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Resumo

O uso pedagogico de tecnologias digitais requer do professor a busca pela formagdo para aprofundar
conhecimentos sobre esses recursos. Nesse viés, em 2021 ofertamos aos professores de Matematica do
Ensino Fundamental e Médio, o Curso Online Aberto e Massivo: Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Gamificados de Matematica - objeto de estudo da pesquisa de doutorado profissional
realizada no Programa de Pds-Graduacdo em Formagdo Cientifica, Educacional e Tecnoldgica da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Nessa, propomos como objetivo principal: analisar como o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados impacta nos saberes docentes e no saber
tecnolégico dos professores de Matematica em um Curso Online Aberto e Massivo. Para tanto, realizamos
uma pesquisa qualitativa, investigando na literatura estudos sobre a tematica, elaborando e ofertando o
referido curso. Inscreveram-se nele 113 professores, porém apenas 28 o concluiram. Utilizamos como
instrumentos para a producdo e a coleta de dados: questionarios, foruns de discussdes, objetos de
aprendizagem gamificados desenvolvidos e observacBes/anotagbes da pesquisadora. Analisando-os,
evidenciamos que o0 curso oportunizou aos professores a produgdo de conhecimentos cientificos e técnicos
sobre Objetos de Aprendizagem Gamificados, transformando saberes docentes e saber tecnoldgico. Como
produto educacional, realizamos melhorias no curso, adequando-o e alocando-o no Portal Sophia da referida
universidade.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Ensino de Matematica. Formacgdo Continuada.

Introducéo

As tecnologias digitais, como computadores e celulares, estdo presentes no meio
educacional, impactando nos processos educativos e mobilizando reflexbes sobre o seu uso
pedagdgico (Borba; Silva; Gadanidis, 2016). Sobre o assunto, Kenski (2012) salienta a apropriacéo
dessas tecnologias pelo professor de modo a promover novos processos educativos, respeitando
“[...] as especificidades do ensino e da propria tecnologia para poder garantir que seu uso,
realmente, faca diferenga” (Kenski, 2012, p. 46).

Nessa direcdo, os Objetos de Aprendizagem Gamificados (OAG) emergem no cenario
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educacional como tecnologias que integram os Objetos de Aprendizagem (OA) com a gamificacéo,
promovendo o engajamento e a aprendizagem dos estudantes mediante a resolucdo de problemas.
Segundo Alves e Teixeira (2014), tal tecnologia pode possibilitar nos professores formas diferentes
de ensinar conteddos curriculares, e nos estudantes, aprendizagens distintas.

Considerando esse contexto e visando a formacdo do professor de Matematica do Ensino
Fundamental 1l e Ensino Médio para a producéo e o uso de OAG, ofertamos no decorrer de 2021 o
Curso Online Aberto e Massivo (MOOC?'): Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem
Gamificados. Tal curso foi elaborado e ofertado como parte experiencial da pesquisa de doutorado
profissional da autora principal desse trabalho, sendo realizada no periodo de 2019 a 2023 no
Programa de Po6s-Graduacdo em Formacdo Cientifica, Educacional e Tecnoldgica (PPGFCET) da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR).

Diante disso, apresentamos nesse trabalho um recorte dessa pesquisa, cujo objetivo principal
foi analisar como o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados impacta nos
saberes docentes e no saber tecnoldgico dos professores de Matematica em um Curso Online Aberto
e Massivo. Como foco da investigacdo, levantamos a seguinte questdo: Quais as possiveis
contribuicdes do desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados na formacao
continuada do professor de Matematica da Educagdo Basica?

Para respondé-la, realizamos uma pesquisa qualitativa, elaborando e aplicando o referido
curso para os professores de Matematica do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio, analisando
suas producdes e seus conhecimentos sobre OAG. Por fim, como produto educacional ao
PPGFCET, reformulamos o referido curso e o alocamos em portal especifico da UTFPR.

A seguir, expomos a fundamentacéo tedrica sobre OAG e formacao do professor no contexto
das tecnologias digitais. Na sequéncia, exibimos o percurso metodologico e a anélise e discusséo

dos dados da pesquisa. Por fim, apresentamos nossas consideracGes sobre o objeto investigado.

Objetos de Aprendizagem Gamificados

De acordo com Alves e Teixeira (2014), OAG sao tecnologias digitais que integram a teoria
dos OA com a da gamificacdo. Para consolidar seus aspectos estruturantes, cabem entendimentos
do que séo OA e gamificagéo.

De forma breve, OA corresponde a qualquer recurso digital que pode ser (re)utilizado a fim

de colaborar com a aprendizagem (Wiley, 2000; Motta; Kalinke, 2019). Corroborando, o Grupo de

! Curso Online Aberto e Massivo (MOOC) corresponde a um curso online e gratuito, disponibilizado por instituicées de
ensino mediante plataformas virtuais. Pode ser acessado e utilizado em diferentes plataformas, sem a necessidade de
pré-requisitos para o individuo participar (Mattar, 2013).
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Pesquisa em Inovacdo e Tecnologias na Educacdo (GPINTEDUC) da UTFPR, considera os OA
como sendo “[...] recursos digitais para suporte a aprendizagem de um conteldo especifico, por
meio da interatividade®, que podem ser usados e reusados, em diferentes niveis e modalidades de
ensino™.

Quanto a gamificacdo, Deterding et al. (2011) consideram-na uma estratégia que utiliza
elementos de design de jogos, em contexto de ndo jogos, visando engajar individuos na resolugdo
de problemas. Direcionada ao meio educacional, Kapp (2012) afirma que a gamificacdo contempla
competéncias, mecanicas e estéticas que propiciam ao estudante acdes e estratégias para a resolucao
de problemas, promovendo aprendizagens.

No que concerne aos elementos de design de jogos, Werbach e Hunter (2012) apresentam
trés categorias: dinamicas, mecanicas e componentes. As dindmicas evidenciam as experiéncias do
individuo com o jogo por meio de elementos como: emogdes, narrativa e progressao. As mecanicas
possibilitam ac¢fes do individuo com o jogo mediante elementos, como: desafios, feedbacks,
avaliagdo, recompensas, competicdo e cooperagdo. Os componentes integram as dinamicas e as
mecanicas por meio de elementos graficos como: avatar, emblemas/medalhas, missdo, niveis e
pontos. De acordo com os referidos autores, a combinacdo dos elementos dessas trés categorias
pode oportunizar a efetividade da gamificagao.

Perante tais estudos, o GPINTEDUC compreende a gamificagdo como sendo “[...] uma
metodologia que utiliza elementos de design de jogos ancorados em mecéanicas, dinamicas e
componentes. A combinacdo dessas trés categorias implica em uma estratégia gamificada, podendo
oportunizar o engajamento e a aprendizagem em contexto de ndo-jogo” (GPINTEDUCH).

Para a pesquisa, adotamos as compreensdes do referido grupo sobre OA e gamificagéo,
promovendo e pautando estudos realizados em seu &mbito.

Apresentados entendimentos sobre OA e gamificacdo, temos que “[...] os objetos de
aprendizagem gamificados devem ter, além das prerrogativas intrinsecas aos objetos de
aprendizagem, as caracteristicas dos jogos e devem integrar os itens citados” (Alves; Teixeira, 2014,
p. 135). Tais itens correspondem: insercdo de desafios; trabalhar a cooperacdo em equipes e grupos
para resolver problemas; busca da automotivacdo para seguir na atividade (motivacdo intrinseca);
construgdo de lagos sociais e relacdes mais fortes (vinculos afetivos); produtividade prazerosa; e

significado épico de alcancar algo esperado.

2 0 GPINTEDUC considera como interatividade a relagio entre o usuario e um determinado recurso digital, como o
computador. Essa compreensdo é pautada nos conceitos de interacdo (relagdo individuo com outro individuo) e
interatividade (relagdo individuo com a maquina) de Belloni (1999).

® Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 08 jun. 2024.

* Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 08 jun. 2024.
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Logo, os OAG trazem caracteristicas educacionais e técnicas dos OA, qualificando-os ao
uso educacional. Também, sdo munidos de elementos de jogos que visam propor a gamificagéo,
engajando os estudantes na resolucdo de problemas. Com essas qualidades, os OAG podem
propocionar um ambiente educacional desafiador, oportunizando engajamento, interesse e
participacdo dos estudantes na aprendizagem (Martinez, 2019).

Com isso, Padilha (2018) frisa a importancia de o professor buscar formacdo para a
producdo e o uso de OAG de Matematica, enriquecendo assim suas praticas pedagdgicas. Ressalta,
ainda, que tal tecnologia digital pode oportunizar novas abordagens e investigacfes matematicas,
auxiliando professor e estudantes nos processos educativos de Matematica.

Com essas orientagOes, passamos a observar a formacdo do professor no contexto das

tecnologias digitais, especificada a seguir.

Formagéo do professor no contexto das tecnologias digitais

Uma vez que os professores constituem seus saberes docentes mediante experiéncias de
vida, formacdo e profissdo (Gauthier et al., 2006; Tardif, 2017), temos que o uso de tecnologias
digitais educacionais pode mobilizar novos conhecimentos, competéncias e habilidades,
propiciando novos saberes e reflexfes na préatica pedagdgica.

Diante disso, “[...] observando as mudangas causadas no ambiente escolar pelas tecnologias
digitais, torna-se indispenséavel o preparo docente para a construcio do saber tecnolégico™
(Meredyk, 2019, p. 43). Esse agir ¢ fundamental, pois “E preciso que o professor saiba utilizar
adequadamente, no ensino, essas midias, para poder melhor explorar suas especialidades e garantir
o alcance dos objetivos do ensino oferecido” (Kenski, 2012, p. 89).

Prevendo que o professor se sinta confortavel para o emprego de tecnologias digitais em
suas aulas, aliando teoria e pratica, Penteado (2012) sinaliza a necessidade de ele buscar formacéo
especifica para tal finalidade. Outros pesquisadores, como Kenski (2012), Richit et al. (2015) e
Kalinke et al. (2021), também indicam essa busca pela formacéo para efetiva compreenséo técnica e
educacional da tecnologia digital a ser utilizada, podendo repercutir transformagdes aos processos
educativos. Logo, “[...] € necessario que o professor amplie seu conhecimento com relagdo ao uso
das tecnologias no ensino e agregue outros significados, bem como desenvolva uma nova préatica
pedagogica” (Souza, 2016, p. 44).

Promovendo a criacdo e o uso de tecnologias digitais educacionais, Mayer (2001) apresenta

alguns principios (contiguidade temporal e espacial, coeréncia, sinalizacdo, personalizacéo,

® O saber tecnolégico é constituido no processo formativo do professor na construgdo do conhecimento sobre a
tecnologia digital, direcionando-o a sua préatica pedagogica (Loss, 2023).
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treinamento prévio, entre outros) para a criacdo de material didatico multimidia, priorizando o uso
de palavras e imagens relevantes a aprendizagem, ndo sobrecarregando a capacidade cognitiva do
estudante.

Nesse viés, reforcamos a formacdo do professor para a producdo e o uso pedagogico de
tecnologias digitais, como os OAG elaborados no Genially® e ThingLink’, visando adquirir
conhecimentos e habilidades frente a novas possibilidades que esses recursos propiciam ao
ambiente educacional. Ao articular conhecimentos tedricos a pratica pedagdgica, pode mobilizar
acOes e conhecimentos, enriquecendo seus saberes docentes e seu saber tecnoldgico.

Assumindo essa premissa, apresentamos na sequéncia o percurso metodoldgico realizado na

pesquisa de doutorado.

Percurso metodoldgico

Assumindo a perspectiva filos6fica do pragmatismo, centrada em hipétese util e funcional
(James, 1974), a pesquisa caracterizou-se como qualitativa, uma vez que o “[...] interesse do
pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar como ele se manifesta nas atividades,
nos procedimentos e nas interagdes cotidianas” (Ludke; André, 1986, p.12).

Para tanto, criamos o curso MOOC “Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem de
Matematica” seguindo orientacdes tedricas de Costa et al. (2015), Nunes et al. (2017) e Andrade
(2018) para a estrutura do curso e do conteudo. Os Quadros 1 e 2 exibem, respectivamente, a

organizacdo estrutural do curso e o desenvolvimento do conteudo.

Desenvolvimento estrutural do curso
Descrigdo geral do | Tema: Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem
curso Gamificados de Matematica
Duracéo: 05 de abril a 06 de julho de 2021 (prorrogado para 31
de julho)
Carga horaria: 80h
Plataforma AVA: MOOCS Cursos Online (https://moocs.net.br)

Publico-alvo Professores de Matematica do Ensino Fundamental Il e Ensino
Médio

Objetivos gerais do | Contribuir com o desenvolvimento de OAG na formagéo

Ccurso continuada do professor de Matematica do Ensino Fundamental

Il e Ensino Médio em um MOOC, mobilizando saberes docentes
e saber tecnoldgico

Estrutura do curso Oito  unidades  teméticas:  Apresentagdo  do  curso,
Compreendendo OA, Compreensdes sobre gamificacdo, O que

® Disponivel em: https://genially.com/pt-br/. Acesso em: 08 jun. 2024.
" Disponivel em: https://www.thinglink.com/. Acesso em: 08 jun. 2024.
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sdo OAG?, Explorando o ambiente virtual Genially, Explorando
0 ambiente virtual ThingLink, Desenvolvimento e aplicacédo de
OAG e Finalizacao

Estratégia pedagogica

Oferta dos materiais: guias de estudos, videos interativos criados
no aplicativo H5P®, sugestdes de leituras complementares, féruns
de discussOes, atividades para postagens, videoconferéncias no
Google Meet e e-books

Formas de promover a
interacao

Féruns de discussdes, videoconferéncias no Google Meet e grupo
de WhatsApp

Métodos de avaliagdo

Avaliacdo formativa®

Identidade visual do

Materiais padronizados conforme identidade visual da plataforma

Ccurso MOOCS Cursos Online
Quadro 1 - Desenvolvimento estrutural do curso
Fonte: Loss (2023)
Desenvolvimento do contetdo do curso
Objetivos de Compreender e desenvolver OAG de Matematica para uso

educacional
OA, gamificacdo, OAG, metodologia de producdo de OAG e
principios para a criacdo de materiais multimidia
Videos interativos, forum de discusséo, atividades para postagens
e leituras complementares
Guias de estudo, videos interativos, textos
cientificos/informativos, OAG, planejamentos, guias didaticos,
Google Formularios e e-books
Métodos de avaliagdo | Avaliacdo formativa

Quadro 2 - Desenvolvimento do contetido do curso

Fonte: Loss (2023)

aprendizagem
Conteldos propostos
nos tépicos
Estratégia pedagdgica
em cada tépico
REA utilizados

Cumprindo essas duas dimensdes, elaboramos o curso. Informamos que esse foi autorizado
e aprovado pela UTFPR como curso de extensdo, sendo divulgado nas redes sociais (Facebook e
Instagram) e grupos de WhatsApp da pesquisadora com informagdes sobre: periodo da realizagédo
do curso (05 de abril a 06 de julho de 2021), carga horaria (80h), limite de 100 vagas, publico-alvo
(professores de Matematica do Ensino Fundamental 1l e Ensino Médio) e link de acesso ao Google
Forms para inscricéo.

Inscreveram-se 113 professores de Matematica da Educacdo Basica. Desses, 28 professores

realizaram todas as atividades solicitadas, representando os sujeitos da nossa pesquisa. Informamos

8 H5P é uma abreviatura de HTML5 Package que permite a criacdo, compartilhamento e reutilizacdo de conteido
interativo.

° A avaliacdo formativa corresponde ao processo qualitativo dos professores na construgdo de conhecimentos e de
recursos educacionais.
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que o curso tinha previsdo de encerramento em 06 de julho do corrente ano, porém, devido as
demandas profissionais dos professores no ensino remoto, ampliou-se o prazo para 31 de julho de
2021,

Ademais, em dezembro de 2022, p6s-conclusao do curso, encaminhamos aos 28 professores
0 questiondrio pds-curso. Por meio desse instrumento, analisamos se houve continuidade do uso e
da producdo de OAG pelos professores, implicando contributos aos seus saberes. Outros
instrumentos de coleta de dados foram aplicados: questionarios criados no Google Forms, registros
dos professores em féruns de discussdes, OAG desenvolvidos e seus planejamentos e guias
didaticos, além das observaces e anotaces da pesquisadora.

Para organizar e analisar os dados da pesquisa, recorremos a Saldafia (2013) e criamos

quatro categorias e nove subcategorias, como mostra o Quadro 3.

Categorias Subcategorias
Objetos de Aprendizagem Conhecimentos sobre OA
(OA) Experiéncias dos professores com OA
Gamificacéo Conhecimentos sobre gamificacao
Experiéncias dos professores com a gamificacdo
Conhecimentos sobre OAG
Desenvolvimento de OAG
Experiéncias dos professores com OAG
Curso Online Aberto e Avaliacdo do MOOC
Massivo (MOOC) e Contribuicdes do curso & formacao docente
Quadro 3 — Categorias e Subcategorias provindas do ciclo de codificacdo

Fonte: Loss (2023)

Objetos de Aprendizagem
Gamificados (OAG)

Por meio dessas categorias e subcategorias, analisamos os dados produzidos, observando:
conhecimentos e experiéncias dos professores sobre OA, gamificacdo e OAG; OAG desenvolvidos
pelos professores e 0 MOOC da pesquisa. A seguir, exibimos essa analise e a discussdo dos dados
produzidos.

Analise e discussdo dos dados

Mantendo a confidencialidade da identidade dos professores, codificamos de P1 (Professor
1) a P28 (Professor 28) e seus respectivos objetos de OAG1 a OAG27, sendo 0 OAG27 producéo
conjunta dos professores P27 e P28 (ambos lecionavam na mesma escola e elaboraram um Unico

objeto para ser aplicado em projeto escolar).
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Para analisar os conhecimentos dos professores sobre OA, gamificacdo e OAG, recorremos
aos questionarios e foruns que tratavam sobre os referidos assuntos. Nesses, constatamos que 64%
dos professores iniciaram 0 curso com conhecimentos prévios sobre OA, indicando-0os como
recursos digitais para aprendizagem. Sobre a gamificacdo, 61% dos professores informaram-na
como jogo ou algo ludico para engajar o estudante, equivocando-se em sua concepg¢do. Quanto aos
OAG, nenhum participante conhecia sobre o assunto.

Para aprimorar compreensdes sobre os assuntos, disponibilizamos aos professores estudos
sobre os temas, fomentando momentos de estudos, discussfes e atividades, como exploracdo de
repositérios educacionais, utilizagdo de OA e planejamento/uso da gamificagdo. Por meio dessas
acOes, os professores puderam compreender e observar caracteristicas dos OA (digital, usabilidade,
reutilizavel, interatividade, armazenamento, funcionalidade, outras) como sendo requisitos de
qualidade (Motta; Kalinke, 2019). Além disso, perceberam que a gamificacdo € uma metodologia
que usa elementos de jogos (dindmicas, mecanicas e componentes) para engajar o estudante na
resolugéo de problemas (Werbach, Hunter, 2012; Kapp, 2012, GRINTEDUC).

Sobre OAG, visto que a literatura apresentava apenas uma definicdo sobre essa tecnologia
(Alves; Teixeira, 2014), os professores foram convidados a elaborarem coletivamente uma
compreensdo sobre o termo a fim de adota-la na elaboragdo de seus objetos. Assim, apds estudos e
discussoes, registrou-se a seguinte definicdo: OAG sdo recursos digitais que, em contexto de ndo-
jogo, utilizam elementos de design de jogos ancorados em mecénicas, dinamicas e componentes.
Podem oportunizar o engajamento e dar suporte a aprendizagem de contetdo especifico por meio da
interatividade, tendo potencial para uso e reuso em diferentes niveis e modalidades de ensino.

Nesse movimento, identificamos que os professores realizaram debates, analises e reflexdes
sobre OAG, realizando um construto teorico sobre o termo, mobilizando saberes docentes (Gauthier
et al., 2006; Tardif, 2017) e saber tecnoldgico (Meredyk, 2019).

No tocante aos 27 OAG desenvolvidos, observamos que os professores planejaram e
produziram seus OAG conforme indicagdes tedricas, priorizando elementos de jogos, como
narrativa, vitoria, progressdo, avatar, missdo, pontos, emocdes, desafio e feedbacks (Werbach;
Hunter, 2012), além de principios multimidia, como coeréncia, contiguidade temporal, espacial,
segmentacgéo e imagem, com palavras e imagens relevantes (Mayer, 2001).

Desse quantitativo, 24 objetos (89%) foram produzidos no Genially, sendo: 12 OAG no
modelo em branco, oito no modelo tabuleiro e quatro no modelo escape room™. Por fim, trés

objetos (11%) foram elaborados no ThingLink: dois no formato de imagem interativa e um video

10 Escape room é considerado um jogo de fuga mediante a resolucéo de algum enigma/misséo.
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em 360°. Os professores justificaram a escolha pelo Genially por esse propor modelos especificos
da gamificacdo, que o ThingLink ndo disponibilizava.

Quanto ao conteudo curricular, os objetos abordaram opera¢fes com ndmeros naturais,
inteiros e racionais, figuras geométricas, educacdo financeira, equacdes afins e quadraticas, funcao
afim e estatistica. A maioria dos OAG foi elaborada aos estudantes de 6.° e de 7.° ano, os demais
objetos, para os outros anos do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.

As Figuras 1 a 5 exibem interfaces de cinco OAG: trés desenvolvidos no Genially (modelo
em branco, escape room e tabuleiro, respectivamente) e dois no ThingLink (imagem interativa e

video em 360°, respectivamente).

1)Qual é o nome do pais, que foi um dos primeiros a utilizar
fragdes, ao demarcar terras apés as cheias do rio Nilo?

b

= o ‘A ." -
BABILONIA
-

Figura 1 - Interface inicial e desafio do OAG18 (Genially - modelo em branco)
Fonte: https://view.genial.ly/60b6c0d29f478b0d11b0f16¢/interactive-content-encontrando-o-

chocolate-inteiro

SISTEMA @ i g

MONETARIO

Figura 2 — Interface inicial e missdes do AG4(GeniaIIy - modelo escape room)
Fonte: https://view.genial.ly/60fffc2088047c0d1579a638/interactive-content-sistema-monetario
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Figura 3 — Interface do tabuleiro do OAG15 (Genially - modelo tabuleiro)

Fonte: https://view.genial.ly/60ff51745cddab0d1ccOe9ed/interactive-content-cobras-e-escadas-

multiplos-e-divisores

Figura 4 — Interface principal do OAG21 (ThingLink — imagem interativa)
Fonte: https://www.thinglink.com/scene/1458189831698907137
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Figura 5 — Interface inicial e tags do OAG (ThingLink - video m 360°)
Fonte: https://www.thinglink.com/video/1458092064334938115

Observando os estudos de Motta e Kalinke (2019), afirmamos que os referidos OAG podem
ser reutilizados conforme o contexto e intencionalidade pedagodgica. Consequentemente, podem
promover mudangas aos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica, contribuindo e
ampliando a producéo e o (re)uso de tecnologias digitais na area do Ensino da Matematica.

Sobre a utilizagdo desses recursos, antes e apés o curso, dos 28 professores, 24
criaram/reformularam OAG utilizando-os no meio educacional. Apenas quatro professores nao
aplicaram aos estudantes, alegando estarem em cargos administrativos, demandas de
trabalho/estudos e outros empecilhos. Diante disso, 86% dos professores vivenciaram na integra a
criacdo e a utilizacdo de OAG, assumindo em suas praticas pedagdgicas conhecimentos
constituidos/aprimorados do curso de formacdo, aliando teoria a pratica docente e transformando os
saberes docentes e o saber tecnoldgico (Gauthier et al., 2006; Tardif, 2017; Meredyk, 2019).

Em relacéo as aplicacdes dos OAG, os professores indicaram que tais recursos envolveram
0s estudantes na resolucao de problemas, oportunizando novos direcionamentos e media¢cfes para 0
ensino da Matematica, ampliando os espacos escolares no meio digital.

Quanto ao curso MOOC, observamos que esse foi um meio para promover nos professores
momentos de estudo, investigacBes, trocas de experiéncias, produgdes e oferta de tecnologias
digitais ao meio educacional, contribuindo com conhecimentos profissionais e tecnolégicos e
mudancas nos processos educativos de Matematica (Kenski, 2012).

Das sugestdes para melhorias no curso, levantamos: ampliacdo do prazo de duracdo do curso
para aprofundar estudos e aprender outras ferramentas; e reducdo do tempo dos videos do escape
room e modelo em branco do Genially, que ultrapassaram 15 minutos. Observando-as, realizamos
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ajustes necessarios para converter o curso em modelo XMOOC™ (com atividades autoavaliativas,
sem tutoria, sem limite de participantes e sem prazo determinado de inicio e término), aprimorando-
0 e apresentando-o como produto educacional do PPGFCET e disponibilizando-o no Portal
Sophia®? da UTFPR.

Considerac0es Finais

Por meio da pesquisa, buscamos analisar como o desenvolvimento de OAG impacta nos
saberes docentes e no saber tecnoldgico dos professores de Matematica em um MOOC. Para isso,
realizamos investigagdes na literatura sobre OA, gamificacdo, OAG, MOOC e formacdo do
professor no contexto das tecnologias digitais. Nessa vertente, elaboramos e ofertamos 0 MOOC
“Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica”, coletando os dados
produzidos pelos 28 professores de Ensino Fundamental Il e Ensino Médio e fundamentando
analises e discussoes tedricas.

Os resultados obtidos nesse processo revelaram que os professores iniciaram 0 curso com
conhecimentos prévios sobre OA, equivocando-se sobre gamificacdo e desconheciam sobre OAG.
Por meio do curso, tiveram a oportunidade de construir/aprofundar conhecimentos sobre os
assuntos, produzindo/aplicando recursos digitais conforme seus contextos e necessidades
educacionais, identificando contributos no processo de ensino de Matematica.

Nesse contexto, 0 curso oportunizou uma formagdo autodiretiva, propiciando aos
professores a exploracdo de materiais, como videos instrucionais e leituras complementares, e
elaboracao/aplicacdo de tecnologias digitais educacionais. Essas acBes possibilitaram a mobilizacao
de saberes docentes e saber tecnoldgico, impulsionando experiéncias advindas da formacédo, da
docéncia e do uso pedagdgico de tecnologias digitais.

Diante disso, a questdo investigativa: Quais as possiveis contribui¢cGes do desenvolvimento
de Objetos de Aprendizagem Gamificados na formacdo continuada do professor de Matemaética da
Educacdo Basica?, conduziu as discussdes e reflexdes. Respondendo-a, o processo de producéo de
OAG contribuiu com a producdo e a integracdo de tecnologias digitais na pratica pedagogica, a
promocdo da formacdo autorigida e reflexiva, a identificagdo de contribuicdes no processo de
ensino de Matematica e ampliacdo de saberes docentes e saber tecnolégico.

Visando continuidade nas investigacdes sobre OAG, indicamos a aplicacdo dos objetos aos

estudantes da Educacdo Basica, analisando contributos na aprendizagem Matematica e na

1 0s XMOOC reproduzem o formato de aulas expositivas com foco no contetido ofertado em materiais, como videos e
avaliacOes (Siemens, 2012).
12 Disponivel em: https://sophia.ct.utfpr.edu.br/. Acesso em: 08 jun. 2024.
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interatividade mediante o recurso; aléem de ofertar formacdo inicial aos professores sobre essa
tecnologia. Esse movimento tem o potencial de impulsionar o avango de estudos e a aplicagdo

pedagdgica de tecnologias digitais no Ensino de Matematica.

Referéncias

ALVES, M. M.; TEIXEIRA, O. Gamificacao e objetos de aprendizagem: contribuicGes da
gamificacdo para o design de objetos de aprendizagem. In: FADEL, L. M. et al. (Orgs.).
Gamificacdo na educacdo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014. p. 122 - 142.

ANDRADE, M. V. M. Aplicacédo dos Cursos Online Abertos e Massivos —- MOOC —em
processos de formacdo continuada para docentes de cursos de licenciatura em matematica.
2018. 218 f. Tese (Doutorado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Cruzeiro do
Sul, S&o Paulo, 2018.

BELLONI, M. L. Mediatizacdo — Os desafios das novas tecnologias de informagéo e comunicacao.
In: BELLONI, M. L. Educacdo a Distancia. Campinas: Editora Autores Associados, p. 53-77,
1999.

BORBA, M. C,; SILVA, R. S.; GADANIDIS, G. Fases das tecnologias digitais em Educacao
Matematica: sala de aula e internet em movimento. 1.ed., 2. reimp. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2016. 149 p.

COSTA, F. A. et al. Guides para desenho de cursos MOOC. In: Experiéncias de Inovacao
Didatica no Ensino Superior Publisher: Gabinete do Secretério de Estado do Ensino Superior
Editores: Ministério da Educagdo e Ciéncia. p. 327-342, 2015.

DETERDING, S. et al. From game design elements to gamefulness: defining gamification. In:
International Academic Mindtrek Conference: Envisioning future media environments, 15,
2011. Proceedings. ACM, p. 9-15, 2011.

GAUTHIER, C. et al. Por uma teoria da pedagogia: pesquisas contemporaneas sobre o saber
docente. 22 ed. ljui: Editora ljui, 2006. 490 p.

GPINTEDUC. Grupo de Pesquisa em Inovagédo e Tecnologias na Educacgéo. Universidade
Tecnologica Federal do Parana. Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr. Acesso em: 08
jun. 2024.

JAMES, W. Pragmatismo. S&o Paulo: Abril Cultural, 1974. 222 p.

KALINKE, M. A. et al. Caminhos percorridos por professores da Educacao Basica em cursos de
formac&o continuada sobre o uso das tecnologias digitais. In: RICHIT, A.; OLIVEIRA, H. (Orgs.).
Tecnologias na formacao e pratica docente. 1ed. S&o Paulo: Livraria da Fisica, p. 1-14, 2021.

KAPP, K. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based methods and strategies
for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012. 336 p.

KENSKI, V. M. O novo ritmo das informac6es. Campinas: Papirus, 2012. 141 p.



Encontro Paranaense de Educacéo
Matematica

LOSS, T. Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matemética: uma proposta de Curso
Online Aberto e Massivo para a formacéo docente. 2023. 273 f. Tese (Doutorado Profissional em
Formagcdo Cientifica, Educacional e Tecnoldgica) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Curitiba, 2023.

LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. Pesquisa em educacao: abordagens qualitativas. Sdo Paulo,
EPU, 1986. 99 p.

MARTINEZ, C. S. M. Objeto de aprendizagem gamificado 2D na modalidade EAD para o
desenvolvimento de competéncias profissionais. 2019. 107 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional
em Educacdo e Novas Tecnologias) — Centro Universitario Internacional Uninter, Curitiba, 2019.

MATTAR, J. Web 2.0 e redes sociais na educacgéo. Sao Paulo: Artesanato Educacional, 2013. 192
p.

MAYER, R. Multimedia learning. New York: Cambridge University Press, 2001. 320 p.

MEREDYK, F. A formacao de professores de matematica no contexto das tecnologias digitais:
desenvolvendo aplicativos educacionais moveis utilizando o software de programacao App Inventor
2. 2019. 146 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias e em Matematica) — Universidade Federal do
Parang, Curitiba, 2019.

MOTTA, M. S.; KALINKE, M. A. Uma proposta metodoldgica para a producdo de objetos de
aprendizagem na perspectiva da dimensao educacional. In: KALINKE, M. A.; MOTTA, M. S.
(Orgs.). Objetos de aprendizagem: pesquisas e possibilidades na Educacdo Matematica. Campo
Grande, MS: Life Editora, 2019, p. 203 - 218.

NUNES, F. B. et al. Hipermidias interativas na formacédo docente. In: TAROUCO, L. M. R;;
ABREU, C. S. (Orgs.). Midias na educacéo: a pedagogia e a tecnologia subjacentes. Porto Alegre:
Editora Evangraf, Criacdo Humana, UFRGS, p. 103-136, 2017.

PADILHA, R. O Desafio da Formacao Docente: Potencialidades da Gamificagdo aliada ao
GeoGebra. 2018. 175 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matemaética) —
Universidade de Caxias do Sul, Caxias do Sul, 2018.

PENTEADO, M. G. Redes de Trabalho: Expansdo das possibilidades da informatica na Educacao
Matematica da Escola Basica. In: BICUDO, M. A. V.; BORBA, M. C. (Orgs.). Educacao
Matematica: pesquisa em movimento. 42 edicdo. Sdo Paulo: Cortez, p. 308-320, 2012.

RICHIT, A. et al. Tecnologias e pratica pedagogica em matematica: tensdes e perspectivas
evidenciadas no didlogo entre trés estudos. In: KALINKE, M, A; MOCROSKY, L. F. (Org.).
Educacdo Matematica: pesquisas e possibilidades. Curitiba: Ed. UTFPR, p. 117-140, 2015.

SALDANA, J. The Coding Manual for Qualitative Researchers Second Edition. Thousand
Oaks: SAGE Publications, 2013, 329 p.

SIEMENS, G. MOOC:s are really a platform. Elearnspace, July 25, 2012.



Encontro Paranaense de Educacao
Matematica

SOUZA, L. B. Tecnologias digitais na educacdo basica: um retrato de aspectos evidenciados por
professores de matematica em formacdo continuada. 2016. 141 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacdo Matematica) - Universidade Estadual Paulista, Rio Claro, 2016.

TARDIF, M. Saberes docentes e formacéao profissional. 17. ed., Petropolis: VVozes, 32
reimpresséo, 2017. 328 p.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the win: how game thinking can revolutionize your business.
Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012. 144 p.

WILEY, D. Learning object design and sequencing theory. Unpublished doctoral
dissertation, Brigham Young University. 2000. 142 p.



