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RESUMO

A concepcéo de que a aprendizagem se da apenas por meio de um curriculo fixo, tem levado
o Ensino de Matematica, durante anos, a aplicar abordagens diretivas que ndo valorizam os
conhecimentos previos dos alunos, promovendo nenhuma ou pouca interacdo na sala de aula.
Por outro lado, as Metodologias Ativas tem como premissa que o aprendiz constroi o seu
proprio conhecimento. Entretanto, ao se tentar trazer a metafora de jogos para a sala de aula, o
educador pode apenas reproduzir metodologias diretivas baseadas na memoriza¢do. Com isto,
torna-se um grande desafio para o Educador contemporaneo implantar as metaforas de
games(gamificacdo) em uma perspectiva interativa. Desta forma, esse trabalho se propde a
fornecer contribuices para a compreensdo da gamificacdo sob esta perspectiva no contexto
da aprendizagem do campo aditivo nos anos iniciais. Assim, propomos um redesenho dos
conceitos tradicionais da gamificacdo na visdo sociointeracionista, verificando como ocorrem
as contribuicdes de uma Sequéncia Didatica Gamificada (SDG) sob esta perspectiva,
buscando identificar se a gamificacdo, na perspectiva proposta, contribui na aprendizagem do
campo aditivo. A pesquisa realizou-se por meio de um enfoque qualitativo com abordagem da
pesquisa-intervencao, utilizando a observagao participante fundamentada, o diario de campo e
materiais audiovisuais (fotos, videos e atividades escritas) na coleta de dados, bem como, a
analise de contetdos com relacdo aos dados coletados. Os resultados desta pesquisa mostram
que os alunos avangaram na compreensdo da resolucdo de problemas envolvendo os
significados relacionados ao campo aditivo, em particular, na compreensdo dos conceitos de
juntar, acrescentar retirar, separar, comparar e completar quantidades por meio de uma SDG
concebidos a partir dessa proposta. Como produto desta pesquisa, elaboramos uma SDG
baseada na histdria dos trés porquinhos, para uso dos professores no Ensino Fundamental |.

Palavras — chave: Gamificag&o. Sociointeracionismo. Campo Aditivo.



ABSTRACT

The concept that learning takes place only through a fixed curriculum has led Mathematics
Teaching, for years, to apply directive approaches that do not value the students' prior
knowledge, promoting little or no interaction in the classroom. On the other hand, Active
Methodologies are based on the premise that the learner builds his own knowledge. However,
when trying to bring the metaphor of games to the classroom, the educator can only reproduce
directive methodologies based on memorization. With this, it becomes a great challenge for
the contemporary Educator to implement the metaphors of games (gamification) in an
interactive perspective. Thus, this work aims to provide contributions to the understanding of
gamification under this perspective in the context of learning the additive field in the early
years. Thus, we propose a redesign of the traditional concepts of gamification in the socio-
interactionist view, verifying how the contributions of a Gamified Didactic Sequence (SDG)
occur under this perspective, seeking to identify whether gamification, in the proposed
perspective, contributes to learning in the additive field. The research was carried out through
a qualitative approach with a research-intervention approach, using reasoned participant
observation, the field diary and audiovisual materials (photos, videos and written activities) in
data collection, as well as the analysis of content with respect to the collected data. The results
of this research show that students advanced in understanding problem solving involving the
meanings related to the additive field, in particular, in understanding the concepts of joining,
adding, removing, separating, comparing and completing quantities through a SDG conceived
from of this proposal. As a product of this research, we developed a SDG based on the story
of the three little pigs, for use by teachers in Elementary School I.

Keywords: Gamification. Sociointeractionism. Additive Field.
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INTRODUCAO

De acordo com D’Ambrosio (2009), a Matematica constitui-se numa estratégia
desenvolvida pela espécie humana ao longo de sua historia para explicar, entender, manejar e
conviver com a realidade e com seu imaginario dentro de um contexto natural e cultural, o
que evidencia a relevancia em lidarmos com este saber desde a infancia.

No que se refere a aprendizagem de Matemaética das criancas, nos remetemos ao fato
de que ainda ha a concepcdo, no ambito de muitas escolas, de que elas aprendem
Matematica por meio de um curriculo fixo, organizado por grau de complexidade dos
contetdos, com pouca ou nenhuma interacdo e valorizagdo dos conhecimentos prévios dos
alunos.

No entanto, abordagens neste sentido divergem do contexto natural e cultural que
estas tém vivenciado, pois com o advento da cibercultura, observamos mudangas na forma
como lidamos com a informagéo e o conhecimento.

Conforme Lévy (1996), estas tem possibilitado uma nova relacdo com o saber, sendo
este mais difuso, descentralizado, sem hierarquias pre-definidas e mais personalizado.
Assim, observamos a necessidade de se promover mudangas no cenario educacional, para
lidar com esta nova relagéo de acesso a informacdo e ao conhecimento.

Schelemmer e Lopes (2016) identificam que é possivel perceber em criangas e
jovens que vem se desenvolvendo em interagdo com as tecnologias, mudangas profundas na
forma como se apropriam e se inserem na cultura. Neste sentido, justificam o uso da
gamificacdo numa perspectiva sociocultural, pois esta é uma Metodologia Ativa baseada nas
ideias de Bacich e Moran (2018), que pressupde a utilizacdo de elementos tradicionais
encontrados nos games, inseridos em atividades ndo diretamente associadas a estes, mas
com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacéao.

A inquietacdo a cerca dos processos que envolvem o ensino e a aprendizagem
surgem muito cedo em minha trajetoria académica, onde cursei 0 Ensino Médio na
modalidade Normal, posteriormente ja cursando a Licenciatura em Matematica na
Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — Campus Arapiraca, onde houve uma grande
identificacdo com a pesquisa em Educacdo Matematica, o que me levou a buscar uma
especializacdo em Educacdo Matematica, a qual cursei no Centro Universitario Cesmac,

momento no qual as metodologias de ensino com as Tecnologias Digitais da Informacdo e
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Comunicagdo (TDIC), o que culminou na busca pela especializacdo em Estratégias
Didaticas Com uso das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo na Educacao Basica.

Atrelado a este percurso académico, envolve-se minha trajetoria profissional na
Educacdo, como professora da educacdo Basica nas séries iniciais e, nesta busca por
oportunizar aos estudantes aos quais leciono experiéncias de aprendizagem de qualidade, no
ano de 2017 estando presente como ouvinte no VIII EPEAL (Encontro de Pesquisa em
Educacdo de Alagoas), a pesquisadora tomou conhecimento, através da mesa redonda 5
intitulada: ‘Games e Gamificacdo na Educa¢do’, com participagdo da Prof.* Dra. Lynn
Alves, Prof. Dr. Fernando Silvio C. Pimentel, Prof. Me. Glauber Brito e o Prof. Dr. Luis
Paulo Leopoldo Mercado, da Metodologia Ativa de ensino denominada Gamificacédo, a
partir dai, iniciou-se um olhar para esta metodologia, na qual houve uma grande
identificacdo pessoal por parte da pesquisadora.

Iniciando assim, um grande questionamento por parte da mesma: de que modo a
Gamificacdo na perspectiva sociointeracionista pode contribuir para a aprendizagem do
campo aditivo nos anos iniciais? Assim, visando garantir a aprendizagem dos alunos do 3°
ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do municipio de Campo Alegre — AL,
neste campo conceitual. Desta forma, tal percurso culminou na elaboracdo do Projeto de
Pesquisa submetido ao Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Matematica (PPGECIM)
no ano de 2018.

Acreditando na hipdtese de que a gamificacdo sob a perspectiva sociointeracionista,
contribui para a aprendizagem do campo aditivo nos anos iniciais e, com vistas a responder
tal questionamento, estabeleceu-se como objetivo geral investigar estas contribuicGes, por
meio dos seguintes objetivos especificos: propor um redesenho dos conceitos tradicionais da
gamificacdo em uma perspectiva sociointeracionista e verificar como as contribuicdes de
uma SD gamificada sob a perspectiva sociointeracionista impacta na aprendizagem do
campo aditivo nos anos iniciais.

Em 2019, ja como discente do PPGECIM, a pesquisadora participou do Encontro
Nacional de Educacdo Matematica em Cuiaba —MT, onde tomou conhecimento de trabalhos
de pesquisa envolvendo narrativas infantis, gerando uma inquietude nas possibilidades de
implementacdo da histéria dos Trés Porquinhos como narrativa associada a pesquisa,
incorporando-a no desenvolvimento do Produto Educacional associado a este trabalho.

Diante do exposto, apresentamos a seguir a organizacao deste trabalho, onde faremos

no primeiro se¢cdo uma breve discussdo entre as linhas gerais que demarcam esta pesquisa,
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percorrendo uma breve revisdo bibliografica, delineando alguns dos trabalhos e pesquisas
anteriores desenvolvidas no Banco de Teses e Dissertacbes da CAPES, bem como
discutiremos a Teoria dos Campos Conceituais, baseada nas idéias de Vergnaud (1989)
junto a perspectiva sociointeracionista de Vygotsky (1991) e sua implementagdo na
aprendizagem do campo aditivo por meio de elementos de jogos.

Em seguida, na secdo 2, buscaremos discutir o marco teorico a qual subsidiamos esta
pesquisa, discutindo a gamificacdo e sua origem, conforme as idéias de Brazil (2017),
Deterning (2011) e Zichermann e Cunningham (2011) e seu desenvolvimento no cenério
educacional, nas discussbes de pesquisadores como Fardo (2013), Kapp (2012), Pimentel
(2018), Schlemmer (2014), bem como propomos um redesenho dos conceitos tradicionais
da gamificacdo em uma perspectiva sociointeracionista, idealizada por Vygotsky (1991),
que compreende o aprendizado das fungdes psicoldgicas superiores por meio da interagéo.

Na secdo 3, discutiremos a metodologia de pesquisa e a pautamos em Creswell
(2009) e Sampieri, Collado e Lucio (2013), com uma abordagem de pesquisa-intervencao
baseado em Rocha(2003) e Galvéo e Galvédo (2017), desenvolvida em uma escola publica do
municipio de Campo Alegre — AL, com estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental I, bem
como, apresentamos os instrumentos de coleta dos dados a qual utilizamos: a observacédo
participante fundamentada em Thiollent (1947), o diario de campo e materiais audiovisuais
(fotos, videos e atividades escritas), ainda conforme Sampieri, Collado e Lucio (2013).

Na secdo 4, apresentamos a analise dos dados, utilizou-se a analise de contetdos de
Bardin (2006). Onde verificamos a compreensdo dos estudantes no campo aditivo por meio
da resolugdo de um problema proposto sem a Gamificacdo como metodologia de ensino,
posteriormente, analisamos o desenvolvimento dos estudantes no processo da SDG em
categorias, na primeira categoria buscamos observar a compreensdo dos significados de
juntar e acrescentar na etapa/ nivel 1 da SDG, na segunda categoria observamos a
compreensdo dos significados de retirar e separar na etapa/ nivel 2 da SDG, na terceira
categoria observamos o desenvolvimento da compreensdo dos significados comparar e
completar quantidades, por foi verificamos no Desafio Final se os alunos desenvolveram a
habilidade de mobilizar conceitos para a solucdo de problemas do Campo Aditivo e
propomos a producéo de problemas para a turma.

Assim, elencamos nas consideracOes finais os desafios enfrentados neste percurso
em meio a Pandemia da Covid 19, identificamos o alcance da hipotese, respondemos ao

problema de pesquisa proposto, verificando os objetivos acima descritos.
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1. O CENARIO DA PESQUISA NA PERSPECTIVA DO
SOCIOINTERACIONISMO.

No presente secdo, discutiremos as linhas gerais que demarcam esta pesquisa,
percorrendo uma breve revisao bibliografica, delineando alguns dos trabalhos e pesquisas
anteriores desenvolvidas dentro deste campo de pesquisa, bem como observamos as
caracteristicas que se assemelham a este trabalho, explicitando sua importancia neste

cenario.

1.1 Educacao, Tecnologias e Sociedade Contemporanea.

Barros, Francisco e Fireman (2017, p. 118), identificam que, “a procura por novas
possibilidades midiaticas de comunicacdo é uma demanda por parte da atual conjuntura
politica, social e econdmica”, evidenciando novas formas de comunicagdo, expressas por
meio das relacdes sociais e culturais na sociedade contemporanea e como uma realidade que
tem ganhado cada vez mais destaque.

Sendo o homem fruto de suas relacbes com o0 meio, saber lidar com as exigéncias
desta sociedade torna-se imprescindivel a sua integracdo e atuacdo. Pensando nisto, Kensky
(2012, p.36) indica que “a capacidade de participar efetivamente da rede, na atualidade,
define o poder de cada pessoa em relagdo ao seu proprio desenvolvimento e conhecimento™.
Neste sentido, destacamos que tais exigéncias pressupdem capacidades humanas que por
vezes ndo sao intrinsecas e precisam ser aprendidas.

Neste cenario, a educacdo apresenta-se como um fenébmeno necessario, capaz de
promover a construcdo destas capacidades humanas e de suas relagdes sociais e culturais,
pois “através dela, 0 homem assegura a continuidade dessa evolu¢do como espécie pensante
e construtora” (FARDO, 2013, p.25), permitindo ao mesmo apropriar-se do conhecimento
historicamente construido, dando-Ihe significado para o seu uso mediante a pratica social.

Partindo da necessidade de buscarmos uma educacdo de qualidade que vise a
formagéo integral do cidaddo Santana, Pinto e Costa (2017, p.18) apontam para o potencial
das TDIC neste cenario e refletem sobre o trabalho pedagdgico na sociedade

contemporanea:

Atualmente, ja ndo se questiona o potencial das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo (TIC) na educacdo, mas [...] para utiliza-las pedagogicamente
e realizar um trabalho voltado para o respeito a diversidade sociocultural e o
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias na sociedade
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contemporénea, assim como as mudancas curriculares que possam
promover praticas voltadas ao desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa.

Desta forma, observamos que através da ressignificacdo das TDIC, bem como do
papel dos agentes no contexto educacional, pode-se oportunizar ao aprendiz experiéncia em
relacionar meio social e aprendizagem, contemplando o contexto sociocultural e a promogéo
de habilidades necessarias ao seu convivio nesta sociedade.

Sobre o papel da escola, Kensky (2012) nos diz que esta precisa assumir a formacao
de cidaddos para a complexidade do mundo e dos desafios que ele propde, reflete ainda
sobre o papel do professor contemporaneo, afirmando que este se torna agente
transformador da préatica pedagdgica, assumindo uma postura critico-reflexiva diante de suas
acdes e das necessidades de seus alunos.

Tais reflexdes apontam para a necessidade de se modificar o trabalho pedagdgico, a
fim de possibilitar a integracdo entre ensino, sociedade e tecnologia. Com isto, é possivel
refletimos sobre a necessidade da construgdo de um professor, que busque propostas de

ensino-aprendizagem alternativas em consonancia com as mudancas oriundas da sociedade:

Nessa nova realidade, professores e alunos precisam dominar diferentes
linguagens, que vao da fluéncia tecnol6gica ao dominio de idiomas, para que
possam sair do cerco fechado da sala de aula e do ambiente escolar para
conectarem-se com o0 mundo. (KENSKY, 2012, p. 104)

Neste sentido, as Metodologias Ativas, segundo Moran e Bacich (2018), surgem
como estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construgédo
do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida, sendo as aulas
roteirizadas (gamificacdo) cada vez mais presentes na escola, promovendo uma
aprendizagem mais proxima da vida real.

A gamificacdo, conforme Kapp (2012) conceitua engaja pessoas,motiva a agéo,
promove a aprendizagem e a resolugéo de problemas, possibilitando o desenvolvimento de
maneira prazerosa e em consonancia com as necessidades destes sujeitos de aprendizagem.
Para tanto, observamos o seu surgimento no cenario educacional como uma proposta
pedagodgica, que pode promover a aprendizagem buscando a integracdo entre ensino,
sociedade e tecnologia, discutiramos na se¢do 1.2 estudos recentes relacionados a esta
pesquisa.

1.2 Gamificacdo na perspectiva sociointeracionista: pesquisas realizadas entre
2017 a 2021 registradas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD).
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O uso da gamificagcdo no cenario educacional ¢ uma inovacdo pedagdgica que vem sendo

implementada em acdes e pesquisas nos Ultimos anos. Pensando nisto, realizou-se uma busca no

Banco de Teses e Dissertacfes da Capes (BDTD) com vistas a identificacdo dos trabalhos mais

recentes. Neste sentido, o quadro a seguir, retrata as principais discussdes neste campo de pesquisa e

na area de conhecimento de Ensino de Ciéncias e Matematicas, no periodo de 2017 a 2021, uma vez

que trata-se das discussdes mais recentes, nas quais foram identificadas 19 pesquisas a partir da

palavra-chave ‘gamificagdo’, onde selecionamos aquelas que tratavam especificamente do uso da

Gamificacdo para o ensino de Matematica na Educacdo Baésica, totalizando 5 estudos os quais

descrevemos a seguir:

Quadro 1 - Teses e Dissertactes da BDTD (gamificacio).

TITULO AUTOR ANO | PUBLICO OBJETIVO
Gamificacao e | Marcelo 2017 | Pesquisa Fazer reflexbes a respeito
educacao dos Santos bibliografica | das possiveis relagdes entre a
Matematica: uma | Gomes gamificacdo e a teoria das
reflexdo pela 6ptica situacdes didaticas
da teoria das
situacOes didaticas.
Gamificagdo  no | llson 2019 |5° ano | Analisar a estratégia da
ensino de | Mendonca matutino do | gamificacdo aliada aos
Matemética: Soares Ensino dispositivos moveis como
aprendizagem do | Prazeres Fundamental | mediadores para o ensino-
campo I aprendizagem da
multiplicativo. Matematica.
Gamificacdo como | Joarez José 2019 | Alunos de | Contribuir para que 0s
proposta para o | Lealdo trés turmas de | professores tenham mais
engajamento de | Amaral um  MOOC | uma alternativa para
alunos em MOOC (Massive conseguir atrair o foco,
sobre educacao Open Online | promover o0 engajamento e
financeira escolar: Course) sobre | dar mais responsabilidade e
possibilidades e assuntos  de | autonomia aos alunos e
desafios para a educacéo ainda aumentar a
educacao financeira possibilidade de que se
Matemética. consiga realizar de forma
mais efetiva nas escolas
publicas o processo de
ensino e  aprendizagem
estudando, criticando e
debatendo  assuntos  de
extrema relevancia, mas que
ndo tém tempo dentro dos
curriculos escolares.
0] ensino de | Marlon 2019 | 9°anodeuma | Apontar e de analisar
Matemética, a | Tardelly Escola percursos metodoldgicos
neurociéncia e os | Morais publica da | para a préatica pedagdgica de
games: desafios e | Cavalcante rede Matematica, usando alguns
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possibilidades. municipal de | pressupostos da gamificacdo
ensino. e da neurociéncia no ensino
de funcdo quadratica.
Gamificacéo no | Mariana 2020 | 21 estudantes | Identificar as percepcOes de
ensino de | Maria de uma turma | futuros professores sobre as
Matematica  com | Rodrigues de potencialidades e
jogos de Escape | Aiub licenciatura dificuldades para o uso da
ROOM e RPG: em gamificagdo com jogos do
percepcdes  sobre Matematica. | tipo escape ROOM e RPG
suas contribuigdes no ensino de Matematica na
e dificuldades. educacdo bésica, no contexto
de uma disciplina de
graduacao.

Fonte: BDTD (2021).

Realizamos também uma busca no repositério da plataforma Scientific Electronic
Library Online (SCIELO), na qual utilizamos a palavra gamificacdo e também o periodo de
2017 a 2021, obtivemos um total de 17 artigos, dos quais nenhum deles aborda o Ensino de
Matematica na Educacdo Basica.

Desta forma, observamos nas buscas realizadas, que trata-se de um amplo campo de
pesquisa que vem sendo implementado recentemente nas investigacdes em Ensino de
Ciéncias e Matematica e, que ainda precisa ser bastante explorado. No que se refere, ao tema
especifico desse estudo, a dissertacao ‘Gamificacdo no ensino de Matematica: aprendizagem
do campo multiplicativo’, aborda dois dos elementos a qual tratamos neste estudo, a
Gamificacdo na aprendizagem de um Campo Conceitual. No entanto, 0 que propomos para
esta pesquisa é uma abordagem no sentido da perspectiva sociointeracionista, 0 que observa-
se ndo ser tema de nenhuma das tese ou dissertacao apresentadas, caracterizando a relevancia
deste trabalho de pesquisa. Na secdo 1.3, abordaremos a teoria dos Campos Conceituais,

conforme Vergnaud (2013) e a alinhamos a perspectiva sociointeracionista.

1.3 A Teoria Dos Campos Conceituais e A Perspectiva Sociointeracionista

O tratamento dispensado a Educacdo Matematica nos diferentes niveis de educacédo
formal tem avangado positivamente e consideravelmente nos ultimos anos, entretanto, ainda é
comum nos depararmos com uma abordagem fragmentada do ensino, pautada em repeticGes e

memorizagOes. Starepravo (2009) reflete:

A concepcdo de que as criangas aprendem Matemética (bem como 0s
conteidos de outras areas) em uma sequéncia linear de conteldos
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organizados do simples para o complexo, ainda tem fundamentado a pratica
pedagodgica em muitas escolas. (p. 16)

Acreditar que a aprendizagem dos conceitos matematicos se da apenas de maneira
linear reduz o ensino a mera transmissdo de contetdos e, desconsidera as vivéncias e
experiéncias em que o aprendiz esteve em contato com o conhecimento a ser desenvolvido.
Nacarato, Mengali e Passos (2009) apontam para um dos desafios a superacdo deste

paradigma:

[...] o grande desafio que se coloca a escola e aos seus professores é construir
um curriculo de Matematica que transcenda o ensino de algoritmos e
calculos mecanizados, principalmente nas séries iniciais, onde est a base da
alfabetizacdo Matematica. (p.32)

Pensando nisto, apontamos a Teoria dos Campos Conceituais oriunda das ideias do
francés Gérard Vergnaud pensada para o ensino-aprendizagem de Matematica, como “uma
teoria psicolégica e didatica, que tenta incorporar a questdo do desenvolvimento e da
aprendizagem” (VERGNAUD, 2013, p.48), como uma ferramenta a ser incorporada ao
Ensino da Matemaética, pois conforme, Moreira (2002, p.10) a mesma “supde que a
conceitualizacao ¢ a esséncia do desenvolvimento cognitivo”, fornecendo elementos para a
analise das dificuldades dos alunos e, constituindo-se como uma poderosa ferramenta para a
construcao de situacBes-problema (MAGINA, 2011, p.67).

A mesma envolve “um conjunto de situacdes e um conjunto de conceitos, cujo
dominio progressivo envolve uma variedade de conceitos, esquemas e representacdes
simbolicas.” (VERGNAUD, 2013, p.127) que sdo acionados pelo individuo em uma dada
situacdo, sendo estes conceitos uma juncdo de trés conjuntos diferentes C = (S, I, L), ndo

independentes entre si, mas diferentes, onde:

S é o conjunto de situacdes que ddo sentido ao conceito, | € o conjunto dos
invariantes operativos que estruturam as formas de organizacdo da atividade
(esquemas) [...], L é o conjunto de representagdes linguisticas e simbdlicas
(algébrica, gréficos, etc.) que permitem representar 0s conceitos e suas
relagGes [...]. (VERGNAUD, 2013, p. 156).

Observamos que, ao mobilizar um conceito em uma dada situagéo, este se relaciona
a muitos outros a ela associada, delineiam Marques et. al. (2016, p.3), “ha uma relagdo de
reciprocidade entre conceito e situacdo, ou seja, um conceito remete a muitas situacoes e
uma situacao remete a muitos conceitos”.

Moreira (2002) aponta que, esta teoria foi desenvolvida também a partir das ideias de

Vygotsky e, é possivel perceber tal influéncia “na importancia atribuida a interagéo social, a
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linguagem e a simbolizag¢éo no progressivo dominio de um campo conceitual pelos alunos”,

apresentando uma estreita relacédo entre elas.

Vygotsky (1991) aponta que, o aprendizado desperta processos internos, que a

crianca opera somente quando interage com pessoas em seu ambiente e seus companheiros.

Assim, o processo de formacédo de conceitos dentro da perspectiva socionteracionista:

[...] é fundamental no desenvolvimento dos processos psicol6gicos
superiores, é longo e complexo, pois envolve operagdes intelectuais|...]. Para
aprender um conceito & necessario, além das informagdes recebidas do
exterior, uma intensa atividade mental por parte da crianca. Portanto, um
conceito ndo é aprendido por meio de um treinamento mecénico, nem
tampouco pode ser transmitido pelo professor ao aluno (REGO, 2014, p.114)

Sobre o aprendizado da crianca, Vygotsky (1991) elucida que, este esta associado a

niveis de desenvolvimento: ‘real’ referindo-se aos “ciclos de desenvolvimento ja

completados” e ‘potencial’ referindo-se aos ciclos nos quais a crianga necessita de

orientacao:

O nivel desenvolvimento real, que inclui o nivel de desenvolvimento de
funcdes caracteristicas mentais de uma crianga, assume as atividades que as
criangas podem realizar por si mesmas e que sdo indicativos de suas
habilidades mentais. Por outro lado, se for oferecido ajudar ou é mostrado a
ela como se resolve um problema e o soluciona, isto é, se a crianga ndo
consegue uma solucgdo independentemente do problema, mas a atinge com a
ajuda dos outros constitui o seu nivel de desenvolvimento é potencial.
(CARRERA E MAZZARELLA, 2001, p.43)

Com reconhecimento destes fatos de maneira empirica, o autor conceitua a Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP) como a “distancia” entre esses dois niveis, onde estdo as

“funcdes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de maturacao, [...] que

estdo presentes no estado embrionario” e, afirma:

“A zona de desenvolvimento proximal prové psicélogos e educadores de um
instrumento através do qual se pode entender o curso interno do
desenvolvimento. Usando este método podemos dar conta ndo somente dos
ciclos e processos de maturacdo que ja foram completados, como também
daqueles processo que estdo em estado de formagdo” (Vygotsky, 1991,
p.58).

Assim, diante do exposto, observamos que para a Teoria dos Campos Conceituais,

corroborando com a perspectiva sociointeracionista, a ZDP constitui-se ambito cognitivo

onde o professor deve exercer seu papel de mediador entre sujeito de aprendizagem e objeto

de conhecimento, pensando estrategicamente em situacdes que devem ser apresentadas no

momento certo, atuando conforme Moreira (2002), como “provedor de situacOes
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problemdticas frutiferas, estimuladoras da interacdo sujeito-situacdo que leva a ampliacdo e
a diversificag¢do de seus esquemas de acdo, ou seja, ao desenvolvimento cognitivo” (p.22.

No que se refere as operagfes Matematicas, Vygotsky (1991) aponta para o fato de
que seu dominio fornece as bases para o desenvolvimento subsequente de varios processos
internos no pensamento das criangas, 0 que caracteriza a necessidade de se propiciar a
aprendizagem deste contetido ainda na infancia.

Moretti e Souza (2015) destacam que, as primeiras nocOes relativas as operacdes
basicas podem ser exploradas logo nas primeiras atividades propostas envolvendo
quantidades as criancas, pois estas as vivenciam em diversas situagdes presentes no contexto
social a qual estdo inseridas, trazendo-as como conhecimento prévio para o ambiente
escolar.

Além disto, “os conceitos de adi¢do ¢ subtracdo entram em cena desde cedo, nos
anos iniciais do Ensino Fundamental” (ETCHEVERRIA, 2010, p. 3) e, constituem o Campo
de Estruturas Aditivas que sdo “um conjunto de situagdes que requerem para a sua resolucdo
uma operacao de adicao ou subtracdo ou as duas combinadas” (MAGINA, 2011, p. 68).

A saber, discutiremos a seguir, o campo aditivo e, como se da a aprendizagem deste

campo nas seéries iniciais quando associada aos elementos de jogos.

1.4  Aprendizagem do campo aditivo por meio de elementos de jogos nas

séries iniciais.

Em relacdo aos jogos e seu uso no campo da educacdo Matematica, Starepravo
(2009) aponta para uma vasta literatura, que delineiam o papel dos jogos na educagéo
Matematica, bem como aponta para sua importancia na resolucdo de problemas e a

valorizacdo dos conhecimentos prévios:

Os jogos exercem um papel importante na construcdo de conceitos
matematicos por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar as
criangas constantemente diante de situacfes-problemas, os jogos favorecem
as (re) elaboragdes pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. (p.19)

A autora reflete ainda sobre a importancia do trabalho com estes jogos que envolvam
situacOes-problemas para o desenvolvimento cognitivo, destacando que:

[...] jogos situacdo-problema poderdo provocar conflitos cognitivos
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importantes para a constru¢cdo de nocOes relativas aos nimeros e as
operacOes aritméticas, além de propiciar o desenvolvimento de atitudes
como pesquisa, uso da argumentacdo, o julgamento da validade de
resultados obtidos, etc. (p.30)

Neste caso, a inser¢do dos jogos na educacdo, em especial no ensino de Matematica,
apresenta-se como uma possibilidade para a ampliacdo destes conhecimentos, Dubé e
Keenan (2016, p.2):

Os jogos fornecem desafio e razdo para persistir diante do desafio; isso esta
no coragdo de por que eles continuam a ser um pilar da educacao e por que
o0s educadores de Matematica e os pesquisadores estdo vendo 0s jogos como
uma maneira de aumentar as habilidades iniciais de numeramento.

Desta maneira, acreditamos na importancia do jogo para aprendizagem dos conceitos
matematicos pelas criancas, pois podem favorecer a aprendizagem do Campo Aditivo nas
séries iniciais, uma vez que, oportuniza a crianca relacionar seus conhecimentos prévios a
estes contetidos, bem como na introducdo de novos saberes. E, propomos a utilizacdo de
seus elementos em uma abordagem diferenciada, a gamificagao.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino destas
operagdes, deve iniciar-se a partir do 2° ano do Ensino Fundamental |1 onde por meio da
Unidade Tematica ‘Numeros’, deve buscar o desenvolvimento dos seguintes objetos de
conhecimento: construcdo de fatos fundamentais da adicdo e da subtracdo, problemas
envolvendo diferentes significados da adicéo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar) e problemas envolvendo adigdo de parcelas iguais (multiplicacdo). Nunes, Campos,
Magina & Bryant (2005), destacam que podemos pensar o desenvolvimento deste raciocinio
em trés fases: desenvolvimento da compreensdo da adicdo e subtragdo, compreensdo da
relacdo inversa entre adicdo e subtracdo e desenvolvimento de solucdes para problemas de
raciocinio aditivo.

No Campo Aditivo, podemos identificar trés tipos de situagdes-problemas, segundo
Magina (2011, p.67), conceitua que podem ser de composicdo “aqueles em que duas partes
se juntam para formar um todo, podendo a situacdo variar se o total e uma das partes for
conhecidos e se perguntar sobre a outra parte”, de transformacéo “sao aqueles que t€ém um
estado inicial, uma transformagdo (positiva ou negativa) e um estado final” ou de
comparacao “podem ser de relagdo estatica entre dois todos ou de relagdo dindmica, quando
¢ dada a relagdo entre dois todos e apenas um ¢é conhecido”, tal classifica¢do possibilita ao

professor a compreensao das situacdes-problemas propostas e da complexidade que envolve
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este Campo conceitual.

Desta forma, acreditamos que o uso dos elementos de um jogo pode ser pensado
como ferramenta pedagdgica a ser implementada e proposta durante estas fases nas
situacdes-problemas propostas. Para tanto, refletiremos sobre uma proposta de ensino de
resolucdo de problemas com os conceitos introdutorios de adi¢do e subtragdo, nas séries
iniciais, atraves da proposicdo de uma Sequencia Didatica Gamificada (SDG) pautada na

perspectiva sociointeracionista.
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2. GAMIFICACAO NA PERSPECTIVA SOCIOINTERACIONISTA.

Nesta sec¢éo, discutiremos o surgimento da Gamificacdo como proposta oriunda do
meio comercial e seu desenvolvimento no cenario educacional e, iremos propor um
redesenho dos conceitos tradicionais da gamificagdo em uma perspectiva

sociointeracionista.

2.1 O conceito de gamificacao e o cenério educacional

As discussdes sobre Gamificacdo tem inicio em meados dos anos 80, onde o
compartilhamento de informagdes associados a Web 2.0 impulsionou o mercado e sua
inser¢do para um mundo interconectado e cada vez mais fluido, Brazil (2017) reflete, que
este fato coincide com a expansdo e a afirmacdo de um capitalismo cognitivo, momento
onde os processos de producdo se tornam cada vez mais ageis e interconectados. Desta
forma, atrelamos o seu surgimento inicial a demanda da sociedade em lidar com esta nova
forma de disposicao do conhecimento vinculando seu uso a manutenc¢édo do capital.

Sobre o termo Gamifica¢dao, Deterding (2011, p.2) a conceitua como “o uso de
elementos de design de games em contextos ndo game”, apresentando-a de forma suscinta.
Os autores Zichermann e Cunningham (2011, p.14) a definem como “o processo de utilizar
0 pensamento e as mecanicas dos games para envolver usudrios e resolver problemas”,
enfatizando o envolvimento dos usuarios e a finalidade de resolver problemas. BURKE
(2016, p.4) afirma que “a gamificagdo gira em torno de envolver as pessoas em um nivel
emocional e motiva-las a alcangar metas estabelecidas”, trazendo a motivagdo como parte
do processo.

Ao analisarmos os conceitos para o termo Gamificacdo propostos por estes autores,
evidenciamos a presenca de aspectos importantes para promocao da aprendizagem, tais
como: envolvimento com a proposta, a resolucdo de problemas e a motivacdo. Pimentel
(2018, p. 169) ressalta que “com a reflexdo de aplicagdes que estdo sendo desenvolvidas no
meio coorporativo, a gamificacdo também ganha espaco e atuacdo em pesquisas na area
educacional”.

Assim, observamos um movimento onde a mesma tem sido proposta neste contexto
como forma de propiciar o aprendizado, com 0 ganho de espa¢o neste cenario e 0 aumento

das pesquisas relacionadas ao tema, observamos uma tendéncia para modificacdes neste
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sentido em relagdo ao conceito atribuido ao termo.

Nas discussdes de pesquisadores como Alves (2014), Brazil (2017), Deterning
(2012), Fardo (2013), Kapp (2012), Pimentel (2018), Schlemmer (2014), Zichermann e
Cunningham (2011), relacionadas a Gamificacdo no cenario educativo, é possivel
identificarmos algumas convergéncias, onde ambos destacam que a mesma € oriunda do
mundo empresarial e que foi associada inicialmente a este cenario por sua capacidade de
motivar e engajar pessoas na busca de solucdes para problemas reais.

Além disto, é possivel observarmos na maioria das definicbes defendidas por estes
(as quais discutiremos a seguir), a busca por evidenciar o aprendiz, o cenario educativo e a
aprendizagem. No entanto, observamos que ainda ha divergéncias em relagcdo ao conceito
quando associado ao contexto educacional.

Em Kapp (2012), temos a gamificacdio como “o uso de mecanicas, estética e
pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas”, o mesmo introduz ao termo aspectos relacionados a aprendizagem
contemplando-a em sua definigéo.

Os autores e pesquisadores em educacdo Schlemmer e Lopes (2016) percorrem um
caminho pautado em discussdes anteriores e, definem que a gamificacdo na educacao busca
“utilizar mecanicas, dinamicas, estilo e pensamento de jogos em contextos educacionais
como meio para a resolucdo de problemas e engajamento dos sujeitos da aprendizagem”,
assim, associam ao termo a figura do aluno como ‘sujeito de aprendizagem’.

Ainda neste sentido, observamos uma preocupacdo em delimitar o termo ao cenario
educativo, levando-o para além da motivacdo e do engajamento em Pimentel (2018, p.78)
que a conceitua como “Gamificagdo ¢ o processo de utilizagdo da mecanica, estilo e o
pensamento de games, em contexto ndo game, COMO meio para engajar e motivar pessoas,
objetivando a aprendizagem por meio das interagdes entre pessoas, com as tecnologias e
com o meio”, enfatizando como objetivo a aprendizagem, insercao da interagdo entre os
sujeitos e com o meio.

De fato, percebermos que ainda ha um longo caminho a ser percorrido e, que apesar
de ndo existir uma definicdo especifica amplamente aceita do termo “gamifica¢do”, ¢
possivel observarmos que a maioria das definicdes compartilham certas caracteristicas.

Mesmo que o conceito associado a Gamificacdo na educacdo nao seja um consenso
entre os pesquisadores da area, observamos em suas discussdes, que ambos concordam com

o fato de que, a gamificacdo ndo trata-se necessariamente do uso de games, mas dos
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aspectos relacionados a estes nos diversos ambientes de aprendizagem, onde por meio da
interacdo, seja entre pessoas ou com o meio, busca-se um objetivo.

Quanto ao uso das TIC no processo de gamificacdo no cenario educacional, Roza
(2018) destaca o seu papel como “instrumentos de apoio ao processo de aprendizagem”,
atuando como meio de modificagdo da natureza social, ndo sendo uma prerrogativa para a
sua aplicagdo. Entretanto, Fardo (2013, p.61) defende que elas sdo “capazes de permitir
aplicagdes mais eficientes e proveitosas através de seus recursos”, favorecendo a promogao
da aprendizagem e a integracdo com escola e sociedade.

Pensando nisto, retomamos aqui o fato de que a utilizacdo da gamificacdo como
estratégia pedagdgica no ambito educacional, como discutido anteriormente, tratar-se de
uma pratica recente e, sua utilizacdo no ambito do Ensino Fundamental | nesta pesquisa, se
dara por uma préatica baseada em evidéncias.

Lynn e Coutinho (2016) refletem sobre esta pratica no cenario educacional e,
apontam que “os vestigios, sinais, indicios, entre outros aspectos que emergem do discurso
dos sujeitos por um pesquisador de base qualitativa, constituem evidencias que compdem o
cenario de investigacdo e que contribuem para compreender o fendmeno pesquisado”. Pois,
acreditamos que as contribuicBes das praticas pedagdgicas fundamentadas no uso dos jogos
neste contexto, podem apontar caminhos para motivar as criancas e promover a
aprendizagem em atividades gamificadas quando na perspectiva sociointeracionista.

Diante do exposto, buscando promover a associacdo das TIC ao contexto
educacional, reconhecendo seu papel na relagdo homem, tecnologia e sociedade
contemporanea, propomos uma investigacdo na subsecdo 2.2 sobre os desafios, limites e
possibilidades da Gamifica¢do dentro da perspectiva sociointeracionista, onde “o homem ¢
considerado enquanto corpo e mente, enquanto ser biolégico e ser social, membro da

espécie humana e de um processo historico-cultural” (MIRANDA, 2005, p. 10).

2.2 Gamificacéo no cenario educativo e a perspectiva Sociointeracionista

O aumento significativo nas pesquisas sobre jogos e educacao, trouxe possibilidades
e construgdo de propostas pedagdgicas ressignificadas no cenario educacional, tendo o jogo
como base para promogdo de situacdes de aprendizagem. Petry (2016) aponta que 0 jogo €
tido como um objeto caracteristico da cultura pds-moderna e capaz de ressignifica-la. Desta
forma, tem sido utilizado para promocdo da aprendizagem e a ressignificagdo de

intervencgdes no cendrio educativo.



28

Alves e Coutinho (2016, p. 9) destaca o crescimento do mercado de games como
objeto-cultural para a educacéo e, consequentemente, suas contribuicdes para o aprendizado
dos jogadores. Assim, a partir destas contribui¢cfes, emerge a gamificacdo como proposta
pedagogica, derivada da popularidade dos games e de todas as possibilidades inerentes de
resolver e potencializar aprendizagens (TOLOMEI, 2017), evidenciando o avango deste
objeto-cultural no cenario educativo.

Um dos aspectos que diferencia games e gamificacdo € o fato de que esta busca
solucionar problemas reais, ao passo que “a experiéncia do jogo se caracteriza pelo
distanciamento da realidade cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 23), 0 que aponta para
objetivos distintos na utilizacdo destes como proposta pedagogica.

A utilizacdo da gamificacdo na educacdo pode estar associada a perspectivas de
aprendizagem diferentes, que por meio dos elementos associados a ela, podem ter uma
vertente comportamentalista e reducionista baseada em PBL (points, badgets and
Ieaderboardss) ou sociointeracionista baseada em colaboracéo e interagdo. Como podemos

observar Schlemmer (2014) aborda a questéo e reflete que:

A gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas:
enquanto persuasdo, estimulando a competicdo, tendo um sistema de
pontuagdo, de recompensa, de premiacdo etc., 0 que do ponto de vista da
educacdo reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista; e enquanto
construcdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, missdes,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educagéo
nos leva a perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica

(p.77)

Considerando ambas as perspectivas citadas, propomos a escolha de elementos que
impulsionem um comportamento cooperativo e colaborativo, no sentido de estimular na
crianca o desenvolvimento da aprendizagem de maneira autdnoma, pois “a aprendizagem
cooperativa e colaborativa e a autodidaxia, [...], significa essencialmente pensar por si
mesmo: a autonomia” (BELLONI, 2008, p. 735), propiciando o desenvolvimento do sujeito
de aprendizagem, uma vez que, na perspectiva sociointeracionista, desenvolvimento e
aprendizado estdo intrinsecamente ligados.

A gamificagdo na perspectiva sociointeracionista emerge como uma realidade
possivel, uma vez que, entende o homem “um ser bioldgico a0 mesmo tempo que um
individuo social” Lévi-Strauss (2009, p.1) e, considera o desenvolvimento do conhecimento
humano como uma construgdo empirica de signos e significados, que impulsionam o

aprendizado, por meio da interagdo entre sujeitos e com o meio.
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Sobre signos e significados Miranda (2005, p.22) afirma que, “Signos s3o estimulos
auxiliares intencionais, por meio dos quais as operacOes psicoldgicas se tornam
qualitativamente superiores, até que o sujeito passa a os dispensar”, uma vez que, construiu
significados, que sdo “conhecimentos socialmente elaborados acerca do mundo real”.

Desta forma, entendemos e conceituamos a Gamificacdo na perspectiva
sociointeracionista como a utilizagdo fora do jogo de seus elementos como instrumentos de
mediacdo para a construcao de signos e significados na Zona de Desenvolvimento Proximal,
a fim de promover o aprendizado dos conhecimentos historicamente construidos e
consequentemente o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores nos sujeitos de
aprendizagem. Para tanto, discutiremos na subsecéo 2.3 os elementos que compdem o0 jogo e

sua abordagem na perspectiva sociointeracionista.

2.3 Games, gamificacdo e elementos na perspectiva sociointeracionista.

A ideia de que os games ou atividades gamificadas favorece o engajamento dos
estudantes em atividades escolares [...] é inevitavel, porque o uso dos games pode aproximar
0 processo de aprendizagem do estudante a sua prépria realidade. (TOLOMEI, 2017, p.
149), caracterizando o surgimento de propostas pedagogicas, tendo o jogo como artefato
cultural presente nas abordagens.

Vale destacar que games e gamificacdo sdo diferentes objetos de estudo, iremos nos
deter a Gamificagdo que “se ocupa, entdo, de analisar os elementos que estdo no desing de
jogo [...], adaptando-os para aplicagdes que, normalmente, ndo sdo consideradas jogos.”
(SCHELEMMER e LOPES, 2016, p.187). Desta forma, os abordaremos na viséo de alguns
autores e 0s conceituaremos na perspectiva sociointeracionista.

A designer de jogos McGonigal (2011) em seu livro ‘Realidade em Jogo: Por que os
games nos tornam melhor e como eles podem mudar o mundo’, nos leva a refletir sobre a
habilidade que possuimos de identificar quando estamos jogando e atrela ao fato que todo
jogo possui quatro caracteristicas: metas, regras, sistema de feedback e participacéo

voluntaria. Atribuindo a estes os seguintes significados:

A meta é o resultado especifico que os jogadores véao trabalhar para
conseguir [...]. As regras impdem limitac6es de como os jogadores podem
atingir a meta[...]. O sistema de feedback indica aos jogadores o quédo perto
estdo de conseguir atingir a meta[...]. A participacdo voluntaria exige que
cada um dos jogadores aceite, consciente e voluntariamente, a meta, as
regras e o feedback (MC GONIGAL, 2011, p.30).
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Sdo estas caracteristicas que permitem ao jogador identificar quando esta em um
contexto de jogo, além disto, para ela os demais aspectos atribuidos como elementos de um
jogo, funcionam apenas para impulsiona-los tornando a experiéncia mais prazerosa.

Numa abordagem sociointeracionista, as metas constituem-se em resultados
especificos que podem ser compreendidos como o aprendizado a ser alcancado dentro da
atividade gamificada.

Miranda (2005) identifica que as regras na perspectiva sociointeracionista
“favorecem a aquisi¢do de comportamentos mais avangados, uma vez que impulsionam e
fazem surgir atitudes novas, condizentes com o objeto imaginario” (p.16). Assim, em uma
abordagem gamificada as regras sdo signos que pautaram o comportamento dos sujeitos de
aprendizagem na busca pela construcéo dos significados. Machado e Santos (2015, p. 132),
nos dizem que “a crianca durante o seu desenvolvimento, passa de uma linguagem
egocéntrica para uma linguagem social em que o outro tem papel essencial na concretizacdo
da agd0”, nesta proposta o sistema de feedback deve propiciar aos sujeitos de aprendizagem
acompanhar uma experiéncia de atuacdo social em interagdo com o outro.

Vygotsky (1991) conceitua a atividade voluntaria a partir de Lewin, como um
produto do desenvolvimento histérico-cutural do comportamento e como um aspecto
caracteristico da psicologia humana. Portanto, a participacdo voluntaria surge como um
elemento essencialmente humano e que corrobora com a meta, as regras e o sistema de
feedback para uma interagcdo social que possibilite o aprendizado e consequentemente o
desenvolvimento.

Fardo (2013) discute o jogo baseado em Kapp (2012), como um sistema em que 0s
jogadores se envolvem em um conflito abstrato, definido por regras, que resulta em um
resultado quantificAvel, muitas vezes eliciando reagGes emocionais. E, partindo deste

conceito aponta alguns significados relacionando-os a gamificacdo, 0s quais resumimos no

quadro 2:
Quadro 2 - Elementos do jogo e seus significados em Gamificacao.
Elemento Definicéo
Sistema Um conjunto de elementos interconectados, em que 0 que ocorre com um
influencia os outros.
Jogadores A pessoa que interage diretamente com 0 jogo.
Abstrato SituacBes que ndo chegam a ser uma réplica da situacéo real.
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Regras O que é valido ou ndo dentro do espaco do jogo.

Feedback Resposta fornecida ao jogador, normalmente instantanea, clara e direta.
Saida Distingue o jogo da brincadeira, sdo 0s escores, niveis.

guantificavel

Reacao Quantidade de emocGes que fazem parte do processo.
emocional

Fonte: Adaptado a partir de Fardo (2013).

Desta forma, o autor aponta para alguns dos principais elementos dos games

especificados na definicdo de Kapp (2012) como: sistema, jogadores, feedback, entre outros

gue também compdem as propostas gamificadas e ao discutir seus significados, direciona-os

para a Gamificacao.

No quadro a seguir, identificamos o papel destes elemento ao propormos uma

abordagem pautada na perspectiva sociointeracionista:

Quadro 3 - Elementos do jogo e da Gamificacdo na perspectiva sociointeracionista.

Elemento Definicao

Sistema Conjunto de elementos interconectados, em que o que ocorre com um influencia
0s outros, propiciando experiéncias de interacdo com o0 meio social.

Jogadores Sujeitos de aprendizagem que interagem na construcdo de significados.

Abstrato SituacBes imaginarias que permitem aos sujeitos de aprendizagem experiéncia de
comportamentos sociais para construgdo de significados.

Regras Signos que influenciam o comportamento dos sujeitos de aprendizagem na busca
pela construcdo dos significados.

Feedback Resposta das experiéncias de atuacdo social em interacdo com o0 outro aos
sujeitos de aprendizagem.

Saida Distingue o jogo da brincadeira, sdo 0s escores, identificam o0s niveis de

quantificavel

desenvolvimento real dos sujeitos de aprendizagem.

Reacéo

emocional

Quantidade de emocgbes que fazem parte do processo de maturacdo dos
significados na ZDP.

Fonte: A autora.

De acordo com os conceitos discutidos pelo autor, buscamos evidéncias nos

elementos dos games discutidos, que quando em uma abordagem gamificada, podem
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propiciar aos sujeitos participantes uma experiéncia pautada na perspectiva
sociointeracionista.
Em sua tese de doutorado, Brazil (2017, p.21) discute alguns aspectos, semelhancas

<

e diferencas entre Jogos e Gamificagcdo, conceituando o jogo como “uma atividade ou
ocupacdo voluntaria, realizada dentro de certos limites e espaco, de acordo com regras
livremente aceitas”, delineando alguns aspectos e consideragdes, os quais buscamos resumir

no quadro 2:

Quadro 4 - Aspectos e consideracdes relacionados a games e gamificacao.

Aspectos Consideracdes

O ambiente e | O ambiente gamificado apresenta sincronia entre acGes a serem realizadas
seus elementos dentro desse ambiente e a execucdo de tarefas no mundo real, o acesso
geralmente € livre.

O papel das | Compdem o alicerce da estrutura, integram um mecanismo de comunicacao,
regras possuem a capacidade de transmitir significados, estimular a¢es ou influenciar
comportamentos.

O registro das| Nesses ambientes, 0s acessos e as agdes realizadas sdo registradas com
acoes frequéncia no ciberespaco®.

A motivagéo Elemento importante, onde diversos fatores podem que estes podem
influenciar ou estimular esse processo como reputacdo, reconhecimento e o
sentimento de realizacdo e faz destaque as recompensas como elemento
motivacional, caracterizando-as como intrinsecas e extrinsecas.

Fonte: Adaptado a partir de Brazil (2017).

Com isto, o autor enfatiza o aspecto de que ao propor experiéncias gamificadas,
assim como no jogo, deve-se priorizar a experiéncia do jogador/participante, de forma que
estas também exigem propositos concretos e objetivos bem definidos.

Podemos observar em suas consideracdes, aspectos excepcionalmente
comportamentalistas, que nos remetem & abordagens pautadas em agdes de estimulo-
resposta, como: execucdo de tarefas, transmissdo de significados, estimular acdes, influencia
de comportamentos e recompensas como elemento de motivacdo. Entretanto, tais aspectos
ndo fazem sentido diante da perspectiva sociointeracionista, uma vez que, o aprendizado
deve acontecer na ZDP por meio da media¢do de um individuo que possui um nivel de

desenvolvimento real e pode propiciar ao outro auxilio em seu nivel de desenvolvimento

! 0 autor entende que tanto os ambientes gamificados quanto os jogos envolvem o uso das tecnologias e das redes digitais.
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potencial.

Desta forma, destacamos que quando na perspectiva sociointeracionista um ambiente
gamificado deve propiciar acGes a serem desenvolvidas por meio de etapas de construgéo de
significados, permitindo o acompanhamento destas livremente. As regras como discutido
anteriormente sdo essenciais na abordagem, pois pautaram o comportamento dos sujeitos de
aprendizagem na busca pela construcao dos significados. Além disso, o registro das acbes
deve permitir a identificacdo pelos sujeitos de aprendizagem de seus niveis de
desenvolvimento e o acompanhamento das interagdes entre eles.

Os autores Werbach e Hunter (2012), especificam os elementos dos games em trés
categoriais que se relacionam: dindmicas, mecanicas e componentes. A seguir, apresentamos
na figura 1, a piramide dos elementos dos games, proposta por eles e traduzida por Fardo

(2013), com seus respectivos significados:

Figura 1 - Piramide dos elementos dos games de Werbach e Hunter (2012).

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aphcagio da gamificacdo

Mecénicas
530 08 processos basicos que promovem
a agdo e a partipagdo dos jogadores

Componentes
s30 as instdncias especificas das dindmicas e mecénicas

Fonte: Adaptado a partir de Fardo (2013).

Estas categorias integram os elementos de games, em niveis de relevancia, partindo
das dinamicas como elementos principais a serem considerados perpassam as mecanicas
COMO 0S Processos €, 0s componentes de maneira a compor as dindmicas e mecanicas dentro
da proposta gamificada. Na tabela a seguir, identificamos os elementos que integram as

categorias descritas:
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Quadro 5 - Elementos da Gamificacéo.

Categoria Elementos
Dinamicas Restri¢cdes, emocdes, narrativa, progressdo e relacionamentos.
Mecanicas Desafios, sorte, competicdo, cooperacdo, feedback, aquisicdo de recursos,

recompensas, transagdes, turnos e estados de vitdria.

Componentes Conquistas, avatares, insignias, desafios de nivel cole¢des, combate, desbloqueio
de contetdo, doagdo, tabela de lideres, niveis, pontos, missdes, grafos sociais,
times e bens virtuais.

Fonte: Adaptado a partir de Fardo (2013).

Observamos as dinamicas como elementos subjetivos, vinculados a emocgdes e
fatores que propiciaram o envolvimento no processo. As mecanicas como aplicagdes mais
objetivas que irdo propiciar as emogdes e fatores descritos nas dinamicas e, 0S componentes,
traduzem de maneira objetiva 0 que se pretende alcancar nas dinamicas por meio das
mecanicas, compdem 0s aspectos mais visiveis da proposta. Para fins de esclarecimento,
evidenciamos que nem sempre uma abordagem gamificada comtemplard a todos os
elementos dos games descritos, estes caracterizam-se como escolhas e ndo como exigéncias
nos processos de gamificacao.

Sabendo que, “a internalizacdo de formas culturais de comportamentos envolve a
reconstrucdo da atividade psicologica tendo como base as operagdes com signos”
(VYGOTSKY, 1991, p.41). Assim, destacamos que em uma abordagem gamificada pautada
na perspectiva sociointeracionista, as dindmicas devem ser utilizadas de modo a oportunizar
experiéncias que envolvam a interacdo com o0 meio e com o outro, a fim de propiciar a
internalizacdo do comportamento culturalmente construidos, as dindmicas caracterizam-se
como atividades psicoldgicas a serem desenvolvidas e os componentes funcionaram como
signos, remetendo os sujeitos de aprendizagem a comportamentos sociais “enraizados na

cultura”.
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3. METODOLOGIA

Nesta secdo, descreveremos o itinerario o qual percorremos na construcdo desta
pesquisa, e o distribuimos em seis subsecOes, nestas descrevemos os métodos, técnicas e

instrumentos selecionados para investigacdo do problema de pesquisa descrito.

3.1  Tipo de pesquisa

Diante de uma sociedade onde as TDIC estdo intrinsecas nas relacdes e, tem cada
vez mais facilitado o acesso ao conhecimento, pesquisas neste sentido tem avancado cada
vez mais e no cenario educacional ndo seria diferente, onde podemos observar a partir do
surgimento das chamadas Metodologias Ativas, que tem propiciado experiéncias de ensino
que enfatizam o papel protagonista do aluno” (BACICH e MORAN, 2018), avang0S Nnos
altimos.

Compreendemos a pesquisa como um conjunto de processos sistematicos, criticos e
empiricos aplicados ao estudo de um fendémeno (SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2013,
p.30), estes processos perpassam por métodos, técnicas e instrumentos que constituem a

metodologia utilizada:

A metodologia é entendida como disciplina que se relaciona com a
epistemologia ou a filosofia da ciéncia. Seu objetivo consiste em analisar as
caracteristicas dos varios métodos disponiveis, avaliar suas capacidades,
potencialidades, limitacdes ou distorcBes e criticar 0s pressupostos ou as
implicacOes de sua utilizacdo (THIOLLENT, 1986, p.25).
No entanto, esta ndo constitui-se apenas dos procedimentos, vai além dos métodos
realizados e considera o referencial tedrico escolhido para abordar o objeto de estudo. Para
tanto e, pode ser entendida como “um caminho para fluir o debate relativo as fungdes das

diferentes institui¢des sociais no mundo atual” (GALVAO e GALVAO, 2017, p.66).

Galvao e Galvao (2017, p.56), elucidam que:

O que se convencionou chamar de pesquisa qualitativa se constroi
neste contexto de busca de caminho metodolégico capaz de permitir uma
compreensdo mais profunda dos fenbmenos sociais, tendo em vista a
necessidade de encontrar vias de explicagdo e solugbes para os inumeros

problemas da vida em sociedade.

Desta forma, atribuimos a esta pesquisa o enfoque qualitativo, pois conforme

Creswell (2010) a mesma consiste num conjunto de praticas interpretativas para 0 mundo
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“visivel”, o transforma em representagdes, estuda 0s seres vivos em seus contextos e tenta

encontrar sentido para os fendmenos em funcéo dos significados que lhes dao.

3.2  Abordagem da Pesquisa

Esta pesquisa constitui-se como uma pesquisa-intervengdo, pois “oferece a
oportunidade de atuar diretamente no campo de pesquisa, estabelecendo e criando préaticas e
dispositivos que se constituem em acontecimentos diferenciadores, com grande potencial de
analise” (GALVAO e GALVAO, 2017, p. 8).

Caracterizando-se como uma abordagem de pesquisa que surge na Franca em
meados da década de 1960 como uma critica a pesquisa-a¢do, aprofundando a ruptura com
os enfoques tradicionais de pesquisa e ampliando as bases tedrico-metodoldgicas das
pesquisas participativas, enquanto proposta de atuacdo transformadora da realidade socio-
politica, esclarece Rocha (2003, p. 4) ratificando-a como uma intervencdo micropolitica e
explicita que:

Entre os aspectos centrais que vém norteando o desenvolvimento da
pesquisa-intervencdo, destacamos 0s seguintes: mudanca de parametros de
investigacdo no que tange a neutralidade e a objetividade do pesquisador,

acentuando-se o vinculo entre génese tedrica e social, assim como a
producéo concomitante do sujeito e do objeto. (p.8)

Neste percurso, destacamos o papel do pesquisador, uma vez que este € a0 mesmo
tempo indutor e receptor de praticas, interfere e sofre interferéncias da realidade, onde
precisa tomar algumas decisdes, escolher as atividades a serem desenvolvidas, as agdes que
serdo implementadas e registradas, [...] assim como 0s pressupostos tedrico-metodologicos
que norteardo suas anélises (GALVAO e GALVAO, 2017), delineando seu papel
interventivo na producéo da pesquisa e de novos conhecimentos.

Com vistas a estes pressupostos tedrico-metodoldgicos, a pesquisa-intervencdo
apresenta-se como uma abordagem possivel a pesquisa com a gamificacdo, pois trata-se de
uma tematica relativamente recente que vem apresentando grande potencial para a
promocao da aprendizagem no ambito educacional e, que precisa ser investigada no cenario

educacional.

3.3 L6cus da Pesquisa

A pesquisa se dard em uma escola situada no municipio de Campo Alegre — Al,

localizada no centro da cidade, que atuando na modalidade do Ensino Fundamental | nos
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horarios matutino e vespertino atende 748 alunos e, na modalidade EJA no horario noturno
atende 393 alunos, totalizando 1141 alunos oriundos da zona urbana e rural do municipio,
com um quadro docente de 28 professores. A escolha da escola se deu devido a
pesquisadora lecionar na mesma a 8 anos, sendo esta uma de suas principais incentivadoras
no ambito da pesquisa em sala de aula e, mediante autorizacdo da equipe gestora na

implementacéo da pesquisa, conforme Anexo D.

3.4 Sujeitos envolvidos

A turma selecionada possui 31 alunos com faixa etaria de 9 a 10 anos, que devido as
medidas de isolamento determinadas pelos governantes locais e conforme orientagcdes da
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), com vistas a contencdo da pandemia causada pelo
COVID-19, passou pela modalidade a distancia e que, no momento estad frequentando a
escola na modalidade hibrida. Neste sentido, em virtude de tratar-se de um ano atipico, a
presente pesquisa foi pensada para que pudesse se dar na modalidade presencial ou online,
sendo possivel sua implementacdo em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ou de
maneira presencial, respeitando os protocolos de salde vigentes. No entanto, a mesma se se
deu de maneira presencial para toda a turma.

A turma em questéo foi selecionada devido aos alunos ja terem tido o contato prévio
com o conteudo de adigdo e subtracdo, bem como, ter a maioria dos alunos alfabetizados,
possibilitando a jungéo de pares com participantes mais ou menos competentes.

Assim, foi solicitado a assinatura dos pais ou responsaveis autorizando a
participacdo dos alunos na pesquisa no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) com a aceitacdo dos
alunos, nos Anexos A e B ,ambos explicitando os incbmodos e possiveis riscos a salude
fisica e/ou mental do menor. Uma vez que houve a possibilidade de quebra de
confidencialidade, a qual buscamos reduzir, por meio de codinomes e codigos, além da
restricdo de acesso a equipe de pesquisa. Bem como os beneficios, pois esperamos com a
participacdo destes no projeto de pesquisa, 0o desenvolvimento da criticidade e a insercédo
sociocultural, através da aprendizagem de habilidades de resolucdo de problemas em adicédo

e subtracéo.

3.5 Instrumentos para Coleta de dados

No processo da pesquisa qualitativa a escolha dos métodos de coleta de dados
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caracterizam-se com intuito de gerar conhecimentos, para que estes possam auxiliar o
pesquisador na analise e compreensao do problema de pesquisa. (SAMPIERI, COLLADO e
LUCIO, 2013). Assim, ao tratar com seres humanos, busca-se dados & cerca da linguagem
dos participantes, seja de maneira individual, grupal ou coletiva.

A coleta dos dados deu-se pela pesquisadora, também professora da turma, mediante
a observagdo participante, que caracteriza-se pelo “contato direto do pesquisador com o
fenomeno observado” (GERHARDT e SILVEIRA, 2009), do diario de campo onde serdo
registradas as anotacdes referentes a este (SAMPIERI, COLLADO e LUCIA, 2013) e de
materiais audiovisuais (mapas conceituais, relatorios, capturas de tela e atividades geradas
no AVA). Nesta busca, realizamos com a turma 6 momentos, 0s quais descrevemos a seguir:

No 1° momento, foi realizado a producéo inicial, onde o professora apresentou o
ambiente (cartazes) com a proposta da gamificagdo vinculada a narrativa infantil dos Trés
Porquinhos, neles as criangas podiam acompanhar a narrativa do jogo a medida que
avancavam de nivel, receber feedback, através da fixacdo das medalhas de desempenho
conquistada por eles a medida que cada dupla conquistava o nivel, bem como o desbloqueio

do nivel seguinte por meio da conquista do nivel por toda a turma, conforme a figura 2:

Figura 2 - Elementos dos jogos utilizados na SDG.

Fonte: A autora.

Posteriormente, a professora demonstrou como seria organizacdo do ambiente e do

grupo em pares, mediante os protocolos de salde vigentes em virtude da Covid-19 e,
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solicitou que os alunos criassem junto a sua dupla um avatar para que 0s representassem no

ambiente(cartaz) da gamificacao, ver figura 3:

Figura 3 - Avatares desenvolvidos pelos alunos na SDG.

Fonte: A autora.

Ao final deste momento, foi proposto a resolugdo de um problema matemaético, para
identificar como os alunos encontravam-se em relacao a este conteudo.

Em um 2° momento, o professora retomou a organizacdo dos pares, observando
todos os protocolos de saude para prevengdo da Covid-19, onde manteu-se o distanciamento
por meio de um espagamento minimo de 1,5m entre as criangas, uso de mascaras e assepsia

das maos e objetos com alcool em gel 70°, ver figura 4:
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Figura 4 -

Interaco entre pares com distanciamento social.

Fonte: A autora.

Retomamos a proposta da SDG, definindo as regras, etapas, desafios, contetdos que
seriam abordados, a missdo a ser desenvolvida. E, iniciamos o Nivel 1 da proposta, a partir
do roteiro 1, ver Produto Educacional, em Apéndice 1.

No 3° 4° e 5° momento, foram propostos os niveis 2, 3 e o Desafio Final,
respectivamente, por meio dos roteiros 2, 3 e 4, ver Produto Educacional, onde os alunos
resolveram o problema proposto em pares registrando as estratégias adotadas pela dupla no
AVA, seguindo as orientacdes para cada nivel e, conforme as etapas de resolucdo de
problemas, segundo Pélya (1995). A medida que uma dupla avancava conquistava uma
medalha de desempenho e, somente quando todas as duplas avangavam, recebiam uma pista
referente a cada nivel e liberavam o nivel seguinte.

Ao final destas etapas, os alunos resolveram o Desafio Final com o suporte das pistas
conquistadas ao longo dos niveis 1, 2 e 3, para chegarem ao resultado final, os alunos
tiveram que identificar os problemas aos quais as pistas resolviam e, a medida que cada
dupla completava o Desafio Final, recebia uma medalha de desempenho que era fixada no
Ranking da Turma. Desta forma, apos todas as duplas finalizarem os alunos receberam o
troféu de ‘Campedes em Resolucdo de Problemas de Adi¢ao e Subtragdo’, finalizando a
proposta com a elaboragdo coletiva de um novo problema para uma das pistas escolhidas
pelo grupo que conquistou o troféu.



41

3.6 Analise dos dados

De posse dos materiais coletados, a partir da triangulagdo dos dados, que consiste na
utilizacdo de “diferentes métodos de coleta ¢ fontes” (SAMPIERI, COLLADO e LUCIA,
2013), organizamos as informagdes, com o objetivo de prepara-los para nos auxiliar na
elucidacdo do problema proposto.

Para andlise dos dados coletados através do diario de campo, dos roteiros,
atividadese materiais audiovisuais, utilizamos a Andlise de Contetdo (AC) como método
empirico que se dedica a interpretacdo que se pretende como objetivo (BARDIN, 2011),
pois entende-se que “o texto a ser analisado ndo se resume a um material carregado de
linguagem verbal, mas também pode apresentar ou ser exclusivamente imagéticas”
(RODRIGUES, CARNEIRO E ALVES, 2018, p.124), o que nos permitiu identificar
similaridades nos materiais atribuindo-lhes sentido.

Assim, partindo da identificacdo destas similaridades, foi feita a identificacdo de
categorias, que na codificacdo qualitativa sdo conceitos, experiéncias, ideias, fatos
relevantes e com significado (SAMPIERI, COLLADO e LUCIA, 2013), para com base no
referencial tedrico abordado auxiliarnos na interpretacéo e elucidacéo do problema.

Desta forma, delimitamos as seguintes categorias de analise:

1)  Desenvolvimento da compreenséo da adi¢do e subtracdo: juntar
e acrescentar.

2)  Desenvolvimento da compreensdo da adicdo e subtracdo:
separar e retirar.

3) Compreensdao da relacdo inversa entre adicdo e subtracéo:
comparar e completar quantidades.

4) Desenvolvimento de solugBes para problemas de raciocinio
aditivo: Estratégias de calculo e calculo mental.

Para Bardin (1977, p.153) “As categorias de andlise sao configuradas conforme os
temas que emergem do texto, num processo de classificacdo dos elementos com
caracteristicas semelhantes, permitindo seu agrupamento”, configurando a necessidade de 0
pesquisador mergulhar nos dados coletados, para entendé-los e interpreta-los por meio de

um percurso continuo de idas e voltas.
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4. APRENDIZAGEM DO CAMPO ADITIVO POR MEIO DE UMA SDG

Nos remetendo as contribuicbes de uma gamificacdo na perspectiva
sociointeracionista no processo de aprendizagem do campo aditivo, apontamos a interacédo e
0 uso dos elementos dos games como instrumentos mediadores no processo de
desenvolvimento da compreensdo da adicdo e da subtracdo, da relacdo inversa entre elas,
buscando o desenvolvimento de solucdes para problemas de raciocinio aditivo por meio da

interacdo.

4.1 Resolugao de problemas do campo aditivo.

De acordo com Etcheverria (2019), conceitos como juntar, acrescentar, retirar e
comparar sdo inerentes a Estrutura Aditiva e, por isso os alunos precisam saber resolver ndo
sO operagdes numéricas, mas ter competéncia para resolver variados tipos de situagdes com

diferentes niveis de complexidade. Nunes et.al. (2005, p.48), identifica que:

A crianga que ja compreende a possibilidade de coordenar a resolugdo
prética de problemas, obtida atraveés de seus esquemas de agéo, e 0 sistema
de numeracao ja esta comegando a “aprender matematica”, isto ¢, a usar os
instrumentos e simbolos da matemaética para resolver problemas.

Desta forma, pensando em observarmos o desenvolvimento desses conceitos problema
de transformacéo a seguir foi proposto, para que os alunos, respeitando os protocolos de satde
em virtude do Covid 19, resolvessem em duplas, destacamos que, associacdo dos pares foi
feita pela pesquisadora, também professora da turma por meio da observacdo das
competéncias dos estudantes, formando assim, pares com parceiros mais competentes e

menos competentes:

Quadro 6 - Problema proposto na atividade inicial.

PROBLEMA PROPOSTO:

Durante um jogo de cartas, Mariana, Hugo e Joaquim resolveram fazer algumas
apostas, cada crianga iniciou o jogo com 150 bolinhas de gude, Hugo perdeu 47 bolinhas e
ganhou 13, Joaquim ganhou 32 e perdeu 47, Mariana ganhou 49. Neste caso, quem venceu a
partida?

Fonte: A autora.

Entretanto, ndo foi implementando nenhum dos recursos da Gamificagcdo, com vistas a

observacdo futura de suas contribui¢cbes, uma vez que acreditamos que esta, quando na



43

perspectiva sociointeracionista pode promover processos de aprendizagem no campo aditivo.
Com isto, foi possivel percebermos no processo de resolucdo dos alunos diferentes niveis de
interacdo, uma dupla quase ndo interagiu, duas interagiram pouco, quatro apresentaram uma
boa interacdo e, mediante a observacao dos dados, é possivel verificarmos que as 6 duplas que

realizaram a proposta, nenhuma conseguiu finaliza-la.

Gréfico 1 - Resultado da resolucéo do problema.

8
7
6
5
4
3
2 4
= m
0
Compreensdao da |Desenvolvimento de
relagdo inversa solugdes para
Compreensao da Compreensao da entre adicdo e problemas de
adicdo e subtracdo: | adicdo e subtracao: subtracdo: raciocinio aditivo:
juntar e acrescentar | separar e retirar. comparar e Estratégias de
completar calculo e calculo
quantidades mental
M Total 0 0 0 0
M Parcial 2 5 1 7
Nenhuma 5 2 6 0

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

O grafico apresenta o aparecimento de alguma nocdo dos elementos descritos nas
categorias, ainda que estejam em desenvolvimento potencial. E possivel observarmos que
apenas 2 duplas apresentaram ao menos 1 célculo correto de adi¢do e/ou subtracdo, 5 duplas
apresentaram alguma tentativa de separar ou retirar quantidades, algumas fazendo uso de
representaces como palitinhos e bolinhas, 1 Unica dupla identificou a necessidade de realizar
uma subtragéo e posteriormente uma adicéo, as 7 duplas implementaram alguma estratégia de
resolucgéo, sendo elas, dividir os procedimentos por crianca citada no problema e/ou usar fazer
uso de representacdes como os palitinhos e as bolinhas, bem como, verificamos que houve
alguma interacéo entre 6 duplas e nenhuma em 1 dupla.

Assim, compreendendo que muito ainda precisava ser observado junto ao
desenvolvimento do processo de aprendizagem das Estruturas Aditivas destes estudantes e,

com vistas a necessidade de se desenvolver a aprendizagem destes, buscamos os implementar
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os elementos dos games na implementacdo desse processo, para tanto subdividimos a SDG
em 4 etapas as quais chamaremos de niveis.

No nivel 1, denominado: Casa de Palha, propomos um problema de composi¢do
envolvendo os significados de juntar e acrescentar, no nivel 2, denominado: Casa de Madeira,
propomos um problema de transformacéo envolvendo os significados de separar e retirar, no
Nivel 3, denominado: Casa de tijolos, propomos um problema de abordaremos um problema
de comparacdo, envolvendo os significados de comparar e completar quantidades. Por fim,
propomos na 42 etapa, denominada Desafio Final, propomos a identificacdo destes
significados por meio da interpretacdo de problemas e buscamos verifica-los por meio da

producéo de um problema envolvendo estes significados.

4.2  Compreensdo da adicéo e subtracéo: juntar e acrescentar.

Conforme pudemos observar, apenas 2 duplas apresentaram alguma compreensao
relacionada aos significados de juntar e acrescentar, utilizando o algoritmo destas operacoes
nas tentativas de resolugdo. Pensando nisto, foi proposto pela pesquisadora, a proposta
seguinte, onde os alunos deveriam buscar a solu¢do do problema, por meio das 4 etapas de
resolucdo de problemas de Polya (1995), as quais chamamos na SDG de fases, conforme

podemos observar no Quadro 7 a seguir:

Quadro 7 - Proposta da SDG (Nivel 1).

NIVEL 1: CASA DE PALHA CONQUISTA:MEDALHA DE DESEMPENHO (PISTA1)

NA CONSTRUGAO DE SUA CASA DE PALHA, O PORQUINHO MAIS NOVO, QUER
TRABALHAR O MAIS RAPIDO POSSIVEL, PARA 1SSO PRECISARA JUNTAR 12 GALHOS
DE MADEIRA, CONSEGUIR UMA CORDA VELHA PARTI-LA EM PEDACOS, FAZENDO
VARIAS AMARRACOES, ELE IRA CAVAR RAPIDAMENTE PEQUENOS BURACOS NO
CHAO PARA FIXAR A MADEIRA, AMARRANDO A PALHA COM DOIS DOS PEDACOS DE
CORDA, MONTAR UMA PORTA E UMA JANELA COM 7 GALHOS DE MADEIRA,
AMARRANDO DA MESMA FORMA. COM TANTA PRESSA PARA CONSTRUIR SUA
MORADIA O PORQUINHO NEM SE QUER PRESTOU ATENCAO NA QUANTIDADE DE
MATERIAIS QUE PRECISARA UTILIZAR. IDENTIFIQUE QUANTOS GALHOS DE MADEIRA
E PEDACOS DE CORDA O PORQUINHO PRECISA PARA A CONSTRUGCAO DE SUA CASA.

COMPREENSAO ELABORACAO EXECUCAO DO ANALISE DOS
DO PROBLEMA DO PLANO PLANO RESULTADOS
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QUAIS oS COMO CALCULE A EXISTE
MATERIAIS PODEMOS QUANTIDADE OUTRAS
UTILIZADOS ENCONTRAR A DE  GALHOS MANEIRAS DE
PELO QUANTIDADE DE MADEIRA IDENTIFICAR A
PORQUINHO DE  GALHOS O PORQUINHO QUANTIDADE
NA DE MADEIRA IRA UTILIZAR DE GALHOS DE
CONSTRUCA QUE o] NA MADEIRA QUE
O DA CASA PORQUINHO CONSTRUCAO O PORQUINHO
DE PALHA? IRA  UTILIZAR DA CASA DE IRA  UTILIZAR
NA PALHA. NA
CONSTRUCAO CONSTRUCAO
DA CASA DE DA CASA DE
PALHA? PALHA.
OMO ELE COMO CALCULE A EXISTE
UTILIZOU O PODEMOS QUANTIDADE OUTRAS
MATERIAL ENCONTRAR A DE  GALHOS MANEIRAS DE
USADO NA QUANTIDADE DE MADEIRA IDENTIFICAR A
CONSTRUCA DE PEDACOS O PORQUINHO QUANTIDADE
O DA CASA DE CORDA IRA UTILIZAR DE PEDACOS
DE PALHA? QUE ELE IRA NA DE CORDA
UTILIZAR NA CONSTRUCAO QUE 0
CONSTRUCAO DA CASA DE PORQUINHO
DA CASA DE PALHA. IRA  UTILIZAR
PALHA? NA
CONSTRUCAO
DA CASA DE
PALHA.
NA SUA QUAL A
OPINIAO, © MELHOR
PORQUINHO MANEIRA DE
PRECISA SOLUCIONAR
RESOLVER ESTE
UM PROBLEMA?
PROBLEMA? JUSTIFIQUE.
QUAL?

DESAFIO: COMO PODEMOS IDENTIFICAR O VALOR TOTAL DE MATERIAIS
USADOS PELO PORQUINHO NA CONSTRUCAO DA CASA DE PALHA? QUE VALOR
E ESTE?

Pista 1:

44 + 39 =

Fonte: A autora (2021).

A pesquisadora realizou a leitura do problema com a turma, em seguida, 0S mesmos
deram inicio a resolugdo com a mediacdo do professor na leitura das questdes. Como

resultado desta etapa, apresentamos os graficos a seguir:




Grafico 2 - Resultado da Proposta da SDG (Nivel 1).
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Alunos que
conseguiram
encontrar a
quantidade de galhos
de madeira.

B Sim M Parcialmente N3o =

0%

Alunos que
conseguiram
encontrar a
quantidade de
pedacos de corda.

B Sim M Parcialmente Ndo =

0%

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que em média 69% dos alunos conseguiram compreender a necessidade

de juntar e acrescentar por meio da realizacdo do algoritmo da adi¢do nos questionamentos

descritos. Alem disto, apresentamos nos textos abaixo as interagdes entre a pesquisadora e as

duplas (Al, A2) e (A3, A4) que ficaram em um impasse, na pergunta: “Como podemos

encontrar o total de galhos de madeira?”, onde podemos observar que por meio da interagao,

tendo a professora como mediadora, 0s mesmos colaboraram e compreenderam a necessidade

de realizar algum calculo para chegar a solucdo do problema. Conforme observamos no

didlogo a sequir.

Al: Como assim? (Aluno L)

Pesquisadora: VVocés precisam explicar como é possivel descobrir o

total de galhos de madeira, de que maneira

Al: Usando matematica (Aluno L)

(Professora)

Pesquisadora: O que vocé acha, E? Conversem sobre isso...

Al: Usando matemaética (Aluno L)

A2: Contando... (Aluna E)
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Pesquisadora: Muito bem, escrevam sobre isso. (Professora)

Apresentamos também no texto a seguir, outra interacdo onde os alunos haviam
registrado o célculo 12 + 7 = 19, onde a pesquisadora interviu e orientou que 0s alunos
revessem a estratégia, explicando a estratégia que usariam para resolver o problema.

A3: Jafiz!

Pesquisadora: Voceés precisam explicar como...
A4: Ela que disse que ndo é para fazer a continha, L.

Pesquisadora: Vocés devem explicar como faz para encontrar o

valor correto!
A3: Ah, contando a continha, D!
Pesquisadora: - Entdo, A4. Precisa corrigir?
A4: Sim, é para colocar assim, contando a continha.

No geral, as duplas desempenharam as atividades com bastante interagcdo, houve
também engajamento das duplas, a medida que todos conseguiram finalizar a proposta, no
entanto, apenas 6 das 9 duplas apresentaram o resultado correto para o Desafio Final do Nivel
1. Ao final desta etapa, cada dupla ganhou uma medalha para fixar no ranking da turma, o
que motivou a finalizacdo do nivel por parte dos alunos, mesmo entre aqueles que
apresentaram dificuldades na resolugdo, com a finalizacdo por parte de todas as duplas, a
pesquisadora fixou uma pista que serviria para toda a turma e todos os avatares avangaram
para o nivel 2, o que foi motivo de comemoragdes entre a turma. Os textos a seguir
apresentam as falas dos alunos ao serem questionados pela pesquisadora sobre o suas

percepcdes a respeito da aula:
Al: “Tia, quando vamos fazer o nivel 2?”
A2: “Eba!? Conquistamos a pista 1?
A3: “Qual sera o Desafio Final”?

A4: “Incrivel, a aula de hoje foi muito legal!”
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Nas falas, destacamos o aparecimento dos elementos de games utilizados na SDG
como: nivel, conquista, pista e desafio final. Além disso, é possivel perceber a motivacdo dos

alunos em participar deste processo.

4.3  Compreensao da adicao e subtracao: separar e retirar.

Conforme pudemos observar no grafico 1, 5 duplas apresentaram alguma
compreensdo relacionada aos significados de separar e retirar, utilizando o algoritmo da
subtracdo em suas tentativas de resolucdo. Pensando nisto, foi proposto pela pesquisadora, a
proposta seguinte, onde seguimos o mesmo padrdo apresentado no nivel 1, utilizando o
método de Polya (1995), na resolugdo de um novo problema envolvendo estes significados,

conforme podemos observar no Quadro 8 a sequir:

Quadro 8 - Proposta da SDG (Nivel 2).

NIVEL 2: CASA DE MADEIRA CONQUISTA: MEDALHA DE DESEMPENHO (PISTA2)

O PORQUINHO DO MEIO, TEVE UM POUCO MAIS DE PACIENCIA, REUNIU 36 TRONCOS
DE MADEIRA E 99 PREGOS PARA FAZER AS PAREDES, ELE USOU 6 TRONCOS EM
CADA, FIXANDO COM 2 PREGOS CADA, EM SEGUIDA, RESOLVEU FAZER O TELHADO
DA MESMA FORMA COM OS TRONCOS DE MADEIRA E PREGOS QUE SOBRARAM. SEM
PRESTAR ATENCAO NA QUANTIDADE DE TRONCOS E PREGOS QUE USOU, ELE FICOU
NA DUVIDA, SE SERIA POSSIVEL COBRIR A CASA E DE QUANTOS TRONCOS PODERIA
USAR PARA FAZER O TELHADOQO?

COMPREENSAO ELABORACAO EXECUGCAO DO ANALISE DOS
DO PROBLEMA DO PLANO PLANO RESULTADOS
COMO EXISTE
PODEMOS CALCULE A f\)/ll,i:ll;lr\[’E'TF\?AS DE
QUAIS oS ENCONTRAR A QUANTIDADE IDENTIFICAR A
MATERIAIS QUANTIDADE DE TRONCOS QUANTIDADE
UTILIZADOS DE ~ TRONCOS DE  MADEIRA DE TRONCOS
DE MADEIRA QUE 0
PELO DE MADEIRA
POROUINHO QUE o) PORQUINHO QUE A
PORQUINHO IRA UTILIZAR
NA IRA UTILIZAR NA PORQUINHO
BXNSCTEQJAC%OE NA ] CONSTRUCAO :\Tﬁ UTILIZAR
MADEIRA? CONSTRUCAO DO TELHADO CONSTRUGAO
- DO TELHADO DA CASA DE DO TELHADO
DA CASA DE MADEIRA. DA CASA DE
MADEIRA?
; MADEIRA.
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EXISTE
OUTRAS
COMO CALCULE A MANEIRAS DE
PODEMOS QUANTIDADE IDENTIFICAR A
COMO ELE ENCONTRAR A DE  PREGOS QUANTIDADE
UTILIZOU O QUANTIDADE QUE 0 DE TRONCOS
MATERIAL DE TRONCOS PORQUINHO DE MADEIRA
USADO NA E PREGOS QUE IRA UTILIZAR QUE 0
CONSTRUCAO ELE IRA NA PORQUINHO
DA CASA DE UTILIZAR NA CONSTRUCAO IRA UTILIZAR
MADEIRA? CONSTRUCAO DO TELHADO NA
DA CASA DE DA CASA DE CONSTRUCAO
MADEIRA? MADEIRA. DO TELHADO
DA CASA DE
MADEIRA.
NA SUA
OPINIAO, 0 QUAL A
PORQUINHO MELHOR
PRECISA MANEIRA DE
RESOLVER SOLUCIONAR
ALGUM ESTE
PROBLEMA? PROBLEMA?
JUSTIFIQUE.
QUAL?

DESAFIO: QUAL O VALOR TOTAL DOS MATERIAIS USADOS PELO PORQUINHO NA
CONSTRUCAO DA CASA DE MADEIRA? SOBROU ALGUM MATERIAL, QUAL?

Pista 2:

58 -35=

Fonte: A autora (2021).

Algumas criancas faltaram e fez-se necessario a formacgdo de um trio, a pesquisadora
retomou a narrativa do jogo, com vistas a imersdo das criangas na proposta da SDG,
relembrou as metas e regras, bem como o objetivo no nivel e as conquistas que seria
alcancadas, realizou a leitura do problema com a turma, em seguida, 0s mesmos deram inicio
a resolucdo com a mediacdo da pesquisadora. Como resultado desta etapa, apresentamos o
gréafico 3 a sequir:
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Grafico 3 - Resultado da Proposta da SDG (Nivel 2).

Alunos que Alunos que
conseguiram conseguiram
encontrar a encontrar a
quantidade de quantidade de
troncos de madeira. pregos.
H Sim M Parcialmente Nao B Sim M Parcialmente Nao
13% 0%

=

100%

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que em média 75% dos alunos conseguiram compreender a necessidade
de separar os materiais, realizando o algoritmo da subtragdo na resolugdo do primeiro
guestionamento, no entanto, ndo conseguiram compreender a necessidade de retirar a
quantidade de pregos utilizados nas paredes, 0 que os levou a erros no resultado do Desafio
Final do Nivel 2, onde apenas 3 duplas apresentaram resultados corretos.

Além disto, apresentamos nos textos abaixo as interacfes entre a pesquisadora e as 0
trio (A1, A2 e A3) que estavam questionando-se a respeito das possibilidades de encontrar a

quantidade de troncos utilizada.
Al: “Nao tem outra maneira, A2”.
Pesquisadora: “Vocés concordam, A2 e A3?”
A3: “Nio, tem sim...”
Pesquisadora: “De qual maneira, A3?”
A3: “Nio sei...” (a crianga ficou pensativa)
Pesquisadora: “ E vocé, A2, o que acha?”

A2: “Tem!”
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Pesquisadora: “Como seria?”
A3: “Ja sei, pode ser com bolinha, palitinho,...”
A2: “...0u contando uma continha.”

Al: “Ah, boa idéia! Entdo é contando!”

Podemos verificar que por meio da interacdo, tendo a professora como mediadora, 0s
mesmos iniciaram um processo de reflexdo a cerca das possibilidades de resolucdo do
problema e por meio da colaboraram, observaram a possibilidade de utilizar um recurso
pictérico ou fazer contagens, identificando que ha diferentes possibilidades de separar e
retirar, até mesmo através da identificacdo de que estas sdo operagdes inversas.

Apresentamos também os textos de um didlogo implementado pela dupla A4 e A5 ao

tentarem identificar a quantidade de troncos no telhado:
A4: “¢é contando, AS5.”
A5: “Nao, ¢é lendo.”

Pesquisadora: “Vocés precisam conversar e decidir, expliquem um

para 0 outro como pretendem fazer.”
A4: “Se ele for colocando...”
Ab: “... depois soma!”
A4: “E, contando de 1 em 1, contando...”
Pesquisadora: “Entdo, vocé concorda, A5?”
A5: “Sim!”
A4: “Da12.”
A5: “E, d4 12.”

A interacdo descrita acima, nos permite observar a colaboracdo entre as criancas para
chegarem a conclusdo de como poderiam chegar a resolucdo do problema, o que de fato,

levou-os ao resultado correto. Todas as duplas finalizaram as fases do Nivel 2 e responderam
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ao Desafio Final da fase, no entanto, observamos que apenas 3 duplas chegaram ao resultado

correto, acreditamos que em virtude de ndo conseguirem encontrar a quantidade de pregos.

44  Compreensdo da relacdo inversa entre a adicdo e subtracéo:

completar e comparar quantidades.

Conforme pudemos observar no grafico 1, apenas 1 duplas apresentou alguma
compreensdo relacionada aos significados de comparar e completar quantidades, utilizando os
algoritmos da adicdo e subtracdo em suas tentativas de resolucdo. Neste sentido, foi proposto
pela pesquisadora, a proposta referente ao Nivel 3 da SDG, proposta ainda conforme o
método de Polya (1995), com a proposi¢cdo de um novo problema envolvendo a relagéo,

conforme podemos observar no Quadro 9 a seguir:

Quadro 9 - Proposta da SDG (Nivel 3).

NIVEL 3: CASA DE MADEIRA CONQUISTA: MEDALHA DE DESEMPENHO
(PISTA3)

O PORQUINHO MAIS VELHO, ERA ESPERTO E PACIENTE, PLANEJOU A
CONSTRUGAO DA SUA CASA COM 100 TIJOLOS E 6 SACOS DE CIMENTO, ELE
USOU 22 TOLOS E UM SACO DE CIMENTO PARA FAZER CADA UMA DAS
QUATRO PAREDES DE SUA CASA, EM SEGUIDA, RESOLVEU FAZER NO
TELHADO UMA BELA CHAMINE COM 10 DOS TIJOLOS QUE SOBRARAM. O
PORQUINHO ERA BASTANTE PRECAVIDO, POR ISSO SOBRARAM ALGUNS
MATERIAIS, QUANTOS TIJOLOS E SACOS DE CIMENTO SOBRARAM?

COMPREENSAO ELABORACAO EXECUCAO ANALISE DOS
DO PROBLEMA DO PLANO DO PLANO RESULTADOS




EXISTE

COMO OUTRAS
PODEMOS CALCULE A MANEIRAS
ENCONTRAR QUANTIDADE DE
QUAIS oS A TOTAL DE IDENTIFICAR
MATERIAIS QUANTIDADE TIJOLOS QUE A
UTILIZADOS DE TIOLOS 0 QUANTIDADE
PELO QUE 0 PORQUINHO TIJOLOS QUE
PORQUINHO PORQUINHO IRA 0
NA IRA UTILIZAR NA PORQUINHO
CONSTRUCA UTILIZAR NA CONSTRUCA IRA
O DA CASA CONSTRUCA 0 DAS UTILIZAR NA
DE TIJOLOS? o) DAS PAREDES DA CONSTRUCA
PAREDES DA CASA DE 0 DAS
CASA DE TIJOLOS. PAREDES DA
TIJOLOS? CASA DE
MADEIRA.
EXISTE
COMO OUTRAS
PODEMOS CALCULE A MANEIRAS
ENCONTRAR QUANTIDADE DE
A DE TIOLOS IDENTIFICAR
S%I\I/I_IOZOU E'-g QUANTIDADE QUE A
MATERIAL TOTAL SOBRARAO, QUANTIDADE
TIOLOS E DEPOIS QUE DE TIOLOS
USADO NA
CONSTRUCA SACOS DE 0 QUE
5 DA CASA CIMENTO PORQUINHO SOBRARAO,
DE THOLOS? QUE ELE IRA TERMINAR A APOS o)
' UTILIZAR NA CONSTRUCA PORQUINHO
CONSTRUCA O DA CASA TERMINAR A
O DA CASA DE TIJOLOS. CONSTRUCA
DE TIJOLOS? O DA CASA
DE TIJOLOS.
NA SUA
OPINIAO, O QUAL A
PORQUINHO MELHOR
PRECISA MANEIRA DE
RESOLVER SOLUCIONAR
ALGUM ESTE
PROBLEMA?
PROBLEMA? JUSTIFIQUE.
QUAL?

Pista 3:

37 + 14 = 27=

DESAFIO: QUAL O VALOR TOTAL DOS MATERIAIS USADOS PELO
PORQUINHO NA CONSTRUCAO DA CASA DE TIJOLOS? SOBROU ALGUM
MATERIAL, QUAL?

Fonte 1: A autora (2021).
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Algumas criangas faltaram novamente e fez-se necessario a formacéao de seis duplas e
um trio, a pesquisadora novamente retomou a narrativa do jogo, com vistas a imersdo das
criancas na proposta da SDG, relembrou as metas e regras, bem como o objetivo do nivel,
bem como das conquistas que seria alcancadas, realizou a leitura do problema com a turma,
em seguida, os mesmos deram inicio a resolucdo com a mediacdo da pesquisadora. Como

resultado desta etapa, apresentamos o grafico 4 a seguir:

Grafico 4 - Resultado da Proposta da SDG (Nivel 3).

Alunos que Alunos que
conseguiram conseguiram
encontrar a encontrar a
quantidade de tijolos. quantidade de tijolos
mSim mParcialmente ® No que sobraram.

B Sim M Parcialmente Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que em média 72% dos alunos conseguiram compreender a necessidade
de completar e comparar as quantidades de tijolos que foram utilizados e também os que
sobrardo, algumas duplas utilizaram contagem, outras o algoritmo da adicéo, realizando a
contagem para completar a quantidade total. No Desafio Final da turma, 5 duplas encontraram
os resultados do total de materiais utilizados, compararam com os Vvalores iniciais e
identificaram que sobraram materiais, 1 dupla buscou o algoritmo da adi¢do, organizou 0s
nameros, no entanto, ndo chegou ao resultado correto e outra ndo obteve éxito em suas
tentativas.

Além disto, apresentamos nos textos abaixo as interacdes entre a pesquisadora e as
duplas (A1, A2), na pergunta: “Como podemos encontrar a quantidade de tijolos que ele ira
utilizar na constru¢do das paredes?”, podemos observar que houve por meio da interagdo, os

uma colaboracdo tendo a professora como mediadora, e que estes compreenderam a
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necessidade de realizar uma adicdo para chegar a solucdo do problema. Conforme observamos

no dialogo a seguir.
Pesquisadora: “Al e A2, vocés ja sabem como fazer?”
Al: “Sim, é de menos, porque ele tinha 100.”

Pesquisadora: Certo, no entanto, pergunta quanto ele usou nas

paredes € ndo quantos sobrargo.”
A2: Entdo, é de mais!”
Al: “EI”
Pesquisadora: “Porque?”
Al: “Porque tem que ir juntando.”

Observamos que, diante do exposto, apresentamos ainda a solucdo apresentada por

estes na imagem a seguir:

Figura 5 - Resolucdo da Proposta da SDG (Nivel 3) pelo aluno Al.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).



56

No questionamento a cerca da quantidade de tijolos que sobrardo, a dupla A3 e A4,

estavam em um impasse, quando a pesquisadora resolveu intervir:
Pesquisadora: “Como esta a resolugdo, vocés conseguiram?”
Al: “Sim, da 98.”
Pesquisadora: “Vocé concorda A2?”
A2: “Nio, eu sei quanto é... 2!”
Pesquisadora: “Porque?”

A2: “Porque ¢ 98, ai 98, 99, 100.” (realizando a contagem com o0s

dedos)
Al: “Entdo ¢ 2!”

E possivel verificarmos que as criancas por meio da interagio, puderam socializar suas
estratégias de resolucdo, identificando a melhor estratégia, verificando a necessidade de

comparar e completar a quantidade de tijolos para a resolugdo do problema.

4.1 Desenvolvimento de solucdes para problemas de raciocinio aditivo

Conforme pudemos observar, 7 duplas apresentaram alguma compreenséo relacionada
ao desenvolvimento de solucBGes para problemas de raciocinio aditivo, utilizando alguma
estratégia de calculo. Pensando nisto, foi proposto pela pesquisadora, a proposta do Desafio
Final, onde os alunos deveriam buscar a solugdo do problema nas pistas conquistadas durante
a SDG, as criangas receberam cépias das 3 pistas conquistadas pela turma, nos niveis
anteriores, e o Desafio Final a seguir:



Figura 6 - Proposta da SDG (Desafio Final).

LOBO NA CHAMINE

Fonte 2: https://quinteract.com.br/course/view.php?id=174
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Das 7 duplas que participaram, 5 identificaram o algoritmo que solucionava cada

problema, resolvendo-os e registrando as respostas nos problemas correspondentes, 1 dupla

solucionou os algoritmos, mas ndo identificou que algoritmo resolvia qual problema e, outra

dupla solucionou os algoritmos, mas identificou corretamente apenas um dos problemas

propostos. Diante do exposto, podemos verificar que 5 duplas apresentaram a compreensao

total, 1 dupla apresentou compreensao parcial dos significados de juntar, acrescentar, retirar e

separar, completar e comparar quantidades, a medida que conseguiram fazer referéncia a estes

significados e as operacgdes correspondentes e, apenas 1 das duplas ndo conseguiu.

Com vistas ao aprofundamento da compreensao destes significados e da identificagdo

da aprendizagem destes conceitos, pediu-se que as criancas fizessem a escolha de uma das

pistas e elaborassem um problema para ela. A figura a seguir, mostra os problemas 1, 2 e 3

propostos pelos alunos:


https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174

Figura 7 - Problemas elaborados pelos alunos em coolaboracéo.
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Fonte 3: Dados da pesquisa (2021).
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No problema 3, observamos que a crianga iniciou o problema, utilizou o significado de

juntar, mas devido as dificuldades de aprendizagem enfrentadas por ela, ndo conseguiu

escrevé-lo de maneira I6gica. Mas, é possivel verificarmos que os problemas propostos pelos

alunos, sdo predominantemente problemas de composicdo, envolvendo os significados de

juntar e acrescentar, através da utilizacdo da palavra ‘ganhei’ no problema 1 ¢ 3 e a expressdo

‘comprei mais” no problema 3 o que evidencia a compreensao do raciocinio aditivo para este

tipo de problema por parte das criancas.

Ao final da SDG, a pesquisadora questionou os alunos sobre a participacdo em duplas

na proposta apresentada, o texto a seguir, mostra as falas apresentadas por dois dos alunos:

Al: “Foi bom porque ajudou o que eu falava para ela, ai vem outras

ideias que sdo diferentes e podem ser melhores”.

A2: “Foi bom porque as coisas que eu ndo entendia eu falava para

ela, ai ela falava pra mim e fica melhor”.
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Pela observagdo dos aspectos analisados, destacamos que a interagdo entre pares
proporcionou aos alunos um mobilizacdo de conceitos que estavam em desenvolvimento
proximal, oportunizando uma atuacéo na ZDP, tendo em vista que, de acordo com Vygotsky
(1991) as interagdes entre parceiros mais competentes e menos competentes resultam em
aprendizado.

Na proxima secdo discutiremos as consideracdes finais desse estudo, observando suas
contribuicbes para o aprendizado do campo aditivo por meio da gamificacdo na perspectiva
sociointeracionista, proporcionando uma formacdo integrada entre sociedade, tecnologia e

educacao, ressignificando os papéis dos agentes envolvidos neste processo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso da Metodologia de Ensino Ativa proposta a Gamificagdo proporciona uma
integracdo entre a cultura digital e os processos educativos, mobilizando conhecimentos que
estes alunos, nativos digitais, ja possuem, o0 que motivandos-os para a aprendizagem, € 0 que
pudemos verificar nas falas dos alunos quando apresentados a proposta da SDG.

Assim, partimos do problema de pesquisa seguinte: A Gamificagdo quando na
perspectiva sociointeracionista pode contribuir para a aprendizagem do campo aditivo nos
anos iniciais?, na busca de identificarmos o desenvolvimento de aprendizagens no campo
aditivo, por meio de uma narrativa ja conhecida por eles: ‘Os trés porquinhos”, utilizando
dindmicas e mecanicas que 0os mobilizassem para tal, buscando analisar as interagdes nas
resolugdes dos problemas propostos.

Tendo em vista 0s aspectos apresentados, esta pesquisa nos possibilitou compreender
que a gamificacdo pode ser implementada numa perspectiva sociointeracionista, quando seus
elementos funcionam como signos na construcéo de significados e que esta pode contribuir na
aprendizagem do campo aditivo, pois por meio da interagdo proporciona a atuacdo do
professor como mediador na ZDP, além disto, a associacdo de parceiros mais e menos
competentes mobiliza conceitos em desenvolvimento proximal, podendo avanca-los para o
desenvolvimento real, uma vez que em todos os Niveis (etapas), houve avangos por parte dos
alunos na resolucdo de problemas, quando comparamos a uma proposta ndo gamificada.

Neste percurso, propomos um redesenho dos conceitos tradicionais da gamificacdo em
uma perspectiva sociointeracionista, alinhando seus elementos com esta perspectiva. Foi
possivel verificarmos que a SDG quando na perspectiva sociointeracionista impacta na
aprendizagem do campo aditivo nos anos iniciais, pois propiciou a compreensdo dos
significados de juntar e acrescentar, retirar e separar, completar e comparar quantidades, ao
analisarmos as resolucdes dos alnos em cada etapa/nivel da proposta, bem como, ao
identificarmos que apenas uma dupla ndo conseguiu ao final da proposta (Desafio Final)
solucionar e resolver os problemas, mediante os algoritmos da adic¢do e da subtracéo.

Tal pesquisa realizou-se em meio a pandemia do Covid-19, passando por
enfrentamentos atipicos, lidando com protocolos de salde e a inseguranca instaurada nos
sujeitos participantes, a falta de alguns alunos em meio ao processo, devido a questdes de
saude, apresentou-se como um desafio na implementacdo desta pesquisa, outro fator a qual
enfrentamos neste percurso foi a falta de interesse dos pais em oportunizar aos estudantes a

aprendizagem de maneira remota, sendo apenas uma responsavel de acordo com este
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processo, para tanto, vimos a necessidade de implementa-la de maneira presencial,
reinventando todo o material para esta execu¢do. No entanto, acreditamos que houveram
contribuicbes importantes, tal qual o ensino remoto. Constituindo a gamificacdo como uma
Metodologia Ativa que pode ser utilizada, ndo sé através do uso especifico das TDIC.

Desta forma, respondemos aos nossos objetivos e verificamos nossa hipétese de
pesquisa se confirmou, pois a Gamificacdo quando na perspectiva sociointeracionista
contribui para a aprendizagem do campo aditivo nos anos iniciais, uma vez que, N0 processo
da SDG identificamos, por meio das interacbes acima descritas, o desenvolvimento de
conceitos no campo aditivo.

Ressaltamos que este trabalho baseou-se em evidéncias e constitui-se como tal para
novas pesquisas, uma vez que trata-se de um campo de pesquisa recente, onde observamos
gue muito ainda precisa ser investigado, pois ainda ha lacunas neste processo. Sugerimos o
desenvolvimento de novas pesquisas envolvendo a gamificagdo na perspectiva
sociointeracionista e as diversas situacdes que envolvem o campo aditivo, uma vez que, 0
mesmo abrange uma diversidade de possibilidades passivas de investigacdo, além disto, a
investigacdo no campo multiplicativo, bem como a associagdo de outras narrativas literarias a
este processo, bem como sua implementagdo em outros cenarios e contextos, apresentam-se
como possibilidades para novas investigacoes.

Assim, destacamos que a pesquisa em Metodologias Ativas inovadoras, em especial a
gamificacdo, emerge como uma possibilidade nos diversos cendrios educacionais, com ou
sem uso da TIC, nas diversas modalidades (presencial, remoto ou hibrido) e, que quando em
uma perspectiva sociointeracionista, pode contribuir no processo de aprendizagem.
Destacamos que sua implementacao exige a ressignificacdo de papéis no cenério educacional
e, a compreensdo de que este perpassa por mudancas tal qual a sociedade, fazendo-se

necessario manter esta relacdo em consonancia tornando este processo significativo.
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APRESENTAGAO 4

OBIETIVO. 5
GAMIW NA PERSPECTIVA SOCIOINTERACIONISTA E © CAMPO ADITIVO .....cccviiinccccnnnns®

SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: RESOLVENDO PROBLEMAS DE ADICAO E SUBTRAGAO.
COM 0S TRES PORQUINHOS, 13

CONSIDERAGOES AINAIS 20
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GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA

SOCIOINTERACIONISTAE O

CAMPO ADITIVO

GAMIFICAGCAO

Trata-se do uso de mecanicas,
estética e pensamen+os dos
games para envolver pessoas,
motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver

problemas (KAPP, 2012)




Busca "caracterizar oS aspectos
tipicamente humanos do
comportamento e  elaborar

hipoteses de como  essas
caracteristicas se formaram ao
longo da historia humana e de
como se desenvolvem durante a
vida de um individuo™ (VYGOTSKY,
1984, p.21)
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GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA
SOCIOINTERACIONISTA
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~""Um conjunto de situagdes e um
conjunto de conceitos, cujo
dominio progressivo envolve
uma variedade de conceitos,
esquemas e representagoes
simbolicas.” (VERGNAUD, 2013,
p.127)



Campo de
Estruturas Aditivas

e




a aglo e a participagdo dos jogadores.
l
s80 o instdncias especificas das dindmicas e mecanicas.

s80 08 processos basicos que promovem
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Quadro 5: Elementos da Gamificagio.

Categoria

Elementos

Dindmicas

Restrigdes, emogdes, namativa, progressio e relacionamentos.

Mecdanicas

Desafios, sorte, competigdo, cooperagdo, feedback, aquisicio de recursos,
recompensas, transagdes, tamos ¢ estados de viténa.

Componentes

Conquistas, avatares, insignias, desafios de nivel colegdes, combate, desbloqueio
de conteudo, doagdo, tabela de lideres, niveis, pontos, missdes, grafos sociais,
times e bens virtais.

Fonte: Adaptado a partir de Fardo (2013).
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Os elementos de jogos que serdao propostos nesta
pratica pedagégica sdo as narrativa, os niveis, os
personagens, as medalhas, o feedback, os desafios e
a missdo que atuaram como signos no
desenvolvimento potencial de significados para a

resolucdo de problemas no campo aditivo por meio
do método de Polya (1995). Destacamos que a mesma
pode ser desenvolvida no contexto presencial
(material impresso), ou online no AVA Moodle.

As etapas da proposta serao realizadas em pares, ao

completar o nivel cada dupla ganha uma medalha de
desempenho, que ira para o Ranking da turma, que
final propiciara aos mesmos pistas que funcionaram
como signos no Desafio Final da proposta.
A proposta constitui-se de maneira semelhante ao
jogo ganha-ganha, pois ao final da proposta nenhum
aluno perde e todos ganham através da coolaboragdo
com o grupo.
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A NARRATIVA DA
GAMIFICACAO. ¥,

A sequencia sera baseada na narrativa da historia
infantil: ‘Os trés porquinhos’, disponivel em:
<http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-
mim/livros/versao_digital/os_3_porquinhos_versao_di
gital.pdf>, que funcionard como enredo para o
desenvolvimento da gamificacdo e dos problemas
propostos, afim de que, os porquinhos (alunos)
cooperem para vencer o Lobo (Desafio Final), desta
forma todos vencem e chegam ao final juntos para
Derrotarem o Lobo (Missdo). Um mapa da floresta
mostrara o cenario proposto onde cada casa
representa um nivel da Gamificacdo, os quais serao
concluidos com a conquista da medalha associada ao
desafio de cada nivel, conquistada ao completar as
atividades propostas em cada fase.
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Cada nivel é representado pelas casas conforme a narrativa da

histéria dos Trés Porquinhos, sendo estes distribuido em quatro
fases que correspondem as etapas de resolucdo de problemas de

Polya (1995).

Ao concluir cada fase, os alunos devem responder ao Desafio e ao
concluir recebem por seu desempenho uma Medalha que serd
conqmstada pela dupla com a sua resolu;ﬁo, a conquista da medalha

indicaa completude do nivel e llbera o nivel seguinte da atividade.

As medalhas de desempenho alcangadas sdo pistas (fatos) que"
contribuiram com a resolugio e elaboracdo de problemas que serdo

propostos como Desafio Final.
Figura 7: Mapa da Floresta no AVA.

} Fonte: A autora (2020). Disponivel em:
https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174.
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NVEL 2° CABA DE MADERA
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Nivel 3: Casa de tijolos.

O Nivel 3, abordara a Resolu¢ao de problemas de adicao e subtracao
utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado,
incluindo calculo mental. A finalizacdo do Nivel 3, ocorre com a
resolucao do ‘Desafio’, onde o professor devera retornar como
feedback a pista 3 referente ao mesmo e liberar o Desafio Final:

Figura 8: Apresentacdo do Nivel 3 no AVA.

NAVEL 3 CASA OE TWOLO
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Fonte: A autora (2020). Disponivel em: https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174
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Desafio Final: Lobo na chaminé.

O Desafio Final abordara a resolucao e a elaboracao de problemas
envolvendo os conteudos abordados nos niveis anteriores. Desta
forma, a SDG sera finalizada conforme a resolucao dos problemas e a
elaboracao de problemas por parte dos alunos, o professor atuara
como mediador para organizacao dos mesmos, ao finalizar as etapas,
o mesmo devera dar o feedback imediato com a postagem do troféu
de “Campedes em Resolucao de Problemas de Adi¢ao e Subtracao”.

Figura 14: Apresentacao do Desafio Final no AVA.
LOBO NA CHAMINE

b
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Fonte 4: A autora (2020). Disponivel em:
https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174
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Esta SDG busca incentivar a
Gamificacdo como uma Metodologia
Ativa no ambito dos anos iniciais, de
maneira a propiciar o aprendizado

dos estudantes por meio da
interacao.

Esperamos que a mesma possa
subsidiar as praticas de professores
que buscam incentivar por meio de
uma abordagem construtivista a
aprendizagem de Matematica.
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ANEXO A- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.)

Voce, pai/responsavel pelo menor , esta
sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “Gamificagdo na perspectiva
sociointeracionista: uma sequéncia didatica gamificada para a resolugdo de problemas
de adi¢do e subtracao” ., dos pesquisadores Agda Isabele Gonsalves Honorato ¢ Fabio
Paraguacu Duarte da Costa. A seguir, as informagdes do projeto de pesquisa com
relacdo a sua participag@o neste projeto:

1. O estudo se destina a investigar como uma Sequéncia Didatica (SD) baseada na
gamificacdo sob a perspectiva sociointeracionista pode através de uma interag@o entre
pares promover a aprendizagem das habilidades de Resoluc¢do de Problemas de Adigao
e Subtragao.

2. A importancia deste estudo ¢ a de investigar a gamificacdo como uma proposta
pedagdgica inovadora em tempos de cibercultura que pode propiciar a aprendizagem.

3. Os resultados que se desejam alcangar sdo os seguintes: promover a aprendizagem de
habilidades de Resolu¢do de Problemas de Adi¢do e Subtragdo por meio de uma
Sequéncia Didatica (SD) bascada na gamificagao sob a perspectiva sociointeracionista

4. A coleta de dados comegara em Setembro/2020 e terminara em outubro/2020.

5. O estudo sera feito da seguinte maneira: Sera [feito ao longo de sete momentos de
interacdo virtual com o auxilio do Ambiente Virtual de Aprendizagem - Moodle.

6. A sua participagdo sera nas seguintes etapas: autorizando a participacdo do menor sob
sua responsabilidade na pesquisa.

7. Os incomodos e possiveis riscos & saude fisica e/ou mental do menor sob sua
responsabilidade na pesquisa sdo: risco de constrangimento dos participantes diante da
exposi¢do ao grupo e do professor, o qual serd reduzido, garantindo ao estudante a
participagdo voluntaria, ha também a possibilidade de quebra de confidencialidade, os
quais serdo reduzidos, por meio de codinomes e codigos, além da restricdo de acesso
aos pesquisadores desta pesquisa.

8. Os beneficios esperados com a participacdo do menor sob sua responsabilidade no
projeto de pesquisa, mesmo que ndo diretamente sdo: Desenvolver a criticidade e a
inser¢cdo sociocultural, através da aprendizagem de habilidades de resolugdo de
problemas em adicdo e subtragdo.

9. O menor sob sua responsabilidade podera contar com a seguinte assisténcia:
acompanhamento durante o desenvolvimento das etapas da pesquisa, sendo
responsavel(is) por ela: a equipe de pesquisa.

10. Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto ¢ sempre que desejar, scrao
fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e,
também, que poderd retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.
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12. As informagdes conseguidas através da participagdio do menor sob sua
responsabilidade na pesquisa ndo permitirdo a identificagao da sua pessoa, exceto para a
equipe de pesquisa, e que a divulga¢do das mencionadas informacdes so sera feita entre
os profissionais estudiosos do assunto apos a sua autorizagao.

13. O estudo ndo acarretara nenhuma despesa para vocé.

14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que o menor sob sua responsabilidade
venha a sofrer com a sua participag@o na pesquisa (nexo causal).

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado
por todos.

16. O estudo sera interrompido caso haja algum risco ou dano a saude dos sujeitos
participantes.

17. Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, vocé pode
contatar Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da UFAL, pelo
telefone: (82) 3214-1041. O CEP trata-se de um grupo de individuos com
conhecimentos cientificos que realizam a revisao ética inicial e continuada do estudo de
pesquisa para manté-lo seguro e proteger seus direitos. O CEP e responsavel pela
avaliacdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo
seres humanos. Este papel esta baseado nas diretrizes éticas brasileiras (Res. CNS
466/12, CNS 510/16 e complementares).

Eu responsavel pelo
menor que foi
convidado a participar da pesquisa, tendo compreendido perfeitamente tudo o que me
foi informado sobre a participagdo no mencionado estudo ¢ estando consciente dos
direitos, das responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a participacao implicam,
concordo em autorizar a participagao do menor ¢ para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Endereco da equipe de pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituiciio: Universidade Federal de Alagoas
Endereco: Av. Lourival Melo Mota, S/N, Tabuleiro do Martins, Maceio - AL,
Cidade/CEP: 57072-970
Telefone: (82) 3214-1000

Ponto de referéncia: Hospital Universitario Professor Alberto Antunes (HHUPAA).

Il3
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Contato de urgéncia: Sr(a). Agda Isabele Gonsalves Honorato
Endereco: Rua Projetada 5, n.18, Centro, Campo Alegre - AL
Complemento: Residencial Campo Verde Il
Cidade/CEP: 57250-000
Telefone: (82) 99939-1558

Ponto de referéncia: Unidade Mista Senador Arnon de Melo

ATENCAOQ: O Comité de Etica da UFAL analisou ¢ aprovou este projeto de
pesquisa. Para obter mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa,
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacio no estudo,
dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campus
A. C. Simoes, Cidade Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Macei6, 14 de agosto de 2020.

Assinatura ou impressio datiloscopica d(o,a) voluntari(o,a) ou responsavel legal e
rubricar as demais folhas

Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo (Rubricar as demais paginas)

3/3
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ANEXO B- Termo De Assentimento E Livre Esclarecimento (T.A.L.E.)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

VOCE ESTA SENDO CONVIDADO A PARTICIPAR DA PESQUISA “GAMIFICACAO
NA PERSPECTIVA SOCIOINTERACIONISTA: UMA SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA PARA A RESOLUCAO DE PROBLEMAS DE ADICAO E
SUBTRACAO”, SOB RESPONSABILIDADE DA PESQUISADORA AGDA ISABELE
GONSALVES HONORATO.

SEUS PAIS OU RESPO.\ISAVEIS SABEM DE TUDO O QUE VAI ACONTECER NA
PESQUISA (RISCOS E BENEFICIOS) E PERMITIRAM QUE VOCE PARTICIPE.

ESTA PESQUISA SERA REALIZADA PARA AJUDA-LO NA APRENDIZAGEM DE
HABILIDADES DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS DE ADICAO E SUBTRACAO.

VOCE NAO E OBRIGADO(A) A PARTICIPAR [E PODERA DESISTIR SEM PROBLEMA
NENHUM. VOCE SO PARTICIPA SE QUISER.

AS CRIANCAS QUE IRAO PARTICIPAR DESTA PESQUISA TEM DE 8 A 9 ANOS DE
IDADE.

A PESQUISA SERA FEITA VIA INTERNET NO AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM - MOODLE.

PARA ISSO, SERAO REALIZADOS SETE MOMENTOS VIRTUAIS COM A
PROFESSORA E AS CRIANCAS PARTICIPANTES.

ESTA PESQUISA SERA REALIZADA PARA AJUDA-LO A APRENDER JUNTO AOS
SEUS COLEGAS HABILIDADES DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS EM ADICAO E
SUBTRACAO.

POREM, PODE ACONTECER DE VOCE SE SENTIR CONSTRANGIDO EM ALGUNS
MOMENTOS DURANTE SUA PARTICIPACAO NA PESQUISA.

CASO ACONTECA ALGO ERRADO, NOS PROCURE PELO TELEFONE (82)999391558
OU PELO E-MAIL: AGDA-ISABELE@HOTMAIL.COM.

NINGUEM SABERA QUE VOCE ESTA PARTICIPANDO DA PESQUISA; NAO
FALAREMOS A OUTRAS PESSOAS, NEM DAREMOS A ESTRANHOS AS
INFORMACOES QUE VOCE NOS DER.

OS RESULTADOS DA PESQUISA VAO SER PUBLICADOS NO REPOSITORIO DA
UFAL, DISPONIVEL NO SITE (HTTP:/WWW.REPOSITORIO.UFAL.BR/), MAS SEM
IDENTIFICAR AS CRIANCAS QUE PARTICIPARAM.

() ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA

() NAO ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA
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COMITE DE ETICA EM PESQUISA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE
ALAGOAS )

PREDIO DO CENTRO DE INTERESSE COMUNITARIO (CIC), TERREO, CAMPUS A.
C. SIMOES, CIDADE UNIVERSITARIA

TELEFONE: 3214-1041 — HORARIO DE ATENDIMENTO: DAS 8:00 AS 12:00HS.
E-MAIL: COMITEDEETICAUFAL@GMAIL.COM

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL: AGDA ISABELE GONSALVES
HONORATO

ENDERECO:RUA PROJETADA §, 18. CENTRO, CAMPO ALEGRE — AL.

FONE: (82) 999391558

E-MAIL:AGDA-ISABELE@IHOTMAIL.COM

ASSINATURA DO MENOR

ASSINATURA DO PESQUISADOR
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ANEXO C- Declaracdo de cumprimento, publicizacdo e destinacdo dos

dados/materiais coletados.

DECLARAGCAO DE CUMPRIMENTO DAS NORMAS DA RESOLUGAO N° 466/12 E
510/16 DE PUBLICIZACAO DOS RESULTADOS E SOBRE O USO E
DESTINAGAO DO MATERIAL/DADOS COLETADOS.

Eu, Agda Isabele Gonsalves Honorato, mestranda no Programa de
pos-graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM) da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) e o professor e orientador da pesquisa Prof. Dr. Fabio
Paraguagu Duarte da Costa, pesquisadores do projeto intitulado Gamificagdo na
perspectiva sociointeracionista: uma sequéncia didatica gamificada para a
alfabetizacdo matematica, ao tempo em que nos comprometemos em seguir
fielmente os dispositivos da Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude/MS,
bem como, da Resolugdo 510/16 da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP), asseguramos que os resultados da presente pesquisa serdo tornados
publicos sejam eles favoraveis ou ndao, bem como declaramos que os dados
coletados para o desenvolvimento do projeto, em diario de campo, os mapas
conceituais, os relatorios, as capturas de tela e atividades geradas no AVA, serao
utilizados para com base no referencial tedrico abordado auxiliar na interpretacao e
elucidacdo do problema de pesquisa, os resultados serdo divulgados através da
Dissertacdo de Mestrado resultante da pesquisa no Repositorio da Ufal através do

site http://www.repositorio.ufal.br/ , possibilitando aos participantes acesso individual

aos resultados da pesquisa e, apos conclusao da pesquisa, serdo armazenados em
banco de dados (pelo periodo de 5 anos) sob posse do pesquisador, sendo

destruido ao final deste periodo.

Maceio, 14 de agosto de 2020.

Agda Isabele Gonsalves Honorato

épéﬂm(am (%uaﬁ:

Dr. Fabio Paraguacu Duarte da Costa




ANEXO D- Declaracédo de autorizacdo para realizacdo de pesquisa em

instituicdo de ensino.

DECLARAGAO DE AUTORIZAGAO PARA REALIZAGAO DE PESQUISA EM
ESTABELECIMENTO DE ENSINO.

Autorizar a professo

portadora do CPF: 007.5
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ANEXO E- Parecer consubstanciado CEP.

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: GAMIFICAQAO NA PERPECTIVA SOCIOINTERACIONISTA: UMA SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA PARA A ALFABETIZACAO MATEMATICA.

Pesquisador: AGDA ISABELE GONSALVES HONORATO

Area Temitica:

Versao: 2

CAAE: 35160920.5.0000.5013

Instituicdo Proponente: Programa de Pés-Graduagdo em Educacao (PPGE-CEDU-UFAL)
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.257.469

Apresentagao do Projeto:

"A presente pesquisa constitui-se de um estudo de abordagem qualitativa de carater pesquisa-agdo, que
busca atravé de instrumentos de coletas de dados como diario de campo, mapas conceituais, relatérios,
capturas de tela e atividades geradas em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), verificar por meio da
Analise do Contudo se uma Sequéncia Didatica (SD) gamificada pode contribuir para a aprendizagem de
Adicdo e Subtracdo por intermédio da Resolugdo de Problemas e da interagdo entre pares. Para tanto,
propde uma reflexdo conceitual sobre a gamificagdo e a perspectiva sociointeracionista e uma sequéncia
didatica gamificada sob a perspectiva sociointeracionista para a aprendizagem de habilidades de
Resolucdo de problemas de adi¢do e subtragdo, a fim de verificar a hipétese de pesquisa.”

Objetivo da Pesquisa:

"Objetivo Primario:

Propor uma Sequéncia Didatica baseada na gamificagdo sob a perspectiva sociointeracionista, para a
aprendizagem de habilidades de Resolucdo de Problemas de Adicdo e Subtracao.

Objetivo Secundario:

Propor uma reflexdo conceitual sobre a gamificacdo e a perspectiva sociointeracionista para a
aprendizagem de habilidades de Resolugdo de problemas de adi¢cdo e subtracgao;

Endereco: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,
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Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

"Riscos:

Os incobmodos e possiveis riscos a saude fisica e/ou mental do menor sob sua responsabilidade na pesquisa
sdo: risco de constrangimento dos participantes diante da exposi¢do ao grupo e do professor, o qual sera
reduzido, garantindo ao estudante a participagédo voluntaria, ha também a possibilidade de quebra de
confidencialidade, os quais serdo reduzidos, por meio de codinomes e cédigos, além da restricdo de acesso
aos pesquisadores desta pesquisa.

Beneficios

Os beneficios esperados com a participagdo do menor sob sua responsabilidade no projeto de pesquisa,
mesmo que ndo diretamente sdo: Desenvolver a criticidade e a insergcdo sociocultural, através da
aprendizagem de habilidades de resolugdo de problemas em adigcdo e subtracdo."

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma pesquisa relacionada a uma dissertacdo de mestrado de um estudo de abordagem
qualitativa de carater pesquisa-agcdo, como principal objetivo analisar as contribuicées da Sequéncia
Didatica (SD) gamificada em prol da aprendizagem de

Adicdo e Subtragao por intermédio da Resolugdo de Problemas e da interagdo entre pares dos alunos do 3°
aluno do Ensino Fundamental, com a hipétese de que esta abordagem possa contribuir na aprendizagem de
tais conteudos. Participardo do estudo 10 alunos na faixa etaria de 9 a 10 anos provenientes de uma escola
de ensino fundamental do municipio de Campo

Alegre, AL. A abordagem se dara nos seguintes momentos: No 1° momento, o professor devera apresentar
ao grupo focal via webconferéncia a proposta que sera desenvolvida por meio da Sequéncia Didatica
Gamificada sob a perspectiva sociointeracionista, definindo as regras, etapas, desafios, conteudos que
serdo abordados, a missdo a ser desenvolvida, definir os pares, realizar o cadastro e conhecer o ambiente
virtual de aprendizagem.Em um 2° momento, sera realizado a producgao inicial, onde o professor devera
retomar a organizagdo do ambiente e do grupo em pares, propor a resolugdo de um problema matematico
proposto, cada dupla devera realizar a elaboragdo de um mapa conceitual referente a resolugao do
mesmo.Nos 3°, 4° e 5° momento, serdo propostos os médulos 1, 2 e 3, onde cada aluno resolve o problema
proposto individualmente, seguindo as orientagées no quadro 1 (em anexo), em seguida discute as
estratégias com a dupla, por fim, apresentam a resposta final ao grupo e, o professor elabora, no momento
da socializagado, um mapa conceitual coletivo com as resolugdes dos problemas propostos.No 6° momento,
sera proposto o “Desafio Final”, onde os alunos deveram através de pistas (fatos) conquistadas ao longo
dos momentos anteriores, identificar os problemas aos quais
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as pistas resolvem, em seguida, o professor devera propor a elaboragdo de um novo problema para as
mesmas.No 7° momento, sera proposto uma producgao final, onde havera a reaplicagdo da atividade
proposta no 2° momento, quando os alunos deveram elaborar um novo mapa conceitual a respeito de um
problema proposto, finalizando as etapas da pesquisa. A analise dos dados sera feita a partir da
triangulagdo dos dados coletados através do diario de campo, dos mapas conceituais, dos relatérios,
atividades e capturas de tela gerados no AVA, propde-se a Analise de Conteldo permitindo identificar
similaridades nos materiais atribuindo-lhes sentido. Assim, partindo da identificacdo destas similaridades,
sera feita a identificagcdo de categorias, que na codificagdo qualitativa sédo conceitos, experiéncias, ideias,
fatos relevantes e com significado.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Os termos foram apresentados em conformidade, com exce¢éo do TALE

Recomendagoées:
Quanto aos resultados, torna-se importante que os participantes recebam os resultados gerais da pesquisa
ao final da concluséo do trabalho.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

Projeto aprovado. Resposta as pendéncias considerando carta resposta e avaliagdo dos documentos:

1- TALE (Termo de assentimento) encontra-se em linguagem pouco acessivel aos

participantes...

Resposta: O texto do TALE (Termo de assentimento) foi reformulado em linguagem acessivel e encontra-se
na documentagéo em anexo.

Pendéncia atendida

2 - No TCLE dos pais/responsaveis e também no TALE deve-se incluir no texto a informacgéo

referente ao papel do comité de ética...

Resposta: Foi adicionado ao TCLE dos pais/responsaveis, em anexo 3, no item 17 o texto sugerido
referente ao papel do comité de ética.

Consideragdes: O Texto foi incluido no TCLE mas ndo no TALE, dever-se incluir o texto o TALE também.
Pendéncia atendida

3- Na Declaragao de Publicizagdo - Deve-se incluir a informagéo de como os participantes terdo
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acesso individual aos resultados da pesquisa.

Resposta:: Foi adicionado a Declaragdo de Publicizagdo o texto “os resultados serdo divulgados através da
Dissertacdo de Mestrado resultante da pesquisa no Repositério da Ufal através do site
http://www.repositorio.ufal.br/” indicando como os participantes da pesquisa terdo acesso aos resultados,
conforme o anexo 4 da pagina 28 do projeto de pesquisa.

Pendéncia atendida

4- No item Riscos: Conforme metodologia proposta, menciona-se", por fim, apresentam a

resposta final ao grupo". Considerando o risco de constrangimento dos participantes diante da exposi¢édo ao
grupo e do professor, deve-se incluir este risco de constrangimento bem como quais as estratégias para
minimiza-los em termos (TCLE, TALE) e em todos os outros pertinentes.

Resposta: Foi adicionado ao TCLE no item 7 o texto complementar “risco de constrangimento dos
participantes diante da exposi¢do ao grupo e do professor, o qual sera reduzido, garantindo ao estudante a
participagéo voluntaria”, bem como no novo texto do TALE, disponiveis na documentagdo anexa, bem como
no texto do projeto de pesquisa, respectivamente nas paginas 23 e 26.

Pendéncia atendida.

5 Incluir a informagao de quais sdo critérios para interrupcao da pesquisa.

Resposta: foi adicionado ao TCLE dos pais/responsaveis, disponivel em documentagdo anexa, o item 16 o
texto “O estudo sera interrompido caso haja algum risco ou dano a saude dos sujeitos participantes”,
informando sobre a possivel interrupgdo da pesquisa.

Pendéncia atendida.

6- Por se tratar de pesquisa qualitativa sera preciso mencionar também a resolugdo 510/16 da CONEP.
Resposta: adicionou-se a Declaragédo de Publicizagdo, conforme o anexo 4 da pagina 28 do projeto de
pesquisa, a informacao solicitada referente a resolugcdo 510/16 da CONEP.

Pendéncia atendida

7- Ajustar o cronograma de inicio da coleta de dados somente apés aprovagao por este comité.

Resposta: O cronograma disponivel na pagina 18 foi atualizado e consta no documento do Projeto de
Pesquisa em anexo.

Pendéncia atendida
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Consideragoes Finais a critério do CEP:

Protocolo Aprovado

Prezado (a) Pesquisador (a), lembre-se que, segundo a Res. CNS 466/12 e sua complementar 510/2016:

O participante da pesquisa tem a liberdade de recusar-se a participar ou de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado e deve receber cépia do
TCLE, na integra, assinado e rubricado pelo (a) pesquisador (a) e pelo (a) participante, a ndo ser em estudo
com autorizagdo de declinio;

V.S2. deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado e descontinuar o estudo
somente apoés analise das razbes da descontinuidade por este CEP, exceto quando perceber risco ou dano
nédo previsto ao sujeito participante ou quando constatar a superioridade de regime oferecido a um dos
grupos da pesquisa que requeiram agdo imediata;

O CEP deve ser imediatamente informado de todos os fatos relevantes que alterem o curso normal do
estudo. E responsabilidade do pesquisador assegurar medidas imediatas adequadas a evento adverso
ocorrido e enviar notificacdo a este CEP e, em casos pertinentes, a ANVISA;

Eventuais modificagdes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara e sucinta,
identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas. Em caso de projetos do Grupo | ou |l
apresentados anteriormente a ANVISA, o pesquisador ou patrocinador deve envia-las também a mesma,
junto com o parecer aprovatério do CEP, para serem juntadas ao protocolo inicial;

Seus relatdrios parciais e final devem ser apresentados a este CEP, inicialmente apds o prazo determinado
no seu cronograma e ao término do estudo. A falta de envio de, pelo menos, o relatério final da pesquisa
implicara em néo recebimento de um préximo protocolo de pesquisa de vossa autoria.

O cronograma previsto para a pesquisa sera executado caso o projeto seja APROVADO pelo Sistema
CEP/CONEP, conforme Carta Circular n°. 061/2012/CONEP/CNS/GB/MS (Brasilia-DF, 04 de maio de
2012).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao

Informagdes PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 14/08/2020 Aceito
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ALAGOAS
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mo

Basicas do Projeto |ETO_1576636.pdf 12:54:30 Aceito
Outros CARTA_RESPOSTA.pdf 14/08/2020 | AGDA ISABELE Aceito
12:49:51 |[GONSALVES
HONORATO
Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 14/08/2020 |AGDA ISABELE Aceito
CEP_4211312.pdf 12:48:35 |GONSALVES
HONORATO
Projeto Detalhado / |PROJETO_DE_PESQUISA.pdf 14/08/2020 | AGDA ISABELE Aceito
Brochura 12:46:36 | GONSALVES
Investigador HONORATO
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 14/08/2020 |AGDA ISABELE Aceito
Assentimento / 12:45:24 | GONSALVES
Justificativa de HONORATO
Auséncia
TCLE / Termos de | TALE.pdf 14/08/2020 | AGDA ISABELE Aceito
Assentimento / 12:44:29 | GONSALVES
Justificativa de HONORATO
|Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 15/07/2020 | AGDA ISABELE Aceito
13:13:09 |[GONSALVES
HONORATO

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro: Cidade Universital
UF: AL

Telefone: (82)3214-1041

Municipio:

MACEIO, 03 de Setembro de 2020

ria
MACEIO

Assinado por:
Luciana Santana
(Coordenador(a))

Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

CEP: 57.072-900

E-mail:

comitedeeticaufal@gmail.com
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