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Este ebook ¢ fruto das experi¢ncias e reflexdes realizadas na 111 Semana da Matematica do IFR]
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oriundas dos trabalhos de pesquisa, realizados na area de Educagido Matematica pelos respectivos
autores.
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Prefacio

A pandemia da COVID-19 emergiu como um divisor de aguas para a educagdao ao estabelecer
desafios significativos para educadores em todo o mundo. A busca por alternativas aos encontros
presenciais nos ambientes escolares nos guiou por caminhos variados e o uso de ambientes virtuais
tornou-se frequente. A medida que a pandemia impulsionou uma rapida transicio para o ensino on-line,
os recursos tecnolégicos emergiram como uma resposta crucial para superar os desafios apresentados.
Eles nao apenas facilitaram a continuidade do ensino, mas também ofereceram oportunidades para
inovagao e melhoria no processo de aprendizagem, destacando assim a relevancia da integragiao da
tecnologia na educagdo matematica.

No cenario desafiador da pandemia, as escolas e professores se viram diante de uma adaptagao
abrupta, 2 medida que as restri¢oes de distanciamento social exigiram a transi¢ao do ensino presencial
para o ensino remoto emergencial (ERE). Esse contexto impos um desafio sem precedentes, forcando
educadores a repensar suas estratégias de ensino e a adotar tecnologias para manter a continuidade das
atividades educacionais. A necessidade de encontrar novas abordagens e ferramentas para o ensino da
matematica tornou-se evidente, uma vez que os métodos tradicionais nem sempre se adequavam ao
ambiente virtual e as necessidades dos alunos durante a pandemia. Os docentes compartilharam praticas
e buscaram por solugbes criativas e eficazes para o ensino da matematica, com a inovagao
desempenhando um papel fundamental na superacao desses desafios.

O uso de recursos tecnologicos no ensino de matematica, que ja aumentava ano a ano antes da
pandemia, foi intensificado e permitiu enriquecer a experiéncia educacional dos estudantes no ERE.
Plataformas para a visualizacdo e interacao de conceitos matematicos complexos, de maneira dinamica,
foram capazes de propiciar um aprendizado envolvente e interativo, de modo que os estudantes
explorassem férmulas, graficos e modelos matematicos no ambiente virtual de maneira pratica. Neste
livro o leitor encontrara uma rica cole¢ao de experiéncias educativas, mediadas por recursos tecnolégicos,
realizadas no periodo da pandemia da COVID-19.

O primeiro capitulo aborda o uso da gamificagao com tecnologias digitais no contexto do Ensino
Hibrido de Matematica. Foi realizada uma investigagao sobre as diretrizes para a aplicagao dessas
metodologias e tecnologias no ensino matematico. O Ensino Hibrido, como um modelo misto de ensino,
¢ apresentado com seus diferentes modelos pedagogicos, como Rotagao, Flex, A La Carte e Virtual
Enriquecido, que possibilitam modos variados de ensinar, incentivando a autonomia dos estudantes na
organiza¢ao de seu tempo e espaco de estudo. Além disso, o capitulo enfatiza que o Ensino Hibrido nao
apenas modifica o ambiente educacional, mas também promove a participacdo ativa de professores e
estudantes por meio de ambientes colaborativos, integrando recursos digitais e presenciais.

No que diz respeito a gamificacao, sao apresentadas diretrizes para o desenvolvimento de
estratégias gamificadas que envolvem elementos de design de jogos, visando engajar os estudantes na

resolugdo de problemas. O uso de recursos como Kahootl, Quizizz, Genially e Classcraft, é destacado



como um meio de explorar o curriculo de forma inovadora, promovendo o desenvolvimento de
habilidades como autonomia, linguagem, trabalho colaborativo, criatividade e pensamento matematico.
No contexto do Ensino Hibrido, estratégias gamificadas foram aplicadas, transformando as aulas on-line
em sincronas e assincronas, possibilitando uma abordagem flexivel para o ensino de Matematica em
diferentes ambientes e tempos.

O segundo capitulo destaca, com exemplos tedricos e praticos, a transformag¢do na educagio
impulsionada pela pandemia, com foco nas adaptagdes dos professores ao ensino remoto. Apesar das
dificuldades enfrentadas por alunos, familiares e educadores na transi¢ao para o ensino on-line e no
retorno ao presencial, o texto ressalta as experiéncias inovadoras que alteraram a dinamica do processo
de aprendizagem. Isso inclui o protagonismo do estudante, o uso das Tecnologias da Informagao e
Comunicagao (TICs) e a crescente importancia de recursos tecnolédgicos. O texto enfatiza que a educagao
nao pode mais ser conduzida de maneira inclusiva e critica sem o uso de aparatos tecnologicos, dada a
interconectividade do mundo atual. Também destaca o papel de educadores e pesquisadores na discussao
e investigacdo de tecnologias na educagdo, exemplificando a atuagio do GPIMEM na Educagao
Matematica brasileira e o uso de metodologias ativas de aprendizagem matematica em abordagens de sala
de aula invertida no contexto do ensino remoto emergencial.

O terceiro capitulo apresenta a experiéncia de duas licenciandas que planejaram e executaram uma
pratica didatica durante o ensino remoto emergencial para promover a aprendizagem de ndmeros
racionais. Os resultados destacam a inovacao dessas acoes em um contexto desafiador de ensino e
aprendizagem durante a pandemia da COVID-19. As licenciandas desenvolveram materiais instrucionais
adaptados ao contexto ERE e utilizaram recursos tecnologicos, como aplicativos digitais e plataformas
on-line, para facilitar o ensino de nimeros racionais. Além disso, abordaram questdes transversais, como
o Bullying, para promover a reflexio sobre a importancia do respeito mutuo. O texto enfatiza a
importancia das diferentes agoes comunicativas adotadas pelas licenciandas, como convidar, guiar e
desafiar os alunos, visando promover a compreensio de nimeros racionais. A estratégia de leitura das
tarefas exploratérias com os alunos incentivou uma participa¢ao mais ativa e uma compreensao efetiva
do conteudo. No texto é possivel perceber como a combinagdo de praticas didaticas, recursos
tecnologicos e a abordagem de sala de aula invertida pode potencializar a aprendizagem de nimeros
racionais em um ambiente de ensino remoto, além de promover reflexdes sobre temas transversais
importantes na educagao.

O quarto capitulo apresenta um histérico consolidado do ordenamento juridico de EAD utilizado
para dar suporte as praticas didaticas no ensino remoto emergencial e concentrou-se no periodo pos-
pandemia e nas ligoes aprendidas e que podem ser aplicadas no ensino de matematica. Destacam-se varias
areas de agao e consideracoes. Em primeiro lugar, ¢ enfatizado que, assim como durante a pandemia, o
ensino poés-pandemia requer diagnosticos frequentes para orientar os percursos dos alunos e superar

lacunas na aprendizagem. Para os professores, ¢ crucial investir em planos de estudo personalizados,



disponibilizar material pedagdgico complementar e ampliar os instrumentos de avaliagio. A manutengio
das atividades on-line é recomendada para estender o tempo de aula, sinalizando uma certa hibridizagao
da educacido. Além disso, aponta que a metodologia de ensino de Matematica deve estar centrada no
aluno, sem negligenciar o conteudo e sua forma de apresentacdo. Sinaliza que os professores devem
aproveitar as habilidades e competéncias desenvolvidas durante a pandemia, fazendo uso das tecnologias
digitais e atividades sincronas e assincronas. O texto enfatiza a necessidade de criar vinculos afetivos e
promover a socializagao na sala de aula no pés-pandemia, focando na saude mental dos alunos. A criacao
de rotinas saudaveis de ensino e aprendizagem ¢é vista como crucial, dado o impacto da pandemia na
saude mental dos alunos.

A tecnologia torna o ensino de matematica mais acessivel ao proporcionar recursos
personalizados, que se adaptam as necessidades individuais dos alunos. Isso nio apenas incentiva uma
compreensao mais profunda dos conceitos, mas também promove a inclusao, permitindo que estudantes
com diferentes estilos de aprendizado e necessidades especificas participem ativamente do processo
educacional. Portanto, a integracao eficaz de recursos tecnoldgicos no ensino de matematica ¢é
fundamental para criar uma experiéncia de aprendizado mais rica, atraente e acessivel. Certamente este
livtro cumprira um papel relevante na formagao inicial e continuada dos professores, fornecendo vasta
base teorica e uma colegao variada de praticas didaticas que servirao de inspiragao para o planejamento

de aulas com recursos de tecnologia digital.

Fernando Celso Villar Marinho
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Capitulo I

O Ensino Hibrido na Educagiao Matematica: a
gamificacdo por meio do uso de tecnologias digitais

q 10.46420/9786585756105cap1 Taniele Loss"
Marcelo Souza Motta®
Jodo Mattar’

INTRODUCAO

O wuso pedagégico de tecnologias digitais pode oportunizar processos de ensino e de
aprendizagem diferenciados, implicando em transforma¢des no modo de se comunicar, ensinar e
aprender (Kensky, 2012). Neste cenario, uma das propostas metodoldgicas que contempla o uso de
tecnologias digitais ¢ o Ensino Hibrido (Horn & Staker, 2015), conferindo aos estudantes uma
experiéncia de educacio integrada pelos meios on-/ine e presencial.

Aliado a essa, outra metodologia que vem ganhando espac¢o no meio educacional é a gamificacio.
Esta pode ser planejada, criada e ofertada pelo professor visando o engajamento dos estudantes na
resolucao de problemas (Kapp, 2013). Logo, pode oportunizar aos estudantes experiéncias que nao sejam
com games, desenvolvendo habilidades como trabalho colaborativo, criatividade, autonomia e
aprendizagem por intermédio de atividades e mediagao do professor (Loss et al., 2021a).

Nessa dire¢ao, buscou-se neste capitulo apresentar compreensodes sobre o Ensino Hibrido de
Matematica mediante gamificagao com tecnologias digitais. Assim, considerou-se na literatura evidéncias
de estudos sobre esses temas, tecendo consideracoes e direcionamentos ao contexto educacional.

Com esse proposito, este capitulo esta dividido em trés secOes. A primeira anuncia algumas
caracteristicas e modelos do Ensino Hibrido para consolidar compreensoes sobre o assunto. A segunda
apresenta aspectos técnicos e pedagogicos da gamificagao a fim de assimilar suas caracteristicas e uso
educacional. A terceira integra o Ensino Hibrido e a gamificacao por intermédio de tecnologias digitais,
apontando seu uso na Educa¢io Matematica. Por fim, seguem as consideragoes dos autores a respeito

do estudo realizado, evidenciando a relevancia das tematicas expostas ao ensino de Matematica.

! Secretaria Municipal da Educagdo de Cutitiba. E-mail: tnesi@educacao.curitiba.pt.gov.br
2 Universidade Tecnoldgica Federal do Parani (UTFPR), Curitiba. E-mail: matrcelomotta@utfpr.edu.br.
3 Pontificia Universidade Catélica de Sio Paulo. E-mail: joaomattar@gmail.com
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ENSINO HIBRIDO: CARACTERISTICAS E MODELOS

Com o avango tecnoldgico, especificamente do computador, o Ensino Hibrido surge nos Estados
Unidos ao redor de 1960 com a proposta de utilizacio de tecnologias digitais em sala de aula,
descentralizando o processo de ensino pelo professor. Primeiramente foi direcionado as institui¢oes de
Ensino Superior que adotavam o modelo a distancia. Ap6s resultados positivos, estendeu-se a Educagio
Basica.

Importantes estudos sobre o Ensino Hibrido foram realizados por Horn e Staker (2015), que
consideram esta metodologia um programa educacional em que o estudante aprende parte por meio do
ensino on-line e parte em uma localidade fisica supervisionada, ofertando uma experiéncia de educagao
integrada. Assim, em ambiente on-/ine, o estudante pode organizar seu estudo conforme tempo, local e
ritmo de aprendizagem; ja em ambiente presencial, o ensino sera efetivado em sala de aula pelo professor,
o qual mediara a aprendizagem do estudante.

Neste contexto, Souza, Chagas e Anjos (2019) atirmam que o Ensino Hibrido é o prolongamento
da sala de aula presencial ao meio virtual, ocorrendo mediante modelos pedagdgicos especificos. Logo,
“[...] permite aliar inimeros recursos relacionados a aprendizagem, proporcionando a cada aluno a chance
de aproveitar mais os momentos on-line e presenciais” (Spinardi & Both, 2018, p. 5). Para isso, “[...] é
preciso fazer a triagem de conteudos e definir agoes pedagodgicas que possam dar conta da ‘fusio’ entre
o virtual e o presencial” (Brito, 2020, p. 8).

Neste rumo, cabem direcionamentos ao professor quanto ao uso de tecnologias digitais e
metodologias que possam favorecer os processos educativos. Desta maneira, a oferta de materiais
didaticos como videos, questionarios, reportagens, textos, entre outros, pode propiciar aos estudantes o
estudo de conteudos curriculares de modo on-/ine, sendo estes retomados e debatidos em ambiente fisico,
como a sala de aula, por meio de metodologias diferenciadas.

Nesta perspectiva, Souza et al. (2019) indicam que os estudantes podem aprender de modo oz-
line acessando tais materiais a qualquer momento, em diferentes ambientes e locais. Ja o ensino presencial
¢ organizado “[...] como um espago de aplicagao deste conhecimento por meio de projetos, estudo de
caso, discussdes em grupo entre outras atividades que possibilitem uma participagao ativa do aluno”
(Souza et al., 2019, p. 60).

Posto isso, consideramos que o Ensino Hibrido pode oportunizar ao professor o planejamento
e a aplicagdo de diferentes métodos para o aprendizado on-/ine e presencial, como, por exemplo,
investigacOes, projetos e plenarias. Também, pode favorecer ao estudante o controle sobre o seu ritmo
de aprendizado e experiéncia de educagao integrada, conferindo participagao ativa na constru¢io do
conhecimento.

Cotrroborando com esse cenario, Horn e Staker (2015) apresentam quatro modelos de Ensino

Hibrido, sendo eles: Rotagao, Flex, A La carte e Virtual enriquecido; destacando que o modelo Rotacional
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¢ dividido em quatro submodelos: Rotagao por Esta¢oes, Sala de Aula Invertida, Laboratério Rotacional

e Rotacao Individual.

A Tabela 1 expoe algumas orientaces para a oferta desses modelos, segundo a visao de Horn e

Staker (2015).

Tabela 1. Modelos de Ensino Hibrido. Fonte: Adaptado de Horn e Staker (2015).

Modelo

Orientagoes

Rotac¢ao por Estacoes

Laboratério Rotacional

Sala de aula Invertida

Rotacio Individual

Flex

A La carte

Virtual Enriquecido

O professor organiza as atividades mediante estagoes de estudo, sendo
ao menos uma delas de modo on-/Ane. Formam-se pequenos grupos de
estudantes e, conforme o tempo pré-estabelecido e controlado pelo
professor, realizam a rotagdo por estagdes, acessando diferentes
atividades de acordo com a proposta em cada uma. Por fim, todos os
grupos vivenciam as estagdes e o professor finaliza promovendo
discussoes sobre elas e o conteudo explorado.

O professor propoe que a aula seja desenvolvida parte em sala de aula
fisica e parte no laboratério de informatica. Assim, os estudantes sao
divididos em dois grupos e circulam pelos dois ambientes, explorando
determinado conteddo por meio de diferentes contextos, mas
independentes para que nao sintam dificuldades em iniciar um deles.

O professor planeja e oferta materiais didaticos para que o estudante
possa estudar determinado conteudo de modo oz-/ine. Posteriormente, em
sala de aula fisica, propoe praticas educacionais relacionadas ao contetido
pré-estudado pelos estudantes, tirando suas duvidas e guiando-os na
aprendizagem.

O professor elabora um plano de rotacao individual para cada estudante
conforme seus conhecimentos e dificuldades, visando oportunizar
formas diferentes para aprender determinado conteudo curricular. Com
esse plano em maos, o estudante percorre apenas as estagoes que podem
potencializar sua aprendizagem, recorrendo ao professor para tirar
davidas.

Junto ao professor, o estudante organiza seu estudo de modo on-/ine,
conferindo flexibilidade para a exploracao de contetdos, materiais entre
outras propostas de estudo. Assim, ao estudar de modo on-/ne e tirar suas
davidas com o professor presencialmente, o estudante podera organizar
o seu ritmo de aprendizado de maneira fluida e personalizada.

Os estudantes frequentam a escola presencialmente e realizam outras
matérias e cursos de modo on-/line. Neste modelo, o professor planeja o
curso, ofertando-o e orientando os estudantes de modo on-/ine.

A instituicao educacional organiza e oferta cursos on-/fine em que 0s
estudantes realizam as licGes on-/ine em casa, fora da escola. Além disso,
participam de alguns encontros presenciais na escola tirando davidas com
o professor e realizar outras atividades de acordo com as propostas dos
Ccursos.
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Observando essas modalidades, os processos de ensino e de aprendizagem podem ser
organizados conforme caracteristicas do modelo adotado e especificidades do contexto educacional.
Desta maneira, viabilizam-se ambientes de aprendizagem colaborativos, “[...] que tenham como objetivo
principal o amadurecimento escolar e académico progressivo” (Pasin & Delgado, 2017, p. 103).

Nesse contexto, Loss et al. (2021b) ofertaram o modelo de rotagao por estagdes aos estudantes
de 8. ano do Ensino Fundamental para que aprimorassem conhecimentos sobre Geometria,
especificamente, formas geométricas. Organizaram cinco estagdes, ofertando materiais e tecnologias
digitais e nao digitais, para a producao de: texto reflexivo sobre a Geometria no contexto arquitetonico
urbano; mapa conceitual sobre geometria; problema matematico a partir de video 3D da Torre Eiffel
mediante 6culos de Realidade Virtual; origami por meio de video instrucional em fablet; novos origamis
destacando conceitos geométricos. Por meio dessas estagOes, os estudantes trabalharam coletivamente
identificando figuras geométricas (triangulos, quadrilateros, piramides e prismas) e seus elementos basicos
(lados/faces, pontos/vértices, angulos, alturas, bissettizes, entre outros) nas construgdes arquitetonicas e
em origamis, além de aprimorarem conhecimentos por meio dos mapas conceituais e propostas de
problemas matematicos geométricos.

Desse modo, os estudantes notaram aspectos simétricos, retas paralelas, perpendiculares,
transversais, angulos, planificagoes, medidas de area e de comprimento, entre outros, presentes nas
figuras geométricas observadas e desenvolvidas. Logo, a rotagao por estagdes mobilizou investigagcdes
sobre figuras geométricas planas e espaciais, transformando conhecimentos matematicos.

De acordo com Loss et al. (2021b, p. 9), “As atividades desenvolvidas possibilitaram aos
estudantes o desenvolvimento de hipdteses, andlises e acomodagao de ideias e conhecimentos
geométricos, o que os levou a um processo diferenciado para a constru¢ao do conhecimento matematico
e o reconhecimento dele em diferentes situagoes do cotidiano”. Assim, por intermédio do Ensino
Hibrido, promove-se o meio presencial e o on-line para a oferta e a aplicagao de praticas pedagdgicas,
propiciando a constru¢ao do conhecimento e a reorganizagao do espago escolar.

Nesse contexto, o uso de metodologias diferenciadas, como a gamificacao, por meio de
tecnologias digitais, pode oportunizar novos direcionamentos no Ensino Hibrido de Matematica, o que

nos direciona a tais perspectivas.

GAMIFICACAO: ASPECTOS PRINCIPAIS E USO EDUCACIONAL

O termo gamificagdo originou-se da palavra inglesa gamification e um de seus primeiros usos
identificados foi em 2003 pelo programador britanico Nick Pelling. Ele ofertava consultorias para
redefinir normas e regras de funcionamento de empresas e industrias por meio do uso da gamificagao.
Foi a partir de 2010 que o termo comegou a ser divulgado em conferéncias sobre midias digitais,

ganhando espagos no meio social, como na area de warketing, administragao, saude e educagio.

11
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Quanto a sua definiciao, atualmente nao ha na literatura um dnico conceito aceito, mas sim
compreensoes de autores e grupos de estudos que trazem similaridades sobre o assunto. Observando-as,
Deterding et al. (2011) e Sheldon (2012) consideram a gamificagdo como a aplicagdao de elementos de
design de games em contexto que nao sao de games, envolvendo individuos na resolugdao de problemas.
Nesta dire¢ao, Chou (2016, p. 10) comenta que “[...] gamification ¢ a arte de derivar todos os elementos
divertidos e envolventes encontrados nos jogos e aplica-los a atividades produtivas ou do mundo real”.

Trazendo-a ao meio educacional, Kapp (2013) acrescenta que tal estratégia pode oportunizar
aprendizagens mediante uso de mecanicas, estéticas e pensamentos baseados em games, engajando e
motivando individuos para resolver problemas e oportunizar a aprendizagem. Dessa forma, aspectos
como engajamento, elementos de games, contexto de nao games, resolugao de problemas e aprendizagem,
passam a estar presentes nas concepgoes sobre gamificagao.

Analisando os estudos de tais pesquisadores, o Grupo de Pesquisa em Inovagao e Tecnologias na
Educacio (GPINTEDUCY), da Universidade Tecnoldgica Federal do Parani, nio encontrando uma
defini¢do que atendesse a sua compreensdao sobre gamificacio em contexto educacional, desenvolveu
uma que atendesse os propésitos das pesquisas que vem desenvolvendo. A vista disso, pontua que

A gamificacio, em contexto educacional, é uma metodologia que utiliza elementos de design de
jogos ancorados em mecdnicas, dindmicas e componentes. A combinagdo dessas trés categorias
implica em uma estratégia gamificada, podendo oportunizar o engajamento e a aprendizagem

em contexto de ndo-jogo, nao implicando necessariamente na utilizagdo de tecnologias digitais

(GPINTEDUC).

Para fins de definicao, considera-se a do GPINTEDUC como a norteadora deste estudo.

Retornando olhares aos aspectos da gamificagao, percebe-se que os elementos de design de games
sao considerados estruturas para a criacao de jogos e de estratégias gamificadas (Deterding et al., 2011;
Sheldon, 2012; Kapp, 2013). Werbach e Hunter (2012) apresentam-nos em uma piramide hierarquica de
elementos de games, constituida por trés categorias: dinamicas, mecanicas e componentes. A Figura 1

apresenta a piramide.

4 Disponivel em: <https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr>. Acesso em: 7 out. 2022.
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Figura 1. Piramide hierarquica de elementos de games. Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Das trés categorias evidenciadas na figura, Werbach e Hunter (2012) destacam que:

a) as dinamicas correspondem aos aspectos gerais e padroes regulares a experiéncia, tais
como emogoes, narrativa, progressio e relacionamento;

b) as mecanicas tratam dos processos basicos que orientam as a¢des dos jogadores, como,
pot exemplo, desafios, competicio e recompensas;

€) oscomponentes sio as instancias especificas para ocorrerem as dinamicas e as mecanicas,
como por meio de missdo, avatares, niveis e pontos.

Para os referidos autores, a combinagdao de elementos das trés categorias pode oportunizar a
efetividade de um projeto gamificado. Por conseguinte, é necessario planeja-lo de acordo com a
intencionalidade em trabalhar com a gamificagdo. Assim, estipulam seis passos a serem seguidos, sendo
estes:

1. Definir objetivos da gamificacdo e a relacio com os objetivos a serem aprendidos mediante a
estratégia gamificada.

2. Delinear comportamentos desejados dos individuos e relaciona-los com os objetivos propostos.

3. Descrever o perfil dos jogadores.

4. Destacar os dois ciclos de atividade: lagos interligados e escadas de progresso. Os lagos
interligados correspondem as atividades cumpridas e os feedbacks recebidos no decorrer da
gamificagdo. As escadas de progressio sao a evolugao dos jogadores no decorrer da jornada.

5. Contemplar elementos que propiciam a diversao, gerando nos jogadores a sensagao de éxtase em

jogar.

113



Educagao matematica e ensino hibrido: possibilidades e desafios para sala de aula

6. Implementar ferramentas e/ou plataformas para a oferta da gamificagao.

Transportando esses estudos ao contexto educacional, a gamificagio pode oportunizar ao
professor ensinar conteudos de modo diferente e ao estudante, socializar-se e empenhar-se na constru¢ao
de conhecimentos (Vianna et al., 2013). A vista disso, ele assume o papel de mediador, conduzindo
reflexGes, questionamentos e explicagdes para que o estudante desenvolva habilidades e competéncias
visando sua aprendizagem.

No entanto, Padilha (2018) ressalta a importancia de o professor buscar formagio continuada
para compreender, planejar e realizar estratégias de ensino por meio da gamificagdo. Assim, pode
apropriar-se do assunto para entdo alia-lo as suas praticas pedagdgicas. Neste sentido, Kenski (2012)
assinala a formacdao docente para uso pedagoégico de tecnologias digitais, que também podem ser
utilizadas em estratégias gamificadas. Loss et al. (2021a) e Gomes et al. (2021) afirmam que quando as
tecnologias digitais sao aliadas, a gamificagdo pode ocorrer transforma¢oes no meio educacional.

Esse movimento, segundo Loss et al. (2021c), pode propiciar aos estudantes momentos de
discussao, reflexdao e aprimoramento de conhecimentos matematicos, como matematica financeira. Essa
constatacao foi identificada pelos referidos pesquisadores ao propiciarem aos estudantes de 8.° ano um
caga ao tesouro de QR Codes. Com isso, os estudantes engajaram-se na busca de QR Codes para a
resolug¢do de problemas, mobilizando assim o trabalho colaborativo, a organizacio de ideias e de
conceitos matematicos, aprimorando conhecimentos sobre porcentagem, acréscimo e desconto.

Neste cenario tecnoldgico, Mattar (2010), Busarello (2016) e Montanaro (2018) reforcam que
elementos de jogos como narrativa, missoes, desafios, pontua¢ao, niveis, ranking, medalhas e feedbacks
implicam nos estudantes o engajamento e a motiva¢ao para a exploragao da gamificacio, repercutindo
transformagoes no modo de aprender. Assim, tal metodologia pode possibilitar o desenvolvimento de
habilidades como pensamento matematico, colaboragao, criatividade, linguagem e coordenaciao motora,
entre outras.

Posto isso, o professor pode planejar uma estratégia gamificada fazendo uso de alguma tecnologia
digital, como Objetos de Aprendizagem (OA), Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e softwares
educacionais, direcionando-a ao perfil da turma, alinhando objetivos de ensino e de aprendizagem.
Também, elencar elementos das dinamicas, mecanicas e componentes que podem propiciar diversao,
envolvimento, desafios, feedbacks, pontuagao e progressio, dentre outros, ofertando atividades para a

compreensao e a aprendizagem dos conteudos propostos.

PROPOSTA AO ENSINO HIBRIDO DE MATEMATICA: GAMIFICACAO POR
INTERMEDIO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
Pelo exposto anteriormente, entendemos que a gamificagao pode modificar as maneiras de

ensinar e de aprender os conteudos curriculares, e quando ofertada por meio de tecnologias digitais, pode
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oportunizar mudangas de praticas educacionais e de conhecimentos matematicos. Neste movimento, o
uso de soffwares como Kahoot!, Quizizz, Genially e Classcraft no Ensino Hibrido pode propiciar praticas
pedagdgicas no meio presencial e on-/ine.

Segundo Cavalcante, Sales e Silva (2018), Oliveira e Nascimento (2020), Loss (2021) e Gomes et
al. (2021), o conteudo matematico pode ser explorado na gamificagao por intermédio de AVA, OA, OR
Codes, Kahoot! e outros recursos. Deste modo, apresentam-se desafios matematicos que oportunizam a
coleta e aquisi¢ao de recursos, feedbacks, narrativas, niveis e trabalho colaborativo, entre outros elementos,
podendo suscitar nos estudantes engajamento e aprendizagens. Nessa situagdo, os estudantes vivenciam
a gamificacio em espagos educacionais hibridos na exploragio de conteidos matematicos, como 0s
numeros inteiros, interagindo com elementos na investigacao e resolucao de situagdes-problemas como:
temperaturas do ambiente, medidas de alturas de edificios e transagdes financeiras.

Cavalcante et al. (2018) e Gomes et al. (2021) indicam o Kahoot! para o professor programar
quizzes matematicos e oferta-los aos estudantes tanto no modo presencial, quanto a distancia. Para isso,
deve acessar /ink especifico’ e iniciar a criagio do questionirio programando desafios, imagens,
alternativas de respostas e tempo/prazo para a resolucio. Ao finaliza-lo, o sistema gera um cédigo PIN®
para disponibilizar aos estudantes que poderdo acessa-lo, individualmente ou em grupo, por meio de
outra plataforma’ por intermédio do computadot, zablet, smariphone ou outro dispositivo, respondendo
aos desafios/questoes propostas. Quanto mais rapido e corretamente responderem, receberdo pontua¢io
podendo compor o ranking dos vencedores. A Figura 2 exibe alguns exemplos do uso pedagogico do

Kahoot!.

5 Site oficial: <https://kahoot.com>. Acesso em: 7 out. 2022.
6 O coédigo PIN (Personal Identification Number) ¢ um cédigo temporario e especifico do guizz que € para ser acessado.
7 Site oficial: <https://kahoot.it>. Acesso em: 7 out. 2022.
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Figura 2. Uso pedagégico do Kahoot!. Fonte: <https://www.parentmap.com/calendar/on-line-
Kahoot-anime-trivia>

Diante da imagem apresentada, percebemos que o Kahoot! pode ser considerado um recurso que
promove a gamifica¢do, pois oportuniza a incorporac¢ao de elementos de design de games como narrativa,
desafios, feedbacks, regras, tempo de resposta, pontuagao, ranking e trabalho colaborativo. Com essas
possibilidades, os referidos pesquisadores afirmam que a plataforma pode envolver os estudantes no
processo avaliativo, oportunizando ao professor a andlise da compreensao de conteudos por eles e
reflexdo de sua pratica pedagogica.

No que confere ao Quizizz®, esta plataforma é semelhante ao Kahoot!, diferenciando-se por
possuir “[...] outras ferramentas como animagoes, gifs e memes para acertos e erros. Sua relacio entre
acertos ¢ mais interativa, ocorrendo de forma simultanea entre os participantes sem que haja espera pela
proxima pergunta” (Gomes et al., 2021, p. 175).

Um diferencial do Quizizz em rela¢io ao Kahoot! é o modo em que os desafios/questdes sdo
exibidos: na mesma znferface do dispositivo digital. No Kahoot! as questdes sdo expostas em uma znferface
e as opg¢oes de respostas em outra, o que resulta na atencao dos estudantes em duas telas simultaneamente
para leitura e resposta. Diferente do Quizizz, que traz questao e alternativas no mesmo meio. A Figura 3

mostra tal situacao.

8 Disponivel em: <https://quizizz.com>. Acesso em: 7 out. 2022.
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Figura 3. Interface do Quizizz. Fonte:
<https://play.google.com/store/apps/detailsPid=com.quizizz_mobile&hl=de>

Tanto o Kahoot! quanto o Quizizz disponibilizam ao professor relatérios de avaliagio dos
estudantes. Assim, o professor podera analisar as respostas e o avanco de cada estudante, (re)avaliando
compreensoes deles pelo assunto, além de refletir sobre sua propria pratica pedagogica.

Nesse sentido, tais tecnologias podem ser ofertadas como atividades do Ensino Hibrido, como a
Sala de Aula Invertida. Nesta, o professor elabora e oferta materiais e atividades para que o estudante
possa estudar de modo on-line. Apds isso, em sala de aula pode aprofundar discussoes sobre o conteido
pré-estudado.

Com isso, o professor pode encaminhar como estudo on-ine algum material especifico de
Matematica. Acompanhando o estudo, envia um quiz que aborda questdes sobre o material estudado
pelos estudantes. Posteriormente, analisa as respostas dadas e prepara sua aula presencial com base nas
questdes em que os estudantes tiveram mais erros, a fim de sana-las e aprofundar conhecimentos em sala
de aula.

Outra tecnologia digital que pode contemplar a gamificagio é o Genially’. Loss (2021) apresenta-
o como sendo um ambiente virtual de criagao de contetidos interativos (gazzes, animagdes e OA), podendo
oportunizar estratégias gamificadas ao meio educacional por meio de modelos pré-programados. Destes,
destaca tabuleiros, guizzes e escape room" que podem ser selecionados e programados de acordo com a
proposta educacional do professor. A programacao deles ocorre de maneira intuitiva, pois o professor
nao precisa ter conhecimentos avancados de linguagem de programagao para elabora-los.

A seguir, a Figura 4 mostra a interface para a escolha dos modelos de escape room.

? Disponivel em: <https://genially>. Acesso em: 7 out. 2022.
10 Escape room cotresponde a um jogo de fuga em que o participante resolve desafios/enigmas, muitas vezes em determinado
tempo, para alcancar objetivo final.
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Figura 4. Interface para escolha de modelos escape room. Fonte: <https://app.genial.ly/templates/games>

Com essas caracteristicas, o Genially pode oportunizar a inser¢ao de elementos de games como
missdo, narrativa, desafios, feedbacks, progressao, niveis, colaborag¢ao e conteudos bloqueaveis, entre
outros, engajando os estudantes na exploracao do material ofertado (Loss, 2021).

Neste viés, o professor pode recorrer ao Genially e criar um escape room, por exemplo, propondo
conteudo matematico, como fragdes, por meio de elementos que possam envolver os estudantes na
exploracio do material. Ao propor uma narrativa que seja interessante aos estudantes, eles buscam
resolver situacOes-problemas a fim de receber cédigos para entao completar a missao. Nesse
engajamento, tém contato com o conteudo fracionario que segue uma ordem crescente de dificuldade,
possibilitando assim o avanco de conhecimentos pelos estudantes. Logo, o professor pode propor
inicialmente desafios sobre representacao fracionaria. Na sequéncia, amplia para fragoes equivalentes e
por fim, finaliza com operagdes fracionarias.

Logo, o Genially pode ser direcionado ao Ensino Hibrido em praticas com rotagao (Rotagao por
Esta¢oes, Laboratorio Rotacional e Rotacao Individual), sendo ofertado como atividade on-/ine da estagao.

Por fim, o Classcraft'' ¢ uma plataforma gamificada direcionada para o meio educacional. Este
dispoe de um ambiente virtual medieval, estilo Role-Playing Game (RPG'?), em que o professor cadastra a
sua turma e prepara o material para os estudantes investigarem e estudarem recorrendo a cenarios,

narrativas, missoes, desafios, pontua¢io, conteudos bloqueados, tempo e outros elementos. Nele, podem

11 Site oficial: <https://www.classcraft.com/pt>.
12 Role-Playing Game (RPG) é uma categoria de jogo de representacio de papéis, podendo combinar aspectos de aventura, acdo
e estratégia.
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escolher seus avatares e trabalhar em equipe de modo on-/ine e presencial, planejando estratégias para a
resolugdo de problemas a fim de completar as missoes solicitadas.
Na sequéncia, a Figura 5 apresenta um dos cenarios do Classcraft com atividades programadas

em pontos especificos.

5 NG e -

Figura 5. Cenirio do Classcraft. Fonte: <https://www.kinesis-blog.com/2020/10/usando-la-
plataforma-classcraft-para_24.html>

Conforme afirmam Oliveira e Nascimento (2020), os estudantes desenvolvem um
comportamento ativo e colaborativo quando estao usando o Classcraft para realizar tarefas e missoes,
contribuindo com a motivagdo e o engajamento no processo de aprendizagem. Por conseguinte, a
gamificagdo proposta na referida plataforma auxilia-os “[...] a assumir papéis significativos, o
desenvolvimento de uma nova identidade ladica e o mecanismo de recompensas podem ajudar os alunos
a pensar de maneira alternativa sobre seu potencial escolar” (Oliveira & Nascimento, 2020, pp. 66-67).

Ao encontro desse momento, o modelo A La carfe pode ser proposto para que os estudantes
realizem projetos ou outras matérias de modo on-/ine. Desta maneira, cabe ao professor planeja-los e
disponibiliza-los no Classcraft, orientando ag¢des e tirando duvidas dos estudantes de modo o#-/ine. Nessa
dinamica, o docente pode ofertar o conteudo de func¢ao afim por meio de missdes no Classcraft para que

o estudante venha a construir conceitos, identificando/entendendo elementos principais de uma funcao,
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percebendo a proporcionalidade entre as variaveis, construindo graficos e resolvendo problemas de
contextos do cotidiano do estudante.

Diante do exposto, evidenciamos que o professor pode recorrer a diferentes tecnologias digitais
para propiciar a gamificagdo no Ensino Hibrido de Matematica. Nesse contexto, pode programar
atividades para serem exploradas de modo oz-/ine ou presencial, conforme o modelo de Ensino Hibrido
adotado, favorecendo aos estudantes momentos de investigagdes, reflexoes, trabalho colaborativo,
criatividade, pensamento légico matematico e aprendizagens, entre outras habilidades.
Consequentemente, esse movimento pode provocar transformagdes nos processos educativos,

ampliando os conhecimentos dos envolvidos.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, investigaram-se estudos sobre Ensino Hibrido, gamifica¢ao e tecnologias digitais
a fim de compreender e apresentar direcionamentos quanto ao uso da gamificagdo mediante tecnologias
digitais ao Ensino Hibrido de Matematica. Nesse intuito, levantaram-se considera¢des quanto ao
planejamento e uso dessas metodologias e tecnologias no Ensino de Matematica.

Nesse intuito, notou-se que o Ensino Hibrido, por ser um modelo misto de ensino, pode
modificar os processos educativos por intermédio de seus modelos pedagogicos: Rotagao, Flex, A La
carte e Virtual enriquecido. Adotando-os, o professor pode promover modos diferentes de ensinar,
cabendo ao estudante organizar seu tempo, local e espago para estudo e aprendizagem.

Ademais, pode ser considerado uma metodologia de ensino e de aprendizagem, pois viabiliza a
organiza¢ao do ambiente educacional e de praticas pedagdgicas. Estas podem propiciar a participagao
ativa do professor e dos estudantes por meio de ambientes colaborativos, como AVA e sala de aula,
integrando os meios digitais e presenciais em propostas educacionais.

Quanto a gamificagdo, perceberam-se diretrizes para o desenvolvimento de estratégias
gamificadas e adogao de elementos de deszign de games que oportunizem o engajamento dos estudantes
para a resolucdo de problemas. Visto isso, quando essa metodologia é planejada e aplicada recorrendo a
tecnologias digitais, como Kahoot!, Quizizz, Genially e Classcraft, pode representar novas percepgoes
para a explora¢ao de conteudos curriculares, implicando mudancgas no ato de ensinar e de aprender. Além
disso, pode possibilitar o desenvolvimento de habilidades como autonomia, linguagem, trabalho
colaborativo, criatividade e pensamento matematico.

Nesse movimento, o professor pode adota-las com o propdsito de organizar e efetivar o Ensino
Hibrido. Logo, modelos como Rota¢ao por Estagoes e Sala de Aula Invertida podem promover estudos
e transformagdes cognitivas, implicando em transformagdes nos processos educativos matematicos.
Portanto, o planejamento, a elaboragdo e a aplicagio de estratégias gamificadas incluindo tecnologias

digitais podem fomentar o Ensino Hibrido de Matematica, modificando as aulas presenciais e on-/ne.
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Isto posto, espera-se que praticas pedagogicas embasadas na gamificagdo mediante uso de
tecnologias digitais possam ser ofertadas no Ensino Hibrido, gerando reflexdes e organizagao dos meios
educacionais. Nessa perspectiva, o Ensino de Matematica pode ser vivenciado em diferentes espagos,
locais e tempos, proporcionando nos envolvidos mudangas de postura para o estudo e a busca pelo

conhecimento.
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pandemia da COVID-19 emergiu como um divisor
Ade aguas para a educagdo ao estabelecer desafios

significativos para educadores em todo o mundo. A
busca por alternativas aos encontros presenciais nos
ambientes escolares nos guiou por caminhos variados e o uso
de ambientes virtuais tornou-se frequente. A medida que a
pandemia impulsionou uma rapida transicio para o ensino
on-line, os recursos tecnolégicos emergiram como uma
resposta crucial para superar os desafios apresentados. Eles
nao apenas facilitaram a continuidade do ensino, mas também
ofereceram oportunidades para inovacio e melhoria no
processo de aprendizagem, destacando assim a relevancia da
integracdo da tecnologia na educagdo matematica.




