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RESUMO

Educadores de todo o pais sdo, cotidianamente, impelidos a busca pelo atendimento as necessidades
do alunado e pela promo¢do de um ambiente acolhedor que permita desconstrucdes. Ser docente
mostrou-se uma profissdo ainda mais desafiadora no contexto de pandemia da COVID-19. A
necessidade de isolamento implicou no fechamento de escolas e trouxe consigo novos desafios;
sobretudo, a unido da educagdo ao universo digital, mesmo em situacbes de discrepantes
desigualdades sociais e déficit de acesso as tecnologias da comunicagdo. Nestas circunstancias, o
presente estudo tem como objetivo apresentar o uso da gamificacdo como ferramenta educacional
durante o isolamento social, problematizando como o quiz pode ser um instrumento metodoldgico que
contribui no processo de ensino-aprendizagem mais engajado; auxilia no ensinar a viver e deformar;
permite o didlogo da educacdo com as tecnologias digitais; e, especialmente, promove a educagdo
interdisciplinar como forma de mitigar a fragmentacdo do ensino. Através do estudo de caso,
analisamos os quizzes, compreendendo a conjuntura social, quantitativamente e qualitativamente. Os
resultados indicaram um maior interesse pelas atividades que envolviam o0s quizzes, comprovando a
anuéncia dos discentes com a gamificagdo. Além disto, o uso do quiz permitiu acompanhar de forma
automatizada o percentual de acertos das turmas as questdes, bem como a andlise individual do
desempenho dos alunos, permitindo aos docentes reverem estratégias no processo de ensino-
aprendizagem. Portanto, ainda que desenvolvida a distancia, a gamificagdo permitiu ndo sé o
engajamento de discentes, como também o didlogo entre professores e alunos, abrindo espago para a
construcdo do saber de forma mais interativa.

Palavras-chave: Ensino, Covid-19, Estudo de Caso, Gamificag&o, Interdisciplinaridade.

INTRODUCAO

“Ao percorrer esse caminho, adquiri a convicgao de que embora nossa

educacéo ofereca instrumentos para se viver em sociedade (ler, escrever, calcular),
ofereca elementos (infelizmente separados) de uma cultura geral (ciéncias da
natureza, ciéncias humanas, literatura, artes), destine-se a preparar ou fornecer uma
educacdo profissional, ela sofre de uma caréncia enorme quando se trata da
necessidade primordial do viver: errar, e se iludir o menos possivel, reconhecer
fontes e causas de nossos erros e ilusdes, procurar em qualquer ocasido um
conhecimento o mais pertinente possivel.”

Edgar Morin

Apesar da nossa educagdo proporcionar inimeros instrumentos para a convivéncia em
sociedade, tal como ler, escrever ou calcular; bem como o estudo de culturas e conhecimentos

diversos; infelizmente, como pontua Morin (2015, p. 23-4), ela sofre de uma caréncia quando
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se trata do ensinar a viver. Essa auséncia é sentida em multiplos momentos, e de diferentes

formas, por variadas pessoas, esteja ela inserida ou ndo no ambiente educacional. Em meio a
pandemia do COVID - 19, o ano de 2020 nos fez sentir essa caréncia pela 6tica de uma lupa.
Dilemas de outrora, impasses corriqueiros daqueles que fazem a educagcdo no Brasil,
tornaram-se maiores a partir do momento que foi obrigatorio ultrapassar os muros da escola e
alcancar os lares, agora isolados fisicamente do mundo externo.

Se ser docente sempre foi um desafio, ou se “para ensinar a viver é preciso ensinar,
também, a enfrentar as incertezas ¢ os riscos” (MORIN, 2015, p. 27), nesta ocasido, estamos
sendo desafiados por algo completamente desconhecido. Um virus que mudara nossa rotina,
nossos habitos e a nossa forma de enxergar a educacdo. E para além desta mudanca, estamos
diante de algo que potencializa todas as lacunas e falhas existentes no ambito educacional —
para muitos, fracassado ou em crise. Da noite para o dia nos vimos fechando as escolas,
tentando nos proteger nos limites dos nossos lares; méscaras, medo e tensdo frente as
ressignificacdes que seriam imprescindiveis para saber lidar com este novo. Precisdvamos,
portanto, reconhecer as fontes e causas dos nossos erros, e procurar, a partir de entdo, um
conhecimento mais pertinente possivel.

Se anteriormente, em uma modernidade atravessada por mudancgas econdmicas,
politicas, sociais e culturais diversas — no qual a escola e a pratica docente “parece estar em
processo de se inviabilizar, ou, no minimo, de perder a importancia e a centralidade social que
ja teve” (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2010, p. 56) — havia questionamentos sobre “(...) COMO
fica o professor nesta realidade escolar que parece se tornar cada vez mais hostil as suas
pretensdoes de ensinar, de ser o sujeito da formagdo dos alunos?” (ALBUQUERQUE
JUNIOR, 2010, p. 56); ou, como unir a educacio ao universo digital, &s novas tecnologias da
comunica¢do? Consequentemente, como tornar a escola um espago que atenda as novas
necessidades do alunado, que seja receptiva, acolhedora e que promova as desconstrucoes
cotidianas? Agora, no contexto da pandemia, estas indagagdes costumeiras dos plantdes
pedagdgicos, ganharam novos contornos e desafios impares pautados, sobretudo, por uma
questdo central: como ensinar, efetivamente, por uma tela de computador/celular?

Neste estudo € reconhecido todos obstaculos e desigualdades sociais existentes no
cerne do ambiente educacional. Desde 0 ensino privado ao publico, bem como de pais ou
responsaveis que acompanham ou ndo a educacdo dos filhos, do acesso ou ndo a internet, de
gestdes que visam 0 quantitativo, e de docentes que ndo se empenham frente aos novos
desafios. No entanto, indo na contraméo de ideias difundidas “Hipocrisia a distancia: a escola

2ﬁnge que esta educando e os pais fingem que estdo aprendendo” ou “As escolas precisam
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admitir que o conteudo dado em 2020 foi para inglés ver” (SANTOS, 2020, REVISTA

BULA), pretendemos atalhos ou caminhos distintos para esta trajetéria dificil, ardua e

desafiadora da educacéo brasileira em tempos de pandemia.

Por todos os lados, ouvimos falar bastante em crises, desde antes do aparecimento do
COVID-19 na nossa vida. Afirma-se que o mundo todo esta em crise, seja ela ética, moral, na
salide, seguranca e até na propria educacdo. Nos sentimos constantemente em crise, inclusive
“a propria modernidade ¢ definida por crise”. (HARDT e NEGRI, 2003, p. 93), deste modo
ndo h& nada de novo nesse sentimento de caréncia, tensdo e conflitos, principalmente por nés,
professores; exceto sua intensidade e abrangéncia, algo sentido neste periodo de pandemia.
Por isto, se faz importante refletirmos, inicialmente, sobre o lugar da escola e como ela se
insere neste panorama de crises. Tudo isto nos leva, a dar um novo olhar a dimenséo ética e
cultural da educagéo, assim como dar meios para a compreensdo da escola subsumida no
mundo em sua marcha cadtica. (UNESCO, 1998, p. 130).

A escola surgiu como um instrumento destinado a fabricar sujeitos, subjetividades e
corpos treinados e habeis, a construir pensamentos e visfes conveniente a ordem social
burguesa. A escola, logo, surgiu como uma instituicdo determinada a disciplinar corpos,
mentes e saberes. (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2010, p. 57) H& centenas de anos, mesmo
com todas as transformacdes sociais, politicas e culturais, muitos insistem neste propdésito
escolar de disciplinarizacao de corpos. Enxergamos uma instituicdo complexa e fabricada que
resiste a todas as metamorfoses que a circunda; vislumbramos um espago do século XIX,
marcado pelo século XX, e, infelizmente, ainda incapaz de dialogar com o século XXI. A
escola se mostra multifacetada e multitemporal, contudo, ainda no lugar de disciplinadora.

Para além disto, a escola, muitas vezes, é pensada como

uma verdadeira panacéia que vai resolver os mais diversos problemas sociais.
Realmente, parecemos acreditar que a educagdo escolar resolveria os problemas
sociais, 0s problemas politicos, os problemas de cunho moral e ético pelos quais
passamos. (...) Embora saibamos que a escola que temos ndo agrada a ninguém que
esta dentro dela, continuamos contraditoriamente achando que ela é a solucdo para
os problemas de quem dela esté excluido. (ALBUQUERQUE, 2010, p. 61).

“Eu ousaria dizer, parafraseando: nada faremos pela Educacdo, se nos limitarmos a
repetir velhos conceitos fora de contexto, a raspar esses 0ssos como cdes famintos...”
(GALLO, 2008, p. 56). Talvez, possamos refletir se o fracasso da escola esta relacionado a
ideia de seu “bom funcionamento” ou ao seu lugar de redencdo, reproduzidos por discursos
politicos, midiaticos e pedagogicos. Diversas vezes ndo nos questionamos se esse “bom
funcionamento”, na verdade, dialoga com a ordem social que vivemos, produtora de

hierarquias, desigualdades, exclusdes. Muitas vezes ndo nos perguntamos se a escola se
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converte ao contrario daquilo que prega de igualdade, isonomia, autonomia, visao critica etc.
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Me arrisco a dizer que, possivelmente, continuemos repetir velhos erros, a roer 0ssos,
sobretudo, pela falta da analise autocritica.

A escola ainda € o lugar da disciplina, de seu aprendizado e de seu exercicio. A sala
nunca € uma desordem, “ha sempre uma ordem implicita que, se visa a possibilitar a agdo
pedagodgica, traz também consigo a marca do exercicio do poder, que deve ser sofrido e
introjetado pelos alunos.” (GALLO, 2008, p. 82). Por isto, por mais contraditorio que possa
parecer, 0 nosso exercicio feito aqui de questionarmos a propria escola, o ensino escolar, a
ideia de disciplina, inseridos em um determinado contexto historico, visa a desnaturalizacéo
do ambiente educacional. E essencial introduzir a crise da educacido “em um contexto crisico
mais vasto, que comporte ndo apenas a consideracdo da cultura juvenil e da situacdo atual da
juventude, mas o conjunto dos problemas de sociedade e de civilizacdo nos quais estdo
imersos os problemas da educagao”. (MORIN, 2014, p. 65).

Dentre os dilemas vivenciados pela atual sociedade ha a expansdo do uso e influéncia
das midias e Internet na vida das pessoas. Na ordem do dia, entrar em uma sala de aula e
deparar-se com alguns alunos acessando a internet pelo celular, tornou-se cada vez mais
corriqueiro; além de que ao apresentar um contetdo ou tema, muitos discentes também
guestionam e argumentam baseando-se em leituras anteriores realizadas em postagens do
Facebook, Twitter, Instagram, etc. A sala que “nunca era uma desordem” se viu confrontada
por um universo digital que transcendia as telas de computadores e celulares. A educacéo, em
seu conjunto, de acordo com Morin (2014, p. 63) foi pega de surpresa pelas midias e, “com
frequéncia, ndo sabe como reagir, exceto com desprezo diante da fascinagdo que as telas dos
computadores exercem sobre as criangas”’, adolescentes, e a sociedade como um todo.

Disputas, diarias, com os “saberes” e discursos produzidos pelas midias e veiculados
pela Internet se tornou comum no ambiente escolar. Logo, para além de todas as dificuldades
enfrentadas cotidianamente, a partir de entdo, a Internet desencadearia uma ‘“gigantesca
confusdo cultural de saberes, rumores, crencas de todos os géneros, uma espécie de escola
selvagem que contorna a escola oficial e que as novas geracdes frequentam para se informar e
se formar.” (MORIN, 2014, p. 63). Contudo, adepto ou ndo das inovacdes tecnoldgicas, nos,
professores, devemos reconhecer que, gracas a elas, a informacdo ndo é mais privilégio de
poucos. Os alunos estdo mais conectados e com mais acesso as informacdes, mas, ndo basta
apenas possui-las, eles precisam do auxilio do educador para aprender a interpreta-las e
transforma-las em conhecimento. (BENCINI, 2002). Logo, o
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(...) papel do professor e do aluno nesta pés-modernidade, que tal como a época, esta
em constante mutacdo. O docente divide a centralidade no processo ensino-
aprendizagem com o discente, as hierarquias dentro da sala de aula rompem-se, a
partir do momento que o aluno, ao ter contato com maquinas e midias, ndo depende
mais tanto da escola para se socializar, e para ter acesso a informacdes e
conhecimentos. (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2010, p.65).

A “espécie de escola selvagem” pode dialogar com o ensino que deforma, pois essa
aposta em novas maneiras de praticar as relacfes de aprendizagem; enfrentando um ensino
rotinizado, massificado, disciplinado e sem criatividade. Uma educagdo comprometida com o
desenvolvimento e a construcdo de saberes ndo pode se limitar a oferecer caminhos Unicos,
ancorados em curriculos aridos, fixos, e enciclopédicos, desvinculados de contextos
significativos para o aluno. Numa sociedade dita da informacdo e do conhecimento a escola
ndo pode ficar a par das transformacfes que estdo sendo possibilitadas pelas tecnologias
digitais. (DIAS E GUIMARAES, 2006). Por isto a ideia de que uma educacio online é
importante na garantia tanto atividades individuais quanto colaborativas e cooperativas.
Moran (2003, p.40) define Educacdo Online como “o conjunto de acgdes de ensino-
aprendizagem desenvolvidas por meio de meios teleméaticos, como a internet, a
videoconferéncia e a teleconferéncia”.

Em sua palestra no | Encontro Internacional Educagédo 360 realizado no Brasil, Pierre
Lévy (2014, p. 31), filésofo francés, brincou que “Wi-fi liberado é questdo de direitos
humanos”. Mesmo em tom de brincadeira, sua fala revela questdes que precisam ser
problematizadas e repensadas no ambiente educacional. Cabe as escolas trés alternativas: “[...]
repelir as tecnologias e tentar ficar fora do processo; apropriar-se da técnica e transformar a
vida em uma corrida atrads do novo; ou apropriar-se dos processos, desenvolvendo habilidades
que permitam o controle das tecnologias e de seus efeitos”. (BRITO E PURIFICACAO, 2008,
p. 25-6). Entretanto, a afirmativa de Lévy corrobora com a proposta de uma educacéo e escola
empenhadas no didlogo com as tecnologias digitais; se distanciando do ensino massificado e
disciplinado, da crise e do fracasso. As escolas necessitam, para ontem, repensar 0 uso de
Internet nos seus espacos; buscando solucdes, que atendam igualmente ao aluno e aos
docentes, ao inves de tomar para si o lugar de exclusdo e impedimento.

Cabe acrescentar, ainda, que é essencial “ensinar-aprender a conviver com relacdes
complexas geradas pela insercéo da tecnologia na sociedade”. (ALVES E SOUSA, 2016, p.
429). Deste modo, ampliando a discussdo, neste universo digital que se apresenta, 0S jogos
digitais também adquirem importancia quando pensamos sobre a educacdo e 0 ensino-
aprendizagem. “Ha varias formas de vocé ver a relagdo entre educacdo ¢ jogos”

63)3322 3222(SCHLEMMER, 2014, p. 133). Eles ndo precisam ser encarados como vildes quando o
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assunto é aprendizado. Ainda ha muita dificuldade em falar sobre games nas escolas, apesar

de estudos comprovarem que é possivel ensinar através da gamificacdo — inclusive este eixo
faz parte das metodologias ativas. Ressaltando que ndo basta utiliza-los de maneira mecanica,
sem reflexdo, devemos utilizar a gamificacdo integrada a uma pratica metodoldgica reflexiva,
contextualizada e problematizada.

Efetivamente, vivenciamos diversas crises: de civilizacdo, da sociedade, na
democracia, econdmica, e de educacdo. H4 uma interdependéncia e relagcdes complexas entre
todas essas crises que abrem enormes lacunas e que consequentemente, com a pandemia, se
ampliaram e se aprofundaram. Para Morin (2014, p. 69) “Problema de cada um e de todos
nos, saber viver encontra-se no cerne do problema e da crise da educacdo.” De fato, uma
educacdo “regenerada” (MORIN, 2014) ou que “deforme” (ALBUQUERQUE JUNIOR,
2010) ndo pode por si s6 mudar a sociedade, contudo pode formar individuos mais aptos a
expandir o seu viver e a compreender as complexidades humanas, histdrias, sociais. Essa
educacdo ndo fornece certezas, mas cria dividas, pde em questdo que é natural, leva o
individuo a sair da sua zona de comodidade.

Nesse intuito, e tendo como alicerce a observacdo de Morin (2014) que a crise da
educacdo esté relacionada a divisdo dos conhecimentos em disciplinas e subdisciplinas, uma
vez que essa dinamica, ao seu ver, agrava a incultura generalizada, pensamos na necessidade
de estabelecer comunicacgdes e lacos entre dois ramos separados da cultura: o cientifico e as
ciéncias humanas. “Umas das tentativas de superacdo dessa fragmentacdo tem sido a proposta
de pensar uma educacéo interdisciplinar” (GALLO, 2008, p. 71). Em outras palavras, uma
forma de se organizar os curriculos escolares de modo a possibilitar uma integracéo entre as
disciplinas, permitindo a construcdo de uma compreensdo mais abrangente do saber
historicamente produzido pela humanidade. Por isto este estudo foi desenvolvido por uma
professora de Historia e um professor de Engenharia Mecénica, em meio a pandemia do
COVID-19 no Brasil.

Como reagir ao isolamento e ao distanciamento, para além do fisico, do territdrio
escolar? Inclusive para os mais tradicionais, como transcender os limites da sala de aula e do
ambiente disciplinador? Como dialogar com o mundo digital? Como propor novas
metodologias que atendam as necessidades dos alunos, que sejam inclusivas, dindmicas, e que
proporcionem uma educagdo para viver ou um ensino que deforme? Todos esses, e muitos
outros questionamentos, consumiram e consomem as nossas mentes cotidianamente, mas ha a
questdo primordial: como agir em meio a esta pandemia? Sobretudo quando acreditamos na
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no¢do da “educacdo para viver deve favorecer, estimular uma das missdes de qualquer

educacdo: a autonomia e a liberdade de espirito.” (MORIN, 2014, p.51).

Inicialmente, tivemos em mente que as decisbes docentes devem promover
participacdo ativa, compartilhada e cooperativa; criar oportunidades variadas e flexiveis de
construgcdo de conhecimentos em ambientes virtuais; sobretudo, no intuito de exercitar a
compreensdo das necessidades de aprendizagem, facilidades, dificuldades e modos de supera-
las (FIORENTINI, 2009, p.137). Deste modo, este estudo tem como objetivo apresentar 0 uso
da gamificacdo como ferramenta educacional durante a pandemia, problematizando como o
quiz pode ser um instrumento metodolégico que contribui no processo de um ensino-
aprendizagem mais engajado; auxilia no ensinar a viver e no ensino que deforma; permite o
didlogo da educacdo com as tecnologias digitais; e, especialmente, proporciona a
interdisciplinaridade entre duas &reas antes tida como téo distintas.

Por conseguinte, propusemos nos reinventar e a trabalhar com aquilo que estava ao

nosso alcance, considerando todos os obstaculos supracitados e que precisamos de

um professor que deforme e ndo que forme, um professor que ponha em questdo,
primeiro em sua propria vida, em suas praticas e discursos os cédigos sociais em que
foi formado. Professor que pense o ensinar como uma atividade de
autotransformacdo, como uma atividade diéria de mutacdo do que considera ser sua
subjetividade, sua identidade, seu Eu. (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2010, p.63).

Ciéncias se faz com pesquisa! E toda pesquisa cientifica carece que seu objeto de
estudo seja investigado por um processo metodoldgico, que o delimita e o questiona. Ao nos
dedicarmos ao estudo do nosso problema, fazemos o uso do estudo de caso como
metodologia. A principio, pela importancia do contexto para essa metodologia. Pois, ao
pensarmos a utilizagdo do quiz como ferramenta para 0 ensino-aprendizagem durante a
pandemia, dialogamos com a conjuntura que a educacao esta inserida neste ano de 2020, além
de refletir como esse momento atipico nos desafia e nos faz repensar o ensino e préatica
docente. Para alem disto, a possibilidade de uma analise quantitativa e qualitativa do nosso
objeto de estudo, descortinando a ideia dicotdbmica e antagonica destas duas andlises, €
imprescindivel. Por fim, outro ponto importante, € que a natureza da investigacdo do estudo
de caso nos apresenta o seu carater holistico, a partir disso poderemos ter uma compreensao
mais ampla das complexidades do momento, contudo, também das alternativas e diversas
trajetdrias que podemos trilhar... em dire¢do a um ensino para viver e que deforme.

Ao percorrer esse caminho, afinal, apreendemos que as realidades deles sdo mais
dindmicas e mais urgentes do que a exposi¢do de uma aula fisica (NETO, 2005). Para os
alunos que tem acesso a internet, explorar significa navegar, ir atrds, pegar links, constituir
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atalhos e chegar a determinado lugar. Esse universo digital permitem a interagdo com pessoas

de todo o mundo, e a construcdo de saberes que antes ndo era possivel. Nos, no lugar de
docentes, precisamos nos atualizar, nos reinventar, desnaturalizar, e, principalmente, indagar.
Quem ndo esta a par destas transformacdes ““se torna um professor obsoleto, um professor téo
amarelado como sua ficha de aula, que costuma repetir todos 0s anos para seus alunos, que
tenderdo a considera-lo uma reliquia da natureza, como o celacanto.” (ALBUQUERQUE, 2010,
p.65). E assim, através da pesquisa, do ensino, da experiéncia fazemos a ciéncia, construimos

saberes diversos, e nos modificamos concomitante as metamorfoses do mundo.

METODOLOGIA

Nutridos das sensibilidades advindas de uma circunstancia atipica, a quarentena
advinda da pandemia do COVID-19; da ideia de que a escola estd em crise ha tempos, e que
por isso é essencial, sempre, o processo de reflexdo e desnaturalizagdo no caminho para um
ensinar a viver e deformar; do reconhecimento que as tecnologias fazem parte do nosso
cotidiano e que ndo se pode resistir a isso, ao contrario, deve-se abraca-las; e de que, por fim,
a gamificacdo € uma ferramenta metodoldgica no auxilio do ensino-aprendizagem dos alunos
e da interdisciplinaridade, nds construimos nossa pesquisa sob a égide da investigacdo do
estudo de caso. Descrever e caracterizar estudos de caso € uma tarefa complexa, haja vista
eles serem utilizados de diferentes modos, ndo sé na pratica educacional, mas também como
modalidade de pesquisa, com aplicacdo em muitos campos do conhecimento, principalmente
em éareas da salde, como na Medicina e Psicologia, ou nas areas tecnolégicas, humanas e
sociais, entre outras.

O estudo de caso como metodologia é abordado por varios autores como Stake (1999),
Rodriguez et al. (1999), Yin (2005), entre outros de diferentes areas do conhecimento. Para
estes pesquisadores, o estudo de “caso pode ser algo bem definido ou concreto, como um
individuo, um grupo ou uma organiza¢do, mas também pode ser algo menos definido ou
definido num plano mais abstrato como, decis@es, programas, processos de implementacdo ou
mudancas organizacionais.” (MEIRINHOS E OSORIO, 2010, p. 51 -2). Nesta pesquisa, 0
nosso campo investigativo dialoga com o pensamento de Yin (2005) por diversos fatores,
dentre eles a percepcéo de que realizar estudos de caso surge da necessidade de estudar
fendmenos sociais complexos.

Quando se explora um caso, devemos ter em mente que lidamos com condigdes
contextuais especificas, e que essas singularidades interferem ou influenciam na investigagéo.

Alids, isso pode ser compreendido quando ponderamos que “um estudo de caso € uma
(83)3322.3222
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investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro do seu contexto de
vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo
claramente definidos”. (YIN, 2005, p. 32). Portanto, o valor da metodologia de estudo de caso
se encontra na concep¢do de que ndo é possivel investigar um caso, um fenémeno, sem
estudar o seu contexto (YACUZZI, 2005, p. 9). Ao problematizar o uso da gamifica¢do, mais
especificamente de quizzes no processo de ensino aprendizagem e na interdisciplinaridade,
deve-se partir da consciéncia de que vivemos uma conjuntura social, politica e cultural impar.

Tendo isso em mente, 0s Quizzes foram realizados através do ensino online, em uma
escola municipal localizada no interior da Paraiba. A cidade é de pequeno porte, possuindo
apenas, segundo o IBGE, 2565 habitantes em uma area territorial de 225 km; logo a maioria
do publico que a escola atende é da zona rural. Os alunos que tiveram acesso aos quizzes estdo
no Ensino Fundamental |1, entre os anos 6° e 9° - distribuidos em 7 turmas, e possuem idade
entre 10 e 16 anos. Ao todo, a escola contém 195 alunos matriculados nessa etapa da
Educacao Basica. No entanto, devido as restricdes impostas pela pandemia, bem como pelas
condi¢des sociais nas quais os discentes estavam inseridos, as atividades e aulas foram
divididas entre as impressas e online; deste modo, apenas 98 alunos, no periodo do
desenvolvimento deste estudo, estavam na categoria de aula online — por ter acesso a uma boa
internet e obterem itens tecnoldgicos necessarios — e poderiam, assim, ter acesso aos quizzes.

Outro aspecto da metodologia do estudo de caso que é pertinente para a presente
pesquisa é a heranca que parece possuir da investigacdo qualitativa no que concerne as suas
caracteristicas. Neste sentido, por exemplo, rege-se dentro da légica que o guia as sucessivas
etapas de recolha, analise e interpretacdo da informagdo dos métodos qualitativos, com a
particularidade de que o propoésito da investigacdo é o estudo intensivo de um ou poucos
casos (MEIRINHOS E OSORIO, 2010). Entretanto, é importante ressaltar que muitos autores
ndo aceitam a dicotomia, muitas vezes evidenciada, na investigacdo qualitativa/quantitativa,
eles sustentam que ha uma relacdo bem mais complexa, inclusive continua, entre esses dois
tipos de investigacdo (LESSARD- HEBERT et al., 2005).

Yin (2005) também pontua sobre essa observacao ao acreditar que os estudos de caso
consistem em uma metodologia abrangente, que ndo precisa se limitar a investigacdo
qualitativa, podendo adentrar no campo quantitativo. Isto é o que diferencia o estudo de caso
da metodologia qualitativa, e ambas ndo devem ser confundidas. Nesta pesquisa, analisaremos
dois quizzes realizados no més de maio de 2020, intitulados “Homo Socialis” e “A viagem do
Rei Arthur” dispostos em dez perguntas, cada um, que trazem o didlogo das ciéncias humanas

om as ciéncias exatas em prol de uma educacdo que ensina a viver e que deforme.
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Relacionando com a observacdo de Yin (2005) acima, para além do estudo de caso ser visto

com mais énfase nas metodologias qualitativas, por exemplo, no qual observamos como 0 uso
da gamificacdo pode ser eficiente e dindmico, citando o caso de quantos alunos deram
feedbacks positivos quanto a utilizacdo dos games como atividade, isso ndo significa, que ndo
possamos contempla-lo por perspectivas mais quantitativas.

Por esse angulo, no intuito de apresentar o uso da gamificacdo — inclusive a plataforma
para a elaboracdo do quiz esta disponivel gratuitamente na internet (quizzes.com) — como
ferramenta educacional durante a pandemia vamos fazer o uso de investigacdes quantitativas,
através do numero de alunos que realizaram as atividades, em comparativo aos nimeros de
discentes na categoria atividade online ou impressa. Além disso, quanto a estratégia de
averiguacdo qualitativa analisaremos as propostas tematicas do quiz, a estrutura e disposicédo
de perguntas ou imagens, visando problematizar o quiz como instrumento metodoldgico que
contribui no processo de ensino-aprendizagem, que possibilita didlogo com as tecnologias
digitais e proporciona a interdisciplinaridade. Destarte, o estudo de caso manifesta todas essas
possibilidades de anéalises, complexas e profundas, que podem transformar o ensino em uma
pesquisa, e a pesquisa em ciéncia.

Para além destas duas caracteristicas supracitadas do estudo de caso, ha também o
principio de que o0s casos podem ser Gnicos ou multiplos, e também holisticos ou
incorporados (YIN, 2005). Isso consiste na ideia de que nos estudos de caso € possivel haver
uma investigagdo com multiplas fontes, e que nos permitem uma visdo mais ampla do caso.
Na nossa pesquisa, para além do quiz como objeto e fonte de estudo, fazemos o uso de
entrevista com os alunos que nos permitem visualizar que esta ferramenta, atrelada a temas
sociais do presente, de fato, torna o ensino mais agradavel para o aluno, mais proximo da sua
realidade, mais didatico, e, assim, mais satisfatorio. Logo, o estudo de caso se constrdi dentro
de uma diversidade de formas de levantamento de informacéo, que dependem da natureza do
caso e tem por finalidade, possibilitar o cruzamento de angulos de estudo ou de analise.

Por fim, é fundamental pensarmos que toda metodologia deve dialogar com
referenciais teoricos. A ciéncia é feita de dialogos e a pesquisa se edifica pela unido dos
diversos componentes, teoria, pratica, metodologia, didatica... se conectam nesta construcao
do conhecimento. Tendo isso em mente, para o direcionamento do estudo de caso, as
proposicBes teodricas abordadas pela bibliografia j& existente sdo primordiais. Todo bom
estudo de caso incorpora uma teoria, que serve como plano geral da investigacéo, da busca de
dados e da sua interpretacdo (YACUZZI, 2005). Dialogamos com Morin (2015), Albuquerque
2]l]nior (2010), Veiga-Neto (2010), Lévy (2014), entre outros, para pensarmos a educacédo e
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uma forma de conecta-la cada vez mais aos games, a Internet, a todo esse cenario digital que

batem a nossa porta, todos os dias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Por outro lado, podemos pensar no professor militante. Qual o sentido hoje desse
professor militante, o que seria ele? Penso que seria ndo necessariamente aquele que
anuncia a possibilidade do novo, mas sim aquele que procura viver as situacdes e
dentro dessas situaces vividas produzir a possibilidade do novo. (...) O professor
militante seria aquele que (...) de dentro dessas possibilidades, buscar construir
coletivamente. Essa € a chave da acdo militante. Sempre uma construgéo coletiva.®

Anteriormente, pontuamos que nossa proposta iria ha contramdo de artigos, incluidos
na Revista Bula online, que difundiam os pensamentos de: “Hipocrisia a distancia: a escola
finge que estd educando e os pais fingem que estao aprendendo” ou “As escolas precisam
admitir que o conteldo dado em 2020 foi para inglés ver”. Primeiramente, ressaltamos que
concordamos com algumas pontuagdes sugeridas pela autora, como a escola precisa se
reinventar, e que a educacdo, independentemente de ser fisica ou online, ndo pode priorizar
apenas conteudo. Contudo, todas as problematicas que envolvem o ensino fisico ou online,
desigualdades sociais, participagdo dos pais no processo de ensino-aprendizagem — que
inclusive perpassam o isolamento imposto pela pandemia — ndo devem cair no erro de
generalizagOes, ou chamadas sensacionalistas, “conteudo dado para inglés ver” ou “hipocrisia
a distancia”. O infortiinio ¢ bem maior.

Pensar de forma generalizada e julgadora faz com que nos, professores, nos sintamos
em um tribunal inquisitorial no qual fomos sentenciados como culpados. Além disto, reduz
toda a conjuntura que vivemos, todas as estratégias, lutas, resisténcias, singularidades,
exploragdes, medo, angustia, militancia, entre outras questdes que envolvem o universo
educacional e o debate em que estamos inseridos neste momento. Por isto, corroborando com
Gallo (2008), acreditamos que precisamos ser professores militantes, sobretudo, ao procurar
lidar com as situagdes vividas e produzir a possibilidade do novo, da reinvengdo. E dentro
dessas situagdes, devemos buscar construir e nos construirmos coletivamente, em diélogo
com pais, professores, alunos e gestéo.

De fato, como todos nos sabemos, 2020 foi e esta sendo um ano atipico, especialmente
para a educacdo. Se a escola ja estava inserida em ondas de debate sobre o seu lugar social,
politico e cultural, imagina com o isolamento dentro do nosso lar? Em um dos artigos citados

acima, a autora afirma “Disseram que a escola teve que se reinventar na pandemia. Néo se

(83)3322.3227 GALLO, 2008, p. 61.
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reinventou: continuou priorizando contetdo, s6 que agora por meio digital.” (SOUZA, 2020).

Para além da concordancia acerca da ndo priorizacdo dos conteddos, pensando nha
generalizacdo Obvia de que a “escola ndo se reinventa”, nossa proposta de pesquisa foi
mostrar que é possivel se reinventar sim, e por meio digital. E possivel fazer algo novo,
trabalhar em coletivo, dialogando, em diferentes perspectivas. E nesse contexto que o quiz se
insere como ferramenta metodologica.

O grande imperativo de hoje em dia € conectar, ndo somente 0 conhecimento, mas
também os alunos com seus professores, conectar 0os humanos e os povos. E, nesse mundo da
separacdo, é preciso ter esse conhecimento capaz de ligar, que eu chamo de complexidade.
(MORIN, 2014, p. 126) Portanto, cabe a educacdo essa nobre tarefa de conexdo. Partindo
desse pressuposto, o quiz, enquanto ferramenta metodolodgica, para além da proposta de aliar a
educacao as tecnologias, poderia ser usado para conectar humanos, saberes e conhecimentos;
poderia conectar disciplinas. Logo, a supremacia de um conhecimento fragmentado em
disciplinas que frequentemente é ineficiente em efetivar a ligacdo entre as partes e as
totalidades, cederia lugar a um modo de conhecimento capaz de conceber os objetos em seus
contextos, em seus complexos, em seus conjuntos. (MORIN, 2015, p. 100). Tendo isto em

mente, elaboramos 0s quizzes com duas proposi¢cOes. A Figura 01 apresenta a sugestdo

metodoldgica para o desenvolvimento da primeira atividade.

Vamos participar de uma aventura? Te convidamos a adentrar em um universo de conhecimento e participar de
um processo de "evolucdo”. Que tal deixarmos de ser Homo Sapiens Sapiens e nos tornamos um Homo
Socialis? Confesso que sera uma trajetoria um pouco dificil, pois vocé sera desafiado o tempo todo a refletir e
se doar. Mas te prometemos que vai ser uma aventura curiosa, desafiadora, instigante e interativa. Vamos 1a?
Para se tornar Homo Socialis vocé precisa acertar todos 0s desafios. Entéo, caso erre, volte para o iniciol E
HOOORA DAAVEEEEENTURAI

Figura 01: Proposigdo do quiz Homo Socialis. Fonte: autoria propria.
Como pode ser constatado na Figura 01, o primeiro quiz realizado, intitulado Homo
Socialis, teve como proposta instaurar uma “evolugdo” hipotética por meio de uma aventura.

Neste jogo, o objetivo de quem estava participando seria deixar de ser um Homo Sapiens
63)33223222 o 1% J q particip 0
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Sapiens para se transformar em um Homo Socialis; ou seja, um ser humano capaz de viver de

\/

forma mais harmoniosa em sociedade. Através de dez perguntas, cada uma com quatro
assertivas e apenas uma certa, que envolvem diversos temas relacionados a sociedade, 0s
alunos poderiam alcancar o objetivo designado. CaracterizacOes de democracia, liberdade e
caos; reflexdes acerca da sociedade, justica, politica; bem como a importancia do voto e da
ciéncia, empatia, tolerancia, convivio com a diferenca, meritocracia, desigualdade social e
meio ambiente; foram alguns das tematicas desenvolvidas pelo quiz. Além disto, os temas
dialogavam com a histéria — Grécia e Roma Antigas, Grandes Navegagdes — e com as
tecnologias — RevolugBes Industrial e Tecnoldgica — proporcionando um saber plural e
diverso, de forma interativa e dindmica.

Por outro lado, no segundo quiz, A Viagem do Rei Artur, personagem histérico, a
meta do jogador era — conforme apresentado na Figura 02 — em conjunto com o Rei Artur,
fazer uma viagem pelo tempo e passar por diversos desafios que os desafiariam a conhecer

diversas tecnologias.

A Viagem do Rei Artur

"Hoje o tempo voa, amor
Escorre pelas maos
Mesmo sem se sentir
N3o ha tempo que volte, amor
Vamos viver tudo que ha pra viver
Vamos nos permitir..." (LULU SANTOS)

Vamos nos permitir outra aventura? Essa vai ser uma viagem pelo tempo... Vocé ja se imaginou em uma
maquina do tempo? Conhecendo objetos, paisagens, tecnologias diferentes do seu tempo? Vocé jé pensou
cOMmo as pessoas se localizavam, viajavam, e se vestiam? Hoje, nds. vamos acompanhar o Rei Arfur em uma
aventura pelo tempo que voa. Os desafios sdo enormes, como Rei Artur veio do tempo medieval e se encontra
na atualidade ele vai ter gue aprender um pouco sobre as novas tecnologias para poder viver neste mundo
moderno. Vamos ajuda-lo a passar por cada um dele! Vamos viver tudo o que ha pra viver!

Figura 02: Proposic¢do do quiz A viagem do Rei Artur. Fonte: autoria prépria.

O enredo do jogo estava alicercado na trajetéria do personagem histérico que acaba vindo
do medievo para a atualidade e passa por Vvarios obstaculos para conseguir voltar para casa,
pois em 2020 é tudo muito diferente de sua época. Tematicas interdisciplinares como divisdo

entre as areas do saber, conhecimento cientifico e modernidade; vestimentas femininas,
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comunicagéo, transportes, cidades e localizagdes de diferentes temporalidades séo colocadas
em pauta. Portanto, neste quiz o aluno foi apresentado a diversas tecnologias e culturas de
momentos historicos distintos. Com dez questbes, imagens, pistas (dadas hipoteticamente
pelo Mago Merlin), e assertivas, 0s alunos poderiam se conectar & maquina do tempo,
experenciar diferentes épocas, e, assim, a encontrar a resposta certa.

Em ambos os quizzes, ndés nos voltamos para as dimensdes atitudinal e,
principalmente, politica e ética da interdisciplinaridade. Ndo colocamos em nosso horizonte
qualquer pretensdao de unificar o conhecimento, e, sim, buscamos nos abrir & diferenca das
areas de saber e propor um dialogo. Por exemplo, em diferentes momentos histéricos analisar
as transformacdes tecnoldgicas. “Mesmo que para alguns isso pare¢a pouco, Ssera sempre uma
tarefa dificil. Praticas pedagdgicas de aproximacdo, convivéncia, aceitacdo, compreensao e
acolhimento culturais nunca serdo faceis.” (VEIGA-NETO, 2010, p. 13). O resultado,
portanto, foi a promogdo da conversagao interdisciplinar como préatica intercultural atraves da
gamificacdo, por meio de algo simples, dindmico e interativo. Isso contribui para que 0s
alunos, e nos professores, possamos conviver com o pluralismo, ndo apenas disciplinar, mas,
principalmente, com a diversidade de ideias, conhecimentos, leituras de mundo etc.

No inicio das atividades remotas em decorréncia da pandemia do COVID-19, em
planejamento foi acertado que haveria duas modalidades: a online, para os alunos que
possuissem aparato tecnoldgico e a impressa, disponibilizada e entregue em suas casas pela
escola, para aqueles que néo tivessem acesso as tecnologias. No presente estudo, dentre os
159 alunos matriculados, 98 estudantes apresentaram condicdes de participar da gamificacéo
na modalidade online, o que implica dizer que cerca de 61,6% do total de alunos dispuseram
das ferramentas tecnoldgicas que permitiam o0 engajamento dos mesmos nas atividades
propostas. No entanto, a quantidade de alunos que demonstraram interesse pelas atividades de

gamificagéo foi ainda superior, conforme apresentado na Tabela 01.

Quantidade de alunos Quantidade de alunos
Proposta inseridos na categoria que participaram da
de atividades online atividade de gamificacdo

Homo Socialis — uma reflexdo sobre 0 nosso lugar na
Quiz 1 sociedade, como agir em concordancia com o bem- 98 116
estar, a igualdade, equidade e justica

A viagem do Rei Arthur — observar as transformagdes
Quiz 2 | tecnoldgicas, em diferentes temporalidades, ocorridas 98 125
na sociedade

Tabela 01: Engajamento dos alunos nas atividades propostas. Fonte: autoria prépria
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A partir da Tabela 01, é possivel perceber também que, em razdo do engajamento

experienciado durante o quiz 1, bem como da maior familiarizacdo do publico alvo com as
novas ferramentas metodologicas, houve participacdo ainda maior no segundo quiz proposto —
com um aumento de cerca de 7,8% na quantidade de alunos que acolheram a metodologia.
Consequentemente, foi possivel comprovar quantitativamente a anuéncia dos discentes com a
gamificacdo, principalmente por ser de facil acesso e uso, e por envolver o universo dos
games tdo bem quisto pela “geracdo do ‘Free Fire ™. E corrobora que se vive atualmente na
“Sociedade em Rede”, uma sociedade que da énfase a cultura da aprendizagem e a tecnologia,
convergindo para a construgdo de um novo modelo de ensino (BEHAR, 2009).

Além disso, 0 aumento da quantidade de alunos que acolheram a metodologia deve ser
problematizado por dois vieses. O primeiro é constatar que nem todos os alunos que se
inserem nos 98 da categoria atividade online a fazem. Infelizmente, ainda que o engajamento
seja crescente nas primeiras atividades propostas — abordadas no presente estudo —, com o
decorrer do ano letivo a tendéncia € que o mesmo atinja um pico e, a partir de entdo, a evasao
aumente, paulatinamente. Tal fato indica que por mais que possamos nos reinventar e
construir novas metodologias, ou dialogar com a nova conjuntura educacional imposta pela
pandemia, 0 ensino remoto ndo substitui a aula presencial. Muitos discentes conseguiram se
habituar as novas demandas, criar uma rotina e acompanhar as atividades e aulas, entretanto
outros ndo conseguiram se adaptar. E eles precisam ser mencionados neste estudo.

O contato fisico e 0 acompanhamento presencial, para eles, fazem muita diferenca, por
isto a dificuldade na adaptacdo ao ensino remoto. Destarte, nossa proposta é estabelecer uma
metodologia que nos auxilie durante esse contexto de pandemia, mas que possa, a posteriori,
ser levada para sala de aula, haja vista reconhecermos que nada substitui uma aula presencial
ou um professor. Na verdade, trata-se de uma educacdo que incorpore as midias e 0 mundo
digital, cujos objetivos dizem respeito a formag&o do usuério ativo, critico e criativo de todas
as tecnologias de informagdo e comunicacdo (BELLONI, 2002), e ndo que substitua o
professor ou a aula presencial por estes recursos. Sugerimos um ensino que mantenha o
dialogo entre as diferentes esferas, e que se edifique em meio a diversidade de possibilidades;
que desnaturalize, se reinvente e ensine a viver.

O segundo vieés a ser analisado, consiste em pontuar que o aumento da participacdo na
gamificagdo se deve ao fato de que muitos alunos inseridos na categoria de atividade impressa
também responderam o quiz. A principal distincdo existente entre os alunos inseridos na
atividade online e impressa € 0 acesso ao suporte tecnologico necessario. Conguanto, isso ndo
ignifica que os alunos ndo possuem celulares e internet. Por exemplo, alguns discentes, por
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mais que realizem atividades impressas, possuem internet por dados mdéveis; no caso muito
mais lenta, e por isso ndo podem assistir aos videos do Youtube, ter acesso ao Google Meet ou
Classroom, ou baixar PDFs. No entanto, eles conseguiram acessar ao quiz, pois a plataforma é
simples e ndo demanda uma Internet com mais velocidade. Neste sentido, o presente estudo
evidenciou a formacgédo de um terceiro grupo de estudantes, conforme demonstrado por um
Diagrama de Venn na Figura 03. Consequentemente, conclui-se que esta ferramenta
metodoldgica se apresentou ainda mais eficaz do que outras, a partir do momento que néo

requer aparatos tecnoldgicos mais avancados.

I — Alunos inseridos na categoria de atividades online;
II = Alunos inseridos na categoria de atividades impressas;

III = Alunos inseridos na categoria de atividades impressas que se interessaram pela gamificagdo.

Figura 03: Diagrama de Venn dos grupos de discentes. Fonte: autoria propria

Ademais, Moran (2003) acredita que a educagéo online permite diferentes desenhos de
cursos, desde propostas totalmente virtuais, até perspectivas presenciais, potencializando as
dindmicas da sala de aula convencional. Portanto, comparativamente as atividades
desenvolvidas em ambiente fisico, percebe-se que a combinacdo entre atividades de
gamificagdo e impressas culminaram em uma maior participa¢do dos estudantes na resolucéo
de questdes. Tal participacdo, inclusive, se apresenta maior do que a visualizada, por
exemplo, no ano de 2019, ano em que as atividades foram desempenhadas integralmente em
sala de aula, na modalidade impressa. Portanto, ainda que tenha havido a necessidade de
desenvolvimento de tarefas na modalidade a distancia, devido as restricdes impostas pelas
autoridades sanitarias em razdo da pandemia do COVID-19, a insercdo de games no processo
de ensino-aprendizagem permitiu assegurar o envolvimento de alunos no periodo em questao.

Por ultimo, em consonancia com a ideia de um ensino para viver e que deforme, os

quizzes possuiam perguntas que estimulavam a desnaturalizagdo, desmistificagdo, e,
(83)3322.3222
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principalmente, a probleméatica de refletir sobre nossa funcdo em uma sociedade e a

importancia do conhecimento na atual conjuntura que vivemos. Acreditamos, que cabe a
educacdo “a nobre tarefa de despertar em todos, segundo as tradi¢bes e convicgdes de cada
um, respeitando inteiramente o pluralismo, esta elevagdo do pensamento e do espirito para o
universal e para uma espécie de superacdo de si mesmo.” (UNESCO, 1998, p. 121). O nosso
jogo considerou um ensino que proporcione a curiosidade, 0 gosto e o prazer de aprender.
Conforme pode ser observado na Figura 04, do primeiro quiz — com pergunta
relacionada aos crimes ambientais e a importancia da conservagdo do meio ambiente — a
ferramenta utilizada permite ao docente, além de quantificar a participacdo do alunado,
avaliar o aprendizado — de forma automatizada — dos alunos envolvidos na atividade proposta

e rever estratégias no processo de ensino-aprendizagem.

Evitande banhes longos, separando o lixo, e cobrande das sutoridades medidas de preservagio. 2§ votos

Solicitando maior ndmero de garis, logo nSo precisamas nos preocupar em fazer nossa parte. 3votos

Dando preferncia ao use de carros e motos, ao invés de transporte coletivo. 2votos

Trocando todos os nossos chjetos sempre gue um novo do mesmio tipo for langado. Ovoto

Além do mais, um dos agravantes das acoes dos
portugueses no territdrio brasileiro foram as
destruicdes em massa das florestas, inicialmente em
busca do pau-brasil; depois, para a expansao da
plantacao da cana de aclcar. At€ hoje, o Brasil sofre
devido aos crimes ambientais. desde fabricas que
lancam dejetos em mares e rios, como pessoas que
jogam lixos em acudes etc. Vivendo em sociedade,
como podemaos agir para a conservacao do meio
ambiente?

Figura 04: Exemplo de questdo do quiz 1. Fonte: autoria propria.

Em aulas anteriores o desmatamento ja havia sido debatido em correlagdo a Conquista
do Brasil; no jogo, por sua vez, indagamos em como poderiamos agir, na atualidade, de forma
mais consciente nesta preservacdo. Como podemos verificar, nessa pergunta, o resultado do
quiz foi positivo, uma vez que 83,2% dos 116 alunos que participaram, acertaram. Podemos
problematizar esse nimero por duas perspectivas. A primeira que a plataforma do quiz é
extremamente Util porque, para além da possibilidade de produzir um jogo, permite 0 acesso
aos resultados das respostas. O nome do aluno e a resposta para cada pergunta sdo
disponibilizados individualmente, e ainda ha como verificar a porcentagem final de acertos e

erros de cada questéo.
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A outra perspectiva é que a porcentagem de acertos foi superior aos erros. Caso 0

aluno errasse algo, ele poderia enviar a pergunta para o professor e apontar as dividas que
surgiram. Apds essa conversa, ele poderia refazer o jogo. Essa metodologia possibilitou a
conversacao, ainda que a distancia, entre docente e discente, além da construcdo do saber de
forma mais interativa. 1sso mostra que é possivel um diadlogo entre ensino e tecnologias
digitais, que os alunos conseguem aprender através de quizzes, e desenvolvem a habilidade de
refletir sobre questdes sociais e politicas que envolvem a sociedade; logo que através da

gamificagdo podemos alcangar um ensino para viver.

CONSIDERACOES FINAIS

Uma educagdo regenerada ndo poderia por si sO mudar a sociedade. Mas poderia
formar adultos mais capazes de enfrentar seus destinos, mais aptos a expandir o seu
viver, mais aptos para o conhecimento pertinente, mais aptos a compreender as
complexidades humanas, historias, sociais, planetarias, mais aptos a reconhecer 0s
erros e ilusdes no conhecimento, na decisdo e na acdo, mais aptos a se
compreenderem uns aos outros, mais aptos a enfrentar as incertezas, mais aptos para
a aventura da vida. (MORIN, 2015, p. 68)

Portanto, um ensino para viver e que deforme permite que os alunos possam enfrentar
as incertezas e as multiplicidades que comp&em a vida. E um ensino que propde transcender
os contetdos, a rigidez e fixidez da sala de aula, ultrapassar os limites impostos pelo curriculo
e, assim, dialogar com as inimeras possibilidades que nos surgem no processo de ensino-
aprendizagem. Apesar do contexto de pandemia oriundo do virus COVID-19 e das novas
perspectivas educacionais dentro desta conjuntura, muitos docentes insistiram em permanecer
com modelos de educacdo falidos em aulas presenciais, imagina como seria com 0 ensino
online a e a distancia? Era necessario se reinventar, como sempre é.

Por isto, este artigo objetivou apresentar propostas que oportunizassem um ensino para
viver atraves da gamificacdo, mais especificamente do quiz. Com esta metodologia ativa
educacional buscamos o desenvolvimento da capacidade que “habilitara o estudante a
relacionar as informagdes e instrumentaliza-las na sua leitura de mundo e essa, devera ser,
menos preconceituosa, mais plural e ética, conforme os temas propostos na transversalidade.”
(NETO, 2005, p. 63). Nesse sentido de uma leitura de mundo mais plural, nos
comprometemos com um ensino que extrapolasse as fronteiras existentes entre as disciplinas,
e construimos um dialogo entre os diferentes saberes. Alicercados na curiosidade, reflexdo,
desnaturalizacdo, em meio a uma conjuntura atipica, colocamos a educagdo como principio e
nos reinventamos, e fizemos da pesquisa uma ciéncia.

Deveras, 0 universo educacional € um campo vasto para pesquisas e estudos. Como se
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politica, ndo hd modelos certos, receitas, de como fazer a educacdo. A nossa proposta pode

ndo ser tdo efetiva em outra realidade escolar. Contudo, tendo por base a importancia da
educacdo e seu potencial transformador, que fique a principal conclusdo: enquanto
professores ndo podemos nos conformar, temos que dar aos nossos alunos e suas experiéncias
0 protagonismo no ensino, temos que acolher todas as diferencas, ao invés de rechaca-las, e,

assim, quica tornar o mundo mais humano e compreensivo.
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