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RESUMO

A sociedade contemporanea caracteriza-se pelo conhecimento mediado por tecnologias da
informacdo e comunicacéo (TIC) que, por meio dos artefatos tecnoldgicos criados pela propria
sociedade, sdo difusores da crescente quantidade de informacdo disponivel. Nesse contexto,
NOVOS recursos e estratégias de engajamento surgem a cada momento, no intuito de dar suporte
a novos modelos educacionais, menos autoritarios e mais colaborativos. Entre 0s recursos que
tem ganhado destaque nos ultimos anos, esta a gamificacdo, a utilizacdo de elementos de jogos
em contextos ndo relacionados a jogos. Nesse sentido, esse trabalho tem por objetivo delimitar
um escopo de estudo da gamificacdo dentro da educacdo, Dessa forma, apresenta-se uma sintese
de conceituacao do termo, abordando tdpicos sobre a importancia do aspecto emocional nesse
contexto, além das caracteristicas extraidas dos jogos na utilizacdo de artefatos e ambientes que
utilizam a gamificacdo. Como resultado, verificou-se que gamificacdo parte do conceito de
estimulo ao pensamento sistematicamente como em um jogo, com o intuito de se resolver
problemas, melhorar produtos, processos, objetos e ambientes com foco na motivacdo e no
engajamento de um publico determinado. O foco da gamificacdo é envolver emocionalmente o
individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a criagdo de um ambiente
propicio ao engajamento do individuo. Por fim, elenca-se uma série de mecanismos

provenientes dos jogos que podem ser utilizados no processo de gamificacéo.

Palavras-chave: Metodologia Ativas; Gamificacdo; Desplugada; Ensino-Aprendizagem.



ABSTRACT

Contemporary society is characterized by knowledge mediated by information and
communication technologies (ICT) which, through technological artifacts created by society
itself, are disseminators of the growing amount of available information. In this context, new
resources and engagement strategies are emerging all the time, in order to support new
educational models, less authoritarian and more collaborative. Among the resources that have
gained prominence in recent years is gamification, the use of game elements in non-game
contexts. In this sense, this work aims to delimit a scope of study of gamification within
education. In this way, a synthesis of the concept of the term is presented, approaching topics
about the importance of the emotional aspect in this context, in addition to the characteristics
extracted from the games in use of artifacts and environments that use gamification. As a result,
it was found that gamification starts from the concept of stimulating thinking systematically as
in a game, in order to solve problems, improve products, processes, objects and environments
with a focus on motivation and engagement of a specific audience. The focus of gamification
is to emotionally involve the individual using mechanisms from games, favoring the creation
of an environment conducive to the individual's engagement. Finally, a series of mechanisms

from games that can be used in the gamification process are listed.

Keywords: Active Methodology; Gamification; Unplugged; Teaching-Learning.
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1 INTRODUCAO

Atualmente os jogos digitais estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas e
possuem cada vez mais significancia em seu cotidiano, se tornando progressivamente mais
atrativos e interessantes para publicos de diferentes idades. Segundo McGonigal (2011),
milhdes de pessoas ao redor do mundo optam por sair da realidade através dos jogos digitais e
em diferentes plataformas como consoles, computadores pessoais e dispositivos moveis.
McGonig al (2011) afirma também que essa procura por jogos digitais para escapar da realidade
se deve ao fato de que o mundo real ndo foi projetado cuidadosamente para oferecer prazeres
facilmente, nem desafios emocionantes e nem proporcionar um forte engajamento social, ao
contrario dos jogos que motiva as pessoas, maximiza o potencial delas e é projetado de baixo
para cima para causar a sensacdo de evolucéo.

Neste sentido, surge a gamificacdo que, segundo Zichermann e Cunningham (2011, p.
X1V, traducdo nossa), é o “processo de pensamento de jogo e mecanica de jogo para engajar
usuarios e resolver problemas”, podendo aplicar o conceito dos jogos em contextos nao
relacionados a jogos. As mecanicas de jogos possibilitam ao usuario pensar de forma diferente,
permite aprender com suas falhas e ter uma experiéncia mais rica, tornando a gamificacéo o
processo ideal para criar engajamento em ambientes de aprendizagem (KAPP, 2012).

A gamificacdo na educacao tem sido alvo de pesquisas e estudos nos Gltimos anos por
causa do seu poder de engajar e motivar 0s Usuarios que experimentam esse tipo de sistema.
Segundo Figueiredo, Paz e Jungueira (2015), tradicionalmente o ensino é engessado, fazendo
com que o aluno seja somente o receptor do conteldo, sem muitas participagdes. Em
contrapartida, a gamificacdo é uma abordagem que pode ampliar as a¢des pedagdgicas em sala
de aula, focando as atividades nos alunos, que poderdo realizar acdes, buscar novos conteddos
e ter experiéncias diferenciadas e mais atrativas. Essas atividades podem ser desenvolvidas por
meio dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Como a gamificacdo, os Clickers sdo uma tecnologia que pode ser utilizada para
melhorar 0 engajamento dos estudantes em sala de aula através do aprendizado ativo
(MARTYN, 2007). Os Clickers comecaram a ser utilizados com dispositivos de mdo do
tamanho de uma calculadora que podem ser usados por estudantes em sala de aula para
responder perguntas em formas de quizzes ou realizar diversos tipos de avaliagdes
(KENWRIGHT, 2009). Segundo Little (2016), sistemas Web como o Mentimeter permitem
que os estudantes posam realizar as mesmas fun¢des de um Clicker com seus dispositivos

moveis, sem a necessidade de um aparelho especifico para isso.
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Com base neste cenério, este trabalho desenvolveu uma ferramenta de tabuleiro para
jogo ASMD (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo), para auxiliar professores no
desenvolvimento de atividades em sala de aula com o propoésito de tentar engajar e motivar 0s
alunos atraves de ferramentas de gamificacdo, e da diversificacdo das atividades feitas em sala.
Os objetivos especificos sdo: a) disponibilizar uma ferramenta multiplataforma para professores
e alunos; b) possibilitar que o professor crie atividades de multipla escolha que serdo
problemas/desafios para os alunos; c¢) fornecer uma interface que possibilite os alunos
solucionarem os problemas/desafios propostos pelo professor; d) disponibilizar aos alunos
informacgdes sobre o seu progresso através de ferramentas de gamificacdo como niveis,

pontuacdes e rankings.
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2 PROBLEMA

Desde a década de 90, encontram-se relatos sobre as caréncias da educacdo
Vasconcellos discute o cenario educacional e ja aponta nos alunos “falta de interesse, falta de
limites, falta de compromisso (estd na escola por pressao da familia, da sociedade) ”. Ao se
comparar as escolas do século passado as escolas da era digital, as mudangas ocorrem (quando
ocorrem) no mobiliario, que hoje, agregaram a sua decoracdo computadores e internet. Pouco
ou quase nada desta estrutura reverte em atividade na sala de aula.

O problema de pesquisa que da origem a esse projeto pode ser assim expresso: Como
a gamificacdo aliada a elementos presentes no método do uso da mecénica dos jogos no
ambiente de aprendizagem podendo contribuir para o desenvolvimento de metodologias
educacionais.

Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma tendéncia pedagdgica que
potencializa e maximiza aprendizados, alterando a dindmica da sala de aula e impulsionando a
construcdo de conhecimentos. Valendo-se de caracteristicas naturais do ser humano, como a
socializacdo, a competitividade e a superacdo, 0s jogos no contexto educacional despertam a
curiosidade, melhoram o engajamento e motivam os alunos de um jeito divertido e desafiador.

Além disso, utilizar a l6gica dos games como ferramenta didatico-pedagdgica auxilia
no desenvolvimento das competénciassocioemocionais. Um jogo pode provocar diversos
sentimentos, que podem ser trabalhados para aumentar o repertério emocional e
comportamental dos estudantes. Habilidades como criatividade, autonomia, colaboracéo,
trabalho em equipe, ousadia e persisténcia sdo estimulados através da ludicidade e da mecénica
dos jogos.


https://www.somospar.com.br/como-usar-a-gamificacao-no-processo-pedagogico/
https://conteudos.sistemamaxi.com.br/lp-ebook-socioemocional-segundo-bncc/
https://conteudos.sistemamaxi.com.br/lp-ebook-socioemocional-segundo-bncc/
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3 HIPOTESE

A gamificacdo pode ser uma ferramenta de ensino, e de ensino a distancia, também,
motivadora de novas descobertas e de insercdo de novas possibilidades de ensino de contetdo,
principalmente com a modelagem do ambiente remoto via game, 0 que poderia originar a
assimilacdo de aspectos e conceitos cientificos, que de forma convencional néo
necessariamente seriam abordados.

A construcdo de conhecimento cientifico, através do planejamento e estratégia, tipicos
do ambiente de game, poderiam incrementar a assimilacdo dos conceitos cientificos, em
especial, colocadas em argumentos de investigacdo, andlise, estratégia e planejamento, que

seria trabalhada dentro do ambiente de aprendizagem com o uso da gamificacéo.
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4 OBJETIVOS

4.1 Geral

Utilizar as dindmicas e mecanismos de jogos que tém como objetivo engajamento dos
alunos nas atividades, promover reflexdes e estimula-los a solucionar problemas e desafios,

tudo isso com foco no aprendizado.

4.2 Especificos

Tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso. “O ambiente ludico dos games
torna o processo de ensino mais prazeroso, facilitando o processo de transmissdo e absorcao
dos contetdos trabalhados em sala de aula;

Expor os alunos a desafios reais e convida-los a tomar
decisbes para resolver esses conflitos deve haver sempre um aprendizado pratico e divertido
por tras destes;

Avaliar a mediacao de desempenho;

Compreender, utilizar as tecnologias de forma critica, significativas e éticas.
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5 JUSTIFICATIVA

Este trabalho se justifica pelo progresso da tecnologia dentro do ambiente educacional
em instituicbes nacionais e internacionais, principalmente, pela busca por solucGes
educacionais cada vez mais ageis, versateis e pela presenca de uma diversidade, ou proliferagdo
de dispositivos tecnoldgicos dentro do ambiente escolar e que proporcionam maiores e
melhores possibilidades na aprendizagem. Ainda, pela constatacdo da dificuldade e/ou
resisténcia a atualizacdo do conhecimento tecnologico por parte de docentes. Muitos docentes
estdo desatualizados em relagdo as novidades em termos de equipamentos e softwares
educacionais, empregados em muitos tipos de servigos, que aumentam a gama de
funcionalidades disponiveis, entre elas, a aprendizagem por meio de jogos, a g-Learning,
apresentada neste trabalho e que possibilita maior flexibilidade na aprendizagem e nas
atividades correlacionadas.

Primeiramente é importante mencionar que é possivel utilizar metodologias ativas sem
0 uso de TDICs, por exemplo o0 uso do jogo que vamos desenvolver. Como ja mencionado é
possivel utilizar metodologias ativas sem uso de TDICs, até mesmo por que, muitas
metodologias classificadas como ativas sdo anteriores a varios recursos tecnoldgicos digitais
disponiveis atualmente. Porém, ter conhecimento do maior nimero possivel de tecnologias
digitais é importante por permitir ao educador fazer escolhas de novas abordagens que facilitam
a adocdo de metodologias ativas. As TDICs sdo extremamente variadas, mas alguns
pesquisadores tém se esforcado em classifica-las conforme podem ser utilizadas no contexto
educacional, entre eles destaco Manning e Johnson (2011), outros pesquisadores focam suas
pesquisas no desenvolvimento de critérios para escolha de quais TDICs devem ser utilizadas
de acordo com a proposta pedagdgica.

Os ambientes virtuais vém provocando nos discentes e, também, nos docentes desafios
relacionados ao seu uso efetivo, seja para tarefas simples como buscar, pesquisar, ou mais
complexas, como aprender. A utilizacdo dessas tecnologias, indo ao encontro da construcao do
conhecimento pelos discentes, deve leva-los a formular e trazer solugdes para diversos
problemas, justificando a ascenséo das tecnologias dentro do ambiente educacional.

Essa evolucéo tecnoldgica continua do ensino e aprendizagem se transforma em uma
faceta realista, enquanto a digitalizacdo das aulas, dos materiais e dos recursos implantados nas
unidades escolares pode transformar em novo envolvimento dos docentes, discentes e escolas.
A gamificacdo pode se tornar uma chave tecnoldgica para mudar o formato da aprendizagem

para um nivel mais desafiador, permitindo o uso dos aspectos motivadores destinados ao uso
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da mecénica dos jogos, estética e pensamento baseado em jogos, para engajar pessoas, motivar
acOes, promover a aprendizagem e resolver problemas, sua inser¢do no ensino e no ambiente

escolar, como meio de motivar os discentes durante as aulas.
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6 REFERENCIAL TEORICO

6.1 Gamificacdo

a) O que ¢é gamificacdo?

Quando falamos em novos paradigmas na educacéo, a gamificacdo aparece de forma
recorrente nos debates. Do inglés gamification, tem sido uma grande aposta como elemento
educativo no seculo 21 em qualquer fase do ensino.

Gamificacdo no processo pedagogico significa adotar a ldgica, as regras e o design de
jogos (analdgicos e/ou eletrénicos) para tornar o aprendizado mais atrativo, motivador e

enriquecedor. Dentro das chamadas metodologias ativas de aprendizagem, a gamificacdo esta

entre as estratégias mais eficazes para potencializar o aprendizado e proporcionar engajamento
dos alunos com o curso e com a propria instituicéo.
O potencial da gamificacdo na educacdo é imenso, uma vez que desenvolve

competéncias socioemocionais que fardo total diferenca no aprendizado. E instigante aos

estudantes, pois se vale de comportamentos naturais do ser humano, como a competitividade,
a socializacdo, o desejo de ser recompensado por um trabalho bem-feito e a sensacéo de vitoria.

Ao utilizar o design dos jogos em atividades pedagdgicas, a sala de aula passa a ser
um ambiente atraente e desafiador na busca pelo conhecimento. Além disso, havera aumento
da participacao, melhora na criatividade e autonomia, promocao do didlogo e foco na resolucéo
de situacbes-problema.

Gamificagdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as
sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo. Vianna et al. (2013)
consideram que a gamificacdo abrange a utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucao
de problemas e para a motivacdo e o engajamento de um determinado publico. Para os autores
isso ndo significa, necessariamente, a participagdo em um jogo, mas a utilizagdo dos elementos
mais eficientes — como mecanicas, dindmicas e estética — para reproduzir os mesmos beneficios
alcancados com o ato de jogar. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo
explora os niveis de engajamento do individuo para a resolugdo de problemas. Do ponto de
vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) compreendem que gamificagdo € um processo
de melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos
e comportamento dos individuos.

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que as pessoas sdo motivadas a jogar


http://blog.lyceum.com.br/6-casos-de-sucesso-metodologias-ativas-de-aprendizagem/
http://blog.lyceum.com.br/competencias-socioemocionais/
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por quatro razdes especificas: para obterem o dominio de determinado assunto; para aliviarem
0 stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializagdo. Esses aspectos podem
ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Além disso, os autores salientam quatro
diferentes aspectos de diversdo durante o ato de jogar: quando o jogador esta competindo e
busca a vitdria; quando estd imerso na exploracdo de um universo; quando a forma como o
jogador se sente ¢ alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.

Nesse aspecto, a gamificacdo pode ser aplicada a atividades em que € preciso estimular
0 comportamento do individuo. Schmitz, Klemke e Specht (2012) exemplificam que no
processo de aprendizagem a gamificacdo contribui tanto para a motivacdo como para 0
desenvolvimento cognitivo do estudante. Sua utilizacdo contribue na criagdo de um ambiente
impar de aprendizagem, com a eficacia na retencdo da atencdo do aluno (CAMPIGOTTO;
McEWEN; DEMMANS, 2013).

b) Gamificacdo na educagéo

A gamificacdo na educacdo € uma estratégia de engajamento que pode ser utilizada
em diferentes momentos. Especialmente quando ha a expectativa de que o aluno se expresse de
forma auténtica, em um tipo de comunicagao espontanea, com pouco direcionamento por parte

do professor, 0 jogo é uma excelente saida.

Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de mecanismos, estética e pensamento
dos jogos para engajar as pessoas, motivar ac6es, promover conhecimento e resolver
problemas. A Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em
contextos ndo relacionados com jogos. (DETERDING et. al, 2011), (CUNHA, 2014).

Os jogos digitais educativos estdo cada vez mais presentes nos ambientes escolares e
se tornaram um recurso de facil acesso as criangas. Utilizado como um facilitador da
aprendizagem traz beneficios ao processo de construcao de conhecimento. Entretanto, para que
ISS0 aconteca, a utilizagdo do jogo na escola deve ter um objetivo dentro do planejamento, para
que o brincar e o aprender estejam aliados num objetivo comum. O jogo utilizado pelas criangas
ndo pode ser visto apenas como um divertimento, pois ele propicia desenvolvimento em
diversas areas do saber além de favorecer a socializag&o entre seus pares.

Matos e Lima (2005 p. 8) diferenciam os jogos voltados para a educacdo — também
chamados de jogos sérios —em trés categorias, sendo uma delas a construcdo do conhecimento,

na qual o uso de um determinado conhecimento se faz necessario para a realizagdo do jogo. Por
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fazerem parte do cotidiano dos alunos, quando o jogo auxilia na construgéo do conhecimento,
ele é um recurso didatico de ampla aceitacao.

Segundo Piaget (apud FERNANDES, 2010), quando jogam, as criangas, desenvolvem
suas percepcoes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacéo e socializa¢do. O jogo é
um meio para a aprendizagem da crianga. Podemos entdo, aplicar o jogo junto a outras &reas de
conhecimento como a leitura e a escrita, a matematica, construindo o conhecimento de forma
prazerosa.

As criancas, quando jogam, demonstram prazer, sentem-se desafiadas, vivenciam
novas descobertas, enriquecem suas experiéncias e aprendem com a prética. Para Kishimoto
(2011, p. 107) o jogo proporciona experiéncias de éxito, que sdo muito significativos no
processo de construcdo do conhecimento, possibilita a autodescoberta, a assimilacdo e a
integracdo através das relacbes com o mundo e as vivéncias. Sendo assim, 0 jogo quando
utilizado individualmente ou em pares € capaz de construir saberes através do ludico.

Aulas com contetdo densos e de dificil compreensdo, como € o caso das ciéncias
exatas, também sdo favorecidas pela gamificacdo. Ao experimentar os jogos, o aluno aprende
mais facilmente, por meio da préatica e da diversdo que a atividade proporciona, férmulas e
conceitos que, no ensino tradicional, gastaria horas tentando decorar e memorizar — o que torna
mais dificil a assimilacdo dos conteudos e apresenta resultados falhos.

Ao utilizar ambientes virtuais de aprendizagem, com jogos que vinculam o
conhecimento de disciplinas de cursos como Engenharia, Eletrdnica, Fisica e Quimica a
situacOes reais, o aluno consegue dar um sentido a utilizacdo desses conhecimentos. 1sso
aumenta de forma significativa o desempenho e a retencdo do aprendizado.

Cursos da éarea de humanidades, como Ciéncias Politicas, Filosofia, Historia
e Relagbes Internacionais, também podem ser explorados por meio da gamificacdo na
educacdo. Por exemplo, a leitura e interpretacdo de um texto pode se tornar muito mais
interessante a partir do momento em que o professor retira elementos importantes da
interpretacdo e os “gamifica”.

Se a pauta for uma producdo textual, um sistema de “quebra-cabecgas” de informagdes
pode ser utilizado para que os alunos, divididos em grupos, decifrem o0s enigmas ou organizem
os dados e, a partir disso, consigam redigir a redagéo proposta.

O mais importante ao utilizar a gamificacdo na sala de aula é saber qual objetivo é
desejado com essa atividade. Ainda, ao atrelar os jogos ao uso de recursos digitais, como no
caso dos ambientes virtuais de aprendizagem, a gamificagdo ultrapassa os limites da sala de

aula e até mesmo disciplinas online, ndo raro desprezadas pelos alunos, séo favorecidas.
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¢) O uso da tecnologia na educagéo

O termo ‘Informatica na Educacao’, cunhado para se referir a inser¢ao do computador
no processo de aprendizagem, visa envolver todos os contetdos curriculares dos diversos niveis
e modalidades de educacgéo. Para tanto, o professor de determinada disciplina curricular deve
ter conhecimento sobre os potenciais educacionais do computador e ser capaz de alternar,
adequadamente, atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades que usem o
computador (VALENTE; MATTAR, 2007).

Essa insercdo dos recursos tecnoldgicos no ambiente educacional, desde os anos 1980
até os dias atuais, por meio da utilizacdo pedagogica de tabletes e celulares, determinou uma
nova forma de transmitir informacGes, ampliando a relacdo ensino-aprendizagem agora
potencializada, sobretudo por diversos motivos, como:

a) Notebooks, tabletes e celulares podem ser utilizados na sala de aula para construir o
conhecimento e aprimorar o que foi ensinado, funcionando como instrumento de apoio
pedagdgico, a diversidade de aplicativos educacionais de ampla utilizacdo permite uma reflexdo
em como a tecnologia pode ser eficaz na educacdo, diversificando seus processos de ensino e
aprendizagem;

b) Os aplicativos que sdo destinados a educacdo podem ser utilizados para ampliar as
metodologias, seja no ensino presencial ou na educagdo a distancia. Pela sua ampla
aplicabilidade, demanda tecnoldgica e a crescente oferta de softwares educacionais para o
desenvolvimento de criancas, jovens e adultos, os aplicativos para dispositivos moveis ganham
destaque. Transformando o que seria transmitido, dentro do ambiente presencial, para o
ambiente virtual, numa versao digital, proporciona-se um tipo de evolucdo, que transforma o
ambiente educacional como outros processos tecnoldgicos realizaram, por exemplo, a caneta,
0 quadro-negro etc.

A entrada de computadores na educacao € recente e teve 0 seu inicio na década de
1980. No Brasil, aconteceu por meio das universidades publicas, com objetivo principal da
melhoria da qualidade do ensino (BORTOLINI et al., 2003). Foram realizados seminarios e
experiéncias com softwares, onde eram feitas simula¢es no ensino de algumas disciplinas
curriculares. Havia ainda o interesse do Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT) na
disseminacéo da Informatica na sociedade. Com isso, despertou-se o interesse do governo e
pesquisadores das universidades na adogdo de programas educacionais baseados no uso da
informéatica (VALENTE;MATTAR, 2007).Teve inicio o processo de se aparelhar as escolas
com tecnologias como TV, video, DVD, retroprojetores, projetor de multimidia e laboratorios
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conectados a Internet, que “sozinhas ndo mudam a escola, mas trazem mil possibilidades de
apoio ao professor e de interagdo com e entre os alunos” (MORAN;BACICH, 2015). Dai a
necessidade de estimular e orientar 0s novos docentes nos seus Usos.

Atualmente, muitas escolas, universidades, bibliotecas estdo permitindo acesso a
Internet para trabalhos em parceria com outras diferentes escolas e centros de estudos e
pesquisas, em conexdo com discentes e docentes, a qualquer hora e local, favorecendo, assim,

o desenvolvimento de trabalhos colaborativos.

d) Historico da escola

Vencer ou erradicar o analfabetismo sempre foi, de certo modo, um dos muitos
objetivos da educacéo brasileira, sobretudo para os defensores de um modelo educacional que
incorporasse individuos fora da idade/série correspondente. Contudo, mesmo amparada pela
Constituicdo Federal, Constituicdo Estadual, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e
Diretrizes Curriculares Nacionais, entre outras, o caminho a trilhar na educacdo amapaense ndo
seria facil. A democratizacéo da alfabetizacdo no Estado do Amapé perpassava, por assim dizer,
pela implementagdo de uma politica educacional inclusivista.

Por isso, com o intuito de promover e assegurar uma educacgdo publica de qualidade,
gratuita e obrigatdria, assegurando também o ingresso e a permanéncia na escola —
conjuntamente a sua inser¢do sociopolitica no cotidiano, do educando — deveria ser criado um
centro de referéncia, enquadrando as novas demandas da educacdo brasileira, e mais
especificamente, do Amapa. Sendo assim, a Escola de Educacao Popular professor Paulo Freire,
como medida fundamental nesse processo, foi criada em 1997, por meio do decreto n°. 0145 de
20 de janeiro de 1997, pelo Governo do Estado do Amapa—GEA, na gestdo do Governador Jodo
Alberto Rodrigues Capiberibe, hoje senador da RepuUblica. A escola s6 foi autorizada a
funcionar através da portaria n°. 317/2009, da Secretaria de Estado da Educagdo — SEED. Por
razdes circunstanciais, ela funcionou, até 2003, nas dependéncias da SEED. Além disso, seu
primeiro gestor foi o Professor Lacio Marciel da Silva.

Assim, o que se pretendia, na verdade, com a instituicdo da Escola de Ensino Popular
Professor Paulo Freire, era consolidar na pratica, o que alguns teoricos rotularam de
“erradicagdo do analfabetismo”. Para um pais em desenvolvimento, com um largo processo de
industrializacéo, desde os anos 1970, e que pretendia, guardadas as devidas proporcoes, alcar
voos maiores, a desqualificacdo educacional se tornara, naquele periodo, um dos grandes

29 ¢¢

entraves. Nesse caso, inicialmente, o educandario foi pensado como “escola”, “projeto piloto”,
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portanto na linha de frente de politicas realmente educacionais de ponta. O corpo docente
encarava a virtualidade do empreendimento, sobretudo participando decisivamente.

O foco se concentrava em uma abordagem pedagogica que estivesse centrada,
motivada e dirigida, principalmente aos trabalhadores de um modo geral e as pessoas idosas
que ndo sabiam ler e escrever. Esses individuos haviam sido inseridos no mercado de trabalho
com pouca ou henhuma escolarizacéo. E, para melhorarem sua condicéo financeira, politica e
social, a educacéo se tornara fator determinante. Porém, ndo bastava somente a alfabetizacéo,
a continuacdo dos estudos era outra meta, obstinadamente defendida na proposta original.
“Levar o aluno a completar o Ensino Fundamental e, depois, o Ensino Médio”, assim pensavam
os educadores. Uma consequéncia légica seria, portanto, 0 ingresso em uma instituicdo de
ensino superior, o apice de todo esse empreendimento humano.

Logo, um dos instrumentos utilizados, e muito explorado durante a execucdo do
processo de ensino-aprendizagem, era a concepgao de ciclos. Se o aluno chegasse a escola sem
nenhuma comprovagdo documental de sua escolaridade anterior, a escola, contando com a
colaboragdo do corpo docente, elaborava e aplicava “testes classificatorios”, de forma
bimestral. Ao final de cada ciclo — primeiro ciclo, alfabetizacao; segundo ciclo, da 12 a 42 série;
terceiro ciclo, da 5% a 82 série, 0 aluno poderia avancar (ou ndo) para um nivel superior de
escolaridade. Desse modo, em somente um ano o educando conseguia concluir o fundamental.
Entretanto, que se ressalte a criticidade se tornou, nesse modelo educacional paulofreiriano, a
meta por exceléncia, para muito além da simples evolucéo escolar.

No que diz respeito a avaliacao, ela acontecia de duas maneiras distintas: no processo
e através de avaliagdes. No processo, assiduidade, pontualidade, pontuacdo, criticidade, entre
outros... eram reconhecidamente tomados como referéncia de desempenho escolar. No segundo
instrumento, avaliagcdes (as provas com dia e hora marcadas), testes e “provas surpresas”,
completavam a sistematica de avaliacdo. Além disso, havia um momento em que os professores
se reuniam, por areas do conhecimento, onde se esbogava, coletivamente, uma imagem mais
detalhada da conduta escolar dos alunos. Ao final, um relatério descrevia o potencial, pontos
positivos, e as dificuldades e problemas, relacionadas ao educando enquanto “sujeito
individual”, feito com intuito de acompanha-lo durante a escolarizagdo. Outro ponto a se
destacar era a recuperacédo de notas e faltas durante as aulas.

A metodologia, como ndo poderia deixar de ser, também seguia a mesma diretriz
inovadora dos aspectos anteriores. Antes do inicio das aulas, os professores se reuniam, durante
a semana pedagogica, para escolher o “tema gerador”, costumeiramente associado a alguma

questdo em voga a época. Ao comecarem as aulas, reunides eram feitas com os alunos; o
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objetivo girava em torno, principalmente, da escolha e dos esclarecimentos quanto aos
objetivos, metodologias e métodos usados pelo educandario participativa e democratica, dos
“temas geradores”, sempre relacionados as preferéncias dos educandos. Com isso, as
experiéncias pessoais eram exploradas como conhecimento iniciais e validos, de onde se podia
partir, para a pratica pedagogica. Esse conhecimento prévio, e das vivéncias ja passava, a partir
de entdo, a constituir contetdo programético do curso.

Agora, ao homenagear um dos maiores intelectuais e educadores do mundo, inclusive
estudado e respeitado internacionalmente, se reconhece o mito paulofreiriano, cuja historia de
vida se confunde, destacadamente, com a histéria da educacdo deste pais. Era a educacdo de
jovens e adultos seu principal objetivo, especialmente aqueles com idade defasada em relacéo
a idade escolar. Segundo sua conhecida teoria pedagdgica, ensinar € promover, potencialmente,
através da consciéncia critica e a libertacdo pela criticidade.

Desse modo, ha, por assim dizer, uma dialética onde educando e educador sdo
protagonistas continuamente, em uma aprendizagem centrada na concepcdo de
intersubjetividade, eticamente construida sobre o respeito e a tolerancia reciprocos. A primazia
do ato educativo, nesse novo contexto, ndo se concentra no professor, mas na relacéo entre ele
e 0 educando. E essa visdo humanistica do processo educativo, ao longo de toda sua extensao,
0 que mais enobrece 0 homem e educador Paulo Freire. Uma educacéao que libertasse opressores
e oprimidos, eis o0 cerne de seu pensamento pedagdgico atemporal e transnacional.

A Escola mudou-se em 2003 para o prédio localizado na Rua Raimundo Ozand,
préximo a praca Floriano Peixoto. Em 2005 passou a funcionar no atual prédio, localizado, na
Avenida Acelino de Ledo, N° 726, Bairro do Trem. Neste ano de 2017, dirigida por Manoel de
Jesus Lima Figueira, a escola conta com uma clientela de 477 alunos matriculados, nas mais
variadas faixas etarias, oferece escolarizacdo na modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), atraves de etapas. A 12 etapa corresponde ao 1°, 2° e 3° ano, a 22 etapa corresponde ao 4°
e 5% ano; a 3% etapa corresponde ao 6° e 7° ano e a 4° etapa corresponde ao 8° e 9° ano do ensino
fundamental de nove anos, funcionando nos turnos manhd, tarde e noite. Contudo, mesmo
passados vinte anos de sua fundacéo, os ideais do grande mestre continuam orientando a préatica
docente, onde educando e educador sdo coparticipes de uma construgao sempre por ser, ainda,

€m Processo.
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e) Intervencéo
Com a proposta metodologica ativas, o trabalho foi realizado por meio de uma
intervencdo em sala de aula, utilizando-se de um jogo de tabuleiro como principal recurso

didatico, contando com embasamento tedrico antes e durante a realizagdo da pesquisa.

Figura 1 - Tabuleiro Jogo (ASMD).

5 de mai. de 202213:01

Fonte: O autor

As turmas selecionada para a intervencao foram as turmas 312 E 412 do EJA 4° do
Ensino Fundamental, com 28 (vinte e oito) alunos matriculados, turno vespertino, de uma escola
conveniada com a rede estadual de ensino de Macapa — Ap.

Ainda na fase exploratoria, como o auxilio do professor regente, os alunos
responderam a um pequeno teste contendo 10 (dez) questfes com situagcOes-problema
envolvendo as quatro operagdes. Além do desempenho nos calculos, observou-se o tempo de
resolucéo e o comportamento dos alunos diante problemas propostos.

A partir disso, a proposta do Jogo da ASMD foi apresentada a turma, observando
algumas das etapas definidas por Grando (2000), tais como, a familiarizacdo da turma com o
jogo e a exploracdo inicial, para que os alunos visualizassem as regras, 0s limites e
possibilidades de agéo e as estratégias de resolucéo (selecdo de posi¢des ganhadoras, validacdo
das conjecturas, etc.).

A turma foi dividida em dois grupos com cinco membros cada. A prépria turma
participou da divisdo dos grupos. Foram confeccionados dois jogos e, inicialmente, os alunos
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puderam jogar entre si, competindo individual. Posteriormente, 0s grupos passaram a competir
por equipes. Ao final da pesquisa os alunos responderam a um questiondrio com questdes
fechadas a respeito do jogo utilizado nas aulas e revolveram um segundo teste, contemplando
questdes semelhantes as do primeiro teste, com excecdo de uma que em gue alunos, em uma

dada expressdo numérica, inseririam os sinais adequados de acordo com o resultado dado.

Figura 2 - Alunos turma 312

Fonte: Professor Orleans

Figura 3 - Alunos turma 412
s \,J

Fonte: Professor Orleans
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) O jogo da adigéo, subtracdo, multiplicagéo e divisdo (asmd)

O Jogo da Adicéo, Subtracdo, Multiplicacéo e Divisdao (ASMD) é um jogo de tabuleiro
que envolve as quatro operacdes basicas da matematica (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo) e tem como objetivo trabalhar o raciocinio ldgico do aluno, fazendo com que ele
desenvolva a agilidade e a rapidez para calcular mentalmente e solucionar as questfes que se
apresentam (VERAS, 2014) .

O publico-alvo sao alunos da EJA 4° do Ensino Fundamental, pois é quando se inicia
o trabalho com as quatro operacfes de maneira mais constante, partindo da adicdo até serem
trabalhadas todas demais operacGes matematicas juntas para chegar um resultado satisfatorio.
Pode ser jogado com os jogadores competindo individualmente ou em uma competicdo por
equipes (VERAS, 2014).

O jogo é composto por um tabuleiro numerado de 1 a 10, uma caixa transparente
fechada (pode ser uma garrafa de PET de 50 ml), trés dados e cinco tampas de garrafas
descartaveis. Pode ser confeccionado com cartolina, madeira ou outro material semelhante,
Também pode ser utilizado qualquer outro objeto que possa marcar o local onde o jogador
encontra-se e diferencia-los (VERAS, 2014).

Figura 4 - Tabuleiro do jogo (ASMD).

Fonte: O autor
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Selecionados os jogadores, ou equipes, nomeados de 1 a 5, inicia-se com o Jogador ou
Equipe 1. Cada jogador ou equipe joga os trés dados, de acordo com o resultado de cada dado,
ele deve fazer um célculo mentalmente, utilizando as operacfes matematicas (duas operacoes
diferentes ou iguais) cujo resultado seja 0 numero referente ao da casa em que se encontra. Vai
iniciar tendo que obter o resultado 1 (um) e assim, sucessivamente, até chegar ao final, no ponto
10 (dez). Exemplo: se nos dados sairem os nimeros 4, 5 e 2 uma forma de se obter o resultado
desejado seria 4+2-5 = 1. Outra forma possivel seria 4-(5-2) = 1 (VERAS, 2014).

Ao acertar, 0 jogador ou equipe avanga no percurso, porém, se errar, o jogador ou
equipe ndo avanga e passa a vez para 0 proximo jogador ou equipe. Para avangar, deve-se
respeitar a sequéncia de 01 a 10, ou seja, o jogador ou equipe ndo pode “pular” as casas. E
necessario que o resultado dessa operagdo seja exatamente 0 numero da sequéncia em que se
encontra o jogador ou equipe, ou entdo ele permanece no local onde esta até conseguir encontrar
o resultado. Vence quem conseguir chegar até o numero 10 primeiro. H& também a opc¢éo de
delimitar o tempo para cada jogada, assim os jogadores devem tentar fazer o calculo o mais
rapido possivel (VERAS, 2014).
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7 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho foi a pesquisa
qualitativa, com carater experimental ¢ um meétodo de abordagem que submete o objeto de
estudo a influéncia de varidveis controladas para analisar o impacto dessas interagdes.

Em outras palavras, ¢ um conjunto de procedimentos atraves dos quais um pesquisador
realiza uma experimento, a partir da manipulacdo de diversas variaveis que se relacionam ao
objeto de estudo.

Para que, ao final, se conclua sobre a interacdo dessas variaveis ao objeto e, por
consequéncia, se produza um novo conhecimento ou atualize e integre conhecimentos que ja
existiam.

A finalidade do método experimental € testar as hipoteses do pesquisador, para que se
possa dizer de que modo ou por quais causas o fendmeno é produzido.

Quer dizer, 0 método experimental consiste na investigacao das interacfes de variaveis
em uma situacdo especifica.

Sendo assim, a manipulacdo na quantidade e na qualidade das variaveis proporciona o
estudo da relacéo entre causa e efeito do fendbmeno, podendo-se controlar e avaliar os resultados
dessas relagdes.

E por isso que se diz que esse método exige um planejamento rigoroso da submiss&o
do objeto/fendmeno a interagdo com as variaveis.

Para realizar o método experimental, os pesquisadores devem envolver grupos de
controle, selecdo aleatéria e manipulagdo de variaveis.

Voltando na definicdo de metodologias ativas, gosto muito da proposta de Neusi
Berbel, pois ela reforca a ideia de processo, ao afirmar que metodologias ativas baseiam-se em
formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,
visando as condicdes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais
da pratica social, em diferentes contextos (BERBEL, 2011). Esse processo envolve observacéo,
andlise, estudos, pesquisas, reflexdo, formulacdo de hipoteses e tomada de decisdes, visando
entender ou solucionar algum problema.

Porém, para que as metodologias ativas sejam efetivas é importante que o educador
esteja preparado para modificar suas concepcdes de ensino e de aprendizagem, dando abertura
para novas formas de interagdo com o conhecimento e para solucGes inovadoras das atividades.
Ressaltando que talvez a mudanca mais dificil de ser assimilada é a consciéncia de que partes

dos conteudos sejam suficientes para resolver determinados problemas e que outras partes
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talvez ndo serdo nem abordadas. Afirmo que essa é uma tarefa dificil, pois recai sobre 0s
educadores a “responsabilidade” de abordar e cumprir todo o contetdo programatico, e sempre
existe o receio de que qualquer lacuna trara prejuizos futuros aos estudantes.

Primeiramente é importante mencionar que € possivel utilizar metodologias ativas sem
0 uso de TDICs, por exemplo, fazer testes rédpidos, recomendados na metodologia de
Aprendizagem por pares (que sera descrita mais a frente), utilizando cartdes coloridos ou
mesmo os dedos das maos. Entretanto, os aplicativos de votacao deixam a atividade mais agil,
pois é possivel obter graficos de respostas, ranking e, tomando certos cuidados relacionados a
divulgacdo, isso traz mais motivacao aos envolvidos.

Como outro exemplo, pode-se aplicar a metodologia de Aprendizagem baseada em
problemas (que também sera descrita mais a frente) sem uso de TDICs. Mas, na etapa de estudo
individual, prevista na metodologia, 0 estudante vai recorrer a pesquisas na internet para
entender melhor o problema através de diferentes fontes ou verificar como outras pessoas
atuaram em situagdes parecidas. Caso ndo conheca essas duas metodologias e ficou confuso
guanto aos exemplos, ndo se preocupe, pois as metodologias serdo descritas detalhadamente
mais a frente. Enfim, seguramente posso afirmar que as TDIC néo s6 facilitam a aplicacéo de
muitas metodologias ativas como abrem novas e diferentes oportunidades de interacéo,
colaboracdo e construcdo de conhecimentos condizentes com o0s contextos culturais
contemporaneos. Mas, sabendo que o contexto educacional de nosso pais é extremamente
diverso e que existe, infelizmente em muitos locais, uma grande caréncia de recursos, vou dar

preferéncia em abordar recursos de acesso livre ou de baixo custo.
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Meses

Fevereiro

Marco

Abril

Maio

Junho

Pesquisa Experimental

X

Leitura

X

Leitura e Escrita

Projeto

Escrita Final do Projeto

Apresentacédo Final do

Projeto
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar com jogos em sala de aula ndo é uma tarefa simples, pois requer
embasamento, objetivos claros, planejamento e métodos apropriados. Isso faz com que muitos
professores ainda n&o utilizem, ou ndo utilizem da maneira adequada, tais recursos.

Antes do contato direto com essa metodologia e seus desafios, sempre havia o
questionamento: “Porque os professores ndo inovam? So6 ficam na ‘mesmice’, assim os alunos
acabam ndo gostando da matematica”. No entanto, pdde-se concluir com essa experiéncia que
trabalhar com metodologias diferenciadas é um grande desafio para o professor.

Infelizmente, ainda ha professores do Ensino Fundamental que trabalham a disciplina
de matematica sem formacao na area, o que ja é um grande problema. Ou, quando sao formados,
nao dispdem de recursos ou de capacitacdo que os permitam “reciclar” constantemente sua
pratica educativa. E importante que os cursos de formagcao inicial dos professores de matematica
deem maior énfase nas questbes didatico-metodoldgicas e também que a formacéo continuada
dos mesmos contemple as inovagdes nesse contexto.

E extremamente relevante promover esforcos no sentido de preencher as lacunas entre
a matematica concreta e a abstrata, principalmente no ensino fundamental, quando sao
construidas as bases do conhecimento matematico que refletirdo por toda a vida do estudante.

A experiéncia com o uso do Jogo da ASMD em sala de aula revelou-se uma excelente
ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem das quatro operac@es. Para além da matematica
de formulas e expressdes de dificil compreensao, possibilitou-se a abordagem da matematica
de maneira mais dindmica e atrativa, evidenciada no envolvimento, na participacdo e na
motivacao por parte dos alunos.

Através do uso do jogo, promoveu-se uma interacdo muito significativa entre os alunos
e até mesmo entre estes e o professor, pois sempre presente ela buscava dar suporte e esclarecer
as duvidas. Motivados e desafiados e em oportunidade de troca de experiéncias entre os colegas,
os alunos se tornaram agentes principais sua aprendizagem.

O ideal no final de uma pesquisa seria poder elencar uma série de resultados tanto
quantitativos quanto qualitativos, poréem os resultados na educagcdo nem sempre aparecem de
imediato. O avancgo da turma durante esse periodo foi notorio, em decorréncia do curso natural
da aprendizagem da turma no decorrer no semestre letivo. No entanto, pelos resultados
apresentados e as consideragdes dos alunos e do professor, sem sombra de duvidas, a
intervencao contribuiu significativamente no processo de ensino-aprendizagem da turma.

Os alunos desenvolveram autoconfianca diante dos desafios, mostraram-se mais
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motivacgdo e concentracdo, além de demonstrar mais rapidez e agilidade nos célculos mentais.
As contribui¢des seguiram uma via de méo dupla. Enquanto os alunos eram desafiados
a construir seu aprendizado, construimos também o nosso préprio aprendizado nessa aventura
que é a pratica docente. Fica o desejo de que as reflexdes aqui trazidas contribuam para o debate
na busca de praticas pedagdgicas mais dindmicas, atrativas, motivadoras e que fagam sentido

para o aluno na aprendizagem da matematica.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE PERFIL DO ALUNO (QPA)

Caro Estudante.

Este questionario, contendo 10 perguntas, faz parte do Trabalho de Conclusédo de
Curso - TCC que tem como objetivo verificar a eficacia do uso de Metodologia Ativas, do tipo
Gamificacao, com contelidos abordados em sala de aula, como artefato de apoio no processo
de construcdo do conhecimento. Os sujeitos pesquisados serdo o0s alunos das turmas 312 e 412
da EJA 4° etapa do ensino fundamental. A pesquisa em questdo é vinculada ao Instituto Federal
do Amap4, fazendo parte do curso de Licenciatura em Informatica, sob a orientacdo do Prof.
Dr. Klenilmar Lopes Dias. O titulo do TCC é: GAMIFICACAO NA EDUCACAQ: Uso da
mecanica dos jogos no ambiente de aprendizagem. A sua contribuicao é de extrema importancia
para esta pesquisa. Esperamos que vocé se sinta inteiramente a vontade para expressar suas
opinides tendo em vista que as informacdes coletadas seréo tratadas com o mais absoluto sigilo
e confidencialidade. Suas respostas fardo parte de um banco de dados sobre a tematica, sendo
registradas e analisadas em carater cientifico, tendo fins exclusivamente académicos. Desde ja
agradecemos a sua participacdo voluntaria no preenchimento deste documento. Destaca-se que
ndo sera necessaria a sua identificagdo neste questionario.

1) Género:

() Feminino. (') Masculino.

2) ldade: anos.

3) Entre os aparelhos moveis listados abaixo, assinale aquele(s) que vocé possui, ou
utiliza com mais frequéncia:

() Smartphone. () Tablet. () Celular Comum.

4) Considere as opc¢des que se seguem e assinale aquele que corresponde ao sistema
operacional do seu aparelho movel de telefonia (no caso de Smartphone e Tablet):

() Android. () iOS - iPhone. () Windows Phone. () Né&o Sei.

5) Considerando os recursos disponiveis em seu(s) aparelho(s) movel(is), assinale
aquele(s) que vocé utiliza com mais frequéncia.

() Acesso a internet.

() Redes Sociais.

() Bluetooth.

() Cémera.

() Leitura de e-books.

() Leitura de material didatico.
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() Jogos.

() Jogos educativos.

() Assistir a videos.

() Assistir a videoaulas.

() Ouvir masicas.

6) Com que frequéncia, em média, vocé utiliza jogos de aparelhos moveis ou de
computador?

() Nunca. () Raramente. () As vezes. () Muito. () Sempre.

7) Com que frequéncia, em média, vocé utiliza jogos de aparelhos moveis ou de
computador com fins educativos?

() Nunca.

() Raramente.

() As vezes.

() Muito.

() Sempre.
8) Com relacdo ao seu conhecimento sobre jogos educativos como vocé se considera? ()
N&o tenho conhecimento.

() Baésico.

() Médio.

() Avancado.

() Extremamente avancado.

9) Vocé concorda ser possivel aprender alguma disciplina usando seu aparelho mével?

() Discordo Completamente.

() Discordo Parcialmente.

() Indiferente.

() Concordo Parcialmente.

() Concordo Completamente.

10) Em quais tipos de disciplinas seus professores ja utilizaram jogos de aparelhos
moveis ou de computador com fins educativos, em sala de aula?

() Técnicas (aquelas especificas do curso em educacéao profissional).

() Propedéuticas (disciplinas basicas como portugués, matematica, biologia, historia,
etc.

() Nunca foram utilizados jogos educativos em sala de aula por nenhuma disciplina.
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIAQAO DA QUALIDADE DO JOGO
COM BASE NO INSTRUMENTO EGAMEFLOW

A avaliacao dos itens do instrumento varia de uma a cinco estrelas, sendo uma estrela
considerado “fraco” e cinco estrelas “forte”. Desde ja agradecemos a sua participacao
voluntaria no preenchimento deste questionario. Destaca-se que ndo sera necessaria sua
identificacdo neste estudo.

Quadro 1 — Questionario adaptado do instrumento EGameFlow. Fonte: Silva (2016).
Nota: Adaptado pelo autor.

Q1. Eu prestei mais atencdo na hora que estava jogando.

() * () Hok () *kk () Hkkk OR.2.2.8.8 4

Justifique a sua resposta?

Q2. Eu me senti desafiado e quis vencer as fases do jogo.
() * () Hok () *kk () kKK () Hekdkok

O que Ihe motivou a vencer as fases do jogo?

Q3. O jogo melhorou meu conhecimento sobre Fundamentos da Matematica.
() * () Hk () *kok () Hdkk OR.2.8.2.8 4

Explique de que forma o jogo melhorou meus conhecimentos na componente Mate-
matica?

Q4. O jogo me motivou a conhecer mais sobre Matematica.
() * () %ok () *kk () Jkkok OR.8.8.8.8 ¢

Explique de que forma o jogo lhe motivou a buscar mais conhecimentos sobre Mate-

matica?
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Q5. Consegui compreender meus erros ao longo do jogo e tive orientacdo de como

encontrar a resposta correta.
() * O kk () dhkk () kkkxk () kkdhk

Foi positiva a utilizacdo da Gamificacdo para resolucéo e compreenséo das respostas?
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