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Resumo:

Um dos desafios atuais em educagdo é a garantia de um ensino de
qualidade, para tal, a formagédo docente se torna ag¢do primordial. Dessa
forma, s@o necessarios estudos sobre a formagdo continuada de
professores, buscando estratégias que auxiliem a pratica docente. Como
a inclusdo de tecnologias digitais nas préaticas de ensino ainda € um
desafio para muitos professores, emergiu a motivagdo em oferecermos
um curso de formagdo continuada, em um ambiente virtual de
aprendizagem, com o intuito de entender como os professores de
Matematica fazem uso das tecnologias na educacdo, bem como
investigar e compreender os elementos da gamificacdo capazes de
potencializar a interagdo e o engajamento dos professores nesse
processo de formagéo, criando um ambiente propicio a leitura e trocas
de experiéncias. Neste cenario, o presente trabalho tem por objetivo
apresentar as etapas percorridas na elaboragdo do MOOC Tecnologias
Digitais para o Ensino de Matematica.

Palavras-chave: Educagdo Matematica. Formagdo de Professores.
Gamificagdo. MOOC.

Abstract:

One of the great current challenges in education is the guarantee of a
quality education, for this, teacher training becomes an essential
action. Thus, it is necessary to study the continuing education of
teachers, which seeks strategies that help the teaching practice. As
the inclusion of digital technologies in teaching practices is still a
challenge for many teachers, emerged the motivation in offering a
continuing education course in a virtual learning environment, in order
to understand how math teachers make use of technologies in
education, as well as to investigate and understand the elements of
gamification able to enhance the interaction and the involvement of
teachers in this formation process, in order to create an environment
conducive to reading and exchanging experiences. In this context, the
present study aims to present the steps taken in the production of
MOOC Digital Technologies for Mathematics Teaching.

Keywords: Mathematics Education. Teacher Training. Gamification.
MOOC.
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1 Introdugao

Atualmente, um dos desafios em educagdo é a garantia da qualidade do ensino,
especialmente nas escolas publicas. Nesse sentido, a formagédo docente, inicial e continuada,

juntamente com outros fatores intra e extraescolares podem viabilizar esse processo.

Um dos entraves a garantia da qualidade no ensino deve-se a pouca atratividade da
carreira docente. Porém, mesmo neste cenario, observamos professores preocupados com a
qualidade do trabalho oferecido a seus alunos. E constante o engajamento desses profissionais
em cursos de formag&o que Ihes propiciem reflexdes e melhorias progressivas nas metodologias

de ensino.

A partir disso, observamos a importancia em desenvolver estudos sobre a formagéo
continuada de professores, buscando estratégias que auxiliem a pratica docente, com intuito de
tornar o processo de aprendizagem mais atrativo, e como consequéncia, alcangarmos uma

aprendizagem efetiva e significativa para o aluno.

Como a inclusdo de tecnologias digitais nas praticas de ensino ainda é um desafio para
muitos professores, surgiu a motivagdo em oferecermos um curso de formagéo continuada, em
um ambiente virtual de aprendizagem, com o propdsito de entender como os professores de
Matematica fazem uso das tecnologias na educagéo, criando um ambiente propicio a leitura e

trocas de experiéncias.

Prop6s-se como objetivo geral investigar e compreender se 0s elementos de gamificagao,
aplicados em cursos na metodologia Massive Open Online Course (MOOC), sdo capazes de
potencializar a intera¢&o e o engajamento dos professores de Matematica em curso de formagéao

continuada.

S&o inumeros os estudos que mostram a relevancia do uso de gamificagdo no cenario
educacional, como uma ferramenta capaz de motivar os estudantes a aprofundar os seus
conhecimentos, com a utilizagdo de métodos que tornam o processo de aprendizagem mais
atrativo, produtivo e eficiente. Dessa forma, nosso propdésito era o de verificar como 0s recursos
da gamificagdo aplicaveis ao Moodle poderiam ou ndo impactar na motivagao e na interacdo dos
participantes, tendo em vista que o publico-alvo ndo pertence a mesma geragao tecnoldgica dos
estudantes da atualidade. Essas estratégias motivacionais advindas da gamificagdo tém como
finalidade incentivar as trocas de experiéncias entre os participantes, fundamentais para o
enriquecimento do aprendizado, além de propiciar a diminuicdo das altas taxas de evasédo dos
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cursos ofertados a distancia.

2 A importancia das tecnologias digitais no processo educativo

As inovagdes tecnoldgicas transformam a maneira como nos organizamos, interagimos e
nos comunicamos, nos diferentes nucleos sociais do qual fazemos parte. Essas transformagdes
sociais advindas do uso de tecnologias devem perpassar a educagao, pois € no ambiente escolar
que o individuo pode ter acesso aos conteudos que irdo garantir a sua formagao, conhecimento e,
consequentemente, uma melhor qualidade de vida. Segundo Kenski (2007, p. 41), “‘como as
tecnologias estdo em permanente mudanca, a aprendizagem por toda a vida torna-se

consequéncia natural do momento social e tecnologico em que vivemos”.

Ao refletirmos sobre um ensino inclusivo, que se preocupa com a formagéo cidada de
criangas e jovens, e que ainda os preparem para 0 mundo do trabalho, ndo é possivel dissociar o
ensino da tecnologia, uma vez que a sociedade esta inserida em um ambiente informatizado e
tecnolégico. Nesse sentido, Borba e Penteado (2012, p. 17) considera ser “dessas duas formas

que a informatica na educacéo deve ser justificada: alfabetizag¢éo tecnoldgica e direito ao acesso’”.

Um dos principais motivos das escolas publicas estarem equipadas com computadores
esta relacionado a concepgao de oportunizar igualdade de direitos a todos os cidadaos. Contudo,
0 envio de maquinas sem o devido suporte a esses equipamentos e sem 0 apoio aos professores,
incentivando a formagdo para o desenvolvimento de um trabalho inclusivo e de qualidade,
inviabiliza a integracéo dos estudantes no acesso a esse tipo de conhecimento, principalmente

aqueles de classes menos privilegiadas.

Barreto et al. (2012, p. 57) sintetizam essa questao ao afirmar que

enquanto os filhos das camadas médias estudam com informética, os filhos das
camadas baixas procuram estudar informéatica. Os primeiros véo a escola que tem
computador, os segundos véo & escola de computagdo, quando conseguem pagar,
fazendo, as vezes, o sacrificio de depositar todo o seu salario neste investimento.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica ddo énfase a formagéo discente no
que diz respeito ao preparo dos jovens para 0 mundo do trabalho. E explicitada a importancia da
formacdo continuada dos jovens que ingressam no mercado de trabalho devido ao constante

surgimento e renovagao de saberes, principalmente aqueles relacionados a tecnologia. A escola

tem papel relevante em propiciar maneiras de o aluno reconhecer a importancia do saber como
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recurso imprescindivel para sua transformagao social, que somente sera oportunizada a todos

mediante a igualdade de direitos.

Novas competéncias demandam novos conhecimentos: o mundo do trabalho requer
pessoas preparadas para utilizar diferentes tecnologias e linguagens (que véo além da
comunicagdo oral e escrita), instalando novos ritmos de producédo, de assimilagéo
rapida de informacdes, resolvendo e propondo problemas em equipe. (BRASIL, 1998,
p. 22).
A utilizagao de recursos tecnolégicos como apoio ao ensino justifica-se ainda pelo fato de
que as novas geracoes estdo intrinsecamente ligadas a uma realidade em que a tecnologia é
amplamente utilizada por elas de forma natural. Essa geragdo de estudantes, em sua grande
maioria, é formada por jovens que utilizam diferentes recursos tecnoldgicos a todo o momento,

como jogos virtuais, internet, aplicativos para smartphones, tablets, dentre outros.

Porém, observamos que muitas escolas brasileiras falham em relagdo ao aspecto
inclusivo, quando negligenciam o acesso a formagao tecnolégica a seus alunos. O ensino
tradicional vigente nas escolas, para muitos estudantes, deixa de ser atrativo, interessante, por
distanciar-se muito de sua realidade. Segundo Kenski (2007, p. 51) “cada vez mais, é preciso que
haja uma nova escola, que possa aceitar o desafio da mudanca e entender as necessidades de

formacao e treinamento em novas bases”.

Esse modelo educacional tradicional também é predominante nos cursos universitarios, o
que faz com que a formacao do estudante seja realizada de forma passiva e dependente, como
destacam Soares e Luciano (2004, p. 1), que consideram ainda que “mudar esse paradigma
educacional é necessario para que possam ser formados profissionais criativos e com conduta
que revele autonomia e autoaprendizagem, competéncias relevantes para lidar com a realidade

em constante transformacao nesse inicio de século”.

O uso de tecnologias digitais pode ser um recurso valido para essa mudanga de
paradigma, desde que seja atrelado a praticas adequadas de ensino. As tecnologias digitais,
quando utilizadas somente para reproduzir métodos pedagogicos ultrapassados, séo ineficazes.
E preciso investigar novas formas de ensino, nos quais o uso das tecnologias da informacéo e

comunicagéo (TIC) sirva como instrumento de mediagéo da aprendizagem discente.

A existéncia dessa nova escola depende, dentre outros fatores, de um novo professor, de
um profissional que seja capaz de romper com as barreiras do tradicionalismo no ensino, uma vez

que, ao fazer uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula, a todo o momento, ele é desafiado
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a reavaliar e ampliar o seu conhecimento. Dessa forma, “aspectos como incerteza e
imprevisibilidade, geradas num ambiente informatizado, podem ser vistos como possibilidades
para desenvolvimento: desenvolvimento do aluno, desenvolvimento do professor,

desenvolvimento das situagdes de ensino e aprendizagem” (BORBA e PENTEADO, 2012, p. 66).

Nesse contexto, justifica-se a necessidade da formagéo continuada de professores, de
cursos que promovam mudangas na estrutura como o docente desenvolve sua pratica, por meio
do desenvolvimento e/ou experimentagdo de metodologias que se adéquem a sua realidade

escolar e que sejam capazes de promover melhorias na qualidade do ensino.

3 MOOC e Gamificagao

Nas subsecdes a seguir apresentamos algumas consideragdes sobre MOOC e

Gamificagdo, cujos conceitos foram essenciais ao desenvolvimento do curso.

3.1 Massive Open On-line Courses (MOOC)

Os Massive Open On-line Courses (MOOC), como a prépria tradugéo indica, s&o cursos
abertos e em rede, oferecidos a um grande numero de pessoas. Trata-se de cursos abertos
mediados por um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), ferramentas da web 2.0, ou redes
sociais que apresentam como proposta a integragao das tecnologias em rede em um curso que
oportuniza experiéncias de ensino e de aprendizagem a um publico amplo. Para Inuzuka e Duarte
(2012, p. 193), “0 MOOC é um tipo de curso baseado na teoria de aprendizagem Conectivista, na
qual ndo ha limites de participantes, restricdes de participagdo ou pré-requisitos, e que utiliza

Recursos Educacionais Abertos (REA)".

Dessa forma, os MOOC apresentam como caracteristica o acesso aberto aos
participantes, que ndo necessitam estar vinculados a uma instituigédo de ensino para matricular-
se, nao precisam apresentar pré-requisitos e, durante o curso, possuem livre acesso a utilizagéo
dos materiais oferecidos. Outra caracteristica dessa modalidade de curso é a escalabilidade, tendo
em vista seu carater massivo e o fato de poder ocorrer a ampliagdo do numero de vagas

disponibilizadas a principio.

Segundo Litto (2014), inovagdes como os MOOC contribuem para um novo tipo de

formacao no pais, com énfase na aprendizagem independente, na qual os estudantes se tornam

2D
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autoaprendizes, por aproveitarem recursos da internet e da web para adquirir conhecimentos

desejados, estudando aquilo que Ihes da prazer.

Porém, é preciso observar o uso critico das tecnologias nos processos de ensino e
aprendizagem, de modo que a utilizagdo de MOOC n&o seja apenas um modismo, sem a
preocupagao com a qualidade do curso ofertado, e que certificados ndo sejam disponibilizados a
cursistas sem o devido critério. Os MOOC devem ser capazes de oferecer uma experiéncia
educacional consistente aos participantes. Nesse sentido, Aguaded-Goémez (2013) aponta alguns
componentes que precisam de melhorias para a aprendizagem em MOOC, como: (1) a presenca
de avaliagdo continua; (2) uma aprendizagem que seja certificavel; (3) uma 6tima interagdo com
os tutores; (4) um trabalho colaborativo planejado e verdadeiramente interativo; e (5) o

desenvolvimento eficaz de competéncias transferiveis.

Rosini, Palmisano e Silva (2014) enfatizam que esta modalidade de ensino encontra-se
muito suscetivel a evasao, e que este alto indice de ndo continuidade no curso se deve pela
facilidade de acesso e matricula. Dessa forma, é importante que haja a elaboragdo de
praticas/mecanismos de ensino que tornem os MOOC mais atrativos. A redugéo no numero de
evasoes, possivelmente, € um componente que contribui para a qualidade do curso, tendo em
vista sua énfase no trabalho colaborativo e seus modelos de avaliagdo, como a avaliagdo por

pares.

3.2 Gamificacao

O jogo é um fendmeno de grande crescimento no Brasil, 0 que desperta o interesse de
estudo em diversas areas do conhecimento como Psicologia, Computagédo, Administragao, entre
outras areas. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), em concordéncia com Furié et al. (2013), afirmam
que o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o0 sujeito desenvolver habilidades

de pensamentos e cognigao, estimulando a aten¢ao e meméria.

Em educacéo, os jogos apresentam-se como uma possibilidade de engajar os estudantes
em atividades Iidicas que aumentem o seu prazer e satisfagdo pelo aprendizado, além de
oportunizar uma légica de raciocinio capaz de contribuir para o seu desenvolvimento cognitivo. De
acordo com Cabral (2006), o jogo possibilita ao estudante desenvolver a habilidade de resolver
problemas, tendo em vista a necessidade de criar uma estratégia para alcangar determinado
objetivo, e que essas estratégias poderéo ser analisadas de acordo com a sua eficacia quanto aos
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resultados obtidos.

Nesse contexto, surge a gamificagdo que, de acordo com Pedro (2016), se baseia na
utilizacdo de elementos e técnicas de design de jogos em situagdes fora do contexto de jogo, a

fim de obter maior participagéo e envolvimento do usuario.

Estudos recentes buscam compreender esse fenémeno inserido no contexto educacional,
principalmente nos ambientes virtuais de aprendizagem, a fim de observar o seu impacto no
processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista os anseios da sociedade tecnoldgica na qual

os estudantes estao inseridos, uma vez que

[...] a gamificacdo parece ser justificada a partir do atual momento histérico e do
contexto social e cultura presentes. Utilizar essas estratégias de modo a aproveita-las
em ambientes de aprendizagem, com o intuito de potencializar o ensino e a
aprendizagem, parece ser uma alternativa viavel considerando a organizagéo cognitiva
dos individuos inseridos nessa cultura. (FARDO, 2013, p. 79).

A proposta de elaborar um Ambiente Virtual de Aprendizagem “gamificado” justifica-se
pela possibilidade de torna-lo mais atrativo, fomentando tanto a participagéo individual quanto
coletiva dos participantes. Nessa proposta, as a¢des de colaboragéo, experimentagao, autonomia
e exploragdo podem possibilitar ao usuario refletir sobre o erro como recurso importante para o
seu processo formativo, além de favorecer a tomada de decisdes sobre o proprio processo de
aprendizagem, no sentido de pensar em uma formacgéo do individuo menos mecanicista € mais

provida de significado e autonomia.

4 Pesquisas relacionadas

Pelo fato da gamificacdo ser um fendmeno recente, especialmente a sua abordagem em
Educacdo, sdo modestas as publicagbes académicas sobre essa tematica. Nesta secdo,

apresentamos uma breve sintese sobre as principais pesquisas que nortearam o presente estudo.

4.1 A Gamificagdo como estratégia pedagogica: estudo de elementos dos
games aplicados em processos de ensino e aprendizagem
Fardo (2013) realizou uma pesquisa bibliografica na qual investiga as potencialidades da

gamificagdo em processos de ensino e de aprendizagem. De inicio, o autor apresenta obras e

estudos relacionados aos games, e 0 modo como alguns de seus elementos se relacionam com a

D
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gamificagdo. Em seguida, sao utilizados os estudos de Vygostsky sobre os processos de ensino e
de aprendizagem para analisar o relato de um professor norte-americano que, apds suas
experiéncias com a elaboragéo de jogos comerciais, relata como transformou as préprias aulas

emum game.

Em suas consideragdes finais, o autor apresenta um framework para a gamificagéo, a
partir das proposicdes de Simbes, Redondo e Vilas (2012) e de suas reflexdes formuladas por

meio das literaturas analisadas, em que s&o elencados os seguintes indicadores:
e Antes de tudo, pensar e projetar;
¢ Disponibilizar a possibilidade de trabalhar com experimentagdes;
e Incluir ciclos rapidos de feedback;
e Adaptar as tarefas ao nivel de habilidade do aprendiz;
o Subdividir tarefas complexas em varias menores;
e Permitir diferentes caminhos para atingir 0 sucesso;
e Pensar um sistema efetivo de recompensas;

e Permitir que os individuos experimentem diferentes papéis no processo de

aprendizagem;

o N&o esquecer a diversao e o prazer.

420 uso da Gamificagio como estratégia didatica na formagao de

professores para o uso de softwares educativos

Ferreira (2015) apresenta um estudo sobre a utilizagdo da gamificagdo como estratégia
didatica para a formacgéo de professores para o uso de softwares educativos (SE) complexos.
Nesta pesquisa, 0 autor investigou como um dispositivo educativo gamificado (SIGA), voltado para

a formagéao de professores, pode tornar as situagdes de aprendizagem mais efetivas.

Na realizagdo desse estudo, o pesquisador contou com a participagao de 30 professores,
cujo estilo de aprendizagem foi avaliado por meio de um questionario, desenvolvido por David
Colb, e pelo rastreamento comportamental durante a utilizagéo do dispositivo de formagao, sendo
observados aspectos como tempo utilizado para formagéo, nimero de acessos, escolhas e
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decisdes quanto ao uso dos recursos da gamificagao, interagdo entre os participantes, nimero de

atividades realizadas e desempenho nas atividades.

A utilizacdo do questionario de David Colb permitiu categorizar os professores em quatro
estilos de aprendizagem. Dessa forma, o autor pdde observar que a natureza cientifico-tecnolégica
dos trabalhos desenvolvidos na plataforma favorecia dois dos quatro estilos de aprendizagem
propostos pelo teste e, portanto, nos perfis menos contextualizados foram concentradas

estratégias de gamificagdo mais abrangentes.

Uma das constatagdes apresentadas pelo autor € que uma estratégia valida para o
surgimento da motivacéo é o ajuste do processo de formagdo ao estilo de aprendizagem do
participante. Por meio dos resultados obtidos pdde-se observar que caracteristicas individuais de
cada estilo de aprendizagem impactam na apresentagéo, frequéncia de uso ou até mesmo no nao
uso dos elementos da gamificagdo. Em linhas gerais, diferentes estilos de aprendizagem requerem

diferentes estratégias para o uso da gamificagéo.

4.3 A efetividade de mecanicas de Gamificagao sobre o engajamento de alunos

do ensino fundamental

Seixas (2014) teve como objetivo geral de sua pesquisa avaliar a efetividade da utilizagdo
de estratégias de gamificagdo sobre o engajamento de alunos do Ensino Fundamental. Para tal,
realizou uma pesquisa com 61 alunos de uma escola publica, utilizando duas plataformas de

recompensa — Class Dojoe e Class Badges — com a proposta de analisar os efeitos da gamificagao.

Foram utilizadas como técnicas de pesquisa a observagao, entrevista semiestruturada e
questionario, cujo tratamento estatistico possibilitou a posterior classificacdo dos estudantes em

quatro grupos homogéneos.

No desenvolvimento da pesquisa, um professor distribuiu badges aos alunos,
correspondentes as habilidades adquiridas e aos conhecimentos que poderiam ser melhorados.
Dessa forma, a autora pdde constatar que os grupos que obtiveram as melhores médias nos
indicadores foram os que receberam mais badges do professor. Assim, em sua analise, constatou
que a percepgao sobre quais comportamentos devem ser premiados ou advertidos traz beneficios
ao professor, pois o possibilita compreender melhor os seus alunos; e também beneficios aos
alunos, que compreendem com maior clareza as habilidades desenvolvidas e aquelas que ainda

estdo em processo de desenvolvimento. Foi observado que atrelar os objetivos propostos em sala
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de aula com estratégias de gamificagao beneficia 0 engajamento dos estudantes.

No Quadro1 estéo sintetizadas as principais influéncias desses trabalhos no presente

estudo.

Quadro 1: Contribuigdes dos trabalhos relacionados

Educacio
Matematica

Titulo / Autor/ Ano

Principais contribui¢oes

A Gamificagdo como estratégia
pedagégica: estudo de
elementos dos games

aplicados em processos de
ensino e aprendizagem

Marcelo Luis Fardo (2013)

Por tratar-se de uma pesquisa bibliogréafica, foi possivel buscar neste
trabalho uma consistente fundamentagao tedrica para alicergar as
contribuicdes da gamificagdo nos processos educacionais. Em suas
conclusdes, Fardo apresenta topicos sobre 0 uso de gamificagdo que
foram utilizados no primeiro MOOC que desenvolvemos:

o Antes de tudo, pensar e projetar;
¢ Incluir ciclos rapidos de feedback,

o Pensar um sistema efetivo de recompensas.

0 uso da Gamificagdo como
estratégia didatica na
capacitacdo de professores
para o uso de softwares
educativos

Bruno Santos Ferreira (2015)

A pesquisa esta em consonancia com nosso estudo no que se refere
a classificacdo dos participantes de acordo com perfil, procedimento
este que serd adotado no segundo MOOC, ainda em fase de
elaboragao, por meio da aplicagao do teste de Bartle. As conclusdes
apresentadas pelo autor estdo em conformidade com as pesquisas
que realizamos, quanto a adequacao da gamificagdo de acordo com
o perfil dos participantes.

A efetividade de mecénicas de
Gamificagdo sobre 0
engajamento de alunos do
Ensino Fundamental

Luma da Rocha Seixas (2014)

Apesar de o enfoque do trabalho de Seixas ser a formagao discente,
sdo utilizados elementos de gamificacdo para potencializar a
interacéo dos participantes. Nesta pesquisa pdde-se constatar que o
uso de medalhas permitiu identificar pontos onde 0 acompanhamento
do aluno pelo professor poderia ser mais efetivo. Essa reflexdo foi
importante para a andlise da distribuicdo de emblemas por atividade
que realizamos no 1° MOOC, pois identificamos a pouca atratividade
de algumas atividades por meio da baixa distribuicdo de emblemas,
permitindo a reconfiguragao dessas atividades para o proximo curso.

5 Procedimentos para elaboragdo do MOOC: Tecnologias Digitais para o

Ensino de Geometria

O curso foi estruturado na plataforma Moodle, no formato de um MOOC - massivo, on-
line e aberto —, e ofertado como curso de extensao da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF)

para professores de Matematica.

Sua organizacdo foi pensada de modo a incentivar os docentes a construir uma

Fonte: Dados da Pesquisa
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experiéncia de aprendizagem compartilhada, com leituras e discussdes capazes de enriquecer
suas praticas docentes e que contribuisse para um objetivo maior, que é a aprendizagem dos
estudantes. A motivagdo para a criagdo do curso foi o desafio de compreender como os
professores de Matematica fazem uso das tecnologias na educagao e como ocorre a interagéo
desses profissionais em cursos de formagdo ofertados a distancia. O objetivo principal para
elaboragdo do MOOC foi observar o modo como as ferramentas de gamificagdo disponiveis no
Moodle contribuiriam, ou n&o, para o desenvolvimento e motivagdo dos participantes ao longo do
curso, além de conferirmos como se daria a interagéo entre os participantes com a presenca
desses recursos. O curso teve, portanto, um carater experimental, no qual pretendiamos testar a

funcionalidade dessas ferramentas.

Nosso objetivo secundario era o de realizarmos discussdes acerca do uso das tecnologias
digitais que servem como suporte para a aprendizagem dos estudantes, em especial, para

tecnologias voltadas ao ensino de Geometria.

A escolha do tema Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria se deu pelo fato de a
Geometria ser um conteudo que perpassa os ciclos | e Il do Ensino Fundamental e também do
Ensino Médio. Dessa forma, poderiamos oferecer um contetido de interesse aos professores de

Matematica de todas as etapas de ensino.

O curso foi dividido em trés médulos e, ainda, contou com um mddulo introdutério para
ambientagdo da plataforma. Os modulos | e Il foram destinados a leitura, visualizagdo de videos,
discussdes e atividades. No médulo Ill, apresentamos alguns softwares de geometria dinamica, e
propomos como atividade final a elaboragdo de um plano de aula, que teve como método de

andlise a avaliagdo por pares.

Devido a caracteristica massiva do MOOC, tinhamos como desafio elaborar um curso que
fosse atraente aos professores de Matematica. Para isso, em um primeiro momento, nos
concentramos na escolha de materiais que propiciassem discussdes relevantes a formagao

docente e que estimulassem a interagao entre os participantes.

Em seguida, concentramo-nos na gamificagdo do curso. A gamificagéo foi realizada por
meio da atribuicdo de emblemas, ranking e avaliagdo por pares, que serdo apresentados

posteriormente.

Para a divulgagao do curso, enviamos convites por e-mail e criamos uma pagina na rede

social Facebook. O curso teve 1 238 inscritos, dos quais 761 acessaram a plataforma, dando de
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fato inicio as atividades. Como auxilio a pesquisa, elaboramos trés questionarios, que foram

propostos como atividades a serem realizadas pelos participantes.

5.1 Analise dos questionarios

O primeiro questionario foi elaborado para obtermos informagbes gerais sobre os
professores, tais como idade, formagéo, tipo de escola em que lecionam, dentre outras. Os

resultados de algumas dessas informagdes constam nas Tabelas de 1 a 4 e no Gréafico 1.

Ao analisarmos as Tabelas 1 e 2, podemos observar que os participantes, de um modo
geral, preocupam-se com o aperfeicoamento continuo de sua formagao, tendo em vista o nimero
expressivo de professores com especializacdo e o alto indice de atua¢do em cursos de formagéao

continuada.

Tabela 1: Titulag&o dos Participantes

Titulagado Numero de Participantes
Superior — Licenciatura em Matematica 154

Superior — outros cursos 48
Especializacéo (Lato sensu) 230

Mestrado (Stricto sensu) 73

Doutorado (Stricto sensu) 2

Outros 68

N&o responderam 12

Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 2: Participagéo em cursos de formagao continuada

Participa de cursos de formagao Taxa de Participantes
continuada? (em %)
Sim 75%
Nao 23%
N&o responderam 2%

Fonte: Dados da Pesquisa
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A Tabela 3, porém, apresenta uma baixa participagdo em cursos que tenham como tema
0 uso de tecnologias, 0 que evidencia a importancia de explorarmos o assunto proposto. A tabela
4 evidencia que os cursos de formagao de professores na modalidade educacéo a distancia (EAD)

é algo ja utilizado pela maioria dos participantes.

Tabela 3: Participagdo em cursos voltados para o uso de Tecnologias na Educagéo

Participa de cursos voltados para o uso de Taxa de Participantes
Tecnologias na Educagao? (em %)
Sim 55%
Nao 44%
N&o responderam 1%

Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 4: Participagdo em cursos realizados a distancia

Participa de cursos realizados a distancia? Taxa de Participantes
(em %)
Sim 75%
Nao 23%
N&o responderam 2%

Fonte: Dados da Pesquisa

O Grafico 1 ilustra o estimulo para a participacdo deste curso. Em sua maioria, foi a
constante busca desses professores pelo aperfeicoamento profissional, o aprendizado de novas

metodologias, o que corrobora os dados apresentados nas Tabelas 1 e 2.

Grafico 1: Motivag&o para participar do curso

Né&o responderam 10

Outros

Receber vantagens profissionais (certificados, melhores
salarios, promogdes)

Relevancia do tema proposto

Incentivo de colegas

Curiosidade (tema proposto, fazer um curso a distancia,
etc)

Aprendizagem, aperfeicoamento e atualizagdo dos
conhecimentos e estratégias de ensino.

0 100 200 300 400 500 600

Fonte: Dados da Pesquisa.
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O segundo questionario apresentou perguntas sobre a experiéncia dos docentes quanto
ao uso de tecnologias como suporte ao ensino de Matematica. Os dados mais relevantes estéo

esbogados nos Graficos de 2a 9.

Grafico 2: Uso de tecnologia digital como suporte para o ensino de Matematica

m Sim
CIVED]

M&o responderam

Fonte: Dados da Pesquisa.

No Gréfico 2, observamos que cerca de 80% dos participantes mostraram ter utilizado
alguma tecnologia ao ministrar as aulas de Matematica, enquanto que no Grafico 3, verificamos
que as tecnologias mais utilizadas por esses professores sdo 0s videos e os softwares

educacionais.

Grafico 3: Tipos de tecnologias utilizadas no ensino de Matematica

400
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250
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150
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50

Videos Softwares Objetos de Outros
Educacionais aprendizemon line

Respostas multiplas

Fonte: Dados da Pesquisa

O uso dessas midias digitais, possivelmente, deve-se ao fato de esses professores
observarem as contribui¢des positivas dessas tecnologias para o processo educativo, conforme

indicado no Grafico 4.
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Grafico 4: A utilizacdo de recursos tecnologicos estimula os estudantes a aprender Matematica?
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Fonte: Dados da Pesquisa

Ao analisarmos os dados apresentados no Grafico 5, observamos que o0 uso dessas

midias digitais ainda se desenvolve de forma modesta nas escolas.

Grafico 5: Frequéncia de utilizag&o das tecnologias digitais no ensino de Matematica

300
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H =
_ Sempre Muitasvezes Asvezes Raramente MNunca Mao
responderam

Fonte: Dados da Pesquisa

Uma das possibilidades para a baixa utilizacdo desses recursos esta apresentada no
Grafico 6, onde verificamos que grande parte dos professores ndo conta com nenhum tipo de
suporte técnico para a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos.

No terceiro questionario buscamos mensurar o indice de satisfacdo do curso proposto, as
principais dificuldades encontradas pelos participantes para a sua realizagéo, além de perguntas

sobre a estrutura, materiais disponibilizados, dentre outros.
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Grafico 6: Base para escolha de um software

N&o responderam .

COutros.

Acaba desistindo de utilizar o laboratorio por ndo
conseguir fazer o software funcionar.
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em laboratdrio (instalacdo/verificagdode condictes
de uso).

Tem que “se virar sozinhe (a) para fazer funcionar.

- 50 100 150 200 250 300 350

Fonte: Dados da Pesquisa

Por meio dos dados apresentados no Grafico 7, constatamos que a principal dificuldade
dos professores para a realizagao do curso foi a escassez de tempo e, no Gréfico 8, vemos que o
curso, de um modo geral, contribuiu para as trocas de experiéncias, para as reflexdes sobre o0s

materiais disponibilizados e para o conhecimento de novos softwares de Geometria.

Grafico 7: Dificuldades encontradas durante a participagdo no curso

MN&o responderam
Auséncia do professor
Dificuldades de acesso a internet

Falta de interacdo entre os participantes

Falta de tempo para utilizar com frequéncia o
ambiente virtual de aprendizagem

Falta de dominio da tecnologia

- 50 100 150 200 250 300

Respostas multiplas

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 8: Contribuigbes do curso para a pratica docente
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Leitura /visualizagdo, reflexdo e discussdo
acerca dos artigos e videos disponibilizados

Troca de experiéncias com os
professores/participantes do curso
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Fonte: Dados da Pesquisa.

As informagdes trazidas nesses graficos explicitam a importéncia em ofertar cursos de
formacao continuada para professores e que a tematica abordada (uso de TIC) ainda é realizada
de forma modesta nas escolas, apesar de os professores acreditarem na sua eficacia como

metodologia de ensino.

Outros aspectos relevantes ao curso foram as utilizagdes de emblemas, ranking e
avaliagdo por pares, que contribuiram para termos um retorno sobre as possibilidades de
gamificacdo no Moodle, além de verificarmos a interacdo dos participantes com essas

ferramentas.

5.2 Emblemas

No mddulo de apresentagdo do curso oferecemos um mapa de atividades, no qual
apresentamos todos os 20 emblemas que seriam disponibilizados ap6s o0 acesso de materiais ou
concluséo de atividades. A aquisicdo dos emblemas era uma das atribuigdes para o recebimento

do certificado.

Os emblemas eram disponibilizados ap6s a concluséo de cada atividade, vide Figura 1.
De acordo com a configuragéo, alguns emblemas eram enviados apds o clique do participante no
link de acesso a artigos ou videos disponiveis na internet, ou arquivos em PDF disponibilizados
na plataforma. Nos acessos aos féruns, o emblema era enviado apds a primeira postagem do
participante. Os emblemas referentes a avaliagdo por pares foram configurados para serem
emitidos aos participantes apos o envio do plano de aula e avaliagéo por pares do plano de aula.

Educacao
Matematica
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Houve também a atribuicdo de emblemas apds a finalizagao dos questionarios apresentados no

primeiro e no ultimo modulo do curso.

Administracao
[

~ Administrago do curso

#° Desativar edi¢3o

= Seletor de atividades
desabilitado
4§ Editar configurages
4 Conclusio de curso
p Usuirios

Y Filtros

) Relatorios

B Notas

» Emblemas

s Backup

% Restaurar

4 Importar

# Reconfigurar

} Banco de questdes

» Mudar papel para.

) Minhas configuracbes
de perfil

Participantes [~
L X34

2 Participantes

A utilizacdo de emblemas mostrou-se extremamente util, tanto

Figura 1: Emblemas apresentados no bloco a direita na plataforma Moodle

+

+

[=) P

Restiito (completamente escondido, nenhuma mensagem): Disponivel até 8 maio 2016, 23:55

o Questionario 1 £

Ao todo s 15 questdes, sendo que o questicnério valerd 1 ponto. Observe que algumas questbes nio séo de

resposta obrigatéria, ou seja, vocé poderd deixd-las sem resposta

W Questionzrio 11 £

MODULO I - Informatica na Educagio

Ediar~ 32 4

Editar &

Nenhuma novidade desde
‘© seu tltimo acesso

Meus iltimos =[5

emblemas

Edtar~ & 4

Ao todo 530 T1 questBes, sendo que o questionario valera 1 ponto. Observe que algumas questbes no sao de
resposta obrigatdria, ou seja. vocé poderd deixalas sem resposta

+ Adicionar uma atividade ou recurso

g Informética na Educacéo

Sejam bem-vindos!

Cada vez mais, parece impossivel imaginar a vida sem as tecnologias digitais, quer seja no trabalho, em
atividades simples do dia a dia ou até mesmo no entretenimento, alterando a nossa forma de comunicar

Fonte: Dados da Pesquisa

L X34

Video_Liamara
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Material Base

—
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s

Questionario |1

como motiva¢do dos

participantes, quanto como facilitador do controle sobre as atividades concluidas por cada

participante.

O Gréfico 9 a seguir apresenta 0 numero de emblemas distribuidos em cada atividade.

Por meio dele podemos observar a evaséo ocorrida ao longo do curso. Observa-se que, dos 1 238

inscritos, apenas 761 de fato acessaram a plataforma, e que a média de evasdo foi

aproximadamente de 100 participantes entre determinado médulo e 0 médulo seguinte. O gréfico

também mostra o declive do nimero de participantes que realizaram a avaliagdo por pares.

Grafico 9: Numero de acessos em cada atividade gamificada
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Fonte: Dados da Pesquisa
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Dessa forma, a utilizagdo de emblemas serve ainda como uma possibilidade de feedback

do curso, em relagéo a procura pelas atividades e evasao.

5.3 Ranking

O ranking utilizado no curso foi o ranking block. Inicialmente, esse modelo obtinha
recursos que permitia a configuracdo da pontuagéo a ser utilizada no ranking. Posteriormente,
essa configuragdo nédo foi mais possivel e, assim, ndo conseguimos verificar como a pontuagao
era atribuida ao sistema de ranking. Como nao havia nenhuma gamificagéo atribuida ao ranking,
sua utilizacao ficou sem sentido, além de ter trazido um enorme incémodo aos participantes, por

nao entenderem o seu funcionamento. A Figura 2 apresenta um exemplo do ranking utilizado.

Figura 2: Ranking apresentados no bloco a esquerda na plataforma Moodle

@ Reporting Tool B

Atividade 1 : Assista aos videos e faca a leitura do material base, que servirdo de apoio para nossas
discussdes no forum.
Ranking Atividade 2 : Participe do férum.

Disponibilizamos também outros textos, como material complementar, caso queira aprofundar mais sobre
o assunto. Video de Apresentac 3o

Semanal al
m Clique aqui para ter acesso a portais com contetdos para o professor utilizar na sala de aula

Pos Nome Pontos
T 1 5020
JOSE Video apre: Editar~
WALCELI
B | Video (Entrevista) Editar~
2 ] 669.0
Marisa Entrevista com a Dr. Liamara Scortegagna
Mariko
3 F 595.0 Material Base Editar~
Mércio = Editar~
Jose Restrito (completamente escondido, nenhuma mensagem): Disponivel até 15 maio 2016, 04:55
Sua pontuagao: Editar~
Semanal Mensal Geral i
ditar
Dpontos 0 0 Adicionar uma atividade ou recurse
pontos  pentos
Ver ranking completo MODULO II - Aplicabilidade dos softwares educacionais no Ensino de Matemitica

Fonte: Dados da Pesquisa

Um aspecto positivo sobre a utilizacdo do ranking foi verificar a preocupacdo dos
participantes quanto a forma de avaliagéo, pois foram diversas as perguntas sobre a validade do
ranking para a aquisi¢ao do certificado, mesmo que este aspecto ndo tenha sido abordado, o que
evidencia que as ferramentas de gamificagdo causam impacto sobre a forma como os

participantes interagem com o curso.

5.4 Avaliagao por pares

A avaliag@o por pares foi a Ultima atividade a ser desenvolvida no curso, sendo requisito

obrigatorio para a obtencéo do certificado.
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A atividade foi desenvolvida em duas etapas. Na primeira etapa, cada participante
precisava enviar um plano de aula, descrevendo os procedimentos metodologicos para a
realizagao de uma aula com o uso de algum software de Geometria. Disponibilizamos um modelo

para o desenvolvimento desse plano de aula.

A segunda etapa da atividade consistiu em avaliar o plano de aula de outros dois

participantes, escolhidos randomicamente pela atividade “Laboratério de Avaliagdo” do Moodle.

A dindmica de envio e avaliagao foi considerada pelos professores algo bastante positivo,
pois muitos alegaram nunca ter produzido um plano de aula, conforme as especificacoes
apresentadas no modelo de plano que propusemos. Os participantes tiveram ainda a oportunidade
de visualizar e avaliar o plano de aula de outros dois participantes, o que permitiu estabelecer um
critério de comparacéo entre os materiais disponibilizados pelos colegas e o que foi produzido pelo

préprio participante, estimulando o seu senso critico.

Verificamos que o tempo para o envio do plano de aula foi insatisfatorio, pois muitos
participantes n&o realizaram a postagem no tempo estipulado e nos enviaram mensagens
solicitando uma nova oportunidade. O médulo Il do MOOC, no qual se apresentava a avaliagdo
por pares foi iniciado com a participagdo média de 350 professores. Desse total, 218 participaram
da primeira avaliagdo por pares que elaboramos. A op¢éo que tivemos foi abrir uma nova atividade
“‘Laboratdrio de Avaliagdo” para esses participantes. Nessa segunda oportunidade, participaram
da avaliagdo 55 professores. Com essa experiéncia, atribuiremos um tempo maior para a

postagem de material na avaliagdo por pares do proximo MOQOC.

6 Consideragoes finais

E urgente a necessidade de cursos de formagdo que proponham aos professores novas
metodologias de ensino capazes de tornar a aprendizagem mais atrativa e efetiva aos estudantes.
E importante que eles sejam capazes de atingir um contingente grande de profissionais, tendo em
vista as demandas educacionais de nosso pais. Assim, justifica-se a importancia de pesquisarmos
metodologias que tornem a educacéo a distancia mais atrativa, possibilitando maior aprendizado
e interacdo entre os participantes e, por conseguinte, diminuindo a evasdo nessa modalidade de

ensino.

Observamos a gamificagdo como um componente que pode potencializar a atratividade

por cursos on-line, considerando que 0s seus recursos, quando bem articulados, potencializam a
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forma de interagdo dos participantes com os materiais de estudo disponibilizados, o que influencia
diretamente na qualidade das discussdes presentes nos féruns e nas demais avaliagdes

necessarias a sua conclusio.

Ao analisar o perfil dos professores inscritos, foi possivel observar a constante busca
desses profissionais pelo aperfeicoamento de suas praticas de ensino, mas também a caréncia

na demanda de cursos que tenham a tecnologia como tema.

Nosso primeiro desafio foi pesquisar e elaborar materiais de leitura, videos e atividades
que garantissem a qualidade do curso ofertado. Em seguida, vivenciamos a experiéncia de
construir toda a sua interface no Moodle, utilizando os emblemas, ranking e avaliagao por pares

COmo recursos para a gamificagao.

Observamos que a utilizagcdo de emblemas, atrelada a leitura e a visualizagdo dos
materiais disponibilizados foi um aspecto favoravel ao curso, a julgar pelas excelentes discussoes
que foram desencadeadas pelos participantes nos féruns, fortemente embasadas nos materiais

disponibilizados.

Este recurso, além do aspecto motivacional, serviu ainda como uma possibilidade de
monitoramento sistematico de acesso dos participantes a cada atividade que estava vinculada a
um emblema. E possivel monitorar o niimero de acessos ou a conclusdo de cada atividade por
meio do numero de emblemas distribuidos. Mediante esse monitoramento, pode-se observar qual
estilo de atividade € mais atrativa para o publico em questdo, e também em quais momentos do
curso ocorre um maior indice de evasé@o, o que possibilita buscar estratégias que evitem a

desisténcia.

Outro aspecto positivo foi a elaboragdo do plano de aula como atividade final, vinculado
ao sistema de revisao por pares, por meio do recurso Laboratério de Avaliagédo do Moodle. Muitos
participantes relataram ter sido enriquecedora a elaboragédo do plano de aula. Observamos que,
ao visualizar o plano de curso desenvolvido por outros dois professores, o participante
imediatamente realizava uma comparagao entre eles, o que influencia na nota e nos comentéarios

realizados, além de possibilitar uma reflexao imediata sobre o proprio material elaborado.

No que se refere ao sistema de ranking, o pouco esclarecimento sobre os mecanismos
adotados para a atribuigdo de notas trouxe grande desconforto aos participantes. Portanto, o

modelo especifico de ranking adotado ndo se mostrou favoravel ao processo de gamificagéo.

A elaboragao do curso também nos possibilitou vivenciarmos dificuldades na logistica de
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inscricdo dos participantes, acesso a plataforma e postagem do plano de aula para a avaliagéo
por pares, entendendo que esses problemas se deram basicamente pelo tempo insuficiente que

destinamos aos participantes para a elaboragao dessas atividades.

Tivemos ainda muitos questionamentos sobre a pouca ou nenhuma intervencdo dos
tutores na mediagao/orientagao dos féruns. Pensamos que essas indagagdes se devem ao fato
de os participantes estarem habituados com outra estrutura de curso, onde existem tutores que
orientam e avaliam as postagens de cada participante. Sendo assim, verificamos a necessidade
de ser apresentado um material introdutério, explicando que um MOOC tem como uma de suas
caracteristicas a autonomia do participante, cabendo-lhe a condugéo do seu aprendizado e a

interagdo com os demais ao longo do curso.

Constatamos que a gamificagdo impacta na forma como o participante interage com os
materiais presentes na plataforma e as atividades propostas. O retorno que tivemos quanto ao
recebimento dos emblemas, a insatisfagdo sobre o sistema de ranking, e também a preocupagéao
quanto a participagdo da avaliagdo por pares, apresentadas por inimeras mensagens enviadas
pelos participantes ao longo do curso, evidenciam que os elementos da gamificagdo mostram-se
relevantes ao processo de realizagdo do curso, portanto, um recurso habil para o engajamento

das atividades propostas e possivel monitoramento da evaséo.

O uso das TIC proporciona o aperfeicoamento e dindmica das aulas de Matematica,
contribuindo para uma maior motivagao dos estudantes e consequente melhoria da aprendizagem
escolar e construgdo do conhecimento. Para isso, é importante que as atividades desenvolvidas
pelos professores sejam ministradas com forte embasamento metodologico. Este embasamento
dar-se-a mediante a formagao dos professores para 0 uso dessas novas tecnologias, com a
reflexdo profunda sobre a sua formag&o teorica e pratica. Dessa forma, o desenvolvimento deste
MOOC deve-se ao nosso intuito de contribuir com a formagdo continuada de professores de

Matematica em nosso pais.
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