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Resumo: Este artigo apresenta um curso online aberto e massivo destinado aos professores de
Matematica do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio para o desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Gamificados de Matematica. Tal curso corresponde ao produto educacional
elaborado no &mbito do Programa de Pds-Graduacdo em Formacdo Cientifica, Educacional e
Tecnologica da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Inicialmente, o curso atendeu as
necessidades da pesquisa e, depois de aplicado, foi reformulado para ofertar atividades
autoavaliativas, sem tutoria e sem limite de participantes. Assim, o objetivo principal desse
trabalho é apresentar o referido produto educacional, destacando suas fontes literarias e etapas
para a elaboracdo, além da estrutura e dos materiais que o constituem. Nesse contexto,
presumimos que o produto educacional tem potencial para mobilizar os saberes docentes e 0
saber tecnoldgico dos professores de Matematica e interessados pela tematica, promovendo
um ambiente que alia inovacdo didatica mediante curso online aberto e massivo com a
producdo e a utilizacdo de tecnologia digital educacional para trabalhar conteldos
matematicos.
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EDUCATIONAL PRODUCT MASSIVE OPEN ONLINE COURSE
“DEVELOPMENT OF GAMIFIED MATH LEARNING OBJECTS”

Abstract: This article presents a massive open online course aimed at elementary and high school
math teachers for the development of Gamified Math Learning Objects. This course is an educational
product developed within the scope of the Postgraduate Program in Scientific, Educational and
Technological Training at the Federal Technological University of Parana. Initially, the course met the
needs of the research and, once applied, it was reformulated to offer self-assessment activities, without
tutoring and with no limit on the number of participants. Thus, the main objective of this work is to
present the aforementioned educational product, highlighting its literary sources and stages for
elaboration, in addition to the structure and materials that constitute it. In this context, we assume that
the educational product has the potential to mobilize the teaching knowledge and technological
knowledge of mathematics teachers and those interested in the subject, promoting an environment that
combines didactic innovation through an open and massive online course with the production and the
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use of digital educational technology to work on mathematical content.
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Introducéo

As tecnologias digitais estdo presentes na sociedade, possibilitando que os individuos
explorem novas maneiras de se comunicar, socializar, pensar e criar. Desse modo, assumem
um papel importante no desenvolvimento humano e da sociedade, o que demanda
investigacdo e apropriacio de conhecimentos para sua producio e utilizacdo (LEVY, 2010).

Na &rea da Educacdo, Kenski (2012) afirma que o uso pedagogico das tecnologias
digitais pode transformar os processos de ensino e de aprendizagem. Segundo Meredyk, Elias
e Motta (2020), recursos como celulares e aplicativos educacionais moveis podem apresentar
contribuicbes ao ensino de conteddos curriculares de Matematica. Entretanto, o uso
inadequado desses e demais recursos digitais pode fomentar preocupacdes no meio
educacional.

Esses autores indicam aos professores entendimentos técnicos e pedagdgicos sobre o
assunto, implicando pela busca de conhecimentos especificos. Nesse contexto, a formacéo
docente é fundamental para os professores aprimorarem suas praticas pedagoégicas,
produzindo e utilizando tecnologias digitais educacionais de maneira reflexiva e significativa.

Uma das tecnologias que desponta para esse processo sdo o0s Objetos de
Aprendizagem Gamificados (OAG). Segundo Alves e Teixeira (2014), os OAG
correspondem a integracdo dos Objetos de Aprendizagem (OA) com a metodologia da
gamificacdo, possibilitando o engajamento dos estudantes na resolugdo de problemas em
contexto de ndo jogo. Padilha (2018) salienta ao professor articular o planejamento do OAG a
proposta pedagogica, propiciando transformagdes nos processos de ensino e de aprendizagem
de Matematica, indicando a elaboracgéo e o uso desses objetos em formacao continuada.

Uma das formas de propor essa formacao é mediante os MOOCs - sigla de Massive
Open Online Curses, ou em portugués, Cursos Online Abertos e Massivos. Segundo Mattar
(2013), tais cursos sdao ministrados em plataformas virtuais, sé@o abertos para muitos
participantes sem a necessidade de pré-requisitos para a participacdo, alem de gratuitos e
disponibilizados por instituicdes de ensino.

Nessa visdo, a oferta dessa modalidade de curso para a elaboracdo de OAG de

Matematica por professores do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio pode ampliar os
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saberes docentes e o saber tecnoldgico® dos envolvidos (LOSS, 2023), possibilitando a
ampliacdo dos processos educativos de Matematica. Considerando isso, esse artigo tem como
objetivo principal apresentar o produto educacional, intitulado MOOC “Desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica”, destacando suas fontes literarias e
etapas para a elaboragdo, além da estrutura e dos materiais que o constituem.

Frisamos que o referido produto provém de uma pesquisa de doutorado profissional®
realizada no Programa de Pds-Graduacdo em Formacéo Cientifica, Educacional e Tecnologica
(PPGFCET) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), cujo objetivo foi
analisar como o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados impacta nos
saberes docentes e no saber tecnoldgico dos professores de Matematica em um Curso Online
Aberto e Massivo.

Nesse cenario, esse trabalho assume abordagem qualitativa por trazer uma
investigagdo académica e o produto educacional elaborado nela. Logo, esta estruturado da
seguinte forma: introducdo, fundamentacdo tedrica sobre OAG e MOOCs, percurso
metodoldgico para a elaboracdo do produto educacional e nossas consideracdes finais sobre o

assunto.
Objetos de Aprendizagem Gamificados

Os OAG provém da unido dos OA com a gamificacdo, sendo um recurso digital que
visa promover uma abordagem ativa e participativa dos estudantes mediante elementos de
jogos (ALVES; TEIXEIRA, 2014). Para compreendé-los, é relevante destacar os conceitos de
OA e gamificacéo.

No que se refere aos OA, Wiley (2000) frisa ser um recurso digital que pode ser
reutilizado a fim de colaborar com a aprendizagem. Ja o grupo de trabalho Learning Object
Metadata Working Group, destaca como sendo qualquer entidade digital ou ndo, que pode ser
(re)utilizado durante o aprendizado por meio de tecnologias (IEEE, 2000).

Enquanto Wiley (2000) considera o formato do OA apenas digital, o IEEE (2000)

admite formato tanto digital quanto néo digital. Em face das diferentes percepgdes, o Grupo

3 Os saberes docentes sdo atrelados e fundamentados nas experiéncias de vida, de formagéo e de trabalho do
professor, considerando o seu contexto socioeducativo e institucional (TARDIF, 2017; GAUTHIER et al.,
2006); e o saber tecnoldgico corresponde ao conhecimento desenvolvido pelo professor ao explorar e utilizar
novos meios digitais para o ensino (MEREDYK, 2019).
4 Tese de doutorado profissional “Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica: uma proposta de
Curso Online  Aberto e Massivo para a  formagédo docente”. Disponivel  em:
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/32499. Acesso em: 26 out. 2024.
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de Pesquisa em Inovacdo e Tecnologias na Educagdo (GPINTEDUC®) da UTFPR, ndo
encontrando uma defini¢do que atendesse aos seus estudos, elaborou a seguinte: “OA sdo
recursos digitais para suporte a aprendizagem de um conteddo especifico, por meio da
interatividade, que podem ser usados e reusados, em diferentes niveis e modalidades de
ensino®’. Atendendo-a, seguem exemplos de OA: videos, simuladores, infograficos, materiais
manipulaveis digitais, entre outros.

Quanto a gamificacdo, Zichermann (2010) a ressalta como sendo uma metodologia
que utiliza elementos de jogos para engajar o individuo na resolucédo de situacdes-problemas.
Deterding et al. (2011) sinalizam-na uma aplicacdo de elementos de jogos em contexto que
ndo é um jogo. Quando direcionada ao meio educacional, Kapp (2012) aponta que a
gamificacdo € uma metodologia que propBe elementos de jogos para atrair estudantes,
fomentando a aprendizagem e a resolucdo de problemas. Com relacéo aos elementos de jogos,
Werbach e Hunter (2012) apresentam-nos em trés categorias:

e Dinamicas: correspondem aos aspectos gerais e padrbes regulares a experiéncia.

Exemplo: emogdes, narrativa, progresséo e relacionamento.

e Mecanicas: tratam dos processos basicos que orientam as acfes dos jogadores.

Exemplo: desafios, competicdo e recompensas.

e Componentes: sdo as instancias especificas para ocorrerem as dindmicas e mecanicas.

Exemplo: misséo, avatares, niveis e pontos.

Para Werbach e Hunter (2012), a combinacdo de elementos dessas trés categorias pode
possibilitar a efetividade de uma estratégia gamificada, envolvendo o individuo na resolucédo
de situacOes-problemas.

Em discussdes e estudos sobre o assunto, 0 GRINTEDUC compreende a gamificacao
como uma “[...] metodologia que utiliza elementos de design de jogos ancorados em
mecanicas, dindmicas e componentes. A combinagdo dessas trés categorias implica em uma
estratégia gamificada, podendo oportunizar o engajamento e a aprendizagem em contexto de
n&o-jogo’.

Tendo em vista essas defini¢Oes, “[...] os objetos de aprendizagem gamificados devem
ter, além das prerrogativas intrinsecas aos objetos de aprendizagem, as caracteristicas dos
jogos e devem integrar os itens citados” (ALVES; TEIXEIRA, 2014, p. 135). Tais itens

correspondem a: insercdo de desafios; trabalhar a cooperacdo em equipes e grupos para

> Site do GPINTEDUC disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr. Acesso em: 26 out. 2024.
® Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 26 out. 2024.
" Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 26 out. 2024.
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resolver problemas; busca da automotivagdo para seguir na atividade (motivacdo intrinseca);
construcdo de lagos sociais e relagbes mais fortes (vinculos afetivos); produtividade
prazerosa; e significado épico de alcancar algo esperado (ALVES; TEIXEIRA, 2014).

Logo, os OAG trazem caracteristicas educacionais e técnicas dos OA e elementos de
jogos que visam propor a gamificacdo, envolvendo os estudantes na resolucdo de problemas,
podendo modificar o0 modo de ensinar e de aprender matematica (PADILHA, 2018). Nesse
contexto,

OAG séo recursos digitais que, em contexto de ndo-jogo, utilizam elementos
de design de jogos ancorados em mecénicas, dindmicas e componentes.
Podem oportunizar o engajamento e dar suporte a aprendizagem de contetido
especifico por meio da interatividade, tendo potencial para uso e reuso em
diferentes niveis e modalidades de ensino (LOSS, 2023, p. 158).

A definicdo acima retrata 0 nosso entendimento sobre OAG, respaldando estudos
sobre o respectivo tema. Ademais, salientamos que o reuso desses objetos pode atender a
diferentes areas do conhecimento, conforme a intencionalidade pedagdgica, implicando na
divulgacdo e na propagacéo de tecnologias digitais educacionais.

Cursos Online Abertos e Massivos

Sobre o termo MOOC, Bates (2017) informa que esse ganhou proporc¢do global em
2011, quando trés cursos na area de Ciéncia da Computacdo foram ofertados pela
Universidade de Stanford, dos Estados Unidos da Ameérica, contando com mais de 160.000
pessoas inscritas. Desde entdo, os MOOCs estdo sendo criados e disponibilizados como
suporte a formacdo e educacdo continuada, viabilizando experiéncias e aprendizagens.

De acordo com Bates (2017), as informacOes decorrentes das palavras-chave que
constituem o termo MOOC evidenciam suas caracteristicas, sendo elas:

e Curso: séo cursos completos, organizados e ofertados por instituigdes de ensino.

e Online: os cursos sdo disponibilizados na internet e ofertados de modo online, sendo
acessados por recursos digitais, como computadores e smartphones.

e Aberto: pode se inscrever e participar dos cursos qualquer pessoa, independente de
conhecimentos prévios sobre o assunto. Os materiais disponiveis sdo Recursos
Educacionais Abertos (REAS) com licengas abertas.

e Massivo: 0s cursos possuem escalabilidade infinita, pois independente do nimero de
participantes, seu custo serd nulo para as instituicbes caso haja acréscimo de

5
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estudantes.

A combinacdo das quatro caracteristicas-chave compde o MOOC, tornando-0 Unico
por ser livre, gratuito e atender massivamente os participantes. Com isso, Ribeiro e Catapan
(2018, p. 55) alertam que “[...] existem fronteiras definidas e autores diversos rotulam os tipos
de MOOC sem que exista ainda uma defini¢do consensual dos variados conceitos”. Nesse
cenario, Siemens (2012) classifica os MOOCs em duas categorias:

e cMOOC: sdo conectivistas, prezando caracteristicas como autonomia, criacdo do
conhecimento e da aprendizagem por meio da interatividade (comunicagdo entre
pessoa e maquina) e interacdo (comunicacao entre pessoas) em rede;

e XMOOOC: reproduzem o formato de aulas expositivas com foco no conteudo ofertado
em materiais, como videos e avaliagdes.

Para Bates (2017), enquanto o cMOOC enfatiza o trabalho em rede mediante
contribuicdes dos participantes, 0 XMOOC foca na transmissdo de informagbes por um
especialista, distinguindo suas filosofias educacionais. Logo, os cMOOCs “[...] baseiam-se na
premissa da colaboracdo, na construcdo do conhecimento, sendo centrados nos contextos de
aprendizagem”. J4 os xXMOOCs abordam “[...] o conteudo e a autonomia de aprendizagem,
num formato tradicional das aulas expositivas” (RIBEIRO; CATAPAN, 2018, p. 56).

Diante do exposto, os MOOCs podem favorecer uma “[...] nova metodologia de
formacédo, a qual busca integrar contetidos mais interativos e dindmicos, como conexao com
servidores hospedeiros de ambientes de realidade virtual, a utilizacdo de plataformas
diferenciadas e de OA interativos” (NUNES et al., 2017, p. 125). Ademais, sao “[...] uma
forma extremamente valiosa de formacéo e educacdo continuada; para o desenvolvimento de
aprendizagem basica, e para a criacdo de grandes comunidades online com 0 mesmo interesse
ou a mesma pratica” (BATES, 2017, p. 231). Por meio deles, o professor pode adquirir
conhecimentos, habilidades e metodologias, mobilizando saberes docentes e saber

tecnologico.

Diretrizes para a construcdo de MOOCs

Quanto a criacdo de MOQCs, Costa et al. (2015), Nunes et al. (2017) e Andrade
(2018) evidenciam diretrizes para a elaboracdo da estrutura e do conteido para esses Cursos.
A seguir, expomos as principais orientacdes desses pesquisadores.

Costa et al. (2015) indicam principios orientadores do desenho e da producdo de

6
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MOOC, destacando como caracteristicas imprescindiveis: roteiro das agdes propostas ao
cursista, variedade de materiais, videos com cerca de 10 minutos de duragdo, féruns de
discussbes e estratégias diferenciadas de avaliacdo. Sugerem, ainda, um conjunto de
principios para amparar o desenho e o planejamento do MOOC, como, por exemplo: o curso
tera duracdo de trés a quatro semanas, o tema principal serd subdividido em topicos e cada um
terd duracdo estimada de uma semana, o cursista estudara de quatro a seis horas por semana
para cada unidade, e o curso ofertard foruns de discussdes em cada topico com o intuito de
apoiar o cursista nos estudos. Considerando essas indicacdes, os autores denominam essas
diretrizes como guifes para criacdo de cursos MOOCs, tendo a intengdo de orientar a
estrutura do curso e do conteudo.

Na mesma linha de pensamento, Nunes et al. (2017) apontam alguns itens
estruturantes para a concep¢do de um MOOC: assunto a ser estudado, REAS, duracdo do
curso de 30 a 200 horas, e ambiente digital em que serd alocado. Por meio desses itens,
sustentam que “[...] a metodologia dos MOOCs visa a utilizacdo de interagdo através de
midias interativas” (NUNES et al., 2017, p. 125), priorizando a transposi¢do de praticas
pedagdgicas. Por fim, alertam para a oferta e a producéo de diferentes midias integradas e
compativeis com as propostas do curso.

Sob a visdo de Andrade (2018), apds escolhido o tema, 0s objetivos de aprendizagem,
0 publico-alvo, o prazo de duracdo e a plataforma de gerenciamento do MOOC, é
fundamental considerar os seguintes elementos: criacdo da identidade visual do curso, prazo
de realizacdo dos tdpicos, selecdo/producdo de materiais e suas licencas de uso, roteiro das
acOes de cada topico, definicdo dos elementos de interacdo entre os cursistas como féruns de
discussbes e meios de divulgacdo do MOOC. Assumindo esses procedimentos, para garantir
um ambiente de formac&o continuada, é “[...] necessario atentar para os requisitos elementares
do design especificos para esta modalidade de curso e, principalmente, atentar para 0s
modelos pedagdgicos que irdo sustentar o ambiente de ensino-aprendizagem” (ANDRADE,
2018, p. 124).

Nas orientacOes de Costa et al. (2015), Nunes et al. (2017) e Andrade (2018),
percebemos algumas similaridades, como: definicdo de tema e topicos/unidades do curso,
objetivos de aprendizagem, publico-alvo, carga horéaria, plataforma de gerenciamento do
MOOQOC, criagdo/oferta de materiais em formato de REAS, meios de interag&o entre cursistas e
tutor, e métodos de avaliacdo. Além disso, observamos também sugestdes para organizar e

viabilizar elementos técnicos (estrutura do curso, organizacao, padronizacdo e qualidade dos
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materiais) e pedagogicos (metodologias, atividades, foruns de discussfes, REAS e processo
avaliativo) com o intuito de fomentar um ambiente de formacédo em MOOC.

Diante disso, tais elementos delineiam o desenvolvimento estrutural e o
desenvolvimento do conteddo de MOOCs, ampliando assim métodos diferentes para a

elaboracdo dessa modalidade de curso.
Percurso metodoldgico

O produto educacional originou-se de uma pesquisa qualitativa, “[...] caracterizada
como uma pesquisa que enfatiza a qualidade das entidades e dos processos que ndo sdo
examinadas por medidas de quantidade, volume ou frequéncia” (DENZIN; LINCOLN, 2006,
p.32). Em outubro de 2020, buscamos na literatura estudos sobre MOOCSs para produzir um
curso sobre o desenvolvimento de OAG, direcionado aos professores de Matematica do
Ensino Fundamental 11 e Ensino Médio. Nesse movimento, observamos os estudos de Costa
et al. (2015), Nunes et al. (2017) e Andrade (2018), e elaboramos uma metodologia para a

criagdo de MOOCs, como exposta ho Quadro 1.

Quadro 1: Metodologia para criacdo de MOQOCs
Dimensao Acdes
Descricdo geral do curso (tema, duracdo, carga horaria,
plataforma Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA).

Publico-alvo.
Obijetivos gerais do curso.
Orientacdes ao Estrutura do curso (topicos).
desenvolvimento estrutural | Estratégia pedagdgica (organizacao para trabalhar o contetido
do curso proposto).

Formas de promover a interacdo (féruns de discusséo,
atividades, outros).
Métodos de avaliacao.
Identidade visual do curso (padronizar material).
Obijetivos de aprendizagem.
Conteldos propostos nos topicos.

Orientacdes ao Estratégia pedagdgica em cada tépico (foruns, atividades,
desenvolvimento do leituras sugeridas, outras).
conteudo do curso REAs utilizados em cada tépico (uso, producdo, adaptacdo de

videos, OA, textos, questionarios, outros).
Métodos de avaliacao.
Fonte: Loss (2023).

Considerando os elementos do Quadro 1, tragamos o planejamento e a concretizagao
do MOOC “Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica”,
8
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tanto da parte experiencial quanto do produto educacional.

Por meio dessa metodologia, primeiramente, elaboramos o curso da parte experiencial
da pesquisa de doutorado do PPGFCET, atendendo ao modelo Synchronous Massive Online
Course (SMOC) por apresentar datas de inicio e término, tutoria, foruns e atividades sobre
OAG. Depois de finalizada a experiéncia, reformulamos esse curso para 0 modelo xMOOC,
com atividades autoavaliativas, sem tutoria, sem limite de participantes e sem prazo
determinado de inicio e término, constituindo assim o produto educacional do referido
programa.

Visto que o foco desse artigo é apresentar o produto educacional, ndo especificaremos
sobre o processo de criagdo, aplicagdo e avaliagdo do MOOC experiencial da pesquisa,
ficando o convite ao leitor para aprecia-lo conforme suas necessidades/intences. Assim,
focaremos nas etapas de planejamento e elabora¢do do produto educacional, para depois

exibi-lo.
1.2 Etapa: Planejamento do produto educacional

Atendendo a dimensdo “Orientagdes ao desenvolvimento estrutural do MOOC”
(Quadro 1), delineamos os elementos estruturais para o produto educacional - exibidos no

Quadro 2 a seguir.

Quadro 2: Orientac6es ao desenvolvimento estrutural do produto educacional
Descrigdo geral do curso | Tema: Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica.
Duracédo: sem restricdo de prazo.
Carga horaria: 80h.
Plataforma: Portal Sophia da UTFPR®,

Publico-alvo Professores de Matematica e interessados sobre 0 tema.
Objetivos gerais do Contribuir com o desenvolvimento de OAG na formacéo
curso continuada do professor de Matematica em MOOC, mobilizando
saberes docentes e saber tecnolégico.
Estrutura do curso Oito unidades tematicas: Apresentacdo do curso,

Compreendendo OA, Compreensdes sobre gamificacéo, O que
sdo OAG?, Explorando o0 ambiente virtual Genially®, Explorando
o ambiente virtual ThingLink,° Desenvolvimento e aplicacéo de

OAG e Finalizacéo.

8 Disponivel em: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 out. 2024.
® Genially é um ambiente virtual que oportuniza a criagdo de contetido animado e interativo com o intuito de
transformar as formas de comunicagdo, apresentacéo e ensino. Disponivel em: https://app.genial.ly. Acesso em:
26 out. 2024.
10 ThingLink é um ambiente virtual destinado a criacdo de imagens e videos interativos em 2D e 360°, integrando
diferentes materiais interativos para proporcionar experiéncias de aprendizagem. Disponivel em:
https://www.thinglink.com. Acesso em: 26 out. 2024.
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Estratégia pedagogica Oferta dos REAS: guias de estudos, videos instrucionais,
atividades autoavaliativas, leituras complementares, e-books,
roteiros de OAG, modelos de planejamento e guia didatico.
Formas de promover a Né&o atende.
interacdo
Meétodos de avaliacéo Avaliacdo formativa e somativalZ.
Identidade visual do Materiais padronizados conforme identidade visual do Portal
curso Sophia da UTFPR.

Fonte: Loss (2023).

Na sequéncia, planejamos o0s elementos da dimensdo “Orientagdes ao
desenvolvimento do contetdo do MOOC” (Quadro 1) para tracar o contetdo do produto

educacional. O Quadro 3 expBe essa organizacao.

Quadro 3: Orientacdes ao desenvolvimento do conteido do produto educacional

. . Compreender e desenvolver OAG de Matematica para uso
Objetivos de aprendizagem .
educacional.
Contetidos propostos nos OA, gamificagdo, OAG, Metodologia de Producdo de um
> PTop OA na Dimensdo Educacional (MPEDUC) e principios
tépicos L . )
para a criacdo de materiais multimidia.
Estratégia pedagogica em Videos instrucionais, leituras complementares, atividade
cada tépico autoavaliativa e e-book.
Guias de estudo, videos instrucionais, atividades
REA utilizados autoavaliativas, textos cientificos/informativos, roteiros
dos OAG, planejamentos, guia didatico e e-books.
Métodos de avaliacdo Avaliacdo formativa e somativa.

Fonte: Loss (2023).

Delineadas essas diretrizes, elaboramos o produto educacional.

2.2 Etapa: Elaboracéo do produto educacional

Considerando os planejamentos dos Quadros 2 e 3, desenvolvemos o produto
educacional conforme especificidades do modelo xMOOC (atividades autoavaliativas, sem
tutoria, sem limite de participantes e sem prazo de inicio e término). Assim, em agosto de
2023, encaminhamos ao administrador do Portal Sophia a estrutura do produto educacional e
0s REAs que o constituem, para entdo migra-los na referida plataforma.

O Quadro 4 mostra a estrutura do produto com as unidades tematicas e 0s REAS

ofertados em cada uma.

11 A avaliagdo formativa corresponde ao acompanhamento continuo da aprendizagem do estudante e do trabalho
docente, enquanto a avaliacdo somativa fornece informac@es quantitativas sobre a progressdo do estudante em
relacdo aos conhecimentos e as habilidades desenvolvidas.
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Quadro 4: Estrutura do produto educacional (modelo xMOOC)

Unidade tematica

REA:s disponibilizados

UNIDADE 1: Guia de estudo e video de apresentacdo do curso.
Apresentacdo do curso
UNIDADE 2: Guia de estudo, dois videos sobre OA, duas leituras
Compreendendo OA complementares, atividade autoavaliativa e e-book.
UNIDADE 3: Guia de estudo, dois videos sobre gamificacdo, duas leituras
Compreensdes sobre complementares, atividade autoavaliativa, modelo de
gamificacdo planejamento de estratégia gamificada e e-book.
UNIDADE 4: Guia de estudo, dois videos sobre OAG, duas leituras
O gue sdo OAG? complementares, atividade autoavaliativa e e-book.
UNIDADE 5: Guia de estudo, dez videos sobre a construgdo de OAG no

Explorando o ambiente
virtual Genially

Genially, trés roteiros com links dos OAG expostos nos videos,
duas leituras complementares, atividade autoavaliativa e e-
book.

UNIDADE 6:
Explorando o ambiente
virtual ThingLink

Guia de estudo, trés videos sobre a produgdo de OAG no
ThingLink, dois roteiros com links dos OAG expostos nos
videos, uma leitura complementar, atividade autoavaliativa e e-
book.

UNIDADE 7:
Desenvolvimento e
aplicacdo de OAG

Guia de estudo, video sobre desenvolvimento de OAG,
sugestdo de atividade (planejamento e criacdo de OAG) e e-
book.

UNIDADE 8:
Finalizacdo

Guia de estudo, video de encerramento do curso, sugestdo de
atividade (guia didatico do OAG) e e-book.

Fonte: Loss (2023).

Dos REAs indicados nesse quadro, esclarecemos:

e Guias de estudo: documentos que informam ao professor as agdes a serem realizadas
nas unidades.

e Videos instrucionais: videos para o professor se inteirar dos assuntos abordados em
cada unidade tematica e assimilar conhecimentos cientificos e técnicos.

e Leituras complementares: indicagdes de capitulos de livros, textos cientificos e
informativos sobre as tematicas investigadas, visando ampliar olhares cientificos e
educacionais do professor.

e Materiais extras: modelos de planejamentos de estratégia gamificada e roteiro de
OAG, além de planejamento e guia didatico de OAG para amparar o professor na
organizacao do trabalho ao desenvolvimento de materiais didaticos.

e Atividades autoavaliativas: atividades referentes a tematica abordada, oportunizando
ao professor analisar a sua compreenséo sobre 0s assuntos estudados.

e E-books: documentos que trazem as principais informagdes apresentadas no decorrer

das unidades (em excecdo & Unidade 1, por corresponder a apresentacéo do curso).
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Informamos que, atualmente, o produto educacional esta alocado no Portal Sophia!? e

0 seu texto, no Repositdrio Institucional da UTFPR (RIUT)®,

Apresentacdo do MOOC “Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados

de Matematica”

O MOOC “Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de
Matematica” propde a formagdo continuada do professor de Matematica do Ensino
Fundamental 11 e Ensino Médio para a producdo de OAG. Apresenta abordagem instrucional,
ofertando materiais (videos, leituras complementares, atividades autoavaliativas, outros) que
podem propiciar ao professor a construcdo de conhecimentos cientificos e técnicos sobre
OAG de Matematica. O curso ndo disponibiliza tutoria e assume carater de curso de extensao,
com carga horéria de 80h, promovido e certificado pela UTFPR.

Para acessa-lo, cabe ao professor, e interessados pelo assunto, entrar no Portal Sophia
e digitar seu login e senha, ou escolher alguma conta Google/Microsoft, ou criar nova conta,
ou entrar como visitante. Apoés isso, escolher o referido curso e iniciar o seu estudo. A Figura

1 expde a interface inicial do produto.

Figura 1: Interface inicial do produto educacional

Notas Mais v

Objetos de
Aprendizagem
Gamificados

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br

12 Disponivel em: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 out. 2024.
13 Disponivel em: https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/32499. Acesso em: 26 out. 2024.
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Nessa interface ha a informacdo de que o curso é um REA e provem de pesquisa,
realizada pelos autores desse artigo, no @mbito do PPGFCET da UTFPR. Na sequéncia, €
apresentado o menu principal com as oito unidades tematicas e a avaliacdo final, como indica

a Figura 2.

Figura 2: Interface do menu principal do produto educacional

UNIDADE UNIDADE 2 UNIDADE 3

APRESENTACAO COMPREENDENDO COMPREENSOES

OBJETOS DE
BRE GAMIFICACAO
DO CURSO APRENDIZAGEM 0 Ay

UNIDADE 4 UNIDADE S UNIDADE 6
O QUE SAO OBJETOS EXPLORANDO O EXPLORANDO O

DE APRENDIZAGEM AMBIENTE VIRTUAL AMBIENTE VIRTUAL
GAMIFICADOS (OAG) GENIALLY THINGLINK

UNIDADE 7 UNIDADE 8

DESENVOLVIMENTO AVALIACAO
E APLICAGAO DE FINAUZAGAO FINAL
OAG

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br

As oito unidades estdo organizadas de modo a propiciar a construcdo de
conhecimentos cientificos e técnicos, além de préticas pedagdgicas com OAG, cabendo ao
professor escolher qual pretende explorar conforme a sua intencionalidade. Assim, ao clicar
em cada uma, tera acesso aos REAs descritos anteriormente no Quadro 4.

A Unidade 1, Apresentacdo do curso, oferta o guia de estudo e o video de
apresentacdo (objetivo, estrutura, REAs e dindmica para realizacdo do curso). Logo, essa
unidade ndo aborda contetdos cientificos, apenas informagbes a fim de familiarizar o
professor sobre a modalidade e proposta do curso.

A Unidade 2, Compreendendo Objetos de Aprendizagem, propde conceitos sobre OA,
caracteristicas, uso educacional e repositérios de objetos de Matematica. Para tanto, sugere 0s
REAs: guia de estudo, dois videos instrucionais, leitura complementar de dois textos
cientificos, atividade autoavaliativa e 0 e-book da unidade.

Sobre os videos: “O que sdo Objetos de Aprendizagem?" traz defini¢des sobre OA e
caracteristicas pedagogicas e técnicas para qualifica-los; "Exemplos de OA de Matematica"

13
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apresenta estudos sobre 0 uso desses recursos no ensino de Matematica, destacando alguns
repositérios em que estdo alocados, podendo ser utilizados conforme o contexto educacional
do professor. Nesse sentido, o professor podera ter contato com repositorios, como NOAS,
Curriculo+% e Plataforma Integrada'®, a fim de explorar OA para o ensino de conte(idos
matematicos, como: numeros inteiros e racionais, educacdo financeira, trigonometria,
estatistica, figuras geométricas, expressdes algébricas, funcdes afim e quadrética, entre outros.

Quanto as leituras complementares, exibe dois textos sobre conceitos e exemplos de
OA: “A guisa de apresentacdes, definicdes e contextualizagdes” (KALINKE; MOTTA, 2019)
e “Objetos de Aprendizagem de Matematica: um panorama do que dizem alguns estudos no
Brasil” (NESI et al., 2018). Como atividade autoavaliativa, disponibiliza trés questdes de
multipla escolha sobre o tema abordado na unidade. Por fim, oferta o e-book da unidade
temaética.

Portanto, por meio da Unidade 2, o professor podera ter contato com estudos e OA,
observando suas potencialidades ao ensino de Matematica e aprimorando seus saberes sobre 0
uso pedagdgico dessas tecnologias digitais.

As demais unidades estdo organizadas como a Unidade 2, expondo uma breve
explicacdo sobre a temética proposta e materiais para o professor acessar e estudar, como, por
exemplo: guia de estudo, videos instrucionais, sugestdes de leituras complementares,
atividade autoavaliativa e e-book.

A Unidade 3, Compreensbes sobre gamificacdo, aborda conceitos de jogo e
gamificacdo, elementos de design de jogos e uso da gamificacdo no ensino de Matematica.
Com esse proposito, sugere os videos: “Conceitos de gamifica¢ao” que traz entendimentos e
conceitos de jogos e gamificacdo, com a intencdo de o professor distinguir e elencar as
principais caracteristicas; e 0 video "Elementos de jogos” que apresenta os elementos de
design de jogos para fundamentar a criacdo de estratégias gamificadas, além de contribuices
da gamificacdo no ensino de Matematica. Para colaborar com conhecimentos sobre
gamificacdo, indica as leituras complementares: “Gamificacdo: Dialogos com a educagédo”
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014) e “Gamificacdo, elementos de jogos e estratégia: uma
matriz de referéncia” (COSTA; MARCHIORI, 2016).

Outro REA ofertado ¢ o planejamento de estratégia gamificada, que possibilita a
organizacdo da gamificacdo, ampliando metodologias diferenciadas ao ensino de Matematica.

14 Disponivel em: https://www.noas.com.br/. Acesso em: 26 out. 2024.
15 Disponivel em: https://curriculomais.educacao.sp.gov.br/. Acesso em: 26 out. 2024.
16 Disponivel em: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. Acesso em: 26 out. 2024.
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Dessa maneira, o professor poderd alinhar conteddos matematicos a elementos de jogos,
como, por exemplo: estudo de funcdo afim mediante caga ao tesouro com QR Codes
envolvendo uma narrativa para resolver desafios matematicos e receber pistas, pontuacdes,
emblemas, recompensas e feedbacks.

Como atividade autoavaliativa, oferta trés frases para que o professor “arraste e solte”
termos que preencham corretamente as lacunas. Tais frases decorrem da tematica estudada e
visam incrementar reflexfes sobre o assunto. Ainda, disponibiliza o e-book da unidade
temaética.

Logo, ao explorar a Unidade 3, o professor podera aprofundar estudos sobre
gamificacéo, evidenciando aspectos importantes como elementos de jogos para 0 engajamento
do estudante na resolucdo de problemas. Assim, impulsiona conhecimentos sobre tal
metodologia para uso educacional.

A Unidade 4, O que sdo Objetos de Aprendizagem (OAG)?, indica estudos e reflexdes
sobre OAG, metodologias para producdo de OA, estratégia gamificada e materiais didaticos
multimidia. Dos videos apresentados: “Investigando OAG” exibe estudos sobre OAG e seu
uso educacional; e “Desenvolvendo OAG” denota a MPEDUC aliada aos passos da
gamificacdo e aos principios multimidia para fundamentar a producéo de OAG.

Na direcdo de contribuir com estudos sobre esses assuntos, sugere as seguintes leituras
complementares: “Objetos de Aprendizagem baseados na Teoria da Aprendizagem
Multimidia” (SILVA; MONTANE, 2017) e “Uma proposta metodoldgica para a producio de
Objetos de Aprendizagem na perspectiva da dimensdo educacional” (MOTTA; KALINKE,
2019). Como atividade autoavaliativa, mostra trés frases para que o professor “arraste ¢ solte”
termos corretos que preencham as lacunas expostas sobre OAG. Também divulga o e-book da
unidade.

Mediante a Unidade 4, o professor poderd compreender o que sdo OAG e suas
aplicagdes no meio educacional, ampliando assim saberes docentes e saber tecnoldgico.

A Unidade 5, Explorando o ambiente virtual Genially, evidencia informacGes técnicas
sobre o referido ambiente virtual e suas principais ferramentas para a elaboracdo de OAG.
Com essa finalidade, os videos: “Explorando O ambiente virtual Genially” apresenta o
referido ambiente virtual e potencialidades na area educacional. Ja “Genially tabuleiro — Parte
1, Parte 2 e Parte 3” exibem, respectivamente, a constru¢ao do OAG “Ajuda ao Pé Grande”.
Esse objeto mostra uma trilha virtual em que os estudantes devem resolver desafios

matematicos sobre porcentagem, conduzindo o Pé Grande em seguranca a floresta. A Figura 3
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evidencia a interface principal desse OAG.

Figura 3: Interface do OAG “Ajuda ao Pé Grande”
(O LLLLL [oJUL~ | Y N4E2%E2 | JUU | 2ERAN\A | ~JULO [ LI

Ajuda a0
pé grande

[X| TOOT [ o JUL- | ~» M 2%82 [ o JUL |
Fonte: https://view. genlally com/60187b50b929ad0d8d03c7balgame ajuda ao- pe grande

Os videos “Genially — modelo breakouts'’ — Parte 1, Parte 2 e Parte 3” explicam a
elaboragdo do objeto “Pokematica”. Esse OAG desafia 0 estudante a resolver situagdes-
problemas sobre numeros naturais, recebendo pistas e codigos para localizar e capturar o
Pokémon que estd escondido na escola. A Figura 4 destaca a interface das etapas e uma

situacdo-problema desse objeto.

Figura 4: Interfaces do OAG “Pokematica”

Complete a sequéncia:

ETAPAS

Fonte: https://view.genially.com/601b0b629cc1f0141aa01e76/game-breakout-pokematica

Os videos “Genially — modelo em branco — Parte 1, Parte 2 e Parte 3” mostram a
producdo do objeto “Procurado por Pi”. Tal OAG apresenta o cenario faroeste onde o

17 Modelo breakouts corresponde aos jogos de fuga, como escape game ou escape room. No Genially, esses
jogos acontecem por meio da resolugdo de problemas, enigmas e missdes em um ambiente virtual.
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personagem Pi esta a procura de um comerciante que lhe deve dinheiro; para encontra-lo, o
estudante deve resolver problemas matematicos sobre Circulo e Circunferéncia. A Figura 5

revela a interface do menu principal e um desafio desse objeto.

Figura 5: Interfaces do OAG “Procurado por Pi”
0

° A roda de uma carroga possui raio de 30 cm. Qual é o
comprimento de sua circunferéncia?

raio

Fonte: https://view.genial.ly/602561c4c31f750d8b68e102/game-breakout-procurado-por-pi

Como materiais extras, disponibiliza os trés roteiros dos OAG produzidos nos videos.
Esses documentos trazem elementos de jogos, principios multimidia, problemas propostos e
feedbacks das respostas, podendo auxiliar o professor na criagao do seu préprio objeto.

Sobre as leituras complementares, indica os textos informativos: “Como o Genially
pode tornar suas aulas mais dinamicas” (site Aula Nota Dez) e “Outras Ferramentas” (site
UFSM em rede). Como atividade, propde trés questdes de maltipla escolha sobre a temética
evidenciada. Por fim, oferece o e-book da unidade.

Por meio desses materiais, a unidade revela o ambiente Genially e seus principais
comandos para a producdo de OAG de Matematica, propiciando ao professor suporte para a
elaboracdo de seu proprio recurso digital personalizado, atendendo contelidos matematicos e
elementos de jogos.

A Unidade 6, Explorando o ambiente virtual ThingLink, explica o referido ambiente
virtual e suas principais ferramentas para a producdo de OAG. Sobre os videos
disponibilizados: “O ambiente virtual ThingLink” esclarece 0 referido ambiente e suas
potencialidades ao meio educacional; “Criando imagem interativa no ThingLink™ explica 0s
principais comandos e elabora 0 OAG “Caga ao tesouro” - e€sse objeto trata de uma caga ao
tesouro mediante uma trilha interativa contendo tags'® com pistas, informagbes e desafios

sobre expressoes algebricas. A Figura 6 apresenta a interface principal do OAG.

18 As tags sdo etiquetas que contém uma variedade de conteldos (textos, imagens, videos, sons, links, desafios,
outros) que compBem o objeto.
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Figura 6: Interface do OAG “Caga ao tesouro”

i

Fonte: https://www.thinglink.com/scene/1411030434980036609

Similarmente, o video “Criando imagem em 360° no ThingLink” divulga os comandos
e a producdo do OAG “A travessia”. Tal objeto desafia os estudantes na condugédo de um
grupo de cacadores para casa, enfrentando desafios e resolvendo problemas sobre nimeros
inteiros por meio de uma missdo em Realidade Virtual. A Figura 7 exibe a interface principal

desse objeto.

Figura 7: Interface do OAG “A travessia”

VVVV i

" oo @ . -thinglink

Fonte: http://WWW.thinglink.com/video/14111481963252127
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Dos materiais extras, a Unidade disponibiliza os dois roteiros dos OAG produzidos
nos videos. Esses roteiros trazem informagdes sobre o objeto, destacando: elementos de jogos,
principios multimidia, atividades/problemas e feedbacks das respostas. Por meio deles, o
professor podera observar o movimento de criacdo dos objetos apresentados nos videos, tendo
exemplos de como programar o seu recurso no referido ambiente virtual.

Quanto a leitura complementar, sugere o texto informativo “ThingLink — A
interatividade nas nossas maos” (Site Educatech). Como atividade autoavaliativa, propde trés
questdes de Verdadeiro e Falso referentes a tematica apresentada. Finalizando, exibe o e-
book.

Diante dos materiais ofertados nessa unidade, o professor poderd compreender e
vivenciar a construcdo de OAG no ThingLink, conciliando contetdos matematicos de seu
planejamento escolar com elementos de jogos mediante tecnologia digital. Logo, seus
conhecimentos técnicos sobre tal tecnologia podem ser aprimorados, transformando suas
praticas pedagogicas.

A Unidade 7, Desenvolvimento e aplicacdo de OAG, versa sobre a producdo de OAG.
O video “Desenvolvimento e aplicacdo de OAG” retoma 0s principais aspectos estudados nas
unidades anteriores (MPEDUC, passos para estratégia gamificada e principios multimidia)
para a criacdo desses recursos digitais. Como atividade, sugere a realizacdo do planejamento e
a construgdo de um OAG no Genially ou no ThingLink, visando futura aplicagdo no meio
educacional.

Nessa unidade, o professor podera produzir seu proprio objeto, utilizando-o
posteriormente conforme o seu contexto educacional. Assim, escolhe o ambiente virtual
(Genially/ThingLink) que Ihe interessa, 0 conteludo matematico a ser trabalhado e os
elementos de jogos que podem motivar e engajar seus estudantes para a aprendizagem
matematica. Nesse movimento, pode colocar em pratica 0s conhecimentos construidos no
decorrer do curso, sustentando assim estudos sobre OAG.

A Unidade 8, Finalizacdo, faz uma revisdo dos temas principais vistos no curso. O
video “Encerramento do curso” apresenta brevemente os temas estudados, destacando as
principais evidéncias para a concretizacdo dos estudos sobre OAG. Como atividade, sugere o
preenchimento do "Guia Didatico” do OAG desenvolvido pelo professor, disponibilizando
para isso um modelo de guia didatico. Ainda, indica alocar esse objeto em repositorio para
promover o compartilhamento e o (re)uso de tecnologias digitais educacionais. Por fim, oferta

0 e-book do curso.
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Para obter o certificado de concluséo do curso, o professor deve realizar a avaliacéo
final, respondendo 10 questbes de multipla escolha sobre as tematicas propostas no MOOC.
Tera duas tentativas, se obtiver pontuacao igual ou superior a 70 pontos, recebera certificado
de conclusdo do curso. Caso contrério, deverd entrar em contato com o administrador do

Portal Sophia e verificar a possibilidade de nova avaliacdo para obter o referido certificado.

Considerac0es finais

Nesse artigo, apresentamos o produto educacional MOOC “Desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matemaética”. Para produzi-lo, buscamos na
literatura compreensdes sobre OA, gamificacdo, OAG e MOOCs, investigando estudos e
diretrizes para a criacdo desses recursos.

Para elabora-lo, seguimos diretrizes para o desenvolvimento estrutural e de contetdo,
observando: estrutura do curso, organizacdo, padronizagdo, qualidade dos materiais,
metodologias, atividades, foruns de discussdo, REAs e processo avaliativo. Assumindo esses
elementos e atendendo ao modelo xMOOC, o produto ndo demanda de tutoria, exibe
atividades autoavaliativas, ndo tem limite de participantes e de prazos para inicio/término, o
que possibilita ao professor explora-lo segundo o seu interesse profissional/pessoal.

Com essas caracteristicas, o produto visa contribuir com a formagdo docente para a
producdo e a utilizacdo de tecnologias digitais educacionais de Matematica, viabilizando
conhecimentos cientificos, pedagdgicos e tecnoldgicos sobre OAG. Além disso, permite a
personalizacdo e a adequacdo de conteudos curriculares de Matematica as necessidades dos
estudantes, impulsionando diferentes aprendizagens e habilidades, como criatividade,
resolucdo de problemas e trabalho em equipe.

Posto isso, 0 objetivo principal da pesquisa foi atingido. Apresentamos o referido
curso, evidenciando sua base tedrica e metodoldgica, e suas potencialidades a formacéo
docente. Portanto, o produto caracteriza-se como uma formacdo autodiretiva, sem tutoria,
viabilizando ao professor a construcdo de conhecimentos e de OAG mediante a exploragéo de
REAs. A vista disso, pode mobilizar saberes docentes e saber tecnoldgico em experiéncias
imersivas em cursos online no formato aberto e massivo, aprimorando o ensino de
Matematica por meio de recursos digitais.

Nessa direcdo, o referido produto educacional torna-se uma fonte de pesquisa para

pesquisadores e professores na ampliacdo de conhecimentos e préticas pedagogicas sobre
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OAG. Logo, incentivamos a continuidade de investigaces sobre o0 assunto, como a analise do
referido produto, levantando contributos aos processos formativos e educativos na area de

Ensino de Matematica por intermedio de tecnologias digitais.
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