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Produto Educacional

Este Manual Didatico é um Produto Educacional da Dissertacao de Mestrado em Projetos
Educacionais de Ciéncias (PPGPE - EEL/USP), intitulado “Gamificacdo como estratégia
pedagégica colaborativa e propulsora das competéncias socioemocionais”.

O relato da aplicagcdo foi objeto de apresentacdo e avaliacdgo do estudo realizado no
mestrado e consta descrito no texto da dissertacdao, bem como a fundamentacdo tedrica consultada.
O objetivo desse material de apoio é subsidiar as a¢bes pedagdgicas dos professores da Educacao
Basica a utilizarem as plataformas digitais interativas Kahoot! e Plickers como estratégias
pedagdgicas colaborativas e propulsoras das competéncias socioemocionais.

Autorizamos a reproducdo e divulgacdo total ou parcial deste material, por qualquer meio
convencional ou eletrénico, para fins de estudo e pesquisa, desde que citada a fonte.



Consideracoes iniciais

As Tecnologias Digitais da Informacdao e Comunicacao (TDIC) e o processo de aprendizagem
caminham concomitantemente, visto que, por intermédio deles, é ofertado aos jovens praticar a a¢ao
de aprender a aprender. A partir dessa pratica, é possivel disseminar o entendimento e
possibilitar novas relacdes entre o estudante-estudante e o estudante-professor (BACICH et al., 2015).
As TDIC oferecem ao professor estratégias que oportunizam a formacdo de cidadaos criticos e
imbuidos de uma perspectiva holistica, sem limita-los a uma Unica visao de determinado conteudo
(GAL et al., 2020).

A compreensdo, a aplicabilidade e a elaboracdo das TDIC favorecem ao estudante a capacidade para
aperfeicoar-se na comunicacdo, na resolucao dos problemas e no oficio de protagonizar o seu
caminho organizacional do conhecimento. Desse modo, este manual didatico pode auxiliar o
professor a refletir sobre as estratégias e as ac¢des, a partir do uso da gamificacdo, que contribuem na
reestruturacdo do processo de ensino e de aprendizagem, com prioridade na propulsao de
competéncias socioemocionais em estudantes da Educagdo Basica.



Competéncias socioemocionais
e a aprendizagem

Uma das estratégias desenvolvidas em sala de aula que podem auxiliar o professor a desenvolver o
seu oficio de modo mais concreto é o estabelecimento de grupos de estudantes a partir da
formacao de agrupamentos produtivos. Essa pratica parte dos saberes existentes dos estudantes e
como estes podem contribuir com a aprendizagem, por meio de um trabalho colaborativo com outros
estudantes, sob a mediacao do professor. Estabelecer atividades e utilizar, como uma das estratégias
pedagogicas, agrupamentos produtivos encoraja e fortalece o participante no seu
percurso organizacional do conhecimento.

A heterogeneidade dos participantes, seja ela afetiva, motora ou cognitiva, deve ser levada em
consideracdo na formacdo dos grupos. E preciso que o professor analise os diferentes saberes do seu
publico-alvo para, posteriormente, aproximar estes saberes de modo que, pressupostamente, eles
sejam discutidos, negociados e reestruturados com o objetivo de alavancar os aprendizes na
aprendizagem e na propulsdo das competéncias socioemocionais (GONDIM et al., 2014; NEVES, 2018;
SANTOS, 2018; FERREIRA et al., 2019). O papel do professor vai além de mediar o trabalho em sala de
aula, compete a ele (também) toda a organiza¢ao da aula, dos grupos para que haja uma efetiva comu-
nicacao entre os estudantes, de maneira a possibilitar uma troca de experiéncia e uma ascensao na sua
formagao como um todo.



E importante que o professor trace os seguintes critérios nessa organizacdo: estabelecer um
diagnéstico inicial do publico-alvo, organizar os grupos de trabalho a partir da analise do
diagndstico inicial, reconhecer e demonstrar respeito aos saberes que 0s grupos construirem, acom-
panhar e potencializar as reflexdes dos grupos, realizar uma adaptacao curricular
concernente ao acesso dos estudantes de educa¢do especial e retomar a sondagem inicial
periodicamente, com readequacdo dos grupos quando necessario (SEDUC - SP, 2018).

Tomando como ponto de partida a aprendizagem e o aperfeicoamento das competéncias
socioemocionais de comunicacao, cultura digital, argumentacao, autoconhecimento e autocuidado,
empatia, colaboracdao, responsabilidade e cidadania, os agrupamentos produtivos podem ser
estruturados de diferentes maneiras.

O primeiro critério na formacao dos grupos deve ser a afetividade entre os participantes. Depois,
deve-se valorizar o desenvolvimento cognitivo.

A estratégia de agrupamentos produtivos permite manter o conteddo com caracteristicas de objeto
sociocultural. Essa pratica oferta uma organizacdo de tarefas que garante uma circulacdo de
informacdo entre os estudantes e o aprimoramento de suas competéncias.



Letramento digital: integracao das
TDIC as praticas de ensino

Letramento se estabelece por um conjunto de competéncias necessarias nascidas de um interesse
real na vida do estudante e que este faca uso de maneira critica e estratégica (BUZATO, 2006; KLEI-
MAN; 2007).

Letramento digital exige ndo apenas dominio em termos de uso das TDIC, mas conhecimento critico
desse uso (SMITH, 2000).

Compete ao professor usar da tecnologia para proporcionar ao estudante espa¢o como pensador cria-
tivo, conector de experimentos e de novas relacdes com o mundo (RESNICK, 2004). Ao adequar o ritmo
e a capacidade de aprendizado do estudante, o professor ofertara a ele o alcance do seu
dominio em termos de letramento digital (MORAN, 2007).

E nesse interim, a gamificacao pode entrar como ferramenta de trabalho nos processos de ensino e
de aprendizagem.



A gamificacao como ferramenta de trabalho
nos processos de ensino e de aprendizagem

O jogo contribui com o processo de ensino e de aprendizagem por promover contextos ludicos
(@ exemplo, a utilizacdo de imagens e sons). Nessa perspectiva, 0 jogo € capaz de proporcionar
divertimento e desenvolver habilidades de pensamento cognitivo.




Diferenciacao entre o ludico, o jogo e o game

Game

Qualquer objeto ou atividade o peticso submetida a regras, ~ Jogo manipulado eletronica-
que vise mais ao divertimento cuja finalidade é recreacao, mente pcl)r meio de ma_geromls em
que a qualquer outro objetivo. diversdo e entretenimento. Uie g2l c\l;éar]]?eerces& ade €

Interligado a pureza, consiste A a L

gadoap Fendmeno cultural, que vem  Influéncia de rivalidades pesso-
no esquecimento das normas. ggggggg%soeg\égl\s”c?c?e%%(ljoeggcc)odrg ais, alimentada por adversdrios,
Nao questllona’ c.:omponentes caracteristicas proprias cuja flna|I,(,jade é dar “cheque-
simbdélicos. para cada periodo. -mate” uns aos outros.

Atividade que envolve o partici-
pante, usando tipos caracteristi-
Nao propde uma definicao. cos de ferramentas e de lingua-
gem determinando um conjun-
to de regras.

Zichermann e Cunningham (2011)
Fenbémeno que esta presente Atividade que serve para impul- Forma de entretenimento muito
no aprendizado dos seres sionar a aprendizagem, contri- popular nos dias atuais, que
humanos muito antes do SIUEIS, ST, S0 © EINEl atende a um publico de diferen-

dvento dos i letrani mento destas em diferentes fai o
advento dos jogos eletrdnicos. B tes faixas etarias.

Atividade que incorpora bons
principios de aprendizagem,
apoiados pelas pesquisas atuais
em Ciéncia Cognitiva.
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Concepcao de jogo

Piaget (1967;1983)

Afetividade
Compreensdo Representatividade.

Desenvolver a fusdo entreo  Auxiliar o estudante no seu Ofertar a capacidade de
genétipo e o fenétipo. desenvolvimento cognitivo, raciocinar logica
interligado com o meio. e sistematicamente.

Ndo prop8e uma definicao. Prazer funcional.

Expde um resumo dos con-  a
juntos funcionais (afetivo Transita pela ZDP Estabelece Uma organizacgo
juntos tu ' ransita pela . mental (assimila e acomoda a

motor e cognitivo). aprendizagem).



Jogue, crie e organize mais do que .
um simples quiz, com a Kahoot!

M primavera

https://kahoot.com/schools-u/
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P Plickers, um jogo interativo
offline para o estudante
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Mao na massa

Gamificacao como estratégia pedagogica colaborativa
e propulsora das competéncias socioemocionais

Sondagem inicial
do publico-alvo
o

Como aplicar?

Cadastro personificado nas
plataformas digitais
interativas Kahoot! e Plickers
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Elaboracao de quizzes nas
plataformas Kahoot! e Plickers
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Estudo lexical

Alimentos

Dias da semana, meses e
estacdes do ano

Objetos escolares

Partes do corpo humano

Profissoes

https://create.kahoot.it/share/alimentos/bef248af-
-e5a5-4636-800e-381bb44bb074

https://create.kahoot.it/share/calendario/05b38c0b-
-ed8f-423d-b7b9-b928be28f499

https://create.kahoot.it/share/objetos-del-aula/cf4d5f1-
f-665f-430f-81e8-b10212b87b07

https://create.kahoot.it/share/vocabuario-partes-del-
-cuerpo/2efe4a90-b737-4acd-afef-3db1bf1cccdc

https://create.kahoot.it/share/profesiones/4440b6eb-
-e808-49bb-b003-556d18576a40
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Estudo morfolégico

Conjugacao verbal - https://create.kahoot.it/share/verbos-en-presente-de-
presente do Indicativo -indicativo/ca24fba6-b76a-4145-a067-cde2fd4d57a1
Conjugacao verbal - Modos https://create.kahoot.it/share/subjuntivo-y-indicati-
Indicativo e Subjuntivo vo/1d7ab390-9484-4c2f-865d-7363ach1243c
Emprego de muy/mucho https://create.kahoot.it/share/muy-mucho/0993584a-

-3212-45bb-90f5-890d9125f0bf

Imperativo Afirmativo https://create.kahoot.it/share/imperativo/d03e693c-
-1b2a-422b-a180-3d1fcd829092

Pronome de complemento https://create.kahoot.it/share/los-pronombres-de-complemento-
direto e indireto -directo-e-indirecto/c8cac57c-ed1e-4a1d-8d12-49a219649719
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Elaboracao do mapeamento
dos agrupamentos produtivos

Boa oratoria Boa oratéria Introvertido Introvertido

Organiza as ideias L&, interpreta

® ® o0 com facilidade e transpoe
informacgdes
de modo assertivo
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Estabelecimento de
acordos durante a aplicacao dos quizzes

Todos os jogos serao aplicados em dupla.

Ora as duplas serdo escolhidas por vocés,
ora por mim.

Rodizio das duplas: acontecera apenas quando
vocés puderem escolher os parceiros.

Duplas fixas: aquelas determinadas por mim.

As duplas fixas permanecerao as mesmas
durante toda a aplicacao da pesquisa.

A alternancia entre as duplas fixas
e as aleatdrias se dara a cada jogo.

Se no dia da aplicagao do jogo, com duplas aleatérias, houver niimero impar
de participantes em sala, sera autorizado 1 trio escolhido por vocés.

Se o seu parceiro faltar no dia da aplicacdo do jogo com as duplas fixas,
eu designarei vocé para jogar com uma dupla ja existente.

A cada quiz finalizado, realizaremos uma Roda de Conversa sobre
a postura comportamental dos participantes durante a aplica¢do do jogo.
Pontos positivos e o que pode ser melhorado serdao os assuntos norteadores desta pratica.
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- Aplicacao dos quizzes
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Video-pOster para professores da Educacao Basica

Gamificagao como estratégia pedagogica colaborativa
e propulsora das competéncias socioemocionais

° https://youtu.be/tJEiS8E4m_rQ




Consideracoes Finais

E preciso auxiliar o estudante a considerar-se como ser humano, parte integrante na sociedade. O
mundo do trabalho exige que as pessoas trabalhem em equipe. E, mais do que agrupa-los para o
estudo, é preciso ensina-los a trabalhar de modo colaborativo e a gamificacdo oportuniza a
vivéncia desses momentos em sala de aula.

O foco da gamificacao ndao é a competicdo e, sim, a colaboracgao. A escola é um lugar de estudo cola-
borativo e solidario e é nessa perspectiva que a aprendizagem se torna significativa. No entanto, para
que isso efetivamente ocorra, é preciso estabelecer novas organizacdes escolares.
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