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Resumo

Este é o relato de experiéncia de uma aluna do curso de histéria, da Universidade Presbiteriana
Mackenzie, que participou do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia), durante
o edital de 2022/2024. As atividades foram realizadas em duas turmas, 6° e 7° ano, do ensino
fundamental Il, da Escola Estadual Major Arcy, localizada no bairro da Vila Mariana, zona sul de Sao
Paulo, para atender o objetivo do projeto que é a realizagdo de praticas pedagdgicas por meio da
sensibilizacdo estética. No primeiro momento, utilizou-se a plataforma digital, Kahoot!, para a
elaboragdo de exercicios no formato de quiz sobre histéria do brasil. Posteriormente, durante o més
dedicado a mulher, foram realizadas duas atividades, no formato de bingo e jogo da memdria, com
figuras de mulheres brasileiras que marcaram a histéria nacional. Diante disso, a proposta é refletir
sobre como ocorreu o processo de aprendizagem em sala de aula de forma ludica.
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Abstract

This is an experience report of a student from the History course at Universidade Presbiteriana
Mackenzie, who participated in PIBID (Institutional Scholarship Program for Beginner Teachers) during
the 2022/2024 call for proposals. The activities were carried out in two classes, 6th and 7th grade, of
Elementary School II, at Major Arcy State School, located in the Vila Mariana neighborhood, in the
southern zone of S&o Paulo, in order to achieve the project's objective of conducting pedagogical
practices through aesthetic sensitization. Initially, the digital platform Kahoot! was used to create quiz-
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style exercises about the history of Brazil. Later, during Women's Month, two activities were carried out,
in the format of bingo and memory games, featuring Brazilian women who made significant
contributions to national history. Therefore, the proposal is to reflect on how the learning process in the
classroom occurred in a playful manner.

Keywords: PIBID, experience report, education, games, history, gamification.

1. Introducgao

Entre novembro de 2022 e abril de 2024, a aluna do curso de licenciatura em
histéria da Universidade Presbiteriana Mackenzie teve a oportunidade de introdugcao
ao magistério por meio do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a
Docéncia), na Escola Estadual Major Arcy, localizada no bairro da Vila Mariana, zona
sul da capital paulista. Sendo assim, o presente artigo € um recorte de todas as
atividades desenvolvidas durante o projeto.

Criado em 2007 pela Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), o PIBID é uma iniciativa que contempla a Politica Nacional de
Formacao de Professores do Ministério da Educacao e tem por finalidade incentivar
a iniciagcao a docéncia para alunos da primeira metade dos cursos de licenciaturas,
de modo a aperfeigoar a formacao de docentes em nivel superior € para a melhoria
de qualidade da educagao basica publica brasileira (CAPES, 2024).

Para o desenvolvimento do projeto, sdo oferecidas bolsas mensais aos
licenciandos, professores das escolas da rede publica de educagao basica e das

Instituicdes de Ensino Superior. Segundo (CAPES, 2024) sao objetivos do programa:

Incentivar a formagao de docentes em nivel superior para a educagao
basica; contribuir para a valorizacdo do magistério; elevar a qualidade
da formagéo inicial de professores nos cursos de licenciatura,
promovendo a integragao entre educagao superior e

educacao basica; inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da
rede publica de educagao, proporcionando-lhes oportunidades de
criacado e participacdo em experiéncias metodoldgicas, tecnolégicas e
praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar que busquem
a superagao de problemas identificados no processo de ensino-
aprendizagem; incentivar escolas publicas de educacdo basica,
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mobilizando seus professores como coformadores dos futuros
docentes e tornando-as protagonistas nos processos de formacgéao
inicial para o magistério; contribuir para a articulagao entre teoria e
pratica necessarias a formagao dos docentes, elevando a qualidade
das agdes académicas nos cursos de licenciatura.

De acordo com (CAPES, 2024), o bolsista de iniciagdo a docéncia, sendo aluno
regularmente matriculado em curso de licenciatura na instituicdo de educagao
superior, deve se dedicar por pelo menos trinta horas mensais ao projeto e recebe
uma bolsa no valor de R$ 700,00. O professor supervisor, que atua na escola de
educacao basica das redes publicas de ensino, € responsavel por orientar e
supervisionar as atividades dos bolsistas e recebe beneficio de R$1.100,00.

Ja o coordenador de area, que € docente da instituicdo de educacao superior,
desempenha um papel crucial, ao ser responsavel pelo planejamento, organizagao e
execucao das atividades de iniciagdo a docéncia em sua area académica, além de
acompanhar, orientar e avaliar os bolsistas, assim como estabelecer conexdes com
as escolas publicas envolvidas. Sua bolsa é no valor de R$ 2.000,00.

Por fim, o coordenador institucional, também professor de instituicdo de
educacao superior, assume a responsabilidade perante a CAPES de assegurar o
adequado planejamento, organizagao e execugao das atividades do PIBID em sua
instituicdo, de modo a garantir sua integridade e exceléncia, sendo contemplado com
uma bolsa de R$ 2.100,00.

Na Universidade Presbiteriana Mackenzie (UPM), o PIBID esta presente desde
2013 e ao longo dos anos, tem sido uma referéncia na implementagéo de projetos
pedagdgicos nas redes publicas de educacéao. A proposta do edital de 2022/2024, dos
cursos de licenciatura de filosofia e histdria, foi 0 desenvolvimento de atividades por
meio da sensibilizagéo estética.

De acordo com (ALENCAR, MELO 2014, p.108) “é pela via da sensibilizagao
estética que se pode dar o enriquecimento do capital intelectual e inventivo do aluno
de modo a catalisar transformacdes na sociedade. O potencial humanizador da arte,
nesse sentido, se posiciona como aliado para uma educagao criativa”. Trata-se,

portanto, de um processo de aprendizagem que n&o apenas transmite conhecimento,
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mas também desenvolve a criatividade e a capacidade de pensar de maneira
inovadora e transformadora.

Segundo Silveira (2015), a iniciagdo a docéncia, por meio do PIBID, é vista
como uma chance para os futuros professores se integrarem a cultura escolar,
destacando-se como um passo significativo das instituigdes de ensino na superagao
de concepgdes ultrapassadas sobre a formagao de professores. Em vez de encarar a
formagao para o magistério como algo trivial e simplério, esse processo € reconhecido
como uma oportunidade valiosa para os educadores em formacao.

Dito isso, a proposta do projeto € justamente alinhar novas ideias trazidas pelos
jovens universitarios com a expertise e experiéncia dos professores, tanto da
universidade como das escolas da rede publica, de modo a aprimorar tanto o
processo formativo dos licenciandos, como a aprendizagem dos alunos da rede
publica de educagao. O que sinaliza a valorizacdo dos estudantes dos cursos de
licenciatura e o reconhecimento do trabalho dos professores formadores, sejam eles
das instituicdes de ensino superior, sejam das escolas parceiras.

Dentro dos diversos recursos educacionais que a sensibilizagdo estética
permite, a pibidiana, em parceria com o docente orientador, escolheu a gamificagao,
pois identificou nos estudantes das turmas de sexto e sétimo anos do fundamental |l
da Escola Estadual Major Arcy, o interesse por atividades ludicas e interativas.

De um modo geral, a gamificagdo pode ser entendida como uma proposta de
ensino que utiliza a aplicagdo de mecanismos de jogos em contextos fora do
entretenimento, como processos de aprendizagem, com o objetivo de gerar motivagao

e engajamento dos participantes, de uma forma divertida e natural.
2. A instituicao de ensino

A Escola Estadual Major Arcy esta localizada na Rua Dr. José de Queirds
Aranha, numero 451, na Vila Mariana, zona sul da capital paulista. O bairro é bastante

movimentado, com prédios residenciais nobres e lojas comerciais ao redor. Além

disso, ha facil acesso ao transporte publico, com pontos de 6nibus préximos e apenas
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450 metros de distancia da estagcdo Ana Rosa, que estabelece conexdes com as

linhas azul e verde do metro.

Fachada da Escola Estadual Major Arcy, agosto de 2023.

De acordo com o Censo Escolar da Educagao Basica de 2020, a instituicao
possui 312 alunos matriculados entre o sexto e terceiro ano do ensino médio. Dentro
desse numero, um discente possui entre seis e dez anos, 171 entre 11 e 14 anos, 117
entre 15 e 17 anos e 15 acima de 18 anos. Ha 152 estudantes do sexo masculino e
161 do sexo feminino, sendo que 45,2% sao brancos, 19,6% pardos, 1,6% amarelo,
1,9% preto e outros 31,7% né&o informaram a cor. Sdo oito turmas, sendo cinco do

ensino fundamental Il e trés do ensino médio.

Alunos do ensino fundamental Il da Escola Estadual Major Arcy

A unidade académica funciona em periodo integral, das 07h as 16h. Sdo nove
aulas de 45 minutos de duragao por dia. Ha trés intervalos para refeigdes (15 minutos
para o café da manha, 1h para o almogo e 15 minutos para o lanche da tarde). Entre
13h e 13h30, os professores dao aula de monitoria para alunos que estejam com
duvidas em alguma atividade ou dificuldade em algum tépico da matéria. O corpo
docente e administrativo € formado da seguinte forma:
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Diretor(a) Felix Rogerio Moreira Tomitan
Vice-diretor(a) Paulo de Tarso Rocha
Coordenador(a) Ana Paula Lemos Fonseca
Coordenador(a) | Laura Jane Marquesini Sanches
Coordenador(a) | Silvia Luciana Ferreira Vercelino
Coordenador(a) Sula Campos Gmeiner Cabral
Professor(a) Ana Paula Lemos Fonseca
Professor(a) Cesar Augusto Martins Fassina
Professor(a) Claudemir Duran Filho
Professor(a) Eliane Aparecida Pinto
Professor(a) Emiliano Barbieri Alvarez
Professor(a) Lais Oliveira de Melo
Professor(a) Lucas Palazzi Pacheco
Professor(a) Marcelo Coletto
Professor(a) Maria de Fatima da Silva Paiva
Professor(a) Roberto Antonio Inocencio
Professor(a) Rogerio Augusto de Oliveira
Professor(a) Ronaldo dos Santos Ornelas
Professor(a) Debora Monteoliva Paes

Além das disciplinas tradicionais, também ha eletivas, que sdo escolhidas
pelos estudantes e estdo de acordo com o regulamento do novo ensino médio. Sao
exemplos destas matérias: Projeto de Vida, Afrofuturismo, Protagonismo Juvenil,
Beleza e Midia, Cinema e Transformacao, A Cultura do Corpo Na Midia, etc. Quando
os professores nao estdo em monitoria, lecionam essas disciplinas optativas entre

13h e 13h30, que é o periodo poés-almogo e anterior ao turno da tarde de aulas.
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Até o momento, o desempenho geral da instituicdo de ensino é 6timo. O Major
Arcy é uma das poucas escolas estaduais da rede publica de Sao Paulo ranqueada
entre as instituicbes com notas expressivas no Enem. Entre 2009 e 2021, esta
aumentando cada vez mais o desempenho no IDEB (indice de Desenvolvimento da
Educacao Basica). Em 2009, apresentou nota 4,9. No ano seguinte, 5.1, depois 5.4,
5.7, 5.9, 6.1, até 6.4 em 2021. Enquanto a média geral de escolas publicas em Sao
Paulo e no Brasil no ENEM oscila entre 529.64 e 533.56, o Major apresentou resultado
superior, com 539.92 pontos.

Durante o projeto, a pibidiana acompanhou as aulas de historia para os alunos
do 6° e 7° anos do ensino fundamental Il. Como recomendado pela
Secretaria Estadual de Educacao, o docente utilizou o material pronto oferecido pelo
governo para ministrar as aulas. Ao longo do ano, foram abordados diversos topicos
da histéria brasileira, como a chegada dos portugueses ao pais, as primeiras
impressdes dos navegantes europeus, conceito e definicho de mercantilismo,
diferenciacao entre colbnia de povoamento e colénia de exploracdo, a formagao da
Ameérica Portuguesa e Espanhola.

Além da apresentacao dos slides, o docente costuma complementar o
conteudo com anotagdes na lousa e exibigao de videos do youtube. As turmas sao
bastante participativas e costumam prestar atencdo ao que esta sendo ensinado,
realizam perguntas e se empolgam com tarefas artisticas, como a realizagcao de
desenhos, composi¢ao de musicas, apresentacdo em forma de teatro e dancas. Em
meses com datas importantes, a instituicado escolhe um dia para que todas as turmas
apresentem para o restante da escola esses tipos de atividades que envolvem um
tema especifico. Em novembro, as atividades foram voltadas a consciéncia negra e o
combate ao racismo e a religiosidade de origem africana. Em marcgo, a dignidade das

mulheres e a luta por seus direitos.

Revista PR[MUS ViTas



Aula de histéria do Professor Rogério para o sétimo ano, agosto de 2023.

3. A gamificagao em sala de aula

Como ja mencionado anteriormente, a proposta de sensibilizagdo estética
adotada foi a gamificagcdo, que significa a aplicagdo de mecanismos de jogos em
contextos fora do entretenimento, como treinamento corporativo, marketing e
processos de aprendizagem.

Alves, Dinho e Muniz (2014) explicam que, embora este termo tenha sido
utilizado pela primeira vez em 2010, esta pratica tem sido aplicada ha muito tempo. A
principio, as atividades eram mais simplificadas e pouco se refletia sobre o seu
impacto no processo de aprendizagem dos alunos. Ao longo do tempo, a
compreensao do termo mudou e atualmente, pesquisadores da area educacional
estdo discutindo a relevancia do método para a aprendizagem, assim como a
responsabilidade de sua utilizag&o.

Eles afirmam que esse método oferece uma maneira de integrar a escola ao
mundo dos jovens, concentrando-se na aprendizagem por meio de estratégias como
sistemas de classificagdo e recompensas. No entanto, ao invés de focar nas
abordagens tradicionais de avaliagdo, como notas, emprega esses elementos em
consonancia com a mecanica dos jogos para criar experiéncias que envolvem os

alunos tanto emocional quanto cognitivamente.
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Os pesquisadores acrescentam que o conceito de gamificagdo esta passando
por um processo de reformulagado. Na imagem abaixo, existem as principais palavras-
chaves ligadas a esse termo, que € associado a competicdo, estratégia, jogo e
diversdo. Neste primeiro momento, os professores que foram entrevistados nao
conseguiram associar a palavra a educacgao. Alves, Dinho e Muniz (2014, p.86)
explicam que “essa dissociagao [...] se da por conta de que a gamificagdo para os
professores esta sendo mais difundida pelo uso de aplicativos do que por experiéncias

ligadas a educacgao”.
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Figura 1: Mapeamento Inicial sobre o conceito de Gamificagao.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).

Com o tempo, o entendimento sobre o termo foi ampliado e mais palavras
foram associadas, como aprendizagem, conhecimento, criatividade, organizacao e
colaboragéo. Alves, Dinho e Muniz (2014, p.87) afirmam que “é possivel levar a ldgica
dos games para espagos escolares, sem necessariamente utilizar games em tais

locus, e envolvendo os alunos a partir do universo no qual estio inseridos”.

estrateqia .

e

numpelman 25 i £ izagem
- ‘E =

=

==

iganizacao

fediztedo

pe)

d

:mrm'la
ks

inlﬂracan

rJasalin

Figura 1: Mapeamento Final sobre o conceito de Gamificagao.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p.12) explicam que “o foco [...] € envolver
emocionalmente o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos,
favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo”. Furi
et al. (2013) complementa que o ato de jogar, além de proporcionar momentos
prazerosos, € uma forma de estimular o pensamento, raciocinio logico, cognigao,
atencado, memdria e em alguns casos, trabalho em equipe.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), o engajamento é descrito como o
periodo de tempo em que uma pessoa mantém uma quantidade significativa de
interagdes com outro individuo ou com o ambiente. Vianna et al. (2013) acreditam que
o nivel de engajamento de uma pessoa em um jogo é influenciado pelo grau de
dedicagao as tarefas propostas. Esse envolvimento é refletido nas solugdes do jogo,
que por sua vez, impactam o processo de imersao do individuo em um ambiente
ludico e agradavel.

A partir do funcionamento dos jogos, Vianna et. al (2013) explicam que o
conceito de motivagao esta fundamentado na conexao entre as experiéncias vividas
pelos individuos e a introdugcdo de novas perspectivas internas e externas para
ressignificar esses processos. Isso pode ser alcangado ao estimular a criatividade,
promover o pensamento autbnomo e proporcionar o bem-estar ao jogador.

Diante disso, os pesquisadores resumem quatro aspectos fundamentais para
o desenvolvimento de uma atividade pedagodgica baseada na gamificagcdo: 1) O
objetivo do jogo deve ultrapassar o conceito de conclusdo de uma tarefa escolar
tradicional; 2) As regras devem permitir o uso da criatividade e do pensamento l6gico;
3) Os feedbacks devem orientar o jogador com relagdo a sua pontuagdo e
consequentemente, posicdo na competicdo, o que regula o grau de envolvimento e
interagdo na partida; 4) Para que ocorra a participagao dos alunos de forma voluntaria,
€ essencial que o jogador esteja disposto a se relacionar com o jogo. Para isso, deve
aceitar o objetivo, a metodologia e o resultado.

Alves, Dinho e Muniz (2014) explicam que assim como qualquer atividade
pedagogica, a gamificagdo exige o planejamento e analise de uma série de fatos para
que, de fato, traga aprendizado aos alunos. Para isso, as principais orientagdes
metodoldgicas descritas por eles sao: definigdo de escopo, conhecimento do publico
alvo, missdo e objetivo, desenvolvimento da narrativa do jogo, da plataforma, das
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tarefas, do sistema de pontuagdo, dos recursos e de estratégias. Com base nas
orientagdes metodoldgicas descritas pelos pesquisadores, a pibidiana planejou a
atividade de gamificacao para os alunos do sexto e sétimos anos da seguinte forma:

Acao Metodologia
Etap

a

01 Interaja com os | Estudo do funcionamento da plataforma

games educativa Kahoot! + regras principais do bingo;

02 Publico Alunos entre 12 e 13 anos, matriculados no

ensino fundamental Il, periodo vespertino, da

Escola Estadual Major Arcy;

03 Escopo

Area de conhecimento: Histéria; Tema: Grandes
Navegacgdes, relato dos primeiros viajantes
europeus sobre a América Portuguesa,
islamismo e a contribuicdo das mulheres para a
historia do Brasil; Competéncias:
Compreendimento de acontecimentos
marcantes, nomes dos principais personagens
envolvidos nas tematicas, comparagdo com a
atualidade;

04 Problema e

contexto Preconceito e violéncia contra a mulher,
desvalorizagdo da mao de obra e contribuicao
histérica feminina; eurocentrismo presente na
interpretacéo dos viajantes sobre os nativos

indigenas brasileiros;
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05 Missao e

Objetivo Reforgar os temas desenvolvidos em sala de
aula por meio de jogos de perguntas e respostas;
avaliar a compreensao dos alunos sobre os
conteudos abordados;

06 Narrativa do jogo
Elaboragao de perguntas no formato de quiz que
contemplem os principais fatos que devem ser
absorvidos pelos alunos;

07 Ambiente /
plataforma Plataforma de jogos educacionais: kahoot! e o
bingo desenvolvido em sala de aula, com a
utilizacao de papel, figuras, tesoura e cola.

08 Tarefas e
mecanicas
Ambas atividades com duracéo de duas aulas de
45 minutos. A tarefa do jogo no kahoot! é
responder a questdo com o menor tempo
possivel por meio da escolha da alternativa
correta no celular. Ja o bingo, os alunos devem
montar sua propria cartela e serem capazes de
relacionar o nome da personagem sorteada com
a figura presente na cartela.

09 Recursos

Internet no celular dos alunos e no computador
do professor, além de tv para projecdo das
perguntas aos alunos; folha impressa com as
figuras, papel, tesoura, cola e caneta para
montagem das cartelas.

Conforme aponta Silveira (2015), é fundamental entender que a formacgéao de
professores ndo € um processo simples que ocorre apenas com a presenca do aluno

em sala de aula. E necessario que ocorra uma sequéncia pedagdgica e formativa que
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visa a transformacg¢ao nao apenas das praticas, mas também do pensamento e do
comportamento em relagdo a educagao. O autor acrescenta, ainda, que a formacéao
pedagogica deve conferir identidade, definir um espago préprio e estabelecer
conexdes entre o aluno e a cultura na qual ele deseja atuar, capacitando-o a analisar,
criticar e representar essa cultura. Essa é justamente a proposta do PIBID, que visa
permitir que o estudante dos cursos de licenciatura se aproxime da escola e, nela,
desenvolva sua profissao.

Durante a experiéncia em sala de aula, a pibidiana acompanhada pelo
professor orientador, teve a oportunidade de ministrar para a turma do sexto ano a
tematica dos primeiros navegantes europeus sobre a cultura dos nativos indigenas da
América Portuguesa. Foram abordadas as experiéncias de Pero Vaz de Caminha,
Bartolomeu de Las Casas, Jean de Léry e Hans Staden. Em seguida, foi desenvolvido
um jogo de perguntas e respostas sobre o tema na plataforma kahoot!, que exibe a
questdo na tela e disponibiliza um tempo para que os estudantes assinalem a
alternativa correta por meio de cada celular conectado ao site.

Foram elaboradas 15 perguntas, no formato de quiz, referentes ao tema
abordado em sala de aula. Dentro desse numero, sete foram consideradas dificeis,
com base no desempenho dos alunos. Em duas, 33% dos estudantes acertaram.
Outras duas, 27%. Outras trés somente 7%. Com isso, foi possivel constatar que a

turma teve dificuldade em associar fotos ou livros com os nomes dos viajantes.

Kahoot! Q, Pesquisar conteudos publicos o Fazer up... m e
Q Todos (15) Perguntas dificeis (7) Pesquisar
Ce= Pergunta ~ Tipo v Correto/incorreto
1]
Desco 5 Qual o nome do navegante europeu abaixo? Quiz O 7%
E 9 Bartolomeu de Las Casas foi um... Quiz O 7%
mff; 12 A obra "Historia de uma Viagem feita a Terra do Brasil" foi escrita por quem? Quiz O 7%
E 3  Quem escreveu a obra "Brevissima Relagao da Destruicdo das indias"? Quiz O 27%
&n 7 Qual o nome do navegante europeu abaixo? Quiz O 27%
6 Em que dia chegou a frota de Pedro Alvares Cabral no Brasil? Quiz O 33%
Ma
® 4 A carta de Pero Vaz de Caminha ficou conhecido como... Quiz O 33%

Porcentagem de acerto da turma em cada questéao.
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Em contrapartida, os alunos apresentaram maior facilidade em absorver a
definicdo de conceitos. Na pergunta sobre o significado do termo “etnocentrismo”,
67% respondeu de forma correta. De um modo geral, o desempenho da turma néo foi
satisfatério. Obtiveram uma média de 36% de acertos. Trata-se de uma experiéncia
interessante para avaliar o nivel de compreenséo dos discentes apds a ministracéao
de um conteudo. Ao invés de utilizar um método tradicional, como um questionario em
papel, a docente pode identificar as falhas no processo de aprendizagem de seus
alunos de uma forma divertida e descontraida. Ao término da atividade, os alunos com

maior pontuagado ganharam um pirulito.

Kahoot! Q Pesquisar conteudes pablicos o~
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Regéncia da aula e o resultado do desempenho dos alunos no jogo do kahoot.

ApOs a realizagdo da atividade com os alunos do sexto ano, a pibidiana decidiu
utilizar o mesmo formato com os discentes do sétimo ano. Primeiramente, ministrou
uma aula sobre as grandes navegagdes. Em seguida, foi desenvolvido um quiz, com
10 perguntas, para os estudantes responderem pelo celular. Trés questdes tiveram
100% de acerto: Qual o objetivo das grandes navegag¢des? Qual pais foi pioneiro?
Qual a consequéncia da expansao maritima?. Por outro lado, a pergunta com menor
percentual de éxito, apenas 20%, foi a que pediu para selecionar um elemento que

faz parte da expansao maritima.
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Porcentagem de acerto da turma em cada questao.

De um modo geral, o desempenho da turma foi muito bom. Eles absorveram
de forma mais satisfatoria o conteudo ministrado, com entendimento com relagcéo aos
fatores que propiciaram o inicio das grandes navegagbes, assim como as
consequéncias culturais, econbmicas e politicas para a formagao de uma nova ordem

mundial.

Relatério

Grandes navegagbes 7°ano A #
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Regéncia da aula e o resultado do desempenho dos alunos no jogo do kahoot.

No primeiro semestre de 2024, a pibidiana teve a oportunidade de elaborar
uma atividade para o dia da mulher, celebrado no més de marcgo, para a turma do
sétimo ano B. Foram separadas fotos de 16 mulheres brasileiras, que contribuiram de
alguma forma para a histéria do nosso pais. Ao mostrar cada imagem, os alunos do
7°B tinham que descobrir quem eram. Quem acertava, ganhava um pirulito. Em
seguida, liam um paragrafo com as principais informagdes sobre a pessoa, para que

todos soubessem os principais feitos de cada personagem.
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Cartela do bingo com 16 importantes mulheres brasileiras e o alguns resumos lidos pelos alunos
sobre cada uma delas.

Na semana seguinte, cada estudante escolheu 12 entre as 16 mulheres
disponiveis e montou uma cartela de bingo. A pibidiana sorteou o nome de cada
personagem e quem preenchia toda a tabela ganhava outro pirulito. A experiéncia foi
muito bacana, porque os alunos se animaram com a proposta e se divertiram ao longo
de sua realizacdo. Por meio da brincadeira, eles aprenderam sobre a vida de
importantes mulheres para a histéria do nosso pais e puderam, de alguma forma, se

inspirarem nelas.

Alunos preparando a cartela do bingo, margo de 2024.

4. Conclusao

De acordo com Silveira (2015), é necessario que haja uma reestruturagao na
politica de formacdo docente no Brasil para que as instituicdes universitarias,
orientadas por fundamentos tedrico-conceituais e conectadas com o campo do
trabalho profissional, possam desenvolver programas educacionais mais completos e
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inovadores. Esses projetos devem atuar como promotores de agdes integradoras
entre a instituicdo capacitadora e a escola, a fim de criar um marco regulatério da
formagdo que ndo se baseie na trivialidade e simplicidade da profissdo, mas nos
aspectos complexos do trabalho docente.

Sendo assim, a iniciacdo a docéncia praticada no Pibid oferece uma
oportunidade unica para que os licenciandos se envolvam na cultura da docéncia, de
modo a permitir que se tornem autores e produtores de seus préprios métodos
pedagodgicos em sala de aula. Silveira (2015) acrescenta que o programa oferece uma
série de agdes que se integram em uma rede complexa de atividades educacionais,
que possuem o objetivo de transformar os participantes dessa rede. Dessa forma,
parte-se do principio de que a formagao docente ndo é algo simples que se adquire
apenas com a entrada do formando na escola, porque respeita uma sequéncia
pedagogica e formativa que visa modificar um modo de agir, pensar e fazer educagéo.

Com a realizagao do projeto de gamificagdo como uma nova proposta de
ensino, foi possivel perceber que esse termo parte da ideia de estimulo a agao de se
pensar sistematicamente, a fim de alcancar determinado objetivo, que seria a
assimilagao de conceitos, de uma forma ludica e divertida. Busarello, Ulbricht e Fadel
(2014, p.33) acrescentam que “o jogo, sendo uma forma de narracdo, explora
experiéncias, e estas sdo fundamentais para a construcdo do conhecimento de
sujeitos”.

Para isso, € fundamental que as praticas gamificadas desenvolvidas para o
cenario educacional, sejam estudadas e planejadas, de modo a desenvolver uma
metodologia de trabalho e objetivos pedagodgicos bem definidos, para que esteja
alinhado com o plano de ensino da disciplina e projeto politico pedagdgico escolar.
Alves, Dinho e Muniz (2014, p. 93) explicam que, para isso, € fundamental que “a
interacado dos professores com o universo dos jogos, a fim de construir sentidos, que
subsidiem a avaliacdo critica, reflexiva e definicdo de quais os momentos mais
adequados para inser¢ao no cotidiano escolar dessas praticas”.

De acordo com Alves, Teixeira (2014), a gamificacdo tem a capacidade de
explorar as qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais do aluno, ao

incentiva-lo a mostrar claramente o impacto do aprendizado ou do treinamento em
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seu desempenho no trabalho. Também pode engajar o estudante e estimula-lo ao
estudo e a reflexao critica, a fim de promover a interagao e colaboracao.

Durante a realizagdo do projeto, foi possivel constatar que as atividades de
gamificacao ofereceram diversas oportunidades de aprendizado aos alunos. Houve
maior engajamento e motivagdo por parte deles, além do desenvolvimento de
habilidades de resolugao de problemas e tomadas de decisdo, como o incentivo ao
trabalho em equipe, por exemplo.

Os jogos foram capazes de ensinar de uma forma divertida e interativa os
conteudos da disciplina de histéria programados para os estudantes dos sexto e
sétimo anos, enquanto promoveram habilidades tecnoldgicas, como o0 manuseio na
ferramenta de aprendizagem denominada kahoot!, além da coordenagdo motora para
a confecgao das tabelas de bingo e o estimulo ao raciocinio ao associar nomes com
imagens e agilidade para associar a resposta correta para cada pergunta
estabelecida.

No Kahoot!, os discentes foram capazes de notar instantaneamente o
desempenho de cada um ao mostrar na tela o ranking de cada grupo, além da
premiagao, como uma forma de reconhecimento, aos vencedores. Ja no bingo, quem
completou a tabela primeiro saiu vitorioso e também foi recompensado, o que
demonstrou para a turma o dominio do conteudo ministrado. Sendo assim, a repeticao
e a pratica em um ambiente interativo também podem melhorar a memoria e a
retencéo de informacgdes, a fim de transformar a experiéncia de aprendizado em algo

mais dindmico e eficaz.

5. Referencial Teoérico

ALENCAR, R.; MELO, T. Educagao criativa e sensibilizagao estética: Laboratorios.
Rio Grande do Sul, Universidade Federal de Pelotas. Paralelo 31. Edicao 03, dez.
2014. Disponivel em
<https://revistas.ufpel.edu.br/index.php/paralelo/article/view/4785/4109> Acesso em
12 jun. 2024.

Revista PR[MUS ViTas


https://revistas.ufpel.edu.br/index.php/paralelo/article/view/4785/4109

ALVES, L.; MINHO, M.; DINIZ, M. Gamificagdo: didlogos com a educacgao.

Gamificacdo na educacgao. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

ALVES, M; TEIXEIRA, O. Gamificagado e objetos de aprendizagem: elementos da
gamificagdo no design e objetos de aprendizagem. Gamificagdo na educacao. Séao

Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

Brasil. Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). Disponivel em:
<https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-
programas/educacaobasica/pibid/pibid>. Acesso em: 11 jun. 2024.

BUSARELLO, I.R; ULBRICHT, R. V; FADEL, M.L. A gamificacdo e a sistematica de
jogo: conceitos sobre a gamificagdo como recurso motivacional. Gamificagdo na

educacao, Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

FURIO, David; GONZALEZ-GANCEDO, Santiago; JUAN, M.C; SEGUI, Ignacio;
COSTA, Maria. The effects of the size and weight of a mobile device on an educational

game. Journal computers & education, Virginia, v.64, p. 24-41, 2013.

SILVEIRA, Helder Eterno da. Mas afinal, o que € a iniciagdo a docéncia?. Atos de
Pesquisa em Educacao - ISSN 1809-0354. Blumenau, v. 10, n.2, p.354-368, mai./ago.
2015. Disponivel em

<http://dx.doi.org/10.7867/1809-0354.2015v10n2p354-368> Acesso em 05 jun.
2024.

VIANNA, Ysmar; VIANNA, Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA, Samara.

Gamification, Inc.: como reinventar empresas a partir de jogos. MJV Press: Rio de
Janeiro, 2013.

Revista PR[MUS ViTas


https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by Design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps. Sebastopol, CA: O'Reilly
Media, INC. 2011.

Revista PR[MUS ViTas



