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Resumo

O presente trabalho é um relato de experiéncia realizada com a turma da 3* série da Escola Café
Filho fazendo uso de atividades gamificadas combinadas com Mobile Learning. Os alunos também
demonstraram uma grande motivacao ao jogarem os games, muitas vezes vibrando e pedindo para
jogar mais. Isso comprova que os jogos mobile podem ser um recurso pedagdgico para usar em
disciplinas que sao mais densas, melhorando o empenho dos alunos e tornando a aula mais lddica
e interativa. Portanto € possivel concluir que é necessdrio se adaptar a essas necessidades desses
nativos digitais que estao imersos nesse mundo digital, ndo censurando suas tecnologias digitais,
mas sim inserindo-as eventualmente na educacdo basica como um instrumento pedagdgico para
que o ensino seja mais significativo para esses discentes.

Palavras-chave: Mobile Leraning; E-learning; Gamificacdo

Abstract

The present work is an experience report carried out with the 3rd grade class of Escola Café Filho using
gamified activities combined with Mobile Learning. The students also showed great motivation when
playing the games, often cheering and asking to play more. This proves that mobile games can be a
pedagogical resource to use in subjects that are denser, improving student engagement and making
the class more playful and interactive. Therefore, it is possible to conclude that it is necessary to adapt
to these needs of these digital natives who are immersed in this digital world, not censoring their
digital technologies, but eventually inserting them into basic education as a pedagogical instrument
so that teaching is more meaningful for these people students.
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1 Introducao.

A sociedade vem cada vez mais evoluindo o seu arsenal tecnoldgico, um exemplo disso
é o telefone que era um instrumento de comunicacao fixo e que foi se modificando até se
tornar um dispositivo mével com fungao principal de realizar liga¢bes entre as pessoas,
passou por avancos multiplicando cada vez mais suas fun¢bes e assim nasceram os
smartphones, aparelhos mdveis que realizam a comunicacao entre pessoas de diversas
formas através de midias digitais e exerce outras multiplas fungdes.

Essa evolucdo do celular se deve pelo fato de que a sociedade contemporanea possui
uma cultura do consumo, tendo o mesmo como uma base para a socializa¢do, portanto, os
seres humanos consomem e d3o valor simbdlico para os produtos que visam atender um
sentimento de pertencimento social. Devido a essa sociedade consumista o mercado tém que
desenvolver cada vez tecnologias que atendam essa demanda e especificidades da clientela,
se tornando uma via de mao dupla. As empresas tendem a buscar mais avancos e
atualizagbes e as pessoas consumirem cada vez mais, isso faz as empresas inserirem nos
smartphones essas multitarefas para o celular, como por exemplo, usar para redes sociais,
navegar na internet, jogar games, entre outros.

Com isso, os celulares passam a ter um valor afetivo aos usudrios, eles atribuem suas
personalidades nos smartphones os personificando, modificando o papel de parede e
comprando acessdérios como capinhas de acordo com seu perfil. Essa relacao de dependéncia
as vezes é tdo intensa em algumas pessoas, que o celular vira praticamente uma extensao do
seu corpo, deixando o usudrio inseparavel do seu celular, isto pode ser observado em
manifestacdes em redes sociais, como em postagens no Instagram ou Facebook, ou entao

em comunidades na falecida rede social Orkut, como aborda Silva (2007, p. 10):

Nessa nova perspectiva de corporalidade, o telefone celular pode ser pensado como
uma extensdo do corpo humano, como afirmam os membros das comunidades
virtuais “Celular - membro do meu corpo” (“para aqueles que se sentem nus ou com
a sensacao de um vazio, algo ausente no momento distante do telefone mével...”) e
“Sem celular sinto-me nu” (“vocé ndo consegue viver sem celular? Se vocé sai sem o
celular, acha que algo de muito urgente pode estar acontecendo e vocé nao pode ser
informado?”).

Essa dependéncia e corporeidade nao é exclusiva dos adultos, o atual publico infantil
é de nativos digitais, pois jd nasceram imersos a essas novas tecnologias e também a cultura

do consumo, e por isso grande parte das crian¢as compartilha desse sentimento e apreco
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pelos seus celulares, atribuindo ao mesmo um valor de pertencimento social para esse publico

infantil. Segundo os pesquisadores dos Santos Claros, Labete e Loreto (2012, p. 67):

E importante salientar, portanto, que dentro do universo pesquisado a posse do
celular pode representar para as criangas, assim como a aquisi¢do de outros bens
materiais, atribuicao de sentido e sensacdo de pertencimento pelo consumo. Isso se
deve, em parte, pelo fato de elas se relacionarem de forma ativa com os estimulos
culturais no ambiente em que estdo inseridas.

Diante desse cendrio de relacao de dependéncia social das pessoas com seus celulares,
tendo o publico infantil participando dessa cultura digital, o mercado vem tentando atender
a essas demandas vindas das criancas, buscando atribuir funcdes que esse publico utiliza
colocando a disposicao nos smartphones games e também as redes sociais, que sao as
fungdes secunddrias que criangas e jovens mais utilizam. Infelizmente, pode acontecer dessas
ferramentas digitais serem utilizadas de forma nociva para as criancas, como por exemplo, o
cyberbullying, tanto nas redes sociais como nos jogos online, onde cacoam, publicam
mensagens desagraddveis e ofendem, levando a crianca a se sentir mal.

H4 também o mau uso com relacdo a informagbes pessoais serem vazadas devido a
virus e sites falsos, golpes e até mesmo peddfilos que atraem criancas de diversas formas, por
isso existe uma grande importancia em orientar essas crian¢as quanto ao uso e como se
relacionar com essas tecnologias, para que saibam utilizar da forma correta e ndo correrem o
risco de passar por situagdes como as citadas acima.

Levando em consideracao a relagao das criangas e o celular, ja que muitas usam para
socializar com seus amigos e familiares, através dos mais diversos aplicativos como as redes
sociais e os jogos mobile. Com o uso desse recurso cada vez mais presente no cotidiano da
crianga se tornando um meio de comunicagao fundamental para elas, surge uma possibilidade
de usar essa ferramenta digital como instrumento pedagdgico, apesar do receio de alguns
professores devido ser algo novo, mas que € necessario ja que esta presente no dia-a-dia da
maioria dos seus alunos. Essa metodologia do uso do celular para auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem é chamada de Mobile Learning, ela pode se utilizar de diversos
elementos digitais e uma dessas possibilidades sao os jogos, essa alternativa dos jogos no

Mobile Learning.
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Nessa breve reflexao do uso do celular por grande parte da sociedade, principalmente
as criangas, é notdrio que haja uma discussdo sobre como utilizar esse recurso no campo
educacional. Uma das formas de aplicar essa tecnologia € através Mobile Learning e que pode
se utilizar de diversos recursos do celular como o jogo digital. Apds essa reflexdo, agora é
hora de se aprofundar nesses conceitos e discutir sua aplicabilidade na educacdo, através de
um relato de uma experiéncia realizada na turma da 3° série do fundamental da Escola Café
Filho, localizada em Natal/RN com o objetivo de investigar o uso de jogos digitais e mobile
learning na educacao basica, bem como demonstrar os desafios de sua implementacdo e os
impactos deles no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes participantes da

pesquisa.

2 Mobile Learning e jogos digitais

E sabido que o celular e os jogos digitais que o aparelho mobile disponibiliza para o
usuario, sdo elementos de socializacao de uma grande parte dos jovens. Devido a esse fator
a juncao do mobile e o jogo digital pode ser uma dtima metodologia para ser utilizada o
Mobile Learning, pois eles permitem que os alunos aprendam de forma ludica e interativa.
Além disso, os jogos digitais também estimulam a criatividade e a colaboracao, o que torna o
aprendizado mais eficaz.

Uma opgao para a utilizagdo do Mobile Learning é a gamificagdo, segundo Vianna et
al.(2013 apud SIQUEIRA, 2019) “a gamificacdo se caracteriza pelo emprego de elementos de
jogos orientados a objetivos de envolvimento e motiva¢do de pessoas com fins de realizagao
de acdes, promocgao de aprendizagem e resolucao de problemas”.As principais caracteristicas
que constituem o jogo sao as metas, as regras e o sistema de participagao
voluntdria(MCGONIGAL, 2010). Quando essa ferramenta tem seus itens usados para alguma
atividade com inten¢do de melhorar alguma atividade ocorre a gamificagao, esse recurso vem
sendo cada vez mais usado no meio empresarial e educacional por geralmente trazer
resultados positivos e melhorar o desempenho de algumas atividades, ja que a gamificacao
gera motivacao e exige mais atenc¢ao para executar.

Com algumas experiéncias dos autores deste artigo com essas tecnologias digitais
durante a formag¢ao em pedagogia e como dois dos autores desta pesquis tém uma relacao

com jogos digitais, sendo players de games como League of Legends e Mobile Legends, isso



Revista Cocar V.17. N.35/2022 p.1-18 https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

gerou uma motivacao para o desenvolvimento dessa pesquisa com a tematica de jogos
digitais no ambito educacional.

A maioria do atual publico da educacao brasileira consiste nos nativos digitais, criangas
e jovens que nasceram imersos a essas novas tecnologias, levando em consideragao esse
publico novo, o sistema educacional deve se atualizar e visar atender a demanda desses
alunos, criando alternativas pedagdgicas que insiram esses novos instrumentos nas intuicdes
de ensino publico e privado de forma a trazer a realidade dos mesmo para dentro de sala de
aula.

Pode-se observar a necessidade da introducdo dessas ferramentas neste contexto
pandémico, jd que muitas escolas fecharam, ou adotaram o ensino remoto emergencial
(ERE). Amaioria foram escolas privadas, pois na escola publica a grande parte dos alunos ndo
tém acesso aos recursos tecnoldgicos necessdrios para o sistema de ERE, essa caréncia de
suporte tecnoldgico destes alunos é chamada de exclusdo digital, causada pela desigualdade
social.

De acordo Borba e Lesnovski (2021) os jogos digitais no Brasil por muito tempo foi um
produto da exclusdo digital, os videogames em seus primdrdios eram usados através de
consoles com o custo alto, assim como seus games, s6 com a chegada do Playstation 1 que
teve um preco acessivel para populacdo brasileira que foi possivel ter um videogame para
aqueles mais desfavorecidos economicamente. O Playstation tinha como inovagdao a midia
que deixou de ser fita e passa ser CD, com essa nova midia teve uma grande crescente da
pirataria dos jogos de CD, que agregou nessa democratizacdo dos jogos eletrdnicos,
fornecendo jogos com preco acessivel para o publico que antes era privado destes jogos
devido sua renda baixa, O Play 1 e a pirataria ajudou a popularizar os jogos eletrénicos.

Com o passar do tempo os jogos eletrénicos passam a ser integrados no jogos digitais,
jogos que utilizam a microinformatica e que podem ser jogados em diversos aparelhos
eletrénicos de computadores até celulares, dependo do jogo, isso agregou ainda mais na
democratizacao do acesso a essa midia digital, ja que grande parcela da populacao brasileira
usa celular devido sua acessibilidade, com isso passam a usufruir de seus recursos como 0s
jogos mobiles, que sao games desenvolvidos para aparelhos mdveis como celulares e tablets.

Considerando essa exclusao digital que ocorre, a proposta da pesquisa também é

analisar e discutir formas que os jogos mobile podem ser utilizados em sala de aula para
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combater essa exclusdo, ja que estes jogos estdao presentes no cotidiano da maioria dos
jovens e os jogos mobiles fazem parte dessa cultura e cresce cada vez mais devido sua
acessibilidade. Esta pesquisa tenta preencher uma lacuna, por grande parte dos trabalhos
académicos focarem nos componentes da gamificacao, jogos digitais educacionais para
computadores e consoles, deixando de associar o Mobile Learning com o jogo mobile como
instrumento educacional.

Agora que foirelatada a necessidade de se utilizar essas ferramentas digitais de ensino
e suas alternativas, vamos discutir trés conceitos acerca dessa tematica: Mobile Learning, E-

learning e jogos educacionais.

2.1. Mobile Learning

Os recursos tecnoldgicos vém evoluindo rapidamente, se tornando cada vez mais
acessiveis e portateis com a criacdo de aparelhos mobile como tablets e smartphones,
podendo se locomover para qualquer ambiente e levar seu aparelho mobile. Devido a essa
facilidade de locomocdo e versatilidade desses aparelhos, alguns professores e
pesquisadores resolveram usar esse recurso no ambito educacional, disponibilizando e
realizando atividades por meio do mobile, deixando o discente a vontade para realizar a
atividade em qualquer local que esteja. Essa aplicacdo do ensino utilizando o uso desses
recursos deixando a educacao mdvel é chamada de Mobile Learning. Segundo Bottenut

Junior, (2012, p. 128):

Mobile Learning (M-learning), aprendizagem mdvel ou aprendizagem com
mobilidade é um conceito criado para a aprendizagem que utiliza recursos mdveis,
ou seja, equipamentos e dispositivos que permitam ao aprendiz a locomocao
enquanto acessam o contelido, a este nivel se enquadram dispositivos como: os
celulares smartphones, notebooks, netbooks, palmtops, tablet pc, personal digital
assitent.

E algo que realmente conta muito nos dias de hoje, a mobilidade, pois vivemos dias
extremamente corridos, muitos trabalham e estudam ao mesmo tempo, ha uma facilidade de
poder estudar em qualquer lugar e a qualquer hora apenas levando um tablet ou um celular
por exemplo.

2.2. E-learning

Juntamente com as novas tecnologias surge no ciberespaco as Tecnologias da
Comunicacdo e Informacdo (TIC), se antes era necessario vocé escrever uma carta e para os

correios e enviar para o endereco desejado, hoje basta escrever um email e enviar que seu
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texto chegard em questdo de segundos para usuario que foi enviado o email. Para ler algum
jornal, artigo ou livro ndo precisa mais ir para uma biblioteca, ou ir no jornaleiro, basta realizar
uma pesquisa rapida no google com objeto desejavel e sera disponibilizado. E quando as TICs
e as plataformas digitais sdo usadas para que haja uma interacdo e colaboracao entre
professor e aluno, melhorando o processo de aprendizagem, esse método é chamado de e-

learning. Segundo a pesquisadora Jodo Gomes (2005, p. 234):

Procurando fazer uma sintese, importa referir que o e-learning, do ponto de vista
tecnoldgico estd associado, e tem como suporte, a Internet e os servicos de
publicagdo de informacdo e de comunicagdo que esta disponibiliza, e do ponto de
vista pedagdgico implica a existéncia de um modelo de interac¢do entre professor-
aluno (formador-formando), a que, em certas abordagens, acresce um modelo de
interac¢do aluno-aluno (formando-formando), numa perspectiva colaborativa.

Hoje claramente temos um suporte que nos mostra uma infinidade de resultados
sobre todos os tipos de assuntos possiveis na internet, podemos estudar e nos aprofundar
cada vez mais, ndo s6 por meio de textos, mas também por meio de jogos, videos e etc.
suporte esse que algum tempo atras nao era possivel.

2.3. Jogos educacionais

A educacdo vem se modificando cada vez, querendo romper algumas praticas de
ensino tradicional. Segundo Paulo Freire (1997) nesse método o professor é detentor do
conhecimento e o aluno é um recipiente vazio que tem a funcdo de depositar essas
informacdes. Na tentativa de romper a essa metodologia estatica, tendo o aluno como sujeito
passivo surgem metodologias ativas para que agora o aluno seja protagonista do seu
processo de ensino e aprendizagem, uma alternativa para uma aplicar uma metodologia ativa
é utilizar jogos educacionais.

Rockenbach Tarouco et al (2004, p. 2.) diz que: “[...]Jtomamos jogos educacionais
todas aquelas aplica¢des que puderem ser utilizadas para algum objetivo educacional ou que
esteja pedagogicamente embasada”. Os jogos educacionais sao jogos desenvolvidos com os
mesmos elementos de qualquer jogo como regras, metas, sistema de feedbacks, e a
participacdo voluntaria, o que muda é objetivo que é melhorar o processo ensino e
aprendizagem, gerando motivagao no aluno.

Agora que foi exposto todos esses métodos de ensino, essa pesquisa vai buscar

analisar a metodologia do mobile learning, utilizando os jogos digitais como instrumento de
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ensino e aprendizagem. Tendo como objetivo verificar as contribui¢bes que essa metodologia
pode gerar no 3°ano do ensino fundamental.

3 Relatos de uma experiéncia em Mobile Learning

3.1. Processo de criacao e adversidades

De inicio, no planejamento do estudo de caso, executando a metodologia de pesquisa-
acado, tinhamos propostas diferentes, planejdvamos observar e aplicar de forma presencial,
seriam dois dias de observac¢des, um dia de aplicacdo inicial para analisarmos como eles lidam
com o método tradicional e um dia de aplicacdo com o método mobile por meio dos jogos.

Nas observagdes, irlamos tentar extrair o maximo de informagao da turma, o nivel de
conhecimento deles, como se portam em sala de aula mediante as aulas e as atividades
propostas pelo professor, rastrear as dificuldades dos alunos, seus interesses, contato com
tecnologias, habilidades e acesso as mesmas e dariamos énfase na disciplina de matematica
verificando seus conhecimentos com contas basicas de adicao, subtracdo e multiplicacao.

Um jogo que estava sendo discutido para a aplicacdo desta metodologia seria o
Tabuada Divertida, o game estd disponivel gratuitamente na Playstore, ele acompanha um
personagem coala realizando um percurso, porém durante esse percurso aparecem
operag¢des de multiplicagao e o coala s6 consegue realizar progresso no percurso se as contas
forem resolvidas, neste jogo podemos trabalhar as operacdes bdsicas de uma forma mais
lddica.

Na primeira aplicacdo optariamos por fazer uma breve aula de explicacdo das contas
basicas, depois fariamos alguns exemplos no quadro e pediriamos a ajuda deles e logo apds
utilizarifamos o método tradicional passando uma atividade no quadro com algumas contas.
Ao fim, irlamos verificar como a turma reagiria a aula, se foi atrativo e interessante para eles
e principalmente o desempenho deles com relacao a atividade.

Ja na segunda aplicacao, também fariamos uma breve aula no inicio, com exemplos, e
depois partiriamos para a segunda parte, ai entao praticariamos o que foi passado por meio
dos jogos, que nao haviamos definido de fato, mas tinhamos as op¢des e escolheriamos
mediante a observacao da turma e o que melhor caberia aos alunos. Ao fim fariamos um
comparativo das aulas, relatariamos tudo que foi observado, os resultados das atividades, a
participacdo nas aulas, o interesse dos alunos, em suma, qual aula foi mais proveitosa,

prazerosa e divertida tanto para os alunos quanto para os professores.
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Realizamos uma reuniao remota no google meets com o professor que trabalhava na
instituicdo Presidente Café Filho, para apresentar a proposta inicial. Apresentamos os
possiveis jogos mobile para usar em sala de aula, o professor aprovou os jogos, mas explicou
a situacao que nao seria possivel realizar a aplicagao no modo presencial, pois a escola estava
retomando ao ensino presencial de forma gradativa, adotando o sistema de rodizio,
separando a turma em grupos, para que cada grupo va para escola em semanas diferentes e
nas sextas o ensino seria remoto com todos da turma, nos mostrando que a pesquisa teria
um maior participacdo do alunos nessa modalidade remota. No fim da reunido se
comprometeu em combinar com o professor da turma do 3° ano do fundamental para realizar
a aplicacao da pesquisa.

Refletimos sobre essas questdes que o docente relatou e avaliamos que ndo seria mais
possivel realizar a observacao e aplicar os jogos mobile que pretendiamos inicialmente, ja que
ndo daria para observar e aplicar de forma presencial, pois ndo seria possivel observar o
manuseio e conhecimento que os discentes tém sobre o recurso mobile e nem se de fato
estavam compreendendo o jogo.

Coincidimos que seria necessdario adotar outra estratégia para a observacao e a
utilizacdo dos jogos mobile para o ensino remoto agora, e decidimos realizar duas
observacdes da turma e usar a plataforma WordWall para desenvolver os games, ja que ela
disp6e de recursos de criacao de jogos pedagdgicos e tem um suporte para acompanhar os
resultados da aplicacdo desses games, com esse suporte seria possivel verificar se os alunos
estdo conseguindo jogar e compreender os jogos.

Foi realizada entdo a primeira observacdo no ensino remoto. Foi observado a
metodologia do professor da turma, a disciplina aplicada, o envolvimento dos alunos e a
interacdo entre docente e discente. Inicialmente a aula teve uma boa participacao dos alunos,
mas chegando ao fim da aula houve uma queda nessa participacao.

3.2. Observacao

A escola Presidente Café Filho retoma aos poucos o ensino presencial no ano de 2020,
para esse retorno algumas adaptacdes sao tomadas como o sistema de rodizio das turmas e
seus integrantes, e mesclagem do ensino presencial e remoto. A turma que vai ser observada

no ensino remoto € a 3% ano do ensino fundamental, no turno vespertino.
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A aula comega, os alunos vao entrando na sala do meets de forma bem pontual ao
hordrio com poucas exce¢des, sao bem comunicativos e conversam uns com os outros sobre
assuntos diversos. A aula da prosseguimento com um total de 9 alunos, desses, 6
permanecem com a camera ligada durante a aula, desligando apenas algumas vezes, eles
interagem bem e demonstram bastante interesse em n3do perder a aula, o professor pede
para eles desligarem o microfone e eles se mostram bastante respeitosos e obedientes e
desligam, o mesmo comeca a passar algumas informacdes sobre a nova rotina adotada pela
escola, nesse ensino hibrido, a aula presencial é dividida para dois grupos, para que cada
grupo frequente as aulas presenciais em semanas diferentes, as aulas presenciais vao de
segunda até quinta, na sexta acontece o encontro remoto. O professor transmite essas
informacgdes de maneira simples e clara, hd poucas duvidas dos alunos, e o docente consegue
sana-las.

Com a rotina ja estabelecida, chega o segundo professor passando outra informacao,
de que dois pesquisadores estao observando a aula e que eles estavam preparando uma aula
com a tematica relacionada a jogos, os alunos se animam e alguns perguntam se o jogo
trabalhado vai ser o game Free Fire e citam também os jogos Fortnite e Roblox, mostrando
que ha um contato e interesse com jogos por parte deles, é explicado que vao ser jogos
educativos para ajudar no processo de aprendizagem e eles compreendem.

Os dois professores demonstram facilidade em utilizar os recursos digitais e usam a
plataforma do google meet para aplicar a aula. O primeiro docente deixa a camera ligada a
aula inteira, o segundo docente sé ligou a camera quando passou a informagado sobre a aula
tematica e quando queria fazer alguma intervencao ligava o microfone e deixava a camera
desligada, os dois mostram conhecimento e tém um bom manuseio dessa plataforma, assim
como os alunos, que durante a aula ligam e desligam o microfone e a camera, colocam fundos
tematicos, efeitos e se comunicam no chat sem problemas, mostrando que a grande maioria
é alfabetizado e que costumam ter contato com a ferramenta, aparentemente, sem a ajuda
dos pais.

No segundo momento o primeiro professor comeca a aplicar sua metodologia de
ensino, ele pede para que os alunos peguem o livro didatico da disciplina de geografia e faz
uma breve apresentacdo do tema e questiona os alunos sobre o conceito de bairro, ha uma
grande participa¢ao dos alunos que tentam responder da sua maneira mesmo com o medo

de errar. Durante a aula outros assuntos do livro didatico sao introduzidos como
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representacdes geograficas como mapas, porém, alguns alunos se sentem cansados e se
dispersam um pouco. Com os assuntos finalizados, os professores se despedem dos alunos
as 15 horas da tarde.

Um dia anterior a segunda observacao foi informado pelo o professor da instituicao
que talvez nao fosse possivel realizar a aplicacao dos jogos, pois havia algumas incertezas
entre o docente e a instituicdo, o que poderia atrapalhar a pesquisa. Devido a essa
inseguranca sobre o que poderia acontecer no decorrer da pesquisa, decidimos aplicar os
games no dia que seria o segundo dia de observacao, tendo apenas 24 horas para planejar,
idealizar e construir os jogos.

Como a disciplina que foi trabalhada na primeira observacdo foi a de Geografia,
optamos por dar continuidade a disciplina e sua tematica. O tema que estava sendo abordado
era bairro e seus componentes, levando em consideracdo esses fatores foi elaborado uma
estratégia para continuar esse tema de forma interdisciplinar e gamificada.

3.3. Construindo a estratégia

A estratégia utilizada foi dividida em 2 momentos: 0 momento de reflexdo e o
momento de pratica por meio de 3 jogos. No primeiro momento foi apresentado por meio do
PowerPoint um slide com a imagem antiga em preto e branco do bairro de Ponta Negra, e foi
questionado aos alunos do que se tratava, Logo em seguida foi mostrado uma imagem do
mesmo bairro nos dias atuais e questionado a diferenca das duas imagens. Foi realizada uma
conversa sobre quanto o bairro havia mudado e foi lido um trecho com um pouco da histdria
do bairro. Os alunos foram perguntados se queriam saber histérias de mais bairros,
convidamos eles para ler, lemos mais uma e seguimos para o proximo passo que seria as
criangas imaginando que postariam as imagens no Instagram, e quais legendas elas
colocariam, foi sugerido por eles as legendas "antes" e "depois".

No segundo momento partimos para os jogos, que foram feitos por meio do site
WordWall. O primeiro jogo utilizado foi um quebra cabeca literario, apresentamos um
pequeno texto que falava sobre a cidade de Natal, porém, faltavam algumas palavras
contendo informacdes importantes que servem como base para os préximos jogos, como
quantidade de bairros de Natal, por exemplo, e esse era o objetivo do jogo, encaixar as

palavras que faltavam no texto.
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O segundo jogo foi um quiz contendo 10 perguntas sobre 0 mesmo assunto de forma
interdisciplinar, com questbes de adicao e subtracdao, nocdes de espaco e retomada de
informagdes ja passadas para fixar os conhecimentos passados. Para finalizar, o dltimo jogo
se trata de um jogo da memdria com alguns bairros de Natal, contendo seu nome e imagem
do bairro, e os alunos vao em busca de seus respectivos pares, facilitando o engajamento dos
mesmos com relacdo a conhecer e fixar os nomes de mais bairros.

Optamos por uma aula e atividades interdisciplinares que envolvem a disciplina de
geografia, portugués e matemadtica. Na geografia, utilizamos como tema principal da aula
“Bairros”, com a problematizacao “O que é um bairro e como ele é composto?” e tendo como
objetivo conceituar bairros, conhecer alguns de seus elementos, passar nocao de espaco e
organizacao e também conhecer alguns bairros do estado de Natal e suas histdrias.

Se tratando da disciplina de Portugués, com as imagens mostradas no inicio da aula
indagando sobre do que se tratava, o pequeno texto que passamos sobre bairros, a histdria
dos bairros e o jogo da memdria com imagens dos mesmos, Levando em consideracao que
foi pedido ajuda dos alunos para a leitura dos textos, reforcamos a participacao na leitura de
textos e pratica da oralidade, leitura de imagens e a capacidade de analisar e extrair
informacgdes de textos e imagens, colocando em prética a seguintes habilidades apresentadas
na Base Nacional Curricular Comum (BNCC): Leitura/escuta (compartilhada e auténoma) -
Estratégia de leitura - (EF15LP03) Localizar informacdes explicitas em textos; Leitura/escuta
(compartilhada e auténoma) - Formacéo do leitor literdrio - (EF35LP21) Ler e compreender, de
forma auténoma, textos literarios de diferentes géneros e extensdes, inclusive aqueles sem
ilustracdes, estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.

Na disciplina de Matematica buscamos por meio de algumas perguntas no quiz incluir
vivéncias cotidianas das criancas com nimeros, formas e espaco, no caso, buscamos incluir o
tema bairros, fizemos a contextualizacao de calculos basicos e buscamos fazé-las refletir
sobre quando é apropriado usar um ou outro procedimento de cadlculo e resolucdo dos
mesmos mentalmente. Trabalhamos na pratica as seguintes habilidades apresentadas na
BNCC: Numeros - Problemas envolvendo significados da adi¢ao e da subtragdo: juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades - (EFO3MA06) Resolver e
elaborar problemas de adi¢ao e subtracao com os significados de juntar, acrescentar, separar,
retirar, comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de cdlculo exato

ou aproximado, incluindo calculo mental; Nimeros - Procedimentos de calculo (mental e
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escrito) com nudmeros naturais: adicdo e subtracdo - (EFo3MAo05) Utilizar diferentes
procedimentos de calculo mental e escrito, inclusive os convencionais, para resolver
problemas significativos envolvendo adicdo e subtragdo com ndmeros naturais.

Na disciplina de geografia buscamos a leitura e a percepcdo de fotos e espacos,
também por meio da atividade inicial com as imagens do bairro de Ponta Negra e no jogo da
memdria com fotos de bairros de Natal, no¢bes do espaco de um bairro, a capacidade de
responder algumas questdes a respeito de si, das pessoas e dos objetos: Onde se localiza? Por
que se localiza? Como se distribui? Quais sao as caracteristicas socioespaciais? Voltado
principalmente para os bairros por meio de perguntas sobre caracteristicas dos mesmos no
quiz. Essas perguntas mobilizam as criancas a pensar sobre a localizagao de objetos e das
pessoas no mundo, permitindo que compreendam seu lugar no mundo. Buscamos
desenvolver a seguinte habilidade apresentada na BNCC: O sujeito e seu lugar no mundo - A
cidade e o campo: aproximacdes e diferencas - (EFo3GE01) Identificar e comparar aspectos
culturais dos grupos sociais de seus lugares de vivéncia, seja na cidade, seja no campo.

Essas habilidades trabalhadas foram para desenvolver a seguinte competéncia na drea
de humanas: Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e diferentes géneros
textuais e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo no desenvolvimento do
raciocinio espago-temporal relacionados a localizacdo, distancia, direcao, duragao,
simultaneidade, sucessao, ritmo e conexao.

3.4. Aplicacao da metodologia

A aula remota se iniciou com a chegada dos alunos o professor explicou que a aula do
dia seria dada pelos pesquisadores, entao da-se inicio a aula.

Primeiramente foi apresentado um slide com uma foto antiga de Ponta Negra, e foi
perguntado que bairro era aquele daquela foto, rapidamente alguns alunos responderam que
era “Ponta”, foi indagado se todos tinham certeza, todos disseram que sim. Foi perguntado
o motivo daquela foto ser de Ponta Negra, um aluno falou que era por causa do Morro do
Careca, outra respondeu que era porque morava proximo e reconhecia, foi entdao mostrada
outra foto mais recente do bairro e todos reconheceram como Ponta Negra. Apds todos
concordarem que as imagens eram referentes ao bairro que eles responderam, foi
perguntado o que teria mudado, alguns disseram que ficou colorida, outros falaram das casas

que tinham sido construidas.
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Apds as comparagdes temporais, foi abordada uma breve histdria do bairro com um
pequeno texto, o pesquisador perguntou se alguém queria ler, ou, se preferiam que ele
mesmo lesse, uma aluna se ofereceu para ler, leu pausadamente o texto, ndo soube
interpretar os nimeros romanos e o pesquisador deu o suporte para ela falando a numeracao
romana. Com o fim do texto, foi abordado que esse texto explica por que ndao havia tantas
casas antigamente em Ponta Negra, ja que era habitada apenas por pescadores.

Depois dessas reflexdes da histdria do bairro e suas mudancas temporais, foi exposto
as imagens lado a lado e o pesquisador pediu a ajuda para postar no Instagram, disse que
precisava de uma legenda para fotos e pediu sugest6es dos alunos. Um deu a sugestdo da
primeira imagem ter uma legenda que a mais antiga com o nome antes e a segunda com o
nome depois, pedi mais sugestdes, todos disseram que estava bom, um justificou para nao
colocar mais nada para que o texto ndo ficasse grande.

Um aluno perguntou se ndao poderia ser abordada a histdria de outro bairro, o
investigador perguntou qual, ele disse o bairro de Nova Natal. Foi consultado o livro e foi feita
uma breve abordagem da histdria desse bairro, foi perguntado se teria outro bairro que eles
tinham curiosidade de saber sua histdria, ndo apareceu nenhuma sugestao, entdo a aula
prosseguiu.

Dando continuidade a aula, agora se iniciaria os minis games, o primeiro jogo que foi
trabalhado foi o quebra cabeca literdrio. Inicialmente foi questionado se os alunos ja tinham
montado um quebra-cabeca, muitos disseram que j3, alguns citaram até o quebra-cabeca que
tinha montado como mapa mundi. Foi relatado que esse quebra-cabeca que seria montado é
um pouco diferente, pois se utilizava de palavras, foi questionado se eles queriam montar,
todos disseram que sim com um tom de entusiasmo.

Como todos concordaram em montar o quebra cabeca, foi disponibilizado o link do
WordWall, inicialmente grande parte da turma ndo estava conseguindo entrar no link, mas
com o passar do tempo alguns conseguiram entrar, como houve essa dificuldade inicial, foi
realizada a montagem coletiva, sendo transmitida a tela com o quebra-cabeca enquanto os
alunos falavam o lugar das palavras, houve algumas concordancias e discordancias, mas no
fim o texto foi montado. O feedback dos alunos foi étimo, eles acharam bem divertido e
pediam mais jogos. No final foram refor¢adas algumas informagdes do texto para ajuda no

proximo jogo que seria o quiz.
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Apds o quebra-cabeca literdrio, apresentamos a proposta do quiz contendo 10
perguntas sobre os bairros de Natal e algumas envolvendo opera¢fes basicas de matematica.
O link do quiz é disponibilizado novamente no chat, dessa vez grande parte dos alunos
consegue acessar sem muitas dificuldades, porém uma aluna ndo consegue acessar devido
estar com problemas com sua internet.

A segunda pesquisadora inicia 0 quiz, os alunos demonstram enorme empolgacao
vibrando por cada resposta acertada, faziam questdo de falar quando acertavam alguma
pergunta e vibravam colocando os bragos pra cima e levantando da cadeira, quando erravam
falavam também e tentavam justificar o erro, alguns falando que nao conseguiram ler, outros
falando que confundiram as alternativas. Todos que acabaram os feedbacks foram positivos,
inclusive com alguns querendo jogar de novo.

Os pedidos foram aceitos e o quiz seria feito novamente, sé que agora seria coletivo
para aqueles que nao conseguiram realizar de primeira participarem. D3a-se inicio ao quiz
coletivo, os discentes ficam empolgados e ansiosos para responderem algumas perguntas,
ha discordancias, mas a maioria deles concorda com as respostas.

A ansiedade era tao grande que alguns ndao esperavam nem a pesquisadora terminar
de ler a questdo e ja respondiam, falavam por cima do outro que as vezes nao dava para
entender, com essas confusdes de falas foi sugerido pelo segundo professor da turma que os
alunos respondessem as questdes no chat, foi aceita pela pesquisadora e alunos e assim ficou
melhor a dindmica, o quiz foi finalizado.

Assim que acaba o quiz, os alunos perguntam se havera outro jogo, a pesquisadora
fala que sim e explica qual serd o ultimo game. O ultimo game é o jogo da memdria com os
bairros de Natal, o link do jogo é disponibilizado no chat, a maioria dos alunos conseguem
acessar, menos a aluna que tinha dificuldade por causa de sua internet instavel.

No decorrer do jogo da memdria os alunos ficam entusiasmados novamente, quando
conseguem acertar as combinacdes se exaltam e falam o nome do bairro que acharam no
jogo. Todos conseguem achar todas as combina¢6es, fazem questao de falar que gostarame
perguntam qual serd o préximo jogo.

Os pesquisadores explicam que esse era o Ultimo jogo, a investigadora pergunta se os
discentes gostaram dos jogos, todos afirmaram que sim. Um aluno perguntou para o

professor da turma se quando voltar para o presencial tinha como jogar esses jogos na sala
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de aula, o professor respondeu que seria necessario adaptar-se para inserir essa pratica de
forma presencial.

Com o fim da dinamica com os jogos, os professores agradecem aos pesquisadores
pela aula, O docente da turma ainda ressalta que a disciplina de geografia geralmente sdo
assuntos mais entediantes para os alunos, mas que com essa dinamica passou algo mais
suave. Por fim, os pesquisadores agradecem aos professores e se despediram dos alunos.

4 Consideracées Finais

Com aplicagdo dessa metodologia foi possivel de fato verificar diversas contribui¢oes
que a conjuntura do Mobile Learning e os jogos digitais podem trazer para a educacao. Por
meio de nossa pesquisa foi possivel comprovar que o emprego de jogos digitais gerou um
aumento significativo na motivacao e engajamento dos alunos nos assuntos trabalhados na
disciplina de geografia de maneira interdisciplinar.

Outro fator que foi percebido na pesquisa € que o Mobile Learning ainda é um recurso
pedagdgico pouco utilizado pelos docentes. J& que foi a primeira experiéncia da turma com
jogos digitais nesse novo contexto pandémico de aulas remotas, tendo mais aulas expositivas
sem utilizar ferramentas do mobile como essa. Essa escassez pode ser pelo fato de uma falha
curricular na formacdo dos professores que desconhecem essa metodologia, ou, falta de
suporte tecnolégico para o aluno, entre outros problemas.

Essas sao algumas dificuldades do professor com a metodologia mobile learning, ja
em relagdo aos alunos foi possivel observar uma facilidade no uso dessas ferramentas digitais,
nao precisavam nem da ajuda dos responsaveis para jogar os games educativos e isso pode
ser devido alguns deles serem players de jogos digitais, como nos games Free Fire, Fortnite e
Roblox, citados pelos préprios alunos, jogos com comandos até mais complexos do que os
jogos educacionais aplicados. Devido a essa familiaridade com os games e outras plataformas
digitais, eles tém essa facilidade de utilizar esse recurso.

Os alunos também demonstraram um grande interesse e motivacdo ao jogarem os
games, muitas vezes vibrando e pedindo para jogar mais, isso comprova que os jogos mobile
podem ser um recurso pedagdgico para usar em disciplinas que sao mais densas, melhorando
o empenho dos alunos e tornando as aulas mais lddicas e interativas.

O préprio professor da turma reconhece o valor pedagdgico desta ferramenta do

mobile que sdo os jogos educacionais digitais, ao falar que geografia geralmente é uma
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disciplina mais exaustiva para os alunos, mas que com os games ela se tornou mais suave e
envolvente.

Com essas adversidades da aplicagdo do Mobile Learning, é necessdrio que haja
discussdes e reflexdes no ambito educacional para tentar sanar essas dificuldades de
implementacao dessa metodologia.

Outro fator que € necessario e que essa pesquisa ndo conseguiu implementar é aplicar
0 Mobile Learning onde geralmente o uso € restrito, que é em sala de aula presencialmente.
A maioria das institui¢6es privam o uso do celular na sala de aula, mas como foi abordado na
pesquisa vivemos cercados dessas tecnologias no nosso cotidiano e o celular é uma delas,
inclusive sendo um dos aparelhos que as pessoas mais dependem, entdo porque nao utilizar
as tecnologias, incluindo o mobile, em beneficio do processo de ensino e aprendizagem em
sala de aula?

Portanto é necessario se adaptar a necessidade desses alunos, ndao censurando suas
tecnologias, mas sim inserindo-as eventualmente na educa¢do basica como um instrumento

pedagdgico para que o ensino seja mais significativo, engajante e espontaneo.
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