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RESUMO

A proposta do presente relatério académico € abordar os temas Gamificacdo da
Educacdo e o0 uso da Fotografia, como ferramentas de ensino e reflexéo,
especialmente para o ciclo de alfabetizagéo e letramento. A partir do olhar acerca das
teorias, pesquisas e estudos que envolvem os temas em questao, foram elaborados
dois produtos que salientam préaticas pedagodgicas eficazes para execucdo de
trabalhos relevantes dentro sala de aula e também para além desta. Buscou-se
descrevé-las para registro, conhecimento e disseminagdo, com fins de oferecer,
dentre outras coisas, suporte tedrico e prético para o desenvolvimento de acdes

pedagadgicas préprias para este ciclo de ensino.
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1 INTRODUCAO

Este relatério académico possui abordagem critica e descritiva, trata-se de um
trabalho que visa mostrar a efetividade das praticas pedagogicas de Gamificacdo da
Educacdo, bem como do uso da fotografia dentro o ciclo de alfabetizacdo e
letramento, de maneira que o aprendizado adquirido pelos alunos nédo seja somente
para realizagdo de atividades em sala de aula, mas um aprendizado para a vida,
prazeroso, criativo e sobretudo cheio de significados validos para além dos muros da

escola.
1.1Tema

“‘Gamificacdo da Educacao e o uso da Fotografia na Alfabetizacdo e no Letramento”
foi o tema escolhido para o trabalho em questdo. Ele surgiu visando promover a
juncao das teorias de Gamificacdo da Educacéo e Fotografia ha Educagédo, com as
praticas pedagogicas dos professores das séries iniciais do ensino fundamental, para
o melhoramento das aprendizagens dos alunos, especialmente dentro do Ciclo de

Alfabetizagéo e Letramento.

1.2 Produtos escolhidos
Produto 1: Ensaio Fotogréfico

Produto 2: Proposta de Gamificacdo da Educacao



2 GAMIFICACAO DA EDUCACAO E ENSAIO FOTOGRAFICO

2.1 Pré-producédo: Objetivos

Os produtos escolhidos serdao desenvolvidos na rede publica de ensino, no ciclo de
alfabetizacdo e letramento. Pretende-se proporcionar aos alunos contemplados,
momentos prazerosos de aprendizado significativo, bem como experimentar a
relevancia das propostas de Gamificagcdo da Educacdo e Fotografia/Cultura Digital
para a educacao.

Objetivos gerais:

Na pratica do produto Gamificacdo da Educacado, busca-se possibilitar acesso ao
conhecimento a partir da exposi¢do de literatura de qualidade, que serd explorada
posteriormente através de jogo ndo digital, no formato de uma gincana.

Objetivos especificos:

e Promover o melhoramento das rela¢des sociais, interacéo e colaboracgéo;
e Troca de experiéncias;

e Desenvolvimento da criatividade;

e Habilidades de interpretacdo, concentracdo e atencao;

e Desenvolver leitura, escrita e oralidade com fluéncia.

Objetivos gerais:

Na pratica do produto: Ensaio Fotogréafico pretende-se retratar o desenvolvimento da
proposta de Gamificagdo da Educacdo para registro dos momentos de realizacéo
desta atividade, de maneira que o material produzido sirva como apoio ao ensino,
levando o aluno a andlise e ao questionamento das imagens para desenvolvimento de
espirito critico e reflexivo. Além do uso da fotografia como fonte de observacéo e
registro de dados, pretende-se ainda fazer exposi¢do das fotos para discuti-las, bem
como rever os elementos aplicados a ela, podendo ainda verificar a necessidade de
acréscimos ou melhoramentos, ativando a memaria e o prazer dos estudantes.

Objetivos especificos:

¢ Incentivar alunos sobre a pratica da fotografia e sua importancia para a educacao;

e Promover observagéo, andlise e registro de dados, bem como discusséao e reflexado
acerca do material produzido;

e Aplicar técnicas de composicao fotogréfica para o aperfeicoamento das fotografias

e estratégias aprendidas;



e Verificar necessidade de retiradas, acréscimos ou melhoramentos nas fotografias;

e Criar unidade tematica e conceitual entre as fotos e o trabalho desenvolvido.

2.2 Embasamento tedrico

Para embasamento das acdes propostas, desenvolvemos pesquisas acerca dos
estudiosos defensores da gamificacdo como estratégia educativa. Buscamos também
fomentadores da constru¢do do conhecimento coletivo através da colaboracdo. Desta
forma, autores como Fabricia Pimenta e Lucio Franga Teles foram os principais
tedricos que a partir de suas pesquisas e escritos sobre o tema, motivaram o

desenvolvimento deste projeto. Conforme os autores citados:

Ao utilizar as dindmicas, os principios e os elementos de jogos para
direcionar o processo comportamental para ter um efeito duradouro junto aos
alunos, espera-se que sejam desenvolvidas as habilidades essenciais
exigidas pelo mercado de trabalho e geralmente ndo sdo ensinadas nas
escolas (PIMENTA, TELES, 2015, p. 121).

Pimenta e Teles em suas publicacdes, apresentam a gamificacdo da educagcdo como
uma ferramenta possivel de alcancar objetivos pedagdgicos, melhorar o

comprometimento dos alunos, além de prepara-los para o convivio em sociedade.

Sobre as aprendizagens através do uso da fotografia, Brasil (1998) afirma:

Para que a crianca avance na construgdo de novos conhecimentos €
importante que o professor desenvolva algumas estratégias de ensino [...]
leitura de imagens e objetos — as imagens produzidas pelos homens, como
desenhos, mapas, fotografias, pinturas, filmagens etc., além dos objetos, sédo
recursos inestimaveis para obter inimeras informagdes. E importante que a
crianca aprenda a —lerll esses objetos e imagens. (BRASIL, 1998, p. 197).

Entende-se que quando os alunos séo estimulados no desenvolvimento da leitura de
imagens fotogréficas, adquirem conhecimento também de outras maneiras, pois um
um horizonte de possibilidades sé&o colocados diante deles, contribuindo na formagéo

da identidade, desenvolvimento da criatividade, novas percepc¢des de mundo.

2.3 Justificativa
A gincana se destaca dentre os diversos recursos de gamificagdo disponiveis no

auxilio das préticas pedagogicas para o ciclo de alfabetizacdo, uma vez que promove



a disseminacdo do conhecimento com ou sem o uso de plataformas digitais, caso
estas ndo estejam a disposicdo para o uso imediato, além de estimular o aprendizado
significativo através de momentos de recreagdo. O uso da fotografia por sua vez, se
justifica dentre outras coisas, pela aprendizagem a partir da observagdo, analise e
leitura de mundo que é possivel realizar através das imagens, assim como da

possibilidade de contato com a tecnologia dentro da sala de aula.

2.4 Producao: Metodologia

Na proposta do produto: Gamificacdo da Educacéo, a gincana foi realizada durante
um dia (turno) com os alunos do 3° ano do ensino fundamental. Seu desenvolvimento
se deu pelas tarefas individuais e coletivas previamente estabelecidas, aplicando
principios e dindmicas de jogos de maneira ndo digital, a partir da narracdo de uma
literatura infantil. Ao final, com o0s pontos conseguidos, os alunos acumularam
“brinquereais” (dinheirinho de brinquedo) para trocar por produtos na “Lojinha Doce do
Incentivo”.

A aula teve inicio com a narracdo literéaria: “Jodo Esperto leva o Presente Certo”,
escrito por Candace Fleming e ilustrado por G. Brian Karas. A leitura foi realizada pela
professora e logo seguiu-se uma roda de conversa sobre a histéria contada.
A partir das consideracfes feitas, os alunos receberam uma folha em branco para
escreverem um novo texto sobre o entendimento da leitura e realizarem uma
ilustracdo acerca da compreensdo da histdria, assim como foram orientados sobre o
passo a passo da producéo textual.

Ao final da primeira parte das atividades, foram colocados em pequenos grupos para
desenvolverem a segunda etapa, que consistiu na realizacao de atividades propostas
de fixacdo, onde também receberam orientacdo sobre a lideranca dos grupos, as
regras e 0s prazos para cumprir as atividades. Por fim, entregaram as folhas para a
professora, que procedeu a corre¢do observando 0s seguintes critérios de pontuacéo
e premiacao:

1. Coeréncia e coesao na producéo textual,

2. Acertos gramaticais na producéo textual;

3. Capricho e logicidade na ilustragao do texto;

4. Acertos nas questdes propostas;

5. Participagcdo em grupo.



A partir da pontuacdo conseguida, os alunos obtiveram até 5 “brinquereais” (moeda
ficticia para compras) para realizar compras na “Lojinha Doce do Incentivo” (que foi
montada no fundo da sala e com os valores dos produtos expostos). Desta forma,
compraram 0 que gquiseram com 0s valores conseguidos.

Na proposta do produto: Ensaio fotografico, a professora registrou a realizacdo da
atividade de gamificacdo feita pelos alunos. Os alunos foram fotografados em
momentos especificos durante a atividade e com autorizacdo prévia dos
responsaveis. Foi possivel, apos a finalizacdo da gincana, uma roda de conversa
entre alunos e professora para a observacéo e analise das fotografias, bem como um
didlogo reflexivo sobre elas, propondo acdes de melhoria e valorizando o aluno como
agente autbnomo, capaz de desenvolver criatividade e uma posterior produgéo das
proprias fotografias. Foram utilizados recursos e aplicado técnicas de composi¢do as
fotografias, pretendendo torna-las mais atrativas e despertando um novo olhar sobre
as imagens, valorizando-as e contextualizando-as com as atividades desenvolvidas.
Durante a realizagdo dos dois produtos, os alunos demonstraram interesse e
satisfacdo ao completarem cada etapa, atuando como agentes ativos no processo de

ensino-aprendizagem.

2.5 Pés-producdo:

Os alunos foram avaliados durante todo o decorrer da aula, de acordo com a atencao,
participacdo, colaboracdo, capricho na realizacdo das atividades e aprendizado
significativo. A partir das atividades propostas e realizadas, espera-se que 0S mesmos
consigam desenvolver, para além da sala de aula, a leitura, escrita e oralidade com
fluéncia, assim como aprendam a interagir e colaborar com os demais colegas na
construcdo do conhecimento, através de tentativas, erros e acertos, cumprindo

regras, prazos estabelecidos e aumentando senso critico.



3 CONSIDERACOES FINAIS

Ao aplicar o Projeto em sala de aula, foi possivel constatar sua relevancia pratica e
nao apenas de suas teorias, foi também possivel comparar os resultados percebidos,
com aqueles que eram esperados. Esses resultados mostram a efetividade do
aprendizado significativo através da realizagdo de atividades bem elaboradas e com
carater formativo, que € o caso das propostas de Gamificacdo da educacédo e
Fotografia na Educacéo, descritas neste relatorio. As criancas demostraram que todo
o aprendizado despertou o melhoramento das aprendizagens em Varios aspectos:
relagbes sociais, habilidades de leitura, escrita, interpretacdo e oralidade,
desenvolvimento da criatividade, espirito critico e reflexivo.

Diante do que foi exposto e a partir dos resultados conseguidos e apresentados,
recomendamos implementacdo dessas praticas para os educadores, visto serem de
grande relevancia para o desenvolvimento dos alunos na fase de alfabetizagéo e
letramento. Elas ndo sdo prontas e Udltimas, ao contrario, a partir de constantes
aplicacdes, surgirdo motivacfes para buscar novas alternativas, analisar e refletir

criticamente acerca dos resultados, bem como propor acées de melhoria.
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