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RESUMO

O presente estudo teve por objetivo geral analisar como o projeto Nolram Bank,
construido nas lentes da Aprendizagem Baseada em Projetos e da Gamificacdo,
aplicado em uma turma de 5° ano de uma escola municipal do campo da cidade de
Paranavai, despertou nos estudantes a paixao pelo aprender, bem como os engajou
no processo de ensino e aprendizagem, principalmente no componente curricular
Matemética, j& que o engajamento dos alunos é uma tarefa drdua que precisa ser
vencida. Para tanto, realizou-se um estudo caso e bibliogréfico em autores como
Moran (2018; 2014), Valente (2018) e Alves (2015), a fim de compreender como
as metodologias ativas, em especial a gamificacdo e a Aprendizagem Baseada em
Projetos, podem contribuir para o sucesso escolar. Corroborando a isso, esse estudo
justificou-se pela necessidade de engajar os estudantes no processo de ensino e
aprendizagem, no contexto pds-pandémico, bem como pela necessidade de des-
pertar nos estudantes, por meio da gamificacdo das aulas, a necessidade de ter uma
rotina de estudos para que haja melhora no aproveitamento em sala de aula dos
contetdos em estudo. Por fim, concluiu-se que os resultados alcancados elucidam
que as préticas gamificadas e de projetos permitem atingir resultados significativos
na aprendizagem e na resolucdo de problemas presentes no dia a dia da escola.
Palavras-chave: Gamificacdo, Metodologias Ativas, Engajamento Discente,
Aprendizagem Baseada em Projetos.
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INTRODUCAO

No contexto hodierno, pds-pandémico, o ambiente escolar enfrenta
grandes desafios, sendo o principal deles engajar os estudantes no processo
de ensino e aprendizagem de modo que eles criem rotinas de estudo que auxi-
liem no sucesso escolar. Frente a isso, surge a necessidade de reinventar a forma
de apresentar a os componentes curriculares para os estudantes, salientando
o porqué de tal conhecimento ser tdo necessério, por meio de metodologias
que sejam coerentes com a geracdo de nativos digitais que chegam hoje para
as escolas e, consequentemente, para os professores que, na maioria das vezes,
sdo imigrantes digitais.

Desse modo, o presente trabalho teve por objetivo analisar como o pro-
jeto Nolram Bank, construido nas lentes da Aprendizagem Baseada em Projetos
e da Gamificacdo, aplicado em uma turma de 5° ano de uma escola munici-
pal do campo da cidade de Paranavai, despertou nos estudantes a paixdo pelo
aprender, bem como os engajou no processo de ensino e aprendizagem, j& que
o engajamento dos alunos é uma tarefa drdua que precisa ser vencida.

Para tanto, este trabalho teve caréter de cunho bibliogréfico e de campo,
bem como de cardter qualitativo, visto que a objetividade foi de entender como
a Aprendizagem baseada em projetos e a Gamificacdo, enquanto metodologias
ativas, potencializaram o engajamento dos estudantes nas rotinhas educacionais.

METODOLOGIAS ATIVAS

E imperioso compreender que metodologias, em seu sentido amplo, [...]
“sdo grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e aprendizagem e
que se concretizam em estratégias, abordagem e técnicas concretas, especificas
e diferenciadas” (MORAN, 2018, p. 4). J§ as metodologias ativas sdo as pré-
ticas pedagdgicas alternativas ao ensino tradicional, nas quais sdo construidas
préticas que criam oportunidades para o aluno construir, ativamente, o conheci-
mento (VALENTE, 2018). Além disso, “sdo pontos de partida para avancar para
processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generaliza-
¢30, de reelaboracdo de novas préticas” (MORAN, 2014, p. 18).

Contudo, as metodologias ativas ndo sdo préticas atuais, j§ que muitos
educadores j& se utilizam, hd algum tempo, de estratégias pedagdgicas que
colocam o aluno como sujeito ativo-participativo do processo de aprendizagem.
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O que acontece é que, com a chegada das Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo (TDIC), novas estratégias metodoldgicas comecaram a surgir
evidenciando a necessidade da reinvencdo da sala de aula como um todo para
que seja possivel ensinar de forma significativa a geracdo de nativos digitais.

Ao falar de uma forma de ensinar que traz como esséncia metodologias
ativas, referimo-nos a um ensino no qual professor e aluno sdo colaboradores do
processo. Em outras palavras, o aluno construird seus conhecimentos a partir de
préticas educacionais propostas pelo professor, o qual serd mediador de todo
0 processo e ndo mais o sujeito que detém o conhecimento e tenta transmiti-
-lo aos alunos. Sendo assim, temos um ambiente educacional colaborativo, que
serd repleto de momentos de aprendizagem ativa.

Ao trabalhar com metodologias ativas, é muito importante considerar o
conhecimento prévio que os alunos tém sobre determinado conteddo, que serd
ancorado em novos conhecimentos; o espaco precisa ser acolhedor, aberto,
criativo e empreendedor; e o professor deve atuar como mediador, e ndo trans-
missor, do conhecimento, pois assim o aluno participard de forma ativa e, por
conseguinte, a aprendizagem serd mais significativa (MORAN, 2018).

Ademais, é imperioso pontuar que as metodologias necessitam ser coe-
rentes com o objetivo do professor em relagcdo aos seus alunos (MORAN, 2014).
Para tanto, se almejamos estudantes que sejam capazes de ter autonomia em
seu processo de aprendizagem, é preciso fazer uso de metodologias que esti-
mulem a capacidade de autoestudo, por exemplo.

No tocante ao docente, esse terd o papel de curador/mediador do pro-
cesso de ensino e aprendizagem, j& que o professor deve mensurar e selecionar
os materiais e informacdes que sejam mais pertinentes para o trabalho com os
estudantes. Ademais, como salienta Moran (2014), o professor também atua
como curador no sentido de cuidador, uma vez que ele deve cuidar, apoiar,
acolher, estimular, valorizar, inspirar e orientar cada um de seus estudantes, a fim
de que eles possam ter uma aprendizagem significativa.

GAMIFICACAO

Uma metodologia muito eficaz para trabalhar em sala de auls, principal-
mente com os anos iniciais do Ensino Fundamental, é a Gamificacdo, mas antes
de refletir sobre esse método de ensino, cabe compreender como os games sdo
compreendidos na educacdo para diferencié-los da gamificacdo.




ANOS

z Educagdo matematica (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-019-6

CONEDU

Muitas pessoas acreditam que os jogos apenas servem para entretenimento
e neles ndo existe nenhum tipo de aprendizagem, mas esse é um equivoco, j&
que por meio dos games aprendemos o respeito pelas regras, a solucdo pro-
blemas, desenvolvemos o pensamento estratégico, entre outras habilidades
essenciais para a vida real.

Alves (2015, p. 1) salienta que a autora Jane McGonigal apresenta em seu
livro Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World os sequintes dados estatisticos sobre a utilizacdo de jogos:

+  69% dos chefes de familia jogam video game.

+  97% dos jovens jogam no computador e também video game.
+  40% de todos os jogadores sdo mulheres.

+ 1em cada 4 jogadores tem mais de 50 anos.

« Aidade média dos jogadores é de 35 anos e eles tém jogado
em média 12 anos.

« A maioria dos jogadores ndo tem intensdo de parar de jogar.

Isso mostra que ndo apenas os jovens tém apreco pelos jogos, mas que
eles tém poder sobre nés independentemente da nossa idade, afinal, quem ndo
gosta de uma competicdo?

Ainda segundo a autora, o uso de games podem mudar comportamentos,
pois

[...] somos seres sociais e como tais gostamos de compartilhar
nossas experiéncias, comparar nossa roting como a rotina de nos-
$Os amigos e precisamos muitas vezes, de companhia e motivacdo
para alcancarmos um objetivo pessoas como por exemplo fazer

exercicios (ALVES, 2015, p. 9).

Isso posto, é possivel perceber que os jogos sdo aliados significativos do
processo de ensino e aprendizagem, desde que utilizados com parcimdnis,
planejamento e de forma adequada. Entretanto, é preciso compreender que
Aprendizagem Baseada em Games e Gamificacdo sdo metodologias diferentes.

“Um game é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado
quantificavel frequentemente elicitando uma reacdo emocional” (KAPP apud
ALVES, 2015, p. 21). Além disso, eles tém: uma meta; regras; sistema de fee-
dbacks; participacdo voluntaria (quem joga aceita a meta, as regras e o feedback
constante) e se tornam atrativos pelo seu design, ter objetivo claro, instrucoes




ANOS

Educagdo matematica (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-019-6
CONEDU

simples e objetivas, grau de dificuldade coerente e engajador (nem facil demais,
nem complexo demais) e um sistema de feedback responsivo.

Ademais, os jogos possuem caracteristicas fundamentais, assim como pos-
tula Alves (2015, p. 19):

« O fato de ser livre, ser uma atividade voluntdria contendo
assim um certo sentido de liberdade.

« O game ndo é vida real, ao contrario, ele € um momento de
evasdo da vida real.

«  Guarda em si um certo “fazer de conta” e basta observarmos
as criancas para termos a clara nocdo de que sabem exata-
mente quando é real e quando é “faz de conta”.

+  Distingue-se da vida comum pelo lugar e duracdo que ocups,
ou seja, acontece em um intervalo de tempo e espaco delimi-
tados, possui um caminho e sentido proprios.

+ O game cria ordem. Reina dentro do game uma ordem espe-
cifica que foi estabelecida por ele. Podemos dizer que o
game introduz & confusdo da vida uma perfeicdo temporéria
e limitada.

J3 o termo Gamificacdo, como conhecemos hoje, surge em 2003, o qual
é atfribuido a Nick Pelling, programador de computadores e inventor nascido
na Inglaterra, na década de 1960, e desde entdo muitas discussdes acerca dele
sdo realizadas por grandes pesquisadores, na busca de lapidar sua definicdo.
Desse modo, aqui, neste estudo, o definiremos como o uso de elementos de
jogos e técnicas de design de jogos em contextos diferentes de jogos (ALVES,
2015). Em outras palavras, a Gamificacdo ocorre quando utilizamos, por exem-
plo, elementos de jogos em uma aula de Matemética, com a intencionalidade
de engajamento.

Cabe salientar que, o sucesso da gamificacdo consiste em entender qual é
o problema a ser resolvido e transforma-lo em uma atividade que contenha ele-
mentos do jogo (competicdo, cooperacdo, exploracdo, premiacao, storytelling,
entre outros) (ALVES, 2015).

Ao pensar no atual contexto educacional, alinhar recursos digitais forna-se
algo de suma importancia, principalmente quando estamos inseridos em uma

conjuntura em que as transformagdes acontecem em grande velocidade, como
é o exemplo da tecnologia.
Relacionado a esse pensamento, Alves (2015) salienta que,
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A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afi-
nal, ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferenca
entre esses dois campos estd na velocidade. Enquanto a tecno-
logia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na utilizacdo
de apresentacdes de PowerPoint intermindveis que sé dificultam
o aprendizado, dispensando a atencdo de nossos aprendizes que
encontram um universo bem mais interessante em seus smartpho-
nes (ALVES, 2015, p. 2).

Precisamos ser como a tecnologia, a qual avanca e acompanha a gera-
¢do de sujeitos. Desse modo, é preciso promover uma aprendizagem que seja,
répida, interativa, engajadora e divertida, e ndo mera reprodutora de conceitos
fixos sem considerar as ideologias e contribuicdes ativas dos estudantes.

Cabe ressaltar que, a Gamificacdo ndo é o que vai salvar a educagdo, mas,
como salienta Alves (2015), é mais uma estratégia e metodologia que estd 3
disposicdo para auxiliar o docente a engajar seus estudantes e gerar uma apren-
dizagem que realmente seja eficaz, visto que a gamificacdo gera um espaco de
aprendizagem seguro, pois ela permite o erro sem gerar consequéncias reais
ou desastrosas e, a0 mesmo tempo, que o estudante aprenda sobre as possiveis
consequéncias geradas em cada situacdo. Todavia, vale pontuar que o ambiente
seqguro so existird se a atividade estiver bem elaborada, visto que é preciso que
ela seja testada e reorganizada, se necessario, para que o objetivo estabelecido
seja realmente alcancado (ALVES, 2015).

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A abordagem da aprendizagem baseada em projetos (doravante ABP) é
uma estratégia educacional que busca envolver os alunos de forma ativa e signi-
ficativa em sua prépria aprendizagem. Nesse método, os estudantes se engajam
em projetos que tém relevdncia para suas vidas reais, proporcionando um con-
texto auténtico para a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos. De acordo
com o Buck Institute for Education (2008), essa metodologia permite que os
estudantes adquiram conhecimentos e habilidades ao longo de um periodo
estendido, enquanto lidam com desafios complexos e investigam problemas do
mundo real.

Um dos principais beneficios da ABP é sua capacidade de tornar o ensino
mais significativo, permitindo que os alunos percebam a conexdo entre o que
estdo aprendendo e sua aplicacdo prética na vida cotidiana. Por exemplo, ao
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realizar um projeto que envolve a resolucdo de problemas mateméaticos rela-
cionados a situacdes do mundo real, os discentes podem entender melhor a
importéncia e a utilidade da matemética em suas vidas.

E vélido salientar que, essa abordagem promove um maior engajsmento
dos alunos, uma vez que lhes oferece a oportunidade de trabalhar em proje-
tos que sdo interessantes e relevantes para eles. Ao se envolverem em tarefas
desafiadoras e significativas, os alunos tendem a se sentir mais motivados e com-
prometidos com o processo de aprendizagem.

No entanto, é importante ressaltar que a implementacdo da aprendiza-
gem baseada em projetos requer um planejamento cuidadoso e uma mediacdo
eficaz por parte dos professores, j§ que os educadores desempenham papel
fundamental no apoio e orientacdo dos alunos ao longo do processo do projeto,
fornecendo feedback, esclarecendo dividas e ajudando a garantir que os obje-
tivos de aprendizagem sejam alcancados.

Indo de encontro a este pensamento, Mattar (2017) salienta, com base no
BIE, que o design de projetos inclui:

a. habilidades essenciais de conhecimento, compreens3o e
sucesso: o projeto é focado em objetivos de aprendizagem
do aluno, incluindo conteddos e habilidades padrées, como

pensamento critico/solucdo de problemas, colaboracao e
autogestao;

b. problema ou pergunta desafiadora: o projeto é enqua-
drado por um problema significativo a ser resolvido ou uma
pergunta a ser respondida, no nivel apropriado de desafio;

c. investigacdo continua: os alunos se envolvem em um pro-
cesso rigoroso e longo de fazer perguntas, buscar recursos e
aplicar informacdes;

d. autenticidade: o projeto apresenta contexto, tarefas e fer-
ramentas, padrées de qualidade ou impacto no mundo real
- ou atende as preocupacdes, interesses e questdes pessoais
dos alunos em suas vidas;

e. voz e escolha dos alunos: os alunos tomam algumas deci-
sdes sobre o projeto, incluindo como funcionam e o que
criam;

f. reflexdo: os alunos e os professores refletem sobre a apren-
dizagem, a eficécia de suas atividades de investigacdo e seus
projetos, a qualidade do trabalho dos alunos, obstaculos e
como superd-los.
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g. critica e revisdo: os alunos ddo, recebem e usam feedback
para aprimorar seus processos e produtos;

h. produto publico: os alunos tornam publico seu projeto,
explicando, exibindo e/ou apresentando-o a pessoas além
da sala de aula. [MATTAR, 2017, p. 61-62).

Em resumo, a Aprendizagem Baseada em Projetos é uma metodologia
eficaz para promover uma educacdo mais significativa e envolvente, capaci-
tando os alunos a aplicarem seus conhecimentos e habilidades em situacées do
mundo real. Com um planejamento adequado e o apoio dos professores, essa
abordagem pode ajudar a fransformar a maneira como os alunos aprendem e se
envolvem com o conteldo curricular.

METODOLOGIA
O PROJETO

Como metodologias centrais, este projeto estd fundamentado na revi-
sdo bibliogréfica, com o objetivo de compreender como os autores salientam
e constroem os conceitos de: Metodologias ativas, Aprendizagem Baseada em
Projetos e Gamificacdo. Ademais, este estudo também estd pautado em um
estudo de caso, com aplicagcdo do projeto em uma turma de 5° ano do Ensino
Fundamental, anos iniciais, de uma escola municipal do campo do distrito
Sumaré da cidade de Paranavai, estado do Parang, com posterior aplicacdo de
formulério de pesquisa para os atores pedagdgicos envolvidos com a referida
turma, como a finalidade de compreender se realmente um projeto nas lentes da
ABP traz significados positivos. Logo, esta pesquisa tem viés qualitativo.

O projeto Nolram Bank foi constituido a partir dos elementos apresenta-
dos a seguir na fabela 1.

Tabela 1: Elementos/etapas do projeto

ELEMENTO/RECURSO DESCRITIVO

Banco criado com moeda propria, o Nolram, com cédulas
elaboras e impressas pelo professor, cujo intuito foi que os
estudantes desenvolvessem as habilidades ligadas as com-
peténcias vinculadas a educacéo financeira.

NOLRAM BANK
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ELEMENTO/RECURSO DESCRITIVO
Loja com produtos adquiridos com recursos préprios do pro-
fessor regente de Matemética e Ciéncias e que ficaram em
exposicdo na sala de aula, na qual os estudantes puderam
LOJA DA TURMA adquirir, uma vez por semana, materiais escolares para o uso

no dia a dia de sala de aula, além de jogos educativos e dcu-
los de realidade virtual para trabalharem nas aulas préticas
dos componentes curriculares, focando, principalmente, em
Matemética e Ciéncias.

O rendimento positivo dos estudantes em todos os compo-
nentes curriculares da série/ano foi convertido em Nolrans,
conforme tabela definida pelos docentes, com a finalidade
APROVEITAMENTO NOS | de engsjar os estudantes no processo de ensino e apren-

COMPONENTES dizagem, bem como que aprendessem o valor do trabalho
para angariar recursos financeiros para atingir seus objetivos
sociais e/ou pessoais., isto &, com o objetivo de compreen-
der o valor social de um sistema monetério.

Ao menos uma vez por semana, em dias aleatérios e sem
aviso prévio, os estudantes participavam, colaborativamente
ou individualmente, de desafios sobre os contetidos estuda-
dos na semana e/ou de extracdo de conhecimentos prévios
necessdrios para subsidiar novas aprendizagens, sendo que
ao resolver corretamente as atividades eles eram recompen-
sados com valores em Nolrans compativeis com o nivel de
complexidade dos exercicios.

HORA DO DESAFIO

O rendimento positivo dos estudantes nas aulas de
Aprofundamento Escolar e Oficinas da série/ano eram
convertido em Nolrans, conforme tabela definida pelos
docentes, com a finalidade de engajar os estudantes no
processo de ensino e aprendizagem, sendo que, para que
houvesse didlogo entre os atores pedagdgicos, o docente
do aprofundamento e das oficinas entregavam um cheque
aos estudantes com o valor a ser depositado no Nolram
Bank, o qual era sacado pelos alunos e convertido em cédu-
las de Nolrans.

RENDIMENTO NAS AULAS
E APROFUNDAMENTO DE
ESTUDOS DE ESTUDOS

Foi estipulada uma tabela de multas para cada regra/tarefa
ndo cumprida, como: desrespeito; ndo realizar as tarefas;
fofoca; desorganizacdo dos materiais, dos cadernos, da sala
CUMPRIMENTO DE REGRAS | etc.; auséncia de assinaturas nos bilhetes e recados enviados
na agends; etc. O intuito foi que os estudantes compreen-
dessem o valor das regras e combinados, bem como que
aprendessem a se organizarem.

Cada estudante recebeu um crachd, elaborado pelo profes-
CRACHA DE TIMES sor, com a identificacdo do seu time e mascote para usar nos
desafios colaborativos.

Cada estudante recebeu um cofre no qual ele depositava

COFRE INDIVIDUAL e )
sua renda ([em Nolrans) diéria, o qual permanecia na escola.
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ELEMENTO/RECURSO DESCRITIVO

Medidor de bagunca, o qual é convertido em saldo negativo
para o estudante ou para seu time, com a finalidade de que
BARULHOMETRO a turma compreendesse os momentos adequados para con-
versar, bem como a hora de prestar atencdo nos docentes/
nas atividades.

Sucesso e engajamento dos estudantes no processo de
ensino e aprendizagem.

PRODUTO DO PROJETO

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Ademais, o projeto Nolram Bank seguiu as seguintes etapas, as quais sd0
listadas e descritas na tabela 2.

Tabela 2: Etapas do projeto.

ETAPA DESCRITIVO DA ETAPA

Em marco de 2023 os estudantes receberam todas as informa-
¢des de como o projeto aconteceria no decorrer do ano letivo,
bem como receberam as tabelas de preco da lojs, tabela de mul-
tas e créditos, flyer dos produtos da loja. Além disso, em reunido
de pais, os responséveis conheceram o projeto e os docentes
explanaram qual seria o papel da familia na atividade proposta.

APRESENTACAO DO PROJETO

Cada estudante assinou um contrato pedagdgico (similar a
um contrato de trabalho) no qual continha as informacdes de
como eles ganhariam e/ou pagariam Nolrans, mediante ao seu
rendimento.

CONTRATO PEDAGOGICO

Em marco de 2023 os estudantes foram divididos em times de
trabalho, para que desenvolvessem, durante o projeto, momen-
tos de trabalho colaborativo com a finalidade de aprimorarem
as habilidades de socializacdo e colaboracdo, como: empa-
tia, colaboratividade, aprendizagem em pares etc. Além disso,
desenvolveram a criacdo da mascote, cor e nome dos times.

CRIAGAO DE TIMES

Durante as aulas, todo o desempenho diério dos estudantes foi
convertido em valor em Nolram, conforme tabela disponibili-
zada a eles, como:

Saldo positivo

« Notas das avaliacdes/simulados SEDUC e trabalhos sdo con-
vertidas em Nolrans (acima de 1,0 ponto): Ex.: 4,0 pontos = N$
40,00.

« Atividades de sala (DIARIO): cada visto vale N$ 2,00.
« Organizacdo e capricho no caderno ([SEMANAL): N$ 10,00.

DESENVOLVIMENTO DAS
ATIVIDADES

« Escrita/cépia correta das palavras e organizacao dos cdlculos
mateméaticos (SEMANAL): N$ 5,00.
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« Tarefa de casa realizada [SEMANAL): N$ 150,00.

+ Desafios: cada um possui um valor conforme grau de

dificuldade.

« Além disso, outras demandas foram atribuidas, conforme
necessidade da turma/docente/curriculo.

Saldo negativo (multas)

« Tarefa de sala ndo concluida (DIARIO): - N$ 10,00.

« Tarefa de casa ndo concluida (SEMANAL): - N$ 180,00.

« Desorganizacdo, falta de capricho no caderno: - N$ 50,00.

- Falta de respeito, ou falta de empatia: - N$ 150,00.

« Sala desorganizada (DIARIO): - N$ 150,00.

« Bagunca na hora do sono (DIARIO): - N$ 150,00.

« Bagunca durante as tarefas e explicacdes (DIARIO): - N$50,00.
« N&o trazer a agenda para a escola (DIARIO): - N$ 50,00.

Ressalta-se que esses valores e regras sofreram alteracdo durante
o0 ano letivo, conforme necessidade.

VENDA NA LOJA DA TURMA

Uma vez por semana (geralmente as sextas), os estudantes
puderam comprar um produto da loja, sendo que havia os
superprodutos que apenas poderiam ser comprados uma vez
por trimestre, como foi o caso dos éculos de Realidade Virtual.
Ademais, os valores dos produtos foram linkados aos contetdos
estudados na semana. Ex.: na semana em que houve estudo
sobre porcentagem, existiu promocdo, sendo que os estudan-
tes s& poderiam comprar o produto se conseguirem realizar o
cdlculo correto da porcentagem de desconto sobre o valor do
objeto, expondo o valor a ser pago jé com o desconto.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

APLICACAO DO PROJETO

Durante e apds a implementacdo do projeto, foi possivel perceber, por
meio do desempenho dos estudantes, que o engajamento estudantil sumentou
de forma significativa, bem como o cumprimento das regras e respeito aos pares
também teve melhora acentuada.

Como exemplo, tem-se o caso de um estudante que sempre deu muito
trabalho de indisciplina na escola e, apds algumas semanas de implementacdo
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do projeto ele mudou completamente seu comportamento, j& que a partir do
més de abril ndo teve nenhum registro de ocorréncia por indisciplina.

Além disso, o rendimento e comprometimento da sala como um todo ala-
vancou, conquistando 6timo desempenho nas notas dos componentes, além
de ganharem muitos elogios dos colaboradores da escola quanto ao respeito as
regras, aos colegas e a organizacdo e limpeza da sala.

A tabela 3, a sequir, apresenta, de forma sintética, o descritivo dos princi-

pais avancos da turma no desenvolvimento do projeto.

Tabela 3: Resultados do projeto

COMO ERA ANTES DO
PROJETO

COMO FICOU APOS O PROJETO

Muitos problemas com a organi-
zacdo da sala.

Com o Nolram Bank, os estudantes criaram o habito de man-
ter a sala organizada, pois ndo queriam perder dinheiro. Com o
tempo, essa pratica virou hbito natural.

Muitos alunos com problemas
em manter a organiza¢do dos
materiais.

Com o Nolram Bank, os alunos criaram o hébito de manter o
caderno e atividades de sala organizados, pois ndo queriam per-
der dinheiro. Com o tempo, essa prética virou habito natural e
eles se policiavam para sempre terem atividades concluidas e
com muito capricho.

Muitas tarefas de casa
incompletas.

Ao final do projeto, j& ndo havia mais problemas com ativida-
des de casa ndo realizadas, visto que os estudantes recebiam
Nolrans ao trazer as atividades concluidas. Assim, eles criaram
a rotina de realizacdo de tarefas de casa e com o tempo tudo
tornou-se natural.

Dificuldade em manter o siléncio
durante as explicacoes e ativida-
des que exigiam foco.

Com o barulhémetro (e a possibilidade de perderem Nolrans
pela indisciplina) os estudantes conseguiam concentrar-se
melhor durantes as atividades. Além disso, com o decorrer do
tempo, eles desenvolveram a consciéncia que precisavam pres-
tar atencdo nas atividades e explicacdes do professor, bem
como que o siléncio era fator primordial para o desenvolvimento
das atividades e para o sucesso da aprendizagem.

Muita indisciplina na hora do sono
(entre os periodos da manha e da
tarde).

Com o Nolram Bank, os discentes criaram o habito de respeitar a
hora do sono, pois ndo queriam perder dinheiro. Com o tempo,
essa prética virou habito natural e ao final ndo houve mais tantos
problemas nesse momento, conforme relato das estagiéria que
ficava com a turma neste hordrio.

Dificuldade em criar rotina de
estudo extraclasse, principalmente
para as avaliacdes.

Com esse projeto, foi possivel despertar o habito de estudo para
as avaliacdes, pois os acertos permitiam aos estudantes ganha-
rem Nolrans e com isso eles queriam estar preparados para tirar
boas notas, a fim de converter esses resultados em Nolrans.
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COMO ERA ANTES DO

PROJETO COMO FICOU APOS O PROJETO

Como os estudantes tém a 8nsia por juntarem o maior valor pos-
sivel de Nolrans, eles comecaram a realizar as avaliacdes com
mais atencdo para evitar possiveis erros.

Concentracdo durante as
avaliacdes.

Com o desenvolvimento de muitas atividades em grupos e a cria-
cdo de times, os estudantes comecaram a compreender como
funciona o trabalho em pares e, ao final, foi possivel desenvolver
Atividades em grupos. atividades e estudar em grupos de forma significativa. Ademais,
a sala de aula a partir de maio foi disposta em grupos/estacdes
de aprendizagem, pois notou-se que a pratica foi extremamente
positiva.

Fonte: elaborada pelo autor (2023) com base na observacso realizada durante a aplicacdo do projeto.

Ressalta-se que na tabela apresentada consta alguns dos principais resul-
tados alcancados. Entretanto, os beneficios do projeto vao além deles, j& que a
turma, em sua totalidade, teve avanco de, no minimo, 90% de seu rendimento
escolar, desde aspectos comportamentais/emocionais até aspectos de aprendi-
zagem. Desse modo, percebeu-se que a metodologia utilizada intensificou de
forma positiva a aprendizagem dos estudantes, atingindo o objetivo da proposta.

ANALISE E RESULTADO DO PROJETO NA PERSPECTIVA DOS
PROFISSIONAIS ENVOLVIDOS COM A TURMA

Para que fosse possivel compreender os resultados obtidos no projeto, na
perspectiva dos profissionais envolvidos com a turms, foi realizada a aplicacdo
de um formulério on-line com seis questoes abertas e uma questdo fechadas,
totalizando 7 perguntas, sendo os participantes foram: 4 professores, 2 orienta-
doras, 2 estagiérias, 1 agente de apoio, 1 supervisora e 1 diretora, totalizando o
total de 11 respondentes.

A sequir, na tabela 4, apresenta-se o resultado das perguntas abertas, na
qual denominamos os participantes como respondentes, a fim de manter o sigilo
dos participantes da pesquisa.
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Tabela 4: Resultado da pesquisa, por meio de formulério online, com os profissionais envolvidos com

a turma no ano de 2023.

PERGUNTAS

RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

1. De modo geral, como
vé a turma do 5°B antes
do inicio do projeto
Nolram Bank?

Respondente 1: Um tanto desinteressada.

Respondente 2: Alunos com muita vontade de aprender, precisando
organizar o tempo, espaco e principalmente a paciéncia com o outro.
Respondente 3: Ocorria muita indisciplina, desorganizados e pouco
responsdveis pelos estudos.

Respondente 4: Uma turma com dificuldades de concentracao,
inquieta e barulhenta.

Respondente 5: Sem compromisso com atividades.

Respondente 6: Uma turma agitada e que conversa muito.
Respondente 7: Bem dispersa.

Respondente 8: Desmotivada e criancas individualistas.

Respondente 9: A turma do 5° ano B antes deste projeto enriquece-
dor, ndo reconheciam processos simples envolvendo cédulas e moedas
do sistema monetério brasileiro, apresentavam dificuldades acentua-
das no processo de trocas de valores para uma determinada cédula ou
moeda, comparacdo, valores de mercadorias, enfim ainda ndo tinham
uma no¢do bésica para lidar com dinheiro.

Respondente 10: Eles obtiveram amadurecimento em diversos aspec-
tos, foi criado um clima de competitividade positiva e motivadora.
Respondente 11: Turma com clientela mista, alunos que apresentavam
agitagdo, timidez, ndo eram muito socidveis entre si, porém muito boa
em conteddo.

2. Apés o inicio do
projeto Nolram Bank,
vocé notou algum avanco
na turma? Se sim, cite
qual(is).

Respondente 1: Um avanco espetacular.

Respondente 2: Sim muitos. Organizacdo, comportamento, paciéncia,
dedicacdo envolvimento nas atividades.

Respondente 3: Disciplinados; organizados; interessados; mais calmos.
Respondente 4: Sim. Permaneciam em conversas mais moderadas.
Respondente 5: Sim, mais motivados, compromissados, respeitando
colegas.

Respondente 6: Os alunos demonstraram maior engajamento e
participacdo nas aulas; Maior colaboracdo entre os alunos; Melhora
significativa no comportamento geral da turma; Maior responsabilidade
e comprometimento na realizacdo de tarefas e atividades.
Respondente 7: Sim comprometimento em tudo.

Respondente 8: Sim, com certeza. Melhorou a responsabilidade, a
interacdo entre eles e o comprometimento com os estudos.
Respondente 9: Com certeza, sim! Foi perceptivel o avanco geral
da turma, passaram a reconhecer valores em reais para lidar com sis-
tema monetério, compra e venda de produtos, aprenderam a fazer
negociacdes, poupar, além de trocas de cédulas para outras cédulas e
moedas entendendo que uma cédula ou vérias moedas podem compor
o mesmo valor de uma determinada cédula.
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PERGUNTAS

RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

Respondente 10: Avancos em geral. A comecar das relacdes inter-
pessoais, autoestima, componentes curriculares  entrelacados,
compreensdo do contexto empreendedor e competitivo em que se
vive atualmente e principalmente clima de aprendizagem constante. A
turma evoluiu paulatinamente apresentando excelentes resultados.
Respondente 11: Turma participativa, organizada, proativa, trabalho em
equipe, sociveis, receptiva, amorosos, engajados.

3. Vocé acha que o
projeto Nolram Bank
contribuiu para o
desenvolvimento e
comprometimento dos
estudantes da turma no
processo de ensino e
aprendizagem?

100% dos respondentes salientaram que sim.

4. Vocé acha que este
tipo de projeto é valido?
Se sim, por qué?

Respondente 1: Muito. Ajudou as criangas de una forma fenomenal, se
tornaram verdadeiros protagonistas da sua propria historia.
Respondente 2: Sim. Além de trazer uma disciplina em sala de auls e
também fora, os alunos eram motivados constantemente.
Respondente 3: Sim. Dessa forma os alunos conseguem priorizar mais
os estudos.

Respondente 4: Sim. £ um estimulo que espera como resposta o
desenvolvimento positivo da propria crianca.

Respondente 5: Sim, pois incentiva os alunos a melhorarem
Respondente 6: Sim, pois através dele, vérios aspectos foram traba-
lhados na turma, desde a aprendizagem, até o trabalho em grupo e a
colaboracdo mitua.

Respondente 7: Sim muito valido os alunos aprendem muita coisa tra-
balhar em equipe mais responsabilidade e se dedicam muito no que
fazem

Respondente 8: Sim. Se tornam mais solidérios e também com pers-
pectivas futuras, porque precisavam ganhar e administrar seus proprios
nolrans.

Respondente 9: Sim, muito vélido pois faz com que o aluno entenda
como é lidar com seu préprio dinheiro, além de aprender a poupar e
administrar seus proprios valores em questao.

Respondente 10: Sim. Esse tipo de projeto envolve os componen-
tes curriculares de maneira sutil, cris um ambiente humanizado e
disciplinado totalmente envolvente proporcionando aprendizagem
abrangente.

Respondente 11: Muito vélido. H4 um crescimento grande nos estu-
dantes. O empenho é maior, tanfo no estudo quanto na busca de
ganhar o dinheiro para a conquista da loja, entendimento sobre o sis-
tema monetario.
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PERGUNTAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

5. Vocé conseguiu
perceber engajamento
interdisciplinar dos
professores da turma
no desenvolvimento do
projeto?

100% dos respondentes salientaram que sim.

6. Ao seu ver, o projeto
estava alinhado com
o curriculo dos com- 100% dos respondentes salientaram que sim.
ponentes curriculares

envolvidos?

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Além disso, apresenta-se a seguir o gréfico da pergunta 7, a qual questio-
nava aos respondentes: “De modo geral, qual foi a maior contribuicdo do
projeto para a furma?”.

Gréfico 1: Resultado da pergunta 7 do formulério.

7. De modo geral, qual foi a maior contribui¢do do projeto para a turma?
11 respostas

@ Engajamento na aprendizagem.

@ Cumprimento das regras da escola/sala
de aula

@ Organizagac das rotinas de estudo.

@ Respeito ao préximo.

Fonte: o autor (2024).

Portanto, é possivel concluir, com base nas respostas dos participantes,
que o projeto foi de extrema significdncia para o sucesso escolar da turma no
ano de 2023, auxiliando significativamente o processo de ensino e aprendiza-
gem. Indo de encontro com a perspectivas de que para ensinarmos a geracdo
de nativos digitais, faz-se necessério buscar metodologias ativas que sejam coe-
rentes com a forma que eles aprendem, como foi o caso da Gamificacdo e da
Aprendizagem Baseada em Projetos.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como principal objetivo despertar nos estudantes
a paixdo pelo aprender por meio da gamificacdo das aulas, as quais foram orga-
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nizadas na perspectiva da Aprendizagem baseada em Projetos. Desse modo,
buscou despertar nos alunos, por meio de estratégias gamificadas, o senso
de responsabilidade financeira e engajamento nas atividades escolares para o
desenvolvimento de rotinas de estudo, chegando ao entendimento que tal obje-
tivo foi atingido.

Ademais, os resultados alcancados elucidam que as préticas gamificadas e
a ABP permitem atingir resultados significativos na aprendizagem e na resolucdo
de problemas presentes no dia a dia da escola, permitindo o reforco positivo
para alcancar a maturidade estudantil.

Em suma, conclui-se que é de extrema importdncia que a escols, e seus
respectivos docentes e demais agentes educacionais, estejam preparados para
proporcionar uma aprendizagem ativa, significativa e que envolvam momen-
tos de metodologias ativas, uma vez que assim conseguiremos transformar o
ambiente educacional em algo atrativo para os nativos digitais. Além disso, ao
utilizar essas metodologias é possivel pér em prética o ensino almejado e plane-
jado na Base Nacional Comum Curricular e desenvolver as competéncias que
sdo elucidadas no referido documento.
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