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CABRINI, Renata Melissa Boschetti Cabrini. Saberes e préaticas docentes: uma
experiéncia com gamificacdo na educacao basica. 2024. 136 f. Dissertacdo (Mestrado
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RESUMO

A presente pesquisa esta vinculada ao Programa de Pos-Graduacdo em Educacgéo
da Universidade Estadual de Londrina, na Linha de Pesquisa - Docéncia: Saberes e
Praticas, do nucleo Formacao de Professores. A tematica investigada esta associada
aos trabalhos desenvolvidos pelo grupo de estudos e pesquisas DidaTic. O objetivo
principal da pesquisa foi investigar possiveis alteracdes na pratica docente a partir de
uma proposta formativa mediada pelas tecnologias digitais. O encaminhamento
metodoldgico da pesquisa seguiu a abordagem qualitativa, com pressupostos da
pesquisa-formacéo, tendo como participantes uma professora da Rede de Ensino
Estadual do Parana e os respectivos alunos de duas turmas do 8° ano do ensino
fundamental. A partir de uma proposta formativa mediada pelas tecnologias digitais, a
professora participante implementou uma estratégia didatica gamificada. Os dados
foram coletados por meio da observacdo do cotidiano da professora, questionario
autoaplicavel, diario de campo, entrevista narrativa e didlogos no WhatsApp. As
discussBes e andlises dos dados foram orientadas por trés eixos norteadores:
natureza da proposta formativa; experiéncias que mobilizaram a pratica educativa; e
alteracdes na pratica docente. A Teoria da Cognicdo Distribuida foi utilizada como
unidade de andlise, e algumas de suas categorias, como parceria intelectual,
interacdo, negociagdo e autoria, emergiram e nos auxiliaram a entender como 0s
processos mediacionais ocorreram durante a proposta formativa. Os resultados
evidenciam que a proposta formativa proporcionou a professora participante e aos
alunos um exercicio de autonomia, consciéncia do seu proprio processo formativo,
das estratégias que utilizam para ensinar e aprender, e da necessidade de explorar
os diversos espacos mediados pelas interfaces digitais. Os dados também revelaram
gue a natureza da proposta formativa foi a base para a construcao dos referenciais da
pratica pedagdgica, com possibilidades para a professora criar e cocriar 0s proprios
materiais e alterar sua pratica docente. Além disso, possibilitou a professora
participante repensar sua pratica pedagogica, investir em novas estratégias didaticas
relacionadas ao contexto e linguagem dos alunos, e fazer uso das tecnologias digitais
como potencializadoras dos processos cognitivos dos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo Escolar. Formacdo Continuada de Professores.
Educacao Basica. Cognicao distribuida. Gamificacao.



CABRINI, Renata Melissa Boschetti Cabrini. Knowledge and teaching practices: an
experience with gamification in basic education. 2024. 136 f. Dissertation (Master’s
degree in Education) - Universidade Estadual de Londrina. Londrina, 2023.

ABSTRACT

The present research is linked to the Graduate Program in Education at the State
University of Londrina, in the Research Line - Teaching: Knowledge and Practices,
within the Teachers' Training nucleus. The investigated theme is associated with the
work developed by the study and research group DidaTic. The main objective of the
research was to investigate possible changes in teaching practice through a formative
proposal mediated by digital technologies. The methodological approach followed a
qualitative method, with assumptions of research-training, having as participants a
teacher from the State Education Network of Parana and the respective students from
two 8th-grade classes in elementary school. Through a formative proposal mediated
by digital technologies, the participating teacher implemented a gamified didactic
strategy. Data were collected through observation of the teacher's daily life, self-
administered questionnaire, field diary, narrative interview, and dialogues on
WhatsApp. Discussions and data analysis were guided by three guiding axes: nature
of the formative proposal; experiences that mobilized educational practice; and
changes in teaching practice. Distributed Cognition Theory was used as the unit of
analysis, and some of its categories, such as intellectual partnership, interaction,
negotiation, and authorship, emerged and helped us understand how the mediational
processes occurred during the formative proposal. The results show that the formative
proposal provided the participating teacher and students with an exercise in autonomy,
awareness of their own formative process, the strategies they use to teach and learn,
and the need to explore the various spaces mediated by digital interfaces. The data
also revealed that the nature of the formative proposal served as the basis for building
the references of pedagogical practice, with possibilities for the teacher to create and
co-create their own materials and change their teaching practice. Furthermore, it
allowed the participating teacher to rethink their pedagogical practice, invest in new
didactic strategies related to the context and language of the students, and use digital
technologies as enhancers of students' cognitive processes.

Keywords: School Education. Teacher Continuing Education. Basic Education.
Distributed Cognition. Gamification.
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APRESENTACAO

[...] S0 as experiéncias que posso utilizar como ilustracées para descrever
uma transformacéo, um estado das coisas, um complexo afectivo, uma ideia,
mas também uma situacdo, um acontecimento, uma actividade ou um
encontro, que sao contadas numa historia, uma histéria que me apresenta ao
outro em formas socioculturais, em representacdes, conhecimentos e
valorizac6es que séo diferentes formas de falar de mim, das minhas
identidades e da minha subjectividade (Josso, 2002, p. 29).

Para apresentar a trajetdria da minha formacdo de maneira mais
clara, delineei uma linha do tempo em ordem regressiva, detalhando, em primeira
pessoa, 0 processo de preparacao e a tomada de decisdo para ingressar no mestrado.
Alguns momentos especificos nessa linha do tempo séo referidos como "ensaios",
pois representaram periodos em que considerei aprofundar meus estudos. Para
resumir e ilustrar essa trajetéria como pesquisadora, € apresentado na Figura 1 um
infografico, pelo qual é possivel observar que a escolha da proposta de pesquisa nao

foi aleatdria, mas sim uma parte integrante da minha jornada formativa.



Figura 1 — Linha do tempo da trajetoria formativa da pesquisadora

LINHA DO TEMPO

Para o escrita da presente disserta¢do alguns anos
foram necessarios para o desenvolvimento ¢ condigdes
eletivas de poder ingressar no mestrado ¢ enfrentar o
dificll tarefa de reolizar pesquisa em educagdo;

202

Ag;’i(

92022 4

Cursando como aluna
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docentes ¢ Pos modernidade.
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Didalic - periodo de

\DMDO!OCOO:

2020 >

O ingresso no mestrado pelo
Programa de Pos-Graduacao
em Educagdo (PPEdu) do
Universidade Estadual de
Londring, na linha de pesquisa
Docéncio: Soberes ¢ Praticas;

Foi © periodo da vida
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vivenciovemos © processo
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emergéncios do ensino online:

e

&,

Finalizagdo do participegdo do
Programa PDE ¢ o retorno dos
conhecimentos acumulados
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"9 2011 <
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professores do quadro proprio
do magisterio da rede publica
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Estadual de Londrino (VEL) ¢ @
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Professores: Implementagao do
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Conclusdo da graduagao em
pedagogio pela Universidade
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Fonte: A autora (2023)
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Minha jornada como estudante na educacédo basica foi marcada por
diversas experiéncias, sendo que hoje reconheco que as dificuldades que enfrentei
sempre estiveram relacionadas a falta de relevancia que certos conhecimentos
escolares tinham para minha vida familiar e emocional naquele momento. Apesar de
contar com excelentes professores, muitas vezes eu ndo conseguia compreender
conceitos matematicos, formulas ou explicaces abstratas.

Desde aquela época, atividades que envolviam a oralidade, o trabalho
em equipe, letras de masicas, imagens e videos tinham um impacto significativo na
minha aprendizagem e despertavam meu interesse, contribuindo para a compreensao
dos conteudos. N&o é a toa que jogos de tabuleiro, gincanas, quebra-cabecas e a
interpretacdo de letras de musicas ja faziam parte dos recursos que eu utilizava para
construir significados, desenvolver estratégias de vida e interagir com outras pessoas.

Desta forma, sempre busquei exemplificar, sintetizar ou ilustrar
guestdes que envolviam sentimentos, conceitos, explicacdes e informacgdes. Assim,
percebi em mim o desejo de ser professora, de explorar os caminhos formativos, de
buscar estratégias didaticas inovadoras e novas formas de ensinar e aprender.

Como profissional da educacédo, vivenciei diversas experiéncias,
contudo, os anos de 2020 e 2021 se destacaram como os mais desafiadores devido
a crise sanitaria causada pelo SARS-CoV-2, a pandemia de COVID-19, que resultou
em muitas mortes, desemprego, inseguranca e medo, levando ao afastamento das
aulas presenciais. Diante da necessidade de oferecer atendimento emergencial aos
alunos, foi preciso buscar formacdes e estudos que abordassem desde conceitos
basicos das tecnologias digitais até o desenvolvimento de planejamentos
educacionais que incorporassem 0 Uso desses recursos.

Nesse contexto caotico, senti uma mistura de necessidade e interesse
em estudar o uso das tecnologias digitais na pratica pedagogica. Foi entdo que
comecei a cursar a disciplina de Tecnologias Digitais no programa de mestrado em
educacdo da UEL, como aluna especial. Logo em seguida, fui convidada pelas
professoras da disciplina a ingressar no grupo de estudos e pesquisas DidaTic? -
Didatica, Aprendizagem e Tecnologias.

Participar do grupo DidaTic foi uma oportunidade de retomar os

estudos, envolver-me em formagdes continuas em extensdo, participar de eventos

! Link de acesso: https://ueldidatic.wixsite.com/website.
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cientificos e contribuir na elaboracdo de materiais didaticos para professores, entre
outras atividades. Foi por meio desse impulso em minha prépria formacao que decidi
retornar a Universidade para cursar o mestrado em educacgdo, buscando
embasamento cientifico para enfrentar os desafios histéricos e atuais como uma

professora na rede publica de ensino.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa em questao, intitulada "Saberes e praticas docentes: uma
experiéncia com gamificacdo na educacgdo basica", esta vinculada ao Programa de
Pos-Graduacdo em Educacdo, na Linha de Pesquisa 2 - Docéncia: Saberes e
Praticas, dentro do nucleo de Formacdo de Professores. Esta pesquisa toma como
referéncia os estudos e pesquisas conduzidos pelo grupo DidaTic, do Departamento
de Educacgéo da Universidade Estadual de Londrina (UEL).

Desde 2017, o DidaTic vem desenvolvendo um trabalho colaborativo
entre professores universitarios, educadores da Educacdo Basica, e alunos de
graduacdo e pés-graduacdo, com o propdsito de discutir temas relacionados ao uso
pedagdgico das tecnologias digitais e a formagcdo docente. Assim, a temética
investigada nesta pesquisa esta alinhada com os esfor¢os do grupo, concentrando-se
nas praticas formativas mediadas por tecnologias digitais.

E importante salientar que o debate em torno do uso das tecnologias
digitais (TDs) nas escolas ndo € uma questao recente, existindo antes mesmo da
pandemia de COVID-19. No entanto, mesmo apds as experiéncias vivenciadas
durante esse periodo, ainda persistem lacunas, desafios e dificuldades em relacédo a
infraestrutura e a formacdo docente para a integracao efetiva das TDs na pratica
pedagdgica.

Nem todas as escolas possuem a mesma infraestrutura e condi¢des
de acesso a internet e tecnologia para professores e alunos. Os indicadores mais
recentes do Centro de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
(CETIC)?, de 2023, destacam os desafios que o Brasil enfrenta na universalizacéo e
na qualidade do acesso as TDs nas escolas, especialmente no que diz respeito ao
engajamento dos alunos em atividades de aprendizagem.

De acordo com o CETIC (2023), apenas 58% das escolas possuem
computadores com acesso a internet para uso dos alunos. Um dos principais
obstaculos para essa ampliacéo € a qualidade da conexao a internet, com capacidade
e velocidade insuficientes para atender a demanda e garantir um sinal estavel nas

salas de aula. O relatério também indica que, embora 91% das escolas tenham algum

2 Link de acesso: https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-de-informacao-e-
comunicacao-nas-escolas-brasileiras-tic-educacao-2022/.
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tipo de dispositivo tecnologico, apenas 63% possuem acesso a internet e dispositivos
disponiveis para os alunos utilizarem em suas atividades de aprendizagem.

Outro ponto relevante apontado pelo relatério € a diminuicdo da
participacéo dos professores em programas de formacgéo continuada sobre o uso das
TDs na pratica pedagogica. Em 2021, 65% dos professores do Ensino Fundamental
e Médio haviam participado de alguma forma de formacédo continuada sobre o tema,
enquanto em 2022 essa proporcao caiu para 56%.

A formacé&o continuada dos professores para o uso das TDs na pratica
pedagogica representa um desafio, pois além das dificuldades relacionadas ao
acesso, a conectividade e a disponibilidade de dispositivos nas salas de aula, uma
educacdo baseada em tecnologia exige repensar o papel do professor em uma
sociedade cada vez mais conectada e pelas relagcbes mediadas por tecnologias
digitais em rede.

Assim, é crucial considerar 0s aspectos essenciais e a esséncia da
formacao continuada de professores. Tal formacéo deve transcender a abordagem
instrucional convencional, oferecida de maneira superficial, com materiais
padronizados e praticas pedagogicas inflexiveis. Cada experiéncia vivenciada pelo
professor durante o processo formativo tem o potencial de influenciar a construcao de
novos conhecimentos e acdes em sua pratica pedagdgica. Portanto, ha a necessidade
de realizar mais pesquisas cientificas sobre as mudancas necessérias na forma como
ensinamos e aprendemos.

Nesse sentido, compreende-se que a formacéo continuada ndo pode
ser apenas qualquer tipo de capacitacdo, mas sim aquela que promove a criacédo de
ambientes formativos, com a participacdo coletiva dos envolvidos, estimulando
praticas autorais, colaborativas e emancipatorias. Ou seja, trata-se de uma formacao
cuja esséncia capacita os participantes a compreenderem o préprio processo de
aprendizagem e sua prética educativa, levando a transformacdo de concepcgdes,
praticas e meétodos de ensino. Portanto, é necessario um processo formativo
construido com énfase em um “[...] clima de horizontalidade, sem hierarquias e
potencializado nas e pelas redes a partir do trabalho colaborativo, coletivo e
compartilhado na construgcéo conjunta de saberes entre formadores e participantes”
(Cabrini et al., 2022, p. 187).

Diante da complexidade envolvida na formagdo continuada de

professores e no processo de ensino no contexto da cibercultura, surgiu o interesse
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em realizar uma pesquisa voltada ndo apenas para a proposi¢cao de um "curso"”, mas
para uma formacdo associada ao acompanhamento da rotina escolar e a reflexao
sobre a prética docente.

Assim, a presente pesquisa fundamenta-se em uma proposta de
formacéo continuada docente, derivada de um projeto maior denominado "Guarda-
chuva: Ambiéncias formativas com o uso das tecnologias digitais”. Com aprovacao do
comité de ética sob o parecer numero 6.328.262, este projeto orientou os demais
estudos e pesquisas realizados pelo DidaTic de 2021 a 2023, resultando na formagao
intitulada "Tecnologias Digitais como Mediadoras das Praticas Educativas”.

Essa formacéo foi elaborada e desenvolvida de forma colaborativa por
um grupo de cinco pesquisadores do DidaTic, composto por trés mestrandos e duas
doutorandas, com foco na promocgdo de processos formativos mediados pelas
tecnologias digitais. Como parte desse programa de formacdo, optou-se, neste
estudo, pela gamificacdo como tema de investigacéo e experiéncia pratica em sala de
aula, por meio da elaboracdo de uma estratégia didatica. A gamificacao foi escolhida
como um dispositivo para incentivar a agdo docente, buscando alternativas

diferenciadas e praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais.



22

Figura 2 — Organizacao grafica da pesquisa

“Ambiéncias formativas como £
uso das tecnologias digitais”

secevsces

Projeto Guarda-chuva,
norteador de agdes formativas
e interventivas mediadas por
tecnologias digitais.

“Tecnologias Digitais como
mediadoras das praticas
educativas”

Promover a reflexdo, apropriagdo
e 0 uso das tecnologias digitais nos
processos que envolvem o ensino
e aprendizagem por meio da
formagdo continuada.

Docéncia na Cibercultura:
Saberes e praticas formativas
mediadas pelas tecnologias

A gamificagdo como dispositivo
mediador da agdo docente

Fonte: A autora (2023)

Embora a gamificacdo tenha sido escolhida como a estratégia didatica
para esta investigacao, dentre tantas outras opg¢des viaveis, o verdadeiro significado
do trabalho reside na natureza da proposta formativa. Por isso, decidiu-se
acompanhar a rotina escolar de uma professora participante que aceitou o convite
para implementar uma estratégia didatica gamificada em sua sala de aula. Ao longo
desse acompanhamento, tanto a professora quanto a pesquisadora, por meio do
estudo tedrico da "Gamificacdo como Estratégia Didatica" e de um processo
colaborativo de criagdo e cocriacdo, buscaram desenvolver dispositivos capazes de
promover alteracdes na pratica pedagogica.

Sendo assim, a problematica central da investigacdo €: Em que
medida uma proposta formativa mediada pelas tecnologias digitais pode contribuir
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para alteracdes na acdo docente do professor da educacdo basica no cenario da
cibercultura?

Na tentativa de encontrar respostas a este problema a pesquisa
apresenta o seguinte objetivo geral: Investigar possiveis altera¢cdes na acao docente
a partir de uma proposta formativa mediada pelas tecnologias digitais. Para alcanca-
lo, definiu-se os seguinte objetivos especificos:

« Identificar se a natureza da proposta formativa é capaz de
mobilizar novas préticas educativas;

« Entender que fatores mobilizam a acdo docente em busca de
novas experiéncias em sua pratica educativa;

« Identificar o potencial da gamificacdo como estratégia didatica
nas praticas educativas e como isso reverbera nos modos de ensinar

e de aprender.

A metodologia da pesquisa foi estruturada com base em uma
abordagem qualitativa e delineada na pesquisa-formacéo. A escolha pela pesquisa-
formacdo reflete a preocupacdo em nao realizar uma formacao para o professor, mas
sim com o professor, em um “[...] processo de producdo de conhecimentos sobre
problemas vividos pelo sujeito em sua agao docente” (Santos, 2019, p. 105).

Teoricamente, este estudo encontra base na Teoria Historico-Cultural
(THC), que aborda concepcdes sobre o ser humano, o mundo, a sociedade e a
educacdo, reconhecendo a importancia de uma formacdo que promova o
desenvolvimento humano. Para analisar os dados obtidos na pesquisa-formacéao,
optou-se por uma teoria que dialogasse com a THC, sendo escolhida a Teoria da
Cognicéo Distribuida (TCD), que fornece base analitica a partir das categorias de

mediacao, colaboracéo, parceria intelectual e autoria:

[...] os pressupostos da teoria historico-cultural trazem a compreensédo de
processo dialético como um ser social, que através da apropriacao da cultura
e trabalho modifica sua forma de pensar e existir. Ja a teoria da cognicdo o
sujeito ndo aprende sozinho, mas mediado por processos que envolvem
outros sujeitos, cultura, o ambiente e objetos (Mello; Valinni, Vieira, 2022,
p.772).

A presente dissertacdo foi dividida em secdes, comecando pela

presente introducdo. Em seguida, é apresentado o referencial tedérico, intitulado "A
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formacdo continuada e suas implicacdes teoricas e praticas na atuacao docente”, que
discute a formacdo continuada de professores na perspectiva humanizada. Esta
abordagem reconhece o professor como um sujeito histérico, comprometido com o
desenvolvimento de suas potencialidades humanas. A discusséo é orientada pela
THC, que considera a escola como o principal espaco para promover 0
desenvolvimento humano e o professor como um pesquisador que busca
embasamento tedrico para informar sua pratica educativa.

A secdo "Formacéo continuada: o professor como profissional no
contexto da cibercultura” explora o professor como um profissional inserido na atual
era da cibercultura e suas relacfes com as TDs. Nessa parte, aplica-se a THC e TCD
como referéncias para discutir o desenvolvimento cultural da humanidade, suas
inovacdes tecnoldgicas e como 0s sujeitos interagem com o contexto por meio dos
processos mediacionais.

A terceira secdo, intitulada "A gamificacdo como dispositivo mediador
da acdo docente", aborda a gamificagdo como estratégia didatica para a intervencao
proposta na formacao. Aqui, € conceituada a gamificacdo, além de apresentado
estudos sobre seu uso na educacao, destacando as possibilidades como estratégia
didatica nos anos finais do ensino fundamental.

Os procedimentos metodoldgicos da pesquisa sdo detalhados na
secao seguinte, em que é descrito a escolha metodoldgica, as etapas da pesquisa, 0
contexto e os participantes envolvidos, assim como 0s procedimentos e instrumentos
de coleta de dados. Em seguida, a quinta secao € dedicada a discussao e analise dos
dados coletados durante a pesquisa, embasados nos referenciais teoricos
selecionados para este estudo. Esses dados séo organizados em trés eixos principais:
a natureza da proposta formativa, os fatores que influenciaram a agao docente e as
mudancas observadas na pratica dos professores.

Nas consideracdes finais sdo apresentados apontamentos e reflexdes
desenvolvidos ao longo do estudo, derivados da analise dos resultados com o objetivo

de responder a problemética da pesquisa.
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2 FORMACAO CONTINUADA E SUAS IMPLICACOES TEORICAS E
PRATICAS NA ATUACAO DOCENTE

Para fundamentar a presente pesquisa, € preciso, inicialmente,
contextualizar a concepcao de formacéo de professores que permeia este estudo. A
formacdo de professores é um processo que envolve a proposicdo de acdes
formativas embasadas em fundamentos tedricos e metodoldgicos (Carvalho; Martins,
2017), os quais visam nao apenas equipar o professor com conhecimentos técnicos e
tedricos sobre o exercicio docente, mas também possibilitar a reflexdo sobre sua

pratica. Nesse sentido, é possivel afirmar a formacéo de professores:

[...] € no processo de desenvolvimento profissional, pela pratica refletida, que
o professor adquire consciéncia das suas crencas, teorias e saberes, e, ao
mesmo tempo, ressignifica conceitos, proposi¢cdes e principios sobre as
diferentes fontes do conhecimento que estdo na base da profissdo docente.
A reflexdo sobre a pratica adquire substancia quando amparada em
referentes tedricos e éticos, que fazem parte do repertério intelectual e
cultural do professor (Almeida et al., 2021, p. 145).

Portanto, a formacéo de professores ndo deve ser concebida como
um espaco destinado a oferecer respostas a questdes predefinidas em manuais
técnicos ou em materiais didaticos padronizados. O objetivo ndo deve ser apenas
promover a disseminacdo de praticas fragmentadas e estaticas de conhecimento.
Pelo contrario, trata-se de um processo formativo que permite ao professor questionar
e investigar as questdes presentes em sua realidade escolar. Além disso, envolve o
didlogo, o compartilhamento de experiéncias com colegas, o planejamento de acbes

colaborativas e a criagdo de praticas pedagdgicas auténticas e transformadoras.

Assim, entendemos que o processo de formagéo continuada assume um
papel muito importante entre os educadores, pois ao possibilitar discussoées,
troca de experiéncias e partilha dos problemas e das dificuldades enfrentadas
em sala de aula, oportuniza ao professor ampliar seu conhecimento teérico,
fornecendo subsidios e mais seguranca para que ele tome suas decisdes
(Moraes; Torres, 2023, p. 6).

A acao formativa deve estar fundamentada em uma concepcéo de
educacao que promova o desenvolvimento humano, na qual o professor se reconheca
como agente desse processo, comprometido com o aprimoramento de suas proprias

habilidades e potencialidades. Nesse sentido, esta se¢cédo tem como objetivo discutir a
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formacdao do professor, utilizando como referéncia a THC. Esta escolha se deve a sua
base epistemologica, que considera a escola como o principal ambiente para a
promocdo do desenvolvimento humano, e o professor como um pesquisador que
busca embasamento teorico para orientar sua pratica educativa.

Dessa forma, a seguir, aborda-se a formacé&o continuada do docente,
concebida de maneira colaborativa com o professor, ndo apenas para ele. Esse
modelo reconhece o professor como sujeito ativo em seu proprio processo de
formacdo, como um profissional inserido no contexto social contemporaneo,
permeado pela cibercultura. A partir dessa abordagem formativa, busca-se promover

a mobilizacdo de novas praticas educativas.

2.1 O PROFESSOR COMO SUJEITO DO SEU PROCESSO FORMATIVO

Antes de qualquer discusséo a respeito da acdo formativa e pratica
pedagdgica, € necessario evidenciar o professor como sujeito principal da acao
pedagdgica e a formagao docente “[...] como uma trajetéria de formacao de individuos,
intencionalmente planejada, para a efetivagao de determinada pratica social” (Martins,
2010, p. 14). A prética social aqui é entendida como a forma como estéo sintetizadas

as relacbes sociais em um determinado momento historico:

Em suma, urge a proposi¢cdo de um modelo de formag&o alternativo, no qual
a construcdo de conhecimentos se coloque a servico do desvelamento da
pratica social, apto a promover o questionamento da realidade fetichizada e
alienada que se impde aos individuos. Que supere, em definitivo, os
principios que na atualidade tém norteado a formagé&o escolar, em especial a
formacéo de professores (Martins, 2010, p. 20).

Dentre as varias teorias que abordam essa compreensao, optou-se,
nesta dissertacdo, pela abordagem historico-cultural e seus principais expoentes:
Vigotski (1991, 2010), Leontiev (1978, 2010) e Luria (1991, 2010). A THC foi escolhida
devido ao seu caréter critico e transformador, enraizado na tradicdo marxista, que
reconhece o ser humano como nédo apenas um produto de seu ambiente, mas também
um agente ativo na construgdo do mesmo (Luria, 2010).

A THC permite enxergar o professor como parte integrante do
processo formativo, considerando sua realidade e as condi¢cfes objetivas do trabalho

docente, que abrangem o cenario educacional em seu contexto histérico, social,
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cultural e politico. Portanto, antes de adentrarmos na discussédo sobre a formacao
continuada de professores, é essencial refletir sobre as implicacdes da THC no
desenvolvimento do sujeito professor, em sua formacdo e no processo de
humanizacéo.

O pensador Lev Semenovich Vigotski (1896-1934), apds a Revolucao
de 1917, dedicou-se a estudos que buscavam tracar novos rumos teorico-
metodoldgicos nos campos da educacao e da psicologia. Luria (2010) argumenta que
Vigotski é o criador da THC e propés denominar o estudo da psicologia como
“cultural", "histérico” ou "instrumental®. Para o autor, cada um desses termos
representava uma abordagem distinta proposta por Vigotski para investigar como a
histéria social da humanidade molda as estruturas das atividades humanas que nos
distinguem dos animais.

O aspecto cultural se entrelaca com o histérico a medida que os
instrumentos fisicos ou mentais desenvolvidos pelo ser humano para interagir com
seu ambiente foram refinados ao longo do tempo. A linguagem € um exemplo desses
instrumentos culturais criados pela humanidade. No que diz respeito a natureza
instrumental como mediadora das funcgdes psicolégicas complexas, as funcdes
superiores incorporam e transformam estimulos auxiliares, resultando em
modificacdes como parte de seu comportamento.

De acordo com Luria (2010), os trés elementos destacados pela teoria
também se aplicam ao desenvolvimento infantil: desde o nascimento, a crianga esta
continuamente interagindo com adultos, absorvendo cultura, significados e modos de
agir desses adultos, que foram acumulados ao longo da histéria humana. Inicialmente,
S&0 0s processos naturais e bioldégicos que guiam as respostas da crianca ao mundo.
No entanto, a medida que a crianca interage constantemente com o adulto, em um
processo denominado de interpsiquico (entre pessoas), as fun¢des psiquicas mais
complexas comegam a se formar.

Nesse processo, o adulto atua como mediador externo entre a crianga
e 0 mundo. Conforme a crianca cresce, 0s conhecimentos compartilhados com os
adultos séo internalizados, e as respostas mediadoras ao mundo se transformam em
um processo interpsiquico. Portanto, € por meio dessa “[...] interiorizacdo dos meios
de operacdo das informacOes, meios estes historicamente determinados e
culturalmente organizados, que a natureza social das pessoas se tornou igualmente

sua natureza psicolégica” (Luria, 2010, p. 27).
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Segundo Vigotski (1991), a mediacdo desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores nos individuos,
impulsionando suas capacidades humanas, tais como meméria, atencado, raciocinio,
percepcéao e inteligéncia. Nas atividades denominadas "superiores" ou "intelectuais”,
o ser humano se distingue do animal, pois ndo esta necessariamente limitado as
influéncias e necessidades biologicas.

Nestas atividades, ele demonstra capacidade de abstracdo do
imediatismo externo, fundamenta-se em conhecimentos mais complexos e utiliza o
processo de aprendizagem para absorver a histéria social e assimilar a experiéncia
acumulada pela humanidade (Luria, 1991).

E fundamental salientar que, para os autores fundamentais desta
teoria, o professor é o agente consciente e principal do processo pedagodgico, atuando
como mediador entre o aluno e o mundo. Portanto, é essencial que o professor planeje
cuidadosamente o trabalho pedagdgico, defina claramente os objetivos a serem
alcancados e assuma a responsabilidade pelo ensino dos contetidos cientificos, além
de acompanhar de perto o processo de aprendizagem para promover o
desenvolvimento. Assim, a selecdo de conteudos e a organizacdo da aprendizagem
nao podem ser negligenciadas (Martins, 2013).

De acordo com Martins (2013), a interrelacéo entre ensino, instrucao
e desenvolvimento é um aspecto crucial para Vigotski, pois seus estudos levaram a
conclusédo de que um ensino de qualidade € fundamental tanto para a aprendizagem

guanto para o desenvolvimento do aluno:

A instrucédo desponta como condicdo para o desenvolvimento, ou seja, entre
esses processos se instala uma relacdo de condicionalidade reciproca,
explicavel a luz do preceito logico-dialético da dinamica entre “quantidade e
qualidade”, ou seja, a “quantidade” de aprendizagens promovidas pelo ensino
qualifica o desenvolvimento, a mesma medida que a “quantidade” de
desenvolvimento qualifica as possibilidades para o ensino (Martins, 2013, p.
278).

No contexto da aprendizagem de criangcas e adolescentes,
abrangendo desde a educacéo infantil até o ensino fundamental, a THC oferece uma
valiosa contribuicdo ao reconhecer o conhecimento prévio que a crianga ja possui

antes mesmo de ingressar no ambiente educacional
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[...] ndo podemos negar que a aprendizagem escolar n:unca comec¢a no
vacuo, mas é precedida sempre de uma etapa perfeitamente definida de
desenvolvimento, alcancado pela crianga antes de entrar para a escola”
(Vigotski, 2010, p. 110).

Quanto a formacgéo do sujeito, Leontiev (1978) sustenta a natureza
sécio-histérica do psiquismo humano. Ou seja, cada individuo aprende a ser humano,
e ndo sdo os fatores bioldgicos que determinam as caracteristicas especificas da
humanidade, mas sim o que foi construido ao longo do processo de desenvolvimento
da sociedade pelas geragdes anteriores. Assim como Vigotski, os estudos de Leontiev
teorizaram sobre o desenvolvimento e a natureza humana, contribuindo para nossa
compreensao de que “...] o homem é um ser social e, fora da relagdo com a
sociedade, jamais desenvolveria as qualidades, as caracteristicas que séo resultado
do desenvolvimento metddico de toda a humanidade” (Prestes; Tunes, 2018, p. 90).

No seu pensamento, Leontiev (1978) ilustra o processo de
apropriacdo por meio do exemplo da aquisicdo de um instrumento. O instrumento é
descrito como um produto da cultura material e um objeto social, desenvolvido para
atender as necessidades humanas e ao longo do tempo incorporado e utilizado pelas
geracbes subsequentes. A aquisicdo do instrumento €, essencialmente, uma
capacidade humana, na qual o uso do instrumento instiga no individuo novas
operacOes motoras superiores.

Dessa forma, a aquisi¢cao do instrumento implica em "[...] apropriar-se
das operacfes motoras nele incorporadas. E também um processo ativo de formacéo
de habilidades novas, de funcbes superiores, psicomotoras, que enriquecem sua
esfera motora" (Leontiev, 1978, p. 269). Neste aspecto do desenvolvimento das
habilidades humanas ao longo da histoéria, o autor também complementa que:

para apropriar destes resultados, fazer deles suas aptiddes, «os 0Orgaos
individualidade», a crianga, humano, deve entrar em relagdo com fenémenos
do mundo circundante através doutros homens, isto &, num processo de
comunicacdo com eles. Assim, a crianca aprende actividade adequada. Pela
sua funcgéo, este processo é, portanto, um processo de educacéo (Leontiev,
1978, p. 272).

Assim, cabe a educacgédo escolar a responsabilidade de transmitir para
as proximas geragdes as conquistas culturais da humanidade. Quanto mais extensa

for a pratica socio-historica acumulada pela humanidade, maior € o progresso da
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sociedade e, consequentemente, aumenta a responsabilidade educacional no seu

desenvolvimento:

[...] a relagdo entre o progresso historico e o progresso da educacao é téo
estreita que se pode sem risco de errar julgar o nivel geral do
desenvolvimento histérico da sociedade pelo nivel de desenvolvimento do
seu sistema educativo e inversamente (Leontiev, 1978, p. 273).

Em relagcdo aos processos de aprendizagem que ocorrem no
ambiente escolar e o desenvolvimento da crianga, Vigotski (2010, p. 115),
acrescentam que “[...] a aprendizagem € um momento intrinsecamente necessario e
universal para que se desenvolvam na crianca essas caracteristicas humanas nao-
naturais, mas formadas historicamente”.

Assim, é crucial repensar a educagdo nos tempos atuais sob a
perspectiva da THC, que reconhece o homem e suas raizes histérico-sociais e
percebe que a atividade humana é impulsionada por necessidades complexas, como
a busca por novos conhecimentos, a comunicacao e a utilidade na sociedade (Luria,
1991).

Para esta teoria, o processo educativo, tanto na pratica em sala de
aula quanto na formacéao do professor, parte da instrumentalizacdo da acdo docente.
Além disso, a THC permite entender a aprendizagem como um contributo para o
desenvolvimento do aluno, superando concepc¢des fixas sobre o comportamento dos
estudantes na educacado infantii e no ensino fundamental, e considerando o
desenvolvimento deles a partir de suas circunstancias de vida concretas (Leontiev,
2010).

Além disso, as implicacdes pedagégicas da THC capacitam o
professor a se ver como protagonista do seu processo de formacgéo e a compreender
que seu desenvolvimento ao longo da vida é dinamico, sujeito a mudancas
constantes. Da mesma forma, sua pratica pedagodgica estd em evolugcdo continua,
demandando reflexdo, estudos, aquisicdo de conhecimento, compartilhamento de
experiéncias e uma abordagem critica do trabalho em sala de aula, especialmente em
um contexto cibercultural.

Desta maneira, os fundamentos apresentados nesta secédo destacam
a complexidade inerente a formacgéo e a pratica docente, ressaltando a importancia

de considerar o contexto sociocultural e histérico em que esse sujeito esta inserido.
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Dessa forma, faz-se necessario uma reflexdo sobre o cenario sociocultural

contemporaneo, conhecido como cibercultura, e o papel do professor nesse contexto.

2.2 FORMAGCAO CONTINUADA: O PROFESSOR COMO PROFISSIONAL NO CONTEXTO SOCIAL

CONTEMPORANEO

Conforme j& mencionado, segundo a THC, a apropriacdo do
conhecimento ocorre como resultado da interacao ativa do ser humano com os objetos
e fenbmenos sociais, embasada em conhecimentos mais elaborados. Por meio do
processo de aprendizagem sistematica, ocorre a transmisséo da historia social e a

assimilacao da experiéncia acumulada da humanidade. Neste contexto:

A escola é responsavel pelo processo de humanizagéo e o professor € o
protagonista essencial dessa mediacdo, ainda que nZo o Unico. E
responsabilidade social da profissdo promover o desenvolvimento das
méximas potencialidades humanas, tornando-se pesquisadores, que buscam
aprofundar sua referéncia tedrica para pensar a pratica. (Mello; Lugle, 2014,
p. 271).

Considerando o papel crucial do professor no processo educativo e
seu impacto no desenvolvimento dos alunos, € imprescindivel abordar o seu processo
de formacéao, especialmente a formacao continuada em servigo. Conforme argumenta
Ndévoa e Alvim (2022), a formacado continuada representa uma fase integrante do ciclo
de desenvolvimento profissional docente, permitindo que a equipe escolar reavalie
suas praticas pedagodgicas, discuta em conjunto as dificuldades enfrentadas e
compartilhe experiéncias da realidade vivenciada.

Nessa mesma linha de pensamento, Sanavria (2014) argumenta que
a formacao continuada dos professores consiste em um continuo processo de reflexao
sobre a pratica profissional, possibilitando a reelaboracdo dos conhecimentos tanto
de forma coletiva quanto individual. Segundo o autor, "[...] tal processo — seja ele
formalizado por iniciativas institucionais ou ndo — traz no seu bojo um carater critico,
reflexivo e transformador inerente a propria acdo docente necessaria nos tempos
atuais” (Sanavria, 2014, p. 33).

Portanto, a formacé&o continuada representa o espago propicio para a
reflexdo sobre a pratica docente, um processo que necessariamente deve considerar

0 contexto social e historico contemporaneo. No cenario atual, o avanco das TDs,
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integradas a cultura, marca uma significativa transformacdo na interacdo entre
humanidade e natureza por meio do trabalho.

Assim, ndo é possivel discutir o papel do professor como profissional
da educacdo no contexto social atual sem levar em conta a nova dinamica de
comunicacdo, producdo de conhecimento e compartiihamento instantaneo de
informacdes, em que as redes sociais permeiam 0s argumentos, as especificidades e
o cotidiano dos individuos. Surge, entdo, a seguinte indagacdo: como conduzir a
formacao continuada dos professores sem considerar esse conjunto de fendmenos
culturais, sociais e tecnoldgicos, conhecido como cibercultura?

Ao longo dos anos, diversos autores tém se dedicado a abordar a
cibercultura, suas transformacdes e consequéncias nas praticas culturais dos sujeitos
(Lemos, 2023; Lévy, 1999), e como esses eventos tém gerado novas demandas
educacionais (Coll; Monereo, 2010; Santos, 2019; Santos, 2015; Silva, 2014).

Por mais de duas décadas, Lemos (1995, 2002, 2023) vem
argumentando, em suas pesquisas, que a cibercultura surge da interagdo entre o
contexto social e as tecnologias de alcance global. O autor destaca que a
caracteristica marcante da cibercultura € sua natureza aberta, que promove 0
compartilhamento de informacdes e a socializacdo do conhecimento. No entanto, ele
ressalta a importancia de resgatar, na atual cibercultura, “[...] as dimensdes libertarias
e emancipadoras que balizaram a criagdo da internet e microinformatica” (Lemos,
2023, p.11).

Lévy (1999) inicialmente explorou as potencialidades da internet como
uma nova forma de comunicacdo e destacou como o crescimento do ciberespaco
transformou as interagcbes com o conhecimento. Em sua obra mais recente, Lévy
(2010) argumenta que a cibercultura representa uma nova manifestacao da cultura,
sendo o ciberespaco um elemento fundamental no desenvolvimento humano,
proporcionando diferentes formas de expressao por meio de textos, hipertextos, links,
masicas, imagens, plataformas virtuais, softwares, aplicativos, redes sociais, entre
outros, ressaltando que a “[...] vida em sua completude eleva-se em direcéo virtual,
ao infinito, pela porta da linguagem” (Lévy, 2010, p. 18).

Para Santos (2019), a cibercultura revolucionou a comunicacédo e a
producdo de conhecimento, especialmente no contexto urbano do ciberespaco. A
autora destaca que o ciberespaco abrange uma variedade de espacos mediados por

interfaces digitais, que simulam vivéncias individuais e coletivas do mundo fisico das
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cidades. Essa transformagcdo requer novos arranjos "espaco-temporais” e,
conseqguentemente, o surgimento de novas praticas educativas.

Os fluxos da cibercultura, representados por dispositivos digitais em
rede, como smartphones, tablets e videogames, estdo gerando novas necessidades
e realidades, proporcionando aos professores e alunos a oportunidade de criar
experiéncias formativas inovadoras. Esses dispositivos digitais, como mediadores de
praticas significativas de aprendizagem, tém o potencial de transformar ndo apenas a
aprendizagem, mas também o funcionamento da sociedade no século XXI e os
recursos disponiveis para promover essa aprendizagem (Macedo; Guerra; Macedo,
2019).

As mudancas nas dinamicas de construcdo do conhecimento tém
suscitado discussfes sobre a préatica pedagdgica, especialmente quando se considera
a incorporacdo de tecnologias, principalmente as digitais, como mediadoras do
processo educacional. Coll e Monereo (2010) observam que, quando utilizados de
maneira apropriada e integrados ao contexto curricular e pedagogico, os artefatos
tecnologicos em sala de aula tém o potencial de abrir novas perspectivas e
oportunidades de aprendizagem, uma vez que [..] “sdo determinados usos
especificos das TIC que parecem ter a capacidade de desencadear esses processos”
(Coll; Monereo, 2010, p. 75).

No entanto, a literatura sobre o tema destaca que revitalizar a pratica
pedagdgica e romper com a légica da transmissao unidirecional em sala de aula ndo
€ uma tarefa simples. Para esses pesquisadores, € fundamental abordar as propostas
de formacdo continuada de maneira que considerem o cendrio digital e ajudem a
superar as abordagens técnicas e instrucionais de ensino, bem como o uso dos

dispositivos digitais:

Assim, uma epistemologia de formacéo precisa ser reinventada a partir do
contexto da cibercultura, pois as mudancgas socioculturais demandadas pelos
usos das tecnologias digitais em rede nos inspiram a pensar a docéncia em
novos espacos de interacdo e de aprendizagem, em uma perspectiva menos
centralizadora, mais interativa e horizontal (Santos, 2015, p. 170).

Nesse sentido, a seguir (Figura 3) é apresentado uma representacao
visual elaborada com base nessas novas necessidades, realidades e interagdes
sociais proporcionadas pelos diversos dispositivos digitais em rede. O objetivo &

refletir sobre a sala de aula e as mudancas na pratica docente ao utilizar esses
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dispositivos, rompendo as barreiras de tempo e espaco, modificando a dinamica de
aprendizagem e ampliando o debate e o didlogo em sala.

Isso altera também o relacionamento entre professor e aluno, visto
que o conhecimento ndo é construido de forma hierdrquica, mas € um processo
compartilhado e distribuido entre os participantes do ambiente educacional. Segundo
Macedo, Guerra e Macedo (2019, p. 11) “[...] entende-se que nas diversas midias
dispersas atualmente, realizamos a todo momento um movimento de (re)significacao

entre textos, cenas e referéncias”.

Figura 3 - Sala de aula no contexto da cibercultura

Fonte: A autora (2023)

O processo formativo docente precisa transcender a mera utilizagao
técnica de ferramentas especificas, proporcionando ao professor autonomia para
escolher e experimentar na pratica pedagodgica, analisar as possibilidades de uso e
decidir pela adocdo ou ndo de determinados dispositivos tecnolégicos em sala de
aula, sejam eles digitais ou ndo (Sanavria, 2014).

Para isso, é essencial investir em formacfes que promovam a
convergéncia de conhecimentos, a producdo de “...] movimentos potencializadores

de experiéncias individuais e coletivas que estimulem, provoquem, possibilitem
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aprendizagens interativas, colaborativas e autorais” (Lucena; Santos; Mota, 2020, p.
329).

Para que o professor tenha liberdade de escolha e autonomia, é
fundamental que ele possa analisar criticamente o uso das tecnologias digitais em
sala de aula. Sobre o assunto, Peixoto (2022, p. 11) afirma ser essencial “[...] enxergar
a realidade presente como momento pelo qual nossa sociedade esta passando, o que
nos obriga a examinar de onde ela vem e para onde pode ir”.

Desta forma, a analise critica é primordial para ndo correr o risco de
cair no idealismo do uso das TDs como solucdo para todos os problemas
educacionais, como se o dominio técnico fosse a chave para o desenvolvimento de
estratégias pedagdgicas eficazes, ou que o0 uso desses seria mais importante do que
0s proprios objetivos pedagogicos e o contelido sistematizado.

Neste sentido, € possivel afirmar que a formacédo de professores para
o uso das TDs deve “[...] possibilitar ao professor a oportunidade de refletir e
problematizar sua pratica, de forma consciente e intencional” (Cabrini et al., 2022,
p.188). No entanto, é a esséncia dessa proposta formativa que fornecera tanto os
fundamentos tedricos quanto as orientacdes praticas, partindo da realidade docente
para investigar desafios e necessidades. Isso implica em fornecer suporte e
acompanhamento continuo ao professor ao longo de todo o processo de formacéo,
além de envolver ativamente 0s sujeitos e as ferramentas necessarias para repensar
sua atuagao.

Assim, ao abordar as novas possibilidades e dinAmicas de ensino e
aprendizagem na era da cibercultura, é crucial considerar as TDs como mediadoras e
facilitadoras para explorar suas potencialidades. Como destacado por Moraes (2017),
elas podem proporcionar experiéncias educacionais diversificadas, ampliando
significativamente os horizontes do processo educacional. Dessa forma, a Teoria da
Cognicéo Distribuida (TCD), fundamentada na THC, ajuda a compreender que a
aprendizagem é o motor do desenvolvimento humano, ocorrendo de forma ativa
durante as interacdes do sujeito com os artefatos culturais ao longo da historia.

Portanto, € possivel considerar que as TDs atuam como elementos
mediadores culturais desenvolvidos pela humanidade, “[...] a partir das experiéncias e
da interrelacdo estabelecida com os artefatos digitais e com as praticas por eles
vivenciadas” (Moraes, 2017, p. 27). Consequentemente, a escola, os professores e 0s

alunos sofrem alteragdes nas relacdes influenciadas pelo meio sociocultural.
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A TCD oferece permite visualizar as tecnologias, tanto digitais quanto
analdgicas, como ferramentas mediadoras, ou seja, como "operadores cognitivos” que
facilitam a construgéo e a distribuicdo do conhecimento entre os sujeitos, os artefatos
e 0 ambiente. De acordo com essa teoria, a atividade mental ndo esté limitada a
estrutura anatdbmica do corpo humano, a chamada "cognicdo cabeca”, mas € um
processo que pode ocorrer de forma distribuida e colaborativa, independentemente
do contexto, e esta intrinsecamente ligado a elementos fisicos, culturais e sociais que
compdem o sujeito.

Hollan, Hutchins e Kirsh (2000) destacam que 0s processos cognitivos
podem ser distribuidos entre os individuos de um grupo social, tanto internamente
guanto externamente, envolvendo materiais e aspectos ambientais, e podem ocorrer
em diferentes tempos e espacos. Assim, torna-se relevante discutir o papel das TDs
como mediadoras das praticas educativas, considerando que esses artefatos
tecnolégicos, como instrumentos, signos e simbolos, desempenham um papel
significativo na mediacdo das a¢des humanas, pois, “[...] além de servirem como meio
para dominar e manipular a natureza, tornaram-se elementos presentes no processo
evolutivo da sociedade, contribuindo para transformacdes sociais, culturais, historicas
e cognitivas” (Moraes, 2020, p. 386).

Ainda é valido considerar os artefatos que os sujeitos podem utilizar
para potencializar seus processos cognitivos. De acordo com Silva (2023), as
caracteristicas proporcionadas pelo uso das TDs, como 0 pensamento em rede, a
coproducdo e o compartilhamento de conhecimentos, incorporam uma dimensao

social ao processo de aprendizagem:

Se considerarmos os principios da cognicao distribuida, podemos perceber
que o usuario das tecnologias digitais da informacao e comunicacgéo faz parte
de um coletivo. Isso implica que sua individualidade se dissolve, pois é
impossivel atribuir a ele qual parte do conhecimento é sua contribuicdo para
o todo. Pelo contréario, o conhecimento em circulacéo sé existe como um todo,
com a contribuicao de outros individuos, e isso gera uma nova organizagdo
em relacdo as formas como o sujeito atua nos ambientes de aprendizagem
(Silva, 2023, p. 08).

Pea (1993) enfatiza que vivemos em um ambiente permeado por
artefatos fisicos, cujas praticas de uso os transformam em guias das a¢des humanas,
configurando uma estrutura de atividade. Para Cole e Engestrom (1993), ao mediarem

as atividades humanas, tais artefatos influenciam na maneira como o conhecimento é
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distribuido entre os sujeitos, constituindo uma caracteristica fundamental dos
processos psiquicos.

Diversas categorias da TCD ajudam a compreender como ocorrem
esses processos mediacionais, permitindo afirmar que outros dispositivos, nao
necessariamente fisicos, digitais ou analégicos, atuam como mediadores dos
processos mentais, incluindo parcerias intelectuais, interacdes e negociagoes.

Sobre o assunto, Roger (1997) destaca que quando 0s sujeitos
trabalham em grupo, eles colaboram reunindo diversos recursos para realizar uma
atividade especifica, cada qual contribuindo com os conhecimentos que possuem,
distintos um do outro. Durante as interacdes, esses conhecimentos sao
compartilhados, possibilitando a criagdo de dispositivos nhecessarios para a execugao
da atividade proposta.

O mesmo ocorre com a parceria intelectual, na qual os conhecimentos
sdo compartilhados durante as interacdes entre 0s sujeitos, resultando em alteracdes
cognitivas (Salomon, 1993). Conforme mencionado, a interacdo é responséavel por
impulsionar os sujeitos, os artefatos e os individuos na construcdo de conhecimento,

informacdes e na resolucéo de problemas de dimensdes sociais e temporais:

Os individuos sao simultanea e indissociavelmente seres individuais e sociais
e, portanto, atribuem sentido & informag&@o e constroem o conhecimento a
partir de suas vivéncias. Estas congregam, além da dimenséo cultural, as
dimensfes sociais, histéricas, emocionais, motivacionais, subjetivas entre
outras (Rocha; Paula; Duarte, 2016, p. 97).

A negociacdo, por sua vez, representa outro dispositivo mediador
crucial para expandir os espacos de didlogo, facilitando a construcdo de significados
negociados entre os membros do grupo. Ela possibilita estabelecer uma relacéo de
igualdade entre os sujeitos pertencentes ao mesmo grupo, dentro de um contexto de
aprendizagem (Herrero; Brown, 2010). Quanto ao didlogo facilitado pela negociacéo,

0s autores também afirmam que:

Manter um didlogo com outras pessoas sobre algo que estdo aprendendo é
uma forma de tomar consciéncia dos diferentes elementos e informacdes,
uma vez que o didlogo exige que utilizemos as informacdes de forma
consciente, ocorre também, naturalmente, um processo de interioriza¢éo do
conhecimento (Herrero; Brown, 2010, p. 266, tradu¢c&o nossa).
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Diante das consideracgfes discutidas até o momento, compreende-se
gue a cognicdo ndo se limita a um construto interno e individual do sujeito, mas
abrange as relagBes culturais, sociais e histéricas, estabelecendo-se por meio de
processos mediacionais entre o ambiente, os artefatos e os sujeitos. Portanto,
considerando que este estudo tem como foco central a acdo docente na cibercultura,
€ viavel conceber uma formacao continuada que mobilize os diversos dispositivos
mediadores ao longo do processo formativo.

Essa formacdo deve levar em conta o cenario contemporaneo,
incorporando o uso das TDs como mediadoras das praticas educativas e aplicando
estratégias didaticas diferenciadas que permitam aos professores e alunos
experimentar outras abordagens educacionais, assumindo novos papéis dentro do
contexto escolar. Nesse contexto, optou-se, neste estudo, por explorar a gamificacao
como estratégia didatica, abordando o conceito, 0os elementos e o potencial das

tecnologias digitais como ferramentas pedagdgicas.

2.3  GAMIFICACAO coMO DisposITIVO MEDIADOR DA ACAO DOCENTE

Antes de adentrar na discussdo sobre a gamificacdo no contexto
pedagogico, é essencial entender a origem do termo, que surgiu no ambiente
corporativo, voltado para o campo de game design. Essa origem ainda suscita
preocupacdes entre alguns estudiosos, devido as crescentes propostas que buscam
mercantilizar os processos educativos, justificadas pela necessidade de integrar as
TDs nas escolas (Pretto; Bonilla, 2022).

Entretanto, para fins de delimitacdo, o presente estudo enfatiza as
TDs como mediadoras das praticas pedagogicas, buscando, a luz das teorias THC e
TCD, discutir a utilizacdo desses dispositivos como elementos mediadores, dentro de
uma perspectiva dialética que considera os contextos determinados pela sociedade
(Peixoto, 2015).

Com esse proposito, o intuito deste topico € explorar a gamificagao
como uma possibilidade pedagdgica, visando conceituar o termo, relacionar seu uso
no contexto educacional e compreender os principais elementos constitutivos dos
jogos. Esses aspectos sdo fundamentais para a elaboracdo de uma proposta
diferenciada de trabalho pedagogico em sala de aula, capaz de envolver diversas

acOes tanto por parte dos professores quanto dos estudantes.
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Considerando a natureza da formacéo pretendida nesta pesquisa, é
fundamental desenvolver uma proposta voltada para as necessidades dos docentes,
a qual deve permitir uma reflexdo sobre a pratica pedagdgica, integrando processos
tedricos e préticos de forma indissociavel. Além disso, deve ser acompanhada e
sustentada pelo dialogo, privilegiando a flexibilidade de tempo e espaco para 0s
professores, distanciando-se de uma abordagem pronta, mas sim construida em
colaboracéo entre os professores participantes e os formadores.

Para pensar a formagédo continuada docente de maneira eficaz, é
crucial compreender o conceito de gamificacdo e seus elementos constitutivos. Esses
conhecimentos sdo essenciais para criar dispositivos que possibilitem a alteracdo das
dindmicas das aulas e novas formas de ensinar e aprender. Isso permitird que 0s
professores exercam sua autonomia e facam escolhas, como criar seu préprio
material didatico, utilizar (ou ndo) determinada plataforma digital e elaborar estratégias
didaticas que atendam aos objetivos de aprendizagem dos alunos.

E importante também corrigir equivocos presentes em iniciativas
consideradas gamificadas, nas quais muitas vezes a énfase esta na ferramenta em si
e ndo nos objetivos de aprendizagem almejados. Como destacado por Domingues
(2018, p. 16), "[...] a gamificacdo ndo deve ser o objetivo, mas sim um meio adequado
para alcancar o objetivo expresso".

Minho (2022) aponta que ao longo do tempo, a conceituagdo da
gamificacdo foi equivocada, sendo ora vista como estratégia de marketing para
impulsionar vendas, com propdsitos empresariais, ora como simples uso de jogos ha
pratica pedagdgica. Segundo a autora, ambas as abordagens banalizaram a
compreensao da gamificacédo: a primeira ao reforcar comportamentos para atender a
interesses econdmicos e a segunda ao reduzir todo o processo ao uso de jogos em
sala de aula.

Além disso, Santaella (2018) discute o hiato entre o jogo e a
gamificacdo, destacando trés atributos inimitaveis dos jogos (dupla imerséo, finalidade
sem fim e narrativa em ato), os quais, segundo a autora, auxiliam a compreensao da
gamificacdo. Resumidamente, esses atributos ratificam que a gamificacdo extrai da
ludicidade dos jogos a capacidade de mobilizar o trabalho em grupo, a colaboracao e
os estimulos, promovendo assim uma experiéncia prazerosa e melhorando os

resultados de aprendizagem.
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Santaella (2018) destaca que, no territorio digital, a interatividade e a
imersdo sao inseparaveis, com diferentes niveis de profundidade. O primeiro nivel é
a imerséo perceptiva, mais profunda em ambientes de realidade virtual. Em seguida,
h& o nivel de telepresenca, onde sistemas robéticos proporcionam a sensacgéo de
estar em locais distantes. O terceiro nivel é representado pela imersao representativa,
onde o participante €, de alguma forma, representado no ambiente virtual, geralmente
por meio de um avatar. Por fim, o nivel mais comum e superficial é aquele do usuério
conectado a rede, imerso em um plano alternativo da realidade.

A acdao requerida do participante em um jogo, como concentracao,
envolvimento e imersao, é atribuida aos sistemas computacionais. Santaella (2018)
observa que nos jogos computacionais ocorrem duas operacgdes simulténeas: a
imersao psicoldgica e a imersdo perceptiva mais profunda. Isso ocorre quando o
participante assume o papel de jogador e € transportado para outro plano de realidade
oferecido pelo jogo, caracterizando a chamada dupla imersao.

A finalidade sem fim, segundo Santaella (2018), embasado no
julgamento kantiano do belo (1993), estabelece uma comparagéo entre o game e a
gamificacao, diferenciando o prazer desinteressado de finalidade do prazer conduzido
por objetivos externos. Isto €, mesmo que a gamificagcdo proporcione prazer atraves
da utilizacdo dos elementos dos jogos, sempre havera interesses e finalidades
planejadas que influenciam esse prazer.

Quanto a narrativa em ato, nos games, a narrativa esta em constante
desenvolvimento, ja que o objetivo é a propria acdo de jogar, ndo necessariamente
chegar ao fim do jogo. As acdes dos jogadores se repetem com variacdes infinitas, e
o feedback possibilita a alteragéo das condic¢des internas do jogo. Por outro lado, [...]
“na gamificagdo, tudo se processa para atingir a eficacia de uma meta” (Santaella,
2018, p. 205)

Além disso, é importante distinguir a gamificacdo criada para a area
de Tecnologia da Informacao (TIl) da gamificacdo educacional. No primeiro caso, 0s
jogos sdo empregues nos processos de trabalho de seus “clientes”, em que a
gamificacdo é definida como o uso de mecanismos de jogos voltados para resolver
problemas préaticos ou gerar engajamento em um determinado publico (Vianna et al.,
2013). Ja no contexto educativo, a gamificacdo € a incorporacdo de elementos de
jogos em situacdes que ndo sao, necessariamente, jogos (Kapp, 2012; Fardo, 2013;
Busarello, 2016; Murr; Ferrari, 2020; Santaella, 2018).
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A objetividade, a ludicidade e a sistematica dos jogos, embora sejam
temas controversos na educacéo, sdo elementos presentes no cotidiano das pessoas,
seja na definicdo de regras de convivéncia em condominios ou espagos comuns, seja
nos sistemas de acumulacao de pontos e selos que oferecem descontos ou beneficios
aos consumidores. Além disso, elementos como feedback ndo apenas avaliam
servicos, mas também podem influenciar a admissdo em empregos e instituicdes de
ensino.

Compreender o conceito de gamificacdo no contexto educativo é
essencial para evitar simplificar as dimensdes técnicas e ludicas de uma estratégia
que, quando aplicada de forma pedagogica, pode fortalecer a autoria docente e o
trabalho colaborativo. Nesse sentido, alguns autores (Alves; Minho; Diniz, 2014,
Martins; Giraffa, 2018) destacam aspectos fundamentais do uso da gamificagcdo na
educacao, como a criacdo de cenarios ludicos para simular e explorar fenbmenos com
objetivos educacionais, apoiados em elementos presentes e criados em jogos.

Outros estudos complementam que na educacao, a gamificacdo néo
se resume a criacao de um jogo digital e ao simples ato de jogar por entretenimento
(Pimentel; Carvalho, 2020). Pelo contrario, pode ser compreendida como uma
estratégia que possibilita novas praticas pedagogicas, utilizando elementos de jogos
gue podem “[...] levar o docente a reflexdo-critica e a autorreflexdo sobre sua atuacao,
bem como a ressignifica-la, considerando elementos socioculturais que condicionam
nosso tempo historico” (Martins; Giraffa, 2018, p. 9).

Para aprofundar os estudos sobre a gamificacdo como estratégia
didatica e problematizar os aspectos relacionados ao seu uso em sala de aula, Mattar
(2018) conduziu uma revisao da literatura, na qual apresentou pesquisas que indicam
resultados positivos da aplicacdo de estratégias gamificadas na educacdo. No
entanto, essas pesquisas geralmente medem os resultados de aprendizagem com
base nos comportamentos e atitudes dos estudantes, enquanto a mensuracao do
aumento da motivacdo € mais comum do que a avaliagdo dos resultados de

aprendizagem.
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Mattar (2018) afirma que, mesmo na perspectiva da motivagdo?, ainda
existem discussées dos efeitos da gamificacdo acerca das motivacdes extrinseca* e
intrinseca® dos estudantes, uma vez que essas podem ocorrer de diversas formas a
diferentes alunos. Outros achados da pesquisa de Mattar (2018) destacam elementos
cruciais para a aplicacdo da gamificacdo, como o design da gamificacdo, a analise
dos contextos e dos estudantes, a definicdo de objetivos de aprendizagem, a
elaboracdo do contetdo e outros procedimentos adaptados do design educacional,
além do sistema de pontos para substituir as notas (o que implica em revisar o sistema
avaliativo tradicional) e a narrativa (personagens, enredo, desafios e tenséo).

Neste ponto, reitera-se que a gamificacdo foi escolhida como uma
possibilidade pedagdgica diferente das atividades do cotidiano da educacéo basica,
destinada a ser estudada e implementada durante um processo de formacao
continuada docente, a fim de integrar a pratica docente a utilizacdo de elementos de
jogos em atividades capazes de gerar niveis semelhantes de envolvimento e
dedicacgéo aos obtidos nos games (Fardo, 2013).

Portanto, € fundamental conhecer os elementos dos jogos para a
construcdo e criacdo de uma estratégia gamificada. Os elementos de jogos mais
utilizados nas atividades gamificadas incluem pontos, niveis, rankings, missoes,
medalhas, conquistas, integracdo, engajamento, personalizacdo, feedback, regras,
narrativa, entre outros.

A incorporacdo desses elementos comuns é parte essencial da
construcdo de possibilidades interessantes para o0 processo educativo, como a
definicdo de um caminho préprio, a criacdo de estratégias para a resolucao de
problemas e a construcdo da experiéncia dentro de um ambiente gamificado com o

objetivo de promover a participacdo voluntaria dos sujeitos.

8 Motivacdo é um termo utilizado nos estudos a respeito da gamificacdo, (Kapp, 2012; Fardo, 2013;
Alves; Minho; Diniz, 2014; Busarello, 2016; Murr; Ferrari, 2020; Santaella, 2018; Martins; Giraffa, 2018).
O conceito de motivagdo tem como base a articulagdo das experiéncias vividas pelos individuos com a
proposicdo de novas perspectivas internas e externas de ressignificacdo desses processos, a partir do
estimulo a criatividade, ao pensamento autbnomo e propiciando bem-estar ao sujeito (Vianna et al.,
2013, p. 30).

4 “[...] quando sua causa é externa a pessoa ou a tarefa que realiza (Silva; Dubiela apud Sheng; Ye,
2009). “[...] motivacdes extrinsecas séo frequentemente dirigidas pelo mundo a nossa volta, tal como o
desejo de ganhar dinheiro ou vencer um concurso de soletramento.” Passar de ano ou se formar na
escola sdo exemplos de motivagdo extrinseca no contexto educacional” (Silva; Dubiela apud
Zichermann; Cunningham, 2011, p. 26).

5“0 ato de jogar € comumente reconhecido como uma atividade de motivacdo intrinseca, por definicéo,
um ato exercido voluntariamente” (Domingues, 2018, p. 12).
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Busarello (2016) ressalta que elaborar uma lista dos elementos
essenciais dos jogos é uma tarefa complexa, uma vez que esses elementos podem
ser abstratos ou dificeis de especificar. No entanto, tanto Busarello (2016) quanto Murr
e Ferrari (2020) apresentam alguns elementos possiveis, conforme apresentado na

Figura 4.
Figura 4 - Infografico com elementos da gamificacao
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Fonte: A autora (2023)

A partir da compreensao do conceito de gamificacdo e seus
elementos da mecéanica de jogos, o préximo passo € planejamento de uma atividade
gamificada que esteja alinhada com os objetivos do contetdo a ser desenvolvido em
sala de aula. Isso implica o professor vivenciar o processo de criacdo da atividade
gamificada, refletindo sobre o0s conceitos e caracteristicas como forma de promover
uma ressignificacdo da gamificagdo como estratégia didatica (Alves; Minho; Diniz,
2014).
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No contexto da utilizacdo da gamificacdo na educacdo como
estratégia didatica, diversas pesquisas foram realizadas nos ultimos anos com o
intuito de repensar a pratica pedagogica, considerando que as atividades mediadas
pelas tecnologias digitais e o meio sociocultural podem oferecer novas abordagens de
ensino e aprendizagem (Alves; Minho; Diniz, 2014; Matrtins; Giraffa, 2018; Santaella,
2018).

O estudo de Alves, Minho e Diniz (2014) descreve uma experiéncia
com um grupo de professores em uma atividade formativa que incorporou elementos
da mecéanica dos jogos. Segundo os autores, o objetivo era proporcionar aos
professores uma vivéncia baseada nas caracteristicas potencializadoras da
gamificacdo na educacdao, incluindo a compreenséo dos espacos de aprendizagem
como cenarios distintos, tanto escolares quanto ndo escolares, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas (planejamento, memoria, atencao, entre outras), habilidades
sociais (comunicacao assertiva, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outras) e
habilidades motoras.

Os resultados deste estudo evidenciam a compreensdo da
gamificacdo como estratégias metodoldgicas estruturadas com base na mecanica dos
jogos, sem a necessidade de envolver diretamente os jogos digitais. Os autores
afirmam que foi possivel observar que a atividade formativa para desenvolver uma
estratégia gamificada ndo apenas engaja os alunos na resolucédo de problemas do
cotidiano, tornando o estudo significativo para eles, mas também permite que os
professores construam “[...] estratégias de ensino mais sintonizadas com as
demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética utilizada nos games
para construir espagos de aprendizagem mais prazerosos” (Alves; Minho; Diniz, 2014,
p. 90).

Ainda, no estudo conduzido por Alves, Minho e Diniz (2014), delineou-
se diversas etapas para a criacdo de uma estratégia educacional gamificada. Essas
etapas foram desenvolvidas com base nos referenciais adotados, na interacao dos
professores participantes com jogos de diferentes mecanicas e na experiéncia
vivenciada durante a atividade formativa. Para ilustrar o emprego dessas etapas na
concepcao de uma estratégia didatica, foi elaborado um infogréafico, apresentado na

Figura 5 a sequir.
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Figura 5 - Infogréafico das onze etapas para a criacdo de estratégia didatica
gamificada
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Fonte: A autora (2023)
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Martins e Giraffa (2018) também se dedicaram ao estudo da
gamificacdo como uma possibilidade de ressignificacdo da pratica pedagodgica. Os
resultados da pesquisa conduzida indicaram que os professores participantes da acao
formativa proposta demonstravam um desconhecimento sobre a gamificagdo como

pratica pedagogica. Além disso, aqueles que estavam mais familiarizados com a
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utilizacdo de jogos ou tinham o habito de jogar mostraram-se mais receptivos e
motivados a gamificar suas praticas.

Todos esses estudos apresentados demonstram a importancia de
uma formacgéo continuada que fornega aos docentes subsidios tedricos e praticos,
incluindo experiéncia na construcdo e uso dos elementos dos jogos na pratica
pedagogica. Nesse sentido, € essencial que o professor tenha a oportunidade de
simular, testar, verificar, comparar e pensar em conjunto com seus colegas, sempre
com o apoio do formador. Isso ndo implica em propor um modelo prescritivo ou
limitador de criagdo, mas sim uma abordagem que promova a autoria docente e 0
trabalho colaborativo.

Considerando o contexto da cibercultura, no qual é possivel ampliar
0s espacos de aprendizagem, romper barreiras geograficas que limitavam o acesso
ao conhecimento, estabelecer conexdes, parcerias e produzir colaborativamente, é
praticamente inevitavel ndo repensar a pratica pedagogica. Portanto, a gamificacao
pode ser uma escolha favoravel como estratégia didatica para proporcionar uma
experiéncia com as TDs, planejada e desenvolvida pelo préprio professor com base
em suas necessidades e objetivos pedagdgicos. Essa escolha deve ser fundamentada
em aspectos tedricos e pela propria experiéncia pratica do docente, proporcionando-
Ihe seguranca e autonomia na tomada de decisdo sobre qual estratégia utilizar em

suas aulas.
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3 CAMINHOS DA PESQUISA

Nesse corredor

portas ao redor

querem escolher, olha s6

uma porta sé

uma porta certa

uma porta so

tentam decidir a melhor

qual é a melhor

nao importa qual

nao é tudo igual

mas todas dao em algum lugar

e ndo tem que ser uma Unica

todas servem pra sair ou para entrar
€ melhor abrir para ventilar,

esse corredor

(Marisa Monte/Arnaldo Antunes/Dadi, 2021).

A metafora da letra da musica de Marisa Monte (2021) nos convida,
por meio desta secao do estudo, a refletir que durante a pesquisa diversas "portas” se
abriram e diversos caminhos se apresentam, todos eles integrando o conjunto de
procedimentos meticulosamente planejados e estruturados de acordo com o problema
investigado e o objetivo almejado.

Assim como sugere a letra da musica, ndo se trata de determinar qual
"porta" € superior, e, sim, qual € a mais adequada, na pesquisa: “[...] ndo ha
metodologias “boas” ou “mas” intrinsecamente, e sim metodologias adequadas ou
inadequadas para tratar um determinado problema” (Alves, 1991, p. 58). Assim, ndo
h& uma Unica "porta" a seguir, cada uma apresentando suas peculiaridades. Da
mesma forma, na pesquisa, os procedimentos adotados podem variar de acordo com
as especificidades e objetivos do estudo (Gil, 2010). Nesta secao, portanto, descreve-
se as portas que se abriram, o caminho metodolégico percorrido, a abordagem
adotada e os instrumentos utilizados na coleta de dados.

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, uma vez que, nas
ciéncias sociais, a realidade € algo que nao se pode quantificar (Minayo, 2001). Isso
€ particularmente relevante quando se investiga o ambiente escolar, que é afetado
por uma série de eventos imprevisiveis que impactam o cotidiano educacional. Os
fatores que influenciam a dinamica escolar podem incluir aspectos organizacionais e

pedagogicos, questbes de gestdo, elementos fisicos e estruturais, vinculos
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institucionais e a burocracia associada a conducédo e implementacdo da pesquisa ha
instituicao.

Além disso, h& desafios relacionados diretamente aos professores,
como a carga horéria, 0 numero de turmas que lecionam, a possibilidade de trabalhar
em multiplas escolas, o calendario escolar com avaliagbes internas e externas,
reunides pedagodgicas, a necessidade de seguir agendas definidas pela instituicao
mantenedora, entre outros aspectos que influenciam a atuacdo docente. Esses séo
apenas alguns dilemas e tensGes que podem interferir no cotidiano educativo e, por
isso, 0 pesquisador deve compreender as caracteristicas da investigacdo qualitativa.

Segundo Bogdan e Biklen (1994) a investigacdo qualitativa é definida
em cinco principais caracteristicas: o pesquisador considera o contexto do local, a
histéria e os sujeitos inseridos naquela realidade; os dados séo descritos e registrados
de maneira transcrita, com narrativas e imagens; o interesse do pesquisador esta no
processo (no decorrer das atividades cotidianas e na maneira como 0S sujeitos
interagem no ambiente) e, ndo nos resultados; a coleta de dados ndo é vista pelo
pesquisador como um instrumento de comprovacao de hipéteses ja elaboradas, mas
sim, ao longo dos procedimentos de coletas e convivéncia com 0s sujeitos que a
pesquisa vai construindo sua forma; e, o pesquisador considera as experiéncias do
ponto de vista dos sujeitos investigados.

Este estudo teve origem em um processo formativo do qual a
pesquisadora participou, que motivou a realizacdo de uma investigacdo académica
associada a uma intencdo pedagogica vinculada a sua instituicao de origem. Por essa
razao, o caminho metodoldgico adotado foi 0 da pesquisa-formacéo (Josso, 2004).

A pesquisa-formacdo tem suas raizes na pesquisa-acao (Barbier,
2002), uma abordagem de pesquisa social baseada em evidéncias empiricas e
voltada para a solucdo de problemas coletivos, na qual tanto o pesquisador quanto 0s
participantes desempenham um papel ativo e colaborativo. No entanto, para afirmar
que este estudo se enquadra na categoria de pesquisa-formacado, foi necessario
buscar uma compreensdo mais profunda das caracteristicas distintivas desse
processo de investigagao (Josso, 2004; Macedo, 2021).

O estudo de Macedo (2021) fornece uma diferenciagao clara dessa
modalidade de pesquisa, destacando suas caracteristicas epistemoldgicas,

metodoldgicas e formativas. O autor argumenta que, desde sua concepgado e
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planejamento, o “[...] heuristico e o formacional articulam-se e conjugam-se na
configuragcéo do constructo da pesquisa” (Macedo, 2021, p. 19).

Esta pesquisa reflete esse processo, pois a pesquisadora esta imersa
tanto no estudo académico quanto na necessidade de reflexdo sobre sua prética
pedagdgica enquanto participante do campo de pesquisa. Isso implica em criar acoes,
contemplar possibilidades pedagdgicas, colaborar em cocriacdes, buscar apoio na
academia e dialogar com diversos autores para enfrentar os desafios e dilemas
encontrados no ambiente escolar.

Macedo (2021) ressalta ainda dois aspectos cruciais da pesquisa-
formacdo, nos quais a heuristica e a formacao estao intrinsecamente relacionadas aos
problemas, objetivos e método. O primeiro aspecto diz respeito a perspectiva de rigor
académico e cientifico, que abarca a epistemologia e a ontologia através da
multirreferencialidade (apud Adoirno, 1998), expandindo os dominios do
conhecimento e valorizando a diversidade dos saberes construidos pela “[...] ciéncia,
a filosofia, a arte, o mundo do trabalho, 0 mundo da producao, da politica, da vida
cidada, das diversas culturas, das cidades, das artes, etc.” (Macedo, 2021, p. 23).

A proposta formativa continuada (em servico) foi concebida e
planejada desde a identificacdo do problema da pesquisa, a formulacdo das questdes
orientadoras e a definicdo dos objetivos da investigacdo. Buscou-se também integrar
outras teméticas e diversos formadores no processo de formacgéo continuada, com o
objetivo de valorizar a diversidade de saberes, areas de conhecimento e a interacéao
de diferentes atores ao longo da pesquisa.

Dessa maneira, foi elaborada a formacao "Tecnologias Digitais como
Mediadoras das Praticas Educativas" por um grupo composto por cinco pesquisadores
do DidaTic, sendo trés mestrandos e duas doutorandas. O planejamento foi
direcionado para as mediacdes formativas e processos de formacdo. Diante das
semelhancas nas pesquisas dos pos-graduandos, surgiu a ideia de organizar uma
formacdao integrada.

O publico-alvo dessa formacdo foram os docentes de varias
instituicdes de ensino, incluindo o Colégio Estadual Osmar Guaracy Freire, localizado
no municipio de Apucarana/PR, (onde a autora deste estudo atua como pedagoga),
além de escolas vinculadas a Secretaria Municipal de Educacdo dos municipios de
Ourinhos/SP e Londrina/PR. Os critérios utilizados para a selecdo das escolas
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participantes como campo de pesquisa consideraram, principalmente, a localizacao
geografica e as diferentes modalidades de atuacao de cada pesquisador.

A formacdo "Tecnologias Digitais como Mediadoras das Praticas
Educativas" adotou um formato hibrido, combinando momentos sincronos (realizados
via Google Meet) e assincronos (por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem -
AVA da UEL, Plataforma Genially, site e grupo de mensagens no aplicativo
WhatsApp), além de acompanhamento presencial das atividades docentes. Essa
abordagem foi pensada para respeitar a flexibilidade de tempo e espaco dos
professores, permitindo ajustes no cronograma conforme necessario para atender as
demandas do calendario escolar.

Outro aspecto relevante, conforme apontado por Macedo (2021), é a
importancia de priorizar essa temporalidade, em que a duragéo nao deve ser um fator
limitante na construcdo do processo formativo e na experiéncia de aprendizagem.
Desde a concepcéo até a implementacéo da proposta formativa, buscou-se considerar
0s participantes e as condi¢des objetivas para garantir que a formacao fosse acessivel
e eficaz para todos os envolvidos.

Na organizacdo e no desenvolvimento das pesquisas que realizamos,
consideramos a importancia de que o conatus humano possa se atualizar e se
ampliar nas relagbes sociais, nas afetacdes produzidas no processo de
pesquisa-formacdo, que aumentam o poder de pensar e de agir dos
participantes da investigacdo (Ibiapina; Bandeira, 2017, p. 47).

A acéo formativa foi estruturada com momentos teéricos em paralelo
as atividades praticas. O material didatico utilizado foi elaborado de forma colaborativa
entre 0s pesquisadores do DidaTic, com andlise e orientagdo das professoras
orientadoras dos pés-graduandos e coordenadoras do grupo de pesquisa.

A formagédo, com duracdo total de 100 horas, foi organizada em
etapas, denominadas "Estac¢des”, em uma analogia a dindmica de uma estacao
ferroviaria. Essa metafora foi escolhida para representar a formagcdo como uma
jornada, com embarque, desembarque, paradas, rotas, bagagens e intervalos de
espera e avancgo, visando proporcionar aos participantes uma experiéncia formativa
dindmica, multifacetada e interativa.

Assim, a estrutura da formacgéo foi delineada da seguinte maneira:

Estacao 1 - “Tecnologia e Cibercultura”; Estagao 2 - “Autoria e Colaboragao”; Estagao
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3 - “Artic/Gamificacdo/Letramento Digital’; Estacdo 4 - “Entrelacando os

conhecimentos”, como pode ser observado na Figura 6.

Figura 6 — Captura de tela da interface do curso de formacao
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Fonte: Material produzido pelos formadores (2023)

Apés concluirem as Estacbes 1 e 2, os participantes foram
direcionados a um dos trés temas (artic, gamificacdo ou letramento digital) oferecidos
na Estacdo 3, que constituiu a parte de aprofundamento tedrico e pratico do curso de
formacdo. A escolha do tema foi baseada na origem dos participantes, sendo que a
docente participante (que atua como professora na mesma instituicdo em que a
pesquisadora € pedagoga) deste estudo realizou o0 médulo de gamificacéo.

E importante ressaltar que, para este estudo, o foco da pesquisa sera
exclusivamente na Estacdo 3, com o tema da gamificacdo. Portanto, todos os dados
a serem analisados referem-se ao processo formativo vivenciado pela professora

participante da pesquisa nesta estacao, conforme ilustrado na Figura 7.
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Figura 7 - Desenho esquematico da formacao continuada
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A Estacdo 3 - Gamificacdo, foi delineada com um material didatico
especifico, que compreendia tanto o referencial tedrico quanto o pratico para a
implementagdo de uma estratégia didatica gamificada, enfatizando o uso das TDs.
Este material foi desenvolvido com o objetivo de promover a convergéncia de midias
e aderir aos principios da curadoria de conteudo.

A metodologia adotada nesta terceira estacdo seguiu 0 mesmo
padrao das demais, e suas etapas foram designadas como "paradas". Durante a
formacado online, os professores participantes acessaram o material disponivel de
forma assincrona por meio da plataforma Moodle da UEL, além de participarem dos
encontros sincronos pelo Google Meet. A seguir, na Figura 8, é apresentada uma
imagem das interfaces da formacao, especificamente da 32 Estacéo - Gamificacao,

gue € o foco desta pesquisa.
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Interfaces da 32 Estacao - Gamificacao
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Fonte: A autora (2023)

3.1 CAMPO DA PESQUISA

Conforme mencionado anteriormente, este estudo adota uma
abordagem qualitativa e se enquadra na modalidade de pesquisa-formagéao. Portanto,
€ fundamental descrever o contexto no qual a pesquisa foi conduzida e os dados que
foram coletados. E importante destacar que a inser¢éo da pesquisadora no ambiente
ocorreu de maneira gradual e harmoniosa, envolvendo um processo de familiarizacao
€ uma presenca regular no espaco a ser investigado, que também é o seu ambiente
de trabalho.

Neste tipo de estudo, o pesquisador ndo deve ser visto como alguém
gue esta ali apenas para coletar dados ou fazer julgamentos sobre o que esta certo
ou errado, e muito menos como alguém que vai assumir um papel de ensinante. Ao
contrario, mesmo sendo um observador externo desse ambiente, o pesquisador se
integra ao universo do sujeito [...] “como alguém que quer aprender; ndo como uma
pessoa que quer ser como o sujeito, mas como alguém que procura saber o que é ser
como ele” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 113).
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Em busca de atender os objetivos da pesquisa, 0 campo de pesquisa
foi o Colégio Estadual Osmar Guaracy Freire® - Ensino Fundamental e Médio —
localizado no municipio de Apucarana, estado do Parana, pertencente ao Nucleo
Regional de Ensino (NRE) de Apucarana. O fato de a pesquisadora fazer parte da
equipe pedagogica da instituicdo ha quatorze anos facilitou o aceite por parte da
direcédo escolar e do NRE na participacdo da pesquisa.

Neste ponto, é importante ressaltar que atualmente, no estado do
Parand, realizar uma pesquisa académica em instituicdes de ensino requer uma série
de procedimentos burocraticos e a disponibilidade de alguns gestores. Nesse sentido,
a familiaridade da pesquisadora com a realidade investigada permitiu demonstrar o
interesse e 0s objetivos do estudo, os quais estdo diretamente relacionados as
necessidades escolares e tém o potencial de contribuir para a formag&o continuada

do corpo docente.

Figura 9 - Colégio Estadual Osmar Guaracy Freire - Ensino Fundamental e Médio

T

'coLEslo ESTADUAL OSMAR
FREIRE

Fonte: Arquivo escolar (2022).

De acordo com o historico descrito no Projeto Politico Pedagdgico

(PPP) da instituicdo, o Colégio Estadual Osmar Guaracy Freire foi fundado em 1983

6 https://drive.google.com/file/d/liiagLLCe6pBRKCJIXbBoDwXfeJa5KD6D1/view?usp=sharing.
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e recebeu esse nome em homenagem ao Dr. Osmar Guaracy Freire, advogado,
vereador e cronista de Apucarana. Desde sua inauguracdo até 1990, a instituicdo
ofereceu o Ensino Fundamental, abrangendo da primeira a oitava série, sendo entao
chamada de Escola Estadual Osmar Guaracy Freire — Ensino de 1° grau. A partir de
1991, os anos iniciais do Ensino Fundamental (primeira a quarta série) foram
municipalizadas, e a escola passou a oferecer apenas os anos finais do Ensino
Fundamental, cobrindo da quinta a oitava série. Somente em 2004 foi implantado o
Ensino Médio, e consequentemente, a escola foi renomeada para Colégio Estadual
Osmar Guaracy Freire — Ensino Fundamental e Médio.

Aos quarenta anos de funcionamento, a instituicdo é considerada de
porte médio pela mantenedora, com um total de 463 matriculas em 2023. No mesmo
ano letivo, foram formadas nove turmas do ensino fundamental (do sexto ao nono
ano), totalizando 269 alunos matriculados, enquanto o Ensino Médio conta com trés
turmas, cada uma para um ano desta etapa do ensino, somando 149 matriculas. O
trabalho educativo é realizado em dois turnos, matutino e vespertino, com as turmas
distribuidas da seguinte forma: do sexto ao oitavo ano no periodo vespertino, e do
nono ano ao terceiro ano do Ensino Médio no periodo matutino. A direcéo do Colégio
Estadual Osmar Guaracy € exercida pela Professora Marlene Beletato desde 2002.

Em relacdo aos ambientes pedagogicos internos, a instituicdo conta
com: seis salas de aula, uma sala da dire¢do, uma sala dos professores, uma sala da
secretaria, uma laboratorio de informatica, um laboratério de ciéncias, uma sala de
recursos (AEE), uma cozinha, uma biblioteca, um banheiro feminino e um banheiro
masculino para alunos, um banheiro feminino e um banheiro masculino para
professores, um refeitério e uma despensa. Além disso, h4 um patio coberto. No
ambiente externo, a escola possui um patio com mesas e bancos, um jardim e um
espago com area verde.

Em relagé@o a infraestrutura, o laboratorio de informética da escola
conta com 27 computadores de mesa, 0s quais ndo sao suficientes para atender todos
os alunos de uma turma, uma vez que a maioria das salas de aula possui, em média,
35 alunos. Quando o laboratério é utilizado pelos professores, a turma é dividida e os
alunos sdo acomodados na sala da equipe pedagdgica, que dispde de oito
computadores de mesa.

Essa situacdo demanda organizacdo e um bom planejamento. E

importante destacar esse dado em relacdo ao laboratério de informatica da escola,
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pois a infraestrutura e o uso das TDs disponiveis na instituicdo serdo fatores que
interferirdo diretamente no desenvolvimento da implementacéo da atividade proposta,

como sera detalhado mais adiante.

3.2  PARTICIPANTE DA PESQUISA

Em uma pesquisa-formacédo, os participantes da pesquisa s&o
individuos que desempenham suas fun¢gBes dentro das escolas, um espaco onde
estabelecem conexdes sociais, afirmam sua presenca e cultivam um senso de
pertencimento a cultura escolar. Conforme Macedo (2021) destaca, na abordagem
etnopesquisa, descrever os participantes da pesquisa implica mais em relatar o que
foi feito com as pessoas e suas acdes do que simplesmente falar sobre elas.

Na descricdo do campo de pesquisa, foi enfatizado que a
pesquisadora faz parte da comunidade escolar investigada, o que facilitou o acesso a
instituicdo de ensino e aos participantes da pesquisa. Isso permitiu aos professores a
liberdade de expressar interesse ou ndo em participar da formacdo. Como resultado,
embora o convite tenha sido estendido a todo o corpo docente, apenas sete
professores inicialmente demonstraram interesse em participar da formacdo. No
entanto, ao longo do processo, somente cinco permaneceram até o final.

E importante ressaltar que, embora um grupo de cinco docentes da
instituicdo tenham participado da formacdo em gamificagcdo, as intervencoes
presenciais foram realizadas somente com uma docente, a professora Angélica
Milanin Camara, que foi a Unica a aceitar participar e se engajar nas atividades
formativas, bem como no acompanhamento presencial da formadora.

Angélica, de 43 anos, possui cinco anos de experiéncia em sala de
aula, tendo sido contratada temporariamente pelo Processo Seletivo Simplificado
(PSS) da SEED. Ela é graduada em Administracdo de Empresas e Letras, habilitagdo
em Espanhol, além de possuir pos-graduagdo em Lingua Portuguesa e Educacao
Especial Inclusiva. Para efeitos da pesquisa, incluindo a construcdo e
desenvolvimento da atividade gamificada em sala de aula, Angélica concedeu
autorizacdo para revelar seu nome, imagem e demais informagdes pessoais na

presente pesquisa, com participacdo voluntéria.
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Figura 10 — Professora Angélica

Fonte: Arquivo pessoal da professora (2023).

A professora Angélica leciona a disciplina de Redacéo e Leitura para
os alunos do nono ano no periodo matutino e para os alunos do sexto, sétimo e oitavo
ano no periodo vespertino. Para a implementacédo da estratégia gamificada em sala
de aula, foram escolhidas as turmas do oitavo ano A e B, as quais Angélica ensina
durante o periodo vespertino. A turma do oitavo ano A conta com 32 alunos
matriculados, enquanto a turma do oitavo ano B possui 27 alunos matriculados.

A selecdo dessas turmas baseou-se em diversos fatores.
Primeiramente, a necessidade de acompanhamento da professora por parte da
pesquisadora, 0 que demandava a realizacdo das atividades no periodo da tarde,
momento em que a pesquisadora ndo esta inserida no quadro de funcionarios da
instituicdo de ensino. Além disso, outro fator determinante foi o relato da prépria
professora sobre a baixa adeséo dessas turmas as atividades de leitura e escrita
realizadas em plataformas digitais, bem como o desinteresse demonstrado pelos

alunos nas atividades cotidianas em sala de aula.
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Agora, serdo apresentados os procedimentos e instrumentos de
coleta de dados, detalhando como cada um foi selecionado e de que forma contribui

para os objetivos desta pesquisa.

3.3 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os procedimentos e instrumentos empregados na coleta de dados no
contexto das ciéncias sociais levaram em consideracao as caracteristicas essenciais
que resguardam a natureza qualitativa da pesquisa, na qual o pesquisador é
reconhecido como o principal instrumento (Alves, 1991), e o campo de investigacao é
o elemento distintivo da ethopesquisa (Godoy, 1995).

Dado que este estudo é uma pesquisa-formacdo, na qual a
pesquisadora encontra-se totalmente imersa no ambiente de pesquisa e interage com
os participantes, os dados foram construidos por meio dos mecanismos de geracao
de conhecimento utilizados para compreender a experiéncia e a formacéo dos sujeitos
envolvidos na pesquisa (Macedo, 2021).

A imersdo da pesquisadora no ambiente escolar possibilita um
contato pessoal e direto com o fendmeno investigado, e a medida que “[...] acompanha
in loco as experiéncias diarias dos sujeitos, pode tentar apreender a sua visdo de
mundo, isto é, o significado que eles atribuem a realidade que os cerca e as suas
proprias acoes” (Ludke; André, 1986, p. 26). Assim, é importante compreender que,
embora seja a mesma escola, ha diferentes professores, dindmicas e propostas de
trabalho que atendem as demandas e faixas etarias especificas de cada turma.

Os procedimentos e técnicas de coleta de informacdes incluiram
registros no diario de campo dos encontros, realizados durante 0 acompanhamento
sistematico presencial na escola, interacdes no WhatsApp, aplicacdo de questionarios
(inicial e final) e entrevistas narrativas.

Os encontros com a professora Angélica e os alunos foram
minuciosamente registrados no diario de campo. Segundo Macedo (2021), escrever e
documentar os eventos permite uma constante reflexdo sobre o campo da pesquisa e
sobre o0s participantes, mantendo vivas as memorias de cada momento
experimentado durante os encontros.

Isso significa que “[...] ao elaborar seu diario, o etnopesquisador

constitui-se num sujeito entre outros sujeitos, humaniza-se, dialetiza-se ao aceitar a
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l6gica do inacabamento que qualquer teoria coerente do sujeito deve exercitar”
(Macedo, 2021, p. 143).

O WhatsApp foi o aplicativo escolhido para registrar os dialogos entre
a pesquisadora e a professora, além de facilitar as interacées ao longo de todo o
processo formativo, incluindo as que ocorreram antes e depois dos encontros
presenciais, ampliando e estendendo a interacéo estabelecida face a face.

O questionario autoaplicavel, disponibilizado online, foi incorporado
ao material do site do programa de formacao para permitir que o docente o
respondesse de forma autdbnoma, proporcionando a reflexdo sobre aspectos mais
pessoais de seu processo formativo e sua relacdo com a gamificacdo. O questionario
final, composto por oito itens, incluia seis perguntas objetivas e duas dissertativas,
visando avaliar a formacgdo teorica desenvolvida no ambiente online e o
acompanhamento presencial na escola ao longo da terceira estacao.

A escolha da entrevista narrativa se deu devido ao acompanhamento
e ao pleno conhecimento da pesquisadora sobre todo o processo de construcéo e
implementagéo da estratégia didatica gamificada em sala de aula. Dessa forma, e
considerando a cumplicidade existente entre a pesquisadora e a professora em
relacdo aos acontecimentos, optou-se por ndo conduzir uma entrevista formal, com
perguntas e respostas diretas.

A narrativa da professora foi gravada e, apesar de existirem perguntas
norteadoras, ndo houve interferéncia durante o relato, pois compreende-se que [...] “0
papel do pesquisador € apresentar ao entrevistado uma questdo gerativa nao
direcionada a respostas pontuais e que encoraje uma narracdo extemporanea, ou
seja, improvisada, ndo previamente elaborada” (Ravagnoli, 2018, p. 2). Assim,
apresenta-se a seguir a discusséo e as andlises dos dados levantados ao longo da

pesquisa, subsidiados pelos referenciais teoricos selecionados para este estudo.
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4 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

Conforme delineado na metodologia, a proposta formativa foi
elaborada com base em dispositivos mediadores, 0s quais serao examinados a luz da
teoria da cognicao distribuida, com o intuito de identificar indicadores capazes de
responder ao problema de pesquisa: até que ponto uma proposta formativa mediada
por tecnologias digitais pode influenciar as praticas docentes dos professores da
educacdo basica no contexto da cibercultura?

Para isso, esta secéo foi dividida em trés eixos principais: Natureza
da proposta formativa; Experiéncias que impactaram a pratica educativa; Mudancas
na agdo docente. Esses eixos serdo abordados em subtitulos distintos para uma
organizacdo mais clara das analises e discussdes, embora tenha sido observado que,
durante o processo formativo, eles estéo intrinsecamente relacionados e ndo ocorrem
de maneira separada ou independente.

Antes de apresentar a andlise dos eixos mencionados, é fundamental
ressaltar que a riqueza de todo o processo da experiéncia e do acompanhamento
formativo da professora Angélica reside nos detalhes, na compreenséo dos dilemas
enfrentados pela docente em suas condicdes objetivas de trabalho. A professora
Angélica é contratada em regime de Processo Seletivo Simplificado (PSS)’, no qual
necessita trabalhar em duas ou mais escolas para completar a carga horaria de 40
horas semanais.

Além disso, é importante destacar as dificuldades enfrentadas devido
as demandas de relatorios semanais exigidos pela mantenedora, sem considerar a
caréncia de recursos tecnoldgicos adequados para garantir o acesso e a utilizagéao
por todos os alunos no ambiente escolar. Essas dificuldades se somam aos desafios
relacionados aos prazos, aos sistemas de registro de aulas, as datas de avaliacdo e
a entrega de notas, bem como as expectativas de resultados positivos na producéo
pedagogica, tudo isso enquanto realiza o trabalho disciplinar e a gestdo do
comportamento dos alunos.

Muito antes do convite da pesquisadora para participar da pesquisa,

a professora Angeélica ja expressava preocupacao com o comportamento das turmas,

7 O Processo Seletivo Simplificado (PSS) é um processo de selecdo de professores para o
preenchimento de vagas temporarias.
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especialmente com o oitavo ano B, devido a alguns casos de indisciplina em sala de
aula. A desmotivacdo da professora em relacédo as dificuldades enfrentadas com os
alunos desta turma representou um desafio para a proposta da pesquisa, mas também
serviu como estimulo diante da oportunidade de desenvolver uma estratégia didatica
gamificada.

Considerar as condicdes objetivas dos participantes e da escola como
ponto de partida para uma formacdo continuada implica na construgédo conjunta de
saberes, numa parceria entre a professora e a pesquisadora para o desenvolvimento
da estratégia gamificada com os alunos, bem como na escolha dos conteudos
trabalhados. Nesse contexto, foi proposto as turmas do oitavo ano A e oitavo ano B a
elaboracdo de uma atividade gamificada a partir da leitura do classico americano
Moby Dick, em sua adaptacao por Carlos Heitor Cony.

O periodo de planejamento e implementacao da atividade em sala de
aula revelou-se crucial para o estudo dos materiais tedricos e para a coleta de dados.
Por essa razao, foi necessario sistematizar as evidéncias a fim de contemplar os

objetivos especificos estabelecidos na pesquisa.

41 A NATUREZA DA PROPOSTA FORMATIVA

A proposta formativa visou evitar a concepg¢ao de cursos isolados e
fragmentados, buscando oferecer a professora participante um percurso formativo
continuo e colaborativo, com apoio online e presencial. Além disso, enfatizou a
construcdo de uma formacdo com o professor, em vez de para o professor, seguindo
principios que promovem parceria com os docentes, incentivam a investigacdo da
propria pratica e colocam a pesquisa como ponto de partida antes da acao. Nas
palavras de Franco (2019, p. 96), € necessario “[...] pesquisar sempre com 0S
professores e jamais para os professores e muito menos sobre os professores”.

Outro aspecto distintivo do processo formativo foi a auséncia de
imposicdes ou hierarquias. O planejamento e a organizacéo das atividades ocorreram
de maneira colaborativa, por meio de dialogos, interacdo, parceria e compartilhamento
de ideias. Isso permitiu que a professora se visse como parte integrante do processo
formativo, criando um espaco horizontal e dialégico para a cocriacao.

E importante destacar que, de modo geral, os professores ndo tém a

oportunidade de participar de formacdes que os incentivem a experimentar novas
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abordagens ou a repensar suas praticas educativas sob uma perspectiva diferente.
Menos ainda tém a chance de dialogar, planejar e executar atividades distintas
daquelas que experimentaram como estudantes, especialmente quando essas
atividades envolvem o uso de TDs, 0 que acrescenta uma camada adicional de
complexidade.

Diante disso, a proposta formativa buscou integrar os estudos teéricos
sobre gamificacdo com as experiéncias vivenciadas no cotidiano escolar pela
professora Angélica. As atividade formativas foram realizadas semanalmente, as
guartas-feiras, entre os meses de marco e junho de 2023. No que diz respeito aos
estudos tedricos, como mencionado na metodologia, optou-se pela construcdo de um
site®, denominado "Gamificacdo como Estratégia Didatica".

O site foi concebido com a finalidade de estabelecer um dialogo entre
0 conteudo teorico e a professora Angélica, oferecendo-lhe a oportunidade de
aprofundar seus conhecimentos sobre gamificacdo a cada pagina da plataforma. A
construcdo do site foi cuidadosamente planejada, visando proporcionar a professora
uma experiéncia hipertextual de comunicagdo, combinando diversos formatos de
midia em uma linguagem dialégica e multimodal.

Para acessar os conteudos do site, ndo era necessario seguir uma
ordem especifica nas paginas para ter contato com os objetivos do contetdo. No
entanto, a sequéncia das paginas, conforme indicada na rota de estudos,
complementaria 0s conhecimentos e conceitos explorados na sesséo anterior. Antes
de avancar para a proxima pagina, uma pergunta final era apresentada: "O que levar
na bagagem para a préxima parada?". A resposta a essa pergunta era composta por
conceitos e autores importantes que norteavam a discusséo realizada e que serviriam

como elementos-chave para compor os conhecimentos nas paginas seguintes.

8 Link de acesso: https://sites.google.com/view/gamificao-como-estratgia-didti?usp=sharing
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Figura 11 — Captura de tela da pagina do site

Gamificacdo como estratégia dida... INfCIo  CURADORIA [NINSHI (XNl v  AMBIENCIACOMPUTACIO.. v Q

Agora, na proxima parada, veremos sobre alguns os elementos de jogos que podem ser utilizados na
construcdo de uma estratégia didatica.

O que levar na bagagem para préxima
parada?

"A gamificacdo ndo deve ser o objetivo, mas um meio
adequado para o objetivo expresso” (DOMINGUES, 2018, p.16).

Contato:
Fonte: A autora (2023)

A luz da TCD (Rossini, 2013), ao utilizar um ambiente cibernético
como o site, 0 sujeito acessa ferramentas que possibilitam conexdes com outros
conteudos, compartilhamento, hiperlinks, e quando as utiliza na interagdo com outros,
como seu grupo de estudo, colegas de profisséo e alunos, essas ferramentas passam
a fazer parte de seu sistema cognitivo e colaboram com suas atividades mentais.

A escolha pelo site também foi motivada por sua interface intuitiva,
visando proporcionar uma experiéncia com ambientes computacionais que fossem
efetivamente aplicaveis em sala de aula. E importante salientar que o Google Sites foi
selecionado devido a sua disponibilidade para os professores do Estado do Paran4,
uma vez que a empresa multinacional Google foi contratada e cada professor e aluno
recebeu um dominio @escola para acesso. A intencdo foi utilizar o que estava
acessivel aos professores, sem intencao de favorecer questdes mercadologicas
relacionadas a marcas e empresas, ja que algumas plataformas e aplicativos sédo
pagos e possuem usuarios limitados.

A hipertextualidade foi empregada para ampliar o potencial do
ambiente computacional, explorando diversos formatos de materiais (textos, livros, e-
books, imagens, videos e podcasts) com subsidios tedricos e praticos. Segundo
Moraes (2017), a néo linearidade textual ndo apenas altera a maneira como o
individuo 1&, escreve e busca informacdes, mas também modifica a natureza dessas
acOes, exigindo diferentes processos cognitivos que provocam, consequentemente,

novas capacidades cognitivas.



64

A dialogicidade e a interatividade foram incorporadas ao site com o
objetivo de facilitar o dialogo com o professor, em consonancia com o0s preceitos de
Freire (1969), que destacam a importancia de considerar a humanizagcéo docente em
qualquer teoria ou agdo formativa destinada a influenciar a préatica pedagdgica. 1sso
implica contemplar, durante o processo de planejamento e construcdo do material
didatico sobre gamificacdo disponibilizado no site, aspectos como a humanidade do
professor, sua posicdo no mundo, sua capacidade de adaptacdo, sua pratica
educativa, seus métodos e objetivos.

Segundo Rossini (2013), as redes virtuais (sites, plataformas digitais,
aplicativos, redes sociais, entre outros) sdo consideradas ambientes de tecnologias
cognitivas, nos quais os individuos interagem, configurando-se como sistemas
cognitivos distribuidos que influenciam as relagfes sociais. O autor argumenta que
pensar na interacdo dos seres humanos com o ambiente digital implica reconhecer
que, ao longo do desenvolvimento humano, a criacdo de tecnologias amplia as
capacidades cognitivas e também transforma a forma como as pessoas interagem e
se relacionam na sociedade. Nesse sentido, o uso do site, aliado a cognicdo dos
participantes, proporcionou a ampliacdo e transformacdo de suas habilidades de
interacao.

A proposta formativa foi implementada de acordo com a
disponibilidade da professora Angélica. Como sua hora de atividade era no inicio da
tarde de quarta-feira, decidiu-se que este seria 0 melhor momento para os encontros.
Durante esses encontros, eram realizadas discussdes sobre o material didatico do
site, o planejamento das atividades a serem realizadas com as turmas, além do
acompanhamento das aulas, junto a professora Angélica e seus alunos.

Durante as conversas na hora de atividade da professora Angélica,
surgiram diversos questionamentos: Como realizar uma estratégia gamificada usando
duas plataformas digitais? Como utilizar duas plataformas que, de certa forma séo
“‘estaticas”, e dar a mobilidade que uma estratégia gamificada necessita? Como
romper com as praticas pedagogicas engessadas utilizadas nas plataformas digitais?
Neste ponto, € crucial esclarecer que essas perguntas foram fundamentais para iniciar
0 processo formativo da professora, especialmente porque ela leciona a unidade
curricular de Redacéo e Leitura, implementada no curriculo do Estado do Parana no
ano letivo de 2023.



65

A realidade objetiva vivida pela professora envolve duas aulas
semanais nos anos finais do Ensino Fundamental (do sexto ao nono ano). Essa
unidade curricular visa desenvolver habilidades e objetivos relacionados as praticas
de leitura e producao de texto, usando uma variedade de textos que circulam na
sociedade. Além da analise linguistica e da oralidade, é essencial enfatizar atividades
gue promovam o dominio das habilidades de leitura e producéo de texto.

Outro desafio enfrentado pela professora Angélica é a obrigatoriedade
de seguir imposi¢cdes superiores relacionadas a pratica pedagodgica de leitura e
producao de texto, uma vez que a mantenedora exige, para as atividades curriculares
da disciplina de Redacéao e Leitura, o uso de duas plataformas digitais, sendo elas a
Plataforma Leia Parana?® (Figura 12) e Plataforma Redacdo Parana®® (Figura 13), com
as seguinte orientacOes descritas na plataforma:

e A Plataforma Leia Parana sera utilizada no sentido de fomentar o

gosto pela leitura, desenvolver competéncias leitoras, fortalecer o

habito de ler nas diferentes areas do conhecimento e contribuir para

o desenvolvimento da cultura digital (SEED, 2023).

« A Plataforma Redacdo Paranad tem por objetivo apoiar os

estudantes no desenvolvimento da escrita por meio de redacdes de

géneros textuais diversos e tematicas atuais e, assim, promover o

letramento digital. Sendo que o exercicio das producdes textuais,

possibilita o aperfeicoamento, tanto a parte escrita, como 0

desenvolvimento de ideias e argumentacdo no texto, visando a

alcancar melhores resultados em futuras redacdes e avaliacdes

externas como o ENEM e vestibulares em geral (SEED, 2023).

9 Link de acesso: https://leiaparana.odilo.us/.
10 |ink de acesso: https://redacao.pr.gov.br/login.
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Figura 12 — Captura de tela da plataforma digital Leia Parana
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Figura 13 - Captura de tela da plataforma digital Redac&o Parana

v RENATA MELISSA BOSCHETTI CABRINI 5 s .,
Docente V

PROPOR REDACAO

TEMAS DA
}LATAFORMA

USAR MEUS TEMAS
Proposta de
150

300

08/10/2023

CRIAR MEUS
TEMAS

Escolas -

Turmas -

lorm

.
=

¢ sansseif ¢ B I U 5 »
= E % X A E

Proposta

Fonte: SEED (2023)

A utilizacéo destas plataformas digitais no desenvolvimento das aulas

de Redacéo e Leitura € uma exigéncia da mantenedora, a qual faz uso da ferramenta

Power BI'! (Figura 14) para controlar as postagens de professores e alunos, sendo

necessario cumprir metas semanais de postagem.

11 O Power Bl € uma plataforma de analise de dados, que fornece ferramentas que geram relatérios
com resultados. A plataforma € utilizada no mercado corporativo como instrumento de gerir empresas.
Link de acesso: https://app.powerbi.com/home?experience=power-bi.
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Figura 14 - Captura de tela da plataforma Power BI
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A questdo das metas semanais no Power Bl representou um desafio
para a professora Angélica, uma vez que, para implementar uma estratégia
gamificada, ndo poderia abrir mao das postagens nas plataformas. Considerando o
contexto, que inclui a obrigacao de realizar postagens semanais em duas plataformas,
somada as dificuldades dos alunos em aderir a leitura e as producdes textuais
solicitadas na plataforma Redacdo Parana, o planejamento da atividade gamificada
foi elaborado com o intuito de atender as necessidades da docente. Conforme
observado por Freire (1997), quanto mais compreende-se as condi¢gdes concretas e
objetivas dos sujeitos, mais capacitados estaremos para colaborar e buscar
transformacdes na realidade.

Levar em consideracao os participantes e sua realidade € um aspecto
crucial no planejamento didatico da aula, especialmente ao propor uma atividade que
envolva o uso de dispositivos digitais. Ao conhecer os participantes para pensar e
elaborar o planejamento da estratégia didatica, é fundamental considerar as bases
tedricas da THC. Conforme apontado por Leontiev (1983), 0 motivo para realizar uma
atividade esta intimamente ligado a sua necessidade e ao seu objetivo. Isso implica,
em primeiro lugar, conhecer, investigar, coletar dados, identificar as necessidades
reais e definir o objetivo.

A partir dessa compreenséo, a atividade se desenvolve, pois existe
um propésito de aprendizagem. No que diz respeito a criacdo dos motivos para que a
atividade ocorra, cabe a professora pensar em acdes ou estratégias didaticas que
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atendam aos objetivos de aprendizagem, pois, “[...] o Unico bom ensino é o que se
adianta ao desenvolvimento” (Vigotski, 2010, p. 114).

A analise da natureza do processo formativo revelou, a partir dos
dados do questionario inicial, uma compreensdo mais aprofundada dos
conhecimentos iniciais da professora e de suas expectativas em relacédo a formacéao
continuada. Essas informacfes desempenharam um papel crucial no refinamento da
proposta, mesmo que esta ja estivesse previamente estruturada.

Além disso, permitiram o planejamento, selecdo, organizacdo e
compartilhamento de materiais que fortaleceriam os conhecimentos tedricos da
docente e a instrumentalizariam para aplicar praticas que envolvessem as tecnologias
digitais disponiveis em sua realidade escolar. Compreender as necessidades reais do
professor € um elemento fundamental ao se conceber uma proposta formativa para
professores em servico, pois, “[...] quanto mais conhecer, criticamente, as condicdes,
concretas, objetivas, de seu aqui e de seu agora, de sua realidade, mais podera
realizar a busca, mediante a transformacgéo da realidade” (Freire, 1997, p. 13).

No questionario inicial, a professora expressou suas expectativas
extremamente positivas em relacdo a proposta formativa, destacando o desejo de
adquirir novos conhecimentos e aplica-los em suas aulas. Essa resposta ressalta a
importancia de desenvolver propostas de formacdo que estejam diretamente
relacionadas a pratica pedagogica do professor, impactando ndo apenas sua prépria
forma de ensinar, mas também capacitando-o a orientar os alunos no uso das
ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

De acordo com o relatério de monitoramento global da educacéo da
UNESCO (2023, p. 8), "[...] os professores frequentemente se sentem despreparados
e inseguros ao ministrar aulas utilizando tecnologia”, o que dificulta o planejamento de
estratégias didaticas que promovam o uso eficaz das TDs por parte dos docentes, e
ainda menos que sejam incorporadas ao processo de aprendizado dos alunos.

A inseguranca e a falta de experiéncia no uso de tecnologias digitais
foram evidenciadas durante as conversas no WhatsApp com a professora, em que
ficou claro que ela enfrentava dificuldades com certas ferramentas digitais. Na Figura
15 séo apresentadas capturas de tela de conversas entre a pesquisadora a docente
participante pelo aplicativo WhatsApp, as quais demonstra algumas das dificuldades
gue a docente possuia em relagcéo a insercao de atividades e fotos em uma pasta na

plataforma Google Drive, requerendo auxilio por parte da pesquisadora.
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Figura 15 — Capturas de tela “A” das mensagens trocadas entre a professora e a
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Como pode ser observado, antes de iniciar a atividade, a professora
expressou suas duvidas e buscou assisténcia da pesquisadora, enviando audios e
videos que detalham sua tentativa de inserir o documento na pasta do Google Drive
destinada aos arquivos da formagao.

A proposta formativa com a professora Angélica foi concebida com o
intuito de promover reflexdo, dialogo e cocriagdo de estratégias para o
desenvolvimento de atividades didaticas gamificadas. Assim, assumiu-se um
compromisso de estabelecer um trabalho coletivo e colaborativo, respeitando as
condicBes objetivas da professora e da escola.

E crucial destacar que, em todo o processo, foi estabelecida uma
parceria e um esfor¢o conjunto, em que “[...] formandos e mediadores da formacao
exercem e propdem de forma co-implicada (compromissados/comprometidos) e co-
laborativa (la-borando juntos), intercriticamente, aprendizagens mediadas pela
pesquisa”’ (Macedo, 2021, p. 22).

No excerto a seguir de uma conversa realizada por meio de um audio,
a professora participante prop0s algumas atividades relacionando o uso da

plataforma, utilizando o livro como proposta para gamificacao:

Professora Angélica: De repente, a gente pega um livro e os fragmentos dele,
as partes dele. Tipo, primeiro capitulo fica com tal aluno que vai fazer um
gamer do primeiro capitulo, o segundo fica responsavel pelo segundo
capitulo, segundo fragmento, ndo sei. Seria uma ideia, ndo sei se € isso
(Descricao da gravacao de audio no dispositivo WhatsApp).

As propostas apresentadas pela professora eram debatidas,
avaliadas e planejadas com base nos objetivos de aprendizagem da aula, sempre
levando em conta a realidade das turmas, as condi¢cdes de uso do laboratério e as
necessidades de acesso as plataformas digitais vinculadas a unidade curricular.

O processo formativo, que incluiu a elaboragéo das acdes, o estudo
dos materiais tedricos que embasaram o planejamento e a implementacdo da
atividade gamificada, o engajamento com os grupos de alunos, as conversas no
WhatsApp com a professora e o uso das TDs, foi facilitado pela colaboracéo, parceria
e construcao conjunta de significados (Moraes, 2017). Isso se destaca em relagcéo a
outras abordagens por promover a participacéo dos estudantes e privilegiar o trabalho

em equipe na sala de aula.
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Para alcancar o objetivo de construir a estratégia gamificada, decidiu-
Se seguir as onze etapas propostas por Alves, Minho e Diniz (2014) para a criacéo de
atividades educacionais gamificadas. Essa empreitada exigiu uma colaboracao
estreita entre a professora e pesquisadora, em um processo distribuido, conforme
salientado por Pea (1993, p. 48), que destaca como o conhecimento é construido
socialmente por meio de esfor¢cos colaborativos em busca de objetivos comuns, por
meio da partilha, dialogo e enfrentamento de desafios decorrentes das diferentes
perspectivas dos envolvidos.

Em momento algum as atividades foram realizadas isoladamente;
elas foram resultado de um trabalho conjunto em todas as etapas, cocriando nos
estudos tedricos, no planejamento das acfes e nos didlogos durante o horario de
atividades. Além disso, interagia-se e compartilhava-se ideias, materiais e reflexdes
pelo WhatsApp, bem como por meio de editores de texto como Google Docs, além de
outras ferramentas digitais como a ferramenta de apresentacdes do Google e a
ferramenta de criacéo visual Canva.

Da mesma forma, houve a colaboracdo no desenvolvimento das
atividades em sala de aula, na mediacdo com os alunos e no enfrentamento das
dificuldades dos grupos, trabalhando em parceria em todo o0 processo de
desenvolvimento da estratégia gamificada. No processo formativo de professores em
servico, ndo se busca nada de forma isolada, sendo que “[...] toda busca no
isolamento, toda busca movida por interesses pessoais e de grupos, €
necessariamente uma busca movida contra os demais" (Freire, 1997, p. 11). Assim,
apos a analise e apresentacao dos principais aspectos que caracterizaram a formacéao
continuada em sua natureza formativa, parte-se agora para a sua relacdo com os

fatores identificados como impulsionadores da pratica docente.

4.2 FATORES QUE MOBILIZARAM A ACAO DOCENTE

Neste segmento, sdo apresentados os dados e discussdes sobre os
motivos que levaram os professores a adotar a abordagem gamificada em suas
praticas educacionais. A andlise do questionario inicial revelou que a professora
participante ndo havia realizado qualquer formacao especifica sobre gamificacdo. Seu
interesse em participar foi motivado pela perspectiva de explorar uma nova

metodologia e oferecer aos alunos uma experiéncia de aprendizagem inovadora.
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Embora a professora tenha demonstrado compreensédo basica do
conceito de gamificacdo, ao descrever as atividades gamificadas como aquelas que
incorporam elementos de jogos ao ambiente educacional, notou-se durante as
interacfes que o material tedrico fornecido durante o processo de formagé&o contribuiu
para aprofundar seus conhecimentos sobre os componentes da gamificacdo e sua
aplicacdo em sala de aula. Ao explorar os recursos educacionais desenvolvidos para
a formacéo, a professora identificou novos elementos essenciais para a elaboracao
de estratégias didaticas baseadas em gamificacdo, conforme apresentado na Figura
16.

Figura 16 — Captura de tela “B” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

17:27 wl e )
< 2 @ Angelica Professora =R R
N n:17 16:46 W/

15 de mai. de 2023
Eu t6 lendo agora

16:47

Nunca tinha ouvido falar
16:47

Escape Room 16:47

O povo dentro da jaula o

Eu t6 exatamente nisso 16:47

Kkkkkkk .,

Fonte: Acervo da autora (2023)



73

Em relacdo aos fundamentos teoricos do programa de formacao e seu
impacto, a professora Angélica destacou que a formacgdo proporcionou uma
integracdo entre teoria e pratica, evitando a dicotomia entre conhecimentos tedricos e
técnicos no uso de ferramentas tecnolédgicas na educacao. Pelo contrario, a énfase foi
dada aos conceitos teoricos aplicados de maneira concreta em contextos de sala de
aula, por meio de recursos como videos, entrevistas, podcasts e e-books.

E importante ressaltar que os ambientes digitais apresentados
durante a parte teorica da formacdo também foram utilizados como base para a
criacdo de materiais didaticos. Por exemplo, a se¢do do site dedicada ao Escape
Room convidava os participantes a experimentarem uma atividade pratica alinhada
aos conceitos apresentados anteriormente na plataforma.

Isso garantiu uma integracdo fluida entre os aspectos tedricos,
técnicos e praticos, permitindo que os professores ndo apenas absorvessem 0S
conhecimentos, mas também compreendessem as aplicacdes potenciais em sua
pratica pedagodgica. Esse enfoque foi pensado no sentido de encorajar a autonomia
docente, transcendendo a simples execucao técnica que muitas vezes é imposta pela

instituicdo de ensino:

Quando a docéncia fica reduzida a dimensao técnica, cabe ao professor um
papel de implementador de métodos e técnicas para conquistar resultados,
deixando de fazer parte da sua atividade profissional o questionamento das
intencionalidades do ensino. O reconhecimento da docéncia como atividade
complexa colocou em evidéncia, nas producdes que se propdem a investigar
o professor e sua formacdo, as habilidades humanas de reflexdo, de
deliberacdo e consciéncia. Logo, o reconhecimento da especificidade do
ensino como um trabalho que se realiza com seres humanos, que concede
aos professores um lugar central na organizacao escolar e que compreende
a docéncia como pratica reflexiva ganha visibilidade no cenério educacional
(Gatti et al., 2019, p.182).

Na avaliacdo da Estacdo 3, a professora expressou sua completa
satisfagdo, atribuindo o maximo de pontos na escala de 0 a 5, indicando estar "Muito

satisfeita". Além disso, ela acrescentou que:

Foi tudo muito positivo, o processo de formacao em gamificacéo foi de muito
aprendizado e descoberta tanto para mim enquanto professora, como para
meus alunos, tivemos a oportunidade de conhecer vérios aplicativos, tirar
davidas, foram momentos de descoberta (Professora Angélica).
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A resposta da professora Angélica revelou uma perspectiva
enriguecedora de aprendizado, descrevendo-o como uma experiéncia de "muita
aprendizagem e descoberta". Essa experiéncia se refere aos artefatos tecnologicos e
ambientes computacionais que anteriormente ndo faziam parte de sua pratica
pedagogica. Oportunidades como essas de explorar novos horizontes e esclarecer
dividas destacam a importancia de um processo de formacdo que ndo apenas
introduza o uso de dispositivos tecnoldgicos ou analdgicos, mas também enriqueca o
repertorio de conhecimento dos educadores.

Este processo permite que os professores investiguem, desenvolvam
materiais didaticos que abordem as questfes do dia a dia na escola e que considerem
o aluno contemporaneo, descrito como um “[...] praticante cultural que pensa, produz
saberes e compartilha opinides, conteudos e informagdes nas redes” (Lucena, 2016,
p. 288).

Durante as interacbes com a professora Angélica no
acompanhamento da rotina escolar, observou-se que em algumas ocasides ela
expressava percepcoes que a distanciavam do contexto cultural e digital dos alunos.
Parecia existir uma linha divisoria percebida, na qual o uso das TDs era considerado
exclusivo dos alunos, impossibilitando os professores de utiliza-las da mesma forma.

Isso reflete um equivoco comum de docentes, no qual se assume que
os alunos utilizam os dispositivos digitais apenas para fins de prazer, lazer e
entretenimento, sem reconhecer suas capacidades e potencialidades para atividades
escolares, profissionais, culturais e sociais. No entanto, no processo de formacéo, a
professora reconheceu que é viavel apresentar e mediar conhecimentos sobre as
funcionalidades e potencialidades pedagogicas de diversas ferramentas digitais aos
alunos: “Eu percebi também, que os alunos conseguiram aprender com 0S NOVOS
aplicativos que a gente acabou ensinando para eles” (Professora Angélica).

A declaracdo da professora Angélica sugere ndo apenas sua
compreensao de estar inserida no mesmo contexto que seus alunos, mas também
revelou uma reflexdo que realizou sobre seu papel como facilitadora do processo
educacional. Sobre o assunto Modelski, Giraffa e Casartelli (2019, p. 04) ressaltam
que "[...] ensinar e aprender, nesse contexto, envolve a criacdo conjunta com 0sS
préprios alunos, que trazem consigo uma vasta bagagem de conhecimentos digitais

para a escola".
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Em outros momentos de sua narrativa, a professora Angélica
expressou preocupacao em lidar com o comportamento dos alunos, enfrentando

desafios relacionados ao que percebe como indisciplina:

Um professor s controlar a turma, ainda mais que ali onde a gente trabalha,
no Osmar a sala de computacdo €é dividida em duas, sabe, o espaco é
pequeno, vocé percebeu né, a gente vive isso todos os dias. Entdo eu precisei
de bastante auxilio porque para controlar as duas salas e alguns faziam no
celular e ficava na sala, também eu acabava tendo que ficar no corredor, para
conseguir controlar a turma para saber o que que eles estavam fazendo se
realmente eles estavam fazendo a tarefa, se estavam precisando de ajuda,
entao, eu precisei de bastante auxilio (Professora Angélica).

A partir desta é declaracdo da professoram participante, é possivel
refletir sobre varios aspectos relevantes no contexto educacional: a importancia do
suporte para o progresso do ensino em sala de aula, os desafios associados ao
controle do comportamento dos alunos, as dificuldades enfrentadas na utilizacdo de
ambientes digitais, as limitacdes da infraestrutura fisica da escola e a disponibilidade
dos dispositivos tecnologicos:

Porque em determinado as turmas sédo sempre complicadas sabe qualquer
situacdo de aula que a gente quer apresentar alguma coisa diferente ou
mesmo no nosso dia a dia € complicado manter a turma controlada prestando
atencao, participando, mas assim, eu percebi que nas aulas de gamificacédo
eles precisavam de bastante ajuda sabe e foi quando vocé entrou vocé me
ajudou porque fica dificil ali para controlar (Professora Angélica).

Ainda sobre a questdo comportamental, a professora compartilhou
suas dificuldades em manter a turma em siléncio. Em algumas ocasibes, ela
expressou preocupacao com a percepcao dos colegas de que ela ndo conseguia
"controlar" a classe. Tal percepcéo foi questionada, destacando seu compromisso
com atendimentos individualizados e acompanhamento dos alunos com dificuldades,
uma tarefa desafiadora em salas com mais de trinta estudantes.

Tal discussao sobre a disciplina dos alunos enfatizou a importancia
de a professora adotar estratégias que promovam caracteristicas como colaboragéo
e envolvimento dos alunos. Isso inclui investir em atividades em grupo que exijam
criatividade, em contraposicao a tarefas convencionais de perguntas e respostas, uma
vez que essas abordagens estimulam dinamicas diferenciadas na sala de aula.

Ao longo das interagdes, ficou evidente que um dos objetivos, e

desafios, da proposta de gamificacdo é desafiar, motivar e engajar os alunos que
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enfrentam dificuldades de aprendizagem, indisciplina ou desinteresse. Autores como
Vianna et al. (2013) e Busarello (2016), que exploram os principios da gamificacao,
argumentam que integrar elementos de jogos nas estratégias educacionais oferece
diversos caminhos para o aprendizado, estimula a criatividade e a adaptacdo da
experiéncia do aluno, levando em consideracéo suas diversas formas de construcao
do conhecimento.

A professora identificou diversos desafios de natureza infraestrutural,
especialmente relacionados ao espaco disponivel para o uso dos artefatos
tecnolégicos na escola. Conforme descrito na secdo metodolégica, durante a
implementacéo da estratégia gamificada, a instituicdo de ensino contava apenas com
um pequeno laboratério de informatica, incapaz de fornecer um computador para cada
aluno.

Entretanto, em setembro, a escola iniciou uma reforma para expandir
o laboratoério, gracas a uma verba recebida do governo estadual. Além disso, para o
ano letivo de 2024, um novo espac¢o dedicado as aulas de redacado e leitura sera
organizado. Apesar da expansdo do laboratorio, a escola ainda ndo dispbe de
computadores suficientes para atender salas com mais de 30 alunos, o que realmente
dificulta o envolvimento dos estudantes em atividades simultaneas, compartilhadas e
colaborativas.

Os obstaculos enfrentados pelos alunos, que frequentemente
necessitavam de atendimento individualizado, relacionavam-se as questdes
operacionais das ferramentas digitais, desde o login até a utilizacdo de aplicativos e
plataformas em inglés. Conforme a pesquisa TIC Kids Online Brasil (Comité Gestor
da Internet no Brasil [CGl.br], realizada em 2022), embora 94% das criangas e
adolescentes brasileiros afirmem possuir habilidades operacionais, como baixar
aplicativos, e 90% saibam conectar-se a uma rede Wi-Fi, apenas 46% afirmam saber
verificar 0os gastos com aplicativos. Isso evidencia que, apesar de estarem
familiarizados com dispositivos digitais e conectados as redes, os adolescentes néo
necessariamente possuem alfabetizacao digital completa.

A surpresa expressada pela professora no contexto de falta de
alfabetizacao digital dos alunos destaca a importancia de compreender os verdadeiros
niveis de conhecimento dos alunos em relagéo ao uso TDs. Conforme destacado no

excerto:
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[...] os alunos conseguiram aprender com os novos aplicativos que a gente
acabou ensinando para eles, que muitos ndo sabiam, um ou outro, sim
(Professora Angélica).

Durante os encontros na escola, por varias vezes a professora
Angélica manifestou sua preocupacdo com o desinteresse pela leitura e escrita dos
alunos. O desafio em trabalhar uma unidade curricular nova, Redacgéao e Leitura, e a
exigéncia do uso das plataformas digitais inseridas pela SEED, com o
acompanhamento dos resultados, se constituiram como fatores que foram
mobilizadores para a professora Angélica procurar alternativas. Sobre isso, ela se

manifestou da seguinte forma:

[...] antes os resultados demoravam para aparecer e nas aulas com a
gamificacdo a gente tinha os resultados ali em tempo real, né, isso fez que as
minhas aulas ficassem mais atrativas e incentivou bastante eles a lerem. E
se eles estdo lendo bastante, consequentemente, eles vdo escrever com
mais seguranca, entdo, era esse o resultado que eu procurava (Professora
Angélica).

A declaracdo de que "se eles estdo lendo bastante,
consequentemente, eles vdo escrever com mais seguranga, entdo, era esse 0
resultado que eu procurava" evidencia o fato de que a professora Angélica buscou e
encontrou na formacgdo continuada maneiras de aprimorar as préaticas de leitura e
escrita de seus alunos. Conforme observado por Franco (2019), a formacgéao
continuada deve levar em conta as circunstancias vivenciadas pelos participantes e,
por meio do dialogo, da troca intersubjetiva, da negociacdo e da escuta sensivel,
oferecer novos significados a realidade dos envolvidos.

Apesar dos desafios enfrentados ao longo da formacéao continuada e
da implementacéo da estratégia gamificada, quando questionada sobre a importancia
de participar de uma formacdo continuada e de ter o acompanhamento da
pesquisadora no cotidiano escolar em diferentes etapas do processo (como nas horas
de atividade, estudos, planejamento e execucéo da estratégia gamificada em sala de

aula), a professora Angélica respondeu o seguinte:

Oi, Renata, entdo, respondendo a pergunta, foi muito importante, né, esse
tempo que a gente passou junto, nesse periodo de formagdo, as horas
atividades que a gente passava junto, que vocé me ajudava, me dava dicas.
Ent&o foi muito importante para o meu aprendizado porque eu adquiri novos
conhecimentos, me ajudou a transmitir os contetidos para os alunos de uma
forma diferente, mostrando que a gamificacdo veio para ficar. Os alunos
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ficaram mais engajado nas minhas aulas porque a aula de redacéo e leitura
o aluno ja esta no normal, ndo gosta muito de ler, entdo, ele [é com uma
intencdo de fazer um jogo de montar alguma coisa diferente, isso dai tornou
as aulas bem mais interessantes e eles acabaram ficando bem mais
participativos (Professora Angélica).

Na resposta da professora, fica evidente que o acompanhamento, 0
auxilio e o compartilhamento de experiéncias foram elementos que incentivaram sua
pratica docente em busca de novas vivéncias educacionais, resultando em mudancas
didaticas significativas. Isso remete ao que Josso (2007) defende sobre como a
pesquisa pode contribuir para o desenvolvimento da participante, permitindo a
reflexdo ndo apenas sobre sua propria pratica docente em nivel individual, mas
também sobre os objetivos coletivos compartilhados entre a pesquisadora e a
professora. Esse processo proporciona momentos de colaboragao, no qual “[...] um
processo de conhecimento ao longo do qual os participantes construirdo sua histéria,
a partir de uma série de etapas, alternando trabalho individual e trabalho em grupo”
(Josso, 2007, p. 420).

Os recursos fornecidos geraram expectativas positivas e sustentaram
a prética da professora. Conforme as etapas de criacdo da estratégia didatica
gamificada progrediam e os resultados se mostravam favoraveis aos olhos da
professora Angélica, ela se sentia cada vez mais estimulada e confiante para buscar
alternativas e lidar com as dificuldades identificadas no cotidiano escolar, como o
cansaco, a falta de motivacdo e a indisciplina, esta ultima observada principalmente
na turma do oitavo ano B. Essa mudanca de atitude pode ser observada nas capturas

de tela das conversas no WhatsApp, conforme apresentado na Figura 17.
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Figura 17 — Captura de tela “C” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

< 4 @ Angelica Professora O &
— Z1.3

Ul

30 de mai. de 2023
Eu t6 adorando, e eles estdo
gostando mais das aulas, eles
falam mas ja acabou a aula

Angelica Professora
Eu t6 adorando, e eles estdo

gostando mais das aulas, eles falam
mas ja acabou a aula

Sim

Isso é gostoso!

Sim, t6 feliz... ...

Ta mto legal...

)1:2(

Vamos ver os 8 anos amanha
21:39

E cansativo, mas ta dando
resultado, eu penso assim
cansativo sempre &, e muitas
vezes nem resultado da, entdo
vamos cansar com objetivo... &

Fonte: Acervo da autora (2023)

Assim que a professora percebeu que a proposta estava se
desenrolando conforme planejado e que os alunos estavam igualmente engajados na
atividade, ela passou a se sentir segura, encorajada e mais satisfeita com seu proprio
trabalho. Apesar de ser uma experiéncia cansativa e demorada, ela estava se
revelando como um fator motivador na acdo docente, proporcionando resultados
distintos, tanto para a professora quanto para 0s alunos, em compara¢cao com método
tradicional de ensino. Isso se deu, em parte, devido aos mediadores envolvidos: 0s

membros do grupo, a professora, os artefatos e o ambiente de aprendizado.

Ao entender a interac@o entre individuos, artefatos e ambientes como
distribuida, a cognicdo passa a ser vista como um fenémeno contextual e
social, construido na interagdo dos individuos entre si e com o ambiente e os
artefatos cognitivos nele existentes (Rocha; Paula; Duarte, 2016, p. 96).

Outra indicacéo de que a experiéncia da formacgéo estava mobilizando
e motivando a professora em sua pratica docente pode ser notada pelo horario em

gue as mensagens eram enviadas, muitas vezes tarde da noite. Esse comportamento
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nao estava vinculado as demandas da escola ou ao curso de formacéo, revelando um
forte impulso e interesse da professora pelo aprimoramento de sua didatica

pedagdgica, conforme exposto na captura de tela apresentada na Figura 18.

Figura 18 — Captura de tela “D” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

12:19 all T @

< @ Angelica Professora X %

Concordo,.podemos fazer isso
sim...o g resolver por mim ta
6timo...sei g sempre quer o
melhor...&

sex., 23 de jun.

Renata, ja sei g deve estar
dormindo, mas vou postar aqui,
uns slides que poderiamos
apresentar antes da
apresentagao dos jogos quarta,
Iégico que precisamos fazer
ajustes, pq fiz agora correndo,
so coloquei as ideia para ver o g
vc acha...

00:01

TRABALHO REDACAO E
LEITURA - GAMIFICAG...

2,7 MB - pptx

Fonte: Acervo da autora (2023)

Desta maneira, percebe-se que 0s movimentos e a intensa interacéo
com a participante, tanto durante 0s encontros presenciais quanto por meio de
aplicativos de mensagens, despertavam a necessidade de dar continuidade as acbes
iniciadas nos encontros ou de compartilhar comentarios e relatos sobre os
acontecimentos relacionados a implementacédo da estratégia gamificada em sala de
aula.

Sobre o assunto, Macedo, Guerra e Macedo (2019, p. 04) destacam

uma condi¢cédo fundamental do processo de formacao, sendo ela “[...] a alteracao, isto
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€, o que implica a transformacédo em face da presenca de um ser singular na presenca
de outro ser singular. Vale ressaltar, que no processo de formacao nos alteramos com
o0 outro e sem 0 outro”. Esse processo de alteracdo pode ser dialogos entre a

pesquisadora e professora participantes, conforme apresentado na Figura 19.

Figura 19 — Captura de tela “E” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

12:28 all T @

<3 @ Angelica Professora I i

Nossa eu t6 adorando, falei p
diretora g t6 amando...¢&

Vocé
Hj foi muito bom!

A gente cansa? Muito!!! Mas
compensa ver g estao
aprendendo alguma coisa nova,
isso ja vale a pena demais!!!

3:59

qui., 11 de mai.

Renata, sobre o que pensamos
dos grupos para depois eles
gamificarem...

Vou tirar as fotos dos livros que
tem na plataforma para ver se
encontramos 4 para cada
turma para formar o grupo

09:07

Ou qualquer coisa a gente
compra g

09:07

Fonte: Acervo da autora (2023)

A mobilizacdo da acao docente em relagdo ao acompanhamento da
professora durante o processo formativo ainda é evidente. Quando questionada sobre
o tipo de formacdo que considera necessaria para atender suas necessidades

educativas, sua resposta foi a seguinte:

Eu gosto do contato pessoal, se fosse somente online acredito que néo
estaria realizando esse trabalho com os alunos (Professora Angélica).
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Aqui fica evidente que a perspectiva da mediacdo da formacéo
docente a partir do acompanhamento continuo permitiu que a professora se sentisse
acolhida e segura, com a certeza de que nao estava sozinha na empreitada. Assim, a
formagéo do professor ndo pode ser isolada e solitaria; ela precisa ser coletiva e
interativa.

Essas evidéncias sao reforcadas por Névoa e Alvim (2023), que
apresenta trés ideias importantes contidas no relatorio da UNESCO sobre o futuro da
educacao, intitulado "Reimaginar Juntos Nossos Futuros: Um Novo Contrato Social
da Educacdo”. A primeira ideia € que, apesar de a educacdo ser um percurso
individual, ela acontece nos encontros com 0s outros, inclusive com aqueles que séo
diferentes. A segunda € a dependéncia do que os outros sabem e da partilha do
conhecimento mutuo. A terceira € que nada substitui as dindmicas de cooperacao e
colaboracéo, seja na educacéo, na escola ou na sociedade.

Outro ponto que a professora mencionou em relacdo ao
acompanhamento individual e presencial da formacao € a sobre as dificuldades para
realizar a terceira estacao, ressaltando o seguinte: “N&o tive dificuldades, pois fiz a
implementacédo conforme solicitado e tive ajuda da professora Renata em todos os
momentos (Professora Angélica).

Assim, o acompanhamento colaborativo demonstrou-se crucial para
a realizagdo das atividades formativas, onde a mediagdo ocorreu entre ela, a
pesquisadora e os dispositivos tecnoldgicos utilizados durante a experiéncia com a
atividade gamificada, promovendo a producdo colaborativa das atividades. Dessa
forma, foi possivel compreender que a formacdo associada ao acompanhamento
presencial, que subsidia a atuacao docente, pode impactar nas concepc¢des e praticas
pedagdgicas. As aclGes formativas estdo entrelacadas com as intervencdes e
ocorreram de maneira integrada, seguindo os principios de uma formacao
permanente.

Sobre o assunto, Imbern6én (2000) enfatiza que a formacgéo
permanente parte da experiéncia docente, agregando novos conhecimentos
cientificos e, sobretudo, promovendo processos colaborativos entre os pares. 1Sso
possibilita reflexdes e andlises criticas individuais e coletivas do corpo docente,
compartilhando préticas educativas dentro do préprio ambiente institucional.

Ainda em relacdo ao processo de acompanhamento, a professora

participantes também ressaltou que o apoio e as orientagcdes recebidas, tanto
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presencialmente quanto pelo WhatsApp, "contribuiram muito, fazendo toda a
diferenca na formacéo" (Professora Angélica). A oportunidade de ampliar as formas
de acompanhamento durante o processo formativo, alternando entre o online e o
presencial, proporciona encontros e dialogos, superando barreiras e aproximando
formadores e participantes, configurando "[...] novas possibilidades de
presencialidade em rede" (Santos, 2019, p. 83).

Considerando os dois fatores que impulsionaram a agao docente - a
importancia da formagédo continuada para o uso das TDs como mediadoras das
praticas pedagodgicas e o trabalho colaborativo experimentado — na captura de tela
apresentada na Figura 20 a seguir € evidenciado a importancia de tais momentos de

colaboracgédo para o processo formativo da professora Angélica.

Figura 20 — Captura de tela “F” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

12:02 ol 36 =)

{4 ﬁ Angelica Professora o

QCilidiia Yy veril ve ve

10:59

Encaminhada
Isso mesmo, Angélica. Sé ndo
consegui abrir o link do
formulario adicionado no slide

Respondendo, ontem nao
escutei esse audio, vc ntem g
me agradace, eu q tenho q
agradecer por ter dado essa
oportunidade, me ajudou
demais, estava um pouco
perdida em como conduzir
essas aulas de redagao e leitura
e a gamificacdo me deu um
norte p fazer a diferenga...., Vc
qme ajudou, e ndoeuqt
ajudei... que fique claro !!!

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Assim, € possivel dizer que a natureza do processo formativo
proposto foi fundamental para estimular fatores que impulsionam a acdo docente,
como a oportunidade de participar de uma experiéncia de trabalho colaborativo. A
formacao continuada serve como um espaco para explorar, investigar e identificar as
reais necessidades dos participantes, bem como para desenvolver acfes ou
estratégias didaticas inovadoras que visem alcancar os objetivos de aprendizagem.
Com base nesses fatores impulsionadores, torna-se possivel discutir e destacar as
alteracdes na pratica docente promovidas pela agcédo formativa.

4.3  ALTERACOES NA ACAO DOCENTE

As mudancas na pratica docente a partir da formacao em gamificacao
foram examinadas e delineadas com base no planejamento e na construcdo da
estratégia gamificada desenvolvida em sala de aula. E relevante recordar que os
recursos disponiveis no site estimularam a professora a discutir maneiras de promover
0 engajamento e a motivagao dos alunos por meio de uma atividade colaborativa e
autoral. Essa atividade tinha como objetivo explorar as duas plataformas digitais
disponiveis para a unidade curricular de Redacéao e Leitura, a0 mesmo tempo em que
incorporava elementos dos jogos.

O planejamento e o0s eventos das acdes sao brevemente
apresentados no Quadro 1 a seguir, organizados nos quatorze encontros presenciais.

Quadro 1 — Implementacéo da estratégia didatica gamificada
(Continua)

NUmero de | Datas dos

Acontecimentos
encontros | encontros

e Reunido com a professora e o aluno de Graduacdo em Ciéncia
da Computacédo - UNESPAR,;

e Relato do perfil da turma por parte da professora;

e Problemas levantados: Os alunos apresentam pouco interesse
em acessar a plataforma de leitura “Leia Parana”;
Obrigatoriedade em postagem semana de producéo textual na

01 29/03 plataforma Redacdo Parana; Os estudantes recebem
atividades prontas e formatadas que muitas vezes nao
estimulam o potencial criativo; Os alunos ainda utilizam as
plataformas, aplicativos e redes sociais muito mais para o
entretenimento;

e Apontamentos do estudante de graduacéo Fernando a respeito
de games;

Fonte: A autora (2023)
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Quadro 1 — Implementacéo da estratégia didatica gamificada

(Continuacéao)

NUmero de
encontros

Datas dos
encontros

Acontecimentos

01

29/03

Pesquisadora e aluno de graduacdo acompanham a professora
em sala de aula e realizam uma roda de conversa a respeito do
esclarecimento da presenca deles (pesquisadora e aluno da
graduacdo) na aula e convidam os alunos para fazerem parte
das atividades que seréo realizadas;

Planejamento: Para préximo encontro - trazer atividades para
gue os alunos experiencie jogar em sala de aula, de maneira
despretensiosa e sem vincular ao conteido por enquanto.

02

05/04

O aluno de graduacédo Fernando, apresentou as turmas 8°A e B
e para a professora o jogo Fireboy and Watergirl, relacionando
como as agbes de um jogo sdo construidas e que sdo as
mesmas que os alunos podem fazer no scratch ou em outras
plataformas de jogos.

03

12/04

Foi realizada uma pesquisa verbal sobre jogos, o que gostam?
Qual conhecem? Quem joga no celular? no computador? Quem
tem celular, internet ou computador em casa? (levantamento,
diagnoéstico das turmas 8A e 8B);

Atividade de sensibilizagdo, quebra gelo com a turma:
Construgdo dos avatares no aplicativo Bitmoji;

Conhecer o publico e definir o escopo.

04

19/04

SEMANA DE PROVA,;
Planejamento com a professora da estratégia gamificada -
atividade desafio - da 32 estagéo - Gamificacao.

05

26/04

Construgcédo de uma atividade a respeito de fabulas;
Sugestdes do uso do https://learningapps.org;
Escolha da Fabula a Cigarra e a Formiga,
Elaboragéo dos slides e atividade no Thinglink.

06

03/05

Atividade proposta pela professora - trabalhar Fabulas;
Acompanhamento da realizacdo da atividade no Thinglink
realizado pela professora nas duas turmas;

Os alunos na grande maioria se envolveram com atividades;
Demonstraram interesse pela plataforma nova apresentada;

A professora comentou com os alunos a respeito dos mesmos
realizarem uma atividade gamificada com um livro de leitura.

07

10/05

Foi criado a conta de todos os alunos no Canva, e, demonstrado
algumas funcionalidades, como também, foi realizada uma
proposta simples para que 0os mesmos pudessem testar a
ferramenta;

Foi solicitado para que utilizassem algum modelo do Canva
(Meme, cartaz, folder, video...) em que o aluno construisse
algum desses que representasse ou falasse a respeito da
fabula trabalhada pela professora; FABULA: 8° A E B.

Fonte: A autora (2023)


https://drive.google.com/drive/folders/1AOh7MJ-hmKkpbUbN2EjlWMeTjkobe9LI?usp=sharing
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Quadro 1 — Implementacéo da estratégia didatica gamificada

(Continuacéao)

NUmero de
encontros

Datas dos
encontros

Acontecimentos

08

17/05

Sensibilizacao e contextualizagdo do classico Moby Dick;
Slides organizado pela professora;

Apresentacao da proposta do livro gamificado;

Acesso a plataforma Leia Paran& no livio Moby Dick - Carlos
Heitor Cony.

09

24/05

Apresentacdo aos alunos das ferramentas tecnolégicas
disponiveis para a producdo do jogo; Ambiéncias
Computacionais -
https://docs.google.com/presentation/d/10mzDi_gMeOM7KZuj
vdbyQWRZ_5KWcHcw/edit?usp=sharing&ouid=11150338828
9194769558&rtpof=true&sd=true = -  Google slides -
https://docs.google.com/presentation/d/1Drt6HZPqvqWKheo68
VghwBeEgOY7LNrk/edit?usp=sharing&ouid=11150338828919
4769558&rtpof=true&sd=true;

Os alunos dividiram-se em grupos. Cada turma teve a
composicdo de seis grupos. Todos os grupos foram
adicionados em grupos especificos no WhatsApp, com inser¢céo
da professora, pesquisadora e graduando de Ciéncia da
computacéo.

10

31/05

Acompanhamento individual do aluno no Leia Paranag;
Atendimento individual de cada grupo (Renata e Fernando);
Acesso do Leia Parana.

11

07/06

Construgéo do roteiro e insercao na plataforma redacao Parana
pelos alunos;
Insercéo de todos os roteiros.

12

14/06

Preenchimento da planilha com os seguintes dados: Grupo,
Titulo do jogo, plataforma, roteiro e acesso;

Acompanhamento dos grupos na producéo dos jogos;
Verificar quais alunos leram o livro na plataforma, realizaram o
roteiro e o relato.

13

21/06

Foi organizado com alunos e direcdo a apresentacdo dos jogos
construidos pelos grupos;

Convite a representante das plataformas Leia Parana e
Redacdo Parana para que ela acompanhe as apresentacdes;
Testagem dos jogos criados pelos grupos nos computadores da
escola.

14

28/06

Apresentacdo dos grupos para a representante do NRE,
diretora e professores;

Os alunos socializaram as atividades com colegas, professores
e diretora, representante NRE;

Foi solicitado pela representante do NRE um relato sobre a
experiéncia da professora para ser encaminhado a SEED.

Fonte: A autora (2023)
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Essa sistematizacdo dos encontros apresentada no Quadro 1 ajuda a
reforcar o compromisso desta pesquisa com a cocriacdo de conhecimento no
processo formativo e destacar a rigueza do material gerado em colaboragao entre
pesquisadora, professora e alunos.

Ao longo do desenvolvimento da estratégia gamificada, observou-se
alteracdes na pratica da professora Angélica, especialmente na dinamica do papel
dos estudantes em sala de aula e no processo de aprendizagem. Os alunos nao
apenas executaram as atividades propostas como de costume, mas também
participaram ativamente da organizacdo, negociacdo e construcdo coletiva do
trabalho. Um exemplo disso foi o didlogo entre a professora e os alunos para a escolha
do livro a ser trabalhado nas aulas de Redacdo e Leitura, a partir do qual foi
desenvolvida a estratégia didatica gamificada. A turma escolheu, por votacdo, a
adaptacao do classico americano Moby Dick, de Carlos Heitor Cony.

Apoés a escolha do livro, a professora Angélica prop6s a turma que
realizasse a leitura do mesmo. No entanto, diferentemente de outros momentos em
gue os alunos deveriam apenas postar um resumo da leitura na plataforma, desta vez
a tarefa consistia em produzir uma atividade gamificada com base no conteudo do
livro. Para viabilizar essa atividade, realizada em grupos, levando em conta a limitacao
de computadores disponiveis no laboratério de informatica, foi necessario agrupar os
alunos em grupos de até cinco alunos, possibilitando o uso dos recursos tecnoldgicos
disponiveis na instituicdo. Tanto os alunos do oitavo ano A quanto do oitavo ano B
foram divididos em seis grupos, resultando na producdo de 12 atividades
colaborativas e autorais. O trabalho em conjunto foi fundamental para que essas
atividades se constituissem como verdadeiramente colaborativas.

Tal aspecto colaborativo pode ser observado nas conversas entre os
alunos e a professora Angélica no grupo 2 da turma do oitavo anos A pelo WhatsApp.
A professora orientou 0s alunos sobre as corre¢des no roteiro do jogo que eles criaram
e sugeriu que enviassem capturas de tela (prints), ja que ela ndo conseguiu abrir o
jogo. Em seguida, um aluno prop6s gravar um video do jogo para que a professora
pudesse revisar a escrita. No decorrer das respostas, a professora fez ajustes para
melhorar o entendimento da mecéanica do jogo e pediu desculpas pelo envio em
horario tardio, pois ja era de madrugada. Pela manh, outro aluno se ofereceu para
salvar o jogo em um pendrive e entrega-lo a professora. Na Figura 21, séo

apresentadas capturas de tela destes dialogos.
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Figura 21 — Captura de tela “A” das mensagens trocadas entre a professora e os
alunos pelo aplicativo WhatsApp

17:53 il T 04

17:52 wll T 080

<1 EyomweoasA o & (<3 Q)OS > &

25 de jun. de 2023
Gabriel Brancalhone 8“A

Mas tem q ver qual sdo os erros
de escrita

Angelica Professora
Gabriel, preciso conseguir abrir

0 jogo p ver ) e
Vocés anotem ai: ainda vou

captura-1a, me aguardem.
O nome dela sera Mobi

Dicy!

Qu vc abre ai , faz os prints

E envia p mim de todas telas

meninos, desculpem mas fiz
uns ajustes para deixar com

Q eu vejo e envio p vc, pode ser
q seja mais facil né

mais ag¢ao, e quem estiver
lendo , consiga entender
melhor a conversa. Desculpa o
horério...

Gabriel Brancalhone 8°A
Posso gravar um video dai vocé
vé 0s erros e vai escrevendo

Gabriel Brancalhone 8°A z
Gabriel Brancalhone 8°A

okay prof eu ja arrumei e vou
pedir para 0 jodo passar para o
pendrive

+ C ®® ¢ 4 2 & ® 9

Fonte: Acervo da autora (2023)

Nesse contexto diferenciado, a turma experimentou uma abordagem
em que a professora Angélica ndo ditou as tarefas, mas incentivou os alunos a
fazerem escolhas e participarem coletivamente da organizacdo e estrutura da
atividade que iriam desenvolver, inclusive na selecdo da tecnologia para apoiar o
trabalho. Por meio dessa colaboragcédo, os alunos foram estimulados a exercitar a
autoria, responsabilidade e autonomia na execucéo da atividade conjunta.

Em vez de simplesmente "participarem" de uma atividade gamificada
pré-estabelecida pela professora, eles foram desafiados a "criarem" uma atividade
gamificada com base na leitura do livro disponivel na plataforma Leia Parana. Esse
planejamento refletiu a intencdo da professora de promover a autonomia e mudar o

papel que os alunos desempenhavam em sua aula. Essa mudanca na abordagem
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docente se manifestou na postura e na iniciativa dos alunos, como evidenciado na

captura de tela apresentada na Figura 22.

Figura 22 — Captura de tela “B” das mensagens trocadas entre a professora e 0s
alunos pelo aplicativo WhatsApp

19:23 ul

€ ) . D %
CRISuuE]
02ZrGzQnbcml1rg5Ncnzgyh?
si=60luDGmMmMQ2itIK-
hewZ7vFA&context=spotify%3A
show%3A5CykOk4mwdxNEILe
DAFO8K

15:29

Maria Julia 8°A

Moby Dick a cagada .,

O jogo comega antes da
histéria do livro, quando a
baleia devora a perna do
capitdo em uma perseguigao

implacavel no fundo do mar.
Durante a perseguicao averéo
alguns objetos que trardo
benéficos e prejuizos ao
jogador que estara fugindo da
baleia.

Para a criagao do jogo
usaremos o site scratch que da
a possibilidade de criar o
cenario, os personagens e toda
a movimentagdo necessaria
para uma diversao garantida.
16:24

+ C ® @ ¢

Fonte: Acervo da autora (2023)

Os alunos foram adicionados pela professora e pela pesquisadora aos
grupos de WhatsApp, e contaram também com a participacdo de um graduando em
Ciéncia da Computacdao, que auxiliou no desenvolvimento das atividades em diversos
momentos. Essa iniciativa visou dinamizar os grupos, acompanhar a elaboragao do
roteiro, das regras e das tarefas, além de oferecer suporte para eventuais davidas e

feedbacks sobre o progresso dos alunos.
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Assim, é possivel que a elaboracao de tal atividade representou uma
mudanca na abordagem da professora Angélica, pois ela reconheceu o potencial
dessa rede social como um canal propicio para comunicacao e interagéo, favorecendo

a producéo colaborativa de conhecimento entre os alunos e com eles.

Figura 23 — Captura de tela “G” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp

< 6 Q Angelica Professora O
SI="17 de mai. de 2023
hew7/vFA&context=spotify%3A

show%3A5CykOk4mwdxNEI-
LeDAFO8K

wgeuge
o
i

-

Fonte: Acervo da autora (2023)

Os estudos realizados, bem como as discussbes e reflexdes
constantes que conduzidas durante a formacao e as atividades gamificadas aplicadas
aos alunos despertaram em Angélica uma nova perspectiva sobre o papel dos
estudantes e a crenca na viabilidade de uma abordagem didatica diferenciada. Nessa

abordagem, o professor deixa de ser o Unico protagonista e passa a compartilhar esse
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papel com os estudantes, representando uma mudanca significativa em sua pratica
docente.

Este entendimento é corroborado por estudos que se baseiam na
TCD (Brown et al., 1993; Moll et al., 1993; Moraes; Lima, 2017), os quais destacam
que o professor desempenha o papel de organizador do processo de ensino e
aprendizagem, orientando estratégias, conduzindo e observando o progresso dos

alunos, sempre em constante mediacéo das aprendizagens. Segundo essa teoria:

[...] A aprendizagem ndo é livre, mas direcionada, orientada e acompanhada
pelo professor. Assim, é imperativo que, durante o processo, o docente faca
as intervengdes necesséarias, acompanhe o processo de construcdo de
conhecimento dos estudantes de forma sistematizada, utilize artefatos como
ferramentas mediadoras e auxiliares e diversifique as situacdes de
aprendizagem (Moraes; Lima, 2017, p. 58).

Outro aspecto relevante que indica mudancgas na préatica docente é
destacado pela professora Angélica em relacéo a dindmica da aula durante a atividade
gamificada. Nessa ocasido, ela promoveu a autonomia dos alunos, concedendo-lhes
responsabilidade na distribuicdo de tarefas, estimulo a criatividade e incentivo a
autoria na criacdo de uma atividade gamificada a partir da leitura do livro.

Ao possibilitar que os alunos colaborassem na produgéo coletiva de
uma atividade com base no conteido abordado em sala de aula, a professora
ultrapassou a simples reproducédo de informacfes ou respostas, como € comum no
ambiente escolar tradicional. Essa abordagem foi viabilizada pela compreenséo da
professora participante se que a sala de aula € um espaco propicio para o dialogo,
compartilhamento de ideias, colaboracdo e negociacdo, indo além da mera

reproducao de conceitos e informacdes.
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Figura 24 - Captura de tela "I" das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

A partir deste relato da professora € possivel refletir sobre a natureza
da aula que ela planejou, pois ao modificar a estratégia, também mudam as dindmicas
de como os alunos recebem o contetddo e como o ensino é conduzido e relacionado
com eles. De acordo com Salomon (1993), o uso das tecnologias nos desafia a
reconsiderar os critérios e as concepc¢les tradicionais de aprendizagem, abrindo

caminho para novas possibilidades, l6gicas e abordagens de ensino.
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Figura 25 - Captura de tela "J" das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

A andlise deste relato revela que a gamificagdo emerge como uma
estratégia didatica com potencial para incitar o professor “[...] a reflexdo-critica e a
autorreflexdo sobre sua atuacédo, bem como a ressignifica-la, considerando elementos
socioculturais que condicionam nosso tempo historico” (Martins; Giraffa, 2018, p. 09).

A proposta de construir uma atividade gamificada transformou
completamente as aulas, criando um novo ambiente educativo e desencadeando uma
série de acdes. O envolvimento dos alunos na elaboracao da atividade foi tdo intenso
gue, para alguns, as aulas pareciam passar mais rapido do que o habitual, como pode
ser observado nos relatos dos alunos, algo que provavelmente ndo acontecia quando
as atividades eram preparadas exclusivamente pela professora, antes da sua
participacéo na atividade formativa.

Além disso, o interesse dos alunos pelo tema do livro, impulsionado

pela atividade gamificada, pode ser comprovado pelos indices de acesso a plataforma
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Leia Parana e pelas producfes textuais realizadas na Plataforma Redacao Parana

durante o periodo das atividades, conforme é apresentado na Figura 26.

Figura 26 - Captura de tela dos indices de acesso na plataforma Redacdo Paran&
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Fonte: Power Bl, SEED (2023)

Este fendbmeno pode ser explicado pela maior identificacdo dos alunos
com a atividade gamificada, o que esta conectado diretamente com a inclusdo de
elementos de jogos, atraindo e despertando o interesse pelo assunto, ja que os games
fazem parte de sua vivéncia na cibercultura. Mesmo para aqueles que ndo séo
entusiastas de jogos, a gamificacdo pode oferecer uma abordagem positiva para a
aprendizagem dos conhecimentos sistematizados.

Conforme observado por Anjos e Duarte (2018), o adolescente
constréi sua identidade individualmente, e a escola, ao apresentar conteludos e
conhecimentos cientificos estruturados, contribui para a formacgéo de seu pensamento
conceitual, influenciando sua visdo de mundo. Um exemplo disso pode ser visto no

excerto a seguir, fornecido por uma aluna:

Para mim foi legal e interessante, € um contetido que é importante a gente
aprender. Assim, eu ndo tenho muita pratica, eu ndo gosto muito de jogos,
mas € importante aprender, eu acho que é muito importante pra gente ter um
conhecimento a mais, entdo foi da hora (Aluna B).
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Alves, Minho e Diniz (2014) destacam a capacidade da estratégia
didatica gamificada de envolver tanto os alunos quanto os professores, uma vez que
os estudantes tém a oportunidade de abordar problemas significativos e mais
proximos de suas necessidades reais, enquanto os professores podem elaborar
atividades didaticas contextualizadas com a realidade dos alunos. O emprego de
elementos como linguagem, cenarios, personagens, narrativas e estética dos jogos
amplia a comunicacéo e estreita 0s lacos entre professor e aluno no processo de
aprendizagem. A esse respeito, a professora Angélica comentou o seguinte:

[...] eles comegaram a gostar mais das minhas aulas, ficou uma aula mais
dindmica assim passava rapido, eles mesmo falaram para mim, nossa, mas
ja acabou e, sempre sédo duas aulas, entdo ndo ficou aguela aula magante
(Professora Angélica).

A gamificacao foi a estratégia didatica adotada, contudo, ao modificar
sua prética pedagogica, a professora mencionou outras abordagens didaticas, sendo
essa uma evidéncia de que sua experiéncia docente havia sido genuinamente

transformada, ndo apenas durante o periodo da pesquisa-formacao:

Eu gostei bastante da didatica da gamificacao e para esse segundo semestre
eu t6 ja analisando uma nova obra para trabalhar o oitavo, com o nono. E, eu
pretendo até incluir no sexto e no sétimo ano. Agora eu t6 dando uma
olhadinha aqui nas obras pensando se realmente eu vou conseguir porque é
dificil vocé comecar um projeto e ndo conseguir terminar (Professora
Angélica).

7

A reacdo positiva dos alunos ao conteudo é notavel quando a
abordagem da atividade difere do método ‘"tradicional’, onde o professor
simplesmente explica, os alunos copiam e executam as atividades preparadas sem a
oportunidade de experimentar outras formas de aprendizado e estimular diferentes
processos cognitivos. Neste ponto, € fundamental destacar que:

[...] a superacgdo dessa ldgica de transmissdo passa, entre inUmeros outros
aspectos, pela criag@o de espacos de aprendizagem onde os alunos possam
trabalhar de forma colaborativa, com professor atuando como mediador,

promovendo a reflexdo, criacdo e descoberta do conhecimento, numa
perspectiva de interagdo (Minho, 2022, p. 114).

Na entrevista narrativa, a professora Angélica expressou que, apds a
experiéncia vivida, passou a considerar a gamificacdo como uma alternativa favoravel

para ensinar contetdos e conceitos:
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Eu acho que foi bem favoravel porque a gamificacdo oferece vantagens, para
deixar as aulas mais praticas e consequentemente, mais esponténeas e
divertidas. Eu percebi também, que os alunos conseguiram aprender com 0s
novos aplicativos que a gente acabou ensinando para eles, que muitos nao
sabiam, um ou outro, sim, mas, a gente deu mais opc¢des entéo, ali nas aulas
eu achei bem favoravel a experiéncia que a gente vivenciou (Professora
Angélica).

A resposta da professora destaca dois aspectos importantes:
primeiro, ela reconheceu a gamificacio como uma alternativa eficaz de ensino,
descrevendo as "aulas mais praticas e, consequentemente, mais espontaneas e
divertidas" como vantagens. Neste relato, a professora diz ter observado claramente
a mudanca na dinamica das aulas, notando como os alunos respondem a criacéo de
atividades gamificadas, criando um ambiente propicio para a aprendizagem, mais
descontraido e propenso a producdo em vez da simples reproducéo.

Dessa forma, é possivel dizer que uma mudanca na abordagem
didatica da aula torna um ambiente escolar favoravel para o protagonismo dos alunos.
Por conseguinte, é essencial que os professores recebam formacédo adequada para
adaptar suas praticas, promovendo atividades que incentivem os alunos a buscarem
“[...] sua propria autonomia para que sua identidade autoral seja aos poucos
construida” (Ferreira; Costa; Pimentel, 2019, p. 509).

Além disso, o trabalho em grupo proposto para a atividade permitiu
gue os préprios colegas auxiliassem aqueles com mais dificuldades no uso dos
sistemas computacionais, além de estimular o comprometimento da equipe na
construgdo da atividade gamificada. Essa atividade em particular potencializa a
divisdo de papéis entre os alunos, ao mesmo tempo que integra ideias, explora as
habilidades de cada integrante e promove a autoria.

Embora a mudanca na pratica tenha sido iniciada pela professora
Angélica, para os alunos, a atividade trouxe novos significados, como a descoberta
de potencialidades e atividades que eles nem imaginavam que poderiam desenvolver,
como evidenciado no excerto do relato de uma aluna participante: “Foi uma
experiéncia muito legal, eu achei que era impossivel construir um jogo” (Aluna A).

Durante a construcdo da estratégia didatica gamificada, a interacao
entre pesquisadora e a professora participante desempenhou um papel crucial como
dispositivo mediador entre diversos elementos, com a a¢do formativa tedrica e a

construcdo da atividade. Tal interacdo ocorreu em diversos ambientes, como
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encontros presenciais, por meio de dispositivos, em ambiéncias computacionais e no
préprio ambiente escolar.

A TDC considera a mediagao por meio da interacdo entre pessoas,
ambientes e artefatos como um elemento fundamental para a construgédo de novos
saberes e para a distribuicdo da cognicdo. Assim, as ferramentas culturais e o
ambiente desempenham um papel essencial no apoio ao desenvolvimento mental dos
sujeitos (Hollan; Hutchins; Kirsh, 2000). As capturas de tela apresentadas na Figura
27 evidenciam o envolvimento da professora Angélica em pesquisar, entender e
organizar o material referente ao tema trabalhado. Para isso, ela sentiu a necessidade
de interagir, com a rede social tornando-se o canal de comunicac¢ao que facilitou esse

processo, na busca por respostas e na organizacao do seu trabalho.

Figura 27 — Captura de tela “H” das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

Em um artigo que aborda a interagao entre o piloto e sua aeronave
durante um voo, Ribeiro (2022) utiliza aspectos da TDC para explicar como ocorre a

distribuicdo da cognicdo. A autora afirma que “[...] na cabine de voo, para executar
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sua tarefa de “voar o avidao”, o piloto necessita manter uma relagdo harmoniosa com
a aeronave, a tripulacéo e os diferentes segmentos do sistema de aviagao” (Ribeiro,
2022, p. 01).

Ao analisar as estratégias de pensamento e acfes da professora
Angélica na sala de aula, especialmente durante o planejamento e implementacéo da
atividade de gamificacdo, fica evidente que ela precisou mediar entre diversos
elementos: 0s sujeitos envolvidos, os materiais teoricos, as ferramentas
computacionais e o ambiente escolar.

Nesse contexto, a distribuicdo da cognicdo ocorreu quando a
professora combinou seus conhecimentos prévios com os fundamentos tedricos
adquiridos na formacgé&o, colaborou com a pesquisadora e utilizou as tecnologias
disponiveis para facilitar as atividades de aprendizagem dos alunos. Assim como na
cabine de um aviao, “[...] as funcbes desempenhadas no cockpit, embora apresentem
um carater individual, acontecem em sincronia de grupo, caracterizando este espaco
de trabalho como socialmente distribuido” (Ribeiro, 2022, p. 04). Essa interacéo

também ocorreu com os estudantes, conforme apresentado na Figura 28.

Figura 28 — Captura de tela “A” das mensagens trocadas entre a professora, a
pesquisadora e os alunos pelo aplicativo WhatsApp
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Com o lider de cada grupo escolhido pelos proprios alunos, eles
assumiram a responsabilidade de elaborar as mecanicas do jogo, 0os elementos que
seriam utilizados, o enredo, o roteiro e até mesmo o titulo. Cada equipe explorou sua
criatividade e liberdade para desenvolver um jogo ou produzir uma narrativa
relacionada a leitura de Moby Dick. Dessa forma, as regras, os desafios, o sistema de
pontuacdo, o ranking e todos os elementos dos jogos foram determinados pelos
grupos, promovendo ndo apenas a divisdo de tarefas, mas também a interacéo e o
trabalho colaborativo entre os estudantes. Esse aspecto pode ser observado nas

captura de tela apresentadas na Figura 29.

Figura 29 - Capturas de tela "B" das mensagens trocadas entre a professora, a
pesquisadora e os alunos pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

Durante a construgdo da atividade gamificada, o WhatsApp
desempenhou um papel crucial na comunicagao entre os estudantes e entre estes e
a professora, proporcionando um canal para dialogo, troca de ideias, negociacéo e
colaboracdo. Conforme aponta Moraes (2017), a mediagdo que ocorre por meio da

negociacdo transforma a sala de aula em um espaco aberto para o didlogo na
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organizacdo dos trabalhos, possibilitando negociacdes e renegociacdes, e, assim, 0
surgimento de novas propostas de trabalho, ideias e conceitos.

Em relacdo a colaboracdo, € relevante destaca-la “...] como
caracteristicas da agao dialogica” (Freire, 1997, p.96). Assim, é possivel dizer que na
atividade proposta, houve um processo dialégico entre os agentes, no qual foram
discutidas as ambiéncias computacionais a serem utilizadas, levando em
consideracao as condi¢cOes de acesso dos alunos aos dispositivos, a interface intuitiva,

0s objetivos de aprendizagem, e o tempo e 0 espago escolar:

Ao romper com a ideia de que professores e estudantes sdo apenas objetos
da investigacdo, essa perspectiva considera-os sujeitos e parceiros da
pesquisa e formacéo. Nesse processo, o didlogo entre pesquisador e docente
€ constantemente incentivado e as devolugfes parciais sobre a construcao
dos dados de pesquisa decorrem do processo investigativo, que também
pode se configurar como formacao continuada (Fantin, 2017, p. 94).

As mensagens trocadas pelo WhatsApp também evidenciam as
mediacdes realizadas pela professora nos grupos dos alunos. Ela estabeleceu
dialogos explicativos sobre o desenvolvimento do trabalho, interveio, forneceu
feedback, orientou e reorientou as atividades dos estudantes. Além disso, realizou
corregdes na escrita do roteiro do jogo, demonstrando um acompanhamento ativo e
constante durante todo o processo. Esse processo € exemplificado nas capturas de

tela demonstradas na Figura 30.
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Figura 30 — Capturas de tela “C” das mensagens trocadas entre a professora, a
pesquisadora e os alunos pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

Assim, é evidente que o uso de dispositivos méveis e seus aplicativos
ampliou as possibilidades interativas e colaborativas, tornando-se ambientes
propicios para a constru¢ao de conhecimento. Isso foi facilitado pelos direcionamentos
mediados pela professora, “[...] uma vez que estes tém papel fundamental para que
haja uma imerséo potencializadora de novos conhecimentos” (Lucena; Santos; Mota,
2020, p. 323).

E relevante destacar também que o aplicativo WhatsApp foi a
ferramenta tecnoldgica utilizada para registrar os dialogos, contribuindo para a
compreensao do processo formativo e para algumas percepgdes sobre a construgao
de significados para a professora. Nesse sentido, ele se configurou como um artefato
mediador, permitindo dialogos sobre os trabalhos, esclarecimento de duvidas,
corregdes, mobilizacio das agbes dos estudantes e espago para orientagdes. “Todo
esse movimento que ocorreu no artefato foi provocador de uma simultaneidade de

tarefas mentais” (Moraes, 2017, p. 240) da professora e dos estudantes.
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A transformacédo nas atitudes dos alunos diante da realizacdo da
atividade gamificada também pode ser interpretada como uma potencial modificacao
na pratica docente. Essa mudanca foi observada e descrita pela professora durante a

entrevista narrativa:

Na dindmica da aula, eu também percebi que os alunos ficaram mais
envolvidos participativos, para nossas turmas mais agitadas, porque se existe
as turmas que qualquer atividade que a gente da eles vao realizar, mas,
existem turmas que a gente tem que diferenciar, que é o caso do oitavo B que
nos surpreendeu. Porque tudo que como eu te falei, passava la eles nao
prestavam atencdo n&o queriam nada com nada, enquanto, a gente
apresentou o projeto para eles da leitura eles deram atencao, porque eles
gueriam aprender. Eles mostraram interesse porque era para trabalhar com
o computador, algo que chama atencé@o deles, ia sair daquela rotina de
escrever do quadro de slide eu acredito que foi assim mudou a dinamica
(Professora Angélica).

Neste ponto, a TCD ajuda a compreender tal mudanca percebida pela
professora Angélica nas atitudes dos alunos em relacdo a realizagdo da atividade,
pois a interacdo entre 0s sujeitos, o ambiente e o0s artefatos ocorreram
simultaneamente, demandando concentracdo, didlogo, mediacdo, colaboracao,
parceria intelectual e negociagcdo. Hutchins (1995) destaca que 0S processos
cognitivos transcendem as mentes individuais e podem ser analisados a partir das
relacfes funcionais de todos os elementos envolvidos nas atividades.

Além disso, € possivel inferir, a partir do trecho da entrevista, que a
proposta formativa foi uma maneira de incentivar a producéo individual e a autoria
docente. Em comprometimento com a humanizacéo do professor, buscou-se oferecer
caminhos tedricos e metodolégicos que permitissem a professora participante
construir seu préprio material pedagogico e se reconhecer como autora de sua pratica
e de suas estratégias didaticas.

Conforme Veloso e Bonilla (2018), € por meio do acesso aos diversos
artefatos culturais disponiveis que se criam as possibilidades interativas e as
potencialidades para a criac&o. A partir desses acessos, o professor faz suas escolhas

e da inicio ao seu processo criativo:

Consideramos que 0 acaso é um elemento importante a criacéo do professor,
pois, como nos chama atencdo Cole (2006), vivemos imersos em um mundo
pleno de estimulos visuais, imagéticos, sonoros e intelectuais. Alguns deles
nos passam despercebidos, outros impulsionam nossa imaginacgédo. Tal qual
0s imprevistos, esses acasos no cotidiano da escola contribuem para que, ao
término de uma aula, o professor jA& comece a planejar a seguinte. Cada
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pratica planejada e executada, ou ainda ndo posta em ac¢do, é apenas uma
das tantas versdes possiveis, que podem ser atualizadas a qualquer
momento. O que nos move é o desejo de que algum dia encontremos uma
pratica que satisfaca plenamente a nés e a nossos alunos (Veloso; Bonilla,
2018, p.13).

Ao longo do processo formativo, tornou-se evidente a autoria da
professora Angélica e o impacto positivo que isso teve em sua motivacdo e
envolvimento com sua prépria pratica. A medida que ela passou a se perceber como
autora e criadora de seu proprio material didatico, sentiu-se mais encorajada a
incentivar os alunos a assumirem esse papel também. Conforme destacado por
Ribeiro, Carvalho e Santos (2018), esse incentivo visa desenvolver no aluno a
capacidade de pensar por si mesmo e de diferenciar sua perspectiva da dos outros.

Além disso, durante a entrevista, a professora demonstrou seu papel
como autora no processo de integracdo das ambiéncias computacionais em suas
aulas e reconheceu-se como parte do contexto da cibercultura em que os alunos estao

imersos. Um trecho de sua fala ilustra essa perspectiva:

Os alunos conseguiram aprender com 0S novos aplicativos que a gente
acabou ensinando para eles, que muitos ndo sabiam, um ou outro, sim, mas,
a gente deu mais opg¢des (Professora Angélica).

Mesmo apdés a conclusdo da atividade gamificada proposta na
pesquisa-formacédo, a professora prosseguiu com suas pesquisas e leituras sobre a
gamificacdo como estratégia didatica. Esse comprometimento demonstra sua
continua busca por novas experiéncias para enriquecer sua pratica docente. Essa
dedicacao € evidente na Figura 31, datada de 07 de agosto de 2023, apds a conclusdo

da implementacao.
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Figura 31 - Captura de tela "K" das mensagens trocadas entre a professora e a
pesquisadora pelo aplicativo WhatsApp
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Fonte: Acervo da autora (2023)

Essa iniciativa possibilitou revisitar e reformular seu planejamento,
considerar a realizacéo da atividade com outras turmas, explorar diferentes ambientes
computacionais e desenvolver suas préprias estratégias didaticas. Esses ajustes

indicam que as mudancas em sua pratica tendem a perdurar:

E vocé conseguiu me ajudar nisso, entdo eu penso em continuar com essa
atividade agora no segundo semestre, porém, eu estou com um pouco de
receio, porque sozinha vai ser bem complicado. Sozinha vai ser bem
complicado, com duas professoras vocé lembra que vocé ficava em uma sala
eu ficava em outra auxiliando ja era dificil agora sozinha eu n&o sei se eu vou
conseguir, mas eu pretendo tentar (Professora Angélica).

7z

Outro ponto relevante mencionado pela professora € o0 acesso
imediato aos resultados das atividades, destacando um elemento fundamental dos

jogos: o feedback. Os feedbacks séo definidos como respostas as a¢des (Busarello,
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2016), os quais desempenham um papel crucial na pratica em sala de aula,
oferecendo ciclos rapidos de retorno, tanto para o professor quanto para o aluno.

Por meio do feedback, o professor pode monitorar o desempenho dos
alunos, identificar dificuldades, reavaliar o planejamento da estratégia didatica e
ajustar dinamicas e desafios conforme necesséario. Da mesma forma, os alunos
podem acompanhar seu progresso, refletir sobre erros, desenvolver e ajustar
estratégias de aprendizagem, entre outros beneficios.

A capacidade de receber feedbacks de maneira rapida e clara da
atividade permitiu a professora articular novas propostas de leitura e escrita com base
no que foi construido em sala de aula durante a estratégia gamificada. Além disso,
possibilitou a diversificacdo das formas de avaliagdo dos alunos, acompanhando todo
0 processo da atividade. Isso inclui a utilizacdo de sistemas de pontos, rankings ou
recompensas que nao visavam promover a individualidade ou competicdo entre 0s
alunos, mas sim servir como ferramentas para enriquecer a aprendizagem. Esses
momentos também proporcionaram oportunidades para autoavaliacdo e analise em
grupo.

No dia 28 de junho de 2023, foram realizadas as apresentacdes das
atividades elaboradas pelos alunos, com a presenca da representante do NRE
responsavel pelas plataformas digitais Leia e Redacdo Parana. O convite a
representante do NRE*? se deu pelo fato de professora ter expressado por repetidas
vezes sua preocupagado em manter os dados do "Bl" no verde.

Como mencionado anteriormente, ha uma presséo da Secretaria de
Educacdo (SEED) e do NRE para monitorar os indices de acesso dos alunos e
professores as plataformas. Portanto, a sugestao de convidar a representante do NRE
partiu da pesquisadora, com o intuito de destacar o trabalho realizado pela professora
Angélica ao longo das 28 aulas. Durante esse periodo, os alunos realizaram leituras
do livro Moby Dick na plataforma Leia Parana, produziram textos na plataforma
Redacdo Parana, como roteiros e relatos de experiéncia, criaram um jogo a partir da
narrativa do livro Moby Dick e utilizaram uma ambiéncia computacional escolhida por

eles.

12 Link de acesso:
https://drive.google.com/file/d/1HJSA sCnstlWI7pheOTXhafeEc4zGt7B/view?usp=sharing.
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Esse momento também foi significativo para evidenciar a
representante do NRE a importancia do tempo no desenvolvimento de estratégias
didaticas significativas para a aprendizagem. Tendo em vista que 0s processos de
leitura e escrita s&o momentos criativos e autorais, é essencial que sejam incentivados
pela professora e ndo estejam limitados a plataformas estaticas de recebimento de
conteudo. Além disso, foi uma oportunidade para demonstrar a importancia da
flexibilizagdo na plataforma Leia Parana, permitindo que os alunos escolham suas
proprias leituras. Restringir essa escolha pode ser frustrante tanto para a professora
guanto para os estudantes, como inicialmente ocorreu no desenvolvimento da
estratégia didatica gamificada.

Na verdade, essas reflexdes constituiram-se como um movimento

impulsionado e exercido a partir do processo vivenciado durante o processo formativo:

As mencionadas rela¢ges nédo se constituem de forma passiva, o que significa
afirmar que no desenvolvimento da pesquisa-formacao aprendemos também
a comunicar as nossas praticas e as teorias que as orientam por meio da
reflexdo critica, o que produz condi¢do para transformar o que é comunicado,
isto é, desenvolvemos a possibilidade de produzir outras e novas
compreensdes e a¢des a partir da reflexdo critica sobre o que foi comunicado,
demonstrando a interagdo entre o interpessoal e o intrapessoal (Ibiapina;
Bandeira, 2017, p. 52).

Para organizacdo das atividades criadas pelos alunos, foi
desenvolvido um menu dos Games®® (Figura 32). Os alunos utilizaram diversas
plataformas, incluindo Wordwall, Genially, Kahoot, Scratch e RPG Maker. O Wordwall
emergiu como a escolha principal entre 0s grupos, pois 0s alunos destacaram sua
intuitividade e compatibilidade com os computadores da escola. Ja 0s grupos que
optaram pelo RPG Maker tiveram que trabalhar em casa, pois essa plataforma nao
era compativel com o sistema operacional dos computadores do laborato6rio escolar.
Quanto ao Scratch, os grupos que o escolheram o fizeram em fungédo das aulas na

unidade curricular de Pensamento Computacional e Edutech.

13 Link de acesso:
https://drive.google.com/file/d/1y6BbbUiz5B4sJdZyxOgmYff2NITISIEl/view?usp=sharing.
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Figura 32 - Atividades construidas pelos grupos

COLEGIO ESTADUAL OSMAR GUARACY

MENLI

Caca palavras Moby
Dick

FREIRE

GAME MOBY DICK

Wordwall

STHRT

<%
.#'

T \Y
/S
0‘__.#
/\Y
Gl
Jam\
N\

4

’O
.ﬂﬁ'

N
7

()
®

.0

N
7

N .'"0
.#

7

Grupo 02

Moby Dick

Wordwall

Grupo 03

Moby Dick

Wordwall

\I._o \Io \I+O
/..a. /.# /.'ﬁ-

Grupo 04

Moby Dick

Kahoot

Nao enviou o link

Grupo 05

Darkness

RPGMaker

N :.p
/.-ﬁ-

Grupo 06

Moby Dick

Wordwall

N I,'_O
/.#

Fonte: Acervo da autora (2023)

107

Durante as apresentacdes, todos 0s grupos participaram, permitindo

aos presentes conhecerem o0s jogos construidos pelos alunos#. Alguns momentos

das aulas e as apresentacdes foram registrados e serdo compartilhados por meio de

fotos e videos?®.

14 Link de acesso: https://drive.google.com/file/d/11GDX8Jfd2Qe56WPCRkyd4aMSU4-qOo-
Alview?usp=sharing.

15 Link de acesso:

https://drive.google.com/drive/folders/1QzBfcDgsUt5kY 7Fw3yxrlO6lwO5Qj8gO?usp=sharing.
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Para consolidar todo o processo vivenciado, elaborou-se um quadro,
denominado "Sintese Mental" (Quadro 2). Este quadro tem como propdsito
sistematizar as proposi¢coes e intencbes da pesquisa, considerando as condi¢bes
objetivas dos participantes e do ambiente estudado, os principais achados guiados
pelos eixos principais e pelas categorias definidas, e a busca por responder (ou n&o)

aos objetivos especificos do trabalho.

Quadro 2 — Sintese Mental
(Continua)

EIXOS NORTEADORES

Experiéncias que mobilizaram a

Natureza da proposta formativa prética educativa

Alteragbes na acéo docente

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Entender que fatores mobilizam a | Identificar possiveis alteracdes

Identificar se a natureza da proposta ~ = .
acdo docente em busca de novas na acao docente a partir das

formativa é capaz de mobilizar novas

raticas educativas experiéncias em sua pratica acoes formativas e
P ' educativa. interventivas.
CATEGORIAS TCD

Colaboracéo, parceria intelectual, interacéo, negociacéo e autoria

PROPOSICOES/ REALIDADE/CONDICOES

INTENCIONALIDADES OBJETIVAS AERIADIOS (D) [MESIRIELEA
Romper com a proposta Limitagcdes das formacdes Natureza da Fatores que Alterac@es na
de cursos estanques, continuadas de professores; proposta mobilizaram a acao docente
fragmentados; - formativa acao docente
g ' Condicbes de trabalho da & A professora
Proporcionar a professora; Possibilitou Possibilidade participante
participante um percurso Limitacs falta d encontros e de vivenciar como autora e
formativo continuado, Imitacoes € 1alta de didlogos uma produtora de sua
colaborativo, autoral e ngpt_anencna cotm as ) online e experiéncia de | propria atuacao;
com acompanhamento ambiencias computacionas, presencial, trabalho

A professora e

presencial; Exigéncias de uso das rompeu colaborativo e AlUNoS No
~ - Lei barreiras, de estimular a
Ofertar uma formagao platafor[nas. Lela,e ; toria d mesmo contexto
com o professor e ndo Redagdo Parana; aproximou autoria dos a partir do uso
) formadora e estudantes; S
para o professor, Necessidade de controle & | participante; das ambiéncias
disciplina das turmas; Espaco para computacionais;

Priorizar aspectos

L. o - Impulsionou pensar, .
teoricos e praticos sobre Dificuldades dos alunos no um conhecer Experiéncia de
0 uso de tecnologias uso das ambiéncias movimento investigar‘ trabalho
digitais nas elscokj}s, OI computacionais; reflexivo a | levantar dados, colaboraltivo,
cenar::zdsigtélg peegstura LimitagSes na infraestrutura rejgg';%go ver;fé;?sr as au?g:,%ﬁoena
tecnologias; da escola; plataformas | necessidades e real!zgg:ao fja
Considerar os Leiae identificar o atividade;
participantes e sua Redacao objeto;
realidade no Parang;
planejamento didéatico
da aula

Fonte: A autora (2023)
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(Continuacéao)

REALIDADE/CONDIGOES
OBJETIVAS

PROPOSICOES/
INTENCIONALIDADES

ACHADOS DA PESQUISA

Natureza da

Fatores que

Alteracdes na

proposta

mobilizaram a

acdo docente

formativa

acdo docente

Encorajou a
professora a
vivenciar
experiéncias
didaticas
diferentes;

Condicdes
para pensar
em acdes ou

estratégias

didaticas
diferenciadas
para alcancar
os objetivos de
aprendizagem;

A gamificagdo
como um
dispositivo
mobilizador de
novas
experiéncias
didaticas;

Uso das redes
como canal de
comunicagéo e
interacdo e de
construcao de
conhecimentos
de forma
coletiva e
colaborativa dos
e com os alunos.

Alunos: atuantes
€ mais ativos
(ajudar na
organizagéo,
negociacao e
construgao
coletiva do
trabalho);

Professora: nédo
determinou as
tarefas e
ofereceu
atividades
prontas;

Fonte: A autora (2023)

A proposta formativa em prética teve como objetivo central a formacgéo
continuada como uma experiéncia de aprendizado em constante evolucado (Macedo,
2021). Assim, ao longo do cotidiano escolar, foram identificados momentos
estratégicos para apresentar a comunidade escolar o trabalho desenvolvido pela
professora Angélica, compartilhando tanto os éxitos quanto as dificuldades
enfrentadas durante a implementacéo da estratégia didatica gamificada. Além disso,
esse processo também visou estimular o debate em torno da obrigatoriedade do uso
das plataformas digitais fornecidas pela instituicdo mantenedora.

Diante da complexidade e da abrangéncia da experiéncia realizada
em sala de aula, é possivel perceber que ao longo de todo o processo, ocorreram
alteracdes significativas na pratica pedagogica da professora Angélica, impulsionadas
pela natureza da proposta formativa. Observou-se, ainda, o potencial da gamificagao
como uma estratégia didatica eficaz nas praticas educativas e como isso pode

influenciar os métodos de ensino e aprendizagem de forma positiva.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa teve como objetivo investigar as possiveis mudancas na
pratica docente por meio de uma abordagem formativa mediada por tecnologias
digitais, levando-nos a reflexdes e observacdes pertinentes ao que foi realizado. Cabe
salientar que este estudo representou um desafio significativo devido a sua amplitude,
complexidade e a diversidade dos aspectos abordados ao longo do processo
formativo.

Primeiramente, a pesquisa foi delineada com base nos referenciais
tedricos, estudos e pesquisas conduzidos pelo grupo DidaTic, como parte integrante
do projeto mais amplo, "Ambiéncias formativas com o uso das tecnologias digitais",
que se propde a examinar o impacto das intervencdes e acdes formativas mediadas
por tecnologias digitais entre 2021 e 2023. Em segundo lugar, a elaboracdo da
abordagem formativa "Tecnologias Digitais como Mediadoras das Praticas
Educacionais" exigiu que o grupo de formadores vivenciasse o0 proprio processo de
formacéo, o que possibilitou a organizacéo e constru¢do dos materiais didaticos, bem
como o desenvolvimento da proposta formativa.

Em terceiro lugar, mas ndo menos importante, estd a complexidade
dos fendmenos envolvidos na pratica docente e na rotina escolar. E relevante frisar
gue este estudo ndo abarcou todos 0s aspectos e nuances que permearam a atuacao
da professora Angélica na pesquisa-formacao. Por exemplo, néo foi possivel explorar
completamente a subjetividade das aulas, as percepcfes dos alunos, as visdes da
gestdo escolar sobre o desenvolvimento efetivo de atividades diferenciadas em sala
de aula, ou as opinides dos outros professores sobre a valorizagdo de diversas
abordagens de ensino e aprendizagem.

Assim como no classico Moby Dick, onde o narrador ndo é o
personagem principal, mas sim um observador da jornada do capitdo Ahab, que busca
vinganca contra a baleia que |he mutilou, meu papel como pesquisadora foi o de
narrar, observar, acompanhar, dialogar, interagir, mediar, compartilhar, negociar,
colaborar e incentivar a professora Angélica ao longo de seu processo formativo
continuo. Portanto, a professora Angélica foi a protagonista desta pesquisa e, com
grande humildade, permitiu que participassemos de sua pratica docente ao longo de

varios meses.
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O processo foi conduzido por meio de uma proposta formativa na qual
0s participantes da pesquisa estavam profundamente envolvidos, com destaque para
0 propésito da formacdo continuada como uma experiéncia de aprendizagem
(Macedo, 2021). As andlises dos dados coletados foram organizadas em trés eixos
principais: a natureza da proposta formativa; as experiéncias que influenciaram a
pratica educativa; e, as mudancas na acao docente. Além disso, algumas categorias
da TCD foram uteis para compreender os processos mediacionais, incluindo a
parceria intelectual, a interacéo e a negociacao.

Com base nas evidéncias encontradas, é possivel fazer algumas
consideracdes: identificou-se que, em varias ocasifes, os dados indicaram que a
formacao continuada atuou como um dispositivo mediador que contribuiu para o
desenvolvimento da prética docente da professora Angélica. Buscando novas
experiéncias em sua pratica educativa, ela se envolveu na criacdo de material didatico
com uma abordagem multimodal, dialégica e hipertextual, além de explorar o uso de
diversas ambiéncias computacionais (aplicativos, editores colaborativos, redes
sociais, sistemas de videoconferéncia, entre outros) voltadas para situacbes de
aprendizagem.

O material didatico foi estrategicamente elaborado para dialogar com
a professora e sua realidade educacional, oferecendo alternativas didaticas,
compartilhando experiéncias de outros docentes e incentivando a reflexdo continua
sobre sua préatica. Além disso, explorou-se a hipertextualidade como meio de
apresentar a docente varias formas de produzir e compartilhar conhecimentos
tedricos, indo além do formato linear tradicional, e proporcionando estruturas flexiveis,
“[...] sempre abertas a construc¢des diferentes” (Ramal, 2002, p. 89).

Neste interim, a professora imergiu em experiéncias teoricas e
praticas com essas ambiéncias computacionais antes de conceber e elaborar
alternativas para sua pratica pedagogica. A natureza da formacdo continuada foi
capaz de catalisar novas praticas educativas, algo evidenciados nos encontros
presenciais, no acompanhamento do cotidiano escolar e nas conversas via WhatsApp,
onde a interacao, parceria intelectual e negociagcdo permearam a troca de ideias,
conhecimentos e experiéncias entre a professora e a pesquisadora. Essa dinamica
também se manifestou nos momentos de estudo tedrico e em dialogos informais

durante o planejamento e execucdo da proposta interventiva.
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A professora Angélica expressou, em varias ocasides, a importancia
da presenca da pesquisadora para 0 sucesso de suas a¢cdes com as turmas. Em suas
narrativas orais e mensagens no WhatsApp, mencionou momentos de inseguranca
em relag&o ao uso de aplicativos e plataformas, bem como dificuldades enfrentadas
no cotidiano, como o grande numero de alunos por sala, que dificultava o atendimento
individualizado, a falta de equipamentos adequados e de condi¢cdes adequadas no
laboratério de informatica para realizar as atividades.

Nesse contexto, a proposta de formacao continuada para o uso de
tecnologias digitais defendida é aquela que prioriza a parceria intelectual, que se
alinha com as necessidades e realidade especificas dos professores participantes da
formacado, levando em conta os objetivos especificos de cada escola, turma e
professor e que incentiva o professor a assumir uma posi¢ao de autoria em sua pratica
docente.

Partiu-se da concepcao proposta formativa ndo deve ser padronizada,
inflexivel ou baseada apenas em manuais pré-elaborados que simplesmente
prescrevam estratégias didaticas. Pelo contrario, deve fundamentar-se em
referenciais tedricos como ponto de partida, permitindo que os professores
participantes construam um referencial para suas praticas, enraizado em suas
préprias experiéncias em sala de aula e no contexto em que atuam. Além disso, a
proposta formativa deve criar oportunidades para o acompanhamento e estabelecer
espacos continuos de didlogo.

E por meio da interacdo, colaboracdo, compartihamento de
conhecimentos e parceria que é possivel criar diversos dispositivos que impulsionem
a pratica docente. Os resultados da pesquisa possibilitaram entender que a formacéo
dos professores em exercicio demanda um referencial tedrico que ajude a
compreender quem é esse sujeito, suas necessidades, sua forma de pensar e atuar
no cendrio contemporaneo.

Também, a formacao ndo deve ser esporadica ou superficial, mas sim
envolver um acompanhamento sistematico, no qual o professor se sinta apoiado e
tenha alguém com quem possa dialogar, buscar apoio e trocar ideias, podendo ser
um par mais experiente ou n&o. Isso incentiva o professor participante a enfrentar o
novo, experimentar abordagens didaticas diferentes em sua pratica e refletir sobre
essas experiéncias para tomar decisdes embasadas sobre as mudancgas necessarias.

Tais mudancas devem contribuir para que o ensino esteja a frente do desenvolvimento
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do estudante, criando zonas de desenvolvimento iminente e desencadeando
processos internos de aprendizagem no aluno (Vygotsky, 1991).

Em relacdo aos fatores que impulsionaram a busca por novas
experiéncias em sua pratica educativa, os dados indicaram que a professora Angélica,
motivada por sua compreensdo do mundo e de sua profissdo, ansiava por uma
formacao que pudesse enriquecer sua pratica pedagdgica. Isso tornou-se evidente ao
constatar-se que a professora Angélica trabalhava no regime de PSS, altamente
rotativo e no qual frequentemente leciona-se em diversos estabelecimentos de ensino,
sem garantias de permanéncia em uma mesma escola ou turma até o final do ano
letivo.

Outro aspecto que destaca a iniciativa da professora Angélica em
buscar formacgéo continuada é o fato de que as formacdes ndo vinculadas a SEED
nao sao contabilizadas como carga horaria ou pontuacéo que beneficiaria sua posi¢ao
em processos seletivos para contratacdo de professores. Em outras palavras, a
participacdo voluntéria da professora nessa formacédo ndo influenciou sua situagéo
contratual ou progressao na carreira, portanto, 0s motivos que a impeliram a participar
da formacé&o eram outros.

Ainda é importante ressaltar que a professora Angélica demonstrou
coragem ao buscar na formacao continuada estratégias para enfrentar e modificar as
estruturas impostas pela mantenedora, que exigiam o uso obrigatério das plataformas
digitais. Ela buscou rotas alternativas para alcancar seu objetivo principal: intensificar
a pratica de leitura e melhorar a escrita dos alunos. Isso tornou-se mais evidente
guando comecou a enxergar seus alunos como potenciais autores, capazes de
produzir conteudo original em vez de apenas reproduzir o que estava disponivel ou
postar contetdos nas plataformas da SEED apenas para cumprir metas.

Portanto, compreender os fatores que impulsionam a acdo docente
em busca de novas experiéncias em sua pratica educativa significa oferecer ao
professor um papel ativo e autoral em seu proprio processo formativo, permitindo-lhe
ter voz e vez. E essencial que o professor compreenda o significado dessa formac&o
em sua atuacédo de forma critica.

Muitas vezes, os professores sdo criticados por apenas reproduzir
praticas antigas, sem inovar ou mudar. No entanto, raramente recebem apoio para

desenvolver sua pratica pedagogica de forma autdbnoma. Eles também n&o sao
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acompanhados de maneira sistematica para favorecer sua autonomia na pratica
docente, nem tém suas necessidades e condi¢cdes objetivas ouvidas.

Como relatou a professora Angélica, por buscar constantemente
modificar sua pratica, experimentar novas abordagens de ensino e aprendizagem, ela
enfrenta criticas frequentes por ndo conseguir "controlar® os alunos. Seu habito de
atender individualmente os alunos, sentando-se ao lado deles, lendo e reescrevendo
juntos, pode ser interpretado como "perda de controle" devido ao grande namero de
alunos, o que torna impossivel oferecer esse tipo de atendimento em cada aula, muito
menos para todos os alunos.

Quando a professora decidiu por implementar uma atividade
diferenciada, desafiou as concepg¢bOes de aprendizagem enraizadas no ambiente
escolar e sinalizou uma mudanca na sua prépria pratica docente. Ao modificar a
dindmica da aula, os alunos sao tirados da rotina e podem manifestar comportamentos
gue alguns podem interpretar como "desordem".

As atividades em grupo exigem abordagens distintas, incluindo o
compartilhamento de recursos tecnoldgicos, discussdes entre os membros do grupo
e uma interacdo constante entre a professora e os estudantes. Esses aspectos
desafiam a estrutura tradicional do ambiente escolar, que para alguns, pressupde que
a aprendizagem deva ocorrer de forma silenciosa, ordenada e individual. Embora o
siléncio possa favorecer a aprendizagem, é importante destacar que 0S processos
mediacionais sdo desencadeados por meio da interacdo com 0S outros, com 0S
artefatos tecnolégicos e com o ambiente circundante (Hollan; Hutchins; Kirsh, 2000).

Os dados indicam que a proposta formativa provocou mudancas nas
concepcdes e praticas da professora Angélica, que passou a perceber a gamificacéo
como uma abordagem alternativa de ensino. Ela aceitou o desafio de modificar a
dindmica da aula, mesmo diante das dificuldades que enfrentava. Embora a
experiéncia ndo tenha sido isenta de obstaculos, a professora demonstrou interesse
em dar continuidade as atividades relacionadas a gamificacdo apds o término da
proposta formativa, buscando novos materiais sobre o tema.

Assim, é possivel dizer que a professora Angélica se engajou em uma
proposta formativa desafiadora, exercendo sua autonomia e utilizando os referenciais
tedricos como alicerce para a construcéo de sua pratica docente ao longo do processo
formativo. Essa experiéncia proporcionou a ela uma maior consciéncia de seu proprio

desenvolvimento profissional, das estratégias de aprendizagem que emprega e da
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importancia de explorar diversos espacos mediados pelas interfaces digitais. Além
disso, permitiu-lhe repensar sua pratica pedagdgica, investindo em novas estratégias
didaticas que se alinham diretamente com o contexto e a linguagem de seus alunos,
aproveitando os artefatos tecnolégicos como catalisadores dos processos cognitivos.

O curso de formacgéo proposto, tanto em sua dimensédo académica
guanto pedagdgica, proporcionou a criacao de dispositivos que mobilizaram a acgéo
docente por meio de uma formagé&o continuada mediada por tecnologias digitais. Foi
estabelecida uma colaboracdo e parceria intelectual com a professora, levando em
consideracdo seus conhecimentos e praticas prévias com 0s alunos.

A interacdo com a professora Angélica ocorreu praticamente todos os
dias por meio do aplicativo WhatsApp, oferecendo suporte durante todo o processo,
desde a concepcao da estratégia didatica até sua implementacdo em sala de aula.
Ademais, a proposta permitiu o desenvolvimento de uma estratégia didatica autoral
por parte da professora participante, além de ter estimulado a criatividade dos alunos,
que também foram envolvidos em atividades autorais.

E importante destacar os momentos reveladores de tens&o e dilemas
que reforcaram a necessidade de negociacdo com a mantenedora, como, por
exemplo, o uso do laboratério, o ruido que perturbava outros professores, a exigéncia
de postagem semanal nas plataformas da SEED e as dificuldades dos alunos com o
acesso a algumas plataformas digitais.

Além disso, foram identificados fatores limitantes da pesquisa, como
0 curto prazo para o planejamento da estratégia didatica na escola, com apenas uma
hora de atividade semanal, o que demandou a articulacédo de a¢6es fora do horario de
trabalho da docente. Outro aspecto relevante € o tempo necessario para desenvolver
estratégias didaticas significativas para a aprendizagem, visto que foram requeridas
28 aulas para implementar a estratégia didatica gamificada, desde o planejamento até
as apresentacdes dos alunos. Adicionalmente, destaca-se a falta de flexibilidade da
plataforma Leia Parana para que os proprios alunos possam realizar as escolhas de
leitura.

E valido ressaltar que a gamificacdo foi escolhida como estratégia
devido a sua dinamicidade e que a elaboracdo da estratégia didatica foi um dos
dispositivos criados para mobilizar a acdo docente. Portanto, espera-se que este
trabalho também contribua para a criacéo de outros dispositivos motivadores da acéo

docente.
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As discussdes sobre os saberes e praticas formativas mediadas pelas
tecnologias digitais ndo se limitam a uma Unica proposta formativa ou a construcao de
uma estratégia didatica. No entanto, é por meio de estudos que abordam os caminhos,
dispositivos, estratégias, referenciais tedricos e a construgao do referencial de préaticas
pedagolgicas que se gera pequenas alteracbes na acdo docente. Portanto, ha a
necessidade de realizar novas pesquisas que possam fornecer novos dados sobre a
formacé&o de professores e, assim, criar didlogos com a pratica docente.

Pensar na formacao do professor ndo pode ser um processo isolado,
solitario, com tempo definido e determinado. E essencial uma proposta de formacéo
coletiva e colaborativa, interativa e dialégica, que valorize a autoria e a autonomia e
gue possa ser adaptada conforme as necessidades dos professores participantes. O
objetivo principal deve ser o de promover uma formacado humanizada do professor,
levando em consideracdo a realidade e as condicGes objetivas dos participantes,
estimulando a dialogicidade, fomentando o trabalho coletivo, ressignificando praticas
existentes, potencializando o processo autoral e permitindo que o docente se
reconheca como sujeito de seu préprio processo de formacao.
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APENDICE A - ENTREVISTA NARRATIVA SEMIESTRUTURADA FINAL

IDENTIFICACAO:

EXPERIENCIA INTERVENTIVA EM SALA DE AULA

Objetivo

Perguntas

Variavel

Identificar a contribuicao da
pesquisa colaborativa na
formacao e atuagéo do
professor;

Compreender o potencial
da gamificacdo como
estratégia didatica

Para vocé foi importante a formacéao
continuada acompanhada pelo
formador no processo de
implementacédo da gamificacdo em suas
aulas? Explique. (hora atividade, no
estudo, planejamento e execucdo da
estratégia gamificada em sala de aula)
Em sua opinido, depois da experiéncia
vivenciada vocé considera que a
gamificacdo pode ser uma alternativa
favoravel para ensinar
contelidos/conceitos? Por qué?

Vocé conseguiu perceber alteracées na
dindmica da aula com a atividade
gamificada? Se sim, pode citar
exemplos. Se ndo, o que acha que
faltou?

Quais foram os desafios enfrentados
durante o desenvolvimento da atividade
gamificada?

Vocé pensa em realizar atividades
gamificadas em outras situa¢des da sua
pratica educativa?

Vocé considera que essa experiéncia
trouxe alguma contribuicdo no sentido
de vocé pensar a sua aula de uma outra
forma?

Qual sua sugestao para os professores
que desejam trabalhar com a
gamificacdo em sala de aula?

Contribuicdes da
formacao na pratica
educativa na
implementacéo de
uma estratégia
gamificada.
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APENDICE B - PLANEJAMENTO DA ESTRATEGIA GAMIFICADA

GAMIFICACAO

Atencdao! Antes de preencher o seu planejamento, faca uma cépia desse documento e
salve com o seu nome.

PLANEJAMENTO DA ESTRATEGIA GAMIFICADA

1 | Pudblico

Areas de conhecimento
gue estardo envolvidas;

O tema, as competéncias
3 | que serdo desenvolvidas e
os objetivos do contelido;

Relagéo entre 0s
problemas levantados para
4 | serem explorados com o
game e o conteldo que
sera estudado;

A missdo da estratégia
gamificada e a
consonancia com as
competéncias e objetivos
dos contelddos a serem
desenvolvidos;

6 | Narrativa

7 | Ambiéncia computacional

Duracéo da estratégia;
8 | Mecénica das tarefas e
regras de cada tarefa;

Sistema de pontuacéo;
9 | Recompensas;
Ranking;

Cronograma da estratégia

10 gamificada

(Checklist) Revise cada
11 | etapa e cliqgue na frente
apos a revisao
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ANEXO A - DECLARACAO DE CONCORDANCIA DA INSTITUICAO DE ENSINO
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO




' produzir dados que possibilitem a elaboragdo de
« mento de estratégias didaticas mediadas por tecnologias
A subsidiar praticas autorais, colaborativas e emancipatorias que resultem em
‘ambiéncias formativas e a elaboragdo de produtos educacionais para atender as
necessidades formativas deste publico. LR . s :
Quanto aos riscos, esclarecemos que eles podem ser de ordem psicolégica, como
constrangimento ao responder os questionarios e entrevistas, desconforto e estresse ao
mediante exposicdo nas situagdes coletivas, cansago ao responder as perguntas. Os riscos
também podem ser de ordem moral e emocional ao confrontar crencas e concepgdes com
colegas e pesquisadores, desconforto ao se expor diante dos demais participantes do
projeto. No entanto, visamos o cuidado ético e cautelar para evitar e/ou reduzir os prejuizos
que os riscos virem a causar. Assim, nos comprometemos a minimizar os dados e respeitar

as particularidades dos participantes, considerando as caracteristicas da pesquisa, o
contexto e as individualidades dos participantes.

Os custos do projeto serdio arcados pelo pesquisador.
Caso o(a) senhor(a) tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera nos contatar

Diene Eire de Mello. E-mail: diene.eire@uel.br fone: (43) 95183-454. Endereco rua Jerusalém,

300 ap. 303, torre 2 - Gleba Palhano. Cep: 86050520. Ou procurar o Comité de E_tica em Pesquisa
*Termo de ds:;mdmlo Livre Esclarecido apresentado, atendendo, conforme normas da Resolugio 466/2012 de 12 de
dczcmbro .

20
sua participagdo. T
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ANEXO C - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM
PESQUISAS COM SERES HUMANOS

o @) F LONDRINA - UEL
g

conne & e e UNIVERSIDADE ESTADUAL DE ;\2%&0“&0

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: AMBIENCIAS FORMATIVAS COM O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
Pesquisador: DIENE EIRE DE MELLO

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 53275621.4.0000.5231

Instituicao Proponente: CECA - Departamento de Educacao

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.968.649

Apresentacao do Projeto:

"Esta pesquisa faz parte do Grupo de Estudos e Pesquisas intitulado DidaTic - Didatica, Tecnologias e
Aprendizagem, vinculado ao Departamento de Educagédo da Universidade Estadual de Londrina e registrado
no CNPQ, que tem como foco agdes formativas mediadas por tecnologias digitais. Para tanto, tem como
objetivo analisar a contribuicdo de agdes formativas e interventivas mediadas por tecnologias digitais como
subsidiarias de praticas autorais, colaborativas e emancipatérias que resultem em ambiéncias formativas.
Este toma como referencial as teorias histérico-cultural e cognigao distribuida, sendo que a primeira vai
nortear a compreensdo de que a génese do desenvolvimento mental do sujeito tem suas bases nas
situagdes mediadoras existentes nas praticas sociais e instrumentais. Ja a teoria da cognigéo distribuida
ajuda a entender como o sujeito interage no e com o contexto a partir dos processos mediacionais que nele
ocorrem. Trata-se de um estudo qualitativo, na modalidade exploratério-explicativa, com principios da
pesquisa-acdo emancipatoria, tendo como publico alvo professores e estudantes da Educagao Basica. Os
procedimentos de coleta assegurardo a triangulacdo, mediante a variedade de fontes de informagao:
observagao participante, questionario com professores e estudantes, entrevista e reentrevista com
professores e estudantes, analise documental, grupo focal e produgéo de narrativas. A pesquisa pretende
colaborar apresentando as contribuicbes das acdes formativas mediadas pelas tecnologias digitais e das
ambiéncias formativas como espaco de formacéo e experiéncias pedagégicas, bem como a elaboragéo de

produtos educacionais por meio de material

Endereco: LABESC - Sala 14

Bairro: Campus Universitano CEP: 86.057-970
UF: PR Municipio: LONDRINA
Telefone: (43)3371-5455 E-mail: cep268@uel.br
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didatico orientador a fim de subsidiar agdes didaticas que vislumbrem a promocao de ambiéncias formativas,
praticas autorais, colaborativas e emancipatérias.”

Objetivo da Pesquisa:

"Objetivo Primario:

Analisar a contribuicdo de agcbes formativas e interventivas mediadas por tecnologias digitais como

subsidiarias de praticas autorais, colaborativas e emancipatérias que resultem em ambiéncias formativas.

Objetivo Secundario:

- Compreender como a formacgao continuada de professores com o uso das tecnologias digitais contribui
para criagdo de ambiéncias formativas e potencializagado de praticas educativas emancipatoérias .-
Compreender a contribuicdo da Teoria Histérico Cultural e da Teoria da Cognigdo distribuida no
desenvolvimento de praticas educativas com o uso das tecnologias digitais; - Identificar os sentidos
atribuidos pelos professores ao trabalho pedagoégico em um contexto mediado pelas tecnologias digitais; -
Conhecer as formas de apropriacdo e de uso das tecnologias digitais pelos professores em suas praticas
pedagogicas; - Investigar o potencial das tecnologias digitais como promotoras de ambiéncias formativas e
mediadoras das aprendizagens dos estudantes”

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

"Riscos:

Riscos (Aspectos éticos): A pesquisa indica como riscos previsiveis ao participante ou ao coletivo de
participantes do projeto sdo aqueles de danos imediatos e/ou tardios tendo em vista a exposi¢édo de
informagbes pessoais ao ceder a entrevista, de opinides durante os encontros formativos, da observagéo do
trabalho pedagoégico desenvolvido em sala de aula que poderdo causar constrangimento ou trazer a tona
memdria de experiéncias ou situagdes vividas que causem sofrimento psiquico. Assim, o risco previsivel é
de ordem psicolégica e moral. Em caso de ocorréncias relatadas pelos participantes, promoveremos
momentos individuais e/ou grupos para que tais fatos sejam esclarecidos e oferecer as devidas orientacdes
necessarios para superacao do dano psicolégico que foi causado.

Beneficios:

Para o professor: Os beneficios esperados sdo o de produzir dados que possibilitem a elaboracdo de

referenciais a partir do desenvolvimento de estratégias didaticas mediadas por tecnologias

Endereco: |ABESC - Sala 14

Bairro: Campus Universitano CEP: 86.057 970
UF: PR Municipio: LONDRINA
Telefone: (43)3371-5455 E-mail: cep268@uel.br
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digitais para subsidiar praticas autorais, colaborativas e emancipatérias que resultem em ambiéncias
formativas e a elaboracédo de produtos educacionais para atender as necessidades formativas deste publico.
Para os estudantes: Os beneficios esperados sdo o de ampliar o olhar didatico para este publico, de
maneira a elucidar praticas educativas que atendam as necessidades formativas dos estudantes, pois ao se
pensar nos processos formativos e cognitivos deste publico ndo se pode anular as relacdes e apropriacées
por eles estabelecidas com as tecnologias digitais."

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma emenda com a seguinte justificativa:

"Solicitamos a aprovacdo da emenda ao projeto intitulado “Ambiéncias Formativas com uso de tecnologias
digitais", tem como pesquisadora responsavel Diene Eire de Mello, cadastrado CAAE
no53275621.4.0000.5231, submetido em 21/12/2021. Os motivos da solicitacdo de emenda se devem a
inclusdo de outras instituicdes coparticipantes para o desenvolvimento da pesquisa como segue: Colégio
Estadual Osmar Guaracy Freire, Municipio de Apucarana- Pr, NRE - Apucarana; Escolas vinculadas a
Secretaria Municipal de Educacdo - Municipio de Ourinhos-SP; Escolas vinculadas a Secretaria Municipal
de Educacdo do Municipio de- Londrina 1)Escola Municipal Geni Ferreira - Educacao Infantil e Ensino
Fundamental; 2)Escola Municipal Norman Prochet - Ensino Fundamental 3)Escola Municipal Jodo XXIII 4)
Escola Municipal Professor Juliano Stinghen 5) Escola Municipal Reverendo Odilon Gongalves Noceti 6)
Escola Municipal Prof. José Gasparini 7) CMEI Laura Verginia de carvalho Ribeiro As escolas selecionadas
de Londrina fazem parte do Programa Residéncia Pedagdgica, do qual a Universidade Estadual de Londrina
(UEL), do Centro de Educacéo e Artes (CECA), sob a coordenacao da professora Dirce Foletto de Moraes.
Ressalta-se que os objetivos da pesquisa e os instrumentos de coleta de dados néo serao alterados,
mantendo os mesmos critérios estabelecidos no projeto Ambiéncias Formativas com uso de Tecnologias."

Consideracoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Foram apresentadas as declaracdes de concordancia da Secretaria Municipal de Educacédo dos municipios
de Londrina, Ourinhos, Apucarana devidamente assinadas.

Recomendagodes:

Né&o ha.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Aprovada a emenda.
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