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Resumo

Os jovens nativos digitais, cresceram imersos a tecnologia, logo, se adaptam com muita
facilidade as evolugdes do universo digital. Nesse viés, tal insercao e interesse deles por
jogos dessa modalidade mostram-se como uma chave a ser explorada pelos educadores
para conecta-los ao processo de ensino-aprendizagem, visto que, com o avango das
tecnologias, surgem novas metodologias, que podem ser utilizadas para melhorar a
motivacédo e o desenvolvimento educacional dos discentes e, consequentemente, agregar
a pratica do professor. Assim, uma dessas inovacdes é a gamificacdo, definida como a
aplicagao de caracteristicas tipicas de jogos, como pontuagao, niveis de dificuldade e
premiagdes, visando manter o interesse do aluno e, cuja contribuicdo para o
ensino-aprendizagem da matematica é alvo de investigacdo desta pesquisa. Tal
disciplina, pela qual, geralmente, muitos discentes apresentam certa rejeicao por acha-la
dificil, esta presente em seu cotidiano e é utilizada de forma inconsciente. Este estudo é
exploratério, de natureza qualitativa, e foi realizado por meio de uma atividade pratica
aplicada em uma turma do 7° ano integral do Ensino Fundamental Il, da Escola Estadual
Adalgisa de Paula Duque, na cidade de Lima Duarte-MG, com discentes e docentes.
Neste trabalho, foram utilizados como instrumentos de investigagdo: pesquisas
bibliograficas pertinentes ao tema; plataformas de interagao digitais; jogo de tabuleiro com
os discentes e questionarios a todos os participantes do estudo. Os principais resultados
da pesquisa apontam que a gamificagdo como metodologia pode ser eficaz em motivar e
despertar o interesse do publico-alvo deste estudo e contribui como embasamento tedrico
para 0 meio académico, pois auxilia professores no planejamento e na aplicacdo da
gamificacdo, configurando-se, assim, como um método inovador para o

ensino-aprendizagem da contemporaneidade.

Palavras-chave: Gamificagdo. Matematica. Ensino Fundamental Il.



Abstract

The young digital natives grow immersed in technology, so they adapt very easily to the
evolutions of the digital universe. In this regard, such insertion and interest of them in
games of this modality are shown as a key to be explored by educators to connect them to
the teaching-learning process, since, with the advancement of technologies, new
methodologies emerge, which can be used to improve the motivation and educational
development of students and, consequently, contribute to the teacher's practice. Thus, one
of these innovations is gamification, defined as the application of typical game
characteristics, such as scores, difficulty levels and awards, aiming at maintaining the
interest of the student, and whose contribution to the teaching-learning of mathematics is
the target of investigation of this research. Math, which many students generally have a
certain rejection because they find it difficult, is present in their daily lives and is used
unconsciously. This study is exploratory and qualitative in nature. It was carried out
through a practical activity applied in the 7™ grade (7° ano integral do Ensino Fundamental
II) with students and teachers of Adalgisa de Paula Duque, a State School in Lima
Duarte-MG. In this investigation, some research tools were used, such as: bibliographic
research relevant to the theme; digital interaction platforms; board game with students and
questionnaires to all study participants. The main results of the research indicate that
gamification as a methodology can be effective in motivating and arousing the interest of
the target audience of this study and contributes as a theoretical basis for the academic
environment, as it assists teachers in the planning and application of gamification, thus

configuring itself as an innovative method for teaching-learning contemporaneity.

Keywords: Gamification. Math. Elementary School.
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1. Introducgao

Na sala de aula, professores encontram inumeras dificuldades para despertar o interesse
dos alunos no processo de ensino-aprendizagem, sendo o maior desafio do professor de
matematica dos anos finais do Ensino Fundamental, é desenvolver a autonomia e
raciocinio logico do aluno. Os discentes do 7° ano estdo em uma faixa etaria entre 11 e 13
anos, fase bastante dificil, devido as alteragdes hormonais e fisicas, além da necessidade
de se adaptarem a uma rotina mais intensa de disciplinas, o que, por vezes, os torna mais
dispersos. Assim, o interesse desses jovens pela tecnologia € a chave para conseguir
conecta-los ao processo de ensino-aprendizagem [1].

Entretanto, as novas tecnologias n&do dispensam a figura do professor. Ao
contrario, exigem mais dele para que adicione ao seu perfil novas exigéncias bem mais
complexas, tais como: saber lidar com ritmos individuais dos seus alunos; apropriar-se de
técnicas novas de elaboracdo de material didatico produzido por meios eletronicos;
trabalhar em ambientes virtuais diferentes daqueles do ensino tradicional; adquirir uma
nova linguagem e saber manejar criativamente a oferta tecnoldgica [2].

Nessa perspectiva, com o avango das tecnologias, surgem novas metodologias,
que podem ser utilizadas para melhorar a motivacéo, o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem do aluno, bem como o trabalho do professor. Uma delas é a
gamificagdo, definida como a aplicagcdo de caracteristicas tipicas de jogos, como
pontuacdo, niveis de dificuldade e premiacdes, visando manter o interesse do aluno.
Além disso, tal metodologia pode auxiliar a desenvolver a autonomia dos alunos e
incentivar o interesse deles acerca conteudos ministrados pelo professor, sendo assim
utilizado como apoio para a aprendizagem [1].

A Matematica é uma disciplina pela qual, geralmente, muitos discentes apresentam
certa rejeicao por acha-la dificil, apesar de estar presente no cotidiano e ser utilizada de
forma inconsciente. Assim, os docentes desse conteudo podem utilizar a gamificagcao
aplicada a educacéao a fim de motivar os alunos a enfrentar essa dificuldade [4], visto que
através da dindmica de criar desafios para serem alcancados, essa atividade estimula os

alunos para a superarem suas dificuldades e resolver o problema proposto pelo professor.



1.1. Justificativa

De acordo com dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), publicados em 2018, a Escola Estadual Adalgisa de Paula Duque atingiu
18,3% de reprovacédo no 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais [5]. Essa situacao
também é constatada em grande parte das escolas brasileiras, uma vez que a maioria
dos alunos possui um desempenho aquém do esperado nas avaliagdes externas, sendo
que muitos deles ja tiveram pela menos uma reprovagédo. Tal situacdo exige uma
intervencdo no trabalho pedagdgico, de modo a incluir elementos para melhorar essa
realidade de resultados nao satisfatorios.

A grande preocupacgao frequente no que concerne ao ensino da matematica € a
nao absorcido dos conteudos, e uma consequente reprovacgao. A disciplina, apesar de ser
fundamental para todo o processo educacional, ainda é vista como uma ciéncia dificil e
complicada por grande parte dos alunos, portanto, deve-se avaliar os mecanismos e
metodologias utilizados, para se inserir novas estratégias e, assim, facilitar o
ensino-aprendizagem desse conteudo [3].

Como mencionado anteriormente, um método para ajudar nesse processo de
ensino-aprendizagem, de Matematica, entre outras disciplinas, é a utilizacdo da
gamificacdo, que pode ou ndo estar ligada a tecnologia. S&o inseridos métodos e
estratégias dos games para criar um ambiente de interagao de forma a motivar os alunos,
visto que € um cenario no qual ja estdo inseridos.

Com todo avango da tecnologia, o professor precisa modificar a forma de lecionar,
pois aulas baseadas no método expositivo, em que o professor € o detentor do
conhecimento e o0 aluno o receptor, ja nao despertam o interesse dos discentes. Assim,
surge que o professor seja capaz de facilitar a aprendizagem do aluno, proporcionando
condicbes que estimulem a socializacdo e motivacdo, para que eles tornem-se
participantes ativos e responsaveis pela construcdo do seu proprio conhecimento.
Portanto, para isso, o professor deve saber lidar com ritmos individuais dos seus alunos e
estimular o pensamento critico.

Nesse viés, a pesquisa possui o intuito de analisar a contribuigdo da gamificagao
no ensino da matematica e demonstrar que alunos com dificuldades em aprender da

forma tradicional o consegue, de forma melhor, usando a gamificagao.



1.2. Objetivos

O objetivo deste TCC é analisar como a gamificagdo pode contribuir para a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 7° ano do Ensino Fundamental na
disciplina de matematica. Dessa forma, procurou-se com a pesquisa incentivar os alunos
a frequentarem as aulas, a obterem um rendimento melhor e também aumentar o numero
de aprovados, tornando a disciplina mais interessante e eficiente. Assim, os objetivos
especificos consistiram-se em:
° identificar de que maneira a gamificagdo pode auxiliar no
ensino-aprendizagem da matematica;
° levantar os avangos que essa metodologia trouxe e ainda pode trazer para a
educacao;
° refletir acerca dos desafios que dificultam a utilizacdo da gamificagdo na

educacao.

1.3. Metodologia

A pesquisa desenvolvida neste Trabalho de Conclusédo de Curso do ponto de vista da sua
natureza é uma pesquisa aplicada, quanto ao ponto de vista dos objetivos a pesquisa é
exploratdria. Ressalta-se que essa foi aplicada com abordagem ao problema de forma
qualitativa, e o procedimento feito a partir de pesquisas bibliograficas em sites, livros e
artigos que abordam o uso da gamificacdo no aprendizado dos alunos.

Utilizou-se o jogo de tabuleiro como metodologia, apresentando-o aos discentes
simultaneamente, através do google meet, em forma de slide. Em todos os numeros que
compunham o tabuleiro, foram inseridas expressdes e charadas matematicas para serem
resolvidas pelos participantes.

Foram realizadas entrevistas na Escola Estadual Adalgisa de Paula Duque, na
Cidade de Lima Duarte - MG, com os professores de Matematica e alunos do 7° ano
Integral do Ensino Fundamental Anos Finais, através de questionarios do google
formulario, disponibilizados nos grupos de Whatsapp, com intuito de coletar dados e
montar um relatério que permita avaliar se a gamificagcdo conseguiu atrair e motivar os

discentes.



2. Pressupostos Teodricos

O presente capitulo abrange a base tedrica, de forma a abordar os principais autores do
estudo de gamificagdo, apresentar o conceito, destacar as areas de aplicagdes desse
aprofundando-o ao uso na educacado e, especificamente, ao ensino da matematica,

mostrando exemplos de sua utilizagao.

2.1. Gamificagao

Na era digital, na qual a sociedade atual vive, com as novas midias ficaram mais faceis as
interagbes entre as pessoas, pois ndo existem divisdo geografica. Nesse contexto, a
internet configura-se como uma rede de comunicagéo global muito utilizada no cotidiano,
transformando, assim, a forma como as pessoas vivem e se relacionam. Segundo
Prensky [6], os jovens nascidos a partir dos anos 80 podem ser chamados de nativos
digitais, pois falam a linguagem digital dos computadores, video games e internet, além
de estarem sempre conectados a rede, conseguindo receber muitas informagdes e
realizar multiplas tarefas.

Os jovens estdo sempre conectados e se adaptam com muita facilidade as
evolugdes digitais. Os jovens nativos digitais cresceram imersos a tecnologia, portanto,
consideram essencial sua utilizacdo no dia a dia e estdo acostumados com ela [7]. Os
jovens estdo acostumados, baixar musicas, telefones em seus bolsos, entre outras
coisas, pelo fato de que estiveram conectados a maior parte ou durante toda suas vidas.
Por outro lado, tém pouca paciéncia para palestras e instru¢des que “ditam o que se fazer
por exemplo [6].

Os jovens estdo cada vez mais interessados e conectados com o0s jogos
eletrénicos online e o ato de jogar desperta habilidades, estimula a memorizagdo e
proporciona prazer [1]. De acordo com [6], os jovens gostam e apresentam sucesso com
gratificagdes instantaneas e recompensas frequentes.

Essa insergao dos jovens no mundo dos jogos faz com que a gamificagao utilizada
no processo de ensino-aprendizagem possa obter sucesso como uma nova metodologia
de ensino. De acordo com Fadel [1], a “Gamificacido tem como base a acado de se pensar
como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto

fora de jogo” [1]. Sao utilizados nas atividades gamificadas uma narrativa para criar um
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desafio, ou seja, um objetivo a ser alcangado, e a cada acerto avanca de nivel e ganham
recompensas. E necessario um feedback para identificar os erros e acertos, além de ser
importante a interagdo dos jogadores durante as atividades.

A gamificacdo tem o intuito de utilizar as técnicas e elementos dos jogos para
serem utilizadas nas tarefas reais de forma a aumentar a motivagdo para executa-las [8].
Ao utilizar feedback para mostrar a evolugcdo do aluno e ao desafia-lo a alcancar metas
maiores, mostrando a possibilidade de ganhar recompensas, aumenta-se o interesse e a
motivacado para chegar ao objetivo final. Kapp [9] apresenta visdo semelhante, uma vez
que para o autor a gamificacdo € utilizada para motivar as pessoas, melhorar o
aprendizado e resolver problemas. Portanto, trata-se da utilizagdo de técnicas dos jogos
em tarefas do dia-a-dia, a fim de melhorar o aprendizado, despertar o interesse e motivar
as pessoas a resolverem problemas. Entretanto, cabe ressaltar que um ambiente
gamificado é diferente de um jogo. s agdes realizadas no ambiente serdo em prol ou
estarao atreladas de alguma forma a execucao de tarefas no mundo real [8].

A gamificagdo pode ser utilizada em diversas areas, desde saude, em empresas,
na educagdo, marketing, treinamentos e meio ambiente, buscando engajar as pessoas a

atingirem os objetivos propostos, sendo sempre “‘um processo que requer trabalho e
cuidado” [3]. Em todas as areas da implementacédo da gamificagao, a motivagao é o ponto
chave para o sucesso, pois ela influencia o interesse dos participantes para continuar
realizando as atividades.

Para Fardo [15], a melhor maneira de aprender sobre a gamificagao para aplica-la
nos ambientes que deseja € jogar games para entender como funcionam, e assim, utilizar
suas estratégias. Portanto, € preciso utilizar as estratégias de criar uma narrativa para
apresentar o objetivo a ser alcancado, criar regras, niveis, feedback e recompensas,
proporcionando uma motivacao e interesse em realizar as atividades. Cabe ressaltar que
a gamificagcdo pode ser aplicada mesmo sem tecnologias digitais [3], pois pode promover

0 engajamento dos participantes tanto no ambiente analégico quanto virtual.

2.2. A gamificagao na educagao

A gamificacdo aplicada na educacdo € vista como um método promissor para o

ensino-aprendizado., A educagao € um ambiente fértil para aplicar a gamificagéo, pois as
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praticas pedagodgicas sao orientadas com técnicas de games e os discentes ja estao
inseridos nesse contexto [11].

Alguns elementos como a distribuicdo de pontos, feedback e o incentivo para
realizar atividades ja sao utilizados ha algum tempo pelos professores, ou seja, ja
pertencem aos planos pedagdgicos. A diferenga é que a gamificagdo além de inserir os
mecanismos dos jogos estimula e motiva os jovens a alcangarem os objetivos propostos,
tornando as aulas mais divertidas e interessantes [1], [10] e [15].

Ademais, a gamificagao contribui para o processo de aprendizagem, pois ajuda o
jovem a se engajar nas realizagdes das tarefas de forma ludica e prazerosa [10]. Essa
metodologia possui um grande potencial no ambiente educacional, ao motivar os jovens
com as técnicas inseridas, pois ja sdo vistas por eles nos games e assim despertam o
interesse pelo ensino. S&o criados espagos de aprendizagem, nos quais s&o usadas as
mecénicas de games, criando desafio e entretenimento para conseguir resolver um
problema [1]. As mecanicas de games sao as orientagdes de como funcionam o jogo, ou
seja, o conjunto de regras para resolver um problema (objetivo proposto).

A “utilizac&do de certos elementos de games fora do ambiente dos jogos estimula a
motivagdo dos individuos, auxiliando na solugdo de problemas e a promover a
aprendizagem” [12]. Nesse sentido, a gamificagdo é vista como uma estratégia para
motivar e engajar os jovens nas escolas, trazendo os mecanismos de regras, objetivos e
resultados para dentro das estratégias pedagdgicas, a fim de melhorar a aprendizagem, e
aproximar o aluno do professor, pois utiliza elementos dos jogos ja conhecido.

Os discentes cada vez se interessam menos por aulas expositivas, nas quais o
professor € o possuidor do conhecimento e eles sdo os receptores. Dessa forma, é
evidente que os métodos tradicionais e ultrapassados de ensino ja ndo despertam o
interesse deles [13], [14].

O professor possui um desafio grande nos dias atuais, o de aprender a utilizar as
tecnologias para inserir nos ambientes de aprendizagem e aumentar o interesse dos
jovens no processo de ensino-aprendizagem, buscando o crescimento individual de seus
alunos [11], [14]. Nessa perspectiva, o professor precisa deixar de ser o transmissor dos
conhecimentos para tornar-se um facilitador da aprendizagem. Para tal, € necessario
inserir novas estratégias para motivar os alunos a se tornarem mais ativos na construgao

de seus conhecimentos, além de estimular o pensamento critico em todas as disciplinas.
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2.3. A gamificagao no ensino da matematica

Ha uma defasagem no ensino de Matematica entre o que é ensinado e o que teria de ser
aprendido na educacéao basica, 0 que causa muitas vezes a reprovagao e a percepgao de
que essa é uma disciplina dificil. Nesse sentido, a gamificacédo pode ser utilizada para
melhorar esse processo de ensino [3], afinal, se utilizada na educagao pode estimular a
memorizagao e absorgao dos conteudos trabalhados, ocorrendo, assim, uma melhora nas
notas e no interesse do aluno; diminuigdo na quantidade de discentes que nao atingem a
média em um bimestre; menor numero de alunos em progresséo parcial (dependéncia),
bem como de estudantes reprovados.

A utilizacdo de atividades gamificadas durante os processos de
ensino-aprendizagem da Matematica tem sido objeto de investigagcdo de alguns autores.
Sgoti e Mill [13] aplicaram uma lista de exercicios de raciocinio logico de forma
gamificada, ou seja, a uma atividade que era aplicada de forma convencional foram
inseridos métodos dos games, tais como: insergédo do nome “JOGOS (quase) VORAZES -
Desafios de Logica” a atividade, fazendo uma alusdo ao filme que é sucesso entre os
adolescentes; exposicdo de um objetivo para ser alcangado, seguindo algumas regras
impostas e criagdo de um sistema de recompensa, pontuagdo e bonificagao,
transformando, assim, em um jogo estratégico de desafios légicos.

Os autores aplicaram a atividade de forma gamificada e de forma convencional,
concluindo que os alunos tiveram maior interesse e motivagao durante a realizagao da
atividade gamificada. A porcentagem de alunos que fizeram todas as atividades propostas
nessa forma preferida por eles foi de 28,9% e na forma convencional, de 16,7%. Quanto
aos alunos que consideraram os exercicios dificeis de ser resolvidos, observou-se 15,8%
na forma gamificada e 66,7% na convencional [13].

Prazeres [3] aplicou desafios de matematica com operacbes basicas de
multiplicagcao e divisao, utilizando como apoio os dispositivos moveis (smartphones), com
a criagcao de um grupo no aplicativo Whatsapp, no qual foram estabelecidas regras para a
participacdo. O autor concluiu que os alunos, durante a realizacdo do desafio e as
atividades no grupo de Whatsapp, tiveram engajamento, motivagdo, participacao,
demonstraram facilidade e interesse em aprender mais os conceitos apresentados.

Morais [14] aplicou a gamificagdo em um jogo educacional chamado Math Knight,

que pode ser executado por dispositivos moveis e computadores. O jogo compreende o
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ensino das quatro operagdes basicas da matematica, logo, para seguir nele é preciso
resolver as expressdes matematicas e buscar o resultado. O feedback da resposta é
apresentado e, caso esteja correto, € exposta outra expressao, do contrario, o jogador
perde uma vida e necessita voltar de onde parou. “Resolvendo corretamente todas as
operacgoes, os coragdes de vida do mago aparecem na tela, o que quer dizer, que a porta
se abriu e o jogador pode desafiar o0 mago para batalha”. Morais [14] afirma que a
aplicacdo da atividade gamificada na educacdo diminui a evasdao e melhora o
aprendizado.

Sgoti e Mill [13] concluiram que a estratégia de tornar uma atividade simples em
gamificada aplicando o fator ludico torna-a mais desafiadora para os alunos. Alguns
aspectos observados na gamificagdo aplicada na educacéo [3], [14] foram o0 engajamento
dos alunos na realizacdo das atividades, melhorando a atencédo e o interesse com a
disciplina de matematica, visto que s&o empregados elementos dos jogos (dinémica,
mecanica e componentes) para serem utilizados em atividades reais, tornando as aulas
mais prazerosas e divertidas. O objetivo foi motivar, engajar e estimular os jovens a
solucionarem desafios e problemas, podendo ser aplicada esse exercicio tanto no
ambiente analdgico quanto virtual.

As atividades gamificadas foram capazes de motivar e engajar os discentes ao
aprendizado ludico e interativo, uma vez que proporcionou uma interacao real entre eles,
uma troca de informagéo e conhecimentos e, além disso, indicaram que € possivel inovar
as aulas de matematica, tornando-as prazerosas e desafiadoras. Entretanto, como ponto
negativo, conforme observado por [3], o placar das atividades gamificadas podem ser
vistos como uma desestimulagdo para os alunos que estdao na parte debaixo da tabela.
Para Signori et. al. [9], a gamificagdo pode ser utilizada pelos professores como um novo
método de ensino para conseguirem ficar mais conectados aos alunos, utilizando os
elementos dos jogos, como por exemplo, sistemas de recompensa e mecanismos sociais
competitivos, para ajudar na motivagdo e engajamento no processo de
ensino-aprendizagem.

E necessario cuidado para inserir os elementos dos games na gamificacdo para
que nao se transforme em uma desvantagem para o processo de ensino-aprendizado. O
placar pode desestimular os alunos que estdo nas ultimas colocagdes, sendo preciso
obter um feedback que mostre a evolugdo, assim incentivando o término da atividade.

Além disso, a competicdo deve ser utilizada de forma prudente, pois pode causar uma
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competitividade desnecessaria e, dessa forma, favorecer a comparagao entre os alunos e
a exclusao baseadas em poucos critérios, o que geraria frustragcdes e tensdes.

Em contrapartida, autores como Morais [14] afirmam que a utilizacdo da
gamificacdo como meio pedagdgico atrai a atengao dos alunos e aproxima “a sala de aula
a realidade dos alunos”. O desafio € uma forma de aumentar o interesse dos estudantes e
motiva-los a aprender usando, para tal, os elementos dos games em que: os pontos sao
transformados em tarefas realizadas, os niveis correspondem ao progresso dos alunos,
os feedbacks sao necessarios para sua dindmica e os erros buscam novas maneiras de
resolugdo de um mesmo problema [12].

A utilizacdo da gamificagdo como uma metodologia que auxilia o processo
pedagdgico requer uma preparacdo de forma eficaz. “E necessario um grande esforgo de
planejamento no sentido de criar uma estratégia educacional gamificada envolvente, que
promova o aprendizado de conteudos escolares” [1].

Para a atividade gamificada atingir os objetivos propostos € deve-se levar em
consideracao se os desafios estdo de acordo com a faixa etaria e nivel de conhecimento
dos alunos, ou seja, conhecer os jogadores, para, assim, organizar os elementos do jogo
e planejar um objetivo comum que desperte interesse de todos. Portanto, € preciso um
planejamento para conseguir alcancgar tais objetivos [3].

O modelo conceitual para apoiar o planejamento da gamificacdo na educagéao é

composto por cinco etapas [16], conforme mostrado na Figura 1.

P p =

13 ETAPA | =—— IDENTIFICACAO DOS ASPECTOS

DE CONTEXTO EDUCACIONAL
S 4 »
i ~
DESCRIGAO DOS OBJETIVOS
a L]

e EDUCACIONAIS
A\ J
B —

INDICAGAO DAS
a ——

e HABILIDADES REQUERIDAS
A\, 7
P — P o

43 ETAPA | ————— | MAPEAMENTO DAS ESTRATEGIAS
S \, y
{ Y [~ ™

53 ETAPA | e ‘SELECAOQ DE JOGOS
N y N\ .

Figura 1: Modelo conceitual da atividade gamificada
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24. Consideragoes Finais

A literatura utilizada como referéncia neste estudo evidencia o quao a atividade
gamificada € uma estratégia que abre novas possibilidades de metodologia ativa no
ensino-aprendizagem.

Logo, através da pesquisa bibliografica foi possivel montar um planejamento de
uma proposta, a qual descreve algumas possibilidades de gamificagdo no ambiente
educacional, mais precisamente com objetivo de promover o aprendizado de matematica

através dessa metodologia.
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3. Proposta

Este capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos e recursos utilizados durante o
estudo, indicando, assim, a aplicagdo da gamificagdo em ambiente educacional remoto,

bem como a importancia do estudo.

3.1. Aplicagao da gamificagao em ambiente educacional remoto

Partindo de estudos sobre gamificagao [3], [13] e [14], que abordam a importancia dessa
atividade para o ensino-aprendizagem de matematica, o presente trabalho buscou como
proposta analisar de quais maneiras a utilizagdo da gamificagdo pode contribuir para esse
processo educacional, com énfase também nessa mesma disciplina.

Nesse sentido, por meio da atividade de gamificacdo aplicada procurou-se
incentivar a frequéncia dos alunos as aulas, contribuir para um rendimento melhor e,
consequentemente, aumentar o niumero de aprovados, tornando, assim, a disciplina mais
interessante e eficiente.

Dessa forma, por meio da atividade realizada, buscou-se identificar formas através
das quais a gamificagdo funciona como uma auxiliadora no processo de
ensino-aprendizagem da matematica, disciplina cujas dificuldades por parte dos discentes
sao frequentes e inUmeras.

Além disso, o presente trabalho levanta avangos dessa metodologia que
contribuem para a educagédo de modo geral. Cabe ressaltar ainda que esse estudo possui
um viés critico, dessa forma, nao limita-se a apontar somente pontos positivos da
atividade aplicada, mas também analisar suas desvantagens ao publico-alvo especifico
da pesquisa, no que tange ao ensino-aprendizagem da disciplina matematica, a fim de
melhorar futuras praticas voltadas a gamificagdo no contexto educacional.

O publico-alvo da atividade gamificada (Guerra dos Numeros) foram alunos do 7°
ano Integral do Ensino Fundamental, da Escola Estadual Adalgisa de Paula Duque, na
Cidade de Lima Duarte - MG. A priori, a realizagao da atividade seria presencialmente no
na sala de aula da turma, na escola mencionada, entretanto, devido a pandemia do novo
Coronavirus (COVID-19), houve uma adaptagdo dessa para sua execugado de forma

remota.
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A escola autorizou e inicialmente foi disponibilizado no grupo de Whatsapp dos
responsaveis pelos alunos do 7° ano um questionario do google formulario. Nele
continham perguntas de multipla escolha sobre os equipamentos tecnoldgicos e internet
que cada um possui, além de um item de autorizagao para executar a atividade.

Conforme explicitado anteriormente, houve a necessidade de adaptacdo da
atividade ao ensino remoto, assim, a utilizagdo das seguintes ferramentas virtuais de
aprendizagem fez parte do trabalho: o Formulario Google, o qual permite que as
respostas dos questionarios sejam coletadas de forma organizada, permitindo também a
realizacdo de graficos para andlise dos resultados; O Google Meet, utilizado como
plataforma para executar a atividade gamificada, interagindo e compartilhando o desenho
do tabuleiro e as questdes com os alunos; O Whatsapp, como ferramenta de suporte a
atividade gamificada, enviando o link para acesso ao google meet e aos questionarios e
informacdes complementares. Ressalta-se ainda que foi necessario para a realizagao da
atividade, computador ou smartphone com aplicativo google meet, internet e conta
google.

Através desses recursos virtuais, aplicou-se, portanto, a atividade de gamificagéo,
a qual se caracterizou por ser em um jogo de tabuleiro, composto por dez numeros e no
maximo dez jogadores por vez. Os participantes jogavam de forma simultédnea
remotamente e o objetivo a ser atingido era conseguir realizar todas as expressdes e
charadas presentes no tabuleiro e chegar ao ponto final desse em primeiro lugar.

E importante ressaltar, que os jogos de tabuleiro foram criados aproximadamente
nos anos 5.000 a.c. nas regides do Iraque, Kwait e Egito, eram chamados de “jogos de
passagem da alma”, visto que as pessoas enterravam o jogo juntamente aos mortos, pois
acreditavam na pods-vida e queriam que eles pudessem se divertir [18]. Portanto, a
presenca dos jogos de tabuleiro na sociedade é muito antiga e passou por diversas
modificagdes, dentre elas, a evolugdo grafica, conforme aborda Lopes [17].

Apos a realizacdo da atividade gamificada foram enviados pelo Whatsapp
questionarios do google formulario aos alunos, contendo doze perguntas, descritas a
seguir: Informe sua idade; Informe seu género; Vocé utiliza jogos de
tabuleiro/analdgicos?; Vocé utiliza jogos eletrénicos? (celular, video game, computador);
Qual o tempo médio diario que vocé utiliza em jogos eletrénicos? (celular, video game,
computador); Vocé achou a atividade gamificada divertida?; Vocé conseguiu fazer relagéao

com a disciplina de Matematica? ; Vocé teve dificuldades durante a atividade gamificada?;
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Quais elementos abaixo, vocé acredita que contribuiram positivamente para seu
aprendizado durante atividade?; Quais desses incentivos te empolga mais a realizar uma
tarefa? ; Vocé gostaria de fazer atividades gamificadas em outras disciplinas? ; Faga
algum comentario sobre o uso de jogos no ensino-aprendizado e Qual sua visdo sobre a
atividade realizada?.

Também foi enviado um questionario aos professores de matematica, contendo as
seguintes perguntas: Vocé ja realizou alguma atividade gamificada com alguma turma?;
Vocé acha que a atividade gamificada estimulou o engajamento dos alunos na realizagao
da atividade?; Vocé acha que a gamificagdo pode auxiliar no ensino-aprendizagem da
matematica?; Em sua concepc¢do, quais foram os pontos positivos e negativos da
atividade gamificada?; O que vocé acredita que pode ser melhorado nesta atividade?.

Esses questionarios possuem o intuito de coletar dados, a fim de averiguar e
avaliar o ponto de vista dos professores e dos estudantes, se a gamificagdo conseguiu
atrair, motivar e contribuir para a melhoria do processo de aprendizagem.

Segundo Fardo [11], a gamificacdo vem ganhando uma visibilidade na area da
educacdo. Aplicada em processos de ensino-aprendizagem nas escolas e ambientes
educacionais, ela possui um potencial a ser explorado, como uma nova abordagem e
estratégia para incentivar e motivar os estudantes.

Dessa forma, com a pesquisa realizada, esperava-se a participagao de,
aproximadamente, vinte alunos, visto que a turma possui trinta estudantes, e que esses
conseguissem se interessar mais pela disciplina matematica, desenvolvendo
competéncias como cooperacao, dominio do conteudo e pensamento critico, através da
atividade desenvolvida. Além disso, a expectativa era de que os professores analisassem
as respostas dadas pelos alunos e fizessem um feedback a eles, de modo a explicar-lhes
topicos importantes da disciplina que esses deveriam ter se atentado para acertarem os
resultados das expressoes propostas.

Diante do exposto, é evidente que o presente estudo é de extrema importancia
para a area, uma vez que traz uma analise acerca das vantagens do uso da gamificagéao
como metodologia inovadora no ensino-aprendizagem da matematica, disciplina essa em
que os alunos frequentemente apresentam grandes dificuldades e, consequentemente,
ficam desmotivados, indisciplinados e até mesmo sao reprovados. Nessa perspectiva, o
entdo trabalho configura-se como uma possivel intervengao para professores em sala de

aula, na tentativa de mudar essa realidade dos estudantes frente a disciplina, trazendo
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uma nova experiéncia no processo de assimilagdo dos conteudos transmitidos. Além
disso, os pontos que caracterizam-se como desvantagem da realizagdo da atividade
também sao descritos neste trabalho, o que contribui para sua importancia, na medida em
que funciona como analise e aperfeicoamento de praticas futuras relacionadas ao uso da
gamificacdo no contexto educacional.

Ademais, a presente pesquisa contribui como embasamento tedrico para o meio
académico, visto que apresenta como diferencial sua forma remota. Embora apresente
alguns empecilhos, essa atividade de modo virtual mostra-se como extremamente
relevante ao momento, tendo em vista a inser¢cdo cada vez mais frequente da sociedade
contemporanea ao universo digital, sobretudo, perante a desafiadora nova realidade
instaurada mundialmente, que obriga pesquisadores e educadores a repensar suas

praticas metodoldgicas de interacdo e aprendizagem com estudantes.

3.2. Consideragoes Finais

A atividade de gamificagdo (Guerra dos numeros) a que se destina descrever este
trabalho foi aplicada de forma remota a alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental Integral,
de uma escola publica de Lima Duarte-MG, por meio de um jogo de tabuleiro e,
posteriormente, de questionarios direcionados a eles e a seus professores sobre essa
experiéncia. A partir da participacdo dos discentes e docentes nessa atividade, foi

possivel chegar aos resultados descritos a seguir e analisa-los de forma critica.
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4. Resultados

Este capitulo apresenta uma analise da experiéncia de aplicagao da gamificagdo em um
ambiente de aprendizagem, bem como a analise dos resultados a partir das coletas de

dados dos questionarios realizados com alunos e docentes.

4.1. Contextualizagao da Aplicagao

Foi realizada inicialmente uma reunido com os diretores e supervisores da Escola
Estadual Adalgisa de Paula Duque, para apresentar a proposta de trabalho e solicitar a
autorizagdo para realizar a atividade gamificada na turma do 7° ano integral do Ensino
Fundamental Il. Posteriormente, em outra reunido pelo google meet com os pais e
responsaveis foi apresentada a proposta da atividade e envio do formulario de
autorizacao para os alunos participarem.

Com os nomes de todos que foram autorizados e que possuem equipamentos
necessarios para a realizagao da atividade, foi criado um grupo de Whatsapp com os
alunos e os professores de matematica, em que foi estabelecida a data da atividade e
enviado o link para a participacao.

Através dos dados obtidos com o formulario foi necessario adaptar a atividade para
utilizar apenas smartphones, pois somente 44,4% dos alunos possuem computador.
Devido a pandemia a atividade foi toda realizada de forma remota, o que acabou
dificultando a participagao de um numero mais significativo de alunos.

A aplicacao dessa atividade Guerra dos Numeros foi através do google meet e os
professores de matematica também estavam presentes, acompanhando-a.

Foi apresentado através do Google Meet o tabuleiro do jogo Guerra dos Numeros
e, de acordo com a ordem alfabética dos nomes, eles iniciaram o jogo. O conteudo
trabalhado foi expressdes numéricas com numeros inteiros e charadas da disciplina de
matematica, tragando como objetivo do jogo completar o percurso do tabuleiro em
primeiro lugar.

E necessario que as regras do jogo sejam claras e objetivas, pois elas possuem a
funcdo de determinar o que e como os jogadores deverao fazer para alcangar o objetivo

proposto [1].
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Regras da atividade Guerra dos Numeros: O tabuleiro tem casas numeradas,
conforme Figura 2, sendo que todos os alunos iniciam do ponto zero, precisam competir

entre si para ver quem consegue completar o percurso primeiro.

‘ ¥ GUERRA DOS NUMEROS ‘ !
rrrrrryrry

. 10 10 ‘
9 9 9 9 9 9 9 9 9 9
8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
7 i 7 7 7 7 i 7 7 i
6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 *
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
‘ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ‘

Figura 2: Tabuleiro da atividade gamificada

Foram apresentadas as questdes na plataforma meet, com expressées numéricas
de numeros inteiros e charadas de matematica a serem superadas durante o prazo de
dois minutos, conforme Figura 3. Caso acerte, segue as casas adiante, ja se errar,

retrocede as casas que estao especificadas na apresentacao.

Caminhando ao fim da h
tarde, uma senhora CORRETO 13 | |
contou 20 casas em uma AVANCE 2 CASAS
rua a sua direita. No
regresso, ela contou 20
casas a sua esquerda.

i ERRADO =
Quantas casas ela viu 3’.
no total? VOLTE 1 CASA

Figura 3: Charada da atividade gamificada

A cada resposta foi apresentado um feedback instantaneo e também um placar ao

longo da atividade, conforme mostra a Figura 4. O feedback serve para dar o retorno
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sobre os resultados de suas acgbes, ou seja, sdo essenciais para o andamento da
atividade [1].

4 N 4 ™

PARABENS!! @

NAO FOI DESSA VEZ!!

VOCE ACERTOU NAO DESISTA!

AVANCE 2 CASAS VOLTE 1 CASA

\ y \, v,

(a) Feedback de acerto (b) Feedback de erro

\ RANKING \

ALUNO PONTUACAO
JOGADCR 1 5
JOGADCR 4
JOGADCR 3, JOGADOR 7
JOGADCR 2, JOGADOR §
JOGADCR 6, JOGADOR 9
JOGADCR 8, JOGADOR 10

O=_ N W~

W0 N~ WN =

—
o

(c) Ranking da atividade

Figura 4: Elementos de Gamificacédo

A atividade gamificada contou com a participacdo de sete alunos. E importante
destacar que essa deve sempre ocorrer de forma voluntaria, ou seja, a motivagado em
participar precisa partir dos alunos [1], como foi 0 caso em questao.

Apos a realizacado da aplicagao da atividade gamificada, buscou-se identificar se o

jogo Guerra dos Numeros contribuiu para melhorar o interesse dos alunos.
4.2. Questionario aos alunos
Apds a atividade gamificada foi enviado pelo Whatsapp um questionario do google

formulario para os alunos, contendo doze perguntas, mencionadas no item 3.1 deste

trabalho.
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Os setes alunos participantes da atividade responderam ao questionario, composto
por doze questdes, sem necessidade de identificacdo do participante da pesquisa.
Através das respostas, observou-se que com relagao a faixa etaria dos estudantes, 2
(28,6%) responderam que possuem 12 anos e cinco (71,4%), 13 anos. Ja, no que tange
ao género, 3 (42,9%) responderam como sendo do sexo feminino, enquanto 4 (57,1%), do
masculino e nenhum (0,0%) optou pela opg¢éo outro.

Quanto a utilizagéo de jogos de tabuleiro/analégicos, os participantes responderam
que 2 (28,6%) néo os utilizam e 5 (71,4%) disseram que sim. Vale mencionar ainda que
os 7 (100,0%) participantes responderam que utilizam os jogos eletrénicos e todos
também ( 100,0%) avaliaram a atividade gamificada Guerra dos Numeros divertida.

Quanto ao tempo médio diario que eles utilizam jogos eletrénicos, 6 (85,7%)
responderam que jogam entre 1 e 3 horas por dia e 1 (14,3%) disse jogar entre 3 e 6

horas diarias, conforme Figura 5.

Qual o tempo médio diario que vocé utiliza em jogos
eletrdnicos? (celular, video game, computador)

Entre 3 e 6 horas

Entre 1 e 3 horas

Figura 5: Tempo médio

Nos resultados sobre o questionamento se o estudante conseguiu fazer relacédo da
atividade com a disciplina de matematica, 6 (85,7%) deles conseguiram tecer essa
relacdo, contra apenas 1 (14,3%) que afirmou ndo té-la conseguido. Ja quanto a
dificuldade durante a atividade gamificada, 3 (42,9%) participantes responderam que nao
a apresentaram, enquanto 4 (57,1%) disseram que sim, tiveram dificuldades.

Com relagdo aos elementos que os participantes acreditam que contribui

positivamente para o aprendizado, observou-se que 38,9% dos estudantes responderam
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desafios; 22,2%, pontos; 16,7%, cooperagao; 16,7%, placar e 5,6% competicdo, dados

esses mostrados pela Figura 6.

Quais elementos abaixo, vocé acredita que contribuiu
positivamente para seu aprendizado durante atividade?

Competic&o
5,6%

Cooperagéo
16,7%

Desafios
38,9%

Pontos
22,2%

Placar
16,7%

Figura 6: Elementos que contribui na atividade

Quanto ao incentivo que mais empolga os alunos realizar uma tarefa, 4 (57,1%)
responderam fazer algo novo, 1 (14,3%) disse que o seu principal incentivo € o prémio. A
Figura 7 mostra que apesar de obrigatdria, a nota ndo é o incentivo que mais empolga os

alunos ao realizar uma tarefa e representa apenas 28,6% do total das respostas.

Quais desses incentivos te empolga mais para realizar uma
tarefa?

Prémio
14,3%

Realizar algo novo

Figura 7: Incentivo para realizar a atividade

Nos resultados sobre o questionamento, se o estudante gostaria de fazer
atividades gamificadas em outras disciplinas, 6 (85,7%) deles afirmam que sim, contra

apenas 1 (14,3%) que diz ndo querer realizar.
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Por fim, a ultima questdo do questionario de pesquisa foi para os estudantes
comentarem sobre o uso da atividade gamificada no ensino e relatar sua visdo sobre ela.

Na Figura 8 é possivel perceber em destaque as palavras mais citadas pelos estudantes.

Figura 8: Nuvem de palavras - Estudantes

Nesse questionario foram abordadas questdes sobre interesse dos estudantes na
atividade, dificuldade com exercicios, se gostaram ou ndo da mesma e sobre 0 que mais

motivaram ou n&o a participar.

4.3. Questionario aos docentes

Os resultados foram obtidos através da aplicagdo do formulario enviado pelo Whatsapp
aos professores, sendo um docente de Matematica e um de Oficina do Laboratério de
Matematica, da turma do 7° ano integral. O questionario contou com cinco perguntas,
descritas no item 3.1 do presente trabalho.

Quanto a realizagéo de alguma atividade gamificada, 1(50,0%) diz que ja a realizou
com alguma turma e 1(50,0%) afirma que ainda n&o. Porém, os 2 (100,0%) disseram que
sim, acreditam que ela estimulou o engajamento dos alunos na realizagdo da atividade e
também os 2 (100,0%) professores defendem que a gamificagdo pode auxiliar no

ensino-aprendizagem da matematica.
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Além disso, os professores entrevistados foram questionados sobre os pontos positivos e

negativos da atividade gamificada aplicada. Assim, como aspectos positivos, os docentes

destacaram que:

a atividade propicia o desafio e incentivo ao raciocinio légico dos alunos e
também contribui para a interacdo entre eles e os professores nesse
momento de pandemia;

a oportunidade de realizar atividades educativas online mostra-se como
pertinente e contextualizada;

a empolgacao dos estudantes que participaram € muito valida, tendo em vista
a rejeicdo que muitos geralmente apresentam quanto a conteudos da
disciplina;

a atividade mostra-se como uma alternativa de aprimorar os conhecimentos
adquiridos, presencialmente, e agora, de forma remota, além de incentivarem
e reconhecerem os recursos digitais como parceiros do processo de

aprendizagem.

Por outro lado, os professores salientaram como ponto negativo:

o fato de poucos alunos terem participado da aplicacdo da atividade
gamificada, devido a desigualdade social que gera uma exclusao digital;

o desinteresse e a pouca valorizacado por parte das familias, em incentivar e
ajudar os alunos que possuem acesso a tecnologia nas atividades educativas

realizadas de forma online.

Por fim, a ultima pergunta do questionario de pesquisa foi para os professores

dizerem sobre o que pode ser melhorado na atividade gamificada. Na Figura 9 é possivel

perceber em destaque as palavras mais citadas pelos professores.

Figura 9: Nuvem de palavras - Professores
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Diante do exposto, convém observar a percepcdo dos estudantes e dos
professores quanto a diversos aspectos, tais como, nivel do engajamento na atividade;
elementos da gamificacdo que os estudantes mais gostaram; a diversdo que foi
proporcionada e melhor incentivo, entendendo, assim, as suas impressdes sobre esta

atividade gamificada no ensino-aprendizagem da matematica.

4.4. Consideragoes Finais

Cabe ressaltar que a atividade pratica e os questionarios foram essenciais para concluir
sobre como a gamificagdo pode contribuir para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem de alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental Il na disciplina de
matematica, como bem refletem as respostas tanto dos discentes quanto dos docentes.
Esses resultados ainda auxiliam na construcdo de outras atividades futuras, que
também utilizem a gamificagdo como forma de ensino-aprendizagem e permitem

reflexdes acerca dessa metodologia e de suas aplicabilidade no espago educacional.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

Este trabalho buscou apresentar a base tedrica, abordando os conceitos de gamificagao e
exemplos da sua utilizagdo como uma metodologia no processo de ensino-aprendizagem
da matematica.

E notério que as aulas tradicionais ndo despertam o interesse dos estudantes, pois
nelas o professor é o Unico possuidor e o transmissor do conhecimento e o aluno é visto
apenas como o receptor [14]. Nesse sentido, a presente pesquisa possui o intuito de
analisar a gamificagdo como uma nova e promissora metodologia, que visa melhorar o
processo de ensino-aprendizagem.

Os exemplos apresentados neste trabalho tiveram como conclusdes e resultados
um aumento consideravel no engajamento dos estudantes, maior atengao e obtencao de
simpatia com o conteudo estudado. De forma a contribuir com essa pesquisa, houve uma
aplicacdo pratica de uma atividade gamificada e questionarios em ambientes
educacionais para a turma do 7° ano do ensino fundamental .

Esse questionario aplicado conseguiu mostrar que os elementos de gamificacao
influenciaram no aprendizado. Isso fica evidente na questdo em que os estudantes sao
perguntados quanto aos elementos que contribuiram positivamente para o aprendizado
durante atividade, em que marcaram os desafios, os pontos, a cooperacgao, o placar e a
competicdo, como respostas.

Com relagdo a pergunta sobre o que mais os incentiva a fazer uma tarefa, os
alunos disseram que realizar algo novo € 0 que mais os empolga. Além disso, no que
tange a presenca da gamificagdo em outras disciplinas, os estudantes responderam que
gostariam dessa experiéncia. Portanto, ha indicios de que a metodologia pode ser eficaz
em motivar e despertar o interesse desse publico alvo.

Considerando que 100% dos alunos disseram que utilizam os jogos eletrénicos, ha
evidéncias de que os jovens estdo cada vez mais conectados com 0s jogos, e que 0
aumento do acesso das mulheres ao mundo em que antes eram encontrados apenas
homens. Tal fato contribui para que a gamificacdo se configure como nova metodologia
de sucesso na educacgao.

Outro fator relevante a ser ressaltado é a avaliacao da atividade por parte dos
docentes. Os pontos negativos abordados por eles sdo de grande importancia, pois

suscitam reflexdes acerca de fatores externos a atividade em si que precisam ser
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analisados, como a falta de democratizagao da inclusao digital e o pouco incentivo familiar
para atividades remotas. Ademais, cabe salientar que os professores citam uma série de
pontos positivos da atividade de gamificagdo em sala de aula, como contribuintes ao
ensino-aprendizagem da disciplina matematica, o que deixa claro que o presente estudo
possui relevancia para a pratica pedagogica dos docentes.

Em trabalhos futuros sobre gamificagdo sugere-se a ampliagdo do estudo para
turmas de alunos em faixa etaria mais avancada. Além disso, também ¢é sugerido um
aprofundamento dos estudos sobre a aprendizagem dos estudantes no desenvolvimento
de atividades gamificadas realizadas em sala de aula. Outra possibilidade de trabalhos
futuros € a ampliagdo do estudo para outras areas da educagao, como em cursos a
distancia e no ensino superior.

Dessa forma, é possivel verificar a possibilidade da utilizacdo de atividades
gamificadas em diversas areas do ensino e em faixas etarias diferentes, verificando,
assim, através do cruzamento de dados o impacto da faixa etaria e do nivel de
escolaridade sob os resultados obtidos.

Diante do exposto neste trabalho, percebe-se que a pesquisa contribui como
embasamento tedrico para o meio académico, auxiliando os professores no planejamento
e na aplicagao da gamificacdo, assim apresentando-a como um método inovador para o

ensino-aprendizagem.
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