Cotedi

GAMIFICACAO NA FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES DA

REDE PUBLICA MUNICIPAL DE ARACATI — CE: elaborac3o e aplicacdo de

um jogo sobre metodologias ativas

Tais Coutinho Parente — Mestra em Geografia pela UNICAMP. Professora de Quimica da Rede Estadual de Ensino do Ceard, SEDUC — CE.
taiscoutinhop@gmail.com
Thalyta Raquel dos Nascimento Alves Sales - Professora de Quimica da Rede Estadual de Ensino do Ceard, SEDUC — CE.
thalyta.alves@prof.ce.gov.br
Maria de Lourdes Lima Ferreira - Professora de Educacdo Fisica da Rede Estadual de Ensino do Ceara, SEDUC — CE.
mariloulifer@hotmail.com



mailto:taiscoutinhop@gmail.com
mailto:thalyta.alves@prof.ce.gov.br
mailto:mariloulifer@hotmail.com

Objetivo
» O artigo objetivou elaborar e aplicar um jogo que ensine sobre metodologias ativas

professores de todos os anos e componentes curriculares do Ensino Fundamental da rede
publica do municipio de Aracati, CE.

Justificativa

» Como realizar a formacéo continuada dos professores de Ciéncias de maneira virtual?

» Como incentivar a pesquisa investigativa de professores em periodo de distanciamento
social?

» Como proporcionar uma atividade ludica que objetive ensinar metodologias ativas?

Introducao

» Pandemia — aulas remotas » Metodologias ativas
> Ludico e néo ladico » Gamificacdo

>
Coved




Metodologia

> Elaboracéo do jogo (embasamento teorico, aplicacao teste, alteracdes necessarias)

“Workshop para professores sobre Gamificagdo - criando jogos para engajar alunos”

EDUCAWEEK 2020.

» Aplicacdo do jogo e avaliacao:

 Professores de Matematica e Ciéncias da Natureza.

« Segundo semestre de 2020, Google Meet e 45 professores.

* O tempo total de dindmica foi 2 horas.

« Lingua Portuguesa, Educacdo Fisica, Arte e Inglés dos Anos Finais do Ensino
Fundamental, professores polivalentes do 1° ao 5° ano e professores da Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA).

Em todas os momentos, havia o formador da area bem como o responsavel por ministrar o
jogo. O prémio de cada dindmica era combinado previamente com o formador.

>
Coved




Desafio - A professora da rede publica estd desmotivada e precisa elaborar o mapa mental para participar da formagdo Desmotivada

e se motivar novamente.

Estudando — leitura do blog (https://blog.lyceum.com.br/metodologias-ativas-de-aprendizagem/) e visualizagdo do Curiosa 20

video recomendado (https://www.youtube.com/watch?v=2eK9neUypOE&feature=youtu.be). Houve, também, a

recomendacdo de fazer anotagdes.

Jogos curtos — caga palavras e jogo da forca sobre tipos de metodologias ativas Interessada 10

(https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-code=302ff). Recomendagdo de fazer anotagdes.

Jogos curtos — quiz e jogo de associacdo de pares sobre as definicbes de metodologias ativas Animada 10

(https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-code=3030c). Recomendacdo de fazer anotagdes.

Jogos curtos — quiz sobre o que sdo metodologias ativas (https://www.educandy.com/site/resource.php?activity- Motivada 5

code=303c4).

Mapa mental - Vvisualizaggo do video recomendado sobre elaboragdo de mapa mental Professora pronta 15

(https://www.youtube.com/watch?v=m1qWOwPJV1M&feature=youtu.be) e producdo do mapa mental. para participar da

Recomendagdo de reunir todas as anotagdes realizadas nas fases anteriores para construir o mapa. formacao

Apresentacdo dos mapas mentais para os dois jogadores com maiores pontuagdes. Além disso, entrega da premiagdo. - 10
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Resultados

QUEBRANDO A GABEGA

0 QUE SAO METODOLOBIAS ATIVAS?

0Ol4, sejam bem-vindos (as) ao jogo! Siga
as fases com muita atencao e boa sorte
na fase final!

Elaboracao: Tais Coutinho Parente
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Conhecimento prévio dos professores sobre
metodologias ativas (%)

Resultados ‘

= J4 haviam estudado
® Apenas tinham ouvido falar

= Nunca ouviram falar

N




Resultados

Sobre os objetivos das fases, todos os professores acharam que foram claros e 91%

concordam que as fases ajudaram a construir o0 mapa mental. Quando questionados se
usariam essa dinamica em sala de aula 91% respondeu que sim e 0s principais motivos
citados foram: auxilio no raciocinio ldgico, aula se torna mais interativa e atraente para 0s
alunos, jogo divertido e motivante. Para os 9% que ndo aplicariam, o principal motivo

relatado foi a falta de acesso as tecnologias pelos estudantes.

Com relacdo a motivacao, 71% dos professores disseram estar motivados com a
dindmica e 27% muito motivado. Estes dados mostram que o objetivo de imersédo do jogo foi

alcancado. Além disso, 92% acham que o0 jogo promoveu uma competicdo saudavel, pois a

maioria estava para se divertir e aprender. No formulario, muitos professores escreveram que
ainda precisam aperfeigoar e entender melhor sobre metodologias ativas, mas que 0 jogo 0s
havia motivados a estudar mais sobre o0 assunto para poder aplicar em sala e dialogar mais‘ > >

Coned

com o0s educandos.




Resultados

As principais dificuldades relatadas pelos professores foram falhas de conexdo, estranhamento inicia

sobre a dinamica e utilizacdo das tecnologias. Como pontos positivos, 0s mais citados foram: motivacao,
concentracdo, interacdo e inovacdo, como esperado pela literatura (PIMENTEL, 2020). Segue o relato de um
professor: “[dindmica] bastante interativa, estimula a curiosidade de saber o que nos espera na proxima etapa e

mesmo apenas 0s primeiros sendo pontuados, nao desestimulou a vontade de concluir cada fase”.

Por fim, no espago livre para contribuicGes, os professores elogiaram a proposta da formacgédo. Seguem
alguns relatos: “vamos realizar mais jogos nas reunides ou formag¢des™; “amei 0 jogo. Pretendo aplicar com meus
alunos”; “poderia trabalhar mais essas novas tecnologias, os alunos com certeza iriam ter mais atengdo nas

aulas”. Este compartilhamento mostra o quanto o uso da gamificacdo é promissor no engajamento e motivacao

de todos os participantes envolvidos.




Consideracoes finais

Em um periodo pandémico, onde se havia muita instabilidade e cobrancas, aprender jogando fez a

diferenca. Muitos professores participaram mais de uma vez da formacdo, mesmo ndo sendo obrigatoria a

presenca, isso mostra a necessidade de compartilhar praticas inovadoras nessa area e aprimorar a discussdo sobre

formacGes de professores.

Q.
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