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Caro (a) Professor (a),

Este Produto Educacional é resultado de uma pesquisa de Mestrado

Profissional, do Programa de Pós Graduação em Ensino de Ciências, Matemática e

Tecnologias (PPGECMT) da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).

Este Produto Educacional, trata-se de um Curso Preparatório de Matemática para o

ENEM, inserido e realizado dentro do ambiente Moodle da UDESC1, este curso está

apoiado pelas metodologias ativas da Aprendizagem Baseada em Investigação e

pela Gamificação. O objetivo principal deste Produto Educacional é apoiar os

estudantes de Matemática do nono ano do Ensino Fundamental e do terceiro ano do

Ensino Médio para o preparatório do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) por

meio de um curso preparatório fundamentado pela Aprendizagem baseada em

Investigação e pela Gamificação. Este curso está voltado para estudantes do nono

ano do Ensino Fundamental e para o terceiro ano do Ensino Médio.

O curso preparatório foi aplicado em duas escolas de ensino público, a

escola de Ensino Médio se localiza no Município de Rio Negrinho, Santa Catarina e

a Escola de Ensino Fundamental se localiza no Município de São Bento do Sul,

Santa Catarina. Todo o desenvolvimento, análises e resultado final da pesquisa,

podem ser encontrados na dissertação Desenvolvimento de um curso preparatório

para o Exame Nacional do Ensino Médio apoiado pela Aprendizagem Baseada em

Investigação e Gamificação (PSCHEIDT, 2022), na página eletrônica da UDESC.

Este produto educacional está organizado em sete capítulos, onde o

professor leitor terá acesso a informações sobre as definições das Metodologias

Ativas, da Aprendizagem Baseada em Investigação e sobre a Gamificação e

conhecimento sobre dicas de métodos que colocam o estudante no centro do

processo de ensino/aprendizagem.

O primeiro capítulo tratará sobre as metodologias ativas e como podemos

inseri-las dentro do nosso espaço educacional, elencando os papéis fundamentais

do professor e do estudante.

1 https://www.moodle.udesc.br/login/index.php
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O segundo capítulo tratará sobre a Aprendizagem Baseada em Investigação

e o ciclo de investigação (The Inquiry Cycle) proposta por Short (2002), é neste ciclo

que a pesquisa está apoiada, e para o sucesso da aplicação do Produto

Educacional o estudante deverá no final ter alcançado todas as etapa propostas. Na

sequência, o terceiro capítulo trará a definição e as características principais da

gamificação e de como o estudante é engajado a se dedicar ao processo de

ensino/aprendizagem.

O quarto capítulo trata sobre os processos metodológicos escolhidos para a

realização da pesquisa, apontando o objetivo geral, conteúdo abordado eo público

alvo. O quinto capítulo, traz a explicação do curso preparatório, sua montagem, os

conteúdos inseridos e a explicação de que forma o estudante alcançará todas as

etapas propostas no ciclo de investigação dentro deste curso.

O sexto capítulo traz um panorama geral da aplicação do curso com a turma

do nono ano do Ensino Fundamental, explicando como se realizou os encontros

presenciais, as atividades desenvolvidas, as etapas alcançadas do ciclo da

Aprendizagem Baseada em Investigação e a interação dos estudantes com a

Gamificação. Foi escolhido esta turma para a apresentação no Produto Educacional

pelos resultados terem sido mais promissores e pelos estudantes terem uma

participação mais assídua no curso.

Por fim, o sétimo capítulo, traz as considerações finais da autora, elencando

sua visão sobre a aplicação e a efetividade do curso e ainda, norteando os

professores a adquirirem em sua prática docente as metodologias ativas para

reconquistar o interesse dos estudantes.

Como sugestão, aos professores que não tenham acesso a internet dentro

dos ambientes escolares, pode-se optar em realizar as etapas da Aprendizagem

Baseada em Investigação e realizar o processo Gamificado intitulando um ranking

físico e confeccionando emblemas para a turma, quanto mais atividade e etapas da

ABI o estudante cumprir, mais pontuação o estudante ganhará, mais emblemas ele

irá obter e assim poderá subir no ranking. O ranking pode ser confeccionado em

uma cartolina, pode-se fazer 'crachás' com todos os nomes da turma para fixar no

ranking e os emblemas e as atividades podem ser impressas. Tudo pode ser

adaptado de acordo com a realidade que sua escola apresenta.
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Espera-se que esse Produto Educacional abra a visão dos professores para

a inserção das metodologias ativas dentro do processo de ensino/aprendizagem e

que as práticas tradicionais de ensino sejam cada vez mais excluídas do nosso

ambiente escolar, pois é evidente a desmotivação de nossos estudantes frente a

estar dentro da escola. Precisamos achar métodos para incentivar os estudantes a

estar na escola por prazer e não por obrigação, e começar pelos nossos métodos

aplicados em sala de aula pode ser um começo para a inserção do estudante

novamente dentro do ambiente educacional.

Com isso, esperamos que o leitor aprecie a leitura.

Rafaela Pscheidt

Isabela Gasparini
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1.

Atualmente com a grande facilidade de acesso às mídias sociais as

especificidades dos estudantes que recebemos no ambiente escolar foram

alteradas, estes estudantes não veem mais sentido naquilo que se é estudado em

sala de aula, Moran 2015 menciona que

O que a tecnologia traz hoje é integração de todos os espaços e tempos. O
ensinar e o aprender acontecem em uma interligação simbiótica, profunda e
constante entre os chamados mundo físico e digital. Não são dois mundos
ou espaços, mas um espaço estendido, uma sala de aula ampliada, que se
mescla, hibridiza constantemente. Por isso, a educação formal é cada vez
mais blended, misturada, híbrida, porque não acontece só no espaço físico
da sala de aula, mas nos múltiplos espaços do cotidiano, que incluem os
digitais. (MORAN, p.35, 2015)

Com isso, metodologias ativas vêm sendo difundidas e utilizadas dentro dos

ambientes educacionais, visando tornar o estudante o principal protagonista do seu

processo de ensino/aprendizagem, tornando o professor um mediador desse ensino

e colocando o estudante um ser ativo do seu processo de aprendizagem. As

metodologias ativas dão ênfase ao papel protagonista do estudante e ao seu

envolvimento direto, de forma participativa e reflexiva, experimentando,

desenhando, criando, com orientação do professor mediador. (MORAN, p. 41, 2018)

O papel do professor neste processo deixa de ser ativo e se torna passivo, o

estudante será o centro do ensino/aprendizagem e o professor mediará e ajudará o

estudante a conseguir a obtenção dos conhecimento, deixando-os construir os

conceitos e não dando a eles os conteúdos prontos como se é acostumado no

ensino tradicional. O professor como orientador ou mentor ganha relevância. O seu

papel é ajudar os estudantes a irem além de onde conseguiriam ir sozinhos, os
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motivando, questionando e os orientando. Antigamente, ainda fazia sentido que o

professor explicasse e o estudante anotasse toda a explicação, além de pesquisar e

mostrar o quanto aprendeu para o professor. Estudos revelam que quando o

professor fala menos e o orienta mais, o estudante irá participar de forma ativa e a

aprendizagem é mais significativa (MORAN, p.40, 2015).

Infelizmente na maioria dos casos, os estudantes não estão preparados para

assumir uma postura de centralidade do ensino, pois ainda hoje, os estudantes

estão fadados e tem uma grande dependência da explicação dos conteúdos

realizadas pelos professores, muitos deles vêm desde as séries iniciais com a

inserção de metodologias tradicionais de ensino, tornando assim o processo de

tornar o estudante um ser protagonista da aprendizagem mais complicado do que

deveria, pela dependência gerada pelo estudante em cima do professor em querer

todos os conteúdos prontos.

Porém vale ressaltar que não só os estudantes, mas os professores também

podem ser relutantes as mudanças das suas práticas educacionais, a educação

tradicional está interiorizada dentro do ambiente educacional e em sua maioria a

formação dos professores foi voltada para metodologias tradicionais de ensino,

onde a sua reprodução em sala de aula pode ser inevitável, e assumir um papel de

mediador necessita evolução dos pensamentos educacionais e de suas atitudes

dentro de sala de aula.

Para Moran (2015) às metodologias ativas vem com o propósito de partir de

“processos mais avançados de reflexão, de integração cognitiva, de generalização,

de reelaboração de novas práticas”, pois o processo de aprendizagem se dá a partir

de experiências reais e de situações-problemas vivenciadas pelos estudantes ao

longo de sua vida.

A várias metodologias ativas difundidas no contexto educacional, podemos

destacar a Aprendizagem Baseada em Investigação, a Aprendizagem Baseada em

Projetos, Aprendizagem Baseada em Jogos, Gamificação, entre outras. Na

dissertação Desenvolvimento de um curso preparatório para o Exame Nacional do

Ensino Médio apoiado pela Aprendizagem Baseada em Investigação e Gamificação

(PSCHEIDT, 2022), se apresenta um mapeamento sistemático que ilustra quais as

principais metodologias ativas aplicadas a estudantes do terceiro ano do Ensino

Médio no Contexto da disciplina de Matemática e que estão presentes na literatura.
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2.

A Aprendizagem Baseada em Investigação é uma metodologia ativa onde o

estudante se torna o centro principal do seu processo de ensino aprendizagem.

Nessa metodologia o estudante irá explorar o mundo natural, realizando perguntas,

coletando dados para responder estas questões e testando e suas descobertas a

fim de obter os novos aprendizados. Para Valente (2014)

Aprendizagem baseada na investigação é uma forma diferente da
convencional de trabalhar com os assuntos curriculares: é fazer ciência em
vez de estudar os conhecimentos acumulados sobre ciência; é pensar que
a “aprendizagem baseada na investigação” vai além da reprodução dos
conteúdos pré-estabelecidos e de resultados de busca na Internet.
(VALENTE, 2014, p. 47)

Este processo de investigação está ligado a um posicionamento sobre o

mundo em que o indivíduo vive, quando o estudante já tem um conhecimento prévio

do conteúdo proposto e possui uma idealização e um posicionamento sobre o

assunto, com o processo de investigação o estudante poderá, construir seus

posicionamentos sobre o tema, ou se ele possui um conhecimento prévio sobre o

tema proposto, ele poderá mudar, interferir, transformar e agir sobre esse

posicionamento que ele já havia antes deste processo investigativo.

Considerada uma grande inovação dentro das práticas educativas, a

Aprendizagem Baseada em Investigação visa tornar os alunos sujeitos

ativos do processo de ensino/aprendizagem, instigando-os a assumir um
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papel investigativo e explorador do seu mundo real. (PIMENTEL;

PSCHEIDT; ROSA; KEMCZINSKI; GASPARINI, 2022)

Esta pesquisa se apoiou em um ciclo de investigação do inglês The inquiry

cycle, proposta por Short (2002), este ciclo descreve todas as etapas que os

estudantes devem alcançar para a efetivação do processo investigativo.

Figura 1. The inquiry cycle

Fonte: SHORT, K. (2002) Inquiry as a stance on curriculum

Inicialmente temos a etapa da conexão (connection), o professor irá realizar

a ligação do conteúdo proposto em sala de aula com a vida do estudante em fora do

ambiente escolar. Nesta etapa é realizada a abordagem da experiência do

estudante e de seus conhecimentos prévios sobre o assunto proposto.

Após a realização da conexão, a etapa seguinte será o convite (Invitation),

processo onde o professor será o principal responsável em convidar o estudante a

participar deste processo de ensino/aprendizagem, para expandir suas experiências

e seus  conhecimentos.

Na sequência a próxima etapa a ser alcançada será a tensão (tension), após

iniciar o processo das novas descobertas, das expansões do conhecimento, irão

surgir algumas tensões que serão significativas neste processo. Estas tensões irão

instigar os estudantes a querer buscar as respostas para os seus questionamentos,
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o termo tensão está ligada ao pressuposto de fazer os estudantes saírem de sua

zona de conforto.

A etapa seguinte será a Investigação (Investigation), nesta etapa o

estudante irá se engajar nas pesquisas e estudo dos temas propostos para

solucionar suas dúvidas, indagações e resolver problemas.

Após a finalização do processo investigativo, o estudante irá realizar a etapa

de demonstração (demonstration), os professores irão ajudá-los a aferir meios,

formar estratégias e testar ferramentas para ajudar os estudantes a sanar suas

dúvidas e questionamentos.

Após a demonstração, vem a etapa de revisão (re-vision), aqui os

estudantes irão novamente rever o processo investigativo, relembrando as

informações e os conhecimentos já obtidos. Nesta etapa, os estudantes que não

conseguiram alcançar todas as etapas do ciclo, terão a oportunidade de alcançá-las

ao rever todas as informações

Na sequência, os estudantes irão para a etapa de representação
(representation), nesta etapa os estudantes juntam todas as as informações

coletadas neste processo para compartilhar com seus colegas de turma.

Após a representação, surge o processo de valorização (valuation), nesta

etapa os estudantes irão refletir sobre o valor de todo o processo que acabou de

passar e de toda a aprendizagem e conhecimentos que obtiveram durante este

tempo.

Por fim, há o processo de ação (action), os estudantes irão refletir quais são

as ações que irão tomar frente aos seus novos conhecimentos e o que ele levará

desse processo de aprendizagem para sua vida fora de sala de aula.

Todo esse processo visa tornar o estudante protagonista dentro da sala de

aula, é importante destacar que em todas estas etapas o aluno será um sujeito ativo

do processo de ensino/aprendizagem, o objetivo da Aprendizagem Baseada em

Investigação é fazer do aluno o centro principal do ensino e de seu processo de

construção do conhecimento (PIMENTEL; PSCHEIDT; ROSA; KEMCZINSKI;

GASPARINI, 2022).
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3.

A Gamificação surge como uma possível alternativa, para a captação do

interesse dos alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que

levam à participação, ao engajamento, resultando na reinvenção do aprendizado.

(ORLANDI; DUQUE; MORI, 2018)

A Gamificação é uma metodologia ativa que está sendo difundida no meio

educacional, esta metodologia se baseia em o estudante utilizar elementos

presentes em jogos para ajudar em seu processo de ensino/aprendizagem. Com a

utilização da Gamificação dentro da sala de aula, os estudantes têm uma maior

autonomia, interagem com os demais colegas, participam ativamente das aulas, à

trocas de conhecimento entre estudantes e professores, o aprendizado ocorre de

maneira lúdica e ajuda na retenção e no desenvolvimento da absorção dos

conteúdos.

A utilização de elementos de jogos dentro do ambiente educacional podem

ser estratégias poderosas para alavancar o aprendizado dos estudantes. (FARDO,

2013)

Para Lee e Hammer (2011) a utilização de ambientes gamificados dentro de

sala de aula pode auxiliar o estudante em 3 aspectos: o cognitivo, o emocional e

social. No aspecto cognitivo, a utilização dos elementos de jogos na sala de aula

podem influenciar numa mudança das perspectivas que os estudantes têm em

relação ao processo de ensino/aprendizagem. Dentro do aspecto emocional, os

estudantes no momento em que estão interagindo em um ambiente gamificado,

experimentam emoções diferentes, como o prazer de estar jogando, o orgulho de

estar passando os níveis e o otimismo em poder progredir dentro das fases que o

game possui. E por fim, no aspecto social, os ambientes gamificados podem ser
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interativos entre os estudantes, possibilitando assim a interação entre os próprios

estudantes participantes e ainda mais, os estudantes podem ser reconhecidos por

suas conquistas no jogo dentro de sua sala de aula e nos rankings interativos.

A gamificação se apresenta como um fenômeno emergente com muitas

potencialidades de aplicação em diversos campos da atividade humana, pois a

linguagem e metodologia dos games são bastante populares, eficazes na resolução

de problemas e aceitas naturalmente pelas atuais gerações que cresceram

interagindo com esse tipo entretenimento. (FARDO, 2013)

Partindo destes pressupostos, o produto educacional criado está apoiado

pelas metodologias ativas da gamificação e da aprendizagem baseada em

investigação, visando tornar o estudante um ser reflexivo, ativo e protagonista do

seu processo de ensino aprendizagem.
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4.

A partir das metodologias ativas apontadas e propostas anteriormente,

apresenta-se os seguintes processos metodológicos:

Ob�e��v� �e��l

➢ Apoiar os estudantes de Matemática do nono ano do Ensino Fundamental e

do terceiro ano do Ensino Médio para o preparatório do Exame Nacional do

Ensino Médio (ENEM) por meio de um curso preparatório fundamentado pela

Aprendizagem baseada em Investigação e pela Gamificação.

Con��údo ����da��

Os conteúdos abordados serão baseados na análise das provas anteriores

do ENEM do ano de 2009 a 2020. Os conteúdos selecionados foram:

➢ Geometria Plana

➢ Geometria Espacial

➢ Análise Gráfica

➢ Interpretação Matemática

Púb�i�� �l�o

O público alvo da aplicação do curso preparatório foram uma turma com

estudantes do nono ano do ensino fundamental e uma turma do terceiro ano do

ensino médio. Estes anos foram escolhidos pelo motivo de que o nono ano está se

aproximando do ingresso ao Ensino Médio e som isso é importante já engajar os

estudantes visando motivá-los para a preparação do ENEM e o terceiro ano terá

estudantes que prestarão a prova do ENEM no ano da aplicação deste produto. A
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reflexão inicial do produto educacional era atingir o público que iria realizar a prova

do ENEM, por este motivo, escolheu-se os estudantes do terceiro ano do ensino

médio, porém, na realização das primeiras interações com estes estudantes,

percebeu-se que a maioria deste público não estava interessado na realização da

prova do ENEM e que reverter essa situação somente nesta fase final do Ensino

Médio é algo mais dificultoso. Com isso, novamente houve uma reflexão por parte

da criadora do produto e foi decido que havia uma possibilidade de conseguir

melhorar a motivação dos estudantes, para isso teríamos que ter como público alvo

estudantes das séries anteriores, por este motivo o trabalho conta com a

participação de uma turma do nono ano do ensino fundamental.
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5.

O Curso Preparatório de Matemática para o ENEM foi projetado dentro do

ambiente Moodle da UDESC, este ambiente possibilitou que o curso apresentasse

as metodologias ativas propostas para este trabalho, sendo ela a Aprendizagem

Baseada em Investigação e a Gamificação. O curso foi idealizado para ter duração

de um mês, com quatro encontros presenciais com cada uma das turmas e

atividades remotas que foram  propostas nos encontros presenciais.

O Quadro 1 ilustra o desenvolvimento das atividades em cada um dos

encontros, e na sequência será apresentado de forma escrita a idealização e

montagem do curso dentro do ambiente Moodle, explanando as etapas da

Aprendizagem Baseada em Investigação que devem ser alcançadas em cada um

dos tópicos presentes no curso. Na sequência o capítulo 6 descreve as atividades

realizadas nos encontros presenciais e as atividades desenvolvidas de forma

remota.
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Quadro 1. Desenvolvimento das atividades

Forma de
Encontro/Atividade

Tópicos
Trabalhados no

Moodle

Tipo Atividades
desenvolvidas dentro

do Moodle

Criação Desenvolvimento da
Atividade

1º encontro - Presencial Questionário Formulário Sem atividades no
ambiente Moodle

Professor Realização da
apresentação do curso,

da professora, bem
como a explicação das

metodologias ativas
utilizadas.

Realização do
questionário inicial.

2º encontro - Presencial Conteúdos e
Exercícios

comentados

Textos e
questões

comentadas

Visualização e estudo
sobre os conteúdos

propostos

Professor Realização do login no
ambiente.

Visualização e início dos
estudos sobre os tópicos

que abordam os
conceitos sobre os

conteúdos propostos* e
sobre as questões

comentadas.

2º encontro - Presencial Fórum Texto Interação no fórum Professor e
estudantes

Os estudantes
responderam a

interação no primeiro
fórum do curso.
Neste fórum os

estudantes realizaram
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uma apresentação
pessoal, elevando o seu
nome, idade, escola e

turma.

Remoto Conteúdos e
Exercícios

comentados

Textos e
questões

comentadas

Visualização e estudo
sobre os conteúdos

propostos

Professor Continuação dos
estudos iniciados

presencialmente sobre
os tópicos que abordam
os conceitos trabalhados
no curso que englobam
os conteúdos propostos

das questões
comentadas.

Remoto Resolução dos
Exercícios
propostos

Exercício Realização da
resolução dos 20

exercícios propostos
pela professora dentro
do curso, sendo eles, 5

exercícios de
Geometria Plana, 5

exercícios de
Geometria espacial, 5
exercícios de Análise
Gráfica e 5 exercícios

de Interpretação
Matemática.

Professor Os estudantes deverão
após o término dos

estudos dos conceitos
anteriores, realizar os
exercícios propostos

pela professora dentro
do curso. Sendo eles 20
questões retiradas das

provas do ENEM
anteriores, vestibulares

e livros didáticos de
Matemática.

3º encontro - Presencial Criação de
Exercícios

Exercício Realização da criação
dos exercícios por parte

Estudantes Os estudantes foram
divididos em duplas,
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dos estudantes para
inseri-los dentro do

curso

cada uma destas duplas
escolheram uma

questão de um dos
conteúdos trabalhados
no curso, eles puderam

procurar fora do
ambiente Moodle. Após

a escolha os alunos
copiaram a questão em
uma folha e entregaram

para a professora,
juntamente com sua

resolução. A professora
posteriormente inseriu

todas as questões
dentro do ambiente

Moodle para os
estudantes

responderem.

Remoto Resolução dos
exercícios criados

Exercício Realização da
resolução dos

exercícios criados pelos
próprios estudantes,
sendo um total de 8
questões, 5 criadas
pelo nono ano e 3

criadas pelo terceiro
ano

Estudantes Os estudantes
responderam de forma
remota os exercícios

criados dentro do curso
por eles mesmos e

pelos colegas
participantes.

Remoto Fórum Texto Realização do fórum Professora Os estudantes
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e estudantes realizaram a interação
no fórum, onde nesta

interação, eles
elencaram a sua

experiência dentro do
curso e dentro do
ambiente Moodle

4º encontro - Presencial Finalização e
Realização do

questionário Final

Formulário Realização do
questionário final

Professora Os estudantes
responderam o

questionário final do
curso preparatório,

elencando sua visão
frente ao curso e o
ambiente Moodle

● Os conteúdos presentes no curso são: Geometria Plana, Geometria Espacial, Interpretação Matemática e Análise

Gráfica. Todos estes conteúdos possuem tópicos relacionados aos conceitos e questões comentadas realizadas pela

professora.

O Quadro 2 descreve as etapa que serão alcançadas no decorrer da aplicação do curso e em cada tópico trabalhado dentro

do ambiente Moodle
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Quadro 2 - Etapas da ABI que devem ser alcançados a cada tópico do curso

Tópico Material Objetivo Etapa do Ciclo da ABI que
espera-se a ser atingida

1º Tópico - Boas vindas e o
ENEM

Vídeo de boas vindas
Material introdutório vídeo
explicando sobre o que é o
Enem e os benefícios(dentro
das universidades) o que ele
fornece e sua importância.

Realizar o convite para a
instigar a participação dos
estudantes no curso
Demonstrar a conexão do
curso com a realidade
vivenciada em sala de aula

● Convite
● Conexão

2º, 3º, 4º e 5º tópico -
Conteúdos e exemplos

Material introdutório
explicitando os principais
assuntos que Matemática
que estão no ENEM:
Material didático dos 4
tópicos selecionados,
Geometria Plana, Geometria
Espacial, Análise Gráfica e
Interpretação Matemática.
Questões chaves das
avaliações e fornecer
videoaulas da sua resolução,
em cada tópico. Há 1
questão resolvida como
exemplo, com um material
didático e uma vídeo aula.
Instigar ao aluno a procurar

Instigar os estudantes a
participar atrás de novas
descobertas
Instigar os estudantes a
buscarem as respostas para
os seus questionamentos.
Ajudar os estudantes em
eventuais dúvidas que
apareçam sobre os
conteúdos abordados

● Tensão
● Demonstração

211



22

materiais de apoio fora do
ambiente (links de sites
sugestivos de relevância
para as questões
escolhidas).

6º Tópico - Links Links de materiais de apoio,
aqui se instiga o aluno a
procurar materiais fora do
ambiente Moodle.

Engajar os estudantes a
estudar e pesquisar os
temas abordados fora do
ambiente.

● Investigação

7º Tópico - Exercícios Dentro do ambiente
explicita-se algumas
questões do Enem, no total
são 20 questões, 5 questões
de cada um dos temas
escolhidos.

Engajar os estudantes na
pesquisa dos temas
abordados.
Instigar os alunos a
responderem seus
questionamentos.
Buscar métodos para
responder suas dúvidas.
Tirar os estudantes de sua
zona de conforto.
Resolver as questões
propostas pela professora.

● Investigação
● Revisão

8º Tópico - Questões criadas
por alunos

Os alunos irão criar
questões posteriormente
para os colegas
respondê-las, neste
momento a professora irá
adicionar as questões

Engajar os estudantes na
pesquisa dos temas
abordados para criar as
questões.
Aferir meios e ferramentas
para a busca das questões

● Representação
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criadas pelos alunos dentro
da plataforma.
Criar questões.
Resolver as questões.

(professora pode ajudar se
necessário).
Aferir novamente o processo
investigativo.
Relembrar seus
questionamentos.
Resolver as questões
propostas pelos colegas.

9º Tópico - Fórum Fórum de discussão e
apresentação. Instigar a
participação dos alunos
nesta etapa.

Na finalização do curso
coletar depoimentos, do
quanto e como o curso
ajudou no entendimento e
auxílio ao Exame.

Nos fóruns, todos os
questionários estarão
disponíveis para acesso.

Se apresentar para a turma
dentro do fórum.

Refletir no valor daquilo que
aprenderam e como pode
lhe influenciar no futuro.

Pensar e avaliar o processo
que os estudantes acabaram
de passar, no que pode se
retirar dos benefícios dos
conteúdos ali abordados e
como poderá ter impacto na
sua vida escolar.

● Ação
● Valorização
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Primeiramente na interface inicial do curso, existe um vídeo de boas vindas

para os estudantes e um vídeo2 explicando sobre o ENEM e os programas de

acesso à Universidade. Nestes tópicos iniciais serão alcançadas duas das etapas

iniciais, sendo elas a conexão e o convite. A conexão será alcançada no momento

em que o estudante visualiza o vídeo de explicação sobre o ENEM e sobre os

programas de acesso à Universidade, conectando assim o curso proposto com a

realidade vivida pelos estudantes dentro de sala de aula. E o convite será alcançado

no momento em que o estudante assiste o vídeo3 de boas vindas, onde se é

apresentado a professora aplicadora e o curso como um todo.

Figura 01: Interface de boas vinda no ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)

Figura 02: Interface de boas vinda no ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)

3 https://youtu.be/ue31o5ZTYFg

2 https://youtu.be/laYEe07DyT4
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Na sequência, o curso apresenta em sua interface os conteúdos que são

trabalhados dentro do curso, neste tópico apresenta-se os principais conceitos dos

conteúdos escolhidos, questões resolvidas e explicadas retiradas das provas do

ENEM anteriores e também conta com vídeos retirados do youtube das questões

comentadas. Nesta etapa o estudantes irá alcançar a etapa da tensão. O estudante

alcançará a etapa do ciclo da aprendizagem baseada em investigação, quando ele

se deparar com os conteúdos e sair de sua zona de conforto, estudando pela

primeira vez os conteúdos ali presentes ou revendo o que já foi estudado em sala

de aula. As imagens a seguir mostram a interface do curso bem como as algumas

partes dos conteúdos trabalhados dentro dele.
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Figura 03: Interface dos conteúdos e dos exercícios resolvidos do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)
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Figura 05 e 06: Conceitos da Geometria Plana presentes dentro do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022) Fonte: A autora (2022)
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Figura 07:Interface dos conteúdos e dos exercícios resolvidos do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)
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Figura 08 e 09: Conceitos da Geometria Espacial presentes dentro do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)
Fonte: A autora (2022)
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Figura 10. Interface dos conteúdos e dos exercícios resolvidos do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)

Figura 11: Conceitos da Análise Gráfica presentes dentro do
ambiente Moodle
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Fonte: A autora (2022)

Figura 12: Conceitos da Análise Gráfica presentes dentro do
ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)
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Figura 13: Interface dos conteúdos e dos exercícios resolvidos do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)

222



33

Figura 14: Conceitos da Interpretação Matemática presentes
dentro do ambiente Moodle

Fonte: A autora (2022)

Figura 15: Conceitos da Interpretação Matemática
presentes dentro do ambiente Moodle
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Neste mesmo tópico, consta a presença dos exercícios resolvidos, sendo eles de forma escrita e em forma de vídeos

retirado no Youtube, com a visualização e interação dos exercícios, o estudante deve alcançar a etapa de demonstração, onde

estes exercícios exibirão exemplos na prática de como pode-se resolver os exercícios presentes na prova do ENEM dos

conteúdos que foram selecionados para compor o curso. A seguir, apresenta algumas imagens dos exercícios resolvidos.

Figura 16. Exercícios resolvidos
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Fonte: A autora (2022)

Figura 17 e 18. Exercícios resolvidos

Fonte: A autora (202
Fonte: A autora (2022)
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Figura 17. Exercícios resolvidos Figura 18. Exercícios resolvidos

Fonte: A autora (2022)

Fonte: A autora (2022)
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Figura 19. Exercícios resolvidos

Fonte: A autora (2022)

Figura 20. Exercícios resolvidos

Fonte: A autora (2022)
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Na sequência, o curso oferece aos estudantes links de acesso a materiais

fora do ambiente Moodle. Neste tópico se busca alcançar a etapa de Investigação,

onde os estudantes irão ser fomentados a procurar em outros meios, sites, links e

plataformas, informações sobre o conteúdo, não se prendendo somente nas

informações presentes no curso dentro do ambiente Moodle.

Figura 21. Links de acesso

Fonte: A autora (2022)

O curso oferece aos estudantes a aba de exercícios. Nesta aba os

estudantes alcançarão 2 etapas mutuamente, sendo elas a investigação e a revisão,

a etapa da investigação será alcançada no momento que os estudantes buscam

informações fora do ambiente Moodle, e a etapa da revisão, será alcançada no

momento em que os estudantes retomarem aquilo que eles já estudaram nos

tópicos anteriores, para assim conseguir resolver os exercícios propostos pela

professora. Na sequência, apresenta-se alguns dos exercícios presentes no curso,

estes exercícios são dos mesmo conteúdos já vistos dentro da plataforma.

Figura 22. Interface dos exercícios propostos pela Professora
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Fonte: A autora (2022)

Figura 23. Exercícios propostos pela Professora

Fonte: A autora (2022)

Figura 24. Exercícios propostos pela Professora

Fonte: A autora (2022)
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Figura 25. Exercícios propostos pela Professora

Fonte: A autora (2022)

Na sequência está presente às questões escolhidas pelos estudantes para

inserção no ambiente, neste tópico será alcançado a etapa de Representação, onde

os estudantes em duplas, irão escolher um dos conteúdos que mais os chamou a

atenção no curso e irão “criar”, “planejar”, “reproduzir” e “compartilhar” uma questão

sobre o tal conteúdo com seus colegas participantes. Esta questão posteriormente

irá ser adicionada no curso pela Professora e disponibilizada para que todos os

participantes respondam às questões criadas por seus colegas. A realização da

criação das questões é uma das premissas da Aprendizagem baseada em

Investigação. Abaixo, apresenta-se algumas das questões criadas pelos estudantes

durante a realização da aplicação do produto educacional.
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Figura 26. Interface dos exercícios propostos pelos estudantes

Fonte: A autora (2022)
Figura 27. Exercícios propostos pelos estudantes

Fonte: A autora (2022)
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Figura 28. Exercícios propostos pelos estudantes

Fonte: A autora (2022)

Por fim, o curso apresenta o tópico dos fóruns neste tópico os estudantes irão

alcançar as duas últimas etapas do ciclo da ABI, sendo Ação e Valorização. Os

estudantes, por meio de um relato, irão contar como foi a experiência do curso e

repensar o valor de todo o percurso de aprendizagem por forma escrita no fórum.

Também será realizado questionários finais, onde os estudantes irão pensar nas

ações que irão tomar após a finalização do curso. Salientando que cada um dos

questionários aplicados em cada turma participante terão algumas questões

diferentes por serem públicos distintos.
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Figura 29. Fórum

Fonte: A autora (2022)

A gamificação está presente em todos os tópicos do curso preparatório. Os

estudantes a cada tópico cumprido, ganham uma pontuação para subir de nível, no

curso em questão, há 10 níveis, do Iniciante ao Expert.

Figura 30. Emblemas da e níveis gamificação no curso

Fonte: A autora (2022)
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Figura 31. Emblemas e níveis da gamificação no curso

Fonte: A autora (2022)

A cada vez que o estudante cumprir as etapas, acessar os tópicos,

participarem dos fóruns e resolverem os exercícios, eles irão ganham pontuações,

estas pontuações quando os estudantes conseguirem alcançar todos os

pré-requisitos subiram de nível, ao subir de nível, uma mensagem de parabenização

e incentivo aparece na interface do curso.

Figura 32. Mensagem de parabenização

Fonte: A autora (2022)
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A gamificação é um importante ferramenta para o engajamento e cooperação

entre os estudantes, pois esta metodologia tem o intuito de instigar os estudantes ao

senso de competição amigável entre os estudantes. Nos encontros presenciais, os

estudantes foram instigados a cooperar entre eles e se engajar nas etapas do curso

para subir no ranking de participantes.
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6.

Para apresentar a aplicação do produto educacional presencial, aqui será

relatado a aplicação dada no nono ano do ensino fundamental, bem como a

descrição das atividades e quais etapas do ciclo da aprendizagem baseada em

investigação os estudantes alcançaram em cada um dos encontros. A análise da

aplicação, o resultado dos questionários e a aplicação com o terceiro ano do ensino

médio, está disponível na dissertação Desenvolvimento de um curso preparatório

para o Exame Nacional do Ensino Médio apoiado pela Aprendizagem Baseada em

Investigação e Gamificação (PSCHEIDT, 2022).

Os encontros presenciais foram divididos em 4 encontros no decorrer de 1

mês. O primeiro encontro presencial transcorreu no dia 29 de setembro. Neste

encontro a professora se apresentou para os estudantes e apresentou o curso e

seus objetivos, falando sobre o ENEM, os programas de acesso à universidade e o

ingresso ao ensino médio. Neste momento, a professora alcançou juntamente com

os estudantes a primeira etapa do ciclo da aprendizagem baseada em investigação,

a etapa da Conexão, pois com a primeira interação com a turma, os assuntos ali

tratados conectam com a vida do estudante fora de sala de aula, pois os mesmo

iram ingressar no ensino médio no ano subsequente ao curso e consequentemente

poderão realizar a prova do ENEM . Após toda esta apresentação, os estudantes

responderam dentro do Google Forms o primeiro questionário que teve o intuito de

aferir as percepções iniciais que os estudantes apresentam sobre a vivência do

Ensino Médio, sobre a prova do ENEM e convidá-los para a participação do curso.

No total este questionário teve 19 participantes, e deste 3 participantes 11

apresentaram interesse em participar do curso preparatório. Ao responder o

questionário a professora e os estudantes alcançaram a segunda etapa do ciclo da

Aprendizagem Baseada em Investigação, a etapa do convite. Neste questionário

havia uma pergunta final onde a professora os convidava a participar do curso

preparatório. Vale salientar que, dentro da plataforma moodle, há também 2 vídeos,

convidando o estudante a participar do curso e outro vídeo explicando sobre o
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ENEM e os programas de acesso à universidade, alcançando assim também as

duas primeiras etapas do ciclo.

O segundo encontro transcorreu no dia 07 de outubro, neste encontro os

estudantes realizaram o primeiro acesso a plataforma Moodle, onde eles com o

auxílio da professora criaram seu IdUDESC (Identidade UDESC) para a realização

do login no ambiente, todos os estudantes tinham computadores para a realização

destas atividade. Após todos os estudantes realizarem o login, foi conectado o

notebook da professora na televisão para a visualização do curso, a professora

explicou todos os tópicos presentes dentro do curso e relatou como funcionaria o

ranking e o processo de obtenção da pontuação para subir de nível. Após a

explicação, os estudantes puderam navegar livremente pela interface e por dentro

de todos os tópicos disponíveis no curso. Neste encontro presencial e de forma

remota, os estudantes alcançaram outras duas etapas seguintes do ciclo da

Aprendizagem Baseada em Investigação, a tensão e a demonstração. Neste dia

foram abordados os conteúdos escolhidos, sendo Geometria Plana, Geometria

Espacial, Análise Gráfica e Interpretação Matemática, assim alcançando a etapa de

tensão, os estudantes saíram de sua zona de conforto e se depararam com um

conteúdo totalmente novo, instigando-os assim a se engajar nas novas descobertas.

Também, estavam presentes neste tópico exercícios resolvidos e comentados pela

professora de forma escrita e em vídeo retirados do Youtube sobre os mesmos

conteúdos da prova do ENEM, alcançando assim a etapa de demonstração, a

professora os ajudou a aferir quais os meios e quais estratégias os estudantes

poderiam utilizar para a resolução dos problemas propostos no curso preparatório.

Neste dia também foi deixado de tarefa para os estudantes a realização

remota dos estudos dos tópicos de conteúdo presentes no ambiente e a realização

dos exercícios propostos, foi salientado para os estudantes que a professora estaria

a disposição via whatsapp em caso de dúvidas eventuais sobre o curso. Com a

realização dos exercícios propostos os estudantes alcançaram as etapas de

investigação e revisão, onde eles nestas etapas puderam se engajar na

investigação dentro e fora do ambiente Moodle, para conseguir resolver os

exercícios propostos, podendo assim, sanar suas dúvidas e questionamentos, e
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também, voltaram a rever os conteúdos propostos dentro do ambiente, revisando

assim as informações para conseguir solucionar as questões.

O terceiro encontro transcorreu no dia 14 de outubro e neste encontro a

professora dividiu os estudantes em duplas, as duplas deveriam “criar”, “procurar”

em plataformas fora do ambiente moodle questões para inseri-las dentro do curso

para seus demais colegas as responderem, os estudantes poderiam escolher

qualquer questão que estivesse relacionada aos conteúdos trabalhados dentro do

Ambiente Moodle. A Aprendizagem Baseada em Investigação, propõe que os

estudantes devem criar eles mesmos as questões, porém, em nosso curso, o nono

ano do ensino fundamental não iria ter subsídios para isso, pois a maioria dos

conteúdos que estavam dentro do curso eles só iriam ver no Ensino Médio, assim

os estudantes procuraram dentro de outros sites questões sobre os conteúdos

propostos, e escolheram aquela questão que acharam mais interessante. Vale

salientar que neste terceiro e penúltimo encontro, quando os estudantes terminaram

a escolha da questão ainda faltava alguns minutos para o fim da aula e a professora

os deixou navegar pelo ambiente, foi observado que nas duplas os estudantes

faziam a discussão de como poderiam resolver os exercícios propostos dentro do

ambiente, gerando assim o senso de cooperação entre eles, sendo um dos pontos

que estão ligados a gamificação.

Neste dia, foi-se alcançada a etapa da representação, onde os estudantes

juntaram todas as informações que coletaram durante o curso e compartilharam

com seus colegas participantes ao realizar a escolha do conteúdo que mais os

chamou a atenção para inseri-lo no curso. No final do encontro a professora deixou

a tarefa aos estudantes para responder de forma remota às questões escolhidas por

eles mesmo no ambiente, e também responder a última interação no fórum, nesta

última interação, os estudantes iriam relatar e compartilhar com os colegas

participantes a sua experiência com o curso e refletindo sobre o valor daquilo que

eles aprenderam, com isso os estudantes concluíram a penúltima etapa da ABI

sendo a valorização.

O último encontro transcorreu no dia 28 de outubro, neste encontro os

estudantes responderam o questionário final sobre o ambiente moodle e sobre o

curso preparatório, elencando a usabilidade do Moodle e comentando sobre toda a
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metodologia aplicada no curso. Com esta atividade final, os estudantes concluíram a

última etapa do processo da Aprendizagem Baseada em Investigação, sendo a

ação. Os estudantes puderam refletir as coisas boas que o curso trouxe para eles e

as atitudes que eles vão tomar diante os novos aprendizados que obtiveram.

Vale Salientar que nos encontros presenciais, a professora pode notar uma

competição amigável entre os estudantes, disputando o primeiro lugar no ranking, e

mesmo com essa disputa, os estudantes ajudavam um ao outro a resolver os

exercícios propostos na plataforma, alcançando as principais etapas da

gamificação, sendo elas a competição e a cooperação. Em um dos relatos colhidos

dos estudantes, um participante comentou sobre a importância da gamificação

dentro do ambiente, pois isso fez eles se engajarem mais nos processos para

conseguir ficar no ranking.
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7.

Ao ingressar no mestrado em Ensino em Ciências, Matemática e suas

Tecnologias a autora realizou um trabalho totalmente diferente, com enfoque na sala

de aula invertida, porém com toda a vivência presenciada nas aulas da Pós

Graduação e a motivação da orientadora deste trabalho, a autora descobriu o

mundo da gamificação e da aprendizagem baseada em investigação, que são

metodologias que engajam os estudantes no seu processo de

ensino/aprendizagem. Nos dias atuais, presenciamos nas escolas, estudantes cada

vez mais desmotivados e sem propósito em estar dentro de uma sala de aula. Com

a inserção de métodos diferentes dos tradicionais, talvez consigamos resgatar estes

estudantes e sua vontade de aprender e de estar dentro da escola.

A partir do curso preparatório e de todos os resultados obtidos que estão

disponíveis na dissertação Desenvolvimento de um curso preparatório para o

Exame Nacional do Ensino Médio apoiado pela Aprendizagem Baseada em

Investigação e Gamificação (PSCHEIDT, 2022) pode-se notar que os estudantes

puderam conhecer mais sobre o ENEM e sobre os programas de acesso à

universidade. Também notou-se que houve um engajamento maior dos estudantes

participantes do nono ano, e aos olhos da autora, isso se deve pela presença da

gamificação dentro do ambiente, pois os estudantes queriam estar entre os

primeiros do ranking e queriam ganhar todos os emblemas disponíveis, e para isso,

eles precisavam completar todos os pré - requisitos, assim três estudantes

chegaram ao pódio com o nível Expert completando todos os tópicos disponíveis.

Considerando todos os novos conhecimentos obtidos pela autora e todos os

resultados positivos que fizeram parte deste produto, espera-se que este exemplo

de curso preparatório apoiado pela Aprendizagem Baseada em Investigação e pela

Gamificação, desperte olhares diferentes dos professores em relação às práticas

das metodologias ativas, onde deixemos de lado as práticas tradicionais de ensino,

pois precisamos resgatar a vontade do estudantes em estar novamente conosco

dentro do ambiente escolar.
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