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ANALISE DOS CRITERIOS DE IDONEIDADE DIDA]:ICA DE FUTUROS
PROFESSORES DE MATEMATICA NA ELABORACAO DE PLANOS DE
AULA ENVOLVENDO A PESPECTIVA DA GAMIFICACAO

Amanda Cristina Martins'

Resumo: O presente projeto tem como objetivo analisar os critérios de Idoneidade Didatica de futuros professores
de Matematica, ao participarem de uma proposta formativa pautada na elaboracao de planos de aula envolvendo a
perspectiva da Gamificacdo. Para isso, iremos convidar os licenciandos em Matematica, residentes do Programa
Residéncia Pedagégica - UFOP a participarem de uma formacao que acontecera no formato de um minicurso sobre
Metodologias Ativas, focalizando a Gamificagcdo. Como atividade final serd solicitado que os participantes
elaborem um plano de aula na perspectiva dessa metodologia. A producéo de dados acontecera por meio de analise
dos registros dos alunos, gravagdes em audio e video dos encontros de formagao e discussdo, questionarios, grupos
de discussdo ¢ diario de campo, que seguirdo os critérios éticos de pesquisa. Posteriormente sera feita a analise
dos dados produzidos, bem como a interpretagdo e a discussdo dos resultados obtidos durante a condugdo do
trabalho de campo desta pesquisa.
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1. INTRODUCAO

Souza e Tinti (2021), em uma revisao bibliografica acerca de estudo sobre as Metodologias
Ativas, indicaram a auséncia de investigagdes que apresentem uma perspectiva analitico-critica
acerca do uso das Metodologias Ativas, no sentido de superar uma perspectiva utilitarista,
mercadoldgica e de modismo. Além disso, apontam a necessidade de estudos que focalizem os
conhecimentos que os professores mobilizam ou precisam mobilizar para implementar uma
proposta considerando esse tipo de abordagem.

Diante desse cenario, as atuais propostas para o ensino da Matematica exigem uma nova
visdo para o ensino da disciplina. Buscar estratégias para melhorar o ensino e aprendizagem em
Matematica ¢ assunto de interesse de varios docentes.

O processo de ensino deve se adaptar as necessidades atuais de nosso publico, visto que o
ensino convencional tem se tornado pouco atrativo e significativo para nossos alunos. O uso das

Metodologias Ativas, em especial a Gamificacdo?, busca despertar o interesse do aluno, aumentar
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2 Por se tratar de emprego de palavras novas, derivadas ou formadas de outras ji existentes, Gamificacdo e
Gameficagdo, sdo formas corretas de escrever. Por ser a forma mais utilizada, neste trabalho utilizarei a escrita
Gamificagdo
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a participagdo, desenvolver criatividade e autonomia, durante as aulas.

Em minha pratica profissional, percebo a inquietacdo de professores que, muitas vezes, ndo
sabem o que/como fazer para engajar e incentivar os alunos a participarem da busca pelo
conhecimento.

Conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula ¢ fundamental para que o
professor construa a sua pratica. Sendo assim, este projeto pretende, analisar os critérios de
Idoneidade Didatica de futuros professores de Matematica, ao participarem de uma proposta

formativa pautada na elaboracao de planos de aula envolvendo a perspectiva da Gamificacao.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificacao

Afinal, o que ¢ Gamificacdo? A palavra se origina do termo em inglés gamification e
segundo Deterding et. al., (2011) Gamificacdo corresponde ao uso de elementos de design do jogo
em contexto de ndo jogo. Devido a popularizacao e utilizacdo de games na sociedade atual, a

Gamificagcdo vem ganhando espaco. Segundo Fardo (2013, p. 3),

a gamificagdo ¢ um fendomeno emergente, que deriva diretamente da popularizacao e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a agao, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da
vida dos individuos. [...] Porém, a gamificagdo ndo implica em criar um game que aborde
o problema, recriando a situag¢do dentro de um mundo

virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para
resolver aqueles problemas nos mundos virtuais em situa¢des do mundo real. (FARDO,
2013, p. 3)

Nesse sentido, um sistema gamificado ndo € apenas usar um jogo, ¢ usar o design dos jogos,
criando, assim, um ambiente motivador. A Gamificacdo como método de ensino pode ser uma
alternativa de engajamento e incentivo aos alunos, uma vez que utiliza técnicas de aprendizagem
que estdo conectadas e mais proximas a eles.

Assim sendo, a escolha da Gamificagdo no contexto escolar com fins educacionais ndo deve
ser feita de forma aleatdria. O game deve ser selecionado de acordo com a necessidade do aluno,

sendo um fator motivador para que ele aprenda determinado contetido.

Figura 1: Gamificacdo no processo de aprendizagem
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Fonte: Busarello (2016, p.42).

Nessa perspectiva, propostas gamificadas buscam um método de ensino e aprendizagem
que esteja mais proximo dos alunos. Isso se deve a estarmos em uma época em que a sociedade
tem a tecnologia e a internet como pontos geradores de informag¢do, comunicagdo, interatividade e

aprendizagem.

2.2 Conhecimento Didatico-Matematico

Godino, Batanero e Font, (2007) propde um sistema de categorias de andlise dos
conhecimentos matematicos e didaticos do professor articulando diferentes pontos de vista e
nogdes teodricas sobre o conhecimento matematico, seu ensino ¢ aprendizagem denominado de
Conhecimento Didatico-Matematico.

Assim, Godino (2009) propde analisar os Conhecimentos Didatico-Matematico em 6
facetas, a saber: Epistémica; Cognitiva; Afetiva; Mediacional; Interaciona; e Ecologica. Sobre as
facetas, o referido autor propde 4 niveis de andlise: Praticas Matematicas e Didaticas;
Configuragdes de Objetos e Processos (matematicos e didaticos); Normas e Metanosmas; e
Idoneidade Didatica.

A partir dos quatro niveis de andlise didatica, voltaremos nosso olhar a Idoneidade Didatica
que segundo Godino (2009), foi pensado dentro do Enfoque Ontosemidtico do Conhecimento ¢ a

Instrugao Matematica (EOS), proposto por Godino, Bencomo, Font ¢ Wilhelmi (2006), como uma
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ferramenta que possibilite uma intervengao efetiva em sala de aula.

Nesse sentido, Godino (2009), destaca que a Idoneidade didatica ocorre quando hd uma

articulacdo coerente e sistémica desses seis componentes, como descrito no Quadro 1.

Quadro 1 — Critérios de Idoneidade Didatica

Epistémica

refere-se ao grau de representatividade dos significados institucionais implementados
(pretendido) a respeito de um significado de referéncia.

Cognitiva

expressa o grau em que os significados pretendidos /implementadas estdo na zona de
potencial desenvolvimento dos alunos, bem como a proximidade dos significados
pessoais alcancados aos significados pretendidos / implementado.

Afetiva

grau de envolvimento (interesse, motivacgao, ...) dos alunos em processo de estudo. A
adequagdo afetiva esta relacionada a ambos com fatores que dependem da instituicao
e com fatores que dependem basicamente o aluno e sua histéria escolar anterior.

Mediacional

grau de disponibilidade e adequacdo de recursos materiais € tempo necessarios ao
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.

Interacional

um processo de ensino-aprendizagem terda maior adequacdo de um ponto de vista
interacional se as configuragdes e trajetorias didaticas permitem, por um lado,
identificar conflitos semidticos potenciais (que podem ser detectados a priori), e por
outro lado permitem resolver conflitos que ocorrem durante o processo de instrucao.

Ecologica

grau em que o processo de estudo se encaixa no projeto centro educacional, escola e
sociedade e o condicionamento do ambiente em que se desenvolve.

Fonte: Adaptado de Godino (2009, p. 24).

Assim, de acordo com as dimensdes epistémica, cognitiva, interacional, mediacional,

emocional e ecoldgica, percebe-se que a Idoneidade Didatica se configura como uma ferramenta

que apoia a reflexao sobre a pratica didatica, possibilitando julgar a adequagao didatica do processo

de ensino e aprendizagem.

A vista disso, e pensando em como os futuros professores mobilizam conhecimentos para

autilizacao da Gamificagao, surge a presente pesquisa que busca analisar os critérios de Idoneidade

Didatica de futuros professores de Matematica, ao participarem de uma proposta formativa pautada

na elaboragdo de planos de aula envolvendo a perspectiva da Gamificagdo.

3. PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa em questao assume a perspectiva da pesquisa qualitativa do tipo pesquisa-agao.

A pesquisa-a¢do presume a participacao planejada do pesquisador no problema a ser investigado

e compreende o planejamento, o diagndstico, a acdo, a observagao e a reflexao, num ciclo continuo.
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Para Thiollent (2011):

A pesquisa acdo ¢ um tipo de investigacdo social com base empirica que ¢ concebida e
realizada em estreita associagdo com uma a¢do ou com a resolugdo de

um problema coletivo no qual os pesquisadores e os participantes representativos

da situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo o participativo.
(THIOLLENT, 2011, p. 20)

O caso em questao ¢ analisar os critérios de Idoneidade Didatica de futuros professores de
Matematica, ao participarem de uma proposta formativa pautada na elaboracao de planos de aula
envolvendo a perspectiva da Gamificagdo. Para responder a questdo de pesquisa, optamos por

estruturar o percurso metodologico de acordo com as etapas que ilustramos na Figura 2.

Figura 2: Etapas da pesquisa
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Fonte: elaborado pela autora.

A presente pesquisa serd realizada com os estudantes da Licenciatura em Matematica de
uma IES. Considerando a amplitude dos estudantes da Licenciatura em Matematica, optamos por
realizar um recorte considerando os 16 integrantes do Programa Residéncia Pedagogica. O
Programa abriu um edital em agosto de 2020, disponibilizando 16 vagas para bolsistas residentes
do curso de Licenciatura em Matematica desta IES.

A participagdo dos sujeitos que contemplam o grupo de alunos do PRP sera de forma

voluntéria, respeitando os principios €ticos da pesquisa.

4. Consideracoes finais

A partir do referencial tedrico e do percurso metodoldgico, buscaremos analisar por meio

5
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dos critérios de Idoneidade Didatica os Conhecimentos Didatico-Matematicos mobilizados por
futuros professores de Matematica, ao participarem de uma proposta formativa pautada na
elaboragdo de planos de aula envolvendo a perspectiva da Gamificagao.

Buscamos assim, contribuir no avango de estudos que focalizem os Conhecimentos
Didatico-Matematico que professores mobilizam ou precisam mobilizar para implementar uma
proposta considerando esse tipo de abordagem. Além disso, a pesquisa ira oportunizar aos
licenciandos refletir sobre procedimentos relacionados ao estudo em um movimento de

autorreflexao ao participarem de um minicurso sobre Metodologias Ativas.
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