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APRESENTAGCAO

A Sequéncia Didatica On-line “Por que o Porco Virou Cofre?”, apresentada
neste documento, é parte integrante da dissertagéo intitulada “POR QUE O PORCO
VIROU COFRE? UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA INTEGRAR TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO BASICA”,

O propoésito deste Produto Educacional € dar inicio a construcdo do
empreendedorismo por meio dos conceitos relacionados a economia ou poupanca e
estimular as habilidades manuais utilizando materiais reciclaveis. Salienta-se a
importancia da inclusdo da crianga no universo da economia e dar a ela
oportunidade para iniciar a construgdo da relacdo com questdes monetarias,
conscientizando-a sobre a importancia de economizar os recursos financeiros e os
beneficios que isso pode trazer.

A seguir apresentamos o trabalho desenvolvido e que foi aplicado a

professores da educacao basica por meio de sessio formativa.

INTRODUCAO

A Hands-on-Tec € uma estratégia que pode apoiar os profissionais da
educacao no processo de ensino e de aprendizagem e trata-se de uma adaptagao
da Técnica Hands-on (CHEVALERIAS, 2002) em conjunto com a Teoria de
Resolug&o de Problemas utilizando as Tecnologias Moveis (SANTOS ROSA; ROSA,;
SOUZA, 2013). Consiste numa estratégia pedagogica com o objetivo de contribuir
com as praticas de ensino e aprendizagem mediada por laptops educacionais,
smartphones e demais tecnologias digitais moveis aplicadas inicialmente ao ensino
das Ciéncias Naturais e Matematicas. Entretanto, ndo se limitando a essas areas
podendo ser ampliada a adaptada para outras disciplinas de forma a melhorar a
pratica educativa, mas levando em consideracdo todas as variaveis do contexto
inserida.

A proposta € fazer com que o aluno tenha a possibilidade e oportunidade de
observar, manipular, registrar e refletir sobre determinados fenédmenos

desenvolvendo competéncias que compreendam: a observagao, a investigagao, o



registro e a discussao. O aluno ainda, constrdi de forma autbnoma, competéncias de
linguagem (tanto orais, quanto escritas) ao mesmo tempo de elabora o seu
raciocinio. (ROSA; SILVA, 2012)

A Hands-on-Tec tem como foco principal a aprendizagem do conteudo
programatico juntamente com o desenvolvimento da cultura digital, a equidade social
em relagdo as novas exigéncias promovidas pela era digital, a ampliagado do campo
de conhecimento no tempo e no espago de aprendizagem, construindo multiplas
formas de comunicacdo entre os alunos e os profissionais de educacédo e
explorando ainda a possibilidade da aprendizagem de forma coletiva e colaborativa.

A técnica supracitada consiste em desenvolver competéncias que
compreendem: a observagao, a investigagdo, o registro e a discussdo. Por meio
dela, durante a realizag&o do trabalho cientifico, o aluno constréi progressivamente
competéncias de linguagens, tanto orais como escritas, a0 mesmo tempo em que
elabora o seu raciocinio. Assim, o professor podera estimular os alunos na sala de
aula a discutirem em grupos, agbes que poderdo solucionar um determinado
problema

Segundo Santos Rosa et. al. (2013) uma atividade Hands-on-Tec, envolve a
seguintes etapas: Apresentagdo, Problematizacdo, Levantamento de Hipdtese e
Experimentacdo. Primeiramente, descreve-se o problema a ser solucionado na
lousa, ou projeta-se com um Datashow, e apresenta-se os materiais a ser utilizado
para resolver o problema. Despois os alunos se reunem em pequenos grupos para
discutir sobre as maneiras possiveis para solucionar o problema e registram as
ideias em um tablet, computador ou smartphone. A ultima etapa, subdivide-se em
mais duas partes: na primeira os alunos utilizam das tecnologias digitais com
pesquisa em internet para compreender os conceitos relacionados a atividade e
demais informagdes acerca daquilo que foi apresentado como problema e que
puderam observar e experimentar na pratica. Na segunda parte os alunos elaboram
um relatorio individual com todas as informagdes em cada etapa da atividade. O
professor pode solicitar aos grupos que fagam uma apresentagdo como forma de
socializar diferentes formas de solugdo do problema. Nessa parte, sugere-se que se

facam videos e registros fotograficos do procedimento para se chegar a solugéo.



FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

Esse produto se constitui em uma Sequéncia Didatica Online (SDO) intitulada
“Por que o porco virou cofre?”, elaborada sob os pressupostos da estratégia Hands-
On-Tec.

Para a elaboragao da SDO, estudou-se a funcionalidade da Hands-On-Tec
(SANTANA; GIORDANI; SANTOS ROSA, 2019; SANTOS ROSA; ROSA; SALES,
2014; SANTOS ROSA; ROSA & SOUZA, 2013; ROSA; SILVA, 2012) , as teorias de
aprendizagem que permeiam esta estratégia e o conteudo “medidas e comprimento”,
incluido no curriculo das séries finais do Ensino Fundamental 1. Em seguida,
selecionou-se as tecnologias digitais que imprimissem qualidade a essa SDO, no
sentido de apoiar o professor na sua pratica pedagdgica e o aluno na construgao do
seu conhecimento. Por fim, disponibilizou-se a versao final dessa SDO no portal
www.handsontec.net .

O portal Hands on Tec tem por objetivo orientar no desenvolvimento
organizado e sistematizado da SDO e auxiliar os professores na aplicagdo da
estratégia. Além disso o portal disponibiliza outras sequencias didaticas online para
que possam ser compartilhadas e sirvam como uma estratégia colaborativa para
apoiar as praticas de ensino de outros professores. A estrutura do portal prima pela
simplificacédo de inser¢ao de conteudos com design simples e orientativos.

Neste momento é importante conceituarmos Sequéncia Didatica e diferenciar
de Sequéncia Didatica Online, ja que elas s&o a base da estratégia aqui
apresentada e para tanto buscamos referéncias de autores que inicialmente
propuseram esses conceitos.

Zabala (2012, p. 275), define SD como: “conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que
tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”.
Ja o termo SDO condiz a essa mesma descricdo de uma SD, contudo, ela é
produzida e divulgada de forma online. Assim, o objetivo de uma SD conforme
define Dolz; Noverraz; Schneuwly (2004, p. 97) é de “ajudar o aluno a dominar
melhor um género, permitindo, assim, escrever ou falar de maneira mais adequada
numa dada situagcdo de comunicacao”

A SDO entdo é um recurso que além de orientar o planejamento didatico do

professor, o auxiliara no desenvolvimento de sua proficiéncia em relagcdo ao dominio



de tecnologias digitais direcionadas para o ensino e para a aprendizagem (SANTOS
ROSA et. al 2017).

Em uma linha parecida, Tobdn; Prieto; Fraile (2010, p. 20) apregoam que “as
sequéncias didaticas s&o, simplesmente, conjuntos articulados de atividades de
aprendizagem e avaliagdo que, com a mediagcdo de um docente, buscam a
realizagcao de determinadas metas educativas, considerando uma série de recursos”

Assim, a partir das definicbes apresentadas de SD e SDO, percebemos que
este tipo de sistematizagdo tende a facilitar e a organizar o trabalho do professor,
estruturando suas atividades, considerando o planejamento, a aplicagdo e a
avaliagao, trés elementos importantes de analise da pratica educativa reflexiva.
(SANTANA, 2018, p.6)

A partir desta linha condutora, que reforga a SDO como uma abordagem
tedrica focada na organizacdo de atividades sistematizadas com um objetivo de
aprendizagem especifica, e na estratégia pedagdgica Hands on Tec, desenvolvemos
a SDO Por que o Porco Virou Cofre? Para introduzir assuntos ligados aos conceitos
iniciais de educacéao financeira e transversalmente trabalhar o contexto historico, a
realidade socioecondmica do aluno e a sustentabilidade como elo de ligagcéo entre o

conhecimento formal escolar e a formacgao de valores sociais e comportamentais.

PRODUGAO TECNICA EDUCACIONAL

Sequéncia Didatica Online: Por Que o Porco Virou Cofre?

Nesta secdo apresentamos a sequéncia didatica “Por que o porco virou

cofre?” elaborada seguindo a estratégia didatico-pedagodgica Hands-on-Tec:

Objetivos, Conteudos e Contextos

O objetivo desta Sequéncia é dar inicio a construgdo do empreendedorismo
através dos conceitos relacionados a economia ou poupang¢a e estimular as
habilidades manuais utilizando materiais reciclaveis. Salienta-se a importancia da
inclusdo da crianca no universo da economia e dar a ela oportunidade para iniciar a

construgdo da relagdo com questdes monetarias, conscientizando-a sobre a



importancia de economizar os recursos financeiros e os beneficios que isso pode
trazer.

O video sugerido abaixo, apresenta, para melhor preparar o professor, o
curso Jovens Empreendedores Primeiros Passos - JEPP. Este projeto faz parte do
Programa Nacional de Educagédo Empreendedora do SEBRAE como solugédo para

atender ao ensino fundamental.

Fonte: Youtube (https://www.youtube.com/watch?v=xuLPBnFcQHY)

De forma ludica, o aluno devera buscar informag¢des sobre a origem do
porquinho como cofre e os conceitos de poupanga e, para que esses conceitos
possam se tornar mais tangiveis, propor aos alunos o desenvolvimento de um

cofrinho com material reciclavel.

1. Fase 1: Quebrando a cabecga

No quadro da sala de aula o professor devera langar a pergunta: por que o
porco virou cofre? Neste momento estimula-se a discussao das possiveis respostas
acerca da pergunta apenas a partir dos conhecimentos prévios dos alunos, incluindo
suas suposicdes, experiéncias, crencas e valores.

Como sugestdo o professor podera projetar por meio de um data show a
imagem abaixo, ou ainda, colocar a pergunta-problema na lousa e desenhar um

porquinho.



‘o ‘HandsOnTec
%

»

que

.

t\% ¥

5\

Fonte: O autor. Imagem retirada do site: https://images-americanas.b2w.io/produtos/01/00/img/
1882751/1/ 1882751104_1SZ.jpg

O professor podera registrar os principais tdpicos ou respostas apresentadas

pelos alunos.

2. Fase 2: Contextualizando e Problematizando

Na fase 2, os alunos deverdao descobrir através de pesquisa na internet as
possiveis origens histéricas da utilizagdo do formato de um porco para cofres,
contextualizando o momento histérico, politico e social da época e buscando
conceitos sobre economia, empreendedorismo, poupanca e sustentabilidade.
Novamente retorna-se a discussao em sala para alinhar o que havia sido levantado
como suposicao e o que foi pesquisado na internet.

Para essa etapa deve se destinar de 15 a 20 minutos para a pesquisa € mais
10 minutos para discussao final.

Apos a informacdes apresentada pelos alunos, o professor podera exibir,

como sugestao, o video indicado no link abaixo:



Fonte: Youtube (https://www.youtube.com/watch?v=doFGrv0OkYkA)

3. Fase 3: Momento de Pesquisa

Nesta fase, os alunos deverao (individualmente) realizar uma pesquisa em
casa ou em outro local, para além da sala de aula, norteados por algumas perguntas
que deverao ser direcionadas aos seus familiares. As respostas deveréao ser curtas e
poderdo ser registradas em um editor de texto, ou gravadas em um podcast ou em
um video. Pode-se sugerir algumas perguntas como: vocé sabe por que o porco
virou cofre? Vocé ja teve ou tém um porquinho? Vocé tem uma poupanga no banco?
O que vocé ja comprou utilizando de suas economias (cofrinho ou poupanga)?
Esses registros deverdo compor o relatério individual de cada aluno.

A proxima etapa, retornando para a sala de aula, os alunos terdo o desafio de
confeccionar um cofrinho no formato de porco utilizando garrafas pet e outros
materiais de papelaria. O material sera dado a eles ou poderao trazé-los de casa.
Nesta fase, os alunos poderao pesquisar na internet modelos e formas de cofres no
formato solicitado, utilizando para isso, sua imaginacao e criatividade. Smartphones,
computador ou tablets poderao serem utilizados para contribuir com essa etapa da

atividade.
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Para melhor orientar o professor nesta atividade, sugerimos um video que

demonstra um passo-a-passo para a confec¢cdo do cofre. O video ndo deve ser

disponibilizado ao aluno.

Fonte: Youtube (https://www.youtube.com/watch?v=zBKWDnGJ93s)

Na sequéncia e, em grupos, os alunos deverdao apresentar para a sala o
resultado da sua tarefa (a produgcdo de um cofre em formato de um porco) e uma
breve apresentacdo sobre os seguintes temas: poupanga, empreendedorismo,
economia e sustentabilidade. Esta apresentagdo devera conter conceito,
caracteristicas e principais beneficios e importancia para o individuo e a sociedade.

Apods a apresentagao dos grupos o professor devera realizar uma atividade
rapida de perguntas e respostas utilizando um aplicativo, como por exemplo, o
Plickers1: uma ferramenta disponivel na versdo web e aplicativo para dispositivos
moveis, de administracdo de testes rapidos, que permite ao professor escanear as
respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma quanto ao entendimento de
conceitos e pontos-chave da aula. O aplicativo gera e salva automaticamente o
desempenho individual dos alunos, criando graficos e dados. O professor devera
apresentar aos alunos (projetando em um data show, por exemplo) 3 perguntas

sobre sustentabilidade, poupanga e empreendedorismo de forma a verificar se os

"'www.plickers.com
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alunos construiram conhecimento significativo apds a aplicagdo desta sequéncia
didatica.

O professor podera solicitar aos alunos um relatério desta atividade, para que
possa avaliar o entendimento desses quanto ao tema estudado. Neste ponto, o
professor pode substituir o relatério por mais uma atividade pedagdgica utilizando o
aplicativo para celular Socrative2, criando uma sala de aula virtual, na qual os alunos
possam ingressar para realizar um game a respeito dos principais assuntos
abordados na sequéncia didatica. Os games (jogos digitais) sdo uma forma de
entretenimento popular entre publicos de todas as idades. (ESA, 2012)

Além disso, a gamificacdo, também aplicada na sequéncia através do
Socrative, € um fenbmeno emergente, que deriva diretamente da popularizagéao e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acgao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos. Esse potencial que os games apresentam ja
havia sido percebido ha mais de trés décadas (PAPERT, 2008). Porém, naquele
tempo, a industria dos games ainda estava se consolidando. Atualmente, podemos
dizer que influéncia dessa forma de entretenimento é global e atinge praticamente
todas as camadas da populagao e pode ser aplicada com a finalidade de ensino.

As pesquisas e as atividades que os alunos realizam durante essa sequéncia
didatica sdo baseadas no Mobile Learning, metodologia que propde o uso frequente
de notebook, celular ou tablet para potencializar as aprendizagens. Pode-se acessar
videos e arquivos de audio, ou ainda produzi-los e enviar para colegas, entrar em
redes sociais para debater temas estudados, permitindo acesso irrestrito a
construcédo de conhecimentos.

Diferentes beneficios podem ser obtidos através das ferramentas da
computagdo movel em prol da aprendizagem, por exemplo: “mobilidade para usar os
recursos computacionais fora de ambientes escolares tradicionais, novas
oportunidades de aquisicdo de conteudo, incentivo ao aluno para desenvolver
habilidades em situagcbes reais e facilidade para compartiihar e acessar
remotamente material didatico”. (MARCAL et al. 2016, p. 3).

Outro aspecto importante de uma sequéncia didatica baseada nas tecnologias

moveis € a criagao do senso de autonomia e responsabilidade sobre o processo de

2 www.socrative.com
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aprendizagem mediado por técnicas do ensino hibrido e uso de metodologia ativa na

educacao.

CONSIDERAGOES FINAIS

No inicio deste produto apresentamos a proposi¢do de integrar tecnologias
digitais aos programas curriculares buscando contribuir com a compreensdo dos
alunos de temas como empreendedorismo, economia e poupanca utilizando
tecnologias digitais, inerente ao seu “tempo”, para construir conhecimento
significativo aliado ao desenvolvimento de habilidades e comportamentos desejados
para a vida e para o trabalho na atualidade.

Para isso, apresentamos a SDO Por que o Porco Virou Cofre desenvolvida a
luz da Hands-on-Tec. O desafio superado pelos autores, consistiu em apresentar
uma proposta didatica para um conteudo que pode ser instigante na medida em que
faz com o aluno se envolva em situagdes-problema relacionadas ao seu cotidiano e
que tenha significado a eles.

Mesmo em condi¢gbes sanitarias geradas pela COVID-19 a proposta foi
aplicada aos professores formadores da Diretoria de Ensino de Ourinhos (SP) em
uma atividade pratica real.

A estratégia didatico-pedagogica Hands-On-Tec pode colaborar com
inovacgdes das praticas docentes, uma vez que leva o professor integrar TD as suas
praticas pedagodgicas. Com elas, buscam formas de se aproximar dos seus alunos e
ressignificar o momento do aprendizado com estratégias adequadas.

Reconhecem também as deficiéncias na formacdo inicial para o uso
adequado das TD, relatando inclusive a dificuldade de inclui-las em suas praticas de
ensino. Apontaram, a necessidade constante de atualizacdo quanto ao uso de novas
ferramentas digitais (softwares e hardwares) e o quanto o governo do estado de S&o
Paulo implementa formacdes para os professores em servigco para o uso das TD,
incluindo programas e projetos que facilitam a aquisicdo de hardwares e softwares
educacionais, conforme relatamos as acdes de formacgao continuada da EFAP.

Consideramos que a sessao formativa apresentada e analisada ao longo
deste artigo, acrescentou aos professores participantes o conhecimento de uma

estratégia didatico-pedagodgica que ainda ndo haviam tido contato e com a qual
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puderam construir de forma sistematizada, SDO que os desafiassem a integrar as
TD de forma adequada com o ensino de um determinado conteudo para as praticas
em sala de aula. O grupo conseguiu entender de forma satisfatéria o conceito
fundamental de uma SDO Hands-On-Tec e refletir sobre o uso das Tecnologias
Digitais pensando na adequacgdo, na superagao de possiveis obstaculos das
escolas, na construcio coletiva do aprendizado.

Identificamos que, na autoanalise dos professores participantes, uma
percepcdo de maior dominio dos conhecimentos relacionados a pedagogia e ao
conteudo em detrimento do conhecimento das tecnologias digitais, sobretudo
guando estas se associam de forma mais integrativas, assim como € o proposto pelo
TPACK.

A Hands-On-Tec pode conduzir a integragcédo, mais sistematizada, de TD aos
curriculos na medida em que apresenta, na construcdo de uma SDO, fases bem
definidas que orientam para a adequagdo do conhecimento tecnoldgico e
pedagogico do conteudo, ajudando na construgdo do TPACK dos professores.
Ademais, as SDO construidas sdo compartilhadas por meio do Portal virtual Hands-
on-tec fato que conduz, ao acesso ndo somente a um acervo digital, mas também

os torna autores de SDO fundamentadas no principio dessa integracgéao.
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ANEXO 1 Visualizagdo da SDO no Portal Hands on Tec
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Inicio » Atividades » POR QUE O PORCO VIROU COFRE?

& Voceé sabe por que o porqu...
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Objetivos, Contelidos e

Contextos:

O objetivo desta atividade € dar inicic a
construcdo do comportamento empreendedor
através dos conceitos e economia/poupanca e
estimular as habilidades manuais utilizando
materiais recicldveis. E importante inclusdo da
crianca no universo da economia e iniciar a
construgdo da relagdo com o dinheiro
mostrando a importdncia da economia dos
recursos e 0s beneficios que isso pode trazer.
De forma Iddica, o aluno deverd buscar
informagdes sobre a origem do porquinho como
cofre e os conceitos de poupanca e para que
esses conceitos possam se tornar mais tangiveis
a proposta € desenvolver um cofrinho com
material reciclavel.

Materiais Relacionados:

Para as pesquisas: tablets, smartphones,
computadores

Para as apresentacdes e registros: word e
powerpoint

Para a confeccdio do cofrinho: 3 folhas de EVA
(preto, brance e a cor que escolher), cola
branca, cola quente, estilete, tesoura, 1 garrafa
pet de 2 L.
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Descri¢ao da realizagdo do experimento:

A atividade dividi-se em 5 momentos: Etapa 1: Apresentacdo da
questdo problema e divisdo da sala em grupos de até 5 alunos.
Eles deverdo discutir inicialmente as possiveis respostas a partir de
seu universo de conhecimento e expor para a toda a sala (deve se
estabelecer um tempo maximo de 10 minutos). Posteriormente
deverdo descobrir através de pesquisa na internet as possiveis
origens histéricas da utilizagdo do fermato de um porco para cofres
e novamente retornar a discuss8o em sala para alinhar o que havia
sido levantado como suposigdo e o que foi pesquisado na internet.
Para essa etapa deve se destinar de 15 a 20 minutos para a
pesquisa € mais 15 a 20 minutos para discussde final. Etapa 2: os
alunos deverdo (individualmente) realizar em casa uma pesquisa
através de algumas perguntas a seus familiares e registrar em um
editor de texto. Pode-se sugerlr algumas perguntas como: a) vocé
sabe por que o porco virou cofre? b) vocé ja teve o tém um
porquinho? ¢) vocé tem uma poupanca no banco? d) o que vocé ja
comprou utilizando de suas economias (cofrinho ou poupanga)?
Esses registros deverdo compor o relatério individual de cada
aluno. Etapa 3: na sala de aula 0 mesmos grupes da etapa 1 terdo
o desafio de confeccionar um cofrinhe no formato de porco
utilizando garrafas pet e outros materiais de papelaria. O material
serd dado e eles terSo que pesquisar na internet modelos e formas
de desenvolver essa atividade livremente. Ndo existe modelo de
referéncia... eles deverdo utilizar os recursos de seus smartphones,
computador ou tablets para buscar a sclucdo necesséria. Etapa 4:
os alunos deverde se dividir nos mesmos grupes (ne maximo 4
grupos) e cada grupo devera realizar uma apresentacao rapida e
conceitual dos seguintes temas: poupanca, empreendedorismao,
economia, sustentabilidade. Etapa 5: Apos a apresentacdo dos
grupos o professor devera realizar uma atividade rdpida de
perguntas e respostas utilizando o Aplicativo Plickers. O Plickers &
uma ferramenta disponivel na versdc web e aplicativo para
dispositivos moéveis, de administracdc de testes rdpidos, gue
permite o professor escanear as respostas e conhecer em tempo
real o nivel da turma quanto ao entendimento de conceitos e
pontes chaves de uma aula. O App gera e salva automaticamente o
desempenho individual dos aluncs, criando graficos e dados. O
professor deverd projetar na lousa, utilizande datashow, 3
peguntas sobre Sustentabilidade, Poupanga e Empreendedorismo,
de forma a verificar a fixacdo desses conteldos apds a aplicacdo
desta sequencia didatica

Saiba Mais:

Cofrinho de porquinho feito com garrafa pet

https://www.youtube.com/watch?v=zBKWDNGI93s
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Fase 1 - Quebrando a cabega

POR QUE O PORCO VIROU COFRE?

JOVENS B "*NDEDORES

PRIME. _/ASSOS

Orientacgoes Fase 2:

Neo quadro da sala de aula o professor devera lancar a pergunta: POR QUE O PORCO VIROU COFRE?
Devera ser discutido as possiveis respostas para a pergunta a partir do conhecimento e suposigdes dos alunos e s6 a partir dai as demais
etapas listadas anteriormente.

Orientagoes Fase 3:

O professor deve auxiliar seus alunos, para a pesquisa nao tomar direcionamentc diferente do proposto da aula.

Nesta etapa da pesquisa € interessante o alunoc pesquisar as possiveis histérias que deram origem aos cofres em formato de porco
contextualizando o momento histérico, politico e social da época, buscande também conceitos e economia, empreendedarisme, poupanga
e sustentabilidade.

Lembrando ac professor que € necessario pedir acs alunos um relatéric desta atividade, para que pessa avaliar o entendimento dos
alunos quanto ac assunto. Neste ponto, o professor pode substituir o relatério por mais uma atividade tecnolégica utilizando o aplicative
para celular Socrative, o qual € possivel criar uma sala de aula virtual, na qual os alunos podem entrar para realizar um game a respeito
dos principais assuntos abordados na sequencia diddtica. Os games (jogos digitais) sdo uma forma de entretenimento bastante popular
entre publicos de todas as idades. Atualmente muitas residéncias possuem pelo menos um dispositivo com capacidade para rodar games
comerciais (computador, tablets e smartphone). (ESA, 2012)

A gamificacdo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos. Esse potencial que os games apresentam ja havia sido percebido hd mais de trés décadas (PAPERT, 2008). Pocrém, naquele
tempo, a inddstria dos games ainda estava se consolidando. Atualmente, podemos dizer que influéncia dessa forma de entretenimentc é
global e atinge praticamente todas as camadas da populagdo e pode ser aplicada com a finalidade de ensino.

As pesquisas que os alunos irdo realizar sdo baseadas no Mcbile Learning que nada mais € que utilizar do seu notebook, celular ou tablet
na aprendizagem. Pede-se acessar videos e arquivos de audie, ou ainda produzi-los e enviar para celegas, entrar em redes scciais para
debater temas estudados, permitindo acesso a educagao a, onde ndo existem escolas. Diferentes beneficios podem ser cbtidos através
das ferramentas da computacdo mavel em prol da aprendizagem, por exemplo: mobilidade para usar os recursos computacienais fora de
ambientes escolares tradicionais, novas oportunidades de aquisicdo de conteldo, incentivo ao aluno para desenvolver habilidades em
situacBes reais e facilidade para compartilhar e acessar remctamente material didatico. (MARCAL et al. 2016, p. 3)
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