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Resumo: A pratica de ensino na modalidade remota tem passado por vérios desafios. O maior deles é como
elaborar material didatico engajador que desperte o interesse dos estudantes pelas atividades de estudo.
Percebendo essa lacuna, a partir da nossa pratica, desenvolvemos uma proposta de material didatico gamificado
na plataforma Google Classroom para estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental |, para uso em aulas de lingua
portuguesa. O material visa promover atividades de leitura e de escrita, com objetivo despertar o interesse e o
prazer pela leitura, por meio da leitura e produgdo de conto de fadas, usando as estratégias de gamificagdo para
que os alunos desenvolvam competéncias argumentativas e criatividade para produzir textos, contar e recontar
histérias. Com base em estudos prévios, entendemos que o objetivo da gamificagdo é fazer com que o individuo
se envolva emocionalmente, utilizando mecanismos provenientes de jogos, e beneficiando-se pela criagcdo de
um ambiente propicio ao comprometimento do individuo na resolugdo dos problemas propostos. Neste artigo
apresentamos exemplos de atividades elaboradas para uma didatica, usando as estratégias de gamificacdo, e
reportamos os desafios na pratica docente que envolveram o processo de desenvolvimento, para elaborar um
material que desperte o interesse, a motivagdo e incentive a leitura e a escrita, consequentemente, proporcione
a aprendizagem dos estudantes, visando colaboracdo, interagdo e cooperagao.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino Remoto; Material Didatico; Google Classroom.

CHALLENGES TO DEVELOP GAMIFIED DIGITAL TEACHING MATERIAL IN GOOGLE
CLASSROOM: A REPORT BASED ON TEACHER’S PERSPECTIVE

Abstract: The teaching practice in emergency remote teaching has found several challenges. The biggest one is
developing engaging digital teaching materials, which call students' attention and interests to solve the activities.
Noticing this gap in our practice, we developed a proposal of gamified digital teaching material using the Google
classroom platform to students from 5th grade, that are taking Portuguese classes in elementary school. The
material aims at offering reading and writing activities by exploring fairy tales, and gamification strategies to
improve the students' argumentative competencies, as well as their creativity to produce and to retell stories.
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Based on previous studies, we understand that purpose of gamification is to get the individual emotionally
involved, using games mechanics in favor of promoting the learner's commitment and solving the proposed
challenges. In this report, we present examples of activities designed for teaching material, using gamification
strategies and reporting the challenges in the teacher’s practice related to this process to elaborate a material
that calls students' attention, motivates to read and write, as well as promotes learning, collaboration,
interaction, and cooperation.

Keywords: Gamification; Remote Education; Teaching material; Google classroom.

Introdugao

Atualmente, devido ao distanciamento social, medida tomada para conter a
disseminag¢do da COVID-19, o meio educacional precisou enfrentar o desafio de propor aulas
e materiais didaticos digitais por meio de ambientes virtuais de ensino e de aprendizagem, ja
gue houve a suspensdo das aulas presenciais e a substituicdo pelo ensino remoto, momento
em que os profissionais da educacdo e seus estudantes “precisaram se adaptar a um novo

modo de ensino” (ARRUDA, 2020, p. 260).

Para essa adaptacado, tivemos que aprender ndo somente a usar ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), mas também desenvolver aptiddes com a tecnologia educacional para
adquirir habilidades que permitam explorar as ferramentas tecnoldgicas e criar diversas

possibilidades de ensino e aprendizagem (MALLMANN et al, 2013), sendo que a Rede Publica

Estadual do Rio Grande do Sul aderiu a plataforma do Google Classroom como meio para

manter o vinculo educacional com os estudantes (SEDUC/ RS, 2020).

Diante do exposto, procuramos solucdo para a seguinte problematica: em que medida
o AVA Google Classroom permite propor material digital com uso de gamificacdo, a fim de
despertar no estudante o gosto e interesse pela leitura? Partindo dessa interrogacdo e de uma
provocacao realizada por meio de proposta de tarefa apresentada na disciplina de Jogos e
Gamificacdo do Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede -
PPGTER/UFSM, surgiu a motiva¢do para desenvolver uma proposta de material didatico digital
com uso de estratégias de gamificacdo para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental |,
apresentando-se como uma alternativa no processo de gera¢ao de conhecimento. O material
didatico digital configura-se como um artefato digital ou recurso educacional aberto para uso
de acesso livre, no qual sdo propostas atividades para potencializar a aprendizagem de um

contetudo em especifico (MALLMANN; MAZZARDO, 2020; REIS, 2021).
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Sendo assim, para elaborar essa proposta de aula gamificada, escolhemos a
plataforma Google Classroom, a fim de estimular o aluno a construir seus proprios conceitos,
desenvolvendo a sua capacidade argumentativa e a criatividade para produzir textos, contar

e recontar histérias. Conforme Vianna et al. (2013), o termo gamifica¢do (do original em inglés

gamification), abrange o uso de elementos de jogos para resolucdo de problemas ou
motivagao e engajamento entre um publico especifico.
Para embasar teoricamente a abordagem que fundamenta o tema proposto, nos

apoiamos em outros estudos tais como o de Busarello (2016), Do Monte de Paula e Batista de

Souza (2020), Gomes e Reis (2019), Pantoja e Pereira (2018), entre outros.

Gamificagdo como Apoio Pedagoégico no Ensino Remoto

A maneira de viver estd sendo influenciada pelas mudancas tecnoldgicas que vem
ganhando cada vez mais espaco nas atividades didrias da sociedade, tendo como objetivo

facilitar tarefas, comunicagcdo e proporcionar diversdao e entretenimento. (KRAUSE; FELBER;

VENQUIARUTO, 2018). Nesse sentido, Calvo (2016, p. 3) afirma que “o mundo digital esta

transformando as sociedades nas quais vivemos, e é no ambito da educagdao que é maior o
seu impacto”.

Mallmann et. al. (2013) orientam os professores para desenvolver aptidées com a

tecnologia educacional, para adquirir habilidades que permitam explorar as ferramentas
tecnolégicas e criar diversas possibilidades de ensino e aprendizagem, sendo necessario
desenvolver fluéncia tecnolégica-pedagdgica (FTP). Nesse sentido, “a FTP constitui-se em
saber utilizar as tecnologias em rede tanto no campo tecnoldgico (conhecer a ferramenta e
operacionaliza-la em suas diferentes atualizagdes) quanto no pedagodgico (transpor saberes

lancando mao das potencialidades da tecnologia” (MALLMANN; MAZZARDO, 2020, p. 08).

Compreende-se, dessa forma, que é de fundamental importancia que o professor
perceba que ndo basta somente a insercdo e uso dos recursos tecnoldgicos, o docente tem
que estar preparado para integrar as tecnologias ao planejamento pedagdgico, com aulas que
proporcionem desafios, problematizacGes, curiosidades (ou percursos investigativos) que
despertem o interesse para que o estudante se envolva nas atividades e/ou situacdes

propostas e se aproprie do conhecimento tedrico envolvido a partir de planejamentos que
3
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integram tecnologias educacionais em rede e proporcionam espacos de interacdo e
interatividade.

Busarello (2016, p. 42) também traz importantes contribuicdes quando salienta para

os cuidados necessarios, “a esséncia ndo estd na tecnologia, mas sim em um ambiente que
promova a diversidade de caminhos de aprendizagem, os sistemas de decisdo e de
recompensa, elevando os niveis motivacionais e de engajamento”. Nesse mesmo viés,

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 15) apontam a Gamificagdo como uma alternativa para

envolver e motivar essa nova geracao, o qual “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”.
Ambientes gamificados tém contribuido para promover a motivacdo e o engajamento

das pessoas, baseados em desafios emocionantes (BUSARELLO, 2016; PANTOJA e PEREIRA,

2018), usando recompensas em troca de a¢bes e fazendo com que o individuo se envolva

emocionalmente utilizando mecanismos provenientes de jogos (SILVA et al., 2014). Nesse

sentido, Tolomei (2017, p. 151) explica que “por meio do jogo, é possivel aprender a negociar

em um ambiente de regras e adiar o prazer imediato. E possivel trabalhar em equipe e ser
colaborativo, tomar decisGes pela melhor opc¢do disponivel”.

Para o momento atual, em que professores e estudantes precisam se adaptar ao
modelo de ensino remoto, o ponto principal para as aprendizagens serao as escolhas sobre o
gue é essencial que os alunos aprendam e por quais caminhos de aprendizagem devem seguir.
Em vista disso, desenvolver materiais didaticos atrativos tem se tornado um grande desafio,

nao sé para as instituicdes de ensino, mas também para os/e profissionais da educagdo, que

irdo precisar reconsiderar “tempos e espacos de aprendizagem” (GATTI, 2020, p. 36).

Diante desse contexto de adaptacdo e busca por novos saberes, percebe-se a grande
importancia de o professor criar atividades de estudo que venham incentivar, motivar e
engajar os estudantes. E dessa forma, vemos no processo de gamificacdo uma possibilidade
de “conectar a escola ao universo dos jovens como foco na aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de ranqueamento e fornecimento de recompensas”. (BUSARELLO,
2016, p. 83).

Assim, vemos que é preciso reconhecer que o cendrio da pandemia da COVID-19,

provocou um repensar na forma de aprender e ensinar, requerendo dos professores a busca
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por novos saberes para propor uma pratica pedagdgica que envolva e motive o estudante em
tempos de aulas remotas. Momento este, mais do que oportuno para encontrar na pratica da
gamificacdo uma possibilidade de apoio pedagdgico, usando os mecanismos dos jogos nos

processos de ensino e de aprendizagem.

Praticas Educacionais Gamificadas

O uso da gamificagdao tem se expandido em diversas areas, sendo bastante utilizada
para motivar e engajar pessoas. Diversos modelos de aulas gamificadas, plataformas de
gamificacdo, aulas com jogos gamificados, etc. ja foram criados para alcancar esse propdsito
e usados em praticas educativas. Sendo assim, realizamos pesquisa, por meio do mecanismo
de busca da internet, no portal de periédicos do Google Académico e Scientific Electronic
Library Online (SCIELO), a fim de buscar experiéncias que utilizassem o recurso da gamificacao
em suas praticas educacionais, que foram publicadas no periodo de 2018 a 2020. O critério de
escolha foram estudos que relataram experiéncias recentes com praticas educacionais. Para
isso, selecionamos somente trés estudos, por atenderem aos critérios que contribuiram para
o tema abordado, sendo que dois focam sobre elaboracdo de material didatico e um testa
atividades gamificadas que foram realizadas em uma escola publica.

Gomes e Reis (2019) apresentam uma sequéncia metodoldgica tendo como base os

estagios de elaboracao de Material Didatico Digital Complementar (MDDC) por meio de jogos
educacionais. O estudo de caso foi realizado com alunos do curso de Letras/Inglés de uma
universidade publica e aplicado no Curso de Extensdo - Formacdo de Tutores para o Ensino a
Distancia, em 2016, com objetivo de ofertar subsidios tedrico-praticos para que docentes em
formacao tivessem a oportunidade de conhecer o processo de elabora¢ao do material didatico
digital através de metodologia para uso de jogos educacionais. Os resultados apontaram que
os jogos digitais servem como uma ferramenta auxiliar para a pratica do aprendizado e
insercdo em diversas situacGes de uso da lingua estrangeira, bem como facilita o aprendizado,
tornando prazeroso, sendo perceptivel que os estudantes tém prazer em jogar.

Os autores Pantoja e Pereira (2018) realizaram um estudo de caso em uma escola

publica, com o objetivo de avaliar os resultados da aprendizagem dos alunos, usando a
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gamificagao no ensino de idiomas. Os autores compararam o método tradicional de ensino de
idiomas aplicado pelo docente em sala de aula e o ensino de idiomas com o auxilio de um
jogo. Os resultados mostraram que a gamificagdo influencia na atengdo e no
comprometimento do aluno. Também foi possivel perceber que a turma que usou o recurso
gamificado teve o dobro de acertos nas questdes e que o total de erros e questdes deixadas
em branco foi bem menor em relacdo a turma com pratica pedagdgica tradicional.

Do Monte de Paula e Batista de Souza (2020) apresentam um relato de construgdo de

material didatico sobre a Revolugdo Francesa utilizando o Google Formulario, com objetivo de
contribuir com o uso das tecnologias digitais na perspectiva metodoldgica para o
desenvolvimento do ensino critico reflexivo. O publico alvo para a proposta foram estudantes
do 8° ano do Ensino Fundamental Il e 2° ano do Ensino Médio. O material didatico foi aplicado
nas turmas e estd em fase teste, podendo ser aplicado no modelo de ensino a distancia. Os
autores pretendem dar continuidade ao estudo, desejam expandir para outras turmas de
outros professores que desejarem colaborar com o estudo, para entdo fazer andlise dos
resultados.

A partir das leituras realizadas, foi possivel constatar que utilizar recursos gamificados
na pratica educativa cria possibilidades para engajar, motivar e despertar o interesse do

estudante, facilitando, desse modo, a aprendizagem de conteudos diversos.

Estratégias Metodologicas para Desenvolver Material Didatico Digital no

Google Classroom

A primeira versdo do material didatico digital foi elaborada pelos mestrandos® do
Programa Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, da UFSM, na
disciplina de Jogos e Gamificacdo na Educacao, ofertada em 2020, em cuja disciplina lemos as

pesquisas de Busarello (2016), Gomes (2017) e o artigo de Gomes e Reis (2019) sobre o

modelo sistémico para orientar a produgdo de cursos online com gamificacdo. A partir dessas
leituras e outras, definimos o publico alvo do material, bem como a sequéncia didatica a ser
proposta, incluindo que o recurso da gamificacdo deveria fomentar o interesse e gosto pela

leitura em aulas de Lingua Portuguesa, no Google Classroom (doravante GC).
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Sendo assim, planejamos a proposta de material didatico digital gamificado, pensando
em um publico de 5° ano, que compreende uma faixa etdria entre 10 a 12 anos. Com essas
defini¢des, iniciamos o planejamento de 10 aulas, cujo material digital foi criado contendo
videoaulas explicativas, cinco missdes e dois desafios. Foi previsto também que os estudantes
deverdo seguir todas as etapas para resolver os desafios propostos, para obterem pontuagao
e receberem recompensas. Para ilustrar o material postado no GC, apresentamos a tela de

abertura do material criado na Figura 1.

Figura 1 - Tela de abertura do material criado

Géneros da literatura infantil

Cédigo da turma psytowe {3

idade: CONVITE

5tou uma nova atividade: REGRAS

ova atividade: SISTEMA DE PONTUAGAO, RECOM

um novo material: NARRATIVA

ima nova atividade: MISSAO 1: COMPARTILHANDO HISTORI.

Fonte: Autores

Para exemplificar os materiais elaborados, o primeiro video é um convite para o
estudante viajar pelo mundo da literatura. Essa videoaula faz um chamado para a aventura do

conto de fadas, conforme mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Video 1 -Convite para a aventura

Vamos viajar no mundo

dos contos de fadas....
(T |

PowerDirector

Fonte: Autores https://youtu.be/fAoc2xNgaMo

Antes de iniciar os desafios do jogo, os estudantes precisam passar pela fase
informativa sobre a sua atuagdao no ambiente gamificado, para isso serdo apresentados
videos com as regras. Apds assistir ao video, os alunos poderdo avaliar as regras
apresentadas, se desejarem contribuir poderdo enviar sugestdo para o professor (a),

conforme ilustra a Figura 3.

Figura 3 — Regras

Joogle.com/c/MTMzMTKTMIE3Nzcy/a/MTlw tails
9 Maps B Traduzir 8, PPGTER 8, Moodle Presencial.. § Portaldo Aluno @ MORE|Referéncias 8 CursoPOO Teora & Qualis
ura infantil Instrucdes Trabalhos dos alunos

REGRAS

zabel Cristina Vieira Martins + 26 de jun. de 2020 Editado as

Regras + 30 pontos

Querido (a) Jogador(a), Vamos comegar nosso jogo? Para isso, & importante que vocé conhega as regras do nossc
jogo. Confira o video que 0 nosso amigo wall-e deixou para vocé. Ap6s assisti-lo, avalie as regras apresentadas, vocé
acha gue estd faltando alguma regra? Se considerar que faltam regras, qual seria sua stdo de nova regra para o
nosso jogo? Encaminhe seus comentarios aqui para seu/sua professor(a), sejam sugestdes de novas regras ou néo!
Ao completar este desafio, vocé ganha 30 pontos!

ouTube 1 minuto

o -
2 Comentérios da turma

@

Fonte: Autores


https://youtu.be/fAoc2xNgaMo
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Figura 3.1 - Video das Regras

\g-_ Regras

Querido(a)

Jogador(a)

Vamos comecar nosso jogo

Il € ooi/123 & Youlube 5 I3
Fonte: Autores (https://youtu.be/-dxI9pA82UE)
Imagem: Free (https://lumen5.com/photo-video-maker/)

Para continuar a aventura, os participantes deverao conhecer o sistema de pontuacao,
recompensas e feedback. Para isso, elaboramos material informativo e postamos no ambiente
virtual. Sobre o sistema de pontuagdo que criamos, ao cumprirem uma etapa/objetivo do
material, os estudantes/jogadores serdo premiados pelas a¢des realizadas e poderdo ganhar
medalhas como recompensa, de acordo com a pontuacgado alcancada (bronze, prata ou ouro).

Conforme explica Vianna et al. (2013), as recompensas, muitas vezes, representam a principal

motivagdo para os jogadores persistirem no jogo até o final, porém isso depende do tipo de
jogador que temos em sala de aula. Para conhecimento da pontuacdo de cada desafio vencido,

organizamos um video, conforme mostra a Figura 4.

Figura 4 - Video Sistema de pontuacao.

Sistema
de pontuacao

2N\ V/,

A’,,

7\

1 4

Fonte: Autores (https://youtu.be/nN0OI2LwkxK4).
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Por outro lado, sabemos das limitacdes que a ferramenta GC nos impde, e isso, tanto
com relagdo a criar um material visual atraente, quanto em oferecer feedback instantaneos
que geralmente encontramos em jogos. Como alternativa, definimos que os feedbacks das
missdes ou dos desafios resolvidos serdo postados diretamente na plataforma do GC,
obedecendo ao prazo de entrega estabelecido, assim como também os estudantes poderao
acompanhar o ranking da sua pontuacdo pela postagem que sera feita pelo docente.

Conforme Filatro (2018, p. 239), “devolutivas rapidas geram um movimento continuo

e mantém o interesse dos jogadores pelos desafios”. Sendo assim, o feedback é muito
importante, pois auxilia o estudante a manter a motivagao, como entender o quanto estd

distante do objeto, favorecendo seu engajamento e autonomia para a utilizacdo de diferentes

estratégias e sendo parte essencial do processo de aprendizagem. (BUSARELLO, 2016).
Entendemos que, quando alguém, em uma determinada situacdo, recebe um feedback
positivo, ele tende a repetir esse comportamento, assim a aprendizagem pode ocorrer pelo

reforco de um estimulo, conforme Alves, Minho e Diniz (2014) salientam.

Busarello (2016) afirma que um bom material gamificado necessita também de uma

narrativa engajadora para que o educando vivencie a experiéncia e realmente sinta-se
engajado nos desafios propostos. Em vista disso, criamos uma narrativa norteadora que teve
como base a reportagem sobre o incéndio ocorrido em 2015, no Museu da Lingua Portuguesa
em S3o Paulo. A narrativa traz informacdes do fato ocorrido e lanca desafios para que nossos
herdis e heroinas ajudem a recuperar as obras perdidas, recontando-as e as reescrevendo-as.
Todas as histdrias criadas pelos estudantes serdo organizadas para publicar um livro. A Figura
5 é no formato de um audio, utilizando o recurso voki que foi criado para introduzir a narrativa

aos alunos, tendo em vista engaja-los nas missdes propostas no material.
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Figura 5 - Vamos iniciar uma aventura?

© 2021 Oddcast Inc. All rights reserved.

Fonte: Autores (http://tinyurl.com/yyqgth9dh).

Para seguir essa aventura, os estudantes terdao que resolver as cinco missdes e dois
desafios. Ndo iremos descrever cada um deles neste artigo, mas representaremos a dindmica
da gamificacdo com os seguintes exemplos: Na missdo dois, serdo apresentados quatro contos
de fadas, na sequéncia terdao questdes relacionadas a cada uma das histérias e os estudantes
deverdo escolher no Google Formularios a resposta correta de cada histéria, a que se refere

nas descrices apresentadas, conforme mostra a Figura 6.

Figura 6 - Vamos aquecer brincando de que histéria é essa?

Vamos aquecer brincando de "que
historia € essa?!"

0l4, aluno querido. Tudo bem? Nesta atividade, vocé terd que escolher a alternativa que
apresenta qual é a histéria contada nos versinhos, certo?! Para cada pergunta respondida
vocé ganha 10 pontos de bonus!! Vamos nos divertir com as histérias dos contos de
fadas?!

*QObrigatério

Fonte: autores (2020)
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Entre as missdes e os desafios lancados, os estudantes terdo que contribuir com trés
producdes para o acervo do museu da Lingua Portuguesa, conforme foi descrito na narrativa
do jogo. Na missdo quatro, os alunos-jogadores deverdo fazer uma reportagem sobre a nova
versdo do Rei Ledo, criada por Vilmar Rossi Junior,? inclusive, terdo que entrevistar o autor da
obra com base nos seguintes itens: a) titulo da obra; b) nome do autor; ¢c) quem s3ao os animais
amazonicos que compde o elenco para substituir: Simba, Mufasa, Rafiki, Timdo, Pumba; d) em
que local ocorre a nova histdria, descrever as caracteristicas; e) porque o autor escolheu a
AmazOnia para usar como cendrio para sua histéria?

Ap0ds descobrirem todas as informacgdes, cada grupo ira fazer uma reportagem para
relatar esse fato. A turma devera escolher a melhor reportagem para compor a capa do jornal
da escola. Finalizando essa grande aventura, na missdo cinco, nossos aventureiros deverao
criar um conto de fadas, fazer um roteiro e gravar em formato de video a representagao.

Outra estratégia planejada para fomentar o trabalho colaborativo e cooperativo foi a
criagdo do SOS colega, ou seja, o aluno que precisar de ajuda para resolver um desafio
individual, devera preencher o formulario, indicar o nome de um colega que ird prestar auxilio
e enviar a solicitagcdo ao professor (a). Cada estudante terd direito ao auxilio somente uma
vez, a regra também valerd para quem for auxiliar. O colega que ird prestar ajuda ganhard
pontos extras como recompensa. Os alunos jogadores também poderdao acompanhar sua
pontuacdo no ranking. Também, criamos um formuldrio de participacdo, por meio do qual,
apos os educandos concluirem todos os desafios e missdes, eles poderdo avaliar e deixar suas
sugestoes para melhorarmos a nova edi¢do do material didatico, se assim for necessario como
sugere Reis (2021), sobre o processo de design de artefatos digitais.

Cabe salientar, que a proposta de material didatico gamificado ainda ndo foi aplicada
em sala de aula porque o processo de design e redesign envolveu mais de 6 meses, apds o
término da primeira versao. Além disso, os autores envolvidos na elaboracdo, que estdo em
atuacdo escolar atualmente, ndo estavam ministrando aulas com turmas do nivel de ensino
previsto para o uso do material. Devido a isso, a proposta esta a disposicao de docentes que

assim desejarem testa-la.
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A Experiéncia de Elaborar Material Didatico Digital com Gamificagao no Google

Classroom na Perspectiva do Docente

Como docentes, ao desenvolver a proposta de aula gamificada utilizando a plataforma
do GC elencamos alguns desafios vivenciados nesse processo, entre os quais podemos citar:
1) a necessidade de conhecer a teoria; 2) a importancia de o professor desenvolver fluéncia
tecnologico-pedagogica; e 3) a urgéncia do professor participar de cursos de formacao
continuada para capacitacdo tecnolégica e, 4) dedicar tempo em seu planejamento para
desenvolver novos artefatos digitais.

Entendemos que a ndo experiéncia com aulas gamificadas, e a falta de fluéncia
tecnoldgica e a necessidade de capacitacdo para uso do ambiente virtual de aprendizagem GC
dificultou a elaboracdo inicial da proposta. No entanto, conforme cada atividade era
planejada, criada e depois armazenada na sala do Classroom, era perceptivel a nossa
necessidade de conhecermos cada vez mais o recurso tecnolégico GC, buscando desvendar o
que a ferramenta nos possibilita para que pudéssemos realmente também sentir a satisfacao
de que também gostariamos de propor aos nossos alunos.

Diante disso, também, foi necessaria atencdo redobrada em cada detalhe no
planejamento e na organizagdo das atividades, sendo que no momento do acesso, o docente
ndo estard junto ao estudante. Essa demanda exigiu muitas tentativas para construir desafios
e missdes de facil entendimento para o educando. Para isso, criamos uma turma teste, em
gue os autores do estudo foram inseridos como alunos para realizarem a testagem de todas
as etapas do material e dessa forma foi possivel verificar o que poderiamos melhorar no
design das atividades, com a intencdo de obter o maximo engajamento e motivacdo dos

estudantes, para uma aprendizagem significativa, por meio da ludicidade e da brincadeira.

Consideragoes Finais

A experiéncia com a produc¢do de materiais didaticos com aulas gamificadas utilizando
a plataforma Google Classroom, trouxe motivacdo para colocar em pratica e aplicar o material

didatico gamificado, pois foi possivel perceber que a plataforma é de facil acesso, possibilita
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o uso de todos os Apps do Google e permite dar um feedback das atividades em tempo real,
o que facilita o desenvolvimento das atividades.

Porém, para chegar a esses resultados foi necessario vencer os desafios ja apontados:
necessidade de conhecer a teoria, a importdncia de o professor desenvolver fluéncia
tecnoldgico-pedagoégica e a urgéncia do professor participar de cursos de formacgao
continuada para capacitacdao tecnolégica e dedicar tempo em seu planejamento para
desenvolver e implementar artefatos digitais. Para isso, realizamos duas capacita¢des “Google
Classroom para professores”, ofertadas gratuitamente pela Organizacdo PET-CC da UFSM.
Também foi necessario nos apropriar de conceitos de tedricos que abordam sobre
gamificacdo, assim como estudos que relatam experiéncias na construgao de material didatico
gamificado. Com apropriacdo de conceitos sobre gamificacdo e o conhecimento adquirido
para o uso do Google Classroom, foi possivel integra-los e desenvolver a proposta de material
didatico gamificado.

A partir do momento em que o docente desenvolve aptiddes com a tecnologia
educacional, torna-se capaz de obter condi¢cdes para planejar sua pratica pedagodgica
explorando as diversas possibilidades de criar situacdes de ensino-aprendizagem pelo uso das
ferramentas, desenvolvendo atividades que venham incentivar, motivar e engajar os
estudantes.

Porém, para que isso realmente aconteca, esbarramos em outro fator bem relevante,
que é a caréncia de ofertar formacgao continuada de professores, focada nessa tematica que
permita o aprender fazendo. Vemos ofertas de formacdo continuada voltada para outros
temas e ndo para o que realmente atendem as reais necessidades dos docentes que estdo

inseridos no contexto de sala de aula. Nesse sentido, Imberndn (2010, p. 39) afirma que: “(..)

ha muita formacdo e pouca mudanca”, e diz que possivelmente “seja porque predominam
politicas e formadores que praticam com afinco e entusiasmo uma formacdo transmissora e
uniforme”. Diante do exposto, acredita-se que a escola necessita sair “das concepgoes de
ensino/aprendizagem nas quais o livro e ela prdpria se configuram como Unicas possibilidades

de aquisicdo de conhecimento e de cultura (...)”. (MAMEDE-NEVES; DUARTE, 2008, p. 782).

Neste artigo tinhamos como intencdo reportar a experiéncia de desenvolvimento do
material, na perspectiva do docente, buscando evidenciar os desafios que vivenciamos a fim

de colocar em pratica a teoria estudada. O material didatico desenvolvido na plataforma do
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Google Classroom abre caminhos para mudanca e inovagao, pois se faz necessario planejar e
desenvolver uma pratica pedagdgica que motive e desperte o interesse do aluno,
possibilitando a participacdo e o engajamento nas atividades de estudo propostas, que sejam
de interacdo e colaboracdo. Esperamos que essa proposta de material didatico gamificado
sirva de inspiracdo para ampliar estudos nessa tematica e, também, contribua para novas
possibilidades nas praticas pedagdgicas pds-pandemia.

Entendemos que o professor deve estar em continuo processo de aprendizagem por
meio de acles de formacdo continuada, em vista disso, pretendemos dar continuidade
aplicando o material produzido, em turmas de diferentes escolas, para analisar os resultados
obtidos pela experiéncia de ensino e aprendizagem dos alunos participantes, a fim de verificar
como os estudantes se apropriaram do objeto do conhecimento, por meio de atividades

gamificadas.
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