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Resumo

Este artigo tem a finalidade de mostrar no contexto educacional, a necessidade de
atualizagao das praticas pedagdgicas a realidade encontrada hoje pelo aluno. O modelo
tradicional ndo é mais eficiente e motivador, uma vez que os jovens estdo acostumados e
habituados ao uso de tecnologias tanto para informagdo como comunicagdo. Se faz
necessario, o uso destas tecnologias como ferramentas para auxiliar o processo de
ensino aprendizagem. Este artigo surge buscando contextualizar o uso da gamificagéo no
processo de ensino aprendizagem, a fim de descobrir melhores caminhos para sua
utilizacdo. Este estudo foi aplicado em uma turma de 20 alunos, na Escola Estadual
Sant’Ana na disciplina de matematica para alunos do 5° ano do ensino fundamental,
buscando facilitar o ensino e a aprendizagem da multiplicagao através de uma atividade

gamificada.

Palavras-chave: Gamificagdo. Educagao. Aprendizagem.



Abstract

This article aims to show, in the educational context, the need to update
pedagogical practices to the reality found today by the student. The traditional model is no
longer efficient and motivating, as young people are used to and used to using
technologies for both information and communication. It is necessary to use these
technologies as tools to help the teaching-learning process. This article appears seeking to
contextualize the use of gamification in the teaching-learning process, in order to discover
better ways to use it. This study was applied to a class of 20 students at Escola Estadual
Sant’Ana in the subject of mathematics for students in the 5th year of elementary school,

seeking to facilitate teaching and learning of multiplication through a gamified activity.

Keywords: Gamification. Education. Learning.
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1. Introducao

Hoje o ensino tradicional ainda é o método mais usado nas escolas, no qual o professor é
0 sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem, repassando seu conhecimento aos
alunos, normalmente por meio de aula tedrica. Deste modo, em disciplinas que utilizam
somente o método tradicional, segundo Santos [1] "as aulas sao centradas no professor,
que define quais serdo os conteudos repassados aos alunos, assim como a organizagao
de como sera efetuado o processo de ensino-aprendizagem”.

Por vezes, apenas este ensino tradicional ndo consegue atrair a atencdo dos
alunos, sendo necessario a introducéo de atividades ludicas. Piaget [2]” defende que a
atividade ludica é o bergo obrigatério das atividades intelectuais da crianga”, uma vez que
as atividades n&o sdo somente entretenimento, mas meios que contribuem e enriquecem
o desenvolvimento intelectual.

Uma forma de tornar a atividade mais ludica é através da gamificagdo que na
educacédo nada mais € do que usar a logica, as regras e o design de jogos (analogicos
e/ou eletrénicos) para tornar o ensino e o aprendizado mais atrativo, motivador, desafiador
e enriquecedor. Enquanto nas aulas expositivas convencionais os alunos sao colocados
numa posicao passiva em relacdo a aquisicao de conhecimento e no processo de ensino
aprendizagem, na gamificagdo a aula se baseia na participagdo ativa do aluno
potencializando, via processo de ensino e aprendizagem, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e motoras em todas as disciplinas.

Na matematica a gamificacdo pode incorporar o que o aluno tem acesso fora da
escola. Dessa forma, pode-se propor atividades que propiciem, um ensino baseado em
etapas e engajamento, estimulando os alunos a desenvolverem suas atividades pela
aquisicao de novas habilidades e competéncias ou mudando certos comportamentos. A
gamificacdo pode ser utilizada para auxiliar os alunos que encontram dificuldades na
disciplina de matematica, onde os métodos tradicionais, ja ndo chamam tanta a atengao

do aluno e ndo possibilitam um melhor aprendizado.

1.1. Justificativa

Hoje devido as tecnologias, o sentar na carteira e somente ler e copiar, esta tornando o

ensino chato e muitas das vezes desanimador, uma vez que fora da escola os alunos



fazem uso de tablets, smartphones, computadores, smart tvs, entre outros. A relevancia
desse trabalho se sustenta na gamificagao, que surge como possibilidade de se conectar
a escola ao universo do aluno, com foco na aprendizagem, utilizando elementos

alinhados a mecanica dos jogos. De acordo com Fardo a gamificacdo pode:

promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sao baseados em
técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagbes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagoégicos. A diferenca € que a gamificagdo prové uma camada mais explicita
de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcangar a
similaridade com os games, o0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel[3].

Destaca-se que para implementacdo da gamificagdo, pode-se utilizar todos os
elementos de games que sao: regras claras, feedback imediato, recompensas, motivagao,
inclusdo do erro no processo, diversdo, niveis, abstragcdo da realidade, cooperacgao,
voluntariedade, entre outros. Esses elementos podem ser combinados de diversas
maneiras na gamificagao.

A Gamificagdo pode, segundo Spence [4] oferecer “uma nova abordagem no
cenario educacional, no sentido de que pode ser avaliada em termos de resultados e em
comparagao com uma nova versao de atividade”. Trata-se, portanto, de uma metodologia
que propicia a construcdo do conhecimento aumentando, assim, o nivel de desempenho
dos alunos no contexto escolar e a aquisicdo de competéncias para a formagao integral
do individuo para o mercado de trabalho. Os autores ainda afirmam que essa metodologia
€ bastante eficaz no contexto escolar, pois os elementos dos jogos fazem com que os
alunos n&o considerem a atividade um recurso para o processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, esse assunto é importante por tornar possivel vencer alguns
desafios educacionais, como a reprovacdo e a evasao dos alunos, bem como
potencializar a criagdo de conhecimento por meio de uma nova estratégia de ensino.

Além disso, a gamificacdo na matematica pode, segundo Medeiros [5], aliar o
processo de ensino aprendizagem aos conceitos matematicos, proporcionando uma visao
‘Que os educandos tém da Matematica, tornando-a proxima as atividades
desempenhadas no dia-a-dia e permitindo sua fixacdo como conhecimento adquirido.”
Portanto, a gamificacdo pode trazer uma nova perspectiva e compreensao dos alunos

sobre a matematica.



1.2. Objetivos

Hoje a educagdo tem passado por um processo de evolugdo, onde as novas
metodologias vém crescendo no que diz respeito aos processos de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, a gamificacdo na educagédo pode tornar o aprendizado mais atrativo,
motivador, desafiador e enriquecedor. O objetivo deste TCC é aplicar uma atividade
gamificada na Escola Estadual Sant'/Ana na disciplina de matematica para alunos do 5°
ano do ensino fundamental, buscando facilitar o ensino e a aprendizagem da

multiplicagdo. Como objetivos especificos, podem ser mencionados:

° Contextualizar teoricamente o conceito de gamificacdo e as atividades
gamificadas;
° Realizar uma atividade gamificada para os alunos do 5° ano da Escola

Estadual Sant’Ana para apoiar os alunos na compreensao de operagdes

matematicas de multiplicagao.

1.3 Metodologia

Foi realizada uma pesquisa aplicada e descritiva na Escola Estadual Sant'Ana com os
alunos do 5° ano do ensino fundamental.Realizando pesquisa bibliografica em sites, livros
e artigos que investigam e analisam a gamificacdo e as atividades gamificadas no
processo de ensino e aprendizagem dos alunos. As atividades devido a pandemia de
COVID-19 foram realizadas via whatsapp , 0 mesmo ja vem sendo utilizado pela escola e
para ter contato com os alunos por meio de videos, enviados e recebidos pelos mesmos
com apoio dos pais ou responsaveis pelos alunos. Para a realizagdo da atividade
apresentou-se a operagao matematica de multiplicacdo, usando para tal, alguns recursos
didaticos como folha de papel quadriculado, lapis de cor, tesoura, celulares e
computadores. Além disso, foram utilizadas as barras de Cuisenaire, ou seja, barras sdo
feitas de madeira com tamanhos que variam de uma a dez unidades, e cada tamanho
numa cor especifica para elaboracdo da operacdo de multiplicagdo. Tais materiais foram
selecionados apds a pesquisa bibliografica que indicou sua utilizagdo em outras

atividades gamificadas de matematica.



2. Pressupostos Teéricos

Com base em fundamentos tedricos e pesquisas cientificas, foram apresentados a seguir,
afirmagdes que mostram a relevancia da gamificagdo no processo de ensino

aprendizagem e consequentemente no ambiente educacional.

2.1 A gamificagdo na Educacgao

A gamificacdo consiste na utilizagdo de elementos dos games (Mecanicas, Estratégias e
Pensamentos) fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a
acao, auxiliar na solugao de problemas e promover aprendizagens. Kapp [15] define que
as mecanicas sdao compostas de elementos basicos, como regras, o sistema de feedback,
a saida quantificavel, os niveis, as recompensas, entre outros; ja a Estética € o grande
influenciador que conduz o sujeito ao jogo; enquanto o Pensamento incorpora elementos
dos jogos que tornem a experiéncia mais agradavel e prazerosa.

O autor ainda destaca o Envolver que é responsavel por captar a atengcdo do
sujeito ou grupo, afim de serem guiados a interagir e motivados a agir no processo de
aprendizagem; e o Motivar que cria disposi¢ao, propdsito e significado ao comportamento
e acgOes das pessoas envolvidas na tarefa; o Promover que na aprendizagem gamificada
se baseia na distribuicdo de pontos, no feedback e na colaboragdo nos projetos; e o
Resolver problemas com a finalidade de ampliar a cooperagado e a competitividade para
alcangar um objetivo comum, promovido pela gamificagédo [15].

A atividade gamificada se baseia em utilizar fundamentos de jogos (desafios,
missdes, recompensas, pontos, ranking, progressao, feedback, etc) em atividades fora do
contexto de jogo. Entretanto, ndo necessariamente precisa ser usado um jogo ou game
para ter uma atividade gamificada, pois apenas precisamos usar os principios dos jogos e
seus elementos [11].

De acordo com Busarello [6] trabalhar com o conceito de gamificagdo na educacéo
€ “saber contextualizar para esse tempo a apropriacdo dos [...] elementos dos jogos
aplicados em contextos, produtos e servigos necessariamente ndo focados em jogos, mas
com a intengédo de promover a motivagao e o comportamento do individuo”. A gamificagao
na educagao nao € criar ou usar um jogo educacional, mas uma forma de extrair os

elementos dos jogos e aplica-los em atividades pedagodgicas. Para tal, é preciso fazer
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uma adaptacdo entre a estratégia a partir do contexto aplicado e o publico envolvido,
aliando com o objetivo que se deseja alcancar.

De acordo com Kapp [15] a esséncia da gamificagdo esta na geragdo de um
“ambiente que promova a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de
decisdo e recompensa por parte dos alunos, sempre buscando elevar os niveis
motivacionais e de engajamento dentro do processo” [15]. Afinal, muitas vezes o processo
de ensino € fundamentado na transmissdo de conhecimento para o aluno sem que esse
participe criticamente. Com a gamificagdo na educagao, o professor torna o ensino mais
enriquecedor e eficaz tanto para ele quanto para o aluno,eliminando as barreiras para uso
desta nova estratégia de ensino aprendizagem.

Para a utilizacdo da gamificagcdo em uma atividade pedagdgica Simdes afirma que
deve-se cumprir alguns requisitos como no jogo, o jogador aprende na relagéo tentativa
erro, na gamificagao é importante que se tenha esta liberdade; criando uma forma de dar
feedback rapido e eficiente, quebrando a ideia de se ter um retorno nos finais dos
bimestres, tornando o ensino desestimulante, corrigindo os erros tarde demais. Deve-se
pensar e projetar a atividade e descrever a estratégia de como usar os elementos dos
games.Uma forma € adaptar as habilidades e niveis de aprendizagem podendo dividir as
tarefas dificeis em varias menores oferecendo caminhos diferentes para atingir o sucesso;
colocar a diversdo e o prazer como parte integrada a atividade tornando o ensino
motivacional [7].

Ao utilizar uma atividade gamificada o aluno tem grande importancia no processo
de ensino aprendizagem, pois seu conhecimento depende apenas dele mesmo, dos
caminhos e percursos escolhidos por ele, se tornando ativo no processo de ensino
aprendizagem. O professor tem o papel de motivar e engajar o aluno neste processo.
Entretanto, é preciso ter "um material gamificado ndo s aumenta o engajamento
subjetivo e niveis de prazer do usuario como também contribui para o processo de criagao
do conhecimento, melhorando sua aprendizagem” [8]. Além disso é preciso haver ampla
compreensao sobre os motivos que fundamentaram a motivagdo para a adog¢ao da
atividade gamificada, bem como um planejamento que descreve detalhadamente os
objetivos que se espera alcangar, o desenvolvimento e a forma de avaliagdo da atividade,

como apontado por varios autores [7], [8] e [15].
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2.2 A gamificagédo vantagens e desvantagens

Entretanto, cabe ressaltar que a atividade gamificada, como qualquer estratégia
pedagogica, apresenta vantagens e desvantagens como apontadas por Lee e Hammer
[9]. Segundo os autores, por um lado, a atividade gamificada pode motivar os alunos a se
envolverem em sala de aula, dar aos professores melhores ferramentas para orientar o
processo de ensino aprendizagem e recompensar os alunos, além de incentiva-los a
manterem uma aprendizagem para a vida toda. Além disso, a experiéncia com a
gamificagdo pode dar a oportunidade para que a educagao seja uma experiéncia divertida
e prazerosa para o aluno. Propicia-se, portanto, uma maior motivagao e engajamento dos
alunos com a aprendizagem, maior comprometimento e participagao, enquanto que para
os professores promove um ensino mais democratico capaz de atingir alunos em
diferentes niveis de aprendizagem.

Lee e Hammer [9] também apontam as possiveis desvantagens quando a atividade
gamificacdo ndo € bem executada na educagao. O principal problema quando se pensa
em um contexto gamificado é quando o processo é mal executado, fazendo com que os
alunos tenham a impressdo de que seu aprendizado deve somente se basear em
recompensas. Ou seja, a gamificacdo passa a ideia de que o aluno s6 deve se preocupar
com a recompensa, em detrimento de se apropriar dos conhecimentos transmitidos pela
atividade gamificada.

Domingues[18] aponta vantagens do uso da gamificagdo na educagéo,
destacam-se o retorno imediato de acertos e erros, a informacdo sob demanda, a
auto-regulagdo da aprendizagem, o trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa.
Apoiando-se neste pensamento Huang Hsin Yuan [19] afirma que a gamificacdo nao esta
diretamente ligada a obtengdo do conhecimento e habilidades, mas deve atingir o
desempenho, compromisso e a motivacao dos estudantes, beneficiando o saber e
capacidades desenvolvidas durante a execugao das atividades.

Dentre as desvantagens, Fadel [20] e Oliveira et. al. [21] destacam que a
gamificacdo pode causar competitividade desnecessaria por favorecer a comparagao
entre os alunos e a exclusdo baseadas em poucos critérios, 0 que geraria frustracdes e
tensdes. Os autores [20] e [21] também afirmam que pode provocar pressao excessiva

ao aumentar o medo de falhar, promover o desentendimento entre os participantes, além
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do excesso de quantidade de entretenimento — os recursos motivacionais podem diminuir
a atencao do aluno e gerar expectativas irreais .

Nesse sentido, “aplicar a gamificacdo sem entender como os games funcionam
pode resultar em uma experiéncia bastante artificial, talvez até mesmo insignificante” [22],
que ao invés de auxiliar no processo de ensino aprendizagem acaba prejudicando-o.
Portanto, concordamos com Lee e Hammer [9] que afirmam que as atividades
gamificadas devem ter todo cuidado em seu planejamento para abordar os desafios reais

em cada disciplina.

2.3 A gamificagdo na disciplina de matematica

A atividade gamificada de matematica pode propiciar uma estratégia de ensino
diferenciada, contrapondo-se aos métodos tradicionais. No entanto, Zhurnal [10] e Fardo
[11] salientam que a atividade gamificada ndo deve ser utilizada para ocultar um plano
pedagogico inadequado. Ou seja, é preciso ter clareza sobre o que e como se pretende
ensinar, que resultados se espera atingir e sobre como medir os avangos conquistados
pelos alunos. Portanto, para se obter sucesso na implementacao da atividade gamificada
na matematica é preciso um planejamento cuidadoso.

Para elaborac&o de uma atividade gamificada Simdes aponta sete passos, primeiro
passo precisa-se comecgar pelos objetivos que se quer alcangar, no segundo passo,
deve-se definir os comportamentos e tarefas a serem realizadas como propostas, no
terceiro passo deve se mostrar o que se deve trabalhar. O quarto passo deve-se
reconhecer o conhecimento que sera ensinado, no quinto passo deve-se divertir os
participantes durante todo o processo, este € o passo que esta por tras do sucesso da
gamificacdo, no sexto passo sugere-se a utilizacdo das ferramentas apropriadas para
realizar as atividades de forma prazerosa, no sexto passo recomenda-se testar a
atividade gamificada [12].

A atividade gamificacdo apresenta varios beneficios, além de motivar e engajar.
Esquivel afirmou que este processo € altamente enriquecedor para a aula, ao “promover
a participacao ativa dos alunos, valorizar seus conhecimentos prévios e ressignificar o
erro — fonte da inseguranca, falta de confianga e consequente medo que muitos nutrem
em relacdo a matematica”. Para tal, o professor precisa participar de momentos

formativos que oferecam a ele um subsidio tedrico e pratico [16]. O professor deve se
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capacitar para atualizar seus métodos e praticas de ensino que (re)signifique sua didatica,
aliando aos recursos e beneficios oferecidos pela atividade gamificada.

Além disso, para obter sucesso na execugao o professor precisa adequar a
atividade gamificada e o nivel [9] que se quer atingir de acordo com o desempenho dos
alunos. Essa adequacdo ¢é fator primordial para que se estabeleca a motivagao
necessaria ao aluno e, consequentemente, o esfor¢co cognitivo em relacdo a
aprendizagem [17]. Para tal, & preciso também ter um conhecimento prévio dos alunos e
da atividade, pois o desconhecimento pode ocasionar um ensino de forma incorreta,
insuficiente ou inadequada, trazendo o fato de maior valorizagdo das notas
obtidas/recompensas do que no processo de aprendizagem .

Em contrapartida, a atividade gamificada realizada de forma correta pode transpor
os métodos de ensino da educagéo formal e se tornar uma estratégia aplicavel ao ensino
nas escolas, empregando os elementos de jogos neste processo visando o aumento do
envolvimento e dedicagdo do aluno [11]. Dessa forma, as atividades gamificadas podem
usar uma variedade de configuracbes de metodologias de ensino para melhorar a
aprendizagem, retencao e aplicagao do conhecimento.

No artigo Khan Academy- Uma ferramenta gamificada em ensino e aprendizagem
de matematica, Aflitos et. al. [24] apresenta uma ferramenta gamificada para o ensino de
matematica com alunos na turma de 3° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Professora Edneide Sales Campelo em Alto Alegre, localizada em
Roraima. Os autores concluiram que a atividade gamificada promoveu maior interagcao
aluno/aluno, aluno/professor e aluno/conteudo; aulas mais dindmicas e prazerosas; e

nova visdo do estudo dos conteudos de matematica.

2.4 Consideracgdes Finais

Portanto, pode-se dizer que as atividade gamificadas necessitam de uma
compreensdao como um todo, pois, para Alves [23], a logica de games quando
aplicada na educagado possibilita o envolvimento dos alunos em seu universo de
maneira bem mais significativa, possibilitando o acesso mais pratico e interativo ao
conhecimento.

A atividade gamificada como apresentado, proporcionou ao estudante uma

visualizagdo do efeito do processo de ensino aprendizagem, de acordo com seu
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desenvolvimento, algo que o aluno ja se acostumou no contexto dos games. Vale
salientar que o objetivo da gamificagdo na educagdao nao € criar ou usar um jogo
educacional, mas uma forma de extrair os elementos dos jogos e aplica-los em atividades
pedagogicas. Para tal, € preciso fazer uma adaptagdo entre a estratégia a partir do
contexto aplicado e o publico envolvido, aliando com o objetivo que se deseja alcangar.
Para isso apresentaremos no decorrer deste trabalho propostas para mostrar que o
processo de gamificagdo na educacdo, depende de uma constante interacdo entre
diversos campos, sabendo que o educador tem o papel de saber quais habilidades

necessarias para utilizagdo da gamificagado, motivando a interagéo do aluno.
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3. Proposta

A proposta apresentara possibilidades sobre o uso da gamificagdo no ambiente escolar,
mostrando elementos, metodologia proposta e modo de avaliacdo tanto do professor

como do aluno.

3.1 Elementos da Gamificagao

Os principais elementos de gamificacdo a serem utilizados neste experimento séao:
programa de pontuagdo: onde de acordo com as tarefas que o usuario realiza; este é
recompensado com uma quantidade determinada de pontos; o leaderboards: onde sera
feito comparacao entre os pontos acumulados pelos alunos no decorrer da atividade,
tendo um painel com ranking para mostrar os resultados; o estimulo a competitividade:
com este ranking promover o senso de competicdo, motivagao e o desejo por conquistar o
primeiro lugar , mantendo os participantes motivados a conquistarem melhores posi¢des;o
feedback instantaneo: tendo como objetivo corrigir o aluno no exato momento de seu
comportamento, dando possibilidade de aprender com seus erros, pois durante toda a
acao na atividade gamificada o aluno serd recompensado; e as premiagdes: € um
processo que promove uma competicdo saudavel, desperta o interesse e aumenta a
participacdo desenvolvendo a criatividade e a autonomia de cada aluno. Lembrando que

0 maior prémio € o aprendizado.

3.2 Apresentacgao e ferramentas utilizadas na proposta Gamificada

Com as aulas ainda suspensas devido a pandemia (COVID-19) a atividade gamificada foi
realizada com auxilio da ferramenta WhatsApp, uma vez que essa ja estad sendo usada
pela Escola Estadual Sant” Ana para comunicacdo com os pais e envio dos materiais das
disciplinas para as criangas.

Na atividade gamificada apresentou-se videos utilizando barras de Cuisenaire em
operagdes matematicas de multiplicacdo e, em seguida, operag¢des para que os alunos
apresentem os resultados. Os alunos que obtiverem o resultado correto e em menor

tempo, receberao uma recompensa. Os que errarem a conta sera oferecido um feedback
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imediato de onde se errou e em seguida realizada uma nova etapa. Ao final, os alunos
que conseguirem resolver a operagao matematica da quarta etapa receberdo como
recompensa um presente surpresa. Espera-se que com as explicagdes iniciais e com 0s
feedbacks ao final das trés primeiras etapas, que todos os alunos consigam resolver a
operacao de multiplicagao da etapa 4.

Foram utilizados videos para explicar os erros e apresentacdo das operacdes
matematicas propostas. Apds a realizacdo da atividade a avaliagdo sera realizada de
forma qualitativa, através de entrevista, com os alunos e o professor de matematica
regente da turma.

As entrevistas foram realizadas via WhatsApp, no caso das aulas ainda estarem
suspensas, ou presencialmente, caso a escola volte a funcionar no primeiro semestre
letivo de 2021.Todos os 20 alunos, apds realizagdo da atividade, serdo submetidos a
perguntas como por exemplo, vocé achou facil fazer multiplicacdo durante a atividade, ao
passo que para o professor, sera perguntado se ele considera que os alunos mostraram
interesse em realizar a atividade. Ou seja, a avaliagdo da atividade sera feita de forma

qualitativa, pois trata-se de uma pesquisa intensiva.

3.3 Etapas da atividade gamificada

Primeiro nesta atividade gamificada, foi apresentado as barras de Cuisenaire que nada
mais € que uma seérie de barras de madeira, sem divisdo em unidades e com tamanhos
variando de uma até dez unidades. Cada tamanho corresponde a uma cor especifica
explicando sua escala e quanto vale cada barra. Mostrando que através da gamificagcao
usando as barras os alunos podem aprender diversos conceitos, lembrando que o nosso
objetivo € a multiplicagdo, mas pode-se extrair mais conceitos como: area, fragoes,
quantidade, as quatro operagbes matematicas entre outras dependendo do que se
pretende. Serdo gravados videos para os alunos, ensinando como construir suas barras
Cuisenaire com auxilio de um responsavel, sendo recompensado os mais criativos, e
lembrando que as mesmas serao utilizadas durante toda atividade.

Na primeira etapa foram apresentadas multiplicagdes utilizando dois numeros. Os
alunos deverdo, com o auxilio dos responsaveis, solucionar cinco das operacdes
propostas. Apresentando a solugdo nas barras Cuisenaire juntamente com o papel

quadriculado com as respectivas cores de acordo com a escala padrdao das barras
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Cuisenaire. A atividade tera um tempo maximo de 20 minutos.Os alunos que acertarem
ganharam um presente surpresa além de uma pontuagao no ranking. Sempre apés uma
etapa sera apresentado um feedback , tirando as duvidas dos erros ocorridos. Procurando
permitir aos alunos que erraram uma segunda chance.

Na segunda etapa apdés o feedback da etapa anterior foram apresentadas
multiplicagdes utilizando trés numeros. Os alunos deverdo, com o auxilio dos
responsaveis, solucionar cinco das operagdes propostas. Apresentando a solugdo nas
barras Cuisenaire juntamente com o papel quadriculado com as respectivas cores de
acordo com a escala padrao das barras Cuisenaire. A atividade tera um tempo maximo de
20 minutos. Os alunos que acertarem ganharam um presente surpresa além de uma
pontuagao no ranking.

Na terceira etapa apds o feedback da etapa anterior, foram escondidas com o
auxilio dos pais, na casa do aluno, algumas opera¢des de multiplicagdo propostas, que
foram escritas em papéis oficios pelos responsaveis. Cada aluno deve achar e resolver
trés operacdes diferentes, e designar uma outra operagédo para outro aluno. A atividade
tera um tempo maximo de 30 minutos. Os alunos que acertarem ganharam um presente
surpresa além de uma pontuagéo no ranking.

Na quarta etapa apdés o feedback da etapa anterior, os alunos receberao,
individualmente, trés operacbes de multiplicagdo semelhantes da etapa anterior, que
devem ser resolvidas em até 15 minutos e aqueles que solucionarem corretamente
ganharao um presente surpresa.

Apés as quatro etapas, os trés melhores alunos receberam um presente surpresa,
além de medalhas de reconhecimento de seu desenvolvimento no decorrer de toda a
atividade gamificada. A cada etapa foram resolvidas as multiplicagées para que toda a
turma possa compreender e/ou reforcar o seu conhecimento. As atividades foram
filmadas em videos e enviadas aos alunos, sendo que nas etapas 3 e 4 os numeros foram
previamente enviados. A cada etapa se resolvera a multiplicacdo, via video enviado para
a turma via WhatsApp, para que todos possam compreender e/ou reforcar o seu

conhecimento na realizagao das operagdes de multiplicagao
3.4 Gamificagéo no Processo de Ensino Aprendizagem

A gamificacdo ndo esta relacionada a criagdo de jogos, recriando a situagdo no mundo

virtual, mas € a utilizagcado de estratégias, métodos e pensamentos utilizados no conceito
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dos games. Baseado em feedbacks, pontuagdo, recompensas, objetivos, regras,
cooperagao entre outros para potencializar o processo de ensino aprendizagem.

Varios pesquisadores perceberam que a utilizagdo de elementos dos games fora do
ambiente dos jogos estava estimulando, motivando, auxiliando na resolug&o de problemas
e promovendo a aprendizagem. Dai a conceituacdo de Gamificagao, que Fardo afirma se
tratar de um fendbmeno emergente, que usa das capacidades intrinsecas de motivar a
acao, resolver problemas e potencializar as aprendizagens nas diversas areas do
conhecimento e na vida dos individuos [11].

A gamificacdo se torna uma excelente forma de capturar a atengdo dos alunos,
estimulando o desenvolvimento cognitivo do aluno, além do trabalho em equipe e

colaboracédo. Propiciando um ensino de forma divertida e motivadora.

3.5 Consideragoes Finais

Com a utilizagdo da atividade gamificada no ambiente educacional, espera-se relatar os
melhores caminhos para sua utilizagdo no ambiente educacional, mostrando os beneficios
da utilizagcado dessa “ferramenta” como apoio ao ensino, e as possiveis implicagcdes que
impossibilitam seu uso. A gamificacdo no ambiente educacional, proporciona ao aluno a
visualizagdo do efeito de suas agdes no processo de ensino aprendizagem, facilitando
seu entendimento e compreensdo da matéria como um todo. Mas, para isso, se faz
necessario conhecer os alunos, o conteudo a ser apresentado e o ambiente educacional
no qual se esta inserido para se obter os resultados esperados.

Ao utilizar-se a gamificagdo na educagéo espera-se que os estudantes desenvolvam
competéncias como colaboragao, cooperagao, pensamento critico, autonomia, dominio do
conteudo e limites. Pode-se utilizar elementos de jogos para a pratica da gamificagado no
ambiente escolar. Mas é de grande importancia conhecer e saber utilizar os mesmos. Ao
final das entrevistas os dados coletados foram analisados e correlacionados a pesquisa
bibliografica realizada, buscando validar ou refutar a facilidade proporcionada pela
atividade gamificada ao ensino da multiplicagdo. Para tal, foi feito um relatério

apresentando trechos das entrevistas que indiquem e justifiquem o resultado encontrado.
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4. Resultados

Das propostas apresentadas e estudos realizados sobre a aplicagdo da gamificagdo no
ambiente educacional, os resultados obtidos foram positivos e serviram para inspiracéo
do projeto aqui apresentado. Para avaliar a eficiéncia da gamificagdo aplicada na
disciplina de matematica como estratégia no processo de ensino aprendizagem, foram
elaborados dois questionarios,o primeiro de 6 questdes para os alunos e o segundo de 5

questdes para a professora regente da turma.

4.1 Gamificagao resultados e sua aplicagcao

Este projeto foi realizado com 20 alunos, na Escola Estadual SantAna na cidade de
Barroso, Minas Gerais, na disciplina de matematica para alunos do 5° ano do ensino
fundamental, onde foi inserida a gamificagdo no processo de multiplicagéo.

A gamificacdo na educacao favorece a matematica, o aluno aprende facilmente, por
meio da pratica e desafios que a atividade proporciona. Algo que com o ensino tradicional
gastaria varias aulas para se decorar, assimilar o conteudo e memorizar, na atividade
gamificada o aluno aprende na pratica e assimila rapidamente o conteudo proposto.

O estudo sobre gamificagdo apresentado, teve o objetivo de mostrar o sucesso da
contribuicdo da gamificacdo nos ambientes educacionais e na pratica pedagdgica. Tendo
como base o modelo de ensino tradicional, que nos tempos atuais j4 ndo se mostra
eficiente, uma vez que, os alunos dispbe de varios recursos digitais e tecnologias,
fazendo necessaria a busca por novas ferramentas de apoio, com intuito de incentivar,
motivar e instigar o interesse dos alunos, dai a gamificagdo se encaixa neste contexto.

A gamificagdo como ferramenta pedagdgica busca comprovar positivamente a
motivacdo e empenho dos alunos, verificando quais elementos de jogos sdo mais usados
pelos alunos nas atividades. A atividade gamificada sintetiza os métodos de
aprendizagem que favorecem o aluno a atividades de ouvir, discutir, fazer, ver, perguntar e

ensinar. O projeto mostra a gamificagao aplicado na melhoria do processo de ensino.

4.2 Resultados do questionario aplicado aos alunos

Foram elaboradas entrevistas com os alunos e o professor, os dados coletados serao

apresentados abaixo, buscando validar ou refutar a facilidade proporcionada pela
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atividade gamificada ao ensino da multiplicagdo. Para tal, sera apresentado trechos das
entrevistas que indiquem e justifiquem o resultado encontrado.

Na primeira pergunta, foi exposto aos alunos a seguinte pergunta: Na sua opinido, o
que leva as pessoas a se sentirem atraidas por jogos? De acordo com a relevancia,
marque até duas respostas. Dentre estas, todos optaram por marcar duas alternativas.
Como apresentado na Figura 1, dos 20 alunos, 50% das respostas consideram o desafio
como principal fator para a atragdo pelos jogos, segundo eles o desafio estimula-os a ir
além do conhecimento, com isso se sentindo motivados a aprofundarem mais no assunto.
Em segundo a autonomia, que mostra que os alunos assimilam a gamificacédo e o
elemento dos jogos. Em terceiro o sentimento de superagdo e quarto apenas 4 alunos

consideram atraidas somente pelo fato de diversao.

Figura 1 - Resultados 1
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Nesta segunda pergunta foi questionado aos alunos: Se se sentiam motivados com o
modelo de ensino atual? Ou vocé considera que pode melhorar? Do total de 20 alunos
como apresentado na Figura 2, 55% dos alunos afirmam que o modelo de ensino atual
pode melhorar, nos pontos abordados pelos alunos, o principal fator que os desmotivam é
de somente se usar o método tradicional de quadro e giz tornando o ensino cansativo e
repetitivo. Também foram expostos a falta de uso de tecnologias nas aulas por parte dos
professores, isto antes da pandemia de COVID 19. Mas agora com as atividades via
whatsapp a principal reclamacgéao € a falta de apoio por parte de alguns professores, que
s6 copiam alguns exercicios da internet e repassam para os alunos, sem muita explicagao
sobre o assunto. Em segundo, 25% dos alunos néo se sentem satisfeitos com o ensino

atual e somente 4 alunos se sentem motivados com o ensino atual.
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Figura 2 - Resultados 2
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Dando continuidade foi questionado ao aluno: Como considera que o uso de
gamificacdo poderia tornar as aulas mais motivantes?
Na terceira pergunta, como apresentado na Figura 3 , 70% dos alunos consideram que a
gamificacdo pode tornar as aulas mais motivantes, adicionando os elementos de jogos em
favor da educagdo, uma vez que os jogos ja fazem parte do cotidiano dos alunos, em
casa a maioria tem acesso as tecnologias. A gamificagao torna o processo de ensino mais
ativo, motivador e enriquecedor engajando os alunos com o conteudo e principalmente
com a escola. Que fazem o ensino tradicional ser desanimador no processo de ensino
atual. Em segundo, 4 alunos consideram que a gamificagcdo ndo torna as aulas mais

motivantes e 2 alunos consideram que talvez a gamificagéo torne as aulas motivantes.

Figura 3 - Resultado 3
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Na quarta pergunta foi questionado: Vocé achou facil fazer multiplicagdo durante a
atividade? Como apresentado na Figura 4, 80% dos alunos consideraram a atividade

gamificada de multiplicagdo como foi facil de se resolver devido a videos e explicagbes
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sobre o conteudo e alguns acrescentaram que aprender multiplicagdo utilizando
elementos de jogos baseados nos métodos de pontuagdo, rankings e recompensas
tornaram o ensino muito motivador e intenso. A maioria também afirmou que os
feedbacks constantes facilitaram bastante a atividade. Apenas 3 alunos nao acharam facil

esta atividade.

Figura 4 - Resultado 4
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Na quinta pergunta foi questionado aos alunos: Vocé gostou de participar desta
atividade? Com apresentado na Figura 5, 80% dos alunos gostaram de participar da
atividade, pois afirmaram que aprender uma matéria dificil de forma gamificada, tornou a
compreensao e o aprendizado simples e de facil fixagao por parte dos alunos. E 4 alunos

nao gostaram de participar da atividade.

Figura 5 - Resultado 5
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Na sexta pergunta os alunos foram questionados: Como vocé avaliaria esta atividade
gamificada? Como apresentado na Figura 6, 50% dos alunos acharam a atividade
excelente, afirmaram ter aprendido de forma facil e interativa, e que em nenhum momento

da atividade se sentiram desmotivados, pelo contrario em cada etapa eles queriam
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melhorar e absorver mais o conteudo apresentado. Em segundo, 35% dos alunos

acharam a atividade boa e 3 alunos acharam a atividade ruim.

Figura 6 - Resultado 6
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4.3 Resultados do questionario aplicado a professora

Diante dos resultados obtidos, a gamificagdo no processo de ensino aprendizagem,
apresenta resultados positivos quanto a aprendizagem e motivagdo dos alunos. Podendo
através da gamificacao alcangar um ensino de qualidade.

Assim como os alunos, a professora foi submetida a algumas perguntas cujos
trechos estdo apresentados a seguir: A primeira questdo foi: Vocé sabe o que é
gamificacado? A professora respondeu que acreditava que sim, mas na conversa ela
abordou que n&o sabia ao certo o que era, mas tinha uma ideia de que era jogos
eletrbnicos a favor da educacdo do aluno, o que prova que a gamificagdo ainda é
bastante desconhecida. Porém ela gostaria de saber mais sobre gamificagdo e como
utilizar este recurso no processo de ensino aprendizagem.

Dando continuidade, a professora recebeu o seguinte questionamento: A forma
que o conteudo foi abordado na atividade gamificada, foi de mais facil entendimento dos
alunos? Segundo a professora a atividade gamificada, foi de certo uma surpresa para ela
o fato da facilidade em que os alunos assimilaram o conteudo ensinado, ela ainda afirmou
gue nao acreditava que os alunos teriam esta facilidade.

Dando continuidade, a professora recebeu o seguinte questionamento:Vocé
considera que os alunos mostraram interesse em realizar a atividade? A professora

afirmou que houve um extremo interesse e motivagao por parte dos alunos, onde ela péde

24



observar a curiosidade e a vontade de resolver as atividades, e inumeras perguntas
enviadas para a mesma para tirar suas duvidas e consequentemente resolverem
corretamente a atividade proposta no menor tempo possivel.

Sobre a préxima questdo, ee ela considera que a gamificagdo pode ser usada no
ambiente educacional como ferramenta de ensino? Segundo ela, esta ferramenta nao so6
pode ser usada no ambiente educacional como deve ser utilizada, segundo ela os pais
dos alunos mandaram mensagens para ela, demonstrando total surpresa com a
motivacao dos filhos nesta atividade. Mostrando interesse e se sentindo empolgados num
assunto complicado como a multiplicagdo. Segundo a mesma, ela vai buscar utilizar a
atividade gamificada ndo s6 na matematica, mas também em outras disciplinas, e ainda
vai estar apresentando e mostrando os resultados obtidos para a diretoria da escola, além
de suas colegas de trabalho. Para que se possa sempre manter esse comprometimento
do aluno onde segundo ela o aluno esta aprendendo se divertindo com a gamificacao.

Por fim foi questionado a professora: Qual sua opinido, em que a gamificagdo pode
agregar ao ensino? Acredita-se que a gamificagdo pode agregar autonomia fazendo com
que o aluno se torne o construtor de seu conhecimento, incentivando a buscar cada vez
mais aprofundar no conteudo proposto, além de promover o maior engajamento por parte
dos alunos, motivando-os cada vez mais a ter iniciativa no processo de ensino
aprendizagem, aprendendo através da gamificagao, tornando o processo de ensino mais
atrativo.

Diante dos resultados obtidos pode-se constatar que a gamificagao no processo de
ensino aprendizagem, apresenta resultados positivos quanto a aprendizagem e motivagao
dos alunos. Podendo através da gamificagao alcangar um ensino de qualidade.

Pelo que se percebe durante o processo de pesquisa, recompensas e prémios
fazem parte do processo, ndo fundamentais para ocorrer a gamificagdo. Um cérebro
devidamente estimulado promovera o encantamento, a curiosidade e a participagao
necessarios para o aprendizado. O prazer de participar do aprendizado por meio da

mecanica do jogo pode trazer mudangas para o ensino nos ambientes educacionais.

4.4 Consideracgoes Finais

Com o avanco tecnolégico, a sociedade se vé envolvida a utilizar de tais recursos para

implementagdo e mudancga nas praticas pedagodgicas no ambiente educacional, com os
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alunos tendo acesso rapido as informagdes se tornam inquietos e insatisfeitos, algo
implementado pelo ensino tradicional que resulta em problemas escolares, evasao
escolar, indisciplina e dificuldade de aprendizado.

De acordo com o observado no trabalho envolvendo pesquisas e questionario
aplicado, a gamificagdo no processo de ensino na disciplina de matematica apresenta
alternativas para amenizar os problemas citados. Destacando a potencializacdo do
processo de ensino aprendizagem no processo de engajamento e motivagao dos alunos.

A pesquisa evidenciou, de modo geral, que a atividade gamificada apresentou um
bom potencial para promover aprendizagem ativa dos alunos. Diante dos resultados
apresentados é possivel que a gamificacao seja aplicada no ambiente educacional como

recurso de aprendizagem.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

A presente pesquisa apresentou pontos positivos da gamificagdo na aprendizagem
nas aulas de Matematica por meio da utilizacdo de Barras de Cuisenaire que nada mais é
que uma série de barras de madeira, sem divisdo em unidades e com tamanhos variando
de uma até dez unidades. O resultado do ganho proporcionado pela gamificagédo se torna
evidente quando comparados com os encontrados no método tradicional aplicado no
ambiente educacional.

A gamificagdo no ambiente educacional como ferramenta promove a motivacéo,
engajamento dos alunos, permitindo que o aluno se divirta enquanto se aprende, com isso
tornando o processo de ensino aprendizagem motivador, engajador e atraente para os
alunos e professores.

De modo geral, através do questionario e pesquisas a gamificagao apresentou bom
potencial para promover a aprendizagem ativa dos alunos. Com isso acredita-se que esta
pesquisa possa trazer contribuicbes para a gamificagdo na area de matematica, uma vez
que existem poucos trabalhos e literaturas que mensuram seu uso na aprendizagem.

Algo que se deve destacar € que a gamificagdo necessita de um entendimento de
seus conceitos e métodos para que sua utilizacdo nao seja feita de forma a tornar os
alunos viciados em jogos e recompensas.

A gamificagdo no processo educativo promove a motivagdo, curiosidade,
encantamento e engajamento dos alunos, algo necessario na aprendizagem. Podendo
assim ser o caminho de um ensino de qualidade, com conteudo e metodologia
estimulantes.

Para futuras investigagcbes, sugere-se a expansao do uso da gamificagcdo em
outras areas da educacgao, como especializagdes, cursos técnicos, ensino fundamental e
superior, provando sua viabilidade nas diversas areas de ensino. Fica a proposta de até
que ponto a gamificacdo se mantem efetiva no processo de ensino aprendizagem, os
beneficios obtidos com a aplicacdo da gamificagdo em outros ambientes. Para
comprovacgao da eficiéncia e métodos utilizados sugere-se novas pesquisas que utilizem

outros métodos e apliquem outros instrumentos de pesquisa.
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