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Resumo: O uso da gamificacdo nas salas de aula tem recebido atencdo dos pesquisadores da
educacdo no intuito de combater a apatia, 0 desinteresse e a insatisfacdo pelas aulas
expositivas tradicionalmente empregadas. Neste artigo, demonstramos por meio de uma
revisdo sistematica da literatura, teses e dissertacdes brasileiras que mostram como
pesquisadores tém combinado jogos ludicos e gamificacdo no ensino e aprendizagem do
ensino médio com base na teoria histérico-cultural de VVygotsky. Foram encontradas dezenove
teses e dissertacdes, sendo que em todos os trabalhos houve evidéncias de melhoria de
desempenho na interacdo e mediacdo dos alunos que usaram jogos ludicos, correspondendo
ou superando as expectativas dos pesquisadores, sob algumas consideraces. Contudo, nao é
possivel estabelecer com clareza métodos de avaliacdo do aprendizado nos jogos, de forma
que 0 processo de agdo e resposta possa compor as notas formais.

Palavras-chave: Vygotsky; aprendizagem colaborativa; ensino médio; educacdo profissional
e tecnoldgica.

Abstract: The use of gamification in classrooms has received attention from education
researchers in order to combat apathy, disinterest and dissatisfaction with the traditional
classes. In this paper, we demonstrate, through a systematic literature review, Brazilian theses
and dissertations that show how researchers have combined playful games and gamification in
high school teaching and learning based on Vygotsky's cultural-historical theory. In all
nineteen works there was evidence of improved performance in the interaction and mediation
of the students who used playful games, corresponding to the researchers' expectations or
even surpassing them, under some considerations. However, it is not possible to clearly
establish methods for evaluating learning in games, so that the action and response process
can compose the formal grades.

Keywords: Vygotsky; collaborative learning; high school; professional and technological
education.
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1 INTRODUCAO

No avancar da incluséo das Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunicacdo (TDIC) na
vida cotidiana, a educagdo formal, articulada ao uso de jogos, vem sendo adotada de maneiras
variadas e cada vez mais frequente por conta de seu grande poder de potencializacdo da
aprendizagem pela interacao, além da proximidade dos problemas abordados e suas aprendizagens
(FARDO, 2013). Ao pesquisar materiais cientificos educacionais na internet, percebe-se que a
intencionalidade na articulacdo desta metodologia em sala de aula contém estratégias diferentes. Ha
correntes que objetivam 0s jogos como um instrumento para prender atencdo, entreter, enquanto
outras frentes defendem a metodologia diretamente alinhada ao contexto educacional pela préatica
simulada, subsidiando as aulas expositivas como tradicionalmente empregadas na educagdo formal
brasileira.

Enquanto o brinquedo para a crianca é articulado para se ter um sistema aberto e sem regras
organizadas e de livre manipulacdo, o jogo pressupde dominio de algumas habilidades com o
objeto, exigindo um certo comportamento condicionado ao estabelecimento de regras
(KISHIMOTO, 1994).

O carater coletivo dos jogos, mesmo com a arbitrariedade das regras e condi¢Ges e com Viés
de competicdo, proporciona a crianca articulacdes de simbolos e significados que as desafia a
melhorar progressivamente ao demandar antecipagdo de movimentos, vencer o oponente, ser mais
veloz que antes (MACEDO, 1995). No contexto educacional, o desafio de docentes da educacéo
bésica consiste, em boa parte, na tarefa de manter o engajamento e progressdo dos alunos, ao passo
em que o planejamento do contetdo académico da aula vigente possui poucos elementos que tratam
desta preocupacdo (FORTUNATO; TEICHNER, 2017).

Para auxiliar neste processo, podemos contar com a teoria historico-cultural desenvolvida
pelas pesquisas do bielo-russo Lev Semenovich Vygotsky, um estudioso do desenvolvimento
humano que viveu entre os anos 1896 a 1934. Ele, seus contemporaneos e parceiros de pesquisas,
como Alexander Luria e Alexei Leontiev, realizaram importantes pesquisas sobre 0 pensamento
superior humano e suas relacdes mediadas pela linguagem com base no método do materialismo
dialético (VIGOTSKII; LURIA; LEONTIEV, 2010). Suas publica¢fes abordaram a aprendizagem,
o desenvolvimento humano e a influéncia da linguagem dos adultos no amadurecimento da crianca,
bem como o uso dos brinquedos e jogos nesta articulacao.

O ludico em acéo pela brincadeira, apontada por Vygotsky (1991), traz importantes relacdes
no desenvolvimento infantil e na evolucdo do pensamento, principalmente quando a crianga passa a
subordinar seu comportamento as regras da brincadeira e se relacionar ndo com a concretude do
objeto manipulado, mas ao que aquele objeto remete em seu pensamento, assim, agindo conforme
suas ideias e ndo pelas coisas. A separacdo entre 0 pensamento e 0 objeto, realizada pelo individuo
durante o ato de brincar, faz com que, por meio do uso de sua imagina¢do, um objeto como um
pedaco disforme de madeira seja imaginado como um boneco (ROLIM; GUERRA; TASSIGNY,
2008).

H& acbes nos jogos que sdo dirigidas a um resultado final, geralmente adequados a
competicdo, 0 ganha-perde. Mas é no processo de brincar ou jogar que a crianga percebe as
funcionalidades de conceitos e objetivos, fazendo com que a fala e seus significados adquiram
sentido, transformando-se em conceitos e objetivos concretos. Nestas condigdes, 0 jogo com regras
e objetivos préprios é o principal elemento para a crianga exercitar a auto avaliagao, julgando por si
mesma suas habilidades e potencialidades concretas, injetando um elemento moral na atividade.
(VIGOTSKII; LURIA; LEONTIEV, 2010).
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Assim, 0 objetivo deste trabalho é compreender como se tem abordado 0s jogos e a
gamificacdo no ensino médio com base na teoria de Vygotsky por meio de uma revisdo sistematica
de literatura, mais especificamente das teses e dissertagdes publicadas na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e DissertacGes® (BDTD) e no Catédlogo de Teses e Dissertagdes da Capes*
(CatCAPES) entre os anos de 2015 e 2020.

Apresentamos, a seguir, os procedimentos metodoldgicos adotados para a realizacdo deste
levantamento.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Abordada como um estudo secundario, a Revisdo Sistematica da Literatura parte da anélise
dos dados e dialogo a partir da fonte priméria, os trabalhos originais encontrados, visando
identificar, selecionar e avaliar as evidéncias relevantes da pesquisa, a partir dos critérios
previamente escolhidos (GALVAO; PEREIRA, 2014). Mas este tipo de revisdo encontra-se
frequentemente em dados secundarios ou recortes especificos a partir de observacgdes, relatos de
casos e até outras revisdes sistematicas ja feitas, porém em diferentes épocas.

As buscas foram realizadas a partir de duas plataformas web de livre acesso: a Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e o Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes
(CatCAPES). Ambos os repositorios armazenam trabalhos cientificos como teses e dissertacdes,
nacionais na lingua nativa ou em lingua estrangeira.

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa de abordagem qualitativa, com objetivo
exploratdrio, no intuito de reconhecer as publica¢Ges que abordam jogos e gamificacdo aplicadas no
contexto do ensino médio. Foi realizado o recorte temporal de cinco anos, ou seja, s6 foram
considerados os trabalhos publicados a partir de 2015 até abril de 2020, para compreender como as
abordagens histérico-culturais mais recentes estdo sendo articuladas no ambiente de ensino e
aprendizagem.

A escolha deste recorte temporal mais recente e limitado as teses e dissertacdes deu-se pela
necessidade de compreender como os programas de pds-graduacdo brasileiros abordavam a teoria
Vygotskiana do brincar, da gamificacdo aplicada ao ensino médio, de modo a compreender a
analisar as discussfes tedrico-metodoldgicas com maior profundidade. Compreendemos que esta
escolha nos levaria a renunciar a analise de uma relevante quantidade de artigos cientificos, que
contribuiriam significativamente nesta revisdo sistematica. Pois partimos da hipétese de que a
limitacdo de espaco nos recortes de pesquisa publicados em artigos cientificos, que reconhecemos
como relevantes e necessarios para as pesquisas cientificas, ndo fossem suficientes para
compreender com profundidade a tematica proposta neste trabalho.

A selegdo temadtica das publicagdes, para que abrangesse o termo ‘“ensino médio” mais
“jogos” ou “gamificagdo” alinhados a perspectiva histdrico-cultural, foi realizada pelo
estabelecimento dos seguintes termos variaveis de busca: “Vygotsky", “interacionista”, “interagdes
sociais”, “aprendizagem colaborativa”, “historico-critica”, “aprendizagem mediada”, “professor-

mediador”.

Todas as buscas foram combinadas por trés termos simultaneamente. O termo ‘“‘ensino
médio” foi constante em todas as pesquisas, o termo 2 foi alternado somente entre “jogos” e
“gamificacdo” ¢ o termo 3 foi alternado entre sete possibilidades: "vygotsky", "interacionista",
"interacOes sociais", "aprendizagem colaborativa”, "historico-critica”, "aprendizagem mediada" e

% Endereco eletronico disponivel da BDTD: https:/bdtd.ibict.br/vufind/
* Endereco eletronico disponivel do CatCAPES: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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"professor-mediador”. Para cada repositorio, portanto, resultou-se em quatorze variaveis
combinadas distintas de busca.

Na BDTD as buscas foram realizadas na op¢ao de “Busca Avangada”, inserindo os trés
termos, um em cada campo disponivel, com a op¢do de buscar por “todos os campos”. No
CatCAPES, que disponibiliza somente uma barra de busca, a logica aceita pelo critério de busca
para respeitar os mesmos critérios de combinacdo simultdnea de trés variaveis funcionou no
formato “varidavel 1” AND “variavel 2 AND “varidvel 3. Estas buscas foram realizadas entre os
dias sete e 23 de maio de 2020.

O termo “ensino médio” constante na variavel 1 foi estabelecido para delimitar o ambiente
de estudo, o locus de pesquisa, enquanto os termos “jogos” e ‘“gamificagdo”, constantes e
alternados, foram escolhidos como instrumento técnico de trabalho e assunto central. E na variavel
3 foram estabelecidos sete termos advindos de pesquisas que abordavam o processo ensino-
aprendizagem sob perspectiva histérico-cultural, alusivas as teorias de Vygotsky.

Apos realizar as buscas a partir dos termos anteriormente mencionados buscamos identificar
trabalhos duplicados. Em seguida, por meio da leitura do titulo, resumo, referenciais tedricos,
problemas e objetivos de pesquisa, nesta ordem, buscamos manter apenas os trabalhos cujo objeto
de estudo teve como foco o processo de ensino-aprendizagem no ensino médio e que o referencial
tedrico ou metodoldgico tenha sido embasado nos pressupostos da Teoria Histérico-Cultural de
Vygotsky.

Por fim, analisamos por regido do pais a distribuicdo dos trabalhos encontrados, bem como a
disciplina de concentracdo, e entdo passamos a leitura e analises na integra das dissertacdes e teses
selecionados.

Seguem, a seguir, os resultados obtidos por meio dos procedimentos descritos
anteriormente.

3 RESULTADOS E INTERPRETACAO

O Quadro 1 apresenta o quantitativo de publicacdes encontradas a partir das variaveis de
busca combinadas pelos critérios mencionados no capitulo anterior.

partir das variaveis de busca combinadas.
Trabalhos Qtde. por
Encontrados combinagéo

Quadro 1: Quantidade de publicacfes a
Variavel

1

Variavel 2 Variavel 3

Ordinal Teses +
| BDTD CatCAPES Dissertacdes
1° rﬁgélig? "jogos" "vygotsky" 9 5 14
2° rﬁgjlig? "gamificacdo” | "vygotsky" 1 0 1
3° rﬁgélig? "jogos" "interacionista" 3 3 6
40 rﬁgjlig? "gamificacdo" | "interacionista" 0 0 0
o | e e o 3
6° ensino "gamificacdo" mt_er_a?loes 0 0 0
médio sociais
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/ médio” | 1099 colaborativa" 2 3 S
8° er)s!ng "gamificacao" aprendlz_agtle'm 0 0 0
médio colaborativa
9 rﬁgé:g? "jogos" "histdrico-critica" 1 0 1
10° nigzlig? "gamificacdo" | "historico-critica" 0 0 0
o "ensino | ,,. " "aprendizagem
1 médio” | 1099 mediada" . 0 .
0 "ensino |, _ ... ., | "aprendizagem
12 médio" gamificacdo mediada” 0 0 0
o "ensino | . "professor-
13 médio” | 1999 mediador" 1 0 1
0 "ensino |, _ ... .. | "professor-
14 médio" gamificagao mediador” 0 0 0
TOTAL 21 11 Ky

Fonte: os autores.

Conforme apresentado no Quadro 1, encontramos 32 trabalhos: 21 na BDTD e 11 no
CatCAPES. Ordenados os 32 trabalhos, foram aplicados como primeiro critério de exclusdo os
trabalhos duplicados, pois os critérios de inclusdo estavam adequadamente atendidos nos filtros de
busca anteriores e nos repositorios selecionados para busca. Desta forma, os trabalhos repetidos de
Freitag (2015), Ribeiro (2018b), Choté (2015), Belizéario (2018), Barbosa (2019) e Reis (2016)
foram descartados, por ja estarem contemplados na lista resultante, conforme demonstrado no
Quadro 2:

Quadro 2: trabalhos duplicados ap0s a busca sistematica de palavras-chaves.

. . Quantidade de
Autor(a) Titulo do Trabalho Repeticoes

Alunos autores no Ensino Médio: (re)
educacdo linguoliteraria na Teoria

2015  Dissertacdo Fre_ltag, Holistica da Atividade e
Felipe . L .
instrumentalizacdo docente atraves da
pesquisa-acdo
o Utilizacdo de elementos de gamificacdo
Ribeiro, e Instrucdo por Colegas para um maior
2018  Dissertacdo Lélio Fabiano wugao p gas p .
Marti engajamento dos alunos do Ensino
artins o
Médio
JOGO COMO RECURSO DIDATICO
2015  Dissertacio Choté, Diulei NO ENSINO DE FISICA: Um
¢ da Silva Cruz = exemplo no estudo da formacdo de
imagens em espelhos e lentes esféricas
CONEXOES EM SALA DE AULA:
Belizério, uma analise das interagdes sociais no
2018  Dissertacdo Flavia ensino médio em situacdes de uso
Aparecida pedagogico ou de proibicdes dos
smartphones
Barbosa, Um modelo colaborativo para o Ensino
2019  Dissertacdo Marcelados  de Quimica baseado em Jogo

Santos

Educacional
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A importancia das TICS e da Educacéo

Reis, Ana como processo comunicacional
2016  Tese Tereza dialégico no Ensino Superior: Um 1
Vendramini Estudo da Universidade Estadual de
Mato Grosso do Sul
| TOTAL

Fonte: Os autores

Apos a leitura do resumo, referenciais tedricos, problemas e objetivos de pesquisa, buscou-
se refinar como um ultimo critério a escolha dos trabalhos: que o objeto de estudo tivesse como
foco o processo de ensino-aprendizagem no ensino médio e que o referencial tedrico ou
metodoldgico abarcasse 0s pressupostos da Teoria de Vygotsky. Mediante esta analise, os trabalhos
de Monteiro (2019), Silva (2017), Reis (2016), Lima (2016) e Moraes (2019) foram excluidos da

amostra, como apresentado no Quadro 3:

Quadro 3: Motivos da retirada dos trabalhos apds anélise do segundo critério de excluséo.

Autor(a) Titulo do Trabalho Motivo da Excluséo

INFORMACAO
ENCARCERADA: 0

Monteiro, jovem da “Geragdo
2019  Tese Ciro Internqt” ca mediagio e
Athayde apropriacéo dos
Barros dispositivos
informacionais no
interior da priséo
A avaliacéo
emancipatdria do Ensino
2017 Tese Silya, Jodo Meédio Politécnico: Um
Luis Coletto  estudo de caso sobre
abordagens da Educacéo
Fisica escolar
A importancia das TICS
e da Educacdo como
Reis, Ana processo comunicacional
2016 Tese Tereza dialdgico no Ensino
Vendramini | Superior: Um Estudo da
Universidade Estadual de
Mato Grosso do Sul
Aprendizagem
Lima, colaborativa para o
2016 Dissertacdo Walex ensino de Quimica por
Fernandes meio da Robdtica
Educacional
Formacao de
espectadores: trajetos de
Moraes, resisténcia de uma
2019  Tese Martha .
professora-mediadora
Lemos de ~
teatral na educacdo
escolarizada
TOTAL

Fonte: Os autores

O objeto de estudo do
pesquisador néo se referia a
processo de ensino-
aprendizagem de alguma
disciplina do ensino médio.

O objetivo foi fazer uma analise
comparativa de metodologia de
avaliagdo com a disciplina de
educacdo fisica. Ndo ha uma
andlise do processo ensino-
aprendizagem.

Os sujeitos da pesquisa foram os
docentes de ensino superior, ndo
havendo relacdo com processo
de ensino-aprendizagem no
ensino medio.

Referenciais tedricos ndo
contemplam as correntes
histdrico-culturais de Vygotsky.

Referenciou-se a disciplina de
artes cénicas, mas 0s
referenciais tedricos ndo
contemplam as correntes
historico-culturais de Vygotsky.

5
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Portanto, os trabalhos que restaram dos dois momentos anteriores de exclusdo foram bases

para a Revisdo Sistematica da Literatura. O Quadro 4 apresenta os trabalhos selecionados:

Em suma, os procedimentos de selecdo de teses e dissertaces respeitaram as seguintes
fases: 1°) combinacdo de trés varidveis simultdneas nos repositérios BDTD e CatCAPES com
trabalhos de 01 de janeiro de 2015 a 30 de abril de 2020, resultando no total de 32 pesquisas; 2°)
exclusdo de trabalhos duplicados, resultando na subtragédo de oito pesquisas, restando 24 pesquisas;
3% analise do referencial tedrico sob as perspectivas histdrico-culturais alusivas aos estudos de
Vygotsky, seus contemporaneos e sucessores, com olhar no processo de ensino-aprendizagem no
ensino medio, resultando na subtracdo de cinco trabalhos, restando 19 trabalhos selecionados.

Quadro 4: teses e dissertacdes selecionadas apds aplicacdo dos critérios de excluséo.

Ano Tipo Autor(a) Titulo do Trabalho FEPSRES VEETIETE Estado
encontrados

2019 Dissertacéo

2018 Dissertagdo

2015 Dissertacdo

2018 Dissertacédo

Moreira,
Adeirton Freire

Ribeiro,
Adriana
Queiroz
Agostinelli

Freitag, Felipe

Ribeiro, Lélio
Fabiano
Martins

Elaboragdo e aplicagdo de
jogos como recurso
didatico na aprendizagem
de Quimica no Ensino
Médio

Desvendando as estrelas:
um jogo colaborativo para
0 ensino médio

Alunos autores no Ensino
Médio: (re) educacao
linguoliteraria na Teoria
Holistica da Atividade e
instrumentalizacdo docente
através da pesquisa-acao

Utilizac&o de elementos de
gamificacdo e instrucéo
por colegas para um maior
engajamento dos alunos do
ensino medio

Zona de Desenvolvimento
Proximal, adogéo da
ludicidade dos jogos para
amenizar as dificuldades
do aprendizado em
Quimica.

Intercambio de
significados, colaboracdo
entre 0s pares mais e
menos experientes e aluno-
professor, Zona de
Desenvolvimento
Proximal

Papel do outro social no
desenvolvimento do
individuo, Zona de
Desenvolvimento
Proximal e o psiquismo
individual pelo
entrecruzamento da
ontogénese, filogénese,
sociogénese e
microgénese.

Instrucéo pelos Colegas e
recrutamento da atividade
para o desenvolvimento da
Zona de Desenvolvimento
Proximal.

CE

SP

RS

MG
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2016 Dissertacdo

2017 Dissertagdo

2017 Dissertacéo

2019 Dissertagdo

2018 Dissertacdo

Sabka, Diego
Ricardo

Corréa, Ellen
Rodrigues

Arnemann,
Aline Rubiane

Barbosa,
Marcela dos
Santos

Silva, Marilia
Gabriella de
Alcantara

Uma abordagem CTS das
méaquinas térmicas na
revolucgéo industrial
utilizando o RPG como
recurso didatico

O ensino da
Estequiometria a partir dos
pressupostos da Teoria
Historico-Cultural

Informatividade na escrita
argumentativa de
terceiranistas de Ensino
Médio noturno — um
trabalho de
autogerenciamento
pautado pela pesquisa-acao

Um modelo colaborativo
para o Ensino de Quimica
baseado em jogo
educacional

Uma abordagem empirica
para o ensino da geometria
através de jogos e aspectos
culturais locais - um
estudo de caso
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Os Instrumentos como
orientadores externos e
signos como orientadores
internos, Zona de
Desenvolvimento
Proximal e transformacéo
do mundo a partir da
colaboracéo.

RS

As funcgbes psicoldgicas
superiores e a mediacao.
Desenvolvimento e
aprendizagem para
Vygotsky: a Zona de
Desenvolvimento
Proximal e 0 ambiente
escolar, a formacéo dos
conceitos

RS

Conceito de mediagdo,
Zona de Desenvolvimento
Proximal, fungdes
psicoldgicas superiores,
internalizacdo, a palavra e
sua adogdo ideoldgica e
social.

RS

Os mediadores em
Vygotsky, funcbes dos
Instrumentos e Signos,
internalizacdo e construcao
dos processos psicologicos
internos.

AM

Processos de mediag&o por
instrumentos e signos,
sentido e significado, Zona
de Desenvolvimento
Proximal e Formacéo de
Conceitos.

SP
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2016 Dissertacdo

2015 Dissertacéo

2016 Tese

2017 Dissertacdo

2016 Dissertacéo

2019 Dissertacdo

S4, Genaro
Machado

Choté, Diulei
da Silva Cruz

Silva, Jean
Carlo da

Kuyven,
Gilvani

Belizario,
Flavia
Aparecida

Silva, Eduardo
Gomes da

O ensino do movimento
bidimensional
fundamentado pela
perspectiva de Vygotsky
por meio da utilizacdo de
jogos

Jogo como recurso
didatico no Ensino de
Fisica: Um exemplo no
estudo da formacéo de
imagens em espelhos e
lentes esféricas

Producéo de jogos digitais
por jovens: Uma
possibilidade de interacao
com a Matemaética

A interagdo em contexto
de aprendizagem inclusiva
na Escola Estadual Dom
Bosco: uma proposta de
material didatico-
pedagdgico BILINGUE
(Libras/Espanhol)

Conexdes em sala de aula:
uma analise das interacoes
sociais no Ensino Médio
em situagdes de uso
pedagogico ou de
proibicdes dos
smartphones

Estratégia educacional
com base na captacao e
reutilizagdo da &gua no
ambiente escolar e social
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Mediacdo simbdlica, Zona
de Desenvolvimento
Proximal, ensino que se
adianta ao
desenvolvimento e a
primazia da aprendizagem
ao desenvolvimento.

RS

Zona de Desenvolvimento
Proximal, o papel da
imitacdo sem mecanicismo
e inconsistente, formacao
de conceitos espontaneos e
cientificos.

RJ

Niveis basicos de acdo da
crianca promovidos pelo
brinquedo, por conter
metas, desafios e regras.

MG

Diferencas e relagdes entre
aprendizado e
desenvolvimento,
aprendizagem pré-escolar,
Zona de Desenvolvimento
Proximal e capacidade de
desenvolvimento pela
resolucédo de problemas.

MT

Processos interativos em
sala de aula entre alunos e
professor, tomada de
decisédo intermediada por
relacdes de poder que
podem gerar expectativas
de comportamento.

MG

Desenvolvimento
cognitivo pela escrita,
Zona de Desenvolvimento
Proximal e intermediacéo
social pelas ferramentas
culturais e cooperacao.

PE



R

Procedimentos
pedagdgicos para o
processo ensino

Oliveira, Paulo .
aprendizagem de

2016 Dissertacéo

Sergio de Matematica no Ensino
Médio: intervencao pela
Realidade Aumentada
O uso de atividades ludicas
Andrade, pedagdgicas no ensino de
2015 Dissertagdo  Leonardo Quimica: um estudo de
Pimentel de caso na Escola Estadual
Primo Bitti
Ensino de sociologia e
_ Turini. Mateus Pedz_;lgogia Hist()rico—
2017 Dissertagdo Henri ! Critica; uma analise dos
enrique -
fundamentos tedrico-
metodoldgicos
Marques, gﬁgggizgnagsdséggg sensino
2016 Dissertacdo Marcelo de histori .
. e histéria no ensino
Peixoto

médio

Fonte: os autores.

Desenvolvimento do
individuo como um
processo sacio historico e
cultural

O papel do
desenvolvimento das
criancas e das experiéncias
sociais e culturais por meio
do estudo do jogo e a
influéncia do ludico na
crianca

Criticidade na escola
tradicional e nova, o
trabalho educativo como
apropriacdo da
humanidade coletiva e
historica.

O lddico e o0 uso de novas
tecnologias como
possibilidade de aproximar
a escola, aluno e professor.

Total
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ES

SP

RS

19

As pesquisas selecionadas demostraram a grande pluralidade ferramental dos jogos ludicos e
gamificacdo na articulagdo do ensino médio, aplicadas em vérias regides no Brasil. As pesquisas
coletadas estavam concentradas em sua maior parte nos estados do Rio Grande do Sul, Minas
Gerais e Sdo Paulo. A regido sudeste foi a responsavel por praticamente metade da amostra, ou seja,
nove das dezenove pesquisas selecionadas. Destaca-se, também, o volume de trabalhos dos
programas de poés-graduagdo de mestrado académico e profissional, com alto volume de
publicacOes nos estados do Rio Grande do Sul e de S&o Paulo, conforme demonstrado nos Quadros

5,6e7.

Quadro 5: Representatividade da amostra por programas de pés-graduacao

Pds-Graduacéo Trabalhos A%
Stricto Sensu Analisados vertical
MESTRADO 10 52,6%
MESTRADO PROFISSIONAL 8 42,1%
DOUTORADO 1 5,3%
TOTAL 19 100,0%

Fonte: Os autores
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Quadro 6: Representatividade das publicacdes das teses e dissertacdes analisadas por estado

Publicagfes por Estado Z;Zﬁ?;g%ss veﬁi/gal
R1O GRANDE DO SUL 6 31,6%
MINAS GERAIS 4 21,1%
SAO PAULO 3 15,8%
* 6 DEMAIS ESTADOS 6 31,6%
TOTAL 19 100,0%

Fonte: Os autores

Quanto a distribuicdo por disciplina e modalidades de pesquisa, os resultados obtidos foram
organizados e distribuidos entre os Mestrados Académicos (Mestr.Acad.), Mestrados Profissionais
(Mestr.Prof.) e Doutorado Académico (Dout.Acad.), bem como as disciplinas do Ensino Médio,
conforme mostrado no Quadro 8:

Quadro 7: Representatividade das publicacdes por regides do Brasil

Publicacfes por Regido Z;Zﬁ?;g%ss veAr:i/g al
SUDESTE 9 47,4%
SUL 6 31,6%
NORDESTE 2 10,5%
CENTRO-OESTE 1 5,3%
NORTE 1 5,3%

TOTAL 19 100,0%

Fonte: Os autores

Quadro 8 — Enfoque das pesquisas por disciplina do ensino médio e modalidade

Disciplinas do Ensino BV ANEN Y 18 Dout. Total por A% A%
Médio Acad Prof. AYor:To Disciplina | Individual | Acumulado

Fisica 1 4 5 26,3% 26,3%
Quimica 2 2 4 21,1% 47,4%
Matematica 2 1 3 15,8% 63,2%
Literatura 1 1 5,3% 68,4%
Portugués 1 1 5,3% 73,7%
Lingua estrangeira 1 1 5,3% 78,9%
Fisica e Biologia 1 1 5,3% 84,2%
Sociologia 1 1 5,3% 89,5%
Historia 1 1 5,3% 94,7%
Biologia e Geografia 1 1 5,3% 100,0%
TOTAL 10 8 1

Fonte: os autores.
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Vale notar no Quadro 8 que as disciplinas de conhecimento das ciéncias exatas estdo no topo
das problematizacGes de pesquisa, representando mais de 63% da amostra. Hiratsuka (2006, p. 57-
58) partilha desta urgéncia ao repensar as praticas docentes na educacao matematica:

Frequentemente, apresentam-se avaliacGes e pesquisas que mostram grandes dificuldades dos
alunos no aprendizado dos contetidos matematicos. Varias causas sao apresentadas para elas. De
nossa parte, entendemos que a dificuldade no aprendizado da Matematica reside,
principalmente, na sua forma tradicional de ensino. [...] Esta préatica de ensino concebida no
ambito desse modelo formal é uma das principais causas da dificuldade do aluno aprender
Matematica, em especial nas séries iniciais. E dificil despertar o interesse das criangas quando
se faz uma apresentacao de contetidos desprovidos de significados para elas, quando se prioriza
a reproducdo e nao a construcdo do conhecimento. (HIRATSUKA, 2006, p. 57-58).

Os trabalhos classificados como “Fisica e Biologia” ¢ “Biologia e Geografia” abordaram as
disciplinas concomitantemente, seja para se obter uma analise comparativa de ferramentas ladicas
em relagdo as tradicionais, ou seja, para trazer a transversalidade pelo problema norteador. Dos 12
trabalhos concentrados nas disciplinas de Fisica, Quimica e Matematica, oito pesquisas sdo de
programas de pds-graduacdo de mestrado profissional®: modalidade de pds-graduacdo reconhecida
pela Capes em 1998, que desde entdo tem demonstrado acelerado crescimento de producdes
cientificas e diversidades de aplicagdes. O desafio tanto dos mestrados profissionais quanto dos
multidisciplinares é envidar esforcos com rigor de pesquisa no processo de desenvolvimento e
transformar a realidade pesquisada (NEGRET, 2008).

As anélises a seguir serdo organizadas a partir da divisdo e ordenamento apresentados no
Quadro 8, segregadas por modalidades em que cada disciplina se encaixa no curriculo do ensino
médio.

3.1 ABORDAGEM NAS CIENCIAS EXATAS

3.1.1 Fisica

Ribeiro (2018) traz como objeto de estudo o ensino de astronomia para 25 alunos do ensino
médio de uma escola estadual na zona sul da cidade de Séo Paulo, SP. Utilizando-se a estratégia da
sequéncia didatica para direcionar a intervencdo, a autora fez uso dos laboratorios de Fisica e
informatica para trabalhar com um jogo colaborativo, com observacBes virtuais das estrelas
mediante software.

A teoria de Vygotsky foi incorporada a proposta por meio da concepcdo do professor
mediador, da interacdo entre os alunos, no sentido de favorecer o didlogo dos que anteciparam o
aprendizado para auxiliar aqueles que talvez possuam alguma dificuldade. Também utilizou o
conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal na compreensdo do nivel de conhecimento dos
alunos para adequar a intervencdo, bem como a interagdo social como intercdmbio de significados
pela fala entre os participantes, a fim de fortalecer o processo cognitivo.

A autora articula a gamificagdo, o carater ltdico do jogo com premissas de regras, objetivo,
competicdo, desafio e colaboragdo no intuito de trazer maior interacdo e engajamento entre 0s
alunos. Os instrumentos de coleta de dados foram as avaliages diagnostica e final, bem como uma

5 Além da pesquisa exigida de programas de pds-graduacgdo stricto sensu académicos, os mestrados profissionais
preveem como trabalho de conclusdo de curso a apresentacdo de produto educacional, em diversos formatos,
considerando a relevancia cientifica, social e tecnologica de processos de formagao profissional (MEC, 2009).
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avaliacdo qualitativa do produto educacional gerado pela pesquisa. Como resultado houve
significativa melhora na aprendizagem dos assuntos abordados, mas uma ressalva observada quanto
a interacdo nos jogos é que houve dificuldade de assimilar que era um jogo colaborativo, ndo
competitivo, sugerindo que houvesse algum peso para aquelas intervencdes mais colaborativas.

J& Ribeiro (2018b) abordou o ensino-aprendizagem de eletromagnetismo em uma escola
privada de Cataguazes, MG, com 20 alunos do ensino meédio, por meio de uma sequéncia didatica
de nove aulas, analisando a metodologia da Instrugdo por Colegas (Peer Instruction) em um jogo
por guildas (agrupamento dos alunos participantes) e missoes.

Criou-se uma moeda ficticia e estabeleceu-se como pontuacéo, além das missdes, 0 meio
pelo qual se chegava as solucdes, a Instrucdo por Colegas, dando o carater colaborativo na
sequéncia. O pesquisador articulou os conceitos de Nivel de Desenvolvimento Real e de Zona de
Desenvolvimento Proximal dos alunos, com a possibilidade de facilitagdo do percurso de ensino
com aqueles alunos mais avancados nas disciplinas. Os resultados evidenciaram grande impacto na
motivacdo e aprendizado dos participantes, que foi constatado por meio de questionario sobre a
atratividade da Sequéncia Didatica adotada. Na conclusdo do trabalho, constatou-se que a
gamificacdo causou grande engajamento, alimentando uma saudavel disputa com cooperacao entre
os envolvidos.

Sabka (2016) trouxe em contexto de ensino-aprendizagem da disciplina de Fisica a Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS), articulando os questionamentos das invengdes da Revolucao
Industrial com as invenc¢des do motor a vapor e energia mecanica, bem como seus beneficios para a
sociedade. Foi trabalhado o jogo pelo Role-Playing Game® (RPG) com duas turmas do segundo ano
do Ensino Médio de uma escola privada de Porto Alegre, RS, que é uma técnica por meio da qual
os alunos envolvidos desempenham um papel especifico como se fossem atores, vivenciando uma
reflexdo critica acerca do assunto e da realidade da época.

Os instrumentos de coleta de dados foram a observacéo participante e os diarios de campo
do professor pesquisador. A intervencao em sala de aula foi realizada por uma sequéncia didatica de
nove aulas, alinhada a teoria vygotskyana da mediacdo dos signos e instrumentos, tendo como
esséncia 0 uso do RPG como o brinquedo na afetacdo do comportamento, isto €, fazendo
associacdes pelo instrumento de gamificacdo para obtencdo de um pensamento superior. O
pesquisador concluiu que o RPG possibilitou a vivéncia dos alunos em um ambiente ludico e
simulado, tomado como campo social dindmico a reflexdo sobre CTS. As discussdes foram tratadas
de forma diferente ao ensino tradicional, de forma que a empatia social exercitada ali foi
considerada uma importante qualidade para o estagio de desenvolvimento do cidaddo e da
democracia.

Sa (2016) pesquisou 0 processo de ensino-aprendizagem de Fisica pelo movimento no
lancamento de projéteis com 68 alunos da primeira série do Ensino Politécnico de um municipio da
fronteira oeste do Rio Grande do Sul. O estudo foi baseado na hipotese de trabalhar jogos e
experimentacbes como uma posicdo privilegiada por conta da associagdo de uma operagdo da
realidade, com carater simulado, para favorecer o entendimento dos conteudos. Os alunos passaram
a ser investigadores do ensino ao trabalhar ativamente.

Por meio dos questionarios sociocultural e tedrico, bem como as avalia¢@es utilizadas como
instrumentos de coleta de dados, o pesquisador constatou que dois dos 68 alunos ndo possuiam

¢ Role-Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papéis, onde um grupo de pessoas escolhe o narrador —
também chamado de Mestre — para desenrolar uma histéria, aventuras com desafios a serem superados, utilizando
tabuleiros, dados, a criatividade e principalmente a imaginagdo (UOL, 2020).
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internet em casa, 0 que permitiu a prévia contextualizacdo da turma analisada para assim tracar uma
estratégia de intervencdo que abrangesse a todos.

A metodologia de intervencdo adotada foi baseada na Resolucdo de Problemas em uma
Perspectiva Investigativa (RPPI) proposta por Gil Pérez e Torregrossa, alicer¢adas por cinco passos:
a) Analise qualitativa da situacéo; b) Emissdo de Hipoteses; c) Elaboracdo de estratégias de solucao;
d) Aplicacdo das estratégias de resolucio e e) Analise dos resultados (PEREZ E TORREGROSSA,
1987 apud SA, 2016). O autor concluiu em sua pesquisa que 0S jogos computacionais e
manipulaveis tornaram o ambiente mais participativo, trouxe uma relacdo mais proxima e afetiva
entre os professores e os alunos. A acdo dos professores na atuacdo na ZDP dos alunos foi fator
fundamental no aperfeicoamento dos conceitos da disciplina de fisica, visto que a experimentacao
adotada como estratégia de ensino-aprendizagem foi uma ferramenta facilitadora ao permitir
associacOes do contetdo de forma ltdica.

Choté (2015), por sua vez, realizou intervencGes para 0 ensino de Gtica em uma escola
estadual em Belford Roxo, RJ. O pesquisador partiu do problema de conectar o ensino de ética ao
cotidiano dos alunos, em razdo do ensino, da forma como normalmente é praticado, ndo relacionar o
conteudo as influéncias cientificas praticas do dia a dia. Além da observacdo participante, as
filmagens dos momentos de ensino e de depoimentos dos estudantes foram elementos relevantes
para a analise dos resultados.

O pesquisador argumenta que a perspectiva sociointeracionista é a mais adequada a situacéo
por acreditar que “por meio de um jogo didatico é possivel promover situagdes em que um aluno
mais proximo de dominar um conhecimento, portanto em um estagio acima, possa atuar como
mediador para outro que esteja em um estagio abaixo” (CHOTE, 2015, p. 15), além da mediagdo
exercida pelo professor. E conclui que, apesar das auséncias em algumas turmas durante a pesquisa,
conseguiu confirmar o aumento do engajamento dos alunos por meio de jogos didaticos com
situacBes do cotidiano. Contudo, alerta para que o jogo mantenha uma coeréncia entre as etapas, e
ndo fique somente na ludicidade.

Em nossa pesquisa encontramos também resultados na area de Quimica, que apresentaremos
a seguir.

3.1.2 Quimica

Moreira (2019) desenvolveu a pesquisa-acdo com 116 alunos de uma escola estadual de
educacdo profissional em Tabuleiro do Norte, CE, abordando o ensino de Quimica para varias
turmas. O trabalho foi apoiado por uma sequéncia didatica de seis jogos diferentes, em uma
comparacdo avaliativa do desempenho das turmas equivalentes do ano anterior, que ndo passaram
por esta intervencao.

Em uma das intervencdes por jogo, 0 pesquisador trouxe em um momento especifico a Copa
de Quimica, que possuia eliminatorias, chaves, etapas classificatdrias, ou seja, um ambiente
bastante competitivo. No momento em que justifica 0 uso de jogos para proporcionar forte
motivacdo aos alunos e despertar interesse, Borges (2015 apud MOREIRA, 2019) alerta para o
cuidado de tratar o jogo nao pelo fim nele em si, o “jogar por jogar” ou por entretenimento, € sim
por um despertar mediante sua instrumentalizagcdo, com planejamento de objetivos de aprendizagem
palpaveis a serem alcancados.

Por meio de questionarios e observagdo de campo como docente, 0 pesquisador notou alta
interacdo entre professor e alunos, acima da expectativa. A elucidacdo dos termos e conceitos
técnicos de Quimica por meio do jogo trouxe mais interacdo e cooperagao entre os pares, e também
consideravel amenizacao de duvidas sem intermédio docente.
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Ja Corréa (2017) trabalhou o ensino de estequiometria no ensino medio de uma escola
publica em Bagé, RS, mediante sequéncia de ensino em oito intervengdes, sendo a Ultima aula um
jogo de tabuleiro de autoria propria. A perspectiva vygotskyana € substancialmente contextualizada
pela identificacdo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) dos alunos, bem como a interacdo
aluno-professor e aluno-aluno nas experimentacdes e jogos.

A pesquisadora utilizou o método de Andlise Textual Discursiva (ATD) para analise dos
dados coletados. Este método permitiu “perceber as consequéncias da intervengdo realizada no
ambiente escolar, refletir e analisar as possiveis mudancas de aprendizagem dos estudantes que
constituiram o publico-alvo desta pesquisa” (CORREA, 2017, p. 60). Em suas consideracdes
mediante a analise dos textos e de algumas filmagens, destaca que a interagdo em toda sequéncia de
ensino por meio das dindmicas de jogos, aliada a atuagdo na ZDP dos alunos, tornou o ambiente
mais leve e colaborativo, que a possibilitou perceber a evolucéo de cada estudante.

A aprendizagem colaborativa no trabalho de Barbosa (2019) também se baseou em
Vygotsky no que concerne & interdependéncia entre os educandos e a importancia da comunicacéo
no processo, bem como a melhora da relacdo entre os pares e os professores. A pesquisadora
analisou o processo de ensino-aprendizagem de modelos atdmicos e particulas subatémicas por
meio de um jogo mdvel colaborativo.

Esta ferramenta interativa esta alicercada nos pressupostos de Barkley (2007 apud
BARBOSA, 2019) ao afirmar que a atividade colaborativa facilita o desenvolvimento do estudante
com dificuldades de aprendizagem, melhorando seus conhecimentos com os mais inteligentes e
maduros na matéria, além de ter proporcionado as tarefas em casa, de forma que os alunos
acessassem pela internet por meio de celular, tablet ou computador. Com sua observagéo de campo
e andlise das entrevistas semiestruturadas, a pesquisadora conclui que pela forma colaborativa de
aplicacdo do jogo a interagdo entre os pares facilitou a internalizacdo de conceitos de modelos
atdbmicos. A mobilidade do jogo, de modo a permitir os alunos treinarem em casa, foi constatada
como uma forma adicional no ensino-aprendizagem, de modo a nao ficarem limitados a sala de
aula.

Andrade (2015) também investigou o uso de jogos pedagogicos para o ensino-aprendizagem
de Quimica. Participaram da pesquisa 35 alunos de segundo e terceiro anos do ensino médio em
uma escola estadual de Aracruz, ES. O objetivo do trabalho foi pesquisar a aplicacdo de jogos
pedagogicos em contelidos basicos de quimica abordando o estimulo na formulagéo e resolucéo de
problemas pelos jogos ludicos na perspectiva interacionista, criando um clima favoravel para a
investigacao e busca de solugdes, sem constrangimento para o educando que erra.

O pesquisador justificou a perspectiva construcionista no desenvolvimento da aprendizagem
por Vygotsky (1991), Ausubel (1980) e Piaget (1990), sem um foco metodoldgico especifico entre
estes autores. Por meio de entrevistas e questionarios , o pesquisador concluiu que houve
aprendizagem e ressignificagdo dos conceitos da disciplina de Quimica, no que tange a perspectiva
desta ciéncia como sendo mais ampla do que é comumente aplicada pela Educacdo Basica.
Constatou-se também que a interacdo por jogos favoreceu a inser¢cdo dos alunos no processo ensino-
aprendizagem. A sensacdo do aluno, enquanto individuo, em fazer parte de algo maior quando
organizado em grupo foi um estimulo adicional.

Apresentamos, a seguir, a analise dos trabalhos encontrados na area de Matematica.

3.1.3 Matematica

Silva (2018) problematizou o ensino de geometria com 125 educandos de cinco turmas do
ensino médio de uma escola estadual de Santos, SP, utilizando uma sequéncia didatica de 16
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horas/aula. Ao fundamentar-se dos caminhos tedrico-metodologicos de Vygotsky a pesquisadora
concentrou-se na ZDP e nos processos de internalizagdo, afirmando a contribuicdo do plano
externo, das mediacBes sociais no desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Neste ensejo, a
autora também esclarece que o processo de fala egocéntrica (a falar para si préprio) e a fala
silenciosa (movimentos intrapsicologicos) fazem parte do processo de internalizacdo, de
reestruturagdo mental com todas as fungdes anteriores, relacionando-as com a nova fungédo
adquirida, em movimentos de reafirmacdo.

A autora percebeu, ainda, resultados da articulacdo dos jogos como atividade compartilhada,
bem como a interacdo aluno-aluno como algo agregador para o aprendizado. Neste grupo de
pesquisa havia educandos surdos severos participantes das intervencdes que afirmaram ter sido de
grande valia a dindmica da matéria por jogos. A percepcdo de afeto pela consideracdo da
criatividade por parte dos educandos evidenciou o retorno no processo de aprendizagem e uma
aproximagao maior com a professora.

Ja Silva (2016) pesquisou o processo de ensino e aprendizagem de educagdo matematica no
ensino técnico integrado ao ensino médio com 24 estudantes do primeiro ano do curso de
Manutencdo e Suporte em Informatica. O autor problematizou a aprendizagem de matemaética a
partir da elaboracdo de jogos digitais. Para analise dos dados coletados procurou considerar a
experiéncia na cultura digital, cuja “realidade impde aos educadores uma adaptacdo, fato
impensavel anos atras. Eles precisam repensar sobre como ensinar tanto o contetdo herdado e o
contetdo do futuro na linguagem dos Nativos Digitais” (TOLEDO, 2012 apud SILVA, 2016, p.
71).

O autor percebeu que a relagcdo desta nova geracdo dos nativos digitais € mais profunda do
que pensava. Inserindo estes jovens como autores proporcionou ganhos significativos de
aprendizagem. Os estudantes perceberam que 0s erros no caminho séo parte do processo, sdo uma
etapa de correcdo e progressdo ao objetivo final. A linguagem formal geralmente exercida na sala
de aula em alguns momentos deu lugar a termos mais técnicos dos gamers, originarios da
comunicacdo pela internet.

Oliveira (2016), por sua vez, trouxe a aprendizagem de geometria espacial no ambiente
tecnoldgico de realidade aumentada pelo software Flaras®, com 36 voluntéarios do ensino médio.
Foi feita uma analise comparativa por meio de um minicurso dividido em duas turmas: uma delas
atuou como usuario (aprender-usando) e outra como desenvolvedora (aprender-fazendo). O autor
constatou que ambas obtiveram bom aproveitamento em relacdo ao conhecimento anterior, no
entanto, a turma do aprender-fazendo obteve maior aproveitamento comparativo.

A Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional permitiu enxergar a
interatividade que a tecnologia da informagdo proporciona como um caminho de colaboragdo e
cooperacdo, trazendo o educando como sujeito ativo no processo e, por consequéncia, agregando
corresponsabilidade ao grupo em também se desenvolver (OLIVEIRA, 2016).

Na sequéncia apresentamos os trabalhos encontrados na area de Ciéncias Humanas.

3.2 ABORDAGEM NAS CIENCIAS HUMANAS

Com uma turma de 21 alunos entre 15 e 17 anos do segundo ano do ensino medio de uma
escola estadual de Santa Maria, RS, Freitag (2015) enfoca sua pesquisa de estudos linguisticos
problematizando o ensino de linguoliteratura com intervencdo de um jogo de rivalidades, um curso
storyline, uma série de episodios ligados entre si com um contexto narrativo e etapas roteirizadas.
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O pesquisador, além de mencionar diversos autores e conceitos sociointeracionistas de
aprendizagem e desenvolvimento, enfatiza a necessidade do contato com o aluno. O intuito é o de
saber o nivel de desenvolvimento real para que, ao longo do processo de intervencdo, possa
observar o desenvolvimento potencial, de forma que o professor possa atuar adequadamente na
expansdo de suas habilidades e competéncias em fungédo de suas expectativas. A teoria dos jogos €
articulada pela possibilidade de significacdo de préticas, carregada pelo carater de funcdo social e
inerente a atividade humana.

[...] o brincar, esteve presente na educacdo dos mais diferentes grupos humanos da historia,
sendo uma atividade vital, pois é mediante o brincar que cada crianga se interessa pelo
desconhecido, se encanta com o imprevisto e se entusiasma com a liberdade. O brincar, para ele,
envolve uma série de atividades fisicas, mentais, sociais, comunicativas e emocionais, que sao
fundamentais para o desenvolvimento humano (HUIZINGA, 2012 apud OLIVEIRA; SILVA,
2016).

Os resultados da intervencdo, segundo o pesquisador, trouxeram valiosas consideracdes
essencialmente nos pontos em que a autonomia concedida pelo professor pesquisador aos
adolescentes fez com que rumos metodoldgicos da pesquisa fossem alterados no seu caminhar.
Preferiu-se, entdo, prosseguir coerentemente com a liberdade concedida aos estudantes em serem
autores de suas vidas, ao agir dialeticamente com o ambiente, assim como prevé a espiral ciclica da
pesquisa-acdo: a) planejar a melhora de uma pratica; b) agir para implantar a melhora planejada; c)
monitorar e descrever os efeitos da a¢do e d) avaliar os resultados da a¢do (FREITAG, 2015).

O pesquisador conclui que os objetivos de ensino-aprendizagem foram atingidos devido a
centralidade dos pesquisadores, professores e alunos ao objeto de pesquisa, por meio de aspectos
afetivo-identificatdrios e da alianca didatica. A priori parecida estar consolidado o plano didatico,
mas foi sendo danificada por parte de alguns alunos e alterada no decorrer da pesquisa. E assim,
portanto, concluiu que o enquadramento do trabalho docente a fatores de atribuicdo, mediacéo e
controle, deu-se conta da inseparabilidade dos aspectos afetivo-identificatorios, que acarreta papéis
sociais, metodologias docentes e elaboracdo do conhecimento em nivel de integralidade.

Arnemann (2017) pesquisou o0 ensino-aprendizagem da escrita argumentativa na lingua
portuguesa, iniciando com um grupo de sete alunos do terceiro ano do ensino médio noturno de
uma escola estadual de Santa Maria, RS, mas analisando apenas um participante. Usando a
estratégia de sequéncia didatica sob um paradigma dialégico freireano, a autora ressalta a
importancia do uso de signos a partir do critério da informatividade, ou seja, o grau de informacdes
coerentes com 0 repositorio de conhecimentos e informacgdes que possam sustentar um texto
dissertativo-argumentativo.

A pesquisadora professora articulou o Jogo de Producdo Textual como elemento
colaborativo nas intervengdes, “pois ele é mobilizado a contemplar 0S comentarios e indagac6es
realizadas nos bilhetes e € mobilizado pelo jogo, pelo anseio em aprimorar sua escrita a partir dos
passos do jogo em questao” (ARNEMANN, 2017, p. 157).

Segundo a pesquisadora, a comunicacgéo oral e a mediacdo pelo jogo favoreceram a atuacéo
na Zona de Desenvolvimento Proximal do aluno, alcancando resultados consideraveis, revelando “o
funcionamento dos aspectos linguisticos, cognitivos, sociais e interacionais que estdo imbricados na
construgdo de um texto, 0s quais caracterizam um texto como um evento comunicativo”
(ARNEMANN, 2017, p. 193).

Em outra pesquisa, considerando a presenca de trés alunas surdas em duas turmas de ensino
médio de uma escola publica de Lucas do Rio Verde, MT, Kuyven (2017) concentrou-se nas
analises no ensino-aprendizagem da lingua espanhola. Os desafios comunicativos e interativos séo
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compreendidos pela dificuldade da aprendizagem de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) em téo
pouco tempo, articulando a lingua portuguesa e a lingua estrangeira em voga. Foram cinco jogos
com trés géneros textuais diferentes na intervencao, subsidiando as aulas.

A pesquisadora percebeu que o ensino formal foi todo planejado para os alunos ouvintes,
ndo levando em consideragdo o universo do aluno surdo. Diante disso, a proposta foi desenvolver
um material que auxiliasse 0 processo educativo inclusivo. Constatou-se que a Libras seria a
primeira lingua das alunas surdas, seguida da lingua portuguesa e por fim a lingua espanhola. E,
segundo a pesquisadora, trabalhar a ZDP neste contexto foi desafiador em virtude do ambiente de
diversidades e riqueza das interagoes.

O envolvimento afetivo e a carga emocional das alunas surdas influenciaram na interacdo.
Segundo a autora, era sofrimento gerado pela indiferenca. Durante as intervencgdes, os alunos ouvintes
passaram a desempenhar papel nunca antes requerido. Na medida em que a interacao e as agdes foram
sendo desenvolvidas, a angustia foi dando lugar a ao saber e a percep¢do dos colegas o tamanho de
sua inteligéncia. Essa tomada de consciéncia pelos ouvintes representou uma postura mais respeitosa
frente ao reconhecimento dos desafios que as colegas surdas enfrentavam no dia a dia.

Os modelos de producdo econdmica e educacional influenciam a conscientizagdo do ser
fragmentado, individualizado, diferentemente do que se persegue nos trabalhos aqui elencados.
Turini (2017) tem o ensino de sociologia pela pedagogia historico-critica. Esta metodologia possui
como suporte a Teoria Dialética do Conhecimento e a Teoria Historico-Cultural, propondo nova
maneira de planejar atividades docentes-discentes, com perspectivas diferentes do ensino
tradicional, com aporte as bases dialéticas pratica-teoria-pratica (SAVIANI, 2013). O jogo
Filosobol foi articulado pelo pesquisador, de forma que houvesse 0 Momento Quiz e 0 Momento
Jogo, semelhante ao basquetebol.

O pesquisador considerou os resultados agregadores, visto a grande quantidade de acessos a
conhecimentos socioldgicos sistematizados disponiveis aos alunos. No entanto, pondera a estratégia
do jogo e seu critério avaliativo e a carga horéria. Pelos testes e experiéncias, ndo se pode afirmar
que 0 jogo possa ser instrumentalizado para avaliar os alunos, com a possibilidade de se tornar
simplesmente mecanicista. Porém, estes instrumentos hibridos de intervencéo estdo cada vez mais
comuns, tornando-se necessario buscar vias que atendam aos interesses dos alunos, alinhados as
politicas pedagogicas e institucionais. Faz-se necessaria a postura de utilizar a gamificacdo ndo so6
para proporcionar a mudanca de comportamento dos educandos, mas também que a experiéncia
possa agregar significativamente no processo de ensino-aprendizagem (FARDO, 2013).

A pesquisa de Marques (2016) objetivou trabalhar o ensino de Historia a partir das
interagdes com softwares que estimularam a criatividade, justificando o uso das tecnologias digitais
como instrumentos mediadores no ensino-aprendizagem. Neste exercicio, o laboratério de
informatica foi utilizado, sendo propostas duas revoltas historicas da Primeira Republica do Brasil:
Canudos e Cangaco. A dinamica proporcionou um postura ativa e plural, a partir da dialogicidade
que uma dindmica bem planejada e estruturada poderia proporcionar.

Os resultados indicaram boas interacOes, alinhados a proposta do pesquisador, pois as
histOrias ganharam vivacidade ¢ movimento no uso das tecnologias interativas. Surgiu o “espirito
investigativo” nos dialogos, que contribuiu na assimilacdo dos conhecimentos, bem como a postura
do professor que atuou como regulador e mediador das atividades, de acordo com que a teoria
historico-cultural do desenvolvimento humano preconiza.

Alguns pesquisadores também abordaram disciplinas combinadas do Ensino Médio em suas
pesquisas. Assim, sdo apresentados em sequéncia os trabalhos encontrados nos quais diversas
disciplinas foram combinadas.
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3.3 ABORDAGEM NAS DISCIPLINAS COMBINADAS

Belizério (2018) realizou um estudo comparativo em que na disciplina de Fisica utilizava-se
smartphones como ferramenta de interagdo pedagogica, e, em Biologia, o uso de aparelhos celulares
era proibido. A hipotese era a maior atratividade nas aulas que permitiam o uso dos aparelhos. Os
papéis sociais desempenhados na escola respondem a uma expectativa “teatral”, a partir de scripts
socialmente estabelecidos (SIROTA, 1994 apud BELIZARIO, 2018). As diferentes histdrias e
carreiras passam a imprimir registros especificos a partir das interagfes, dialeticamente, onde o
comportamento cria novas dindmicas sociais e interacionistas.

N&o foi possivel afirmar que o uso dos celulares seria a solucdo para os problemas
didaticos, mas percebe-se neste estudo de caso exploratorio a dissonancia entre os conhecimentos
praticos dos jovens alunos e a dificuldade dos docentes para lidar com estes artefatos. Apesar dos
estilos pedagogicos diferentes, a estratégia das professoras na intervencao escolar foi determinante
para que ambas desempenhassem seus papéis adequadamente, pois os docentes sdo 0s mediadores
autorizados na escola, possuem muito poder e ditam as regras de convivio. Diante disso, a estratégia
de ensino-aprendizagem definida, independentemente dos instrumentos e das negociacdes entre 0s
autores do “jogo escolar” foram compostas pela capacidade de negociagdo dentro dos limites da
brincadeira, o controle no uso das tecnolégicas para ndo dispersar a atencdo dos alunos e a criacao
de sentido na interacdo, determinantes do sucesso de ambas as docentes.

As conexdes culturais da sociedade onde vivem os estudantes dao arcabougo material nestas
pesquisas. Silva (2019) propds para educandos do primeiro ano do ensino médio em Vertente do
Lério, PE, um jogo de tabuleiro de baixo custo para trabalhar o ensino de técnicas de captacédo e
reaproveitamento de &gua. A ludicidade das interacBes da gamificacdo partiu do pressuposto
sociointeracionista da aprendizagem como experiéncia social mediada, melhorada a partir do
emprego de ferramentas e signos.

A partir desta problematica, recrutou-se conhecimentos da biologia e geografia sob a 6tica
interdisciplinar. Este processo educativo perpassa pelos caminhos da interdisciplinaridade, cuja
estrutura de pensamento rompe as segregacdes disciplinares do curriculo e fortalece potenciais
momentos dialégicos nas sinapses de conhecimentos, ou seja, 0s conhecimentos transitam em fluxos
sem evidentes fronteiras conceituais (SOUSA; PINHO, 2017).

A validacdo do jogo sob perspectiva colaborativa contribuiu para a interrelacdo entre 0s
educandos e professores, empregando também competitividade a fim de manter a concentracdo até
o final das partidas. A realidade social dos participantes se conectou ao ludico dos jogos, pois as
familias locais convivem periodicamente com escassez prolongada de agua.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desta revisdo sistematica de literatura, podemos perceber pelo recente recorte
temporal de teses e dissertacBes, que a abordagem histdrico-cultural dos processos de
desenvolvimento humano prossegue ativa na academia. Os métodos engajadores como a gamificagcdo
e a ludicidade no contexto educacional demonstram profunda relevancia no contexto atual de
educacao, pois 0s jovens estdo desempenhando um papel mais ativo em suas interacdes sociais, sejam
elas em redes virtuais ou em ambientes de convivios sociais.

Os referenciais tedricos e metodoldgicos das praticas educativas destas dezenove pesquisas
enfatizaram, em sua grande parte, a necessidade de compreensao do contexto prévio do educando e da
instituicdo na adequacdo e aplicagdo da metodologia de ensino, que alcance expansdo de
conhecimentos ali trabalhados, repetidamente contextualizados na perspectiva historico-cultural,
como a Zona de Desenvolvimento Proximal e o papel dos docentes no seu alargamento, a
instrumentalizacdo e os signos na fala ou nas plataformas interativas. Pois nesta cultura altamente
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participativa possibilitada pelas novas tecnologias, as pessoas estdo cada vez mais exercendo seu
direito de participar intimamente desta construgdo de significados.

Os trabalhos de Silva (2016), Belizério (2016), Oliveira (2016) e Marques (2016) nédo
abordam explicitamente a teoria Vygotskyana no que diz respeito aos aspectos da teoria do
desenvolvimento humano pelos niveis real e potencial e da Zona de Desenvolvimento Proximal, mas
enfatizam os papéis do estudante e professor como seres sustentados e transformados social, historico
e culturalmente.

Portanto, é necessario buscar compreensdes aprofundadas para estabelecer neste tipo de
metodologia emergente um adequado carater avaliativo, validado institucionalmente pelo curriculo
da educagdo bésica brasileira, de forma que faca composicdo nas notas formais e valorize o
processo interativo.

O jogo descontextualizado se reduz a mudangas momentdneas de comportamento,
entretenimento ou passatempo, vulgarizando o carater educativo. Havendo continuidade didatica
pela ciéncia e seus aspectos teodricos, com a afirmacgdo politico-institucional e curricular, praticas
pedagdgicas como estas podem ganhar forca e assim encorajar os docentes a se reinventarem
profissionalmente.
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