tambeém. Notei que o
estudante “A” realizou sua obra com foco, fazendo uma releitura bem fiel ao original,




mostrando habilidade em desenho e pintura. Quem ia solicitando material ou auxilio a
professora ia ajudando. Essa proposta é para exposicdo na feira literaria. Apds todos
finalizarem, a professora iniciou o reconto da obra para que as criancas realizassem o seu
escrito, por demorarem muito na pintura, havia sobrado 40 minutos para a parte escrita, que
embora houvesse queixas, eles realizaram o desafio em tempo record! Até mesmo 0s
estudantes com mais dificuldades na escrita.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO: A professora disse estar feliz com a produco
escrita, pois um dos estudantes que se encontrava na fase de alfabetizacdo esta escrevendo
textos completos, estd lendo em voz alta e escreveu em sua ultima producdo que o dia do
diario foi o melhor dia da sua vida. Ela relatou que recebeu também, no dia dos professores,
uma carta dele, dizendo que a amava. Ela conta feliz do resultado e relata que gostou de ter
novas alternativas para trabalhar a producao escrita que ja é muito rejeitada pelas criancas.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)

Quadro 28: Observagédo 10

Aula 10 - Tema da aula | Multiverso do Ziraldo - Achei esse menino!!

Unidade tematica Interdisciplinar - Finalizacdo da segunda etapa

Conteudos e Objetivos

Habilidades (BNCC) | (EF35LP27); (EF35LP28); (EF35LP07); (EF35LP08)




Ferramentas/ Recursos: | Papel criativo para dobradura
Datashow

Cola, tesoura, lapis de cor.
Diplomas da premiacao

Elementos da | Avatar, Regras, Realizacbes, Badges, Niveis, Pontuacéo,
Gamificacao Narrativa. Desafios, Feedback, Recompensas, Meta, Progressao
Individual premiacéo.

Duracgédo da aula: 5 horas

Dia 17 - Finalizacdo da segunda etapa e do projeto 31/10/2024

Como combinado com a turma, a roda de conversa foi organizada com todos da turma, com
todas as cadeiras em circulos para que todos pudessem ver. A pesquisadora preparou um slide
com as fotos de algumas atividades realizadas dentro de toda a estratégia e foi pedindo a
opinido dos estudantes acerca das atividades realizadas. A turma foi bastante participativa e
aparentemente se divertiram relembrando as atividades pelas fotos. Ao finalizar a Roda de
conversa, foi entregue os diplomas de participacdo do projeto literario como forma de
valorizar a participagéo de todos os estudantes. A professora e a pesquisadora entregavam 0s
diplomas na frente da sala e todos aplaudiam os colegas. Como combinado no inicio da
segunda etapa, os estudantes que completassem 400 pontos receberiam uma premiacéo
surpresa, e entdo foi entregue a uma estudante. Os estudantes relataram estarem felizes por
terem participado do projeto e tristes pelo projeto ter acabado. Apds a entrega dos diplomas,
a turma foi preparar os materiais para o Sarau Literario que seria na outra semana. Esses
trabalhos foram elaborados durante a estratégia gamificada e serdo expostos para que a
comunidade possa prestigiar.

Nesse dia eles fizeram o desafio de realizar a dobradura do tsuru, para fazer um mobile com
os Hai-kais produzidos por eles. No inicio todos tiveram dificuldade com as dobras, depois
quando um dos colegas conseguiam logo ajudavam aos outros. Cada crianca fez cinco tsurus
e se sentiram felizes por realizarem mais esse desafio.

FEEDBACK/RETROALIMENTACAO:

A professora considerou que a estratégia gamificada aplicada nesta etapa contribuiu para a
melhora na escrita dos estudantes, tornando mais motivadora e ludica. Ela acredita que
houveram grandes avancos.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)



Finalizando o plano de acéo, foi realizada a Roda de Conversa com os Estudantes, que
seguiu um roteiro previamente preparado pela pesquisadora, disponibilizado no Apéndice “C”,
em que os estudantes puderam expressar a opinido e avaliacdo de cada atividade do plano de
acdo, com o auxilio de fotografias do acervo pessoal da pesquisadora dos varios momentos
registrados das atividades. Neste momento, foi combinado que, para que todos pudessem ser
ouvidos, cada um levantaria a mao e falaria sua avaliagdo da atividade em questdo. A roda de
conversa contou com a participacdo de 15 estudantes, que ja haviam autorizado a gravacao de
voz, e teve a duracao de 2h30.

Sendo assim, foi realizada também a entrevista semiestruturada com a professora
participante, com autorizacdo prévia, que em seu contraturno recebeu a pesquisadora para
coletar suas percepcdes sobre a pesquisa. A entrevista teve duracdo de 2h30 e consta no
Apéndice “B”.

No encerramento do plano de acdo, a professora participante sugeriu, durante a
estratégia da Etapa 2, que os trabalhos artisticos e as producdes textuais fossem apresentados
no Sarau Literario: evento anual, realizado na UE que envolve a participacdo de toda a
comunidade escolar e dos responsaveis pelos estudantes da escola. Durante o Sarau, 0s pais e
responsaveis dos estudantes tiveram a oportunidade de apreciar as criacGes dos alunos e
acompanhar a conclusdo da pesquisa de campo. Dessa forma, puderam observar parte do
resultado final da pesquisa realizada na turma, evidenciando a participacdo ativa dos estudantes
ao longo do processo.

No proximo capitulo sera abordado a Analise dos Dados e Interpretacdo dos Resultados,
explicando as etapas e técnicas metodoldgicas para dar respostas aos objetivos com 0s
resultados da pesquisa.



5 ANALISE DOS DADOS

Para o capitulo da andlise de dados, usou-se a metodologia “Analise de Conteudo”,
descrita por Lawrence Bardin (2016), com adaptacdo de Franco (2018). Tal metodologia
possibilita, em pesquisas qualitativas, captar a riqueza da subjetividade dos sujeitos
participantes, transformando discursos individuais em dados interpretaveis e sistematicos. Para
iss0, a autora define uma série de técnicas e praticas para garantir o rigor cientifico e a qualidade
das inferéncias e contribui¢c6es que o conteudo pode ter. A autora define a analise de contetido

como.

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicacBes visando obter por
procedimentos sisteméticos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producgdo/recepcdo (variaveis inferidas) das mensagens.
(Bardin, 2016, p. 48).

Em outras palavras, é uma metodologia que busca interpretar significados explicitos e
implicitos presentes nos discursos, valorizando a forma como as ideias sdo expressas e 0S
contextos em que foram produzidas. Para Franco (2005, p. 14), “A analise de contetido sustenta-
se nos pressupostos de uma concepgao critica ¢ dinamica da linguagem”. A linguagem, para
Franco, é entendida em sua total dimensao, inserida em uma realidade, contexto e expressao da
existéncia humana.

Na analise de contetdo de Bardin (2016), deve-se contemplar as etapas da técnica para
facilitar as inferéncias e possibilitar novas interlocugdes, fazendo-se uma analise exaustiva dos
dados para contemplar a sua totalidade de informagdes possiveis. Dentre as etapas da técnica, estéo:

Pré-andlise: Os dados da pesquisa podem ser obtidos das mais diversas formas, como
documentos, transcricdes de audios, entrevistas, aplicacdo de formularios. Apds a definicdo do
corpus da pesquisa, o pesquisador define os objetivos, realiza a leitura flutuante, identifica as
unidades de andlise (palavras, frases, paragrafos) e estabelece critérios para a selecdo das unidades
relevantes (Bardin, 2016, p. 125).

Exploracdo do material: Leitura do material textual na integra para adquirir uma visao
geral e uma compreensédo do contexto (Bardin, 2016, p. 131).

Codificacdo: As unidades de analise sdo identificadas e categorizadas de acordo com o
conteudo e os temas emergentes. O pesquisador atribui cddigos a cada unidade de andlise para
facilitar a organizacéo e analise posterior (Bardin, 2016, p. 133).

Categorizacao: As unidades de analise sdo agrupadas em categorias tematicas com base
em semelhancas e relagdes conceituais. Essas categorias podem ser pré-definidas com base em

teorias existentes ou emergir indutivamente a partir dos dados (Bardin, 2016, p. 147).



Inferéncia: O pesquisador explora as relagdes entre as categorias tematicas e interpreta o
significado subjacente do conteldo textual. Esse processo envolve a identificacdo de padrdes,
tendéncias, contradigdes e insights relevantes (Bardin, 2016, p. 165).

Elaboracao do relatorio: Descreve as categorias tematicas, incluindo citagdes ou exemplos
relevantes do material textual. O relatério também pode conter interpretagdes, conclusdes e
discussdes sobre as implica¢des dos resultados.

Para este estudo, durante a Pré-analise, a leitura flutuante foi realizada compreendendo
todo o material da pesquisa (Diario de Bordo, Entrevista Semiestruturada e Roda de Conversa),
compondo, assim, o corpus da pesquisa. A partir da compreensdo de todo o material, foi realizada
a segmentacdo manual dos textos, analisando-os de acordo com os objetivos da pesquisa.

Com essa segmentacdo, foram definidos codigos que representavam as unidades de analise
de cada segmento, para posteriormente agrupa-los e criar as categorias intermediarias. Esses
agrupamentos, com base na analise dos contextos, foram entdo organizados em categorias

emergentes (Quadro 27).

Quadro 29: Categorias emergentes

Categorias Categorias Intermediarias Cadigos
Emergentes
Como formacao L Elab_o ragdo
2. Planejamento
Planejamento Compreenso do professor 3. Perspectiva professora
gamificado 4. Aplicacéo
Apllca(;ag - Fgcmdades e 5. Reagéio Alunos
esafios
6. Desafios da Aprendizagem
Mediacdo Pedagdgica Processo de ensino- 7. Facilidades da Aprendizagem
aprendizagem na mediacao 8. Execucdo- Atividades
Contribuicéo da Participacéo de todos 9. Evolucgéo da Aprendizagem
Gamificacdo para a 10. Participacdo Alunos
participacao efetiva de Tipos de Aprender 11. Inclusdo
todos os estudantes 12. Estilo de Aprendizagem
Recursos de Dimensdo Didatica 13. Mecanicas — Pedagdgicas
I/G_amlflcagao 7,D.0 Dimensdo Ludica 14. Mecénicas — Ludicas
udico ao Pedagogico

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Apds a segmentacdo manual do texto, o Corpus foi adaptado para uma analise
informatizada por meio de Software IRaMuteQ versdo 0.7 (Interface de R pour analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionneires), desenvolvido por Pierre Ratinaud apud
Camargo; Justus (2013), que é um software gratuito e de codigo aberto que permite a analise

estatistica de dados textuais, baseando-se nas ocorréncias e coocorréncias entre palavras de um



ou varios textos, criando assim novas possibilidades de analise do corpus. Camargo (2021, p.
7) explica que “este programa informatico viabiliza diferentes tipos de analise de dados textuais,
desde aquelas bem simples, como a lexicografia basica (calculo de frequéncia de palavras), até
analises multivariadas (classificacao hierarquica descendente, analises de similitude)”.

Nesta etapa o software auxiliou a Codificacdo do material, dando sugestdes de acordo
com a andlise das palavras, suas frequéncias, ocorréncias e relagdes. Também abrangeu uma
andlise em relacdo as recorréncias lexicais e semanticas e identificacdo e anélise de campos
lexicais.

A Unidade de Registro (UR) dentro do software é a Palavra, que segundo Bardin (2016,
p. 134) pode ser representada, por palavras, temas, personagens e outros. Para a Unidade de
Contexto (UC), o estudo foi dividido conforme seus instrumentos de coleta de dados, pois cada
um deles expressa a participacdo ativa entre 0s sujeitos da pesquisa.

No IraMuTeQ, as unidades sdo chamadas de Segmentos de Textos (ST), que
compreende pequenos recortes para as analises possiveis dentro do software. Um ST pode ser,
por exemplo, paragrafos ou frases. Ao rodar o Corpus Textual no IraMuTeQ, as informaces
estatisticas foram disponibilizadas, conforme a Figura 6, compreendendo a etapa da Regra de
Enumeracdo, descrita por Bardin (2016, p.138), contendo as informacdes estatisticas do

material para a analise (Figura 4).

Figura 4: Gréfico de Zipf

Resumo

Number of texts : 4

Number of occurrences : 19277

Number of forms : 1519

Numero de hapax : 592 (3.07%of occurrences - 38.97% of forms)
Média de ocorréncias por texto : 4819.25
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Fonte: IraMuTeQ (2024)



Nas informacdes estatisticas textuais mostra-se que 0 corpus é composto por quatro
textos organizados com os metadados (**** *Diario_de_bordo, **** *Feedback_diario, ****
*Entrevista_Professora, **** *Roda_de_conversa), que totalizam 19.277 ocorréncias, ou seja,
0 ndmero total de palavras existentes, incluindo palavras repetidas; 1.519 formas lexicais
Unicas, ou seja, o numero total de palavras distintas, sem contar repeticdes; e 592 palavras
hapax, ou seja, aparecem apenas uma Unica vez no corpus possuem frequéncia absoluta igual a
1 (um).

De acordo com as estatisticas geradas pelo software, apenas 3,07% de todas as palavras
no corpus sdo hapax, significando que, apesar de haver 592 palavras Unicas, elas tém baixa
recorréncia no volume total do texto. Além disso, 38,97% das formas lexicais aparecem apenas
uma vez no texto.

Para a categorizacdo, o software auxiliou elaborando os relatérios de analises
lexiométricas, criando a Classificacdo Hierarquica Descendente - (CHD), proposta por Jean-
Claude Reinert (Camargo, 2021 p. 10). Nessa classificacdo, o texto € analisado a partir dos
Segmentos de Textos (STs), e, segundo o autor, “esta analise visa obter classes de ST que, ao
mesmo tempo, apresentam vocabulario semelhante entre si, e vocabulario diferente dos
segmentos das outras classes” (Camargo, 2021, p. 10). Isso significa que o software avaliou
quais palavras aparecem frequentemente juntas e em que contextos.

Desta andlise, foi possivel organizar as informacGes em uma tabela com os valores
separados em classes sugestivas para a analise posterior, contendo dados sobre a quantidade de
ST no corpus total (eff.total =527), a quantidade de classes que emergiram da anélise (seis
classes) a quantidade da palavra na classe (eff.st), a porcentagem de ocorréncia das palavras
nos ST e na classe em relacdo ao corpus, a associacdo da palavra com a classe (x?), o tipo
gramatical da palavra, a forma (identifica a palavra) e o (P), valor estatistico que identifica o
nivel de significancia da palavra com a classe. - E importante observar que foi utilizado para a
analise de CHD, 422 STs de 527 STs totais, que correspondem a 80,08% de aproveitamento do
corpus textual, sugerindo um bom aproveitamento do total do corpus textual para a analise.

A diferenga que existe entre 0 numero de lemas (1519) e o numero total de formas
(2677) sugere uma boa lematizacdo, na qual muitas palavras foram agrupadas em um Unico
lema. Para Oliveira (2019, p. 11): “E por meio da lematizagéo que é possivel caracterizar ainda
quais as palavras mais frequentes num dado conjunto de textos.” Das 1.385 palavras ativas,
apenas 606 tém frequéncia significativa (> 3), mostrando que a analise se concentra nas formas

mais relevantes.



As etapas da técnica de categorizacdo envolvem agrupar dados textuais em categorias
temaéticas a partir de uma analise quantitativa e qualitativa. O dendrograma elaborado pelo
software mostra como as palavras se agrupam com base na proximidade de significado ou na
frequéncia de ocorréncia em relacdo a outras palavras, revelando categorias latentes no discurso
dos participantes. Segundo descreve Justo; Camargo (2013, p. 5), “Com base nas classes
escolhidas, o programa calcula e fornece os segmentos de texto mais caracteristicos de cada
classe, permitindo a contextualizagdo do vocabulario tipico de cada classe.”

Nesse sentido, cada classe gerou um arquivo com 0s STs proprios, sendo analisado
exaustivamente para nomear cada classe e compreender o contexto do agrupamento sugerido.
Dessa sugestdo de agrupamento em classes do software IraMuTeQ, as categorias foram
definidas, conforme apresentado a seguir.

5.1 Analise de Contetido: Categorias e Subcategorias

O dendrograma gerado pelo software representa uma analise de agrupamento de
palavras, considerando seis classes identificadas, fazendo-se assim a inferéncia dos dados.
Dentro da analise pode-se observar que o corpus foi dividido em dois subgrupos, contendo trés

classes cada um, conforme apresentado abaixo (Figura 5):

Figura 5: Dendrograma
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Fonte: IraMuTeQ (2024)



Apbs a leitura de cada ST das classes correspondentes, estas foram nomeadas e

analisadas, conforme descrito a seguir:

) O subgrupo correspondente as classes 2 (24,4%), a classe 3 (14,17%) e
classe 4 (17,3%) possuem proximidade contextuais, sendo as classes 3 e 4 mais
proximas. A classe 2 esta relacionada a pratica da aplicacdo do Plano de Acéo,
correspondendo as falas da professora em relagdo as facilidades e dificuldades
percebidas na execucgdo do plano. As classes 3 e 4 estdo relacionadas a execucéo
da estratégia pedagogica definida pela professora e pesquisadora no
planejamento do Plano de Acdo. Nele, foram definidos que as atividades
pedagogicas seriam divididas em duas etapas, uma contemplando atividades
relacionadas as regides do Brasil, e outra relacionadas a literatura brasileira,
respectivamente. Essas atividades foram planejadas para incorporar diversos
estilos de aprendizagem como estratégia para alcancar a aprendizagem de todos
0s estudantes e minimizar as dificuldades encontradas. O subgrupo possui forte
relacéo entre a pratica do plano de acéo e a compreensédo da professora sobre 0s
conceitos de gamificacdo e DUA.

e O subgrupo correspondente as classes 1 (19,7%), classe 6 (11,8%) e classe 5
(12,1%) representam a elaboracéo colaborativa do plano de agdo, a compreensao
pela professora dos recursos da gamificacdo, e a percepcdo dos sujeitos da
pesquisa sobre a contribuicdo da gamificacdo na perspectiva inclusiva. Esse
agrupamento compreende uma andlise entre a adequacdo do planejamento e o

uso dos recursos gamificados para a participacao efetiva dos estudantes.

A tabela de CHD foi utilizada para compreender os contextos em que as palavras foram
alocadas em cada classe, permitindo uma analise manual dos segmentos sugeridos pelo
software, exportados para um documento Word e posteriormente analisados e nomeados pela
pesquisadora com base em sua primeira leitura.

Nesta etapa, os dados foram extraidos para planilhas (Excel) para reorganizar os codigos
inicialmente definidos, momento no qual os cddigos foram avaliados no contexto dos STs,
sendo representados no dendrograma lematizado abaixo, apenas aqueles que possuiam mais
relevancia para a pesquisa. Posteriormente, as classes foram nomeadas para representar o

contexto em que o0s codigos e STs apareceram dentro das classes (Figura 6).



Figura 6: Dendrograma Lematizado
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A partir da analise do dendrograma lematizado, com as frequéncias das palavras em
cada classe, pode-se inferir relagdes entre os cddigos, STs e classes dentro do contexto dos
objetivos da pesquisa com o objetivo de definir as categorias e subcategorias que melhor
contribuissem para a analise do corpus textual em relacdo aos objetivos da pesquisa.

No dendrograma lematizado com as frequéncias das palavras em cada classe, pode-se
observar a ideia de subcategorias emergentes da analise do software IRaMuteQ que
proporcionaram a melhor saturacdo dos dados para a discussao dos resultados, compreendidos
na organizagdo das categorias e subcategorias.

e As Classes 1 e 6 foram agrupadas na categoria “Elaboracdo do Plano de A¢do com o
apoio da gamificagdo na perspectiva da inclusdo”, tendo como subcategorias: 1.
Planejamento colaborativo como formacgdo do professor; 2. Compreensdo sobre 0s
recursos da gamificacao na perspectiva da incluséo;



e AsClasses 2, 3 e 4 foram agrupadas na categoria: “A Mediacdo Pedagdgica na execugdo
do Plano de Agdo”, compreendendo os aspectos da Aplicacdo do Plano de Ac¢do —
facilidades e desafios e a gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem.

e AClasse 5 corresponde a categoria “Contribuigdo para a inclusido — Participacdo Efetiva
de todos os estudantes”, trazendo o feedback dos estudantes sobre a sua participacao e

0s aspectos da incluséo.

As categorias, portanto, foram organizadas conforme Quadro:

Quadro 30: Categorias e Subcategorias

Categorias

Subcategorias

Elaboracdo do Plano de A¢do com o apoio da
gamificagéo na perspectiva da incluséo.

Planejamento colaborativo como formagéo
do professor;

Compreensdo sobre os recursos da

gamificacdo na perspectiva da inclusdo;

A Mediacdo Pedagbgica na execucdo do
Plano de Acéo

A aplicagéo do Plano de Acéo —facilidades e
desafios;

O processo de Ensino-Aprendizagem
utilizando as estratégias gamificadas.

Contribuicdo para a inclusdo — Participacéo
Efetiva de todos os estudantes

Participacdo Efetiva dos estudantes

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Apos a sistematizacdo metodoldgica da andlise dos dados, realizada com o auxilio do

software IRaMuteQ, as categorias definidas foram exploradas e discutidas com base na

interpretacdo dos resultados e no didlogo com os autores referenciados, contribuindo para o

aprofundamento da analise e das conclusfes acerca dos resultados em relacdo aos objetivos da

pesquisa, compreendendo a etapa de Elaboracdo do Relatorio, finalizando assim as etapas

metodoldgicas propostas.




6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo interpretados e discutidos os resultados obtidos de acordo com a
orientacdes de Bardin (2016) e adaptacdo de Franco (2018) com a Analise de Dados da pesquisa
e as categorias encontradas. De acordo com o capitulo anterior, essas categorias emergiram de
uma analise do material advindo da coleta de dados, o que gerou um corpus textual,
possibilitando a andlise manual dos STs e posteriormente a anélise informatizada por meio do
software IraMuTeQ. Desta analise, o software sugeriu, ap0s suas andlises estatisticas, a
exaustdo do material e seu agrupamento em classes.

Apos as analises dos STs e leitura das classes, essas foram nomeadas e reorganizadas
de acordo com o contexto das STs analisadas, surgindo-se assim as seguintes categorias e
subcategorias.

Este capitulo esta dividido em categorias e subcategorias, englobando os aspectos gerais
e especificos de cada categoria, dialogando com os autores ja referenciados neste estudo. As
categorias encontradas orientam a identificacdo dos contextos e seus elementos, de acordo com
as questbes da pesquisa e objetivos iniciais, trazendo também reflexdes sobre as respostas

encontradas.

6.1 Elaboracéo do Plano de Agdo com o apoio da gamificacdo na perspectiva da
inclusdo

O planejamento colaborativo, como descrito anteriormente, realizado continuamente
respeitando o planejamento inicial do professor, os contetdos didaticos do curriculo em
movimento para a série, a avaliacdo de aprendizagem da professora descrita nos RAvs dos
estudantes e as especificidades dos estudantes com dificuldade de aprendizagem foram
essenciais para os resultados desta pesquisa, destacando assim as percepcOes da professora
participante sobre o aprendizado dos estudantes.

Inicialmente, foram considerados os planejamentos da professora, como ja mencionado,
posteriormente, os contetdos considerados foram adaptados, englobando os elementos da
gamificagdo na perspectiva inclusiva, considerando as mecénicas que favoreciam os diversos
niveis de aprendizagens e as potencialidades dos estudantes, sendo realizadas com o trabalho

colaborativo.



6.1.1 Planejamento colaborativo como formacdo do professor

Para a professora participante, esse processo foi essencial para a sua seguranca de
aplicacdo do planejamento definido pelo plano de acdo. Durante 0 mapeamento, a professora
participante relata que, por mais que apresente interesse ao utilizar a gamificacdo em sala de
aula, ela ndo domina essa estratégia, afirmando que:

Prof P.: [...] como respondi no questionario que vocé enviou, eu nao tinha
habilidade em administrar jogos. Foi tudo novo para mim, mas percebi que 0
planejamento foi essencial. Pude entender que néo é algo que foge totalmente
da rotina da sala de aula ou que exige tantos recursos quanto eu imaginava.
Claro que alguns recursos sdo necessarios, mas existem formas simples de
tornar o contelldo mais leve, incorporando estratégias ltdicas que promovem
a aprendizagem de maneira divertida”

Para Vasconcellos (2003), o planejamento faz parte de uma construcao-transformacao,
em que a mediacdo passa a ser intencional. A proposta do planejamento colaborativo com
intencionalidade pedagdgica e como ferramenta didatica potencializa as possibilidades de

aprendizagem dentro do processo de ensino.

O planejamento enquanto construgdo-transformacgéo de representacdes € uma
mediacdo tedrica metodoldgica para acdo, que em funcdo de tal mediacao
passa a ser consciente e intencional. Tem por finalidade procurar fazer algo
vir a tona, fazer acontecer, concretizar, e para isto é necessario estabelecer as
condicBes objetivas e subjetivas prevendo o desenvolvimento da acdo no
tempo. (Vasconcelos, 2002. p. 63).

A transformacéo presente na fala da professora participante confere a experiéncia um
momento que, segundo ela, é de modificacdo das suas praticas antigas em detrimento das novas
aprendizagens adquiridas pelo processo de construcdo do planejamento colaborativo. Para a

professora participante, a experiéncia do planejamento com as estratégias gamificadas foi:

Prof P.: [...] totalmente diferente do meu planejamento. Porque nas minhas
aulas ndo planejava tantas estratégias com jogos, nesse nivel aqui da
pesquisa. Mas com o passar do tempo, eu estou tentando também encaixar
essa estratégia em alguns momentos fora da pesquisa. Trazer isso para minha
realidade mesmo em sala de aula que eu acho que é mais eficaz. Acho néo!
Certeza, né? Ja sei que é mais eficaz do que elaborar uma aula inteira de
alguns contetdos, algumas vezes, e 0 jogo fixa bem melhor os conteudos.

A reflexdo, segundo Luckesi (2023), é o coracdo do planejamento. Ela transforma o
professor em um profissional reflexivo, capaz de construir um planejamento mais significativo

e eficaz, que atenda as necessidades dos alunos e contribua para sua aprendizagem.



Libaneo (2017) destaca que o planejamento € um exercicio de consciéncia que nos

permite agir de forma intencional, moldando o nosso trabalho de acordo com nossos objetivos.

Ao planejar, somos protagonistas de nossas agdes, definindo os rumos que queremos segulir.

A fala da professora participante abaixo destaca a importancia de se compreender o

planejamento em sua complexidade, abrangendo os aspectos dos diferentes niveis de

aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes, destacando seu aprendizado durante o

processo de pesquisa.

Prof P.: [...] acabou que a gente produziu bastante coisa, eu achei bem legal.
Essa parte ai ela foi para mim muito aprendizado mesmo essa pesquisa.
Porque eu ficava ali resistente achando que aquela crianca, no caso de
algumas com dificuldade que ndo iriam conseguir e ai eles me surpreendem
com isso.

O planejamento colaborativo, portanto, na fala da professora participante, foi entdo uma

forma de aprendizado para a sua pratica, completando que, inicialmente, sentia-se insegura para

aplicar as estratégias gamificadas, e que o processo de planejamento colaborativo a deu uma

seguranca de aplicar em sala de aula.

Prof P.: [...] O que me deu seguranca para realizar o plano de agéo foi o
apoio da pesquisadora e o fazer mesmo, porque eu tinha medo do julgamento,
mas ai eu vi essa abertura. E ver que ndo era algo assim, muito longe da
realidade. Que a minha preocupagao era essa, mas essa inseguranca de algo
que eu também ndo dominasse. As vezes, eu tenho dificuldade com a
tecnologia. Entdo eu vi que é algo que ndo é s6 na parte tecnoldgica e essa
seguranga mesmo surgiu assim, de estratégias simples, corriqueiras. Que a
gente pode estar usando e se apropriando todos os dias um pouguinho mais.

E completa relatando os momentos de planejamento das atividades:

Mesmo utilizando o WhatsApp, nés planejdvamos e contribuiamos para
alcancar os objetivos, reforcando o contetdo. Como mencionei, tudo se
alinhou muito bem. Apesar de termos encontros quinzenais, procuravamos
sempre contemplar os objetivos semanalmente, e pude perceber que os
estudantes se engajaram bastante nesse processo.

Para a professora participante, o processo de retroalimentacdo do plano de acdo foi

positivo, em relacdo a poder refletir a pratica pedagogica e repensar a estratégia. A professora

relata que a retroalimentacdo semanal foi essencial para os resultados na aprendizagem:

Até porque tinhamos essa troca toda semana, e percebi que o planejamento
gamificado sempre abarcava o que eu precisava trabalhar naquele periodo.
[...] Foi um processo muito flexivel, e no final, ndo houve nenhum prejuizo —
pelo contrario, sé ganhos. Acho que a turma se beneficiou muito com essa
abordagem, e eu também aprendi bastante com essa experiéncia.



Percebe-se, portanto, que o processo de planejamento e elaboracdo do plano de acdo, na
perspectiva da professora. foi um instrumento para a sua formacéo e reflexdo da sua prética,
agregando e transformando sua pratica pedagdgica em relagcdo as estratégias gamificadas e
aprendizado de novos recursos tecnoldgicos para a pratica em sala de aula. Além disso, esse
processo contribuiu para o desenvolvimento de uma abordagem mais dinamica e envolvente,
promovendo maior engajamento dos alunos nas atividades. A aplicacdo das estratégias
gamificadas ndo apenas enriqueceu as experiéncias de ensino, mas também estimulou a
criatividade da professora, permitindo que ela adaptasse 0s recursos tecnologicos as
necessidades especificas de sua turma.

A postura da professora, assim como sua abertura para novos conhecimentos, foram
fatores essenciais para 0 andamento da pesquisa. Ela se dedicou a planejar, compreender e
aplicar a metodologia sugerida, contribuindo significativamente para o sucesso do processo.
Dessa forma, o planejamento e a reflexdo continua se tornaram fundamentais para a melhoria

da pratica pedagdgica e para a consolidacdo de métodos inovadores no ambiente escolar.

6.1.2 A Compreensdo sobre os recursos da gamificacdo na perspectiva da incluséo

A compreensdo do plano de acdo foi fundamental para a sua execucdo. Durante 0s
encontros de planejamento e definicdo dos conceitos e estratégias, foi uma preocupacdo da
pesquisadora e da professora participante, que ela pudesse dominar a estratégia para mediar
posteriormente com 0s estudantes. Ao ser questionada na entrevista sobre o planejamento

gamificado e sua diferenciacdo com o planejamento pessoal, ela relata que:

Prof P.: Esse controle no planejamento de aplicacéo facilitou o trabalho
docente, tornando 0 processo mais objetivo e organizado. Para mim o
planeamento ficou muito claro e prético, correu bem, me permitindo aplicar.
Por mais que seja possivel que cada pessoa tenha o seu estilo de aplicar, o
essencial estava bem explicado.

Para Luckesi (2023, p. 52), “O planejamento do ensino estabelece, pois, 0 rumo para o
nosso agir no cotidiano profissional em sala de aula.” O autor também destaca que um dos
elementos importantes para se considerar na hora do planejamento é a clareza do ponto de
partida e do ponto de chegada em relacdo ao aprendizado dos estudantes, ao que se quer
alcancar. Para a professora, um dos objetivos que ficaram claros foi a percepgdo da inclusdo

dentro do planejamento, relatando:

Prof. P.: Acredito que, dentro do contexto da inclusdo, isso contribuiu
significativamente. Como mencionei anteriormente, os estudantes estavam
sempre engajados no jogo, participando ativamente. Essa dinamica garantiu



que todos tivessem a oportunidade de se envolver, promovendo uma
experiéncia inclusiva e colaborativa.

E completa:

Buscamos contemplar a maior diversidade possivel ao adotar diferentes
formatos de trabalho, como atividades individuais e em grupo. Caso fosse
necessario ajustar algum aspecto na aplicacdo da gamificacédo, as mudancas
necessarias foram realizadas.

Para Pleatch et. al. (2020), o DUA ressalta a importancia de garantir 0 acesso ao
curriculo a todos os estudantes, promovendo uma educacéo inclusiva e equitativa. Reconhecer
as especificidades e habilidades individuais, aliadas ao uso estratégico de tecnologias, é
essencial para potencializar o aprendizado e assegurar a participacéo plena de todos no processo
educativo.

Nas observacdes da aplicacdo do plano, pdde-se perceber que a professora participante
compreendeu e utilizou os recursos da gamificacdo como meio de facilitar a aprendizagem e
mediar as relagdes entre os estudantes e 0 objeto de conhecimento. Em um de seus feedbacks
diarios, ela relata que a mudanca de uma das mecanicas da gamificacdo seria de melhor apoio

a mediacdo pedagogica, como:
Pesquisadora: [...] A professora avaliou que sem a mecanica das atividades
extras como acumulo de pontos a mais as criancas ficaram mais concentradas
para realizar as atividades tranquilamente, contando apenas com a

pontuacdo normal, eles se mostraram interessados, porém sem pressao de
pontuar com frequéncia.

Nesse trecho, observa-se que a acdo da professora em ajustar a mecénica do jogo para
promover a concentracdo da turma em uma atividade que demandava maior atencdo demonstra
seu dominio sobre as ferramentas da gamificacdo. Essa habilidade foi empregada de forma
pratica para facilitar o aprendizado em sala de aula. Assim, pode-se inferir que a
retroalimentacdo do plano de acdo gamificado também requeria conhecimento acerca dos
recursos da gamificacao e sua aplicacdo aos conteudos e estratégias pedagdgicas.

Em relacgdo aos recursos da gamificacdo, para a professora participante, a narrativa foi
um elemento que trouxe ludicidade e imerséo dos estudantes para a estratégia. Na entrevista

semiestruturada, a professora relata que:

Prof P.: Havia toda uma narrativa em que os estudantes compreendiam que
estavam em determinada regido. Os slides preparados com as caracteristicas
das regibes tinham como objetivo engajar os alunos, os conectando ao
contexto da regido estudada. Mesmo com recursos simples, o clima foi bem
incorporado, e achei que, ao trabalhar as regides, tudo se encaixou de forma
muito lGdica e prazerosa, tornando o aprendizado mais envolvente e
significativo.



O Avatar foi criado por cada crianca por meio da ferramenta google forms, em que 0s
estudantes escolheram as suas principais caracteristicas e posteriormente foi impresso e colado
no caderno, junto com o Relatdrio Individual do estudante.

A carteirinha de identificacdo com o Avatar foi entregue a cada estudante, para que
pudessem sentir-se mais imersos a experiéncia durante as aulas gamificadas. Durante as
observacdes, as criangas também manifestaram entusiasmo e interesse na apresentacdo desses

recursos como:

Pesquisadora: [...] um dos estudantes disse que gostou da ideia e que iria
colocar um chapéu em seu avatar. Outro disse que 0 seu nao teria cabelo e
teria um nome diferente do seu. Nesse momento as criangas comegaram a
socializar as caracteristicas que queriam em seus personagens.

A aprendizagem significativa, segundo Moreira (2011), é favorecida pela interagéo
social, pois permite que os alunos compartilnem suas ideias e construam o conhecimento de
forma colaborativa. Ao contrario da aprendizagem mecanica, que isola o aluno, a aprendizagem
significativa promove a construgdo de um conhecimento mais rico e complexo.

Metodologias ativas e o lidico sdo fundamentais para promover a participacdo ativa dos
alunos na construcdo do conhecimento. Essas abordagens valorizam a autonomia, a criatividade
e o desenvolvimento integral do estudante, contribuindo para uma aprendizagem mais
significativa.

Os desafios foram estratégias que contemplavam os contedos estudados, como por
exemplo, na primeira etapa em que os desafios contemplavam as atividades de situacdes-
problemas e ortografia, em que os estudantes possuiam tempo determinado para finalizar e
pontuar.

Para a professora participante, os desafios:

Prof P.: Na matematica, foram trabalhados muitos desafios relacionados ao
tema central, incluindo desafios extras que ficaram bem marcados. Lembro
de como essas atividades, elaboradas em forma de situa¢fes-problema,
engajaram os alunos de maneira significativa.

Segundo Werbach e Hunter (2015, p. 30, tradugéo nossa): “Desafios sdo quebra-cabecas
ou outras tarefas que exigem algum esforgo para serem resolvidos. Esse esforco pode envolver
tempo, habilidade ou criatividade; o aspecto importante é que superar o desafio demonstra
competéncia ou dominio.”

Os autores destacam a importancia dos desafios como ferramentas fundamentais na
gamificacdo, enfatizando que eles devem ser suficientemente complexos para demandar esforgo

significativo, mas também recompensadores para quem 0s supera. Essa abordagem valoriza o



protagonismo do participante, pois promove o desenvolvimento de habilidades como
criatividade e persisténcia, elementos cruciais para a aprendizagem significativa.

Os desafios também funcionaram como mecanicas de engajamento e motivacéo, embora
0 objetivo deste elemento também seja tornar o aprendizado mais desafiador, para que o
estudante possa avancgar em seu processo de desenvolvimento e aprendizagem.

O Feedback e autoavaliagdo estavam presentes no retorno diario do desempenho de
cada estudante ao acompanhar seus relatorios individuais de progresso, como ja referido na fala
dos sujeitos, acompanhar seu desempenho de forma visual e progresso diario os dava uma
sensacdo de melhora em relacdo ao dia anterior.

Pode-se inferir, portanto, que os elementos da gamificacdo como apoio a aprendizagem
sdo bem-sucedidos quando utilizados de forma intencional e adaptados ao contexto educativo
e inclusivo. Com um planejamento cuidadoso, que respeite os ritmos e estilos de aprendizagem
de cada estudante, esses elementos se ajustam as diferentes necessidades e alcangam um grande
nmero de alunos. Quando aplicados com propdsito, conseguem integrar aspectos ludicos e
motivacionais com objetivos pedagogicos claros, facilitando e potencializando o processo de
aprendizagem.

Em relacdo a compreensdo pedagogica da gamificacdo como facilitadora da
aprendizagem, atrelada aos diversos contetdos estudados e sua adaptacdo, a professora relata
que:

Prof P.: Eu ficava pensando em como seria usar a gamificacdo na geografia?
Parece mais facil associar a gamificagdo a matematica, ja que pensamos logo
em jogos. Porém, as missdes criadas foram muito bem conectadas ao
conteudo da narrativa geografica, como o desbloqueio das regides, o que foi
muito interessante. O conteldo serviu como base para definir os critérios das
mecanicas, permitindo que tudo ficasse bem organizado e estruturado.

Pode-se deduzir que, para a professora participante, os recursos da gamificacdo
oferecem diversas possibilidades de aplicacdo, abrangendo conteldos variados e
transdisciplinares, com o objetivo de facilitar a aprendizagem por meio de suas mecanicas.

Nesse sentido, as analises apontaram para uma compreensao positiva do conceito de
gamificacdo. Essa compreenséo foi crucial, pois permitiu ndo apenas a aplica¢do consciente da
estratégia, mas também uma reflexdo mais aprofundada sobre seu impacto no processo de
ensino-aprendizagem. O entendimento claro do conceito e a elaboragdo estratégica
fundamentada foram essenciais para o desenvolvimento e a analise do fendmeno investigado

neste estudo de caso, possibilitando identificar como a gamificacdo pode atuar como ferramenta



pedagdgica para promover engajamento, motivacdo e inclusao educacional. Respondendo aos

objetivos iniciais desta pesquisa.

6.2 A Mediacdo Pedagogica na execucdo do Plano de Agédo

Durante a aplicacdo do plano, com as estratégias sugeridas, a experiéncia abrange, em
seus aspectos, a dimensdo subjetiva das interagdes entre os sujeitos e o objeto de conhecimento.
Nesse contexto as relacOes entre os sujeitos de pesquisa apresentam-se em constante movimento
e interagdo. A mediacdo pedagogica, portanto, refere-se a relagdo tripartite “estudantes-
professora-objeto de conhecimento”.

Apos a elaboracdo do plano de acdo, a adaptacdo do planejamento as estratégias
gamificadas e inclusivas e sua execucédo, essas relagdes sdo permeadas pela subjetividade da
professora, por sua didatica, seu estilo de ensino e pela maneira como os estudantes sdo
apresentados ao objeto de conhecimento, utilizando os recursos e estratégias analisados nesta
pesquisa.

Para este trabalho, mediacdo pedagdgica serd compreendida nas seguintes dimensdes:
[1] Na perspectiva da aplicacdo do plano gamificado e a mediacdo da professora; e [2] na
perspectiva dos sujeitos como a interacdo com o objeto de conhecimento pautados nas

estratégias e recursos ofertados enfatizando o processo de ensino-aprendizagem.

6.2.1 Aplicagédo do Plano de Acdo: facilidades e desafios

Para compreender melhor a perspectiva da mediacdo pedagogica, a préatica do plano de
acdo foi analisada a partir das percepcdes dos sujeitos participantes da pesquisa, considerando
tanto as facilidades quanto os desafios envolvidos nessa abordagem.

Segundo a professora participante, observa-se uma diferenca significativa entre o
planejamento e a execucdo, destacando-se a possibilidade de aprimoramento da pratica
pedagdgica por meio da reflexdo. Esse processo reflexivo € fortalecido pelo uso do feedback e

pela retroalimentacdo do plano de acdo, permitindo ajustes e melhorias continuas.

Prof P.: [...] A gente sempre planeja alguma coisa e a execucao sai de outra
forma. As vezes ndo sai o esperado ou sai melhor. E a gente toda vez que
encerravam a execuc¢do do planejamento do dia e que trocava ideias eu via
aqui, vocé é sempre bem atenta ao que eu ia me posicionar e a gente ia
ajustando ia pensando no que podia melhorar a aplicagdo do plano de acéo.

A retroalimentacdo do plano foi uma etapa fundamental para alcancar a aprendizagem
dos estudantes. O feedback imediato da aplicacao e a reflex@o da professora sobre a sua pratica



proporcionaram melhorias na préatica, sempre voltados aos objetivos de aprendizagem e
participacao de todos os estudantes.

Para os autores Bondie e Zusho (2023, p. 185), “A diversidade de alunos € um recurso
natural abundante em todas as salas de aula. O ajuste do ensino requer um pensamento agil para
mudar rapidamente de direcdo e transformar problemas potenciais em oportunidades.”

Para os autores, a diversidade em sala de aula é uma realidade que deve ser valorizada
e aproveitada. A diferenciacdo do ensino é um processo continuo que exige do professor um
olhar atento as necessidades de cada aluno. Ao ajustar suas estratégias e recursos, o professor
promove um aprendizado mais significativo e personalizado, incentivando a autonomia e a
participacdo ativa dos estudantes. Nas observacOes, a pesquisadora relatou que havia uma
preocupacao constante na pratica da professora participante, em contemplar os estudantes que

estavam com dificuldade de aprendizagem, como no trecho abaixo:

Pesquisadora: [...] a professora auxiliava mais crian¢as que relataram
dificuldades tanto na interpretacdo quanto na operacéo. No terceiro desafio
a professora leu e interpretou o problema coletivamente e assim, mais
criangas puderam concluir o desafio, pois a operacdo era mais simples
também

Em seu feedback diario, a professora relata que:

Pesquisadora.: [...] achou dificil ter que auxiliar muitos estudantes com
dificuldade ao mesmo tempo, que alguns ela sabia que teriam maior
dificuldade, mas que outros ele se surpreendeu, pois ndo sabia que teria essas
dificuldades, pois no dia a dia acabam fazendo atividade com os colegas, e
sozinhos necessitam de mais ajuda.

A mediacdo pedagégica compreende uma série de questdes relacionadas a
aprendizagem dos estudantes. A utilizacdo de recursos pedagogicos de diferentes finalidades
pode proporcionar, dentro da mediacdo, uma facilitacdo entre o estudante e o objeto de
conhecimento, proporcionando assim ambientes de aprendizagem colaborativa em que o
estudante se torna o centro desse processo.

Para Vigotski (2007; 2010), a ZDP é entendida como um estagio que permite identificar
as potencialidades que os estudantes podem alcangar para desenvolver a aprendizagem, com o
mediador desempenhando um papel fundamental nesse processo. A mediacdo pedagdgica,
baseada em um planejamento que considere o que a crianca pode realizar com auxilio para
avancar em seu aprendizado, torna-se uma ferramenta valiosa. Além disso, metodologias que
colocam o estudante no centro de sua aprendizagem e valorizam o aprendizado colaborativo

podem potencializar significativamente o desenvolvimento em sala de aula



O trabalho colaborativo € essencial porque ele atua diretamente na ZDP, pois considera
que o aprendizado ocorre principalmente por meio das interagcdes sociais, nas quais o individuo
colabora com outros, compartilhando e construindo conhecimentos coletivamente (Vigostski,
2007; 2010).

A mediacdo pedagdgica, pois, ndo ocorre exclusivamente entre professor-estudante,
mas também, e principalmente, na interacdo entre os pares, na colaboracao entre os estudantes,
nas divergéncias e desafios encontrados no desenvolvimento da aprendizagem.

Um dos aspectos da mediacdo pedagogica na perspectiva colaborativa neste estudo de
caso estd na mudanca da percepc¢do entre as estratégias, trazendo, entdo, uma reflexdo do
planejamento na pratica, que apds aplica¢bes das aulas gamificadas, a compreensdo de romper
com a percepcao dos grupos divididos em niveis de aprendizagem, para grupos ou duplas com

niveis de aprendizagem diferentes.

Pesquisadora: [...] as criangas que mais tinham autonomia logo tiravam suas
duvidas, porém as criangas que necessitavam de maior apoio tinham que
esperar a professora terminar para finalizar a atividade.

Nessa observacdo, infere-se que a dindmica de colocar as criangcas com 0 mesmo nivel
de aprendizado acabou por dificultar o auxilio da professora participante nos grupos dos
estudantes com maior dificuldade, ao passo que os estudantes com melhor desempenho

terminavam rapido seus desafios e se agitavam para conseguir maior pontuacao.

Pesquisadora: [...], porém relatou dificuldade em mediar os grupos em
diferentes niveis de aprendizagem, em que 0s que ndo necessitam de auxilio
terminam répido e demandam atividades extras e acabam demandando
atengdo dela, enquanto ela tenta realizar as atividades de alfabetizacé&o.

Quando a estratégia dependia exclusivamente da mediacdo da professora participante,
surgiram dificuldades para tornar o aprendizado mais efetivo. Nesse contexto, a mediacao foi
comprometida, pois recaia unicamente sobre a professora a responsabilidade de conduzir todo
0 processo. Apesar do uso de estratégias e recursos desenvolvidos para facilitar a aprendizagem,
essa abordagem revelou-se menos eficaz em promover o aprendizado de maneira consistente.

Dessa forma, pode-se inferir que, embora as estratégias e recursos tenham sido
cuidadosamente planejados para oferecer uma aprendizagem significativa e motivadora, a
forma como séo aplicados tem um impacto decisivo nos resultados obtidos pelos estudantes.

Ao transformar a estratégia em uma abordagem mais colaborativa, integrando 0s
diferentes niveis de conhecimento cognitivo dos alunos, o resultado foi surpreendente. A

professora, ao refletir sobre a experiéncia, expressou em seu feedback:



Pesquisadora: [...] a professora disse que se surpreendeu com a dindmica em
duplas, pois dessa vez ndo precisou auxiliar e separar apenas 0 grupo que
apresentava dificuldade e assim percebeu que 0s estudantes também
conseguiam aprender e ensinar um aos outros, caso tenha esse objetivo na
atividade e seja trabalhado o trabalho colaborativo com os estudantes. A
professora relatou que percebeu que a produtividade dos estudantes com
dificuldade foi boa e que percebeu que eles conseguiram alcangar a
aprendizagem, treinando a leitura, a identifica¢ao da silaba tbnica e a escrita
de frases.

Essa percepcdo também estd presente na fala dos estudantes, que relataram que o
trabalho colaborativo:

Pesquisadora: Esse jeito que vocés fizeram de colaboracéo e de deixar a
atividade mais devagar ou mais rapida?

Criancas: Mais rapida mesmo.

Pesquisadora: Quando um colega ndo sabia como que vocés faziam para
ajudar o colega a chegar na resposta?

Crianca 4: Dando dicas e deu certo.

A mediacdo pedagdgica é essencial para o processo de ensino-aprendizagem, trazendo,
assim, uma perspectiva em que o professor compreende a potencialidade dos seus estudantes,
elabora estratégias para que os estudantes possam alcancar a sua aprendizagem e oferta recursos
e 0 meio pelo qual, os estudantes a partir do auxilio, seja do professor, seja dos colegas dos
diferentes niveis de aprendizagem, possam ser guiados no seu processo de desenvolvimento.

Para a professora, a estratégia de misturar os niveis, trouxe beneficios, como:

Prof P.: Uma das minhas preocupac6es durante esse periodo de feedback era
que as criangas com mais dificuldades ndo participassem ativamente e
acabassem esperando por aquelas que ja sabiam. Porém, foi possivel
observar uma troca entre eles, e entdo percebi que acabaram aprendendo
juntos. Acho que essa troca ¢ muito importante e enriquecedora. As vezes,
como professores, queremos focar mais em desenvolver as habilidades de
forma separada, mas, quando trabalhamos de forma colaborativa, essa
interacdo se mostra mais eficaz.

Para Vickery (2016), ao colaborarem para alcancar um objetivo comum, as criancas
comecam a cultivar habilidades de cooperacdo e a valorizar os pontos fortes de cada colega.
Além de trabalhar o respeito mutuo e a troca de experiéncias, ja defendida por Vigotski, por
meio da mediacao.

Segundo Vigotski (2010, p. 272), essa distancia entre o que a crianga consegue realizar
de forma autbnoma e o que pode alcancar com orientagéo e colaboracdo é o indicativo de seu
desenvolvimento cognitivo. Assim, é fundamental atuar na mediacdo das habilidades que a

crianca tem potencial para desenvolver, promovendo o aprendizado.



Em contrapartida, o autor enfatiza que é nesse estagio que as atividades desafiadoras
devem ser ofertadas, respeitando o conhecimento real do estudante, para que ndo se sinta
desmotivado por ser mais facil, ou desista por ser muito dificil. O uso de missGes e desafios
divididos por niveis mostrou-se uma estratégia eficaz dentro do contexto da gamificacdo. No
entanto, quando essa abordagem € planejada de forma colaborativa e alinhada aos diferentes
niveis de desenvolvimento dos estudantes, pode gerar resultados ainda mais positivos na
mediacdo pedagdgica em sala de aula.

Como dificuldade, foi pontuado, tanto pela professora quanto pelos estudantes, a falta
de aparato tecnoldgico para potencializar a estratégia como o uso de computadores em sala de

aula e jogos digitais. Os estudantes relataram que:

Crianca 1: Eu s6 ndo gostei porque foi muito rapido e ndo deu tempo de
brincar no computador, porque era sé um.

Pela dindmica de revezamento de grupos, o tempo para utilizar os jogos digitais no

computador foi curto e gerou também na professora participante um incomodo e uma barreira.

Prof P. [...] a gente ndo teve muitas opcBes da escola, a gente ndo tinha
laboratério. O wi-fi aqui pega super mal nas salas de aula, nem outros
recursos, mas o0s que a gente utilizou foram poucos, com o datashow para
apresentar as narrativas e o seu computador.

Para Moran (2022), a tecnologia pode potencializar a aprendizagem, utilizando recursos
tecnoldgicos como apoio a aprendizagem. Embora o autor reconheca o potencial das
tecnologias, ele alerta para os riscos de uma dependéncia exagerada. Ele acredita que a
tecnologia deve ser um meio e ndo um fim, e que as relagdes humanas, 0 senso critico e 0s
valores éticos devem sempre prevalecer.

Como facilidade, pode-se inferir que a gamificacdo possibilita estratégias de trabalho
colaborativo, que, se elaboradas conforme a potencialidade dos estudantes, podem ser uma
ferramenta de apoio a aprendizagem, por possuirem elementos que favorecem a colaboracéo, a
coletividade, o estudante como centro do processo de aprendizagem e a reflexdo da estratégia
com feedbacks imediatos. Ao mudar a forma de aplicacdo da estratégia, mesclando os niveis de
aprendizagem e tornando o0 jogo mais colaborativo, a gamificacdo tornou o apoio a

aprendizagem mais eficaz.

6.2.2 Processo de ensino-aprendizagem utilizando as estratégias gamificadas

Pensando na perspectiva do estudante como centro da sua aprendizagem, ativo no

processo de desenvolvimento, para potencializar a sua aprendizagem, a gamificacdo foi



utilizada para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, trazendo motivacdo para 0S
estudantes. Para a professora participante, pode-se inferir que a aprendizagem foi facilitada,

pois 0s estudantes se mantém motivados durante a estratégia.

Prof P.: [...] que é o que o estudante hoje em dia ndo quer. Eles pensam: Ta
bom de atividade! Estou cansado! Mas ndo ali! Eles faziam e faziam com
vontade, com gosto e se esfor¢caram e aprendiam consequentemente. Eu vi que
a aprendizagem é bastante alcancada.

Para Alves (2015), estratégias gamificadas podem favorecer a motivagdo e o
engajamento dos estudantes, trazendo elementos conhecidos pelos estudantes, respeitando os
estilos de aprendizagem e os diversos modos de aprender.

Na perspectiva dos estudantes, pode-se inferir que a aprendizagem foi alcancada,

quando relatam na roda de conversa:

Crianga 1: Eu gostei dos prémios e porque a gente brincou muito nesses dias.
A gente ndo ficou s6 na tarefa, tarefa, tarefal

Crianca 11: E a gente aprendeu brincando.

Crianca 8: Eu queria saber qguem néo gostou desse dia, todo mundo comeu e

brincou.

A crianga 11 relata que “aprendeu brincando”, enquanto a Crianga 1 relata que “eles
nao ficaram apenas na tarefa”. Brites (2015) ressalta que a pratica do brincar proporciona um
espaco seguro e enriquecedor para a aprendizagem, permitindo que a crianga explore e vivencie
novas experiéncias sem o receio de ser avaliada. A autora compreende que esse ambiente lGdico
é essencial para o desenvolvimento integral do individuo, conforme destacado por autores como
que enfatizam a importancia do jogo no processo educacional. A professora participante reforca
que:

Prof P.: [...]ela ta aprendendo brincando, eles nem percebem e a gente
também nem percebe que foi tdo eficaz. E ai s6 depois com os retornos. A
gente vai ver evolugdo mesmo. A gente vai percebendo que na hora parece
que ndo aprendeu. E ai a gente viu isso bem claramente no Estudante 4, né

na evolucdo, que se motivou em cada aula.

O brincar, portanto, ndo apenas fortalece a cogni¢do, mas também fomenta a
socializagéo e a criatividade, elementos fundamentais na formacéo da crianga. - Em relacéo a
aprendizagem dos contetdos escolares, a professora participante, diante da demanda
diagnosticada em suas avaliagdes, separou, na primeira etapa de aprendizagem, contetidos para

reforcar a aprendizagem. Em sua percepgdo, essa estratégia colaborou com a fixagdo dos



conteudos ainda ndo alcancados. Na separacdo de conteldo, a ortografia na primeira etapa foi
trabalhada como fixacdo com o auxilio da gamificacdo. Nas observacoes e no feedback, foi

percebido pela pesquisadora que:

Pesquisadora: A professora relatou que percebeu que a produtividade dos
estudantes com dificuldade foi boa e que percebeu que eles conseguiram
alcancar a aprendizagem, treinando a leitura, a identificacéo da silaba tonica
e a escrita de frases.

Nos conteudos de matematica, na percep¢do da professora, 0 maior ganho com as
atividades gamificadas ficaram nas quatro operacOes basicas matematicas, envolvendo os

desafios, as missdes e situagdes-problemas com pontuagéo.

Prof P.: [...] na disciplina de mateméatica, selecionamos situa¢bes-problemas
com as quatro operacdes, eu achei que foi muito bom. Os desafios extras os
forcava mesmo a querer fazer mais atividades desafiadoras na matematica.
[...] Na matematica foi trabalhado bastante desafios voltados ao tema central,
bastante desafios extras, eu lembro muito disso, ficaram bem marcados que

deixavam eles engajados que era em forma de situacéo-problema.

Entre os dois contetdos mais trabalhados e eleitos pela professora participante, as areas
de linguagem e raciocinio logico-matematico, a professora pesquisadora avaliou que as
estratégias foram positivas para o aprendizado. Pode-se inferir que, embora as situacfes-
problemas fossem atividades ja oferecidas anteriormente, a gamificacdo tornou-a mais atrativa
e motivadora. A colaboracdo na execucdo das situacdes-problema, a possibilidade do uso do
material concreto para as resolucdes e a socializacdo dos processos mentais dos estudantes

facilitaram a compreensdo dos conceitos matematicos estudados.

Prof P.: [...] apesar de ser desafiador para eles ainda, a situacéo-problema
exige um raciocinio maior, as estratégias de pensar. Em relacao ao portugués
e ortografia a reescrita de cartas que estavam com ortografia errada para
eles descreverem ortografias certas também, achei que compde muito bem
porque eles sempre apresentam essa dificuldade de reescrever o préprio

texto.

Quando perguntados, na roda de conversa, sobre o contetdo que mais aprenderam, 0s

14 estudantes informaram (Grafico 13):



Gréfico 13: Contetdo de Aprendizagem dos estudantes
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Prevalece, na percep¢do dos estudantes, que a &rea de conhecimento de maior
aprendizagem, segundo eles, foi a area de Linguagens, englobando os contetidos de portugués,
leitura, producéo de texto e a fluéncia. - Tacca (2014) alerta que a énfase do aprendizado ndo
estd no conteldo, e sim, em tornar o estudante como ativo no processo de ensino-aprendizagem,
para que, por meio das suas relaces sociais, movidas pelo contexto histérico e cultural, o
conhecimento cientifico passado historicamente possa ser mediado e instrumentalizado,
focando, assim, no pensamento do sujeito que aprende.

Considerando que a aprendizagem se da pelo processo de mediacdo entre o que o
estudante apresenta de conhecimento atual e o conhecimento que ele pode alcangar com a
mediagdo, e a instrumentalizacdo desse conhecimento para um novo conhecimento, as
atividades selecionadas para a analise foram elaboradas de tal forma, a apresentar o
conhecimento inicial (real), o processo de aquisi¢do do novo conhecimento e a aprendizagem

final (Figura 8).



Figura 7: Atividades produzidas 1

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024)




As atividades voltadas a alfabetizacdo em relacdo aos estudantes que se apresentavam
nessa fase de aprendizagem e em fase de aprimoramento da producdo escrita foram
apresentadas acima como forma de exemplificar a evolugdo desses estudantes especificos. A
atividade inicial foi ofertada nos primeiros dias da estratégia gamificada, como forma de desafio
em grupo. Esse grupo, sendo 0 grupo que mais necessitava de auxilio, era desafiado a realizar

a atividade e posteriormente corrigido com o apoio da professora.

Prof P.: [...] ndo se trata apenas de produzir textos, mas também de explorar
diferentes tipos textuais, como a poesia. Criamos resumos, recontos e
escrevemos bastante, muitas vezes sem nem perceber. Como eu costumava
dizer, isso acontece de forma t&o natural que a sensa¢@o de competi¢cdo néo
fica t&o evidente.

Na atividade inicial, pode-se inferir que, conforme a avaliacao diagnostica realizada pela
professora participante e a analise de seus RAVS, o grupo apresentava condi¢fes de produzir
palavras e frases contextualizadas com o tema da narrativa. A professora participante relatou,
ainda, que os estudantes realizavam atividades diversificadas, adequadas aos niveis de

alfabetizacdo correspondentes ao 1° e 2° anos do Ensino Fundamental:

Prof P.: [..] na segunda etapa de aprendizagem, que estd focada na
literatura, leitura, lingua portuguesa e escrita, os estudantes tém conseguido
acompanhar o processo de forma satisfatoria. Cada crianca desenvolve as
atividades de acordo com seu ritmo, de maneira mais tranquila e leve.
Percebe-se que todos estdo engajados, focados em seus proprios avancos,
aprendendo e produzindo.

Apo6s a mudanca de estratégia, no meio do estudo de caso, a professora participante
acolheu a sugestdo de que esses estudantes pudessem, em seu nivel de aprendizagem, realizar
as mesmas producdes que 0s outros estudantes, contando tanto com a mediacdo dos colegas
quanto da professora participante. O resultado no processo ja evidencia a potencialidade e
compreensdo de texto desses estudantes, que mesmo com dificuldades na ortografia e estrutura
textual compreendem a linguagem escrita como forma de registro, avancando assim em seu

aprendizado.

Crianca 1: Eu gostei porque a gente estudou mais sobre 0 nosso personagem,
de formas diferentes, da feira literaria e eu até decorei algumas coisas.

Pesquisadora: Vocés acham que nesta etapa vocés melhoraram a habilidade
de desenho de vocés?

Crianca 7: O, tia. Eu achei que eu melhorei, porque foi os Ginicos dias que eu
achei que o0 meu texto estava bom.

As Ultimas atividades foram desenvolvidas com a proposta de incentivar a autonomia

na producdo textual, resultando em avancos significativos para os estudantes. Eles



demonstraram progresso na ortografia, na estrutura textual, na compreensao do contexto e na
criatividade, explorando outros géneros textuais, como 0 poema. Pode-se inferir que a
aprendizagem dos estudantes apresentou avancos positivos em relagdo a escrita, superando a
rejeicdo que anteriormente existia em relacao a esse tipo de producéo. A colaboragédo no estudo
da ortografia, das regras gramaticais e a socializacdo das producdes escritas contribuiram para

facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

6.3 Contribuicdo para a incluséo — participacéo efetiva de todos os estudantes

Considerando a diversidade em sala de aula, é fundamental destacar que cada estudante
possui um ritmo, estilo e forma de aprender, influenciados tanto por caracteristicas individuais
quanto por fatores externos. Independentemente das barreiras encontradas, a oferta de recursos
acessiveis e adaptados as necessidades especificas de cada crianca € essencial para garantir um
processo de aprendizagem significativo. O atendimento a essas demandas requer préaticas
pedagogicas inclusivas que respeitem a singularidade de cada estudante, promovendo um
ambiente de equidade e acolhimento. Nessa categoria sera analisada a participacao efetiva dos
estudantes como forma de compreender a inclusdo, dentro das particularidades de cada um e
seu modo de aprender.

A participacao efetiva dos estudantes e os estilos de aprendizagem irdo compor as
subcategorias de analise dessa questdo, dentro da perspectiva da inclusdao de todos os

estudantes.

6.3.1 Participacdo efetiva

A integracdo da gamificacdo no contexto da educacéo inclusiva oferece oportunidades
de participacdo efetiva para os estudantes, respeitando suas habilidades, interesses e
potencialidades. Por meio de jogos e dindmicas interativas, cada aluno pode contribuir de forma
significativa, realizando atividades que dialoguem com suas capacidades e que incentivem o
engajamento coletivo. Vigotski (2010, p. 72), ao conferir o aspecto ativo do processo educativo
e dos seus alunos, afirma que: “Deste modo, o processo educativo ja se torna trilateralmente
ativo: é ativo o aluno, é ativo 0 mestre, € ativo 0 meio criado entre eles.” Nessa perspectiva,
pode-se perceber na fala dos sujeitos, cada qual com seu papel, a sua participagdo e sua
atividade dentro do processo.

Outra questdo da participacdo efetiva de todos os estudantes ficou marcada nas

estratégias da segunda etapa de aprendizagem, em que a professora relatou que os estudantes



tinham mais dificuldade em producéo de texto. Dentro desse cenario, trabalhar com diversos
géneros textuais e a expressdo criativa por meio das artes trouxe um resultado positivo, tanto
na participacao efetiva quanto na aprendizagem. Para a professora, a proposta trouxe inclusao,
pois:

Prof P.: [...] Assim, a proposta trouxe bastante inclusdo e conseguiu porque,
por exemplo, a estudante “C”. Se sentindo feliz por ter realizado a atividade
sozinha, vendo que conseguia criar, produzir, dentro do seu tempo, do seu
aprendizado e do seu desenvolvimento, mas conseguindo avancar.

Segundo Pletsch et al. (2020), os principios do DUA permitem a criacdo de ambientes
de aprendizagem que atendem a diversidade de estudantes, respeitando suas habilidades, estilos
de aprendizagem e necessidades especificas. Entre eles, promover multiplas formas de
engajamento (Por que do aprendizado). O engajamento emocional e motivacional é
fundamental para a aprendizagem. Esse principio visa criar um ambiente inclusivo e

estimulante para todos. Para outro estudante,

Crianca 4: eu gostei do resumo porque é outra forma de reescrever as coisas
ndo é s6 uma producao de texto. A gente treinando a escrita acaba escrevendo
melhor sim.

O principio de oferecer multiplas formas de acao e expressdo (Como do aprendizado)
defende a ideia de que os estudantes tém maneiras distintas de demonstrar o0 que aprenderam.
Esse principio compreende que a inclusdo deve oferecer multiplas oportunidades para a
expressao e o engajamento. Nesta pesquisa, essa oferta das maneiras diferentes dos estudantes
demonstrarem o que aprenderam, ficou evidente na proposta de criacdo de producédo de texto
de diversos géneros, como Histdria em Quadrinhos e Hai-kais (poemas) (Figura 9).

Figura 9: Atividades produzidas 2

Expresséo artistica em Histdria em Poema no estilo Hai-kais do estudante
Quadrinhos do estudante com TEA com TEA

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024).




Figura 8: Atividades produzidas 3

Histéria em Quadrinhos do Estudante com Poema sobre as flores do cerrado do
TDAMH e investigacdo de DI. Estudante com TDAH e investigacdo de DI.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024).

Ambos os estudantes, com dificuldades na producdo escrita, porém com habilidade em
artes visuais, demonstraram maior interesse nas atividades que eram necessarias as habilidades
de desenho e escrita, demonstrando criatividade e participacéo.

Ricardo, Sago e Ferreira (2017) explicam que permitir diferentes formatos para realizar
atividades, como apresentacGes, producdes artisticas, gravacGes em audio/video ou
dramatizacOes, sdo essenciais para uma aprendizagem, respeitando a diversidade e dando
diferentes oportunidades para os estudantes demonstrarem suas habilidades. Para a professora

participante:

Prof P.: [...] mas assim, a parte da escrita do estudante “B”. como, estruturar
o texto, j& que ele fazia muitas atividades soltas, escrita de palavras, colocar
no papel mesmo e ele que escreve escrevia tdo pouco, né? SO mais exercicios
soltos. Entdo vé ele tentando, se desafiando mesmo a escrever e é uma coisa
que ele também a mae dele falou que ele na reunido de que ele ndo gosta, mas
na proposta ele fazia com mais receptividade, sem muito esforco, ele foi em
alguns momentos, ele estava desse jeito e se sentindo ali dentro do jogo
querendo contribuir com a turma querendo contribuir né com o jogo mesmo
o do estudante “A” que a gente pode lembrar aqui na parte da Matematica.

Trabalhar com Histéria em Quadrinhos e poemas ilustrados, tanto no estilo Hai-kais

como no estilo tradicional proporcionou aos estudantes oportunidade de se expressarem e



perceberem suas habilidades de desenho e escrita, principalmente com estudantes que estavam
encontrando desafios nessas areas do conhecimento.

Para a professora participante,

Prof P.: [...] os alunos que tinham mais dificuldades percebi que ficaram mais
engajados, motivados com a proposta. Igual o estudante B. mesmo, no dia da
producdo de texto, ja estava fazendo sozinho e antes sempre precisava de
apoio para escrever qualquer palavra. Ah! Mesmo com as dificuldades outras
vezes das rimas. Mas elas queriam fazer s6 precisava desse auxilio dessa
ajuda bem importante.

E para alguns estudantes, na roda de conversa, desenhar para as suas producdes escritas
trouxe maior interesse nas atividades, principalmente para aqueles que possuiam melhor

habilidades no desenho.

Crianca 7: Sempre tinha o desenho e uma producéo de texto depois.

Crianga 6: Eu achei dificil a producéo de texto. Mas gostei do desenho, de
fazer o desenho dos quadrinhos.

A participacdo efetiva, portanto, foi notada nas producées das atividades diarias e na
entrega dos estudantes nas atividades que valorizavam suas habilidades, integrando, assim, com
0 conteudo estudado e as suas habilidades.

Na pratica, a gamificacdo pode integrar esses estilos ao diversificar os recursos
utilizados: jogos narrativos para o estilo reflexivo, mecénicas de resolucdo de problemas para
0 estilo de aprendizagem pragmaticos, colaboracao para o estilo ativos e fases estruturadas com

objetivos claros para tedricos. Em outro trecho da entrevista, a professora compreende que:

Prof P.: [...] eu acho que as estratégias contemplam os diferentes tipos de
aprender, e os diversos interesses dos alunos.

Ao combinar o DUA, os estilos de aprendizagem e a gamificacéo, é possivel transformar
a sala de aula em um ambiente inclusivo, dindmico e motivador, onde cada estudante tem sua
individualidade respeitada e seu potencial plenamente desenvolvido.

Portanto, ao unir os principios da educacdo inclusiva a gamificacdo, os educadores
conseguem ndo apenas diversificar as praticas pedagdgicas, mas também criar um ambiente
onde todos os estudantes possam participar de maneira ativa e efetiva, consolidando uma
aprendizagem coletiva que valoriza a individualidade e fortalece a convivéncia entre as

diferencas.



7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo analisar o uso da gamificagdo como estratégia
pedagdgica no contexto dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, buscando identificar sua
contribuicdo no processo de ensino-aprendizagem, na promogéo de um ambiente engajador e
participativo, considerando a diversidade de formas de aprender e a perspectiva inclusiva. Para
tanto, foi estruturado com base em uma organizacdo tedrica e metodologica, a fim de
compreender essa questdo e encontrar possiveis respostas. A revisdo sistematica delimitou o
tema de maneira abrangente, analisando o campo estudado e destacando as contribuicdes da
gamificagéo para a educagéo inclusiva nos anos iniciais do ensino fundamental, encontrando
apoio em pesquisas que abordam alunos com NEEs, incluindo condi¢des como TEA, DI, DV,
entre outras.

A utilizacdo da gamificacdo na educacdo evidencia a necessidade de integrar essas
tecnologias ao planejamento pedagdgico de maneira alinhada aos objetivos curriculares. Essas
ferramentas devem atuar como mediadoras da aprendizagem, levando em consideragdo 0s
aspectos econdmicos, sociais e culturais da sociedade brasileira.

Para responder a questdo inicial — "Em que medida a gamificacdo, utilizada como
estratégia pedagdgica, pode contribuir e favorecer o processo de ensino-aprendizagem para
atender a diversidade de formas de aprender de todos os alunos?" — esta pesquisa teve como
foco a inclusdo de estudantes com NEEs, especialmente nas Classes de Integracdo Inversa da
SEEDF. Essas turmas foram estruturadas para integrar os estudantes com NEEs aos demais
alunos, representando, portanto, um lécus relevante para a investigacdo. Ao analisar a realidade
da Classe de Integracdo Inversa, esta pesquisa encontrou estudantes com necessidades
especificas, como um aluno com TEA e outro com TDAH em investigacédo de DI.

Os resultados indicaram que esses estudantes apresentaram avancos significativos na
aprendizagem, incluindo melhorias na escrita, leitura e resolucdo de problemas matematicos.
Tais progressos podem ser atribuidos a diversos fatores no processo de ensino-aprendizagem,
incluindo o planejamento, a intencionalidade e os recursos da gamificacdo, que, de forma
intencional, contribuiram para a motivagdo, personalizacéo e o envolvimento do estudante no
centro de seu aprendizado.

Ao propor o uso das estratégias de gamificacdo, a partir do planejamento didatico
elaborado pelo professor da turma selecionada, e com a construgdo conjunta de um plano de

acdo para apoiar sua mediacdo pedagogica, este estudo constatou que as etapas do plano de



acdo foram essenciais para entender como as estratégias gamificadas podem ser incorporadas
aos contetdos curriculares, atingindo todos os estudantes.

Atraveés das etapas de elaboracdo, aplicacdo, avaliacdo/feedback e retroalimentacédo, o
plano de acdo contemplou um ciclo de planejamento utilizando os elementos da gamificacao,
os contetdos curriculares e a inclusdo de todos os estudantes, principalmente os alunos com
TEA e TDAH. Essas atividades foram adaptadas para respeitar o desenvolvimento de
aprendizagem e as habilidades de cada um, conforme descrito nas estratégias gamificadas
divididas em duas etapas. A primeira etapa abordou os diversos niveis de desenvolvimento das
aprendizagens, enquanto a segunda valorizou as potencialidades dos estudantes, trabalhando
suas habilidades cognitivas para gerar interesse, engajamento e facilitar a assimilagdo do
conteudo.

De acordo com Pletsch et al. (2020), os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) permitem a construcdo de ambientes educativos que acolhem a
diversidade dos estudantes, valorizando suas habilidades, estilos de aprendizagem e
necessidades individuais. Dentre esses principios, destaca-se a promoc¢ao de multiplas formas
de engajamento, que respondem ao "porqué” do aprendizado, incentivando a motivacdo e o
interesse dos alunos no processo educativo.

A retroalimentacdo do plano de agdo foi uma etapa essencial para os resultados da
pesquisa, considerando as percepcdes da professora em relacdo a sua compreensdo da
gamificacdo na inclusdo e a sua pratica, o que refletiu na aprendizagem dos estudantes,
reorganizando o planejamento e reaplicando-o com as novas estratégias e percepcoes.

O trabalho também destacou o aspecto colaborativo do planejamento, comecando com
estratégias familiares a professora participante, para, gradualmente, introduzir técnicas
diferenciadas. Essa abordagem foi fundamental para atender aos diferentes estilos de
aprendizagem e desenvolver habilidades nos estudantes, além de contribuir para a formacéo da
professora, fortalecendo sua confianca na aplicacdo das técnicas e aprofundando sua
compreensdo sobre gamificacéo e incluséo.

A atitude da professora, aliada a sua disposi¢do para adquirir novos conhecimentos, foi
crucial para o desenvolvimento da pesquisa. Sua dedicacao em planejar, entender e implementar
a metodologia proposta teve um impacto significativo no sucesso do processo. Dessa forma, o
planejamento cuidadoso e a reflexdo constante mostraram-se indispensaveis para o
aprimoramento da pratica pedagdgica e para a adogdo de métodos inovadores no contexto

escolar. Esse enfoque permitiu responder ao primeiro objetivo do estudo: propor o uso de



estratégias gamificadas com base no planejamento didatico estabelecido pelo professor, visando
apoiar a mediacao pedagogica e favorecer o ensino-aprendizagem de todos os alunos.

Ao identificar os recursos da gamificacdo e utilizad-los como ferramenta didatica no
planejamento intencional para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, esta pesquisa
demonstrou que a gamificacdo ndo se restringe ao uso de tecnologias digitais, mas pode ser
potencializada por elas, assim como por solu¢Bes analdgicas. Esse processo foi realizado
adaptando recursos a realidade da educacéo publica, utilizando materiais existentes e criando
alternativas para contextos com infraestrutura digital limitada.

Os elementos da gamificacdo combinam aspectos ludicos e pedagogicos, conectando 0s
conteudos de forma prazerosa e eficaz. Eles também permitem transformar o planejamento em
uma ferramenta que contempla diferentes estilos de aprendizagem, partindo das necessidades e
do desenvolvimento de cada estudante. Os estudantes com TEA e TDAH, por exemplo,
puderam mostrar suas habilidades artisticas, que foram potencializadas pelo uso da
gamificacdo, contribuindo para a aprendizagem de contelldos como a escrita de diversos
géneros textuais e a melhoria na fluéncia da leitura.

Dessa forma, a pesquisa atingiu seu segundo objetivo especifico: identificar os recursos
da gamificacdo para utiliza-los como ferramenta didatica de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem. Assim, demonstrou-se que, quando aplicada de forma intencional e planejada, a
gamificacdo pode ser uma alternativa eficaz para apoiar a aprendizagem. Ao considerar que
cada estudante possui um jeito Unico de aprender, essa abordagem favorece a inclusdo e
promove resultados mais significativos.

Outro aspecto relevante identificado foi o impacto positivo nos resultados do processo
de ensino-aprendizagem, colocando o estudante no centro de sua jornada de conhecimento. A
utilizacdo de mecénicas como colaboracdo, trabalho em equipe e acompanhamento do
progresso individual e coletivo promoveu a autonomia dos alunos e facilitou a mediacdo do
conhecimento, tanto pelos professores quanto pelos colegas mais experientes. A gamificacéo,
assim, mostrou-se eficaz na atuacdo dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
conforme a teoria de Vygotsky (2010), oferecendo desafios que impulsionam o aprendizado.

As contribuicbes para a inclusdo foram evidenciadas pela ampliagéo da participagdo
efetiva de todos os estudantes, incorporando diferentes estilos de aprendizagem. Tanto os
principios do DUA quanto os elementos da gamificagdo possibilitaram estratégias
diversificadas, promovendo o engajamento de todos os alunos e o desenvolvimento de novas

habilidades, especialmente na segunda etapa do plano de acéo.



Outro ponto importante da participacdo ativa de todos os estudantes foi percebido nas
estratégias aplicadas na segunda etapa de aprendizagem. Nesse periodo, a professora observou
que os alunos enfrentavam maiores desafios na producgéo de textos. Diante disso, o trabalho
com diversos géneros textuais e a expressao criativa por meio das artes contribuiu para um
desempenho positivo, refletido tanto na participacdo quanto na aprendizagem. Dessa forma,
reforga-se o objetivo de analisar como a gamificacdo, quando utilizada de forma intencional,
pode ser uma facilitadora do processo de ensino-aprendizagem, na perspectiva inclusiva.

Contudo, é importante destacar que a aplicacdo da gamificacdo na educacao enfrenta
desafios, como a necessidade de formacdo docente adequada e a limitacdo de recursos
tecnoldgicos em algumas escolas. A pesquisa revelou que, embora a gamificacdo seja uma
estratégia eficaz, sua implementacdo exige planejamento criterioso e adaptacéo as realidades
escolares.

Além disso, a utilizacdo do Software de Anélise de Dados IraMuTeQ conferiu rigor
metodoldgico a analise de conteudo, permitindo a identificacdo de padrdes e categorias
relevantes. Entre as principais contribui¢des deste trabalho, ressalta-se a perspectiva inclusiva,
demonstrando como a gamificacdo pode ser adaptada para atender as necessidades de diferentes
perfis de estudantes, promovendo maior engajamento e aprendizado.

Contudo, algumas limitacdes devem ser consideradas. A pesquisa foi realizada em um
contexto especifico, em apenas uma escola publica e uma turma, o que restringe a generalizacdo
dos resultados. Além disso, a dependéncia de recursos tecnoldgicos para implementacao da
gamificacdo impde desafios para escolas com infraestrutura limitada, indicando a necessidade
de explorar solucGes analdgicas e hibridas.

Para estudos futuros, sugere-se investigar a aplicabilidade da gamificacdo em diferentes
contextos educacionais e faixas etarias, além de explorar estratégias para ampliar sua
implementacdo em escolas com menos recursos tecnoldgicos. Assim, esta pesquisa abre
caminhos para novas investigacdes sobre o impacto da gamificacdo na inclusdo educacional e
no desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras.

Conclui-se que a gamificacdo se apresenta como uma estratégia didatico-pedagogica
capaz de integrar os conteudos curriculares, trazendo motivagéo, interesse e inclusao para todos
0s estudantes, assegurando a aprendizagem independentemente das demandas encontradas em
sala de aula, especialmente nas Classes de Integracdo Inversa, respeitando as necessidades dos
estudantes NEEs e dos demais. Quando bem planejada e implementada, a gamificacdo pode
aumentar o interesse e a motivagdo dos estudantes, promover a transdisciplinaridade e colocar

os alunos como protagonistas no processo de aprendizagem. Reflexdes sobre 0s recursos



digitais sdo essenciais para formar estudantes criticos e integrais, capazes de reconhecer os

beneficios e desafios da era digital e utilizar essas ferramentas de maneira consciente.
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APENDICES

Apéndice A — Questionario para mapeamento dos professores

| — Dados de identificagéo do(a) Professor(a)

1 - Nome

2 - Telefone para contato
3 - E-mail para contato
4 - Formacgdo académica:

( )Graduagéo

( )Especializacao
(' )Mestrado

( )Doutorado

5 - Qual a area de formacao?

6 - Vinculo com a Secretaria de Estado de Educacéo do Distrito Federal (SEEDF)
() Efetivo

() Contrato temporario

7 - Turma-série em que leciona neste ano

)Educacdo Infantil

)ANOS iniciais 1° ano ao 3° ano
)ANoS Iniciais 4° ano e 5° ano
)Anos Finais 6° ano ao 9° ano
)Ensino Médio

)Né&o se aplica

AN AN AN AN NN

8 - A turma em que voce leciona é:
()

( )Classe Comum

( )Classe Comum Inclusiva

( )Classe de Integracao Inversa

( )Classe Especial

( )Né&o se aplica

( )Outros...

9 - Qual a Unidade Escolar que vocé atua?
10 - Quanto tempo de atuacdo nesta Unidade Escolar?

11 - Tempo de experiéncia na educacéo.
Gamificacéo e aprendizagem em sala de aula

12 - Possui cursos de formacdo Continuada em Educacédo e Tecnologia?



( )Sim
( )Néo
13 - Caso tenha respondido que SIM, quais?

14 - Possui interesse/facilidade em utilizar jogos digitais em sala de aula?
( )Sim

( )Nao

( )Talvez

15 - Descreva a o interesse/facilidade na utilizagdo dos jogos.
16 - Conhece estratégias de aulas gamificadas ou com elementos dos jogos digitais?

( )Sim
(' )Nao

17 - Ja utilizou ou utiliza jogos digitais ou elementos da gamificacdo com fins pedagdgicos?
( )Sim
( )Nao

18 - Trabalha com planejamento diversificado que contemple as demandas educacionais
especificas dos estudantes da turma?

( )Sim

( )Nao

19 - Utiliza estratégias pedagogicas diversificadas para favorecer a aprendizagem de todos os
estudantes com base em jogos ou gamificacdo?

( )Sim

( )Nao

20 - Considera que metodologias ativas, utilizacao de jogos digitais e estratégias de gamificacdo
possam ser alternativas para um ensino motivador e inclusivo?

( )Sim

( )Nao

( )Talvez

21 - Comente a resposta anterior.

22 - Possui interesse em participar de projetos de pesquisa com metodologia de gamificacéo
em sala de aula?

( )Sim
( )Nao

23 - Qual é o maior desafio que encontra para oferecer aos seus alunos condi¢des de motivacao
e facilitacdo para realizar suas aprendizagens?

24 - Quais sdo as suas facilidades e dificuldades para promover a aprendizagem dos seus



alunos?

25 - Comente a sua experiéncia com o uso de tecnologia de apoio que utiliza na mediagéo do
processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos?

Vocé teria interesse/disponibilidade para participar de uma experiéncia gamificada em sala de
aula?

( )Sim
( )Néo



Apéndice B — Roteiro de entrevista semiestruturada professora participante

~—

Universidade de Brasilia — UnB
Faculdade de Educacéo - FE
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo — PPGE
Linha de Pesquisa: Educacéo, Tecnologias e Comunicacdo - ETEC
Orientadora: Professora Dra. Amaralina Miranda de Souza
Mestranda: Mestranda: Andressa Rejane Mendes Moreira

Prezado participante, esta € uma pesquisa de mestrado vinculada ao Programa de Pds-graduagdo em
Educacdo — PPGE da Faculdade de Educagédo — FE da Universidade de Brasilia — UnB, que o convida
a responder questdes sobre a sua experiéncia relacionadas as tecnologias em sala de aula e o uso de
gamificacdo como estratégia pedagdgica visando a inclusdo de todos os estudantes. Sua contribuigéo é
valiosa para a nossa pesquisa.

1. Como foi o processo de planejamento da aula gamificada? Quais foram as etapas mais
desafiadoras?

2. Os contetdos bimestrais foram contemplados no plano de agdo? Como?
3. O plano de aula gamificada foi construido de forma colaborativa? Se sim, como foi essa
colaboragédo?

4. Voce teve autonomia para adaptar a gamificacdo ao seu estilo de ensino? Se sim, como isso
foi feito?

5. Como foi realizada a avaliacdo didria do planejamento e as adaptacBes para o Seu
planejamento escolar?

6. Durante a aplicacdo do plano de acdo, quais recursos de gamificacdo vocé utilizou em suas
aulas planejadas?

7. Como esses recursos foram incorporados ao conteido que vocé estava ensinando?

8. Vocé observou algum impacto especifico desses recursos sobre o aprendizado dos alunos?
Pode compartilhar algum exemplo?

9. Quais foram os principais desafios encontrados ao usar recursos de gamificacéo na sala de
aula?

10. Quais foram os critérios que vocé utilizou para escolher as mecénicas e dinamicas de
gamificagdo (pontuacéo, niveis, desafios, etc.)?



11.

12.

13.

14.

15.
16.

17

18

19
20

21

22

23

24
25

Vocé sentiu que as estratégias de gamificacdo facilitaram a mediacdo pedagogica com 0s
alunos? Como isso se manifestou na prética?

No questionario vocé citou que tinha inseguranca ao aplicar atividades com estratégia de
gamificacdo, o que te deu seguranga para realizar o plano de acao?

Para vocé, essa estratégia se diferencia do trabalho que vocé havia feito com a turma? Caso
sim, quais os principais pontos de diferencia¢éo?

Esse modelo de planejamento e aplicacdo facilitou o trabalho docente em relacdo a
aplicacdo? Em que sentido?
Considera que houve aprendizagem durante o processo? Como foi percebido ou avaliado?

Quais as facilidades/dificuldades que vocé percebeu ao utilizar as ferramentas de jogos
digitais e gamificacdo?

a) A manipulagdo das ferramentas (pontuacao, relatério individual, registro e
acompanhamento desses, quais as facilidades e dificuldades?

b) Entre os ciclos houve uma diferenca entre a organizacdo, em qual ciclo sentiu
mais facilidade? Como percebeu a inclusdo em cada um deles?

Como avalia a inclusdo dos estudantes durante as atividades com jogos digitais ou
gamificacdo?

Vocé percebeu alguma mudanca no comportamento ou na participacdo dos alunos com
dificuldades de aprendizagem ao aplicar a gamificacao?

Como a gamificacao ajudou a incluir alunos com diferentes ritmos de aprendizagem?

De que forma os elementos de gamificacdo ajudaram a promover a inclusao e a interacédo
entre os alunos?

Vocé acredita que a gamificacdo contribuiu para reduzir barreiras no aprendizado de alunos
com necessidades especiais? Pode citar exemplos?

Houve alguma adaptacdo nas estratégias de gamificacdo para atender a diversidade dos
alunos? Como foi essa adaptacéo?

Como os alunos reagiram ao uso da gamificacdo em comparacdo com métodos de ensino
mais tradicionais?

Na sua opinido, quais foram os principais ganhos pedagdgicos com o uso da gamificacdo?

Se tivesse que modificar algum aspecto da aplicacdo da gamificacdo, o que vocé mudaria
para potencializar o aprendizado dos alunos?



Apéndice C — Roteiro da Roda de Conversa com o0s estudantes

D

Universidade de Brasilia— UnB
Faculdade de Educacéo — FE
Programa de P6s-Graduacgdo em Educacio — PPGE
Linha de Pesquisa: Educagéo, Tecnologias e Comunicacéo - ETEC
Orientadora: Professora Dra. Amaralina Miranda de Souza
Mestranda: Andressa Rejane Mendes Moreira

Querida Crianca, esta é uma pesquisa de mestrado vinculada ao Programa de P6s-graduagdo em Educacdo — PPGE
da Faculdade de Educagdo — FE da Universidade de Brasilia — UnB, que o convida a responder questfes sobre a
sua experiéncia relacionadas as atividades que realizamos em sala de aula. Iremos fazer uma rodinha e conversar
sobre as opiniGes de vocés sobre as atividades e como vocé se sentiu durante as atividades. Sua contribuicdo é
valiosa para a nossa pesquisa.

ROTEIRO DA RODA DE CONVERSA

A roda de conversa, como instrumento de coleta de dados em pesquisa qualitativa, oferece varias
vantagens, que s@o especialmente relevantes para estudos que buscam compreender experiéncias e
perspectivas em profundidade. A roda de conversa favorece interacao direta e colaborativa promovendo
a troca ativa entre os participantes, permitindo que eles compartilnem experiéncias e construam
conhecimento coletivamente, o que enriquece a qualidade dos dados. Possui um ambiente acolhedor e
informal criando um espago seguro e descontraido, reduzindo a tenséo e o constrangimento, 0 que pode
levar a respostas mais auténticas e espontaneas. Valoriza a voz dos participantes, estimulando a
participacdo ativa de todos os envolvidos, dando voz a diferentes perspectivas e experiéncias, o que é
essencial para a compreensdo de fendmenos complexos. Ao encorajar a participacdo ativa, a roda de
conversa empodera os participantes, valorizando suas experiéncias e conhecimentos, e reforgando seu
papel na pesquisa.



Tema Avaliaco das atividades gamificadas propostas e feedback das criangas

Publico Alvo
criangas de 9 a 11 anos

Objetivo Compreender a experiéncia das criancas na participacao das atividades
propostas, dando voz aos sujeitos da pesquisa, para que possam participar
ativamente do processo de pesquisa. Observar nas falas aspectos subjetivos da
experiéncia a fim de enriquecer a coleta de dados. Elaborar no espaco coletivo
um feedback das atividades desenvolvidas na perspectiva das criancas. Avaliar a
pesquisa por meio das percepcdes e fala das criancas.

Materiais e Trata-se de um relato de experiéncia acerca do uso da gamificagdo nas

Métodos atividades escolares com a finalidade de tornar a experiéncia de aprendizagem
mais significativa para as criangas.
Conversa espontanea e coletiva com perguntas desencadeadoras e outras que
surgirdo no didlogo da roda de conversa

Perguntas: Perguntas desencadeadoras

avaliacdo que

fazem da 1- Como foi a sua experiéncia nas atividades propostas com gamificacdo?

experiéncia que [ 2- Quais foram os pontos positivos e negativos da experiéncia?

tiveram ( de 3- Quais as dificuldades que vocés observaram nas atividades?

cada um) nas
aulas com apoio
gamificacéo

4- Quais 0s pontos que mais gostaram, e que ndo gostaram?

5- Em relacéo a aprendizagem, vocés acharam que aprenderam os conteudos
estudados?

6 - Em relagdo aos contetdos, como se sentiram nas atividades? Motivados ou
desmotivados?

7 - Gostaram dos jogos sugeridos?

8 - Qual aula foi a que vocé mais gostou? E qual a que menos gostou?

9 - Dessa experiéncia, qual foi seu maior aprendizado? O que mais ficou na sua
memoria?

10 - Acha que melhorou alguma habilidade durante o ciclo?

10 - Ha alguma sugestdo de outros jogos ou elementos?

Outras perguntas seréo conduzidas de acordo com a conversa e
manifestacao das criancas.

Avaliacao
Sugestbes de
aulas

- Escrever as opinides das criancas sobre a avaliacdo da experiéncia -




Apéndice D— Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — PROFESSOR

N

Universidade de Brasilia — UnB
Faculdade de Educagéo — FE
Programa de Pds-graduacéo em Educacdo — PPGE

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Gamificacdo no processo ensino-
aprendizagem: perspectivas da educacédo inclusiva no contexto dos Anos Iniciais do
Ensino fundamental no Distrito Federal”, de responsabilidade de Andressa Rejane Mendes
Moreira, estudante de mestrado em Educagdo no Programa de P6s-Graduacdo, Faculdade de
Educacédo da Universidade de Brasilia com a orientacdo da Prof2. Dr2. Amaralina Miranda de
Souza. O objetivo desta pesquisa € planejar e desenvolver com os alunos atividades que
envolvam estratégias da gamificacdo de acordo com os conteddos programados do bimestre,
para analisar o uso da gamificacdo como estratégia pedagdgica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental e se essas estratégias favorecem o processo de ensino-aprendizagem, na
perspectiva da inclusdo, considerando a diversidade de formas de aprender presentes em sala
de aula.

Assim, gostaria de consulta-lo/a sobre seu interesse e disponibilidade de colaborar com
a pesquisa. Sua participacdo é voluntaria e livre de qualquer remuneracdo ou beneficio
financeiro. Vocé tem o direito de ndo aceitar ou de retirar sua permisséo a qualquer momento
sem nenhum tipo de prejuizo ou retaliacdo.

Vocé receberd todos os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizagdo
da pesquisa e lhe asseguro que o seu nome nao sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso
sigilo mediante a omissdo total de informacfes que permitam identificd-lo/a. Os dados
provenientes de sua participacdo na pesquisa, tais como questiondrios, entrevistas, fitas de
gravacdo ou filmagem, ficardo sob a guarda da pesquisadora responsavel pela pesquisa.

A coleta de dados seré realizada por meio de pesquisa participante com observacao
direta da turma em que vocé leciona e fara aplicacéo do Plano de A¢do em construcdo conjunta

comigo, com participacdo também por meio de Entrevista semiestruturada e resposta ao



questionario de mapeamento para confirmacdo do perfil da turma critério de elei¢do da sua
turma para participar da pesquisa. E para estes procedimentos que vocé esta sendo convidado
a participar.

Sua participacdo na pesquisa pode implicar em riscos sendo estes relacionados a riscos
subjetivos, emocionais ou psicoldgicos. Em consonancia com a Resolugdo N° 466, DE 12 DE
DEZEMBRO DE 2012, garantindo os direitos e o bem-estar dos participantes da pesquisa,

esses riscos foram pensados e relatados abaixo.

e Prejuizo a Aprendizagem do Estudante: As atividades serdo planejadas
conjuntamente pelo professor e pela pesquisadora, e aplicadas pelo professor de
acordo com a andlise dos relatorios dos estudantes e o planejamento didatico dos
conteudos programaticos da turma. O objetivo é compreender o processo de
desenvolvimento de cada aluno e propor atividades que valorizem seu potencial,
sem evidenciar suas dificuldades.

e Nao Cumprimento do Contetido Programatico: Durante a pesquisa, serd mantido
total compromisso com a aprendizagem dos alunos e o cumprimento do
contetdo programatico previsto pelo Curriculo em Movimento da Secretaria de
Estado de Educacdo. A pesquisadora participara do planejamento junto ao
professor, considerando os contetdos bimestrais estudados, a faixa etaria dos
alunos e a selecdo de elementos e mecéanicas para a realizacdo de jogos digitais
e de tabuleiro, com enfoque colaborativo e criativo. O tempo dedicado a
pesquisa em sala de aula estara em conformidade com o planejamento oficial do
professor, respeitando o contetudo do bimestre e o planejamento de aula.

e Vazamento de Dados e/ou Quebra de Sigilo, Privacidade e/ou
Confidencialidade: Os dados, conversas e demais informacdes coletadas seréo
disponibilizadas apenas para os pesquisadores participantes e tratados com o
devido sigilo, conforme a legislacdo vigente. N&o ser4 comunicado a ninguém
que o aluno esta participando da pesquisa, nem serdo divulgadas informaces a
terceiros.

e Desconforto dos estudantes ao participarem das Atividades Propostas: Os alunos
sdo livres para escolher participar ou ndo das atividades propostas a qualquer
momento da pesquisa. Caso alguma atividade ou jogo cause desconforto
psicoldégico ou emocional, como constrangimento, sentimento de raiva,

frustracdo, choro, chateacdo, irritabilidade ou outros sentimentos negativos, 0s



alunos devem informar imediatamente a pesquisadora, que tomara medidas
imediatas para melhorar o estado emocional do aluno.

e Auséncia e/ou Ruidos na Comunicacdo entre Pesquisadores, Professores,
Alunos e Responsaveis: As atividades pedagogicas serdo planejadas em
conjunto com o professor, com base no Curriculo Escolar, incluindo a selecéo
dos jogos e tecnologias utilizadas. O pesquisador acompanhara de perto as
atividades, mantendo didlogo constante com os professores e a Equipe de
Orientacdo Educacional, visando garantir a realizacdo do trabalho sem
incidentes e esclarecendo todas as ddvidas sobre a pesquisa e as atividades

realizadas.

Entendem-se por risco situagdes que podem ocorrer no decorrer da pesquisa e que
podem influenciar ou impactar negativamente a experiéncia dos participantes. No entanto, todas
as precaucOes possiveis serdo adotadas para mitigar esses riscos, conforme exposto acima:

A pesquisa proposta pode proporcionar diversas contribui¢cbes valiosas para um
aprendizado mais envolvente e prazeroso, utilizando jogos e brincadeiras. O aluno ajudara os
pesquisadores a entender como melhorar as aulas para ele e outros estudantes. Os beneficios

esperados incluem:

e Participacdo Ativa: A metodologia de pesquisa participante pode incentivar o0s
alunos a expressarem suas opinides de forma ativa durante o processo de
aprendizagem, aumentando o engajamento e a motivacao.

e Interesse pelo Aprendizado: A gamificacdo pode tornar o aprendizado mais
interessante e divertido, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
estimulante.

e Habilidades Sociais: A interacdo constante e a colaboracdo entre os alunos
podem melhorar suas habilidades sociais.

e Pensamento Critico e Resolucéo de Problemas: A gamificagdo frequentemente
envolve desafios que exigem pensamento critico e habilidades de resolugéo de

problemas.

Se vocé tiver qualquer davida em relagéo a pesquisa, vocé pode me contatar através do

telefone 61 98321-8749 ou pelo e-mail andressa.rmoreira04@gmail.com A equipe de pesquisa

garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos participantes por meio da defesa da



dissertacdo e do produto final advindo da pesquisa, podendo ser publicados posteriormente na
comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia. As informacGes com relacdo a
assinatura do TCLE ou aos direitos do participante da pesquisa podem ser obtidas por meio do
e-mail do CEP/CHS: cep_chs@unb.br ou pelo telefone: (61) 3107-1592.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com a pesquisadora

responsavel pela pesquisa e a outra com voce.

Assinatura do/da participante Assinatura do/da pesquisador/a

Brasilia, de de




Apéndice E — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

RESPONSAVEIS

N

Universidade de Brasilia — UnB
Faculdade de Educagéo — FE
Programa de Pds-graduacéo em Educacdo — PPGE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
RESPONSAVEIS

Vocé esta sendo convidado a participar da “Gamificacdo no processo ensino-
aprendizagem: perspectivas da educacdo inclusiva no contexto dos Anos Iniciais do
Ensino fundamental no Distrito Federal, de responsabilidade de Andressa Rejane Mendes
Moreira, estudante do Mestrado no Programa de P6s-graduacdo em Educacgdo da Faculdade de
Educacdo da Universidade de Brasilia, com a orientacdo da professora dra. Amaralina
Miranda de Souza. O objetivo desta pesquisa é realizar planejamento com a professora para a
realizacdo de atividades planejadas que envolvam estratégias da gamificacdo de acordo com os
contetdos programados do bimestre, para analisar o uso da gamificagdo como estratégia
pedagdgica nos anos iniciais do Ensino Fundamental e se essas estratégias favorecem o
processo de ensino-aprendizagem, considerando a diversidade de formas de aprender presentes

em sala de aula na perspectiva da inclusdo.

Assim, gostaria de consulta-lo/a sobre seu interesse e disponibilidade de colaborar com
a pesquisa, autorizando seu filho(a) a participar da proposta da professora, com a orientagdo
desta pesquisadora. A participacdo é voluntaria e livre de qualquer remuneracdo ou beneficio
financeiro.

Sendo o responsavel legal assinard o documento que registra 0 consentimento da
participacdo do(a) estudante que estd em duas vias. Vocé tem o direito de ndo aceitar a
participacdo ou de retirar sua permissdo a qualquer momento sem nenhum tipo de prejuizo ou
retaliag&o.

Vocé receberd todos os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizagéo
da pesquisa, e lhe asseguro que o0 seu nome nao sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso

sigilo mediante a omissdo total de informacgdes que permitam identifica-lo/a. Os dados



provenientes de sua participacdo na pesquisa, tais como questiondrios, entrevistas, fitas de
gravacdo ou filmagem, ficardo sob a guarda do/da pesquisador/a responsavel pela pesquisa.

A coleta de dados seré realizada por meio de pesquisa participante com observagado
direta da turma em que o estudante esta inserido e realizacdo da Roda de Conversa com 0s

alunos, como forma de feedback das atividades propostas planejadas e realizadas.

A participagéo na pesquisa pode implicar em riscos, em consonancia com a Resolucéo
N° 466, DE 12 DE DEZEMBRO DE 2012, garantindo os direitos e 0 bem-estar dos

participantes da pesquisa, esses riscos foram pensados e listados abaixo.

e Prejuizo a Aprendizagem do Estudante: As atividades serdo planejadas
conjuntamente pelo professor e pela pesquisadora, e aplicadas pelo professor de
acordo com a andlise dos relatérios dos estudantes e o planejamento didatico dos
conteudos programaticos da turma. O objetivo é compreender o processo de
desenvolvimento de cada aluno e propor atividades que valorizem seu potencial,
sem evidenciar suas dificuldades.

e N&o Cumprimento do Conteudo Programatico: Durante a pesquisa, serd mantido
total compromisso com a aprendizagem dos alunos e o cumprimento do
conteudo programatico previsto pelo Curriculo em Movimento da Secretaria de
Estado de Educacdo. A pesquisadora participara do planejamento junto ao
professor, considerando os contetdos bimestrais estudados, a faixa etéaria dos
alunos e a selecdo de elementos e mecéanicas para a realizacdo de jogos digitais
e de tabuleiro, com enfoque colaborativo e criativo. O tempo dedicado a
pesquisa em sala de aula estara em conformidade com o planejamento oficial do
professor, respeitando o contetdo do bimestre e o planejamento de aula.

e Vazamento de Dados e/ou Quebra de Sigilo, Privacidade e/ou
Confidencialidade: Os dados, conversas e demais informacdes coletadas serdo
disponibilizadas apenas para os pesquisadores participantes e tratados com o
devido sigilo, conforme a legislacdo vigente. N&o sera comunicado a ninguém
que o aluno esta participando da pesquisa, nem serdo divulgadas informaces a
terceiros.

e Desconforto dos estudantes ao participarem das Atividades Propostas: Os alunos
séo livres para escolher participar ou ndo das atividades propostas a qualquer
momento da pesquisa. Caso alguma atividade ou jogo cause desconforto

psicoldégico ou emocional, como constrangimento, sentimento de raiva,



frustracéo, choro, chateacdo, irritabilidade ou outros sentimentos negativos, 0s
alunos devem informar imediatamente a pesquisadora, que tomard medidas
imediatas para melhorar o estado emocional do aluno.

e Auséncia e/ou Ruidos na Comunicacdo entre Pesquisadores, Professores,
Alunos e Responsaveis: As atividades pedagogicas serdo planejadas em
conjunto com o professor, com base no Curriculo Escolar, incluindo a selecéo
dos jogos e tecnologias utilizadas. O pesquisador acompanhara de perto as
atividades, mantendo didlogo constante com os professores e a Equipe de
Orientacdo Educacional, visando garantir a realizacdo do trabalho sem
incidentes e esclarecendo todas as ddvidas sobre a pesquisa e as atividades

realizadas.

Entendem-se por risco situacdes que podem ocorrer no decorrer da pesquisa e que
podem influenciar ou impactar negativamente a experiéncia dos alunos. No entanto, todas as
precaucOes possiveis serdo adotadas para mitigar esses riscos. Caso ocorra algo imprevisto, 0s
alunos terdo o direito de conversar com a pesquisadora e expor qualquer desconforto em relacéo
a pesquisa.

A pesquisa proposta pode proporcionar diversas contribuicbes valiosas para um
aprendizado mais envolvente e prazeroso, utilizando jogos e brincadeiras. O aluno ajudara os
pesquisadores a entender como melhorar as aulas para ele e outros estudantes. Os beneficios

esperados incluem:

e Participacdo Ativa: A metodologia de pesquisa participante pode incentivar os
alunos a expressarem suas opinides de forma ativa durante o processo de
aprendizagem, aumentando 0 engajamento e a motivacéo.

e Interesse pelo Aprendizado: A gamificacdo pode tornar o aprendizado mais
interessante e divertido, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
estimulante.

e Habilidades Sociais: A interacdo constante e a colaboragdo entre os alunos
podem melhorar suas habilidades sociais.

e Pensamento Critico e Resolucéo de Problemas: A gamificagdo frequentemente
envolve desafios que exigem pensamento critico e habilidades de resolugéo de

problemas.



Se vocé tiver qualquer duvida em relacdo a pesquisa, vocé pode me contatar através do

telefone 61 9 8321-8749 ou pelo e-mail andressa.rmoreira04@gmail.com. A equipe de

pesquisa garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos participantes por meio da
defesa da dissertacdo e o produto final advindo da pesquisa podendo ser publicados

posteriormente na comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia. As informacdes com relacao a
assinatura do TCLE ou aos direitos do participante da pesquisa podem ser obtidas por meio do
e-mail do CEP/CHS: cep_chs@unb.br ou pelo telefone: (61) 3107 1592.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o/a pesquisador/a

responsavel pela pesquisa e a outra com voce.

Assinatura do/da participante Assinatura do/da pesquisador/a

Brasilia, de de




Apéndice F — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — Para menor (criangas)

N

Universidade de Brasilia— UnB
Faculdade de Educagéo — FE
Programa de Pds-graduacao em Educacdo — PPGE

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - Para menor (criancas)

Vocé estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa “Gamificagdo no processo
ensino-aprendizagem: perspectivas da educacao inclusiva no contexto dos Anos Iniciais
do Ensino fundamental no Distrito Federal”, de responsabilidade de Andressa Rejane
Mendes Moreira, estudante de Mestrado Académico do Programa de Pds-Graduacdo em
Educacdo da Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia — UnB, sob a orientacdo da
Professora Doutora Amaralina Miranda de Souza.

Seus pais ja permitiram que vocé participe dessa pesquisa.

Estamos realizando essa pesquisa, pois queremos saber sua opinido sobre o uso da
Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem. O objetivo desta pesquisa € saber a sua
opinido sobre a realizacdo de atividades que envolvam estratégias de gamificacdo e elementos
dos jogos digitais, e se essas podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem de todos
0s estudantes.

Para isso, vamos usar jogos educativos durante as aulas para ver como eles ajudam no
seu aprendizado. Vocé vai participar de atividades, responder perguntas e conversar com a
gente sobre 0 que vocé acha dos jogos e das aulas. Queremos saber se usar jogos nas aulas pode
tornar o aprendizado mais divertido e eficiente para vocé e seus colegas.

As atividades e 0s jogos serdo feitos durante o horario escolar. Vocé podera dizer o que
pensa sobre os jogos e as aulas. Vamos observar como vocé e seus colegas interagem e
aprendem com 0s jogos.

Gostaria de convida-lo (a) a participar desta pesquisa, se desejar. Sua participagdo é
voluntaria e vocé pode desistir a qualquer momento sem qualquer problema. A pesquisa
envolvera criancas de 9 a 11 anos, como voceé e seus colegas. Realizaremos observacdes durante

as aulas e, ao final, faremos uma roda de conversa com todos os participantes. Nessa roda de



conversa, discutiremos e avaliaremos as atividades realizadas na sala de aula com o uso da
gamificagdo e dos jogos digitais. O objetivo é entender como essas ferramentas podem ajudar
no processo de aprendizagem dos contetdos estudados.

Na rodinha de conversa usaremos cartazes com as imagens da gamificacao e das atividades para

ajudar na compreensdo da atividade, e esse € um material seguro.
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RODA DE CONVERSA

Fonte da imagem: https://www.soescola.com/2017/03 Fonte da imagem: https://hpnonline.org/P-ginas-para-colorir-de-jogos-1432288.html

Beneficios esperados:

Através desta pesquisa muitas coisas boas podem acontecer, como contribuigdes importantes
para um aprendizado mais divertido, com jogos e brincadeiras. VVocé ajudara os pesquisadores
a entender como melhorar as aulas para vocé e outros alunos. Outros beneficios serdo listados
abaixo, tais como:

e Participacdo Ativa: A pesquisa participante pode incentivar vocé e seus colegas a
expressarem sua opinido de forma ativa durante o processo de aprendizagem, o que pode
aumentar o engajamento e a motivacao.

e Interesse pelo Aprendizado: A gamificacdo pode tornar o aprendizado mais
interessante e divertido, promovendo um ambiente de aprendizagem mais estimulante.

e Habilidades Sociais: A interacdo constante e a colaboracéo entre vocé e seus colegas
podem melhorar suas habilidades sociais.

e Pensamento Critico e Resolucdo de Problemas: A gamificacdo muitas vezes envolve

desafios que exigem pensamento critico e habilidades de resolucéo de problemas.
e Riscos:

Entende-se por “risco” situa¢es que podem acontecer no decorrer da pesquisa e que podem
influenciar e/ou impactar negativamente a sua experiéncia. Mas ndo se preocupe, para evitar

que isso aconteca, adotamos todas as precaugdes possiveis para mitigacdo desses riscos. Ainda


https://www.soescola.com/2017/03
https://hpnonline.org/P-ginas-para-colorir-de-jogos-1432288.html

assim, caso ocorra algum imprevisto, vocés sempre terdo o direito de conversar com a
pesquisadora e expor qualquer outro desconforto que esteja sentindo em relacéo a pesquisa.
Abaixo seguem alguns dos riscos previstos pela pesquisadora e a forma como seréo mitigados
durante a realizacao desta pesquisa:

e Prejuizo a aprendizagem do estudante: As atividades propostas serdo planejadas com
o0 professor conjuntamente com a pesquisadora e aplicadas pelo professor de acordo com
a analise dos relatérios dos estudantes e planejamento didatico dos conteddos
programaticos da turma, a fim de compreender o processo de desenvolvimento de cada
um, para propor atividades que sejam exequiveis pelos estudantes a fim de valorizar seu
potencial e ndo evidenciar suas dificuldades.

e Nao cumprimento do Conteldo Programatico: Durante a realizagdo da pesquisa
manteremos total compromisso com a sua aprendizagem e o cumprimento do contetdo
programatico previsto pela Secretaria de Estado de Educacdo. Para tanto, a pesquisadora
participara do planejamento que seré realizado em conjunto com o seu professor, que
considerard: os contetidos bimestrais estudados; a faixa etaria dos estudantes; e a selecéo
de elementos e mecanicas para a realizacdo de jogos digitais e de tabuleiro, que visam
0 viés colaborativo e criativo. O tempo de pesquisa em sala de aula estara em
conformidade com o planejamento oficial do professor, respeitando o contetido que sera
estudado no bimestre e seu planejamento de aula.

e Vazamento de dados e/ou quebra de sigilo, privacidade e/ou confidencialidade:
Seus dados, conversas e demais informacdes coletadas serdo disponibilizadas apenas
para 0s pesquisadores participantes e tratadas com o devido sigilo na forma da legislacao
vigente. Ndo comunicaremos a ninguém que vocé esta participando dessa pesquisa, €
nem daremos a estranhos as informac6es que vocé nos der.

e Desconforto ao participar das atividades propostas: Vocé esta livre para escolher
participar ou ndo das atividades propostas a qualquer momento da pesquisa. Caso a
atividade ou jogo cause algum desconforto psicologico ou emocional, tais como:
constrangimento; evidenciacdo negativa; sentimento de raiva; frustracdo; choro;
chateacdo; irritabilidade; ou outros sentimentos negativos; avise imediatamente a
pesquisadora que ela ird encontrar solugdes imediatas para a melhora do seu estado
emocional.

e Auséncia e/ou ruidos na comunicacgdo entre pesquisadores, professores, alunos e
responsaveis: As atividades pedagogicas serdo planejadas em conjunto com o professor

a partir do Curriculo Escolar, inclusive na sele¢do dos jogos e tecnologias utilizadas,



serdo acompanhadas e observadas de perto pelo pesquisador que mantera dialogo
constante com os professores e a Equipe de Orientacdo Educacional com vistas a
garantir a realizacdo do trabalho sem incidentes e que todas as duvidas acerca da

pesquisa e das atividades realizadas sejam sanadas.
e Resultados da Pesquisa

Os resultados da pesquisa seréo publicados, para contribuir com a melhoria do ensino, mas sem
identificar as criangas participantes.
Se tiver alguma davida, vocé pode me perguntar que vou lhe responder sempre. Deixareli

também meu numero de telefone: (61) 98321-8749 e e-mail andressa.rmoreira04@agmail.com,

para o0 caso em que vocé queira falar comigo, se ainda tiver alguma ddvida a respeito sobre a
sua participacdo na pesquisa.

A equipe responsavel pela pesquisa garante que os resultados do estudo serdo
apresentados aos participantes apds a aprovacdo da Dissertacdo de Mestrado pela Banca do
PPGE/FE/UnB. A referida Dissertacdo sera depositada no acervo da Universidade de Brasilia
para acesso gratuito de toda a comunidade cientifica do Brasil e do Mundo.

Este projeto foi submetido para aprovacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa em
Ciéncias Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia. As informacBes com
relacdo a assinatura do Termo de Assentimento ou aos direitos do participante da pesquisa
podem ser obtidas por meio do e-mail do CEP/CHS: cep_chs@unb.br ou pelo telefone: (61)
3107 1592.

Este documento foi elaborado em duas vias, que serdo assinadas por nos, sendo que uma

via ficara com a pesquisadora e responsavel pela pesquisa e a outra ficard com vocé.


mailto:andressa.rmoreira04@gmail.com
mailto:cep_chs@unb.br

DECLARACAO DE ASSENTIMENTO
() Aceito participar da pesquisa () N&o aceito participar da pesquisa

Eu

aceito participar da pesquisa “Gamificacdo no processo ensino-aprendizagem: perspectivas da

educacéo inclusiva no contexto dos Anos Iniciais do Ensino fundamental no Distrito Federal”
que tem como objetivo conhecer melhor as estratégias de gamificacdo e sua utilizacdo para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem e torna-lo mais divertido para todos os estudantes.
Declaro que entendi sobre a realizacdo da pesquisa que ela tem o propdsito de trazer
contribuigdes com boas ideias que podem ajudar a melhorar o ensino e nosso aprendizado.
Entendi também que posso dizer “sim” e participar, mas, que, a qualquer momento, posso dizer
“nao”, desistir, sem que ninguém fique chateado. Declaro também que a pesquisadora tirou as
minhas duvidas e conversou com 0s meus responsaveis e recebi a copia deste Assentimento, li

e entendi os termos e concordo em participar desta pesquisa.

Brasilia, de de

Assinatura da crianga:

Assinatura da pesquisadora:




Apéndice G — Termo de Autorizacdo para utilizacdo de imagem e som de voz para fins de
pesquisa

Eu, , autorizo a

utilizacdo da imagem e som de voz, do meu filho/filha ou menor do qual sou responsavel,

nome: ) na

qualidade de participante/entrevistado/a no projeto de pesquisa intitulado “A Gamificagdo no processo
de Ensino-Aprendizagem: um olhar sobre a perspectiva inclusiva no contexto do Ensino Fundamental
do Distrito Federal”, sob responsabilidade de Andressa Rejane Mendes Moreira, estudante do Mestrado
no Programa de P6s-graduacdo em Educacdo da Faculdade de Educagdo da Universidade de Brasilia,
com a orientagéo da professora Dra. Amaralina Miranda de Souza

A imagem e som de voz podem ser utilizadas apenas para analise por parte da equipe de
pesquisa, na fase de andlise dos resultados, ndo sendo divulgada em nenhum meio eletrénico ou digital.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacdo da imagem nem som de voz do/da participante por
qualquer meio de comunicagdo, sejam eles televisao, radio ou internet, exceto nas atividades vinculadas
ao ensino e a pesquisa explicitadas acima. Tenho ciéncia também de que a guarda e demais
procedimentos de seguranca com relacdo as imagens e som de voz sdo de responsabilidade do/da
pesquisador/a responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de pesquisa, nos
termos acima descritos, da minha imagem e som de voz.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o/a pesquisador/a responsavel pela

pesquisa e a outra com o participante.

Assinatura do participante Assinatura do/da pesquisador/a

Brasilia,  de de




Apéndice H — Plano de acao

caracteristicas
da Regido Norte
e do bioma
Floresta
Amazonica;
Multiplicacéo e
Divisdo
Fixar as 4
operacdes
matematicas
com a resolucédo
de situacéo-
problema;
Ortografia
Revisar as
regras
ortograficas -
palavras com

desafios para
desbloquear o
avatar;
Finalizacdo de
atualizar os
pontos e a barra
de progresso
coletiva.

2.

Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Objetivos (BNCC) Estratégia Elementos

15/08 | GeografiaP | Regido Norte - | (EF35LP12) | Apresentacdo da | Narrativa 1. A professora relatou que achou dificil ter que auxiliar

e ortuguése | Estados, capitais e [ (EFO3LPO1) | narrativa com Avatar muitos estudantes com dificuldade ao mesmo tempo, que

16/08 | Matematica | bioma;Floresta (EFO3LPO3) | powerpoint e Desafio alguns ela sabia que teriam maior dificuldade, mas que

Amazonica (EFO3LP0O4) | video; Barra de outros ele se surpreendeu, pois ndo sabia que teria essas

Compreender as | (EFOSMAOQ8) | Regras do jogo; | progresso dificuldades, pois no dia a dia, acabam fazendo atividade
principais (EFO7CIO7) | Resolugdo dos Pontuacdo com os colegas, e sozinhos necessitam de mais ajuda. A

professora relatou a dificuldade de aprendizagem de 3
estudantes, dizendo que para esses estudantes, a atividade
proposta nado foi adequada. Disse também que o estudante
H (TEA) necessitava de mais material concreto para
realizar as atividades matematicas e que 2 estudantes sdo
muito bons, terminaram a atividade muito rapido e isso
acabava a atrapalhando na execucgéo da proposta, sendo
que ela tinha que ficar com as criancas que ndo
conseguiram realizar sozinhas. Ela relatou que essa é a
maior dificuldade que tem quando propde as atividades. A
professora disse que gostou da atividade proposta, mas
gue necessita de adaptacdes para esses estudantes.

A professora avaliou que a divisao em grupos facilitou o
auxilio dos estudantes que necessitavam de mais auxilio.
O estudante TEA teve dificuldade em realizar o desafio e
pdde ser auxiliado pelos colegas. Enquanto os estudantes
com dificuldades no contetdo estudado foram também
acompanhados com as atividades adaptadas. Considerou




Dia

Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

correspondénci
as regulares
contextuais
entre grafemas
e fonemas -
c/qu; g/gu; rlrr;
s/ss; 0 (e ndo u)
ee(endoi)em
silaba atona em
final de palavra
— e com marcas
de nasalidade
@, m, n),
digrafos Ih, nh,
ch. Usar acento
grafico (agudo
ou circunflexo)
em
monossilabos
tbnicos
terminados em
a, e, 0 e em
palavras
oxitonas
terminadas em
a, e, 0, seguidas
ou ndo de s

gue os desafios deixaram os estudantes mais empolgados
por terem atividades em um modelo diferente do
acostumado. Avaliou como positiva a experiéncia, embora
desafiadora e disse estar aprendendo com essa
metodologia.

22/08

23/08

Historia,
Geografia,

Regido Nordeste:
Compreender as
principais

(EF04LP20)
(EFO5LP23)
(EFO5MAO08)

Apresentacdo da
narrativa com
powerpoint e

Narrativa e
avatar;

1. A professora avaliou que a dindamica foi mais facil de se
desenvolver, que nos momentos em que o0s estudantes
estdo com mais autonomia, ela consegue atender melhor




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
Portugués e caracteristicas | (EFO7CI07) | video; Pontuacéo e o0s estudantes com mais ddvidas e dificuldades. Ela
Matematica da Regido | (EF04LP13) | Atualizacdo dos | Barra de avaliou que os estudantes com dificuldades apresentaram
Nordeste e do | (EF35LP23) [ Relatorios progresso uma melhora no contetdo ofertado, sendo que duas
bioma da [ (EFO3LP27) | Individuais; Colaboracéo criangas conseguiram sozinhas realizar algumas questdes
Caatinga; (EF69LPO7) | Resolugdo dos corretamente, que embora precisem de auxilio para

Gréfico e Tabelas
Elaborar tabelas
e graficos com
as informac6es
do texto;
Fixar as 4
operacdes
matematicas
com a
elaboracdo de
situacao-
problema;
Sistema
monetario
Leitura e
Interpretagdo de
Texto:

Revisar as
funcbes
sintdticas  das
palavras no
texto;

Estados e Capitais
do Nordeste
Identificar as

desafios para
desbloquear a
regido centro-
oeste;
Finalizacdo
atualizar os
pontos e a barra
de progresso
coletiva;

compreender os comandos e responderem, eles
conseguiram esse avango com ela mais préxima a eles
nessas ultimas aulas. Ela relatou estar amando o resultado
e aprendendo novas técnicas de aprendizado.

2. A professora avaliou a aula como muito agitada na parte
em que as criangas que finalizam muito rapido querem
desafios extras, focando muito na quantidade de
exercicios realizados. Portanto, foi combinado que, para a
aula seguinte, a estratégia iria ficar nos desafios principais
para que a turma ficasse mais tranquila para realizar uma
atividade com mais concentracdo e atengdo. Foi
combinado com a turma que os desafios extras iriam ser
em menor guantidade nas aulas que necessitasse de mais
concentracdo. Todos concordaram.




Dia

Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

capitais e
estados no
mapa

Marcos da historia

do Nordeste e Linha

do tempo:
Compreender
os tempos e
eventos
histéricos  do
Nordeste
Organizar
eventos
histéricos em
ordem
cronologica e
elaborar uma
linha do tempo
com sintese do
acontecimento;

29/08

30/08

Artes,
Portugués e
Matematica

Regido Centro-

QOeste
Compreender
as principais
caracteristicas
da Regiéo
Centro-Oeste e
do bioma
Cerrado;

(EF12LP18)
(EF35LP23)
(EF69LPO7)
(EFO5MAO08)
(EF07CI07)
(EF15AR06)
(EF15AR04)

Apresentacdo da
narrativa com
powerpoint e
video;
Atualizacao dos
Relatorios
Individuais;
Resolucéo dos
desafios para

Narrativa e
avatar;

Pontuacéo e
Barra de
progresso;
Colaboracéo

1. A professora avaliou que sem a mecanica das atividades
extras como acumulo de pontos a mais as criangas ficaram
mais tranquilas para realizar as atividades tranquilamente,
contando apenas com a pontuagdo normal, eles se
mostraram interessados, porém sem pressao de pontuar
com frequéncia. A professora disse que essa estratégia
funciona bem em algumas atividades, que exigem menos
concentracao e mais fixacdo e memorizacao e avaliou que
as criancas estdo aprendendo bem os conteidos




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
Estados e desbloquear a trabalhados.
capitais regido centro- 2. A professora avaliou positivamente a aula com a mudanca

Raciocinio-Ldgico
e numeragao
decimal:
Multiplicagéo e
Divisdo com
ndmeros
decimais
Producéo de texto
do género poema.
Produzir Texto
- Produzir
VErsos e rimas
para poemas.
Compreender a
organizacdo e
estrutura textual
do poema.
Artes plasticas e
releitura de obras.
Expressar
criatividade em
producdes
artisticas em
releituras das
flores do
cerrado

oeste;
Finalizacdo
atualizar os
pontos e a barra
de progresso
coletiva.

da mecénica e a mudanca da atividade e ritmo, 0s
estudantes mantiveram o engajamento e a motivagéo no
jogo. Em relacdo a mediacgdo pedagodgica a professora
relatou que, esta avaliando que a estratégia esta abarcando
as criangas e suas diversidades, em relacdo ao
desenvolvimento de cada um. Para a professora, o uso do
avatar proporcionou um sentimento de pertencimento no
jogo, independente das atividades propostas de diferentes
niveis de dificuldade. Outra mecanica que a professora
avaliou como positiva foi a barra de progresso, que
proporcionou que as criangas pudessem avaliar seu
desempenho e evolucdo, que por mais que haja diferencas
de pontuagdes, as criancas vibravam por menor que fosse
0 seu crescimento na barra. Em relacéo a dindmica em
grupos nas aulas anteriores, a professora avaliou que
conseguiu melhor visualizar as necessidades das criangas
que mais precisavam e fazer a intervencgdo imediata,
porém relatou dificuldade em mediar os grupos em
diferentes niveis de aprendizagem, em que 0s que nao
necessitam de auxilio terminam rapido e demandam
atividades extras e acabam demandando atencéo dela,
enquanto ela tenta realizar as atividades de alfabetizagéo.
Para ela, se houvesse um monitor para auxiliar, todas as
criancgas se beneficiariam, pois teria como atender melhor
a todos na diversidade. A pesquisadora sugeriu que a
préxima aula sera misturar os diversos niveis de
aprendizagem e ofertar a mesma atividade para todos os
alunos, para favorecer a aprendizagem entre 0s pares e
atender a diversidade para que possam trabalhar juntos e




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
se ajudarem a cumprir os desafios e a misséo do dia,
embora a professora relatou que, ndo trabalhava dessa
forma por acreditar que, 0s que sabiam a atividade,
realizariam por aqueles que ndo sabiam.
05/09 | Portugués, Regido Sudeste | (EFO3LP06) | Apresentacdo da | Narrativa e 1. A professora disse gque se surpreendeu com a dindmica
e Geografia e Compreender (EFO5MA08) | narrativa; avatar; em duplas, pois dessa vez ndo precisou auxiliar e separar
06/09 | Matematica as principais Video sobre a apenas o grupo que apresentava dificuldade e assim,
caracteristicas regido sudeste; Pontuacéo e percebeu que os estudantes também conseguiam aprender
da Regiéo Em duplas Barra de e ensinar um aos outros, caso tenha esse objetivo na
Sudeste encontrar as progresso; atividade e seja trabalhado o trabalho colaborativo com os
Lere silabas tonicas Colaboracéo estudantes. A professora relatou que percebeu que a
interpretar das palavras e produtividade dos estudantes com dificuldade foi boa e
texto; classifica-las; que percebeu que eles conseguiram alcangar a
Identificar a Criar frases com aprendizagem, treinando a leitura, a identificagdo da silaba
silaba tonica as palavras tbnica e a escrita de frases. Percebeu que a inclusdo de
em palavras, Realizar jogos todos os estudantes aconteceu de forma natural e simples,
classificando-as pedagdgicos mesmo com os diversos niveis de aprendizagem. Para a
em oxitonas, matematicos proxima aula, a estratégia se mantera, porém em grupos

paroxitonas e
proparoxitonas.
Resolver e
elaborar
problemas de
multiplicacéo e
divisdo com
ndmeros
naturais e com
ndmeros
racionais cuja
representacéo

analdgicos e
digitais.

maiores e a dindmica sera de jogos pedagdgicos
analdgicos e digitais.

2. A professora relatou que essa experiéncia deixa 0s
estudantes mais empolgados, que é diferente do que
habitualmente oferta para eles. Ela relatou estar
aprendendo bastante com a experiéncia a trazer novos
recursos de motivacgdo e engajamento envolvendo
aprendizagem e conteudos.




Dia

Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

decimal é finita
(com
multiplicador
natural e
divisor natural
e diferente de
zero),
utilizando
estratégias
diversas, como
calculo por
estimativa,
calculo mental
e algoritmos.

10/09

11/09

Portugués e
Geografia

Regido Sul
Compreender
as principais
caracteristicas
da Regido Sul
Lere
interpretar texto
Criar e
compreender 0s
codigos de
linguagem e
comunicacao;

(EF35LP21)
(EFO1LP22)

Leitura do texto
sobre as
principais
caracteristicas
da regido sul;
Leitura do texto
sobre os cadigos
de escrita;
Producdo de
linguagem em
codigos autorais
correspondente
ao sistema
alfabético;
Decifrar e
compreender

Narrativa e
avatar;

Pontuacéo e
Barra de
progresso;
Colaboracéo.

1. Paraa professora, as atividades em grupo séo produtivas
quando hé tarefas para cada um fazer, para que nenhuma
crianca fique sem participar. A professora avaliou que a
turma necessita trabalhar melhor o conceito de
colaboracdo e trabalho em equipe para que todos possam
participar.

2. A professora disse que o ciclo foi bastante produtivo, que
conseguiu ter novas percepcdes das aprendizagens dos
seus estudantes. Disse que sem o projeto, ndo teria
pensando em estratégias novas, e que essas estratégias
facilitaram a aprendizagem em alguns momentos. Como
por exemplo, como recurso para alcancgar a aprendizagem
de todos os estudantes, a professora focava em atividades
diversificadas, separadas e diferentes para as crian¢as com
dificuldades, ndo trabalhando o conteido e os temas que
0s outros que acompanham trabalham. A sua maior
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Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

novos codigos
de linguagens.

dificuldade é que sentia que dava mais de 1 aula ao
mesmo tempo, sendo contetdos muito diferentes. A
professora se sentia pressionada a dar conta de alfabetizar
e dar o contetido do 5° ano para o restante da sala,
portanto, deixava sempre perto da sua mesa 0s alunos com
dificuldade para que os acompanhasse de perto, realizando
as atividades diversificadas. Com a proposta apresentada,
a professora disse ter percebido que é importante variar os
recursos e metodologias. Que sempre separados eles
aprendiam apenas 0 seu conteudo, sem integracdo com o
todo. Houve um dia, que, segundo ela, a proposta era
misturar os diversos niveis de aprendizagem, 0 que trouxe
certa inseguranca a ela, mas ela se surpreendeu, pois 0s
estudantes com dificuldade além de realizarem a atividade
com os colegas, conseguiram sem maiores dificuldades,
sendo os colegas quem os auxiliaram. Ela disse que
percebeu que entre os pares eles também aprendem e isso
é produtivo para os dois estudantes que trocam
experiéncias e aprendizados.

Ela avaliou que as criancas com dificuldades puderam
acompanhar, cada uma em seu nivel, as atividades com a
turma. Nas atividades com 0s jogos matematicos eles
conseguiram participar efetivamente, obtendo ajuda dos
colegas para organizar seu raciocinio l6gico-matematico.
Na producdo de texto, puderam expressar suas ideias e
pensamentos e mostraram que podiam avancgar no seu
desenvolvimento, escrevendo também pequenos textos,
expressando suas ideias. O ambiente Iudico e leve também
foi um ponto positivo, segundo a professora. Para ela, isso
facilitou a participacdo de todos os estudantes e a
motivacdo para realizar as atividades. Segundo ela, a




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
contribuicdo também chegou a sua forma de
planejamento, aprendendo novos recursos, ideias e
metodologias para se trabalhar os contetdos didaticos.
Para melhor contribuicdo do projeto, a professora sugeriu
foco no préximo ciclo em leitura e producéo de texto, ja
que a turma, em geral, possui maior facilidade em
matematica e maior resisténcia na producao textual.
27/09 | Portugués, | 1- Ler e interpretar A professora disse que se surpreendeu positivamente com a
12024 | Producao texto com fluéncia producdo escrita de algumas criancas, que antes tinha muita
de texto - e conexao de ideias; dificuldade em elaborar ideias e passa-las para o papel. Uma
resumo de | 2 - Escrever das estudantes com maior dificuldade, escreveu um resumo
livro, resumos com suas Coeso e coerente, respeitando as regras gramaticais e
leitura e principais ortograficas. A professora relatou que, diariamente coloca essa
interpretaca | caracteristicas e estudante perto da mesa dela e que, quando Vvé a professora
0 - Contos | estruturas; corrigindo as atividades das outras criancas, comeca a apagar
(Livro 3 - Criar a sua e modificar sua escrita, e no final, entrega um texto com
FLICTS), trabalhos pouco sentido e com erros. A professora também relatou que
artes artisticos geralmente essa é uma crianga introspectiva, ndo tem muitas
visuais - conforme o amizades e pouco fala. Quando se sente pressionada, ndo
autoral e temae consegue responder ou elaborar pensamentos. A sugestéo,
criatividade comando. portanto foi deixa-la mais livre nas producdes escritas e
. Confecgédo auxilia-la nas outras areas de conhecimento.
do
LAPBOOK
com a
coletanea
de
producdes
escritas e

artisticas do




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
ciclo.
04/10 | Portugués, | 1- CAMPO A professora avaliou a aula como positiva, pois a turma
/2024 | Producgéo ARTISTICO- apresenta dificuldade em criar producdes escritas,
de texto - LITERARIO principalmente em forma de poemas, pois exige mais
Poemas em | 2 - Ler e interpretar criatividade e dominio da escrita e vocabulario. A professora
estilo Hai- | texto com fluéncia avaliou que a participacao de todos os estudantes com a
kai, leitura | e conexdo de ideias; mesma atividade foi produtiva, ja que o estilo HAI-KAI a
e 3 - Escrever versos producdo é menor, porém exige uma criatividade maior, e seus
interpretacd | de poemas com alunos com mais dificuldade na escrita se sairam bem em suas
0- relacdo as imagens producdes e ela também reparou que, mesmo quem n&o tinha
declamacdo | sugeridas dificuldade na escrita, teve dificuldade para encontrar rimas e
de poemas,, | 4 - Declamar conectar 0s versos, porém, com persisténcia eles foram até o
artes poemas, com fim, vibrando com o resultados dos seus versos e poemas
visuais - entonacdo, postura socializados no final.
desenho e interpretacdo
artistico. adequada.
Confecgéo 5-Lere
do compreender,
LAPBOOK com certa
com a autonomia,
coletanea textos em
de Versos,
producdes explorando
escritas e rimas, sons e
artisticas do jogos de
ciclo. palavras,
imagens
poéticas

(sentidos




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
figurados) e
recursos visuais
e Sonoros.
09/10 | Portugués, | 1 - Utilizar, ao Os estudantes com maior dificuldade escreveram seus textos
/2024 | Producgéo produzir um texto, sem apoio e tem mostrado que possuem um fluxo de ideias e
de texto conhecimentos estrutura de texto com consisténcia, porém, a parte gramatical
Género linguisticos e deve ser corrigida, e ainda assim, mostraram dominio da
textual - gramaticais, tais ortografia ja estudada.
diario, como ortografia,
leitura e regras basicas de
interpretacd | concordancia
ode nominal e verbal,
Historia em | pontuacéo (ponto
Quadrinhos | final, ponto de
(Almanaqu | exclamagdo, ponto
e - O diario | de interrogacao,
de Julieta), | virgulas em
artes enumeragdes) e
visuais - pontuacéo do
releitura de | discurso direto,
capa de guando for o caso.
livro; 2 - Organizar o
Confecgdo | texto em unidades
do de sentido,
LAPBOOK | dividindo-0 em
com a paragrafos segundo
coletanea as normas gréficas
de e de acordo com as
producdes | caracteristicas do
escritas e género textual




Dia

Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

artisticas do
ciclo.

3 - Identificar a
ideia central do
texto,
demonstrando
compreensao
global.
4 - Representar
cenas de textos
dramaticos,
reproduzindo as
falas das
personagens, de
acordo com as
rubricas de
interpretacdo e
movimento
indicadas pelo
autor.

18/10

Portugués -
Livro de
literatura -
O menino
maluquinho

Artes -
Pintura em

tela.

1 - Pesquisar e
analisar diferentes
estilos visuais,
contextualizando-o0s
no tempo e no
espaco.

2-Lere
compreender, de
forma autébnoma,
textos literarios de
diferentes géneros e
extensdes, inclusive

A professora disse estar feliz com a producéo escrita, pois um
dos estudantes que se encontrava na fase de alfabetizacdo esta
escrevendo textos completos, esta lendo em voz alta e
escreveu em sua Ultima producdo que o dia do diario foi o
melhor dia da sua vida. Ela relatou que recebeu também, no
dia dos professores, uma carta dele, dizendo que a amava. Ela
conta feliz do resultado e relata que gostou de ter novas
alternativas para trabalhar a producdo escrita que ja € muito
rejeitada pelas criancas.




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
tematica Obijetivos (BNCC) Estratégia Elementos
aqueles sem
ilustracoes,

estabelecendo
preferéncias por
géneros, temas e
autores.

3-Lere
compreender,
silenciosamente e,
em seguida, em voz
alta, com
autonomia e
fluéncia, textos
curtos com nivel de
textualidade
adequado.

4 - Utilizar, ao
produzir um texto,
conhecimentos
linguisticos e
gramaticais, tais
como ortografia,
regras basicas de
concordancia
nominal e verbal,
pontuacéo (ponto
final, ponto de
exclamacgdo, ponto
de interrogacao,
virgulas em
enumeracdes) e




Dia [ Unidade Conteudo e Habilidades | Atividade/ Gamificagdo/ | Avaliagédo
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pontuacdo do
discurso direto,
guando for o caso.

25/10 | Portugués - | 1-Lere A professora avaliou que a turma embora apresenta-se
Histdria em | compreender, de desmotivada ao realizar atividades de pintura, acabou se
guadrinhos | forma autébnoma, esforcando para realizar a melhor releitura, sendo assim,
- textos literarios de avaliou positiva a estratégia. Ela também avaliou que a
Almanaque: | diferentes géneros e producdo de texto dos estudantes melhorou em relacéo as
Maluguinho | extens@es, inclusive propostas anteriores, que 0s estudantes estdo aceitando melhor
por festas aqueles sem realizar essas atividades.

ilustrac6es,
Artes - | estabelecendo
Producio p[eferéncias por
géneros, temas e
de HQ - | autores.
. 2-Lere
Tema livre.
compreender,

silenciosamente e,
em seguida, em voz
alta, com
autonomia e
fluéncia, textos
curtos com nivel de
textualidade
adequado.

3 - Construir o
sentido de historias
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tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

em quadrinhos e
tirinhas,
relacionando
imagens e palavras
e interpretando
recursos graficos
(tipos de baldes, de
letras,
onomatopeias)
4 - Reconhecer que
0s textos literarios
fazem parte do
mundo do
imaginério e
apresentam uma
dimenséo ludica, de
encantamento,
valorizando-os, em
sua diversidade
cultural, como
patrimdnio artistico
da humanidade.
5 - Desenvolver
processos de
criagdo em
artes visuais,
com base em
temas ou
interesses
artisticos, de
modo




Dia

Unidade
tematica

Conteudo e
Obijetivos

Habilidades
(BNCC)

Atividade/
Estratégia

Gamificagdo/
Elementos

Avaliacdo

individual,
coletivo e
colaborativo,
fazendo uso de
materiais,
instrumentos e
recursos
convencionais,
alternativos e
digitais.

31/10
12024

Finalizacdo
e entrega do
diploma
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Anexo A — Aprovacio do Comité de Etica da Pesquisa com Humanos

INSTITUTO DE CIENCIAS

HUMANAS E SOCIAIS QA Plataforma
UNIVERSIDADE DE BRASILIA Bravil
unB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

olhar sobre a perspectiva da educacéo inclusiva no
Titulo da Pesquisa: contexto dos anos iniciais do Ensino fundamental no
Gamificac&o no processo Ensino-Aprendizagem: um Distrito Federal
Pesquisador: ANDRESSA REJANE
MENDES MOREIRA
Area Tematica:

Vers&o

2

CAAE: 80170424.4.00
00.5540

Institui¢&o Proponente:

Faculdade de Educacgéo
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 6.950.702

Apresentacédo do Projeto:
Inalterado em relagdo ao parecer consubstanciado emitido pelo CEP/CHS no 14 de junho de 2024

Objetivo da Pesquisa:
Inalterado em relag&o ao parecer consubstanciado emitido pelo CEP/CHS no 14 de junho de 2024

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Entendem-se por risco situacBes que podem ocorrer no decorrer da pesquisa e que podem influenciar ou
impactar negativamente a experiéncia dos participantes. No entanto, todas as precaucgfes possiveis serdo
adotadas para mitigar esses riscos. Caso ocorra algo imprevisto, os participantes terdo o direito de conversar



com a pesquisadora e expor qualquer desconforto em relagdo a pesquisa. Abaixo foram elencados alguns
riscos previstos pela pesquisadora:

[1] Prejuizo a Aprendizagem do Estudante: As atividades serdo planejadas conjuntamente pelo professor e
pela pesquisadora, e aplicadas pelo professor de acordo com a analise dos relatérios dos estudantes e o
planejamento didatico dos conteldos programaticos da turma. O objetivo é compreender o processo de
desenvolvimento de cada aluno e propor atividades que valorizem seu potencial, sem evidenciar suas
dificuldades.

[2] Nao Cumprimento do Contelido Programatico: Durante a pesquisa, serd mantido total compromisso com
a aprendizagem dos alunos e o cumprimento do conteido programatico previsto pelo Curriculo em Movimento
da Secretaria de Estado de Educacdo. A pesquisadora participara do planejamento junto ao professor,
considerando os contelidos bimestrais estudados, a faixa etaria dos alunos e a selecdo de elementos e
mecanicas para a realiza¢do de jogos digitais e de tabuleiro, com enfoque colaborativo e criativo. O tempo
dedicado a pesquisa em sala de aula estara em conformidade com o planejamento oficial do professor,
respeitando o contetido do bimestre e o planejamento de aula.

[3] Vazamento de Dados e/ou Quebra de Sigilo, Privacidade e/ou Confidencialidade: Os dados, conversas e
demais informacdes coletadas seréo disponibilizadas apenas para os pesquisadores participantes e tratados
com o devido sigilo, conforme a legislacdo vigente. Ndo sera comunicado a ninguém que o aluno esta
participando da pesquisa, nem serdo divulgadas informagdes a terceiros.

[4] Desconforto dos estudantes ao participarem das Atividades Propostas: Os alunos séo livres para escolher
participar ou ndo das atividades propostas a qualquer momento da pesquisa. Caso alguma atividade ou jogo
cause desconforto psicoldgico ou emocional, como constrangimento, sentimento de raiva, frustracéo, choro,
chateag8o, irritabilidade ou outros sentimentos negativos, os alunos devem informar imediatamente a
pesquisadora, que tomara medidas imediatas para melhorar o estado emocional do aluno.

[5] Auséncia e/ou Ruidos na Comunicagdo entre Pesquisadores, Professores, Alunos e Responséaveis: As
atividades pedagégicas serdo planejadas em conjunto com o professor, com base no Curriculo Escolar,
incluindo a selecao dos jogos e tecnologias utilizadas. O pesquisador acompanhara de perto as atividades,
mantendo dialogo constante com os professores e a Equipe de Orientacdo Educacional, visando garantir a
realizacdo do trabalho sem incidentes e esclarecendo todas as duvidas sobre a pesquisa e as atividades
realizadas. Beneficios:

A pesquisa proposta pode proporcionar diversas contribui¢cdes valiosas para um aprendizado mais envolvente
e prazeroso, utilizando jogos e brincadeiras. O aluno ajudara os pesquisadores a entender como melhorar as
aulas para ele e outros estudantes. Os beneficios esperados incluem: [1] Participagdo Ativa: A metodologia
de pesquisa participante pode incentivar os alunos a expressarem suas opinides de forma ativa durante o
processo de aprendizagem, aumentando o0 engajamento e a motivagdo. [2] Interesse pelo Aprendizado: A
gamificacdo pode tornar o aprendizado mais interessante e divertido, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais estimulante.

[3] Habilidades Sociais: A interacdo constante e a colaboracdo entre os alunos podem melhorar suas
habilidades sociais. Pensamento Critico e Resolugdo de Problemas: A gamificacdo frequentemente envolve
desafios que exigem pensamento critico e habilidades de resolugéo de problemas.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Inalterado em relagdo ao parecer consubstanciado emitido pelo CEP/CHS no 14 de junho de 2024

Consideracdes sobre os Termos de apresentacédo obrigatoéria:



Inalterado em relag&o ao parecer consubstanciado emitido pelo CEP/CHS no 14 de junho de 2024

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgfes:

O projeto de pesquisa apresentado esta em conformidade com as exigéncias das Resolu¢cdes CNS
466/2012, 510/2016 e suas complementares.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacbes PB_INFORMACOES_ BASICAS DO 23/06/2024 Aceito
Basicas do _P ROJETO_2271057.pdf 22:13:49
Projeto
Outros Instrumento_de_coleta_de_dados_Ro | 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
da _de_conversa.pdf 22:12:33 REJANE
MENDES
Outros Instrumentos_de_coleta_de_dados_1 | 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
.pdf 22:11:43 REJANE
MENDES
Cronograma Cronograma_de_pesquisa_final.pdf 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
22:10:00 REJANE
MENDES
Outros termo_de_autorizacao_para_utilizaca | 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
o_de_imagem_e_som_de_voz.pdf 22:08:21 REJANE MENDES
Outros CARTA_DE_REVISAO_ETICA pdf 23/06/2024 | ANDRESSA Aceito
22:05:42 REJANE MENDES
TCLE / Termos Termo_de_Assentimento_Estudantes. | 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
de pdf 22:05:01 REJANE MENDES
Assentimento / MOREIRA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos Tcle_responsaveis_revisado.pdf 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
de 22:04:53 REJANE MENDES
Assentimento / MOREIRA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos Tcle_professor_revisado.pdf 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
de 22:04:39 REJANE MENDES
Assentimento / MOREIRA
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 23/06/2024 ANDRESSA Aceito
22:00:15 REJANE MENDES
Outros Curriculo_Lattes Andressa_Moreira.p | 22/05/2024 ANDRESSA Aceito
df 12:16:38 REJANE MENDES




Outros Curriculo_Lattes_Amaralina_Miranda. | 22/05/2024 ANDRESSA Aceito
pdf 12:15:48 REJANE MENDES

Outros carta_de_encaminhamento_assinado. | 14/05/2024 ANDRESSA Aceito
pdf 18:51:45 REJANE MENDES

Declaracéo de Termo_de_aceite_institucional.pdf 06/05/2024 ANDRESSA Aceito

Instituicéo e 15:33:57 REJANE MENDES

Infraestrutura MOREIRA

Projeto Projeto_de_Pesquisa_detalhado.pdf 06/05/2024 ANDRESSA Aceito

Detalhado / 15:31:29 REJANE MENDES

Brochura MOREIRA

Investigador

Situacéo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

N&o

BRASILIA, 16 de julho de 2024
Assinado por:
André Ribeiro da Silva
(Coordenador(a))
Enderego:
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Anexo B — Termo de Aceite Institucional

L Governo do Distrito Federal
Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal
E Subsecretaria de Formacao Continuada dos Profissionais da Educacao
— Diretoria de Organizacdo do Trabalho Pedagdgico e Pesquisa

Memorando N° 89/2024 - SEE/EAPE/DIOP Brasilia-DF, 29 de abril de 2024. A

Universidade de Brasilia - Programa de Pds-Graduacdo em Educacgéo

Assunto: Termo de Anuéncia Institucional para pesquisa de Andressa Rejane Mendes Moreira

TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL PARA PESQUISA

Eu, Luciana de Almeida Lula Ribeiro, diretora de Organizacdo do Trabalho
Pedagdgico e Pesquisa (DIOP/EAPE), e eu, Martha Lemos de Moraes, representante do setor de
pesquisas da DIOP/EAPE, temos ciéncia da intencdo de realizacdo da pesquisa de MESTRADO
intitulada “Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem: um olhar sobre a perspectiva da
educacao inclusiva no contexto dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental no Distrito Federal”, que
sera desenvolvida pelo/a pesquisador/a Andressa Rejane Mendes Moreira, sob orientacdo do/a
professor/a doutor/a Amaralina Miranda de Souza, da Universidade de Brasilia - Programa de Pos
Graduacdo em Educacdo.

Declaramos conhecer e cumprir as resolugdes éticas brasileiras, em especial as
Resolugdes CNS n° 466/2012 e 510/2016. Estamos cientes de que a possivel autoriza¢do ndo interferira
no fluxo normal de trabalho e de atendimento das escolas e nem trara constrangimento aos participantes
que ndo quiserem ingressar no estudo. Esta instituicdo, portanto, coloca-se ciente de suas
corresponsabilidades como instituicdo coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos participantes de pesquisa nela recrutados,
dispondo de infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.



Todos os dados/informacdes requeridos deverdo ser acessados somente apds o parecer
de aprovacéo do Comité de Etica em Pesquisa, conforme preconizado pela Comiss&o Nacional de Etica
em Pesquisa (CONEP), Conselho Nacional de Saide (CNS), Ministério da Saude, por meio das
resolucdes 466/12, 510/16 e 580/18.

Atenciosamente,

Atenciosamente,

Jel! - Documento assinado eletronicamente por MARTHA LEMOS DE MORAES - Matr.0226314-9,
v

assinatura -4 Professor(a) de Educagéo Basica, em 29/04/2024, as 20:37, conforme art. 6° do Decreto n°
| Crr e SIS 36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Diario Oficial do Distrito Federal n° 180,

quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

sell o
el

assinatura - Documento assinado eletronicamente por LUCIANA DE ALMEIDA LULA RIBEIRO - Matr.
| Ecaanamnas 00328073, Diretor(a) de Organizacdo do Trabalho Pedagdgico e Pesquisa, em 30/04/2024, as

15:09, conforme art. 6° do Decreto n° 36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Diério
Oficial do Distrito Federal n° 180, quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
http://sei.df.gov.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
verificador= 139689438 codigo CRC= E964D54D.
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