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Resumo

Este artigo tem como objetivo apresentar uma aplicacdo da sala de aula invertida
concomitantemente com a técnica de gamificacdo em uma Escola Municipal de Ensino
Fundamental. O estudo estrutura-se em uma pesquisa do tipo exploratéria de abordagem
qualitativa, sendo dividida na descricéo das etapas utilizadas para condu¢éo da metodologia
ativa de aprendizagem, complementando-se com uma andlise das percepc¢des dos alunos em
relacdo a esta aplicacdo. Para coleta das percepc¢des dos alunos, foi aplicado um questionério
estruturado com questdes fechadas de multipla escolha e abertas. Como resultados, destaca-
se a aprovacao da dindmica pelos alunos, pois sentiram-se engajados nas atividades da aula.
Como contribuicdes do estudo, pontua-se o detalhamento das etapas referente como pode
ser desenvolvida a implementacdo das metodologias, as quais podem ser ampliadas para
outras escolas e niveis de ensino da matematica.

Palavras-chaves: Metodologias ativas de aprendizagem; Sala de aula invertida;
Gamificagao.

Abstract

This article aims to present an application of the inverted classroom concomitantly with the
gamification technique in a Municipal Elementary School. The study is structured in an
exploratory research with a qualitative approach, being divided into the description of the steps
used to conduct the active learning methodology, complemented with an analysis of the
students' perceptions in relation to this application. To collect the students' perceptions, a
structured questionnaire with closed multiple-choice and open questions was applied. As a
result, the approval of the dynamics by the students stands out, as they felt engaged in the
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class activities. As contributions of the study, the detailing of the steps referring to how the
implementation of methodologies can be developed, which can be extended to other schools
and levels of mathematics teaching.

Keywords: Active learning methodologies; Flipped classroom; Gamification.

1. Introducéo

Frente as evolugdes socioculturais e tecnolégicas que a sociedade
contemporanea tem vivenciado, busca-se compreender os desafios e as
possibilidades que a educacdo vem enfrentando para acompanhar este cenario
(COSTA; SOUZA, 2017). Nas instituicdes de ensino percebe-se que a sala de aula
precisa ser inovada para que se torne mais atrativa ao aluno, pois todas as areas
estdo percorrendo processos de desenvolvimento e inovacéo tecnoldgica. Vive-se na
era da informacdo, e os impactos da Tecnologia de Informacéo e Comunicacao (TIC)
precisam ser considerados no processo de ensino-aprendizagem dentro das escolas.

Neste sentido, as instituicbes de ensino tém se esforcado em prol de se
adequar para atender as demandas da sociedade, visto que as TICs assumiram uma
funcdo importante em termos de instrumento pedagdgico. Dessa forma, em meio a
complexidade do aprender, é importante a busca de metodologias de ensino, pois seu
uso possibilita maneiras diferentes de ensinar (COSTA; SOUZA, 2017).

Desta forma, as metodologias ativas de ensino-aprendizagem estimulam os
alunos a desenvolver suas habilidades e competéncias, modificando sua forma de
pensar, o que € facilitado pelas TICs, uma vez que oportunizam aprimorar
procedimentos e técnicas de estudo como algo que realmente faca sentido (BACICH,;
MORAN, 2018). Assim, é uma possibilidade de mudanca nos métodos de ensino que
pode ser aderida por professores interessados em mudar a perspectiva de
aprendizagem de seus alunos (GODOI; FERREIRA, 2017).

Frente a esse contexto, € preciso refletir e repensar sobre o método de ensino
tradicional. Em concordancia a isso, Junges et al. (2022, p. 279), argumentam que a
utilizacao de estratégias de ensino aprendizagem diferenciadas propiciam uma visao
“diferente frente a proposta de ensino tradicional, de forma a garantir maior
aproveitamento das aulas com base em atividades préaticas”. Duminelli, Oliveira
Ezequiel e Yamaguchi (2018) reforcam que essa situacdo é defendida por varios

professores que entendem ser necessaria a utilizagcdo de métodos que incentivem a
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participacéo ativa dos alunos. Camargo e Daros (2018) concordam, destacando que
a educacao nao pode ficar a mercé das mudancas enfrentadas pela sociedade, em
gue € necessario incorporar a tecnologia no ambito da sala de aula.

Dito isso, no intuito de contribuir com a discussao referente a metodologias
ativas e considerando o baixo nimero de estudos referentes a gamificacdo na
pesquisa académica (MIRI et al., 2019), incluindo a lacuna de estudos sobre 0 seu
efeito apos aplicacdo (ALSAWAIER, 2018), neste estudo aborda-se a sala de aula
invertida, apoiada pela gamificacdo, como métodos inovadores e criativos.

Ressalta-se que a sala de aula invertida, do inglés flipped classroom, possui
potencial no processo educacional e tem suas raizes no ensino hibrido (BERGMANN;
SAMS, 2019; CAMARGO; DAROS, 2018), sendo que neste modelo os estudantes se
sentem mais envolvidos com o aprendizado do que no modelo tradicional (CLARK,
2015). A gamificacdo, por sua vez, € um conceito que abrange a aplicacédo
educacional de elementos de jogos (TANSLEY; HAFERMALZ; DERY, 2016)
referindo-se a aplicagdo em éareas distintas, motivando a competicdo e a cooperagao
entre os jogadores (KAPP, 2012).

Para tanto, este artigo tem como objetivo apresentar uma aplicacéo da sala de
aula invertida concomitantemente com a técnica de gamificacdo em uma Escola
Municipal de Ensino Fundamental no Rio Grande do Sul, identificando as habilidades
de interacdo matemética dos discentes em relacdo a aplicacdo dos métodos.

Justifica-se o presente estudo com base na relevancia das metodologias ativas
de ensino e pelo elevado consumo de conteudo através do ensino online, em que se
utiliza os mesmos para fazer exercicios, trabalhos e avalia¢cdes. Além disso, um
ambiente de estudo interativo pode gerar beneficios aos estudantes, através de uma

aprendizagem mais ativa, engajada e motivadora.

2. Metodologias ativas e o ensino da matematica

O método de ensino mais conhecido e praticado é aquele no qual o professor
leciona por meio de aulas expositivas e na sequéncia aplica avaliacées, procurando
garantir que todos tenham aprendido o minimo esperado. Essa metodologia é
conhecida como passiva e o professor € o responsavel dessa educacgdo. Ja na
metodologia ativa, 0 aluno é o responsavel por sua aprendizagem e pela capacidade
de absorcédo do conteddo de modo autbnomo e dinamico (BERGMANN; SAMS, 2019).

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.12, n.2, p.54-73, 2023 (ISSN: 2594-4576)



Redin

N o -
REVISTA EDUCACIONAL '

INTERDISCIPLINAR ‘ FACCAT & tititonine

Segundo Bacich e Moran (2018) e Inocente, Tommasini e Castaman (2018), as
metodologias ativas sdo taticas de ensino diferenciadas, as quais sado centradas na
construcdo do processo de aprendizagem a partir da participacdo dos estudantes.

Cada vez mais, profissionais que atuam na educacao matematica vém atuando
em prol de entender e promover ndo sé o ensino, mas a aprendizagem matematica
(ONUCHIC; ALLEVATO, 2011). Nesse sentido, focar em métodos ativos faz com que
essa aprendizagem se torne mais significativa em relacao ao aprendizado oriundo dos
métodos tradicionais, em prol de que os alunos tenham mais confianca em suas
decisbes, maior capacidade de expresséo e resolucado de problemas (LAFUENTE;
BARBOSA, 2017).

Outro aspecto a ser considerado em relacdo a inovacao e evolugao tecnolégica
€ a necessidade de agilidade que os profissionais precisam ter para se adaptar e
construir novos caminhos (BRAZIL et al., 2018). Nesse sentido, € preciso que novas
reflexbes sejam feitas e a insercdo de TICs sejam consideradas na educacao
(CHIARI, 2018), sendo estratégias para despertar o interesse e engajar os alunos
(SILVA; ALMEIDA; LIMA, 2019).

Muitas dificuldades que os alunos tém em relacdo a educacdo matematica
podem estar relacionadas a falta de conhecimento prévio do conteddo (NOGUEIRA,;
DE OLIVEIRA SOUZA, 2019), o que pode ser desenvolvido através das metodologias
ativas. Contudo, é necessario que os professores sejam formados para conseguir
atuar de forma adequada na inser¢cao de uma nova cultura, como a digital nas escolas
(SCHERER, 2018). Frente ao exposto, considerando que existem inumeras
metodologias ativas, para este estudo se fez uso da sala de aula invertida e

gamificagdo, que serdo discutidas nas proximas subsecoes.

2.1 Sala de aula invertida

A sala de aula invertida € um excelente modelo de inovagdo do processo de
aprendizagem. “Existente desde 1920, propde a inversdo da dinamica tradicional do
ensinar, sendo que os alunos estudam a teoria em casa, antes dos encontros
presenciais, e esclarecem as duvidas e aprofundam o conhecimento em sala de aula”
(SANTOS, CASTAMAN, 2022, p. 347). A inversdo € uma estratégia na qual o
professor indica algum material, referente a um determinado tema, que pode ser

visualizado pelos alunos em um momento diferente do espacgo da sala de aula para
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assimilarem as ideias. Seu uso conduz o aluno a buscar outras fontes e informacoes,
com a finalidade de complementar aquilo que ja foi ensinado. Atraves de diferentes
técnicas, o aluno se vé motivado e apto a aprender de maneira efetiva, em que as
aulas precisam ser personalizadas e pensadas de modo a atender os interesses deste
(BERGMANN; SAMS, 2019).

A sala de aula invertida tem se popularizado nos ultimos anos e € baseada em
dois pilares: instrucdo por meio de tecnologias de informacao fora da sala de aula e
atividades em grupo dentro da sala de aula (BISHOP; VERLEGER, 2013), em que tais
pilares podem ser utilizados como base para o aprendizado invertido em matematica.
Nesse sentido, € uma metodologia simples de ser conduzida, podendo ser apoiada
por tecnologias como Google Classroom, Quizzizz e Google Forms (HERMAN;
DARENG; BAKRI, 2020).

Esse formato de ensino divide-se em trés etapas: antes, durante e depois da
aula. No periodo anterior a aula, o professor precisa preparar o conteudo e
compartilhar o material com os alunos, avaliando respostas e planejando atividades.
Ja o aluno, precisa acessar o conteudo, responder e enviar as davidas ao professor.
Durante a aula, todos esclarecem questdes, problematizam e experimentam as
atividades, e o tempo em sala é utilizado para aprofundar os temas abordados,
aumentando as interagcfes pessoais. Ja o periodo em que o aluno fica desconectado
€ um aliado a experiéncia digital dele. Depois da aula o professor revisa o conteudo,
complementa com atividades, avalia e decide por um novo tépico de aprendizagem
(BACICH; MORAN, 2018). Quando a sala invertida € gamificada, os estudantes
sentem-se mais motivados para a realizacdo destas trés etapas, principalmente as
atividades pré e pés-classe (HUANG; HEW; LO, 2019). Afinal, os jogos tém, por
caracteristica, a organizacao interna através de certas regras, no qual a energia é
canalizada de forma estruturada e com objetivos (MORR, 2020).

Outro destaque é dado por Bergmann e Sams (2019), afirmando que a sala de
aula invertida é um sistema de ensino que afasta todos da zona de conforto, tanto
alunos quanto professores, pois progridem na medida em que aprendem o conteudo,
conforme o ritmo de aprendizagem individual. Quanto a importancia do uso da sala de
aula invertida em matematica, um estudo proposto para melhorar o desempenho de
estudantes na China, traz uma perspectiva que a metodologia ocasiona melhor

desempenho para estudantes em niveis escolares médios (WEI, 2020).
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Entretanto, as preferéncias dos estudantes entre aprender sozinho ou em grupo
devem ser consideradas e conciliadas para melhor desempenho dos mesmos
(FREDRIKSEN; HADJERROUIT, 2020). Além disso, a atuacdo em pares, bem como
os feedbacks e avaliagbes constantes dos alunos sao vantagens entre a sala de aula
invertida e os métodos tradicionais (LO; HEW, 2020). Logo, Santos e Castaman
(2022) ressaltam que o método possibilita que o estudante seja o responsavel de sua
aprendizagem a partir do seu proprio ritmo de estudo, ao passo que possui autonomia

para interagir com o professor e demais colegas em sala de aula.

2.2 Gamificacéo

Explorar a aprendizagem por meio de desafios, amparados por uma
competicdo saudavel e acompanhados de atividades online mostra-se uma importante
ferramenta para renovar a sala de aula. Bacich e Moran (2018) afirmam que no meio
online os estudantes podem assistir a videoaulas, baixar games e e-books, aplicativos
ou softwares ou qualquer outro material complementar que possa potencializar o
processo de aprendizagem de forma dindmica e inovadora. Neste sentido, Carvalho
(2015) enfatiza que inUmeros estudos ja realizados demonstram que 0s jogos podem
ser usados como meios de aprendizagem, apesar da resisténcia a sua introducéo
como ferramenta pedagdgica.

A gamificacdo, que utiliza técnicas do jogo, também € um modelo de
metodologia ativa a ser utilizado para explorar o conhecimento (ZAINUDDIN et al.,
2020). De acordo com Morr (2020), a gamificacdo pode ser entendida como a
utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto é, da vida real.
Assim, o uso de elementos como narrativa, feedback, cooperacédo, pontuacdes, entre
outros, visa a aumentar a motivacao dos individuos com relacdo a atividade da qual
estdo realizando (MORR, 2020).

Morr (2020) entende que utilizar um jogo qualquer para explicar um conceito
nao se enquadra, atualmente, no entendimento dos pesquisadores sobre gamificagcao,
uma vez que nao envolve necessariamente a participa¢cdo em um jogo, mas aproveita,
dos jogos, os elementos que produzem os beneficios. A gamificacdo usa a estética, a
estrutura e a forma de raciocinar nos games a fim de motivar acées, bem como
promover aprendizagem ou resolver problemas (MORR, 2020), criando uma

simulag&o dentro de uma situagéao real.
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Dessa forma, o aluno tem a impressdo de que esta jogando, mas esta
estudando um conceito, fazendo um trabalho, etc. N&o se trata de ser iludido, mas de
deixar-se conduzir pela motivacao do jogo para, de forma ludica, resolver questdes da
vida real (MORR, 2020). Por isso, 0s jogos s&o um instrumento motivacional e estao
presentes na escola, as quais utilizam a linguagem de desafios e recompensas,
competicao e colaboracdo. Como destacado por Carvalho (2015), desafios através de
jogos oferecem um ambiente motivador e envolvente aos seus utilizadores, ao mesmo
tempo que reforcam a capacidade de tomar decisfes.

No que se refere a gamificacdo como tendéncia, uma das possibilidades que
comeca a despontar para conducdo de atividades para fins didaticos na area de
educacdo é o uso de games como o Kahoot (AMICO; MORAES; PRA, 2017). O
Kahoot proporciona um ambiente dindamico (CASTILHO; SARAIVA; NOGUEIRA,
2020) e é uma ferramenta considerada, na perspectiva de professores, como uma
motivacdo a fazer com que estudantes se sintam incentivados e engajados para ir as
aulas (AMICO; MORAES; PRA, 2017; WANG, 2015), trazendo a possibilidade de
avaliagbes dinamicas e um retorno imediato sobre erros e acertos (CORREIA;
SANTOS, 2017).

Cabe-se destacar ainda, que alguns aspectos devem ser considerados na
definicdo e criacdo de games para a educacdo. Um alto grau de dificuldade das
questdes, por exemplo, pode afetar o impacto das avaliagdes (SAILER; SAILER,
2020). Neste sentido, Nesteriuk (2015) reforca que ha desafios na compreensao,
escolha e desenvolvimento desses recursos para utiliza-los de maneira adequada, no

intuito de potencializar os processos de ensino-aprendizagem.

3. Metodologia

O trabalho desenvolvido enfatiza uma experiéncia inovadora aplicada em uma
turma de Ensino Fundamental Il de uma Escola Municipal de Ensino que pertence a
zona urbana do municipio de Dois Irm&os no estado do Rio Grande do Sul. A mesma
conta com cerca de 580 alunos matriculados e suas dependéncias tém boa
infraestrutura fisica, com acesso a equipamentos tecnolégicos.

O estudo foi organizado a partir de uma pesquisa do tipo exploratéria e
abordagem qualitativa. A estratégia de pesquisa € o estudo de caso, e as fontes de
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evidéncia foram a observagcdo participante e entrevista estruturada aplicada aos
alunos, a qual se desenvolveu a partir de formularios, com questdes fechadas de
multipla escolha e também abertas, onde o respondente pode incluir sua percepcao.

Para uma apresentacao mais adequada do percurso metodolégico, o estudo foi
dividido em duas etapas diferentes: a) a descri¢do do estudo de caso, descrevendo a
sala de aula invertida; a realizacdo de um quizz com os alunos atraves da plataforma
Kahoot e a resposta dos estudantes a um teste criado através do Formulario Google
para assimilar a nota individual e; b) a analise da percepc¢ao dos alunos a respeito do
processo implementado.

3.1 O estudo de caso

A aplicacdo do estudo foi realizada com duas turmas de sétimo ano na
disciplina de matematica no primeiro semestre de 2020, no turno da manha. Ambas
as turmas eram compostas por cerca de 26 alunos, apresentando em comum a idade
entre onze e treze anos, matriculados regularmente na escola. Antes da aplicacao
realizou-se uma dindmica de integracao e uma avaliacéo prévia.

Posteriormente a isso, foi criado um teste on-line individual com questdes
objetivas e de multipla escolha, também no formulério Google. Os formulérios ficaram
armazenados no Google Drive e disponiveis para facilitar a busca. A seguir, a Figura
1 apresenta uma visdo esquematica da atividade desenvolvida para representar a
interacdo das celeridades do processo por meio de uma sequéncia didatica de
quadros.

Figura 1 - Visdo esquematica do processo em estudo

01.Salade
aula Invertida

04. Formulario
Google (I1)

« Plataforma adaptativa de
aprendlzager’ﬁ (Kahoot)

«..Quiz sobre os numeros
Intelros (em grupo)

+ Autoavaliagio
¢ Pesquisa de Satisfacao 03. Formulario
* Redes Sociais” Soogia

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2023).
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3.2 Descricao das etapas de estudo

A primeira etapa da aplicacdo ocorreu na primeira semana de aula, com uma
dindmica de integracéo entre os alunos para que compartilhassem suas expectativas
e desejos na disciplina de Matematica. Por ser uma atividade competitiva e
desenvolvida em grupo, foi importante a divisdo da turma em equipes com parametros
mais homogéneos, considerando perfis individuais heterogéneos.

Para isso, os alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 alunos, de acordo com
o critério embasado em um olhar pedagogico da professora da turma, considerando
caracteristicas como género, cultura, classe social, desempenho e habilidades. Cabe
ressaltar que essa selecao entre os grupos néo € pregada pela metodologia utilizada,
mas foi considerada pela professora da turma.

A segunda etapa foi a apresentacédo da ideia do projeto. Destaca-se que alunos
sem acesso a internet em casa, que ndo dominavam ou ndo possuiam conhecimento
sobre as ferramentas digitais mostraram-se desinteressados. Também alunos com
deficiéncias cognitivas, sendo necessaria uma deteccdo das individualidades de
aprendizagem para melhor direcionamento do trabalho.

Na terceira etapa do estudo a professora disponibilizou aos alunos os materiais,
buscando comprometimento em estudar em casa de forma prévia. O tempo para
preparacdo dos alunos foi de uma semana e estes foram instigados a estudar os
materiais, anotar as suas curiosidades e/ou duvidas e imprecisfes.

A gquarta etapa foi a conducéo da dinamica dentro do espaco da sala de aula.
Assim, os estudantes foram agrupados conforme os critérios definidos no primeiro
passo, de modo que todos pudessem visualizar a lousa do projetor. No momento
inicial da aula foi preparada uma roda de conversa, similar a um seminario, para que
os alunos conseguissem esclarecer com a professora as duvidas sobre o que
estudaram ao longo da semana, em que se verificou adesdo perante as atividades
propostas.

A quinta etapa foi a criacdo de uma dindmica de gamificacdo através da
plataforma virtual (Kahoot). Durante a aplicacéo do jogo, foi disponibilizado aos alunos
um link e um cédigo de acesso ao quizz, através de um PIN (namero). O quizz foi
composto de 20 questbes matematicas pontuadas de acordo com o grau de
dificuldade e respondidas pelos alunos de modo coletivo. Ao final do jogo a plataforma

apresentou um podio com a classificacao dos trés melhores colocados.
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Assim que todos os grupos terminaram a etapa da gamificacdo, foi possivel
realizar um feedback e visualizar, através de uma planilha, o nimero de acertos e de
erros de cada questdo, bem como se a turma compreendeu o conteudo. Caso
houvessem duvidas na compreenséo, o ponto era novamente explicado.

A sexta e Ultima etapa envolveu a redacdo de um parecer descritivo por parte
dos alunos, considerando a postura de cada membro da equipe durante a gamificacao
e, coletivamente, atribuiram uma nota percentual individual sobre cada um. Na
sequéncia foram instruidos a responder uma pesquisa de satisfagdo, por meio do
formulario Google, composta de sete questbes, disponibilizada pelo aplicativo

WhatsApp, para que se compreendesse de fato a aceitacdo do processo.

3.3 Analise da percepc¢éo dos alunos

Apos o procedimento da gamificacdo estar concluido, 0s grupos se reuniram
para fazer a auto avaliacdo sobre os conhecimentos adquiridos. Os alunos foram
instruidos a redigir um parecer descritivo relacionado a postura de cada membro da
equipe, e uma nota percentual individual de comum acordo referente a aprendizagem
acumulada referente a proposta do tema de estudo e o engajamento na atividade.
Além disso, os discentes responderam a uma pesquisa de satisfacdo através do
aplicativo WhatsApp, constituido de um questionario com perguntas abertas e
fechadas por meio do Formulario Google.

No total obtiveram-se 43 respostas, sendo a populagéo total de 51 alunos, o
que representa um retorno adequado para a validagao da pesquisa. As perguntas que
integram esse questionario sdo apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Pesquisa de Satisfacéo

Seu grupo conseguiu adquirir o conhecimento conforme o planejado?

Como foi trabalhar em grupo? Houve cooperacado durante o desenvolvimento da atividade?
Foi interessante planejar, organizar e realizar o quizz? Alguma sugestao?

O que vocé aprendeu com a realiza¢do do projeto?

Vocé considera possivel avaliar todo o contetdo desta forma, em substituicdo a uma prova
escrita?

Vocé sentiu desconforto com o uso do Kahoot por causa do ranking que foi apresentado ao
final do jogo?

O tempo total dessa atividade foi mais cansativo e desgastante do que uma prova escrita
comum?

(o] gl [(RWIN|F-

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2023).

Para a analise das respostas foi considerado o protocolo de Bardin (2016), no

qual através de uma pré-analise dos resultados, explorou-se o material colocado a
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disposicéo a partir de uma leitura flutuante e organizou-se uma sintese da selecao
dos resultados. Dessa forma, consideraram-se apenas respostas que trouxeram
contribuicBes diferentes na avaliacéo.

A patrtir da coleta de dados, as respostas foram organizadas em categorias e
elencadas as mais relevantes, contabilizando-se as quantidades positivas e negativas.
Ainda, de acordo com Bardin (2016), para a analise de uma avaliacdo pode-se
considerar apenas uma amostra das respostas aos questionarios e elencar aquelas

com depoimentos mais pertinentes, resumidos em quadros-sintese.

4. Percepcgdes discentes em relagdo ao processo

Esta secdo apresenta as percepcdes dos alunos referentes a aplicacdo dos
métodos, destacando a contribuicdo que o uso dos mesmos pode trazer ao ensino da
matematica. No que se refere a questdo 1, os 44 alunos responderam que sim,
adquiriram o conhecimento conforme planejado. Assim, no tocante a capacidade em
adquirir a informacéo, a totalidade dos alunos afirmou que a ferramenta Kahoot é
eficiente no processo de construcao de uma aprendizagem significativa. Dessa forma,
destaca-se a importancia de inserir novas formas de aprendizagem, como o método
da gamificagéo, tanto para o ensino-aprendizagem como para a avaliacdo. Em relacao
a questao 2, as respostas estao apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Principais respostas a questao 2

Como foi trabalhar em grupo? Houve cooperacédo durante

0 desenvolvimento da atividade?
“Sim, foi muito boa a experiéncia até porque nés nunca fizemos isso. Houve cooperagéo de todo o
grupo no desenvolvimento da atividade”.
“Foi bom trabalhar em grupo, foi divertido e interessante. Houve cooperac¢éo entre todos do grupo”.
"Foi bom, houve cooperacao de todos, porém uma integrante do grupo ndo ajudou muito”.
“Foi uma experiéncia legal, todos tentaram ser ao maximo, participativos”.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2023).

Considerando todas as respostas, apenas uma nao foi positiva. Cabe salientar
gue esta era uma questado aberta e sem restricdes, e alguns retornos foram mais
relevantes e completos, outros simples e objetivos, resultando em respostas
repetitivas.

A terceira questao foi objetiva, com apenas duas alternativas de escolha e uma
guestédo dissertativa, na qual o aluno poderia dar uma resposta curta com sugestdes

ou criticas para melhorar a idealizacdo, caso houvesse um novo jogo. Essa questao
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arrolava a opinido dos alunos quanto ao planejamento e organizacdo do quizz
elaborado pela professora. Nesse sentido, para os alunos entenderam tudo estava
bem programado e preparado. No entanto, algumas sugestdes foram feitas: melhorar
o sinal de internet da escola e repetir a atividade, demostrando que apesar de
possiveis limitacdes da tecnologia, os alunos desejam novas rodadas de atividades
desta natureza. Em relacéo a questéo 4, o Quadro 3 destaca as principais respostas.

Quadro 3 - Principais respostas a questao 4

O que vocé aprendeu com a realizagdo do projeto? |

“Aprendi que é bom inovar e testar coisas diferentes porque nés faziamos provas, e quizz através
da escrita e pelo celular e computador é muito mais facil e divertido”.
“Eu aprendi a ter maior concentragao e agilidade com a resposta e a distribuir as tarefas”.
“Que se pode usar tecnologia para aprender em sala de aula”.
“Eu aprendi a compartilhar as ideias com os meus colegas e eles compartilhavam as ideias deles
também, e no final todos chegamos numa conclusao”.
“Eu aprendi varias coisas da matematica que eu nao sabia e também que nao adianta tentar chutar
rapido para tentar ganhar mais pontos, mais sim tentar acertar”.
“Com esse projeto eu recapitulei o que nds ja haviamos visto e eu gostei bastante de fazer pelo
computador (celular) esse trabalho”.
“Acho que com o projeto eu consegui pegar melhor o conteudo, além de ter sido legal”.

Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores (2023).

Foram identificados vérios relatos que apesar de diferirem em palavras,
afunilavam em uma mesma ideia. Assim, observou-se respostas pessoais, mas
positivas, demonstrando que sempre se aprende algo novo com esse tipo de
metodologia, até porque na escola onde o estudo foi aplicado foi uma técnica
inovadora.

A questao 5 foi objetiva, na qual o discente tinha a possibilidade de responder
sim ou ndo. A percepgéo de diferentes aspectos utilizados na avaliagao foi analisada
pelos alunos e a maioria (93%), responderam que é possivel realizar a avaliacdo do
conteudo atraves de dindmicas inovadoras ao invés de atividades manuscritas. 1sso
ressalta a relevancia do jogo Kahoot em sala de aula como metodologia ativa de
aprendizagem, pois os alunos retém melhor o conhecimento quando comparado ao
formato da prova tradicional, de acordo com a percepcao destes. Ademais, de modo
geral, os alunos vislumbram a possibilidade de o método ser substituido por uma
avaliacdo tradicional, uma vez que a maioria dos acredita que a técnica permite gerar
diferentes graus de dificuldade em um processo de avaliacédo, requerendo também

esforco e dedicacéo.
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Em relacdo a questao 6 € valido pontuar que quando sao aplicados jogos online
€ necessario preocupar-se com a exposicado na qual os alunos sao submetidos. Uma
minoria, 4,7%, ndo gostou de participar da atividade por sentir-se constrangida com
os resultados finais, ou por ja terem um perfil mais introvertido. Esse fator, apesar de
baixo em nimeros percentuais, € importante de ser considerado, uma vez que a prova
escrita € totalmente individual e ndo exp6e o aluno dessa forma.

Nesse sentido, com a ampla pluralidade de criancas em situacdo de fracasso
escolar, faz-se necessario resgata-los, estimulando-os e encorajando-os para que néo
desistam. A aprendizagem € um processo diferente para cada aluno. Por isso, uma
diversidade de atividades deve ser oferecida no momento de avalia-los para tentar
atingir o maximo da sua capacidade cognitiva.

A ultima questao trouxe uma relacao interessante entre o tempo de duracdo da
atividade e a respectiva aprendizagem de fato. E possivel aferir que o tempo utilizado
para a pratica da avaliacdo usando as ferramentas tecnoldgicas foi considerado
suficiente na percepcdo dos alunos, pois 86% responderam que € menos cansativo
trabalhar com essa modalidade.

O tempo de resposta as perguntas deve ser calculado em funcao do tipo de
construcdo da questao, isto €, uma pergunta mais elaborada e com maior grau de
dificuldade precisa de mais tempo para ser compreendida e, consequentemente,
respondida. Ainda, por tratar-se de um jogo matemético, € necessario considerar o
tempo de resolucdo do célculo. Da mesma forma, por envolver um jogo, o tempo nao
deve ser longo ao ponto de perder sua capacidade Iudica e também nao deve ser
muito curto, pois poderia fazer com que o aluno obtivesse uma formulagao incorreta
da atividade e ndo permitiria que aplicasse o seu conhecimento na resolugéo.

Assim, a avaliacdo deve ser encarada como uma orientacdo para 0S
professores perceberem o ensino e planejarem suas aulas (NOVA ESCOLA, 2020).
Nesse sentido, utilizar o formulario como ferramenta inovadora de avaliacdo
tecnoldgica estimula e encoraja 0os alunos a vivenciarem novos modelos estratégicos
para testarem seus conhecimentos.

Pontua-se ainda, que percebendo o sucesso da atividade e correspondendo as
expectativas dos alunos, posteriormente a pesquisa de satisfagédo foi criado um teste
online com questdes objetivas e de multipla escolha, também no formulario Google.
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O formulario era analogo ao procedimento da gamificacao, isto é, continha as mesmas
guestdes inseridas no aplicativo do Kahoot.

A intencdo dessa atividade-teste, submetida pelo segundo formulario, foi
substituir a prova escrita. As questdes do teste foram previamente pontuadas de
acordo com o grau de complexidade de cada uma e colocadas no modo embaralhado
(se misturaram quanto a ordem). Esse teste foi enviado via WhatsApp individualmente
aos alunos para poder verificar e avaliar o rendimento escolar. Para aqueles que nao
possuiam a rede social ou o material fisico (smartphone ou afins) foi disponibilizada a
sala de informética para que conseguissem responder as questdes. Ao final do
procedimento, os estudantes clicam em “enviar” e recebem o feedback imediato com
o resultado/nota da avaliacéo.

O formulério é interessante, pois € possivel apresentar os instrumentos
estatisticos que possibilitam a analise dos dados coletados em forma de planilha. Uma
das principais vantagens do uso do formulario do Google é a visualizacado de todos os
dados coletados, pois é um facilitador na hora de realizar a corre¢do de um teste, por
exemplo. Além disso, as respostas aparecem organizadas em forma de tabela onde
cada coluna corresponde as resolucfes da questado e cada linha corresponde ao aluno
respondente. Essa planilha pode ser exportada em diversos formatos, inclusive como
uma planilha eletrénica. Logo, partindo do pressuposto de que se deve transformar a
educacdo, este é um viés institucional util desde que o professor saiba utilizar as

ferramentas digitais disponiveis e tenha acesso as suas potencialidades.

5. Discussao

E vélido salientar a importancia do uso da pratica de gamificacdo dentro do
espaco escolar, bem como que durante a aplicacdo do jogo alguns problemas técnicos
tiveram que ser solucionados, imprescindivelmente para o bom funcionamento do
quis. Tal fator ja foi ressaltado na literatura, trazendo a afirmagédo de que os meios a
serem utilizados para contato com os alunos devem ser de conhecimento do professor
(REGO; SILVA; PERALTA, 2018).

Frente a isso, os educandos tiveram que utilizar recursos préprios para garantir
a eficacia da atividade paralela ao espaco da sala de aula. O jogo demorou para ser
iniciado porque os celulares ndo estavam tendo sinal adequado de internet. Para

resolver o problema, apdés uma conversa com a turma, mostraram espirito de
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colaboracédo e auxiliaram-se mutuamente compartilhando o acesso a rede, a fim de
que todos pudessem participar. Esse momento foi muito satisfatorio, pois foi possivel
perceber a coletividade e trabalho em equipe. Dessa forma, verificou-se habilidades
da nova Base Nacional Curricular Comum, entre elas a empatia, engajamento e
motivacdo dos estudantes, retratadas também na literatura como beneficios da
gamificacdo (AMICO; MORAES; PRA, 2017).

Ainda, com a maturacéo da aplicacdo dessas metodologias, percebe-se que 0
aprendizado comeca a se afastar de uma 6tica de complicagdo para um viés de
aquisicdo (CLARETO; SILVA, 2016). Tal cenario pode ser apontado como o inicio de
uma mudanca cultural em que o professor passa de detentor do conhecimento para
um mediador (LIBARDI; DE PROENCA, 2018), refletindo em um aluno mais ativo e
protagonista do seu préprio conhecimento.

Argumenta-se que o aplicativo utilizado para a realizacdo da gamificacdo em
sala de aula na disciplina de matematica foi usado como instrumento de avaliacédo e
mostrou-se efetivo como substituto da prova tradicional, segundo a percepc¢ao da
maioria dos alunos. No entanto, a ferramenta Kahoot tem um limite de caracteres na
elaboracdo das perguntas e, as vezes, algumas frases acabam se desconfigurando
ou até mesmo escondendo palavras no momento da projecdo (CORREIA; SANTOS,
2017), pelo fato da palavra ndo existir na lingua estrangeira e/ou o0 programa néo
realizar a traducdo devida. Ainda assim, o aplicativo possui potencialidades e o
professor sendo criativo na definicdo de perguntas e estabelecimento de métodos
pode utiliza-lo adequadamente (JUNIOR, 2017).

Em adicional, de acordo com a maioria dos estudantes (93%), a ferramenta
Kahoot! permite que sejam avaliados o saber tedrico da disciplina de forma mais
atrativa e estimulante, corroborando com estudo prévio que revela que estudantes
ficam mais motivados nas leituras enquanto a tecnologia é utilizada, bem como mais
focados na preparacdo para o quizzz (GOKSUN; GURSOQY, 2019; WANG, 2015).
Percebe-se também, que as tecnologias de informagcdo estdo se tornando um
importante recurso educacional (CASTILHO; SARAIVA; NOGUEIRA, 2020).

Além disso, através de canais do YouTube, os alunos conseguem perceber que
a matematica € ensinada por profissionais da educagdo de um jeito didatico e
descontraido. Ainda na percep¢do dos alunos, a ferramenta permite uma maior

memorizacao e entendimento do conteddo do que a prova escrita, por conta do visual.
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Ademais, eles concordam que a avaliacdo do conteudo se deu de forma justa, pois
puderam atuar juntos de maneira participativa e imediata, assim como apontado por
Correia e Santos (2017), que ressaltam a possibilidade do feedback imediato e de
uma avaliacdo mais dinamica de aprendizagem. Entretanto, nem todas as escolas
publicas sédo privilegiadas e conseguem oferecer acesso a internet gratuita ou

possuem a estrutura adequada com recursos multimidia para os alunos.

6. Considerac0es finais

O estudo visou apresentar uma aplicacdo de metodologia ativa de
aprendizagem identificando as habilidades de interagcdo mateméatica dos discentes em
relacdo a aplicagdo dos métodos. Através da andlise das respostas dos formularios
aplicados aos alunos que vivenciaram a pratica, foi possivel determinar que as
ferramentas tecnoldgicas de aprendizagem tém competéncia para serem aplicadas e,
além disso, podem ser substituidas por uma avaliacdo escrita tradicional de multipla
escolha.

E valido salientar, neste contexto, que & medida que os alunos possuem acesso
a computadores e dispositivos moveis conectados a internet, maiores se tornam as
oportunidades educativas e interativas para professores e alunos. Porém, ainda que
as tecnologias estejam redefinindo o formato das aulas, € importante enfatizar que
esta nao reflete a realidade brasileira, pois “a internet ndo € um recurso de todos, mas
privilégio para alguns” (LIMA; BARROSO, 2022, p. 6).

No caso apresentado, o professor compreendeu que o tema € abrangente e
ousado para a cultura educacional existente frente limitagdes de uso, especialmente
referente a disponibilidade de internet gratuita para todos. Assim, quando se trata da
vertente em que a educacao € um fenémeno complexo de ser abordado, envolve néo
s6 caracteristicas do aluno, mas da classe social, cultura, modelo de
autogerenciamento dos estudos por parte dos alunos e o perfil do professor, que por
muitas vezes ndo possui 0os contetdos sincronizados com a tecnologia. Nesteriuk
(2015) afirma que embora configure-se como a maior industria de entretenimento, com
publico estimado em 25% da populacdo mundial e com tendéncia de crescimento, 0s
jogos digitais permanecem sendo um desconhecido entre os profissionais de
educacéo.
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Neste sentido, se faz importante salientar que existem diversas metodologias
de aprendizagem sendo colocadas em pratica, e sua astucia depende do contexto e
do publico que ira usufruir dela. Logo, todos os envolvidos - instituicdes, profissionais
da educacéo e alunos - precisam se adaptar e acompanhar os desafios e formatos de
ensino que estdo sendo colocados a disposicdo, considerando o envolvimento e
protagonismo do aluno em relacdo a aprendizagem. Como refor¢cado por Costa e
Souza (2017), a selecdo das informacGes e o papel dos sistemas de educacao
passam a ser questionados, pois nesse contexto de transformaces tecnoldgicas e de
conexdes em rede, impde as instituicdes educativas reestruturar 0os seus principios de
organizacao.

Diante do exposto, as técnicas aplicadas revelaram-se importantes ferramentas
de ensino-aprendizagem. Observou-se que proporcionam estimulo aos estudantes,
deixando o processo avaliativo mais atraente e o aprendizado mais duradouro, pois
“a utilizagao efetiva das tecnologias da informac&o e comunicacdo na escola € uma
condigéo essencial para insergdo mais completa do cidadao nesta sociedade de base
tecnologica” (COSTA, SOUZA, 2017, p. 223). No entanto, é importante frisar que
como destacado por Santos e Castaman (2022), para que os beneficios da
metodologia de sala de aula invertida sejam alcancados deve se ter cuidado para nao
sintetizar o método, pois a discussdo em grupos de alunos, a troca de informacéo e a
interacdo é primordial ao processo.

Isto posto, entende-se que o estudo pode servir de base para profissionais que
almejam realizar a aplicacdo da sala de aula invertida e gamificacdo. Reforcando-se
a ideia de que as metodologias ativas estao evoluindo e perde-se o sentido de realizar
avaliacdes apenas baseada em provas escritas ou testes. O aluno pode ser avaliado
de forma mais dindmica, tal como atraves de softwares abertos, com questdes simples
gue enfatizam os conceitos e indicam as porcentagens de erros e acertos de cada um,
analisando-se o entendimento da turma sobre determinado tema.

Logo, a percepcdo dos alunos perante a forma de aprendizagem revelou um
cenario positivo e conduz a estratégia a um patamar valido para o ensino e avaliacao
dos conteudos de matematica. Como limitacdes do trabalho destaca-se o tempo, o
espaco e os recursos financeiros. Assim, como possibilidades de estudos futuros
ressalta-se: i) uso da gamificacdo combinada com a sala de aula invertida em outras

disciplinas do curriculo escolar; ii) ampliacdo do portfolio de metodologias ativas
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aplicadas na escola em questao; iii) proposta de ampliacdo do uso das metodologias

ativas apresentadas neste trabalho para todos os niveis de ensino.
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