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RESUMO

Este estudo investigou a eficacia da utilizacdo de técnicas de gamificacdo para o ensino da
Matematica nas escolas brasileiras, com foco no desenvolvimento de uma aplicacdo simples e
livre, que pudesse abordar conceitos matematicos basicos para os discentes, além de ser facil e
moldavel ao docente. O objetivo principal da pesquisa foi, em um primeiro momento, realizar
um resumo bibliogréafico de diversos autores que contribuissem para o emprego da gamificacao
e avaliar se a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para engajar e motivar os discentes
em relagdo ao aprendizado da Matemaética e contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Também foi realizado um estudo de caso utilizando uma amostra de 27 discentes
do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade de Sdo Lourenco, em Minas Gerais,
gue empregaram as técnicas de gamificacdo propostas pela autora dessa Dissertacdo, além da
utilizacdo de ferramentas ja consolidadas no mercado por 18 docentes da mesma escola, para a
avaliacdo do uso da gamificacdo em suas aulas. Os resultados indicaram que a gamificacao
pode ser uma estratégia eficaz para melhorar o envolvimento e a motivacdo dos discentes em
relacdo ao aprendizado de Matematica e outros contetdos que, bem aplicada, pode ser uma
ferramenta que favorece a relagdo entre discente e professor. O aplicativo desenvolvido no
estudo e as aplicacOes utilizadas foram bem recebidas pelos discentes e mostrou-se eficaz para
ajuda-los a compreender conceitos matematicos basicos de forma divertida e interativa.
Concluiu-se que a gamificacdo tem potencial para ser uma estratégia valiosa para aprimorar a
educacdo de Matematica no Brasil, proporcionando maior engajamento e melhores resultados,

transformando o aprendizado em algo prazeroso e instigador.

Palavras-chave: Gamificacdo. Habilidades cognitivas. Motivacao.



ABSTRACT

This study has investigated the effectiveness of gamification techniques for teaching
mathematics in Brazilian schools. The focus was on the development of a simple and free
application that could address basic mathematical concepts for students, in addition to being
easy and adaptable for teachers. The main objective of the research was, at first, to provide a
bibliographical summary of several authors who could contribute to the use of gamification and
to evaluate whether gamification might be an effective strategy to engage and motivate students
to learn mathematics and contribute to the development of cognitive skills. A case study was
also conducted using a sample of 27 elementary school students from a public school in the
town of Sdo Lourenco, Minas Gerais; in which gamification techniques, proposed by the author
of this Dissertation, were used. Tools already established in the market, were also used by 18
teachers from the same school to understand the use of gamification in their classes. The results
indicate that gamification may be an effective strategy to improve the engagement and
motivation of students in learning Mathematics and other contents. Well applied, it may be a
tool that enhances the relationship between students and teachers. The application developed in
the study, and the other applications used were well received by the students and proved to be
effective in helping them understand basic mathematical concepts in a fun and interactive way.
It was concluded that gamification has the potential to be a valuable strategy to improve
mathematics education in Brazil, providing greater engagement and better results, transforming

learning into something pleasurable and thought-provoking.

Keywords: Gamification. Cognitive abilities. Motivation.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como tema central a gamificacdo e 0 engajamento no ensino.
Trata-se de um estudo que visa a compreender o uso de novas metodologias e a auxiliar 0s
docentes na aplicacdo de tecnologias envolventes e produtoras de aulas mais atrativas e
estimulantes ao aprendizado.

Especialmente sobre a educacdo basica do Ensino Fundamental, ela acontece em um
momento em que a juventude passa por inUmeras mudancas e varios sao 0s desejos para
articular sua vivéncia escolar com a modernidade e suas tecnologias, concretizando um
encontro salutar para se alcancar novos saberes e transformacgdes. Nesse sentido, deve-se
considerar que a cada dia surgem, em curtos espagos de tempo, diferentes formas de interacao
entre a humanidade e 0 ambiente, além de um amplo e rapido desenvolvimento tecnoldgico.

Desta forma, a gamificacdo é um dos recursos pedagdgicos utilizados, que faz parte das
Metodologias Ativas, que tem como funcdo transformar o discente em protagonista de seu
aprendizado, buscando um ensino que permita que o discente seja o personagem principal do
seu processo de aprendizagem, oferecendo recursos que podem ajudar a planejar, a executar e
a avaliar. “Gamificagdo” é colocar em pratica a utilizacdo de técnicas, mecanicas, dindmicas e
metodologias utilizadas em um jogo, para engajar discentes a resolver problemas e melhorar o
aprendizado, motivando acdes e comportamentos para além do universo dos jogos
(BOMFOCO; AZEVEDO, 2012).

Delmondes e Macedo (2020) apontam que o uso da tecnologia no ensino da Matematica
vem sendo desenvolvido com o intuito de melhorar a aprendizagem e o engajamento estudantil,
sendo um dos caminhos para o favorecimento da aprendizagem nesse contetdo, que tem se
constituido no uso das tecnologias virtuais, €, a internet é um dos grandes precursores deste
formato hibrido do conhecimento.

Esse fator coaduna com o crescimento exponencial do acesso a internet, como afirma o
Comité Gestor da Internet do Brasil (CGI.BR/NIC.BR, 2021). Este comité descreve que em
2020 cerca de 81% da populacéo brasileira acima de dez anos possuia acesso a internet, 7% a
mais do que no ano anterior 2019, mostrando uma tendéncia cada vez maior de possibilidades
para o uso de metodologias que possam utilizar esse meio, dispondo de estratégias que possam
engajar os discentes na aprendizagem de uma forma prazerosa, j4 que a maioria convive com

essa realidade em seu cotidiano.
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Entretanto, mesmo com o acesso ampliado no uso da internet, Santalé (2009) pontua
que existem resultados negativos relacionados ao ensino da Matemaética nos diferentes niveis

de ensino, como demonstrado na Figura 1.

Figura 1 — Desempenho dos estudantes brasileiros em Matematica - 2019 e 2021

2019 2021

v 254 v 250

Baixo 30% Baixo - 40590 estudante{s) 32%
Intermediario 52% Intermediario - 66610 estudante(s) 53%
Recomaondado 15% Rece mendado - 16428 estudante(s) 13%
‘A\mncadu 3% ‘ Avancado - 2311 estudante(s) 2%

Fonte: SIMAVE (2021)

Analisando a Figura 1, percebe-se que a dificuldade no aprendizado da Matematica é
algo que esta se agravando, segundo dados do Sistema Mineiro de Avaliacdo da Educacdo
Publica (SIMAVE) de 2021, ultimo ano avaliado, o resultado de desempenho no contetdo de
Matematica é preocupante. De acordo com 0s resultados, houve um aumento no nivel baixo,
passando de 30% em 2019 para 32% em 2021, um aumento do nivel intermediario, de 52% em
2019 para 53% em 2021, uma queda no nivel recomendado, de 15% em 2019 para 13% em
2021 e uma queda no nivel avangado de 3% em 2019 para 2% em 2021.

Isso demonstra que houve um declinio no desempenho dos discentes no contetdo de
Matematica, sendo que o resultado em 2019, que ja ndo era satisfatorio, tornou-se pior, gerando
a necessidade de ser repensada a forma de ensinar essa disciplina, para se obter maior interesse
dos discentes, consequentemente melhores resultados. Espera-se que com 0 uso de novas
tecnologias, como a gamificacdo, consiga engajar e motivar os discentes, para que diminua o
percentual de discentes nos niveis baixos e intermediario, e tenha um aumento consideravel nos
niveis recomendado e avancado.

De acordo com Lima, Rocha e Silva (2021), a educacao publica no Brasil possui elevado

ndmero de evasdo escolar e baixos indices de rendimento académico, ficando entre os dez
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piores paises do mundo em Matemética. Com informagdes que constam na pesquisa do
Programa Internacional de Avaliagdo dos Estudantes (PISA), que avalia estudantes de até 15
anos, sobre até que ponto adquiriram habilidades e conhecimentos essenciais para viver em
sociedade, o Brasil obteve notas abaixo da proficiéncia da Organizacdo para Cooperacao e
Desenvolvimento Econémico (OCDE) em leitura, em Matematica e em Ciéncias, com apenas
2% dos discentes que tiveram proficiéncia nos niveis altos (PISA, 2018).

Vérios fatores podem ser elencados para tentar entender esses valores, sejam eles a
infraestrutura, o contexto social e cultural do discente, bem como a triade escola, familia e
discente. Em uma pesquisa realizada Loureiro (2014), os discentes do Ensino Fundamental
relatam que falta base para compreensdo e aprendizado da Matematica. O resultado dessa
pesquisa aponta a necessidade de o docente modificar as estratégias de ensino, bem como
utilizar outros recursos que explorem situacdes da vivéncia cotidiana.

Outro fator de impedimento para uma educacdo eficaz esta relacionado ao educador.
Quanto a atuacdo dos docentes, ha certo dilema na cultura docente, pois de um lado estdo as
exigéncias de um mundo cada vez mais em movimento e flexivel e, por outro, um sistema de
ensino burocréatico e ndo flexivel, assim, com frequéncia, € possivel encontrar posturas em
momento de inércia, comportamentos retrégrados e expressdes de autoritarismo no ambiente
escolar (PEREZ GOMEZ, 2001).

E importante o docente conhecer a politica educacional da instituicdo, saber da vida
escolar de seus discentes e participar de todas as atividades que envolvam o ambiente escolar.
Para que possa promover atividades que facilitem a aprendizagem dos discentes e demonstre
que a escola é um ambiente que coopera para 0 processo de ensino-aprendizagem (BORBA,
2011), além de trabalhar em parceria com outros docentes. Walter (2008) lista algumas formas
que o docente pode utilizar para ter mais éxito na aprendizagem, uma vez que o docente é um
agente da informacao:

o Flexibilidade;

o Viséo gerencial;

o Coragem para enfrentar riscos;
o Criatividade;

o Liderancga;

o Dinamismo;

o Responsabilidade;

o Visao interdisciplinar;

. Atuacdo interdisciplinar;
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. Profissionalismo;

. Etica;

. Conhecimentos sobre organizacdo do conhecimento;

. Visdo politica na area da informacéo;

o Uso da informacéo para vantagem competitiva;

o Uso da informacéo para o desenvolvimento social e humano;
. Treinamento em recursos informacionais;

. Espirito investigativo;

. Acao investigativa;

o Compromisso com a abertura de novos mercados de trabalho;
. Obijetividade e critica: clareza, precisao e concisdo;

. Agilidade mental;

. Motivagdo interna para desfrutar do trabalho como recompensa pessoal,
. Habilidade para a solugéo de problemas;
. Capacidade de analise.

Ao se tratar da formacdo do docente, Gasque (2012) sugere que 0s docentes possam
desenvolver competéncias técnicas, gerenciais, sociais e psicopedagdgicas para atuar no
ambiente educacional. As competéncias técnicas e gerenciais referem-se aos conhecimentos
necessarios para a organizagdo. A competéncia significa o somatorio de conhecimentos
adquiridos no decorrer da vida, capazes de moldar-se as diversas situacdes do cotidiano, para
que seja possivel reagir de modo diferenciado em cada contexto, permitindo uma solucéo
adequada para cada situacdo, de modo a possibilitar a realizacdo de diversas atividades. E em
contrapartida, a habilidade pode ser utilizada para inimeras competéncias. Aquisicdo de
competéncias e habilidades tornam-se possiveis com a aprendizagem constante (DUTRA,
2004).

As habilidades sdo compostas a partir de conhecimentos técnicos e tedricos adquiridos
de maneira formal e a capacidade de coloca-los em prética. Ja o conceito de competéncia esta
relacionado a capacidade de utilizar os conhecimentos aprendidos de maneira criativa e
inovadora para a solucdo de novos problemas. Fleury (2001) define competéncia como um
saber agir responsavel e reconhecido, que implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos,
recursos e habilidades, que agreguem valor econémico a organizacdo e valor social ao
individuo. Portanto, ela € composta por um conjunto de habilidades ja dominadas previamente
e avaliada como um conjunto de comportamentos indispensaveis para o sucesso profissional e

da comunidade estudantil.



15

E um desafio para os sistemas de ensino e para os educadores conquistar seus discentes
que demonstram novos comportamentos. E dessa forma, o Brasil vive hoje um grande desafio
educacional (LIMA; ROCHA; SILVA, 2021), o descrédito da educacdo publica e a
desvalorizacdo dos docentes. A alta tendéncia ao desinteresse pela profissdo docente se deve a
sucessivas falhas no sistema educacional, que produzem jovens sem perspectivas profissionais,
sem oportunidades e sem preparacdo para 0 mercado de trabalho, fazendo com que o pais tenha
um déficit intelectual e baixa competitividade intelectual mundialmente.

Tais fatores justificam o desenvolvimento deste trabalho, devido aos desafios
encontrados pelos docentes em sua atuacdo e dificuldade em relagdo as suas competéncias. De
acordo com Silva (2011), em consonancia com Castro (2009), o Brasil € um dos paises com
maior taxa de analfabetismo da América Latina, e se encontra ao lado de paises como Egito,
Marrocos, China, Indonésia, Bangladesh, india, Ir4, Paquistdo, Etiopia e Nigéria, tendo mais de
10 milhdes de analfabetos.

O objetivo deste trabalho é analisar como a gamificacdo pode melhorar a criatividade,
a interatividade e o desempenho do discente no contexto atual para o aprendizado dos contelddos
lecionados, criando, assim, estratégias que possibilitem o aumento de indices de engajamento
em sala de aula e que fomente a imers&o ludica ao conhecimento de forma prazerosa.

Além disso, foi criado um ecossistema de software que possibilite a implementacdo das
teorias trabalhadas e a exemplificacdo aos docentes do uso da gamificagcdo, procurando
melhorar o desempenho e o interesse do discente, e propor alternativas para que a aprendizagem
se torne cada dia mais atrativa e efetiva em sua formacdo; entender o processo de ensino
aprendizagem através da Teoria Historico-Cultural (THC) para que haja uma conexao entre as
varias formas de ensino, e como se concretiza o0 aprendizado; explorar o uso do ensino hibrido
e tudo que ele pode aprimorar para um ensino diversificado, com o intuito de atingir o maior
namero de discentes.

Ademais, buscou-se conhecer e utilizar as técnicas e dinamicas dos games, para obter 0
mesmo engajamento que o mundo dos games proporciona, sendo que, para isso, é preciso
compreender como 0s elementos da gamificacdo podem ser utilizados para tornar a aula mais
dindmica e préxima da realidade do discente fora do ambiente de sala de aula; e desenvolver a
aprendizagem da Matematica através do desenvolvimento de estratégias, como a Teoria de
Flow (fluxo), que pode ser utilizada para estimular o interesse, a criatividade e o engajamento

nos conteudos entre os discentes.
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Neste contexto, explicita-se a problemética sobre o desconhecimento entre os docentes
de ensino sobre as metodologias de gamificacdo enquanto metodologia que pode ser utilizada
para cativar discentes do Ensino Fundamental, com o intuito de melhorar a eficiéncia no ensino
da Matematica e proporcionar maior motivacdo do discente em aprender o contetdo. Em
consequéncia, os docentes ndo aplicam a gamificacdo em suas aulas devido ao incipiente
conhecimento da temaética e a falta de investimentos em cursos para aprimoramento dessa
metodologia, ocasionando despreparo e aulas tradicionais que ja ndo se conectam com 0s jovens
dessa geracao. Supde-se que a criacdo de projetos que visem a capacitacdo dos docentes em
temas modernos, como metodologias de ensino e utilizacdo de metodologia digitais de nova
geracdo, seja de grande valia para que o discente se torne atraido pelas novas metodologias de
aprendizagem, se sentindo confiante e inspirado a adquirir novos conhecimentos, se tornando
protagonista de seu aprendizado.

Sabe-se que é preciso incentivar o discente a ter uma visdo ampla do ensino, para que
ele se entenda como um individuo Unico, com anseios e desejos, que nao se limite aum curriculo
académico, para que a vida escolar ndo seja monétona, macante e sim dinamica, e o discente se
torne agente transformador de sua realidade.

Explorar o ensino da Matematica em questdes do cotidiano, como facilitador de clculos
extensos e técnicas que a tornasse mais leve e prazerosa, seria de grande importancia para o
discente que busca aprender com sua realidade e com as metodologias contemporaneas, haja
vista todo avanco tecnoldgico e disponibilidade de recursos digitais, podendo ser uma das
solugdes para diminuir o desengajamento estudantil, que é uma das preocupacdes das
instituicOes de ensino e da populacdo em geral que buscam alternativas para inverter esse
panorama.

O uso da gamificacdo € uma das possibilidades que faz com que um conteddo de
nameros inteiros da Matematica, por exemplo, possa ser explicado através de exemplos do
cotidiano, dentro de uma histdria fantasiosa que envolva o discente com personagens que lhe
motive a entender a existéncia de um ndmero negativo, sendo exposto a perguntas com
cronometro de tempo e pontuagéo para as respostas, tendo um feedback de situacGes que ele
tenha como comemorar com seus acertos e aprender com 0s seus erros. Isso gera uma
competicdo sadia, que motiva o discente a buscar aprender cada vez mais, propiciando
ultrapassar seus limites e interagir com diversao entre seus colegas, tornando a aula produtiva,

divertida e agradavel.
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Nessa pesquisa, o foco é o ensino com o uso da gamifica¢do, e como pode tornar uma
das formas de engajar os discentes, ou seja, para serem protagonistas de seu aprendizado,
mostrando meios e metodologias digitais que possa ser utilizado como auxilio ao docente que
busca novas formas de levar o conhecimento. E fundamental entender o meio e os tipos de
interacdo que o discente tem em sua comunidade e com as redes sociais, para que haja uma
relacdo de respeito que preze pelo jeito de ser do jovem e a sua forma de construcdo do
conhecimento.

Entender através de estudos realizados por Vygotsky, sobre o processo de ensino
aprendizagem da THC, pode ajudar a indicar um caminho, no qual pode-se utilizar como base
na utilizacdo das metodologias da gamificacdo como forma de engajamento dos discentes,
compreender os tipos de motivacdo e adaptar os contetdos em prol de uma maior participacao
e interesse do discente.

Nesse sentido, Libaneo (2004) aponta que a maneira com que os docentes
desempenham, organizam e avaliam seu trabalho evidencia os pressupostos teorico-
metodoldgicos. Olhar para educacdo hoje, compreendé-la e lutar por transformacfes € um
grande desafio para 0s governantes, mas, principalmente, para 0s protagonistas dessa area:
docentes e discentes. Analisando a politica educacional do pais, percebe-se que muito foi feito,
mas ainda ha muito a se fazer.

Existem varias linhas tericas que tentam compreender e explicar o processo de
aprendizagem dos sujeitos, sendo que elas se modificam no decorrer da histéria. A relacdo entre
a pesquisa e 0 ensino € construida ao longo do tempo para atender ndo apenas necessidades
pedagogicas, mas também sociopoliticas e econémicas, como afirma Fiorentini (1995). Além
disso, na propria escola as concepgdes acerca do processo de ensino e aprendizagem se
configuram influenciadas pela sociedade, por ideologias, pela politica, entre outros fatores.

E necessario utilizar ferramentas que busquem o engajamento do discente de forma que
ele sinta vontade de aprender a Matematica, que conheca sua importancia e os beneficios
trazidos em seu dia a dia de uma forma ludica e agradavel.

Sendo assim, o educador contemporaneo tem como desafio deixar preparadas as novas
geragdes para viver neste novo mundo, a fim de proporcionar o ensino necessario para que
adquiram habilidades que necessitem para seu desempenho, com conforto e eficacia, no &mbito

da sociedade que estardo inseridos ao concluir sua jornada académica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para que a uso da gamificacdo no contetdo da Matematica seja efetivo, gerando
resultados positivos, € necessario o estudo de alguns pontos, € preciso entender a THC e como
ela pode orientar esse processo. A seguir serdo apresentados varios exemplos e procedimentos
em que se constatou efeitos positivos para a aprendizagem segundo estudos de Vigotski.

Para Ausebel, como serd demonstrado a seguir, € fundamental que se entenda as formas
de aprender, como deve ser passado o contetdo, e de que modo o docente pode utilizar seus
conhecimentos ja consolidados para que o discente se sinta motivado e compreenda o conteido
de maneira mais efetiva.

Além disso, sera demonstrado um pouco sobre ensino hibrido e como ele pode ser um
instrumento para utilizacdo da gamificacdo, e por fim buscar-se-a entender 0 mecanismo da
gamificacdo, bem como sua utilizacdo e os artefatos utilizados em sua elaboracdo para a
concretizacao do aprendizado na Matematica.

2.1 A THC e o processo ensino-aprendizagem

A maneira como a sala de aula e os processos de ensino-aprendizagem séo enxergados
e entendidos se da a partir da THC, que tem sua base nos estudos de Vigotski. A ideia central
dessa teoria estd em reconhecer que o desenvolvimento humano se da a partir das relagcdes que
0 homem estabelece com o0s outros e com a natureza. O foco de tais relacGes esta no trabalho
humano. E a partir do trabalho que o homem cria conceitos, incluindo-se os matematicos
(VIGOTSKI, 2010).

A linguagem e o pensamento sdo muito importantes na THC, principalmente a partir
dos estudos de Vigotski. A linguagem, por exemplo, é considerada um instrumento social que
possibilita a interacdo entre os sujeitos e, portanto, parte da atividade humana. Através da
linguagem é possivel o homem situar-se historicamente, apropriando-se também de elaboracgdes
culturais, humanizando-se e transformando-se.

Segundo Vigotski (2010), as raizes do desenvolvimento da linguagem e do pensamento
séo diversas, bem como a relagdo existente entre eles vai se modificando nesse processo, assim,
ha momentos em que divergem ou convergem e, em outros, tornam-se paralelas. Vale destacar
também que o desenvolvimento do pensamento e da linguagem s&o independentes.

Durante o desenvolvimento da crianca a fala se torna fundamental. Vigotski (2010), a

partir dos resultados de algumas pesquisas, mostra que existe uma independéncia das reacdes
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intelectuais rudimentares e a fala, ou seja, antes mesmo da fala o sujeito é capaz de agir
intencionalmente. Mas, por outro lado, o surgimento da fala marca uma nova forma de
comportamento do homem, pois no desenvolvimento da crianga, hA um momento em que
pensamento e fala se cruzam. Dessa forma, a fala passa a ser intelectual e o pensamento se torna
verbalizado, constituindo-se um momento de extrema importancia no desenvolvimento
humano. A partir dai surge na crianca a necessidade da palavra e a comunicacdo vai se
desenvolvendo cada vez mais. Dessa forma, acreditamos que o desenvolvimento, tanto do
pensamento quanto da linguagem, depende também da experiéncia sociocultural.

Em relacdo a palavra, Vigotski (2010, p. 170) afirma que esta é essencial & formacéao de
conceitos, visto que “o conceito ¢ impossivel sem palavras”. Portanto, o pensamento em
conceitos € inseparavel do pensamento verbal. Além disso, para esse autor, a palavra €
constituida de significado, ou seja, sem significado a palavra torna-se apenas um som vazio,
pois o significado nessa perspectiva € caracterizado como uma generalizacdo, um conceito. O
significado da palavra representa de maneira simples a unidade do pensamento e da linguagem
(VIGOTSKI, 2010).

Vale destacar também, quanto a fala, que Vigotski (2010), reforca que nem toda
atividade verbal é resultado do pensamento. Para ilustrar essa afirmagdo o autor exemplifica
com o fato de reproduzir mentalmente um poema ou uma frase conhecida, nessa acdo ndo ha
nenhum processo de pensamento.

De acordo com Vigotski (2010), para que o pensamento se desenvolva e se chegue a
formacéo de conceitos € necessario que o sujeito se depare com problemas, crie necessidades e
objetivos e se sinta motivado a supera-los. Dessa forma, onde o meio ndo cria 0s problemas
correspondentes, ndo apresenta novas exigéncias, ndo motiva nem estimula com novos
objetivos o desenvolvimento do intelecto, o pensamento do adolescente nao desenvolve todas
as potencialidades que efetivamente contém, ndo atinge as formas superiores ou chega a elas
com um extremo atraso.

Vale ressaltar que o processo de formacao de conceitos, segundo Vigotski (2010), tem
inicio logo na infancia, porém as fungdes intelectuais que sdo base desse processo amadurecem
e se desenvolvem apenas na puberdade. Antes do periodo da puberdade hd formagGes na mente
que se aproximam do conceito, mas seu amadurecimento ocorre depois. Vigotski sintetiza que
“a formagdo de conceito ou a aquisi¢ao de sentido através da palavra € o resultado de uma
atividade intensa e complexa (operacdo com palavra ou signo), da qual todas as funcOes

intelectuais basicas participam em uma combinagdo original” (VIGOTSKI, 2010, p. 168).
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Assim, trata-se de “um meio especifico e original do pensamento” (VIGOTSKI, 2010, p. 168-
169).

Como resultado de suas pesquisas, Vigotski (2010) também afirma que esse processo
de desenvolvimento, buscando a formacao de conceitos, ndo se da pela associacdo, nem pela
atencdo, juizo ou determinacdes. Essas fungdes fazem parte da formacdo de conceitos, mas é
necessario destacar também que elas ndo se desenvolvem de forma autbnoma, mas s&o
mediadas por signos ou palavras, que se volta para solu¢do de um determinado problema.
Assim, a questdo central desse processo € o emprego funcional do signo ou da palavra como
meio através do qual o adolescente subordina ao seu poder suas proprias operacdes
psicologicas, atraves do qual ele domina o fluxo dos proprios processos psicologicos, e isso 0
orienta em uma determinada atividade no sentido de resolver os problemas que tem pela frente.

Nesse sentido, Vigotski (2010, p. 398), ainda afirma que “toda generalizagdo, toda
formacdo de conceitos € o ato mais especifico, mais auténtico e mais indiscutivel de
pensamento”. Desta forma, o significado da palavra pode ser compreendido como um fenomeno
de pensamento.

Um aspecto interessante da palavra, ressaltado pelo autor é sua capacidade de
desenvolver-se, ou seja, as palavras mudam seus significados. Assim, “a associa¢ao que vincula
a palavra ao significado pode ser reforgada ou debilitada, pode ser enriquecida por uma série
de vinculos com outros objetos da mesma espécie” (VIGOTSKI, 2010, p. 399). Em suma, “o
significado da palavra é inconstante. Modifica-se no processo de desenvolvimento da crianca.
Modifica-se também sob diferentes modos de funcionamento do pensamento. E antes uma
formagdo dinadmica do que estatica” (VIGOTSKI, 2010, p. 408).

Como consequéncia de o fato do significado da palavra modificar-se, também a relagéo
da palavra com o pensamento modifica-se e essa relacdo € percebida como um processo que
passa por fases e estd em desenvolvimento. Assim, o pensamento € marcado pelo movimento,
pela busca em relacionar coisas (VIGOTSKI, 2010).

Dessa forma, como o significado, o sentido também se forma no movimento. Segundo
Vigotski (2010, p. 465), o sentido de uma palavra € inesgotavel, ele “¢ a soma de todos os fatos
psicolégicos que ela desperta em nossa consciéncia”, como também “em contextos diferentes
a palavra muda facilmente de sentido”. A determina¢do do sentido da palavra ¢ realizada a
partir dos momentos da consciéncia, hd mais relacdes entre o sentido e o significado do que
entre a palavra e seu significado. Porém, ndo had uma dependéncia nessa relacdo, como destaca

Vigotski (2010, p. 467) “o sentido também pode ser separado da palavra que o expressa”, assim
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“uma palavra pode as vezes ser substituida por outra sem que haja nenhuma alteragdo de
sentido”.

A partir dessas ideias pode-se pensar de que forma compreende-se a fala de outros
sujeitos, visto que cada um da um sentido a palavra. Vigotski (2010), afirma que para entender
0 outro ndo é necessario apenas compreender suas palavras, mas 0 seu pensamento e suas
motivacoes.

O proximo topico busca apresentar como o aprendizado é concretizado de forma

significativa, segundo os estudos de Ausubel.

2.2 Formas de aprender

Durante a docéncia, € comum o profissional abordar diferentes formas de se comunicar
com seus discentes, buscando assim meios que promovam um melhor ambiente de aprendizado,
seja individual ou coletivo, mas para isso, é necessario compreender como o conhecimento é
construido por estes discentes, o psicologo estadunidense David Paul Ausubel, popularmente
conhecido apenas por Ausubel, teorizou o que foi chamado de aprendizagem significativa.

Segundo Pelizzari et al. (2002) os conhecimentos prévios dos discentes devem ser
valorizados e que somados a outras técnicas, permitem um aprendizado mais prazeroso e eficaz.
Para entender essa forma de aprendizagem, o autor a dividiu em dois eixos:

. Aprendizagem significativa;

. Aprendizagem memoristica.

A aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento € relacionado de
maneira ndo arbitraria e substancial com conhecimentos prévios ja existentes na mente do
aprendiz. Ou seja, o discente é capaz de integrar 0 novo conteudo a um contexto mais amplo de
conhecimento que ja possui. Nesse tipo de aprendizagem, a informacdo é compreendida de
forma mais profunda e duradoura, e o discente é capaz de transferir o conhecimento para novas
situacOes e resolver problemas com mais facilidade.

J& a aprendizagem memoristica, também chamada de aprendizagem por repeticéo,
ocorre quando o discente é capaz de reproduzir informagdes sem a necessidade de compreendé-
las. Nesse tipo de aprendizagem, a informacao € retida na memoria de curto prazo por meio da
repeticdo ou do uso de estratégias mnemonicas.

Para Ausubel, a aprendizagem significativa é mais eficaz e importante do que a
memorizagdo, porque promove um aprendizado mais profundo, duradouro e transferivel para

novas situacoes. Ele defende que a aprendizagem significativa pode ser facilitada por meio de
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uma organizacao cuidadosa do contetido de ensino, estabelecendo relacdes claras e ldgicas entre
conceitos e fornecendo exemplos concretos e relevantes para o discente.

Assim, acreditamos que uma das formas de obter o conhecimento é através da
aprendizagem significativa, sugerindo a participacdo ativa do sujeito, colocando toda a
bagagem cultural e social desse discente, para que ele possa obter atraves de seu filtro de
vivencias, um novo conhecimento, e ndo sendo apenas de repeticdes, copias de livros ou
resumos, fazendo o discente ter seu proprio entendimento acerca do assunto, permitindo ser
agente ativo de sua propria formacgdo. Caso contrario o discente permanece, recebendo o

contetdo, sem reter o conhecimento, permanecendo na zona cinza, veja a Figura 2.

Figura 2 - Relacdo do ensino potencialmente significativo

Aprendizagem

Aprendizagem
Significativa

Memoristica

Fonte: a autora

Para Ausubel (2003), conforme mostra a Figura 2, a ""zona cinza" refere-se a uma area
intermedidria entre 0 conhecimento prévio que o discente ja possui e 0 novo conhecimento que
ele precisa adquirir. Essa zona cinza € composta de conceitos e informacdes que sao
parcialmente familiares para o discente, mas que ainda ndo foram totalmente compreendidos
ou integrados em seu conhecimento prévio.

Segundo Ausubel (2003), o processo de aprendizagem ocorre quando 0 novo
conhecimento é relacionado e conectado com o conhecimento prévio que o discente ja possui.
No entanto, se 0 novo conhecimento ndo estiver suficientemente relacionado ao conhecimento
prévio, pode ocorrer uma falta de conexdo significativa entre os conceitos, dificultando a
aprendizagem.

Assim, a zona cinza € considerada uma area importante para a aprendizagem
significativa, pois representa a oportunidade para o docente ajudar o discente a fazer as
conexdes necessarias entre o conhecimento prévio e o novo conhecimento, tornando a
aprendizagem mais significativa e duradoura. Para isso, o docente deve identificar as lacunas

de conhecimento do discente e fornecer informagdes adicionais, exemplos e analogias que
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possam ajudar a preencher essa zona cinza e promover a compreensao e a integracdo do novo
conhecimento.

Entendendo os processos de aprendizagem e como o conhecimento é concretizado, no
préximo topico serd apresentado um pouco sobre como o ensino hibrido pode auxiliar e ser
utilizado através do uso da gamificagcdo em sala de aula ou outros ambientes que se encontrar 0

discente.

2.3 Ensino hibrido e gamificacéo

A educacdo vem passando por uma intensa mudanca nos ultimos dois anos, desde 2020,
com o inicio das restricbes ocasionadas pela pandemia do Coronavirus, mudando assim o
modelo de ensino e trazendo consigo um novo meio de ensinar e de aprender, proporcionando
muitos beneficios, mas também evidenciando os abismos sociais de um pais continental, o
Brasil. J& no ano de 2021, muitas escolas pelo Brasil j& comecaram a fazer, muitas delas
adotando um novo modelo, o ensino hibrido, proporcionando os beneficios do ensino remoto
com as do ensino tradicional. Segundo Moran (2000), o modelo hibrido é mais flexivel, seja
em espacos, materiais, tecnologias ou até o tempo para 0 ensino ativo, € uma mistura de
possibilidades, sendo que o docente pode explorar os recursos digitais a seu favor, de modo que
o discente aproxime sua forma de aprender com suas vivencias cotidianas.

Acreditamos que o docente possa ser capaz de identificar o ritmo e peculiaridades de
cada discente, para que assim, aborde de diferentes formas o0 mesmo contetdo, podendo utilizar
do auxilio da gamificacdo, trabalhando o aprendizado em grupo/colaborativa ou individual.

O ensino hibrido busca proporcionar as melhores experiéncias do modelo remoto de
ensino e do modelo tradicional, buscando relacionar acessibilidade com inovagdo. Mas o
modelo hibrido impde alguns desafios, caso seja utilizado a partir de equipamentos digitais,
onde seja necessario 0 uso de internet por exemplo, como mostra a Figura 3, segundo dados da
CGl, 2020, analisando os dados da Tecnologia da Informagdo e Comunicacédo (TIC), apenas
28% das escolas localizadas em areas urbanas contavam com ambientes ou plataformas de
aprendizagem a distancia, que possibilitaria um ensino mais amplo e condizente com a realidade
de tecnologia que os discentes sdo expostos no seu cotidiano como mostra por exemplo que,
79% dos discentes tem perfil em redes sociais das escolas urbanas, demonstrando uma diferenca

significativa entre os discentes que tem acesso a um ambiente de aprendizagem.
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Figura 3 - Escolas urbanas e os recursos de comunicacgdes disponiveis

ESCOLAS URBANAS, RECURSOS DE COMUNICAGAO DISPONIVEIS
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Fonte: CGI.BR/NIC.BR (2020).

E notorio pelo apresentado na Figura 3 a desigualdade que existe entre escolas
particulares e pablicas no quesito de Ambiente ou plataforma virtual de aprendizagem, os
extremos mostram 50 pontos percentuais de diferenca.

Demonstrando que é preciso buscar alternativas para que se possa diminuir essa
diferenca e proporcionar uma equidade de oportunidade de ensino.

Apesar das notaveis reinvencdes que aconteceram durante a pandemia, existe ainda um
grande atraso na adocdo desses recursos digitais nas escolas, seja pela distorcdo social
encontrada na escola ou pela inviabilidade econémica da instituicdo, fatores que sempre estdo
ligadas as institui¢cBes de ensino publicas (municipais e estaduais).

Mas pode-se ter outras percepcbes do modelo hibrido, a exemplo de Moran (2015), para
ele, a educacao sempre foi hibrida, sempre utilizou de diferentes formas, ambientes e pessoas
para dar sentido ao aprendizado, o ensino hibrido é uma mistura que busca por meio de recursos
tecnoldgicos e espacos diferentes para atingir o discente.

De fato, muitos docentes ja abordaram esse modelo, mas poucos de forma sistematica
em sua metodologia de ensino, tdo poucas as instituicdes de ensino promoveram de forma
generalizada, sempre de forma pontual e especifica em determinadas disciplinas, a exemplo da
Educacdo Fisica, que utiliza tanto de ambientes externos, como quadras e pistas de corridas
como as salas de aulas em um modelo tradicional ou nas aulas de Matematica atraves de uso de
jogos e atividades em grupo.

Ap0s a pandemia houve um avango a democratizacdo do acesso as redes digitais de
comunicagdo, o Brasil vem abrindo portas para uma maior flexibilizacdo na forma de se
comunicar, mas ainda ha muito o que melhorar, de tornar o acesso a todos o0s niveis sociais. Um

exemplo, é uma pessoa a quildbmetros de distancia que consegue transmitir uma palestra ou
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conteldo a varios locais do mundo, com essa flexibilizagdo, os docentes possuem mais
liberdade para buscar alternativas de ensino, buscando assim, atingir a individualidade do
discente com o coletivo, sem mais a perca de tempo ou as limitacGes dadas pelo modelo
tradicional, como 0s metros quadrados da sala ou uma quadra mal estruturada.

E é nesse &mbito que entra a gamificacdo, por exemplo plataformas como: o Kahoot,
aplicacdo que apresenta um formato semelhante a quizes, que pontuam seus usuérios levando
em consideracdo o0 acerto e tempo, e proporciona um feedback imediato; o Duolingo, com
atividades escritas e orais com feedbacks em tempo real € uma das maiores ferramentas para o
aprendizado de linguas no mundo; e por ultimo, o Plickers, que permite ao docente conhecer
em tempo real o nivelamento da turma, bem como o entendimento de conceitos e pontos-chave
de uma aula.

Na busca de encontrar solucBes na disciplina de Matematica, que proporcione
engajamento ao ensino, a gamificacdo pode ser uma das maneiras de fornecer ao docente uma
forma de mensurar de forma harménica, as métricas de cada contetdo, permitindo observar de
forma individual e coletiva, fornecendo os dados necessarios ao docente para propor novas
abordagens de ensino, e assim, buscar a melhor metodologia que se adepta a aquele conjunto
de discentes, podendo ser uma das metodologias que otimiza os feedbacks de desempenho,
fornecendo um cuidado individual a cada discente. Essas vantagens citadas podem ajudar para
diminuir a taxa de evasdo escolar, e aumentar 0 engajamento e o0 aprendizado,

consequentemente pode gerar mais motivacao, interesse e satisfacdo do discente.

2.4 Aprendizagem das operacdes basicas atraves da gamificacao

Segundo Ulbricht e Fadel (2014), a gamificacdo apresenta informacdes tipicas de jogos
para situacdes fora dos jogos, que podem ser introduzidas em ac¢Ges educacionais para assim,
despertar o interesse e possibilitar uma forma de “aprender brincando”. O uso das tecnologias
juntamente com a gamificacdo na educagdo trazem uma nova expectativa para a forma de
ensino, despertar a vontade de aprender do discente através de jogos e competicdes é uma
maneira de diversificar esse aprendizado.

Embora o termo tenha surgido apenas em 2010, a gamificacdo vem sendo empregada
h&d muito mais tempo. Pode ser definida como o uso de elementos dos jogos dentro de
metodologias de ensino, ndo necessariamente é obrigatdrio o uso de games, mas sim apenas de
elementos fundamentais que podem ser usados com recursos motivacionais para os discentes
nesse processo de ensino e aprendizagem (ULBRICHT; FADEL, 2014).
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Sabe-se que uma das primeiras formas de aprendizagem da crianca é atraves de
brincadeiras, os educadores sabendo disso poderdo se utilizar da presenca de jogos e
brincadeiras em sua pratica pedagdgica como recurso no processo de aprendizagem, pois esses
recursos podem ajudar a ensinar um conteudo de uma forma prazerosa. Desse modo, a crianga
aprende como ela gosta, divertindo e interagindo com os demais, portanto sendo mais eficiente.
Segundo Lima (2007, p. 7), “A brincadeira infantil ¢ uma forma de perpetuar para a espécie as
atividades necessarias ao desenvolvimento na infancia”. O autor explana que o ato de brincar é
essencial para o crescimento individual, assim o faz de conta, 0s jogos, as brincadeiras livres e
dirigidas séo atividades que contribuem para o desenvolvimento do discente.

Ao fazerem atividades que utilizem elementos de jogos, revivem situacOes e
acontecimentos do seu dia a dia e consegue entendé-los, e ao brincar a crianca é estimulada a
perceber e explorar o espaco em que ela esta inserida, criar formas de representa-los através de
sua imaginacdo. O brincar é fundamental para o desenvolvimento completo do discente, j& que
é uma atividade sociocultural, impregnada de valores, habitos e normas que refletem o0 modo
de agir e pensar de um grupo social. Para Lopes (2005, p. 35), “o jogo para a crianga é 0
exercicio, ¢ a preparagao para a vida adulta”. De acordo com as ideias da autora, a crianga
aprende brincando, ela afirma que o jogo para crianca é o exercicio que a faz desenvolver suas
potencialidades. A autora ainda diz que enquanto a crianca esta simplesmente brincando
incorpora valores, conceitos e conteudo.

O convivio com atividades lidicas proporciona que a crianga possa estabelecer relacfes
cognitivas, a partir de suas vivéncias, bem como fazer relacbes com as producgdes culturais e
simbdlicas da sociedade a qual pertence.

De acordo com Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,1998, p. 44), “Todas as
culturas estdo em constante processo de reelaboracdo, introduzindo novos simbolos,
atualizando valores, o grupo social transforma e reformula constantemente esses codigos [...]”.
Desta forma, a acdo da brincadeira proporciona uma mudanga significativa na consciéncia do
discente, determinando um jeito mais complexo da crianga conviver com o0 mundo.

De acordo com Teixeira (2010, p. 44), “brincar € fonte de lazer, mas €, simultaneamente,
fonte de conhecimento; é esta dupla natureza que leva a considerar o brincar como parte
integrante da atividade educativa”. Nesse sentido, pode-se perceber que o brincar assume duas
concepcdes diferentes, pois, por meio dessa atividade, a0 mesmo tempo em que a crianca esta
se divertindo ela esta produzindo conhecimentos.

Os jogos e as brincadeiras sdo excelentes recursos pedagdgicos em que o docente deve

utiliza-los na sala de aula, esses recursos devem ser usados nao apenas como diversao, mas
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também como meio para a constru¢cdo de conhecimentos em situacdes formais de

aprendizagem. Ainda em relagédo ao jogo e aprendizagem, Kishimoto (2011) afirma:

Quando as situacdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condi¢des para a expressdo do jogo, ou seja, a acdo intencional da crianca
para o brincar, o educador esta potencializado as situacbes de aprendizagem
(KISHIMOTO, 2011, p. 41).

Assim, a dimensédo educativa surge quando o docente utiliza as atividades ludicas de
forma intencional, com objetivos estabelecidos, tendo em vista, desenvolver aprendizagens nos
discentes. Nesse sentido, 0s jogos podem ser utilizados como um dos instrumentos pedagdgicos
para ensinar conteldos na educacdo, mas para que isSO aconteca € necessaria uma
intencionalidade educativa, o qual implica do docente um planejamento, visando a alcancar
objetivos.

O docente pode desempenhar um importante papel na realizagdo dos jogos e
brincadeiras, para isso ele precisa discernir quando deve intervir ou apenas observar, integrar-
se como participante, proporcionar informagfes ou discutir de forma critica, selecionar
quantidade e variedades de materiais, possibilitando 0 acesso a todos. E importante que o
docente conheca as contribui¢des das atividades ludicas para a aprendizagem, proporcionando
o0 desenvolvimento dos discentes para realizar essas atividades de forma consciente e eficaz em
sua pratica na sala de aula. Nesse sentido, Teixeira (2010, p. 65), diz que: “Para que o brincar
aconteca, é necessario que o docente tenha consciéncia do valor das brincadeiras e do jogo para
a crianga, o que indica de este profissional conhecer as implicacGes nos diversos tipos de
brincadeiras”.

As atividades ludicas, como jogar e brincar, em que o discente possa reelaborar e
reinventar as formas de brincar, pode ser um auxilio ao docente para conduzir o discente a
refletir, possibilitando que 0 mesmo possa reformular suas hipéteses, e se apropriar de forma
prazerosa e significativa o seu aprendizado. De acordo com o Referencial Curricular Nacional

da Educagéo Infantil:

[...] brincadeiras e aprendizagem orientadas de forma integrada e que possam
contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis de relacdo interpessoal de
ser e estar com 0s outros em uma atitude basica de aceitacdo, respeito e confiancga, e
0 acesso, pelas criangas aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural
(BRASIL, 1998, p. 23).

Portanto, os jogos e as brincadeiras instigam o desenvolvimento integral da crianca, que

pelo ato de brincar tem a oportunidade de vivenciar diversas situacoes, descobrindo assim, um
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universo de imaginagdo, invencOes, criatividade, independéncia, desenvolvimento de
habilidades, formulando conceitos, ideias e se socializando, e que pode ser utilizado como uma
metodologia para engajar os discentes em qualquer contetdo, através da gamificacdo, como

mostrado a seguir.

2.5 Uso da gamificacdo para engajamento do ensino da Matematica

Segundo Medeiros (2015), a gamificacdo tem se tornado um recurso pedagogico que
favorece o engajamento, combatendo a falta de interesse do educando e aumentando sua
participacdo no ambiente da sala de aula.

O uso de jogos é uma das formas de prender a atencdo dos discentes e fazer com que a
aprendizagem ocorra de forma ludica e natural.

Trata-se de um recurso que pode ser incorporado pela escola, através dos docentes
dentro de um processo de adaptacdo de uma nova metodologia para a atual realidade do discente
que é cada vez mais conectado com o mundo, que sente a necessidade de tecnologias que
possam se aproximar da interatividade que é exposto em todo seu contexto atual. Sendo assim,

atecnologia entra no processo de ensino e aprendizagem com 0 uso dos jogos.

Vivemos em uma época digital onde a maioria dos discentes tem facil acesso a
dispositivos digitais e de facil portabilidade, tais instrumentos sdo considerados
distracBes para o discente que necessita de atencdo e concentragdo no processo de
constru¢cdo do conhecimento matematico. Mas devemos compreender que 0S
aprendizes mudaram, assim como a tecnologia, estdo sempre em desenvolvimento.
Para o educando se torna desmotivador estudar em ambiente, na maioria das vezes,
tradicional ou camuflado com a tecnologia, que ainda se mantém nesse mesmo
método. O que difere do seu cotidiano, cercado de tecnologia interativa. Além disso,
o estilo de aprendizagem varia de aluno para aluno. Entdo, o essencial para poder
competir pela atencdo do educando, é transformar o processo de aprendizagem
divertido. (MEDEIROS, 2015, p. 12).

Esse € um contexto que vem se tornando cada vez mais um estilo de vida diante das
praticas da sociedade contemporanea. Observa-se esse interesse nos conflitos entre dois
sujeitos: o docente e o discente, que percebem de maneiras diferentes a pratica digital, e também
na diferenca essencial e afetante entre a modalidade presencial e a distancia. A defini¢cdo ndo
poderia ser mais coerente, no que diz respeito a posicao fluida das interagdes em ambiente
digital. (PEREIRA; CESAR, 2014).

Os discentes veem a educacdo mais como uma obrigacdo do que um prazer, muitas

vezes entendida como o reflexo da falta de perspectiva profissional ou situacdo econdmica do
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pais. Muitas vezes isso se deve pela falta de incentivo dos meios educacionais, com
metodologias que aproximem de seu contexto contemporaneo.

Os recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes na educacdo, em especial a
internet. Atualmente é vista como um recurso eficaz e interativo que possibilita novas formas
de ensinar e aprender, oferecendo uma variedade de beneficios no processo de aprendizagem,
facilitando o acesso a recursos didaticos e melhorando a interacéo entre docentes e discentes.
(PEREIRA; CESAR, 2014).

Uma das varias metodologias que podem ser utilizadas, é a gamificacdo, que aplica
estratégias de jogos em situacBes de ndo jogos, com o intuito de aproximar o discente que busca
desafios, estimulos e interagdo no processo de aprendizagem.

Para a utilizacdo da metodologia de gamificacdo na forma de incentivo educacional, é
preciso compreender as formas de como o engajamento € concretizado. Zichermann e
Cunningham (2011) explicam que os ambientes dindmicos como as salas de aula, aqueles que
possuem metodologias que movimentem o discente ou modifique sua estrutura fisica, a fim de
que haja maior interacdo, sdo capazes de despertar emocdes e desejos dos usuarios, e sao
eficazes para o engajamento do individuo, por isso deve-se alinhar os interesses dos criadores
dos artefatos e objetos, com as motiva¢des dos usuarios.

Os elementos que contribuem para a motivacdo do individuo sdo separados em dois

tipos por esses autores: as intrinsecas e as extrinsecas (Figura 4).

Figura 4 - Formas de motivacao

Motivacdo

Motivacdo

Intriseca Extrinseca

Originadas dentro do

sujeito por vontade
propia, nao baseadas
no mundo externo.

Buscam novidades e
entretenimento para
satisfazer a
curiosidade.

Originadas pela
vivencia exterior,
baseadas no desejo
pela recompensa
externa.

Buscam
reconhecimento social
e bens materiais.

Fonte: a autora, baseada em Zichermann e Cunningham (2011).
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As motivacdes intrinsecas dependem de um desejo interior, algo que o motive para
realizar algum objetivo pessoal; a motivacdo extrinseca necessita de algo externo, uma
motivacdo por meio de reconhecimento, de ter recompensas materiais ou poder. E um dos
maiores desafios na criacdo de ambientes e artefatos que exploram a gamificacdo, é saber como
estimular as duas formas de motivagdo, tanto no seu relacionamento como separadamente.

Uma combinag&o entre os dois tipos € o melhor caminho, tomando o devido cuidado
para que determinadas recompensas extrinsecas ndo destruam a motivacao do discente (FADEL
et al., 2014). No caso de falhas, é preciso que as motivacdes intrinsecas sejam preservadas para

se manter o interesse vivo e para que o discente ndo abandone aquele ambiente de gamificagé&o.

Figura 5 - Modelo da gamificacéo

Progressao,

Narrativa, Dinamicas
Restrigies, etc,

Desafios, Competicdo, .
Cooperacio, Feedbacks, Mecadnicas
Rodadas, etc.

Componentes

Fonte: <https://www.elluxconsultoria.com.br/gamificacao/>. Acesso em: 07 mar. 2023.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), os comportamentos intrinsecos a serem
preservados no ambiente de jogo para esse objetivo sdo primeiramente, como pode ser
observado na Figura 5, as dindmicas, que compdem os elementos para o funcionamento do jogo
e permitem as orientacdes nas aces do jogador, necessita ser claro e objetivo; em segundo as
mecanicas, que sdo as interacbes entre o jogador e as mecanicas do jogo, o quanto o discente
se sente pertencente ao jogo e sua realidade; por fim em terceiro, 0s estéticos que Sdo 0S
componentes, que dizem respeito as emocdes do jogador durante a interagdo com o jogo. Essa
relacdo resulta das relages anteriores entre as mecanicas e as dinamicas, que levam a criagdo
das emocdes do jogador.

Além dos tipos de motivacao € preciso compreender também o educando de forma mais
individual, a fim de se estabelecer as estratégias de ensino que melhor englobe os discentes,

entender como ele se identifica em uma situagédo de jogo.
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De acordo com Fadel et al. (2014), classificam-se os jogadores como 0s exploradores
que consideram a propria experiéncia como o objetivo do jogo, este perfil de jogador esta
interessado em realizar descobertas, possibilidades e entendimento do ambiente, tudo e todos
os envolvidos no jogo adicionam aspectos a propria experiéncia, além disso se dedicam a
estudos e ao desenvolvimento de habilidades para solucionar desafios pontuais no jogo. Os
empreendedores buscam constantes vitorias e sdo motivados pela realizacdo de todas as
atividades apresentadas no jogo, competidores leais que buscam suas préprias vitdrias. O
desenvolvimento de sistemas e artefatos exclusivos para esse tipo de jogador, devem permitir
que todos possam ganhar. No sentido motivacional, perder, provavelmente, fara o individuo
deixar o jogo. Os socializadores buscam a interagé@o social por meio dos jogos, preferem jogos
cooperativos, demandando trabalho em conjunto. A ocasido do jogo em si é mais importante
do que atingir os objetivos propostos representam a maioria dos jogadores. Finalmente, 0s
predadores sdo motivados a derrotar o adversario, esse perfil é extremante competitivo, criando
relacionamento intenso com outros jogadores, no sentido de que sua imposicdo sobrepde a
cooperacdo, para estes tdo importante quanto ganhar € ter alguém que saia perdendo, eles
representam a menor parcela de jogadores.

Conhecendo o tipo de jogador, pode-se utilizar da metodologia Octalysis que foi
desenvolvida pelo coreano Yu-Kai Chou, que € um dos maiores pioneiros da gamificagdo no
mundo; o modelo Octalysis é um octégono com os oito pilares (CARVALHO, 2021). Ele é um
dos exemplos de modelo que pode ser utilizado como base para se desenvolver métodos de
gamificacdo em sala de aula.

De acordo com Carvalho (2021), que referéncia Yu-Kai Chou o primeiro pilar, vocagao
épica, busca com que o individuo acredite estar fazendo algo maior que ele ou que foi escolhido
para fazer algo, isto €, d& a oportunidade ao individuo de fazer mais do que foi proposto, dando
um sentimento de realizacdo e aprimoramento, agregando elementos significativos de sua
vivéncia.

O segundo pilar é o da criatividade, ou seja, todas as pessoas precisam se expressar de
forma criativa, mas também precisam ver 0s resultados de seus experimentos e receber 0s
feedbacks deles, assim, o individuo vai sendo recompensado por suas tentativas que fogem do
senso comum, incentivando-o a ndo seguir simples moldes, mas sim, a moldar por si mesmo
seu proprio caminho. O terceiro pilar trata da sociabilidade, sendo o sentimento de comunidade
e pertencimento, da a oportunidade ao individuo de pertencer a um grupo ou comunidade, de
fazer parte de algo maior, com isso, permitindo colaborar com outros individuos e ser ajudado

por eles, num sentimento de fraternidade.
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O quarto pilar é a curiosidade, que busca a motivacdo de querer descobrir o que vai
acontecer, um sentimento que permite atrair a atencdo do individuo, buscando sempre o
préximo passo e motivando de forma constante sua jornada. O quinto pilar é o da perda, que
esta ligada ao sentimento de posse, para ndo perder algo, quando o individuo se sente acolhido
ou que conquistou algo com muito esforco, fazendo com que o esfor¢co o motiva a sempre
manter a performance para que nao perca o progresso ja realizado, assim, permitindo que sua
performance seja constante ou progressiva, evitando os “picos” de motivagdo, que ora
aumentam e ora diminuem.

O sexto pilar refere-se a escassez que € o principio que guia o valor de metais e pedras
preciosas, se sentir raro, isto €, se sentir especial e essencial ao grupo ou a tarefa que esta
incluido, sentimento que é construido dando voz ou tarefas que o facam se sentir valioso e
admirado pelo grupo, seja por seus atos ou lideranca no grupo. O sétimo pilar € o da posse,
implica que todos tém uma motivacao de posse, principalmente se foi algo conquistado, ou seja,
a valorizacdo da conquista pelo proprio individuo, sentimento que é criado pela relacdo entre
esforco e recompensa, na qual se sente merecedor da conquista e inspirador aos outros. O oitavo
pilar, € o do desenvolvimento, natural ao ser humano buscar evoluir em algo no qual esta
fazendo, ganhar mais experiéncia e desenvolver habilidades que promove um sentimento de
satisfacdo que 0s move para sempre querer mais.

Conhecendo os tipos de jogadores e podendo identificar o perfil da turma é possivel
tornar uma atividade tradicional, em um contetdo gamificado, utilizando os métodos que
melhor atenda a expectativa dos discentes.

Mas adotar a gamificagdo como norma no ensino da educacéo basica requer a formacao
deste docente que ficara responsavel por mediar seus discentes nessa jornada do saber, para
isso, cabe as instituicdes de ensino darem o suporte necessario a esse docente, para que ele
tenha a seguranca e a disponibilidade dos 6rgdos competentes em fornecer os materiais e meios
necessarios para essa abordagem, ja que isso faz parte de suas bases curriculares.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento oficial de carater
normativo, ou seja, ele traz as normas que definem o conjunto de aprendizagem essencial que
todo discente deve desenvolver em sua trajetdria na educagdo basica (BRASIL, 2017, p. 7). A
BNCC é bem clara no seu compromisso de construir uma educacdo que possibilite o
aprendizado relacionando suas necessidades, contexto social e os desafios encontrados (no
contexto social). Na BNCC — sobre o contetido de Matematica na educacgéo bésica — é possivel

identificar pontos que introduzem a gamificagdo, ou a0 menos seu conceito:
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Contextualizar os contetdos dos componentes curriculares, identificando estratégias
para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los e torna-los
significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens
estdo situadas. Decidir sobre formas de organizagdo interdisciplinar dos componentes
curriculares e fortalecer a competéncia pedagégica das equipes escolares para adotar
estratégias mais dinamicas, interativas e colaborativas em relacéo a gestdo do ensino
e da aprendizagem. (BRASIL, 2017, p. 16).

Assim, percebe-se que a gamificacdo e a BNCC podem caminhar juntas e devem ser
trabalhadas em conjunto para proporcionar a melhor experiéncia de ensino ao discente, sendo
uma opcao dada ao docente para conectar o discente a uma abordagem que busca dar novos
significados ao seu contexto social e assim aprender de forma ludica e exploratéria, buscando
sempre atingir seus objetivos com diversdo e alegria, colocando o discente como protagonista
em seu processo de aprendizagem.

Existem diversos recursos pedagogicos que o docente pode ter em méaos de forma
gratuita e que resolvem diversos problemas em sala de aula e que podem aproximar cada vez
mais o corpo docente com os discentes, mas também, é aconselhavel pela BNCC (BRASIL,
2017) que seja levado em consideracdo o contexto social no qual o discente esta inserido.

Segundo a BNCC, a aprendizagem esta intrinsecamente relacionada a apreensdo de
significados dos objetos matematicos, esses significados resultam das conexBes que 0S
discentes estabelecem entre objetos do seu cotidiano, entre eles os diferentes temas
matematicos, que é extremamente necessaria em varias tarefas de seu dia, seja calcular o tempo
de seus afazeres, comprar algo na padaria, calcular um desconto, reconhecer objetos e a
natureza pelas suas formas geométricas, onde a Matematica esta presente em tudo.

Nessa etapa, é fundamental destacar a importancia da comunicacdo em linguagem Matematica

com o uso da linguagem simbdlica, da representacao e argumentacao, utilizando a gamificacao
como metodologia para aprofundar de forma ludica e envolvente os problemas matematicos,
com algo relevante que desperte ao discente a criatividade em solugdes variadas para 0 mesmo
enigma. Utilizar metodologias como a gamificacdo, que segundo (KAPP, 2012) é a utilizacao
de mecénicas baseadas em games, estética e pensamento gamer para engajar as pessoas,
motivar agdes, promover o aprendizado e a solucéo de problemas.

Com o intuito de buscar aproximar os discentes a estas instituicbes de educacao,
promovendo um melhor ensino principalmente em disciplinas cientificas como a Matematica,
é de suma importancia para um pais em desenvolvimento como o Brasil, a utilizacao de recursos
digitais que interagem e possibilitam infinitas a¢fes, tornando o ensino prazeroso e com

conexdo com sua realidade.
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A pesquisa do uso da gamificacdo no ensino, busca uma alternativa interativa que atraia
a atencédo do discente, que entenda seus desafios e que aproxime lacos entre discente e docente,
promova verdadeiras mudancas educacionais no sistema. Com o apoio das instituicdes de
ensino e capacitacdo dos docentes, é possivel criar sistemas de gamificacdo proprios, utilizando
ou ndo, 0s meios tecnoldgicos; seja por meio de aplicativos de celulares ou materiais que

estejam acessiveis ao docente, 0 mais importante é dar significado ao saber.

Tecnologias sdo 0s meios, 0s apoios, as ferramentas que utilizamos para que 0s
discentes aprendam. A forma como 0s organizamos em grupos, em salas, em outros
espagos, isso também ¢é tecnologia. O giz que escreve na lousa é tecnologia de
comunicacdo e uma boa organizacdo da escrita facilita e muito a aprendizagem. A
forma de olhar, de gesticular, de falar com os outros, isso também ¢é tecnologia
(COSTA; PRADO, 2015, p. 100).

Diante de todas possibilidades que o discente tem em seu celular, exposto a varias
plataformas interativas e que desperta varias sensacdes, utilizar da metodologia da gamificacéo
para aproximar de seu contexto, seria uma das metodologias do docente buscar 0 engajamento
e interesse do discente.

Como Freire (2007, p. 11) diz: “Nao ha docéncia sem discéncia”. Freire faz sua defesa
ao reconhecimento da alteridade e do respeito ao discente, tendo como um dos elementos
basicos a importancia da relacdo entre teoria e pratica que deve ser primordial e indissolavel,
sendo um elo que precisa ser cultivado e aplicado, em uma esfera em que o discente necessita
do docente, assim como o docente precisa do discente.

De acordo com o que foi citado no paragrafo anterior, Freire (2007, p. 11) afirma que:
“Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens educam-se entre si,
mediatizados pelo mundo”, o que mostra que ele preza por uma educacao interativa, onde o
docentes e discentes troguem conhecimentos, mediando uns aos outros, para que o crescimento
seja de todos tornando a educacdo mais rica, elaborada e emancipadora ao discente fornecendo
toda a base necessaria para seu aprendizado. Desta forma utilizar meios de gamificacdo pode
ser um dos caminhos para conquistar esse objetivo.

A gamificacdo pode ser um potencial de auxilio ao docente, podendo proporcionar ao
discentes aulas mais interativas, aonde eles sejam 0s protagonistas de seu aprendizado, que
trabalhem em equipe, com o intuito de colaborar e juntos chegar a uma solugdo mais vidvel. O
ensino da Matematica pode ser abordado de diferentes formas pelos meios de gamificacao, seja

por jogos classicos como: “Banco Imobiliario”, no qual os discentes precisam equilibrar o
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controle financeiro com seus imdveis e acles e a expansdo de seus bens; e outras plataformas
digitais diversas ja citadas.

Estas diferentes abordagens aproximariam os discentes dos docentes e possibilitariam
que o conteudo fosse mais “didatico” de ser ensinado, trazendo um sentimento prazeroso para
as salas de aula e aproximando ainda mais os estudantes das exatas, algo que muitas vezes é o
“medo” de muitos, seja por causa de aulas exaustivas de atividades no caderno ou sentimento
de incapacidade.

Esse sentimento é muito comum nas salas de aula, principalmente nas disciplinas de
exatas, e a comunidade escolar pode propor formas de combater esse sentimento, que muitas
vezes acaba levando a evaséo escolar destes discentes e com isso 0 agravamento das distor¢des
sociais do pais, promovendo ainda mais desigualdades.

O conteddo matematico, que é comumente considerado como um facilitador para a
solugéo de problemas cotidianos das pessoas e empresas, pode causar medo e ansiedade durante
as horas de tarefas e avaliacdes. A gamificagdo ndo é a solugdo em si, mas um dos caminhos
que podem ser adotados nas salas de aula a fim de promover mudancas de perspectivas no
ensino, ndo existe resposta milagrosa ou padronizada em uma norma, mas sim conjuntos delas
que devem ser adotadas de forma individualizada ou coletiva em salas de aula.

Uma mesma escola pode adotar diversas abordagens diferentes para cada sala de aula,
mas sempre levando em consideracdo o contexto no qual tal conteudo esta relacionado, colocar
o discente no centro da discussdo possibilita um novo meio de ensino, um meio mais
democrético e fiel as diretrizes da BNCC.

Uma das formas de utilizar a gamificacdo é entender sobre como transformar um
contetdo que muitas vezes é tedioso, para uma atividade que gere interesse e motivacdo em
aprender. Segundo Csikszentmihalyi (2020) quando uma pessoa esta realmente envolvida em
uma atividade, ele estd em um estado que se perde a nocao de tempo e espaco, esse evento é
teorizado como “estado de Flow”, assim mantendo o foco total e engajamento continuo em uma
linha ténue entre a ansiedade, frustracéo, tédio, habilidade e desafio.

Entender um pouco mais da Teoria de Flow é uma alternativa na busca de algo em que
os discentes tenham engajamento através da gamificacdo, para que haja uma adaptacdo do
conteddo de acordo com seus conhecimentos, com ajustes dos desafios proporcionalmente ao

crescimento de suas habilidades.
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Figura 6 — Teoria do Fluxo

(Altos)

Desafios

{Baixos)

O (Baixa) Habilidades (Alta) co

Fonte: Csikszentmihalyi (2020)

O gréfico da Figura 6, representa a Teoria de Flow e, para explicar melhor, tem-se como
exemplo o discente, que é apresentado ao conteudo gamificado com regras; tempo, feedback,
pontuacdo, com metas claras e objetivas, a atividade gamificada foi proposta ao discente que se
encontra com baixa habilidade e com baixos desafios (Al), de acordo com o feedback ele vai
se familiarizando e aprendendo com o proposto, ele se envolve e mais atencdo € dispensada ao
contetido, aumentando seus pontos, aprendendo com seus acertos e erros, ultrapassando seus
limites, fazendo com que ele sinta em um estado de Flow, aonde ele tenha uma enorme vontade
de permanecer neste estado, de acordo com que o discente vai assimilando o jogo, suas
habilidades irdo aumentando, e se os desafios ndo forem crescendo na mesma proporgéo; ele
ficard entediado (A2), da mesma forma que se os desafios forem aumentando mais que sua
habilidade, resultara em ansiedade (A3), somente ira permanecer em um estado de Flow se 0s
desafios proporcionados forem aumentando de acordo com as suas habilidades (A4).

Segundo Csikszentmihalvi (2020), desde de 2300 anos atréas, na época do filésofo
Aristoteles os homens buscam pela felicidade, a partir de muitos estudos constata-se que se
sentir feliz nem sempre é em um momento passivo, calmo, em condi¢cdes favoraveis, ao
contrario esses momentos de felicidade vém geralmente de vivéncias que ocorrem quando o
corpo e a mente estdo em seus limites em um esforco voluntario de realizar algo. Tais
experiéncias nem sempre sdo agradaveis no momento, mas geram uma satisfagéo inigualavel
de sentir que realizou algo que antes achava impossivel de alcancar.

Como o propdsito € conquistar o discente de forma voluntaria e prazerosa,
Csikszentmihalvi (2020), em seu livro depois de anos de entrevistas e estudos determina o Flow
como um estado em que as pessoas estdo tdo imersas em uma atividade que todo o resto ndo
parece mais importar, as pessoas se entregam de tal maneira a essa agradavel sensacéo que ndo

se importam com o que custo a pagar.
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Constata-se que 0s momentos em que a dedicacdo e concentragdo € total para superar
os desafios, sdo 0s que as pessoas consideram os mais agradaveis de sua vida, ao estender suas
habilidades para alcancar objetivos cada vez maiores, provam de uma superconfianca.

Essa sensacdo de superconfianca, desenvolve um crescimento intelectual e de bem estar,
essa experiéncia é descrita por um estado de espirito em que a consciéncia estd ordenada
harmoniosamente, em uma vontade de perseguir e continuar nesse estado, tornando-o mais
habilidoso a na busca de novos desafios.

Csikszentmihalyi (2020), enfatiza que é a atencdo que determina o que desperta na
consciéncia; e preciso entendé-la como energia, como a ferramenta mais importante para
melhorar a qualidade da experiéncia. O individuo torna-se 0 que investe nessa energia,
pensamentos e sentimentos dedicados aquele determinado momento. A experiéncia 6tima é
alcancada quando a informacdo que chega a consciéncia é compativel com os objetivos, a
energia psiquica flui sem esforco e mais atencéo é liberada para lidar com o ambiente externo
e interno, fortalecendo a experiéncia através dos feedbacks positivos.

Quem ja experimentou o fluxo, sabe que necessita de um grau igual de concentracdo
disciplinada ao profundo prazer proporcionado. O eu se torna-se diferenciado, sente-se mais
capaz pela superacao de um desafio.

A partir do momento que se consegue entrar em um estado de fluxo, para permanecer
e conseguir ter novas sensacdes, é preciso explorar suas habilidades e encontrar novos desafios,
para que sua habilidade cresca de acordo com o crescimento dos desafios, qual maior for a
bagagem vivenciada, melhor serd o tipo de experiéncia. Ajustes se fazem necessarios, em
concordancia com o contexto social, cultural e temporal que o discente esta inserido.

Para proporcionar ao discente uma experiéncia que o motive a permanecer nela, é
preciso ser analisado todas essas questdes, analisar 0s varios contextos e tudo que ele possa
contribuir para atingir o discente por completo, solidificar os conteldos explicados e
proporcionar que o discente aprenda fazendo, tornando o protagonista de seu aprendizado, de
acordo com que haja uma evolucdo do contetido exposto.

E necessario olhar para o discente por completo, ter um olhar humano por tudo que ele
esta vivenciando naquele momento de sua vida. Segundo Csikszentmihalyi (2020), o que mais
afeta a atencdo, € a desordem psiquica, essa condi¢cdo emocional recebe varios nomes, como
medo, ansiedade, raiva, inseguranga entre outros, que distrai e entra em conflito, forcando a
atencdo ser desviada por esses sentimentos indesejaveis, impossibilitando a experiéncia de

fluxo.



38

Em sala de aula é preciso estar atento a toda essa condi¢cdo emocional, para que haja
motivacdo para tentar atingir o estado de Flow, possibilitando um aprendizado mais
significativo.

O conceito de motivacdo é baseado na articulacdo das experiéncias vividas pelos
individuos com a proposi¢ao de novas perspectivas “internas e externas de ressignificacdo
desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento autbnomo e propiciando
bem-estar ao jogador” (BUSARELLO, 2016, p. 15).

Sendo a motivacdo o ponto principal para que o discente concretize o aprendizado e
abra portas para que se sinta cada vez mais motivado a desenvolver novos conhecimentos, e

para que se crie um ciclo, aonde a satisfacdo de ter aprendido gere o desejo de aprender mais.
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3 MATERIAL E METODOS

O presente trabalho realizou uma pesquisa de abordagem quantitativa e qualitativa.
Conforme Gil (2017), A pesquisa é qualitativa por considerar 0 processo e seu significado como
enfoques principais de abordagem, ou seja, 0 objetivo maior estad na compreensdo dos fatos e
ndo na sua mensuragdo. Os dados identificados sdo avaliados analiticamente, sem a aplicacdo
de métodos estatisticos.

Também é, a0 mesmo tempo, quantitativa uma vez que mostra-se apropriada quanto a
possibilidade de medidas quantificAveis de varidveis e inferéncias a partir de amostras
numéricas, ou busca padrées numéricos relacionados a conceitos cotidianos (GIL, 2017).

A revisao de literatura foi realizada por meio de busca de artigos indexados nos bancos
de dados da SCIELO, Google académico e Periddicos CAPES. Também foram utilizados livros
e publicacBes do Ministério da Educacao.

Com o amadurecimento do ensino hibrido e das técnicas de gamificagdo difundidas no
ensino brasileiro, principalmente na educacdo basica, os 6rgdos competentes perceberam a
necessidade de disponibilizar e dar o suporte necessario para que os docentes utilizem de
diferentes abordagens para o aprendizado dos discentes.

Assim, foi se necessaria a criacdo de uma plataforma multimidia, disponibilizada em
um endereco eletrénico na rede mundial de computadores ou em dispositivos celulares dos
discentes, a fim de fornecer mais acessibilidade, ja que sdo dispositivos mais presentes na casa
dos brasileiros em diferentes contextos sociais.

Essa plataforma deve ser capaz de fornecer a liberdade suficiente para o docente criar
quizes, minijogos e outros atrativos e obter de forma fécil as métricas coletivas e individuais,
bem como a possibilidade de colher feedbacks.

Para o desenvolvimento da plataforma, é necessario seguir algumas etapas;
primeiramente um game design deve projetar como o jogo ird funcionar, quais as habilidades
ele deseja trabalhar e como elas serdo trabalhadas. Em seguida, deve-se criar um wireframe,
que é um prototipo de baixa fidelidade, contendo a ideia visual de como funcionara e como
estardo as opgdes do seu aplicativo/plataforma. Depois vem a criagdo do mockup, que é um
prototipo de alta fidelidade e, por fim, é preciso fazer os testes com docentes e discentes na sala
de aula.

Essas etapas ndo sdo regras, mas servirdo de base para a criacdo, facilitando o
planejamento e o0 cumprimento de prazos bem como objetivos precisos e metas

preestabelecidas.
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As novas geracOes utilizam amplamente Varios recursos tecnoldgicos como
smartphones, computadores, video games, entre outros (MCGONICAL, 2012). So nativos
digitais (PRENSKY, 2002), que ndo gostam de ler manuais, seguir instrucées, que preferem
aprender fazendo, pois estdo habituados a fazer dessa forma, em jogos de video game e novos
dispositivos. Para Tolomei (2017), quando se analisa a realidade dessa nova geracdo e se
examina o atual modelo de ensino-aprendizagem, é possivel notar a distancia que existe entre
esses dois processos, evidenciando que a atual forma de ensino ocasiona desinteresse dos
discentes devido a forma abstrata em que as informagdes sdo apresentadas. Assim, € preciso
desenvolver estratégias que possibilitem a interacdo do discente e suas vivéncias, para que haja
maior engajamento, para que ele possa testar, vivenciar e experimentar o conhecimento.

Com base neste estudo, foram desenvolvidas, no decorrer deste trabalho de Mestrado,
estratégias para o melhor uso de metodologias de gamificacdo para o ensino, bem como um
software para a aplicabilidade do modelo desenvolvido, levando em consideracdo o nivel de
escolaridade do discente e a grade curricular vigente. As estratégias desenvolvidas foram
obtidas por meio de um questionario com docentes e discentes, a fim de unir os anseios dos
discentes com as possibilidades e realidades dos docentes. Para isso, foram aplicados 18
questionarios aos docentes e 27 questionarios aos discentes da Escola Municipal Dr. Emilio
Abdon Po6voa, situada na Rua S&o José, nimero 20, no bairro Carioca, na cidade de S&o
Lourengo — MG, no periodo de outubro e novembro de 2022.

Um dos maiores desafios dos docentes em salas de aula é a disputa de atencdo de seu
discente (LOPES, 2011). Aqui vale destacar que, de um lado, o docente possui uma grade pouca
atrativa e, de outro, tém-se celulares cada vez mais tecnoldgicos, com redes sociais que
estimulam o consumo exagerado. Apesar de ser um assunto que divide a opinido dos docentes,
0 uso dos celulares, cada vez mais comum, difunde-se em todas as regides do Brasil. Vigotski
(1996) diz que o processo cognitivo do discente pode ser desenvolvido pelas interacdes sociais
e pelo meio que este estd envolvido. Utilizar de mecanismo ja estruturados e familiarizados
com o discente, como os aplicativos moveis e conteddo de curta duracdo, mas com alto
engajamento, podem aperfei¢oar a forma de ensinar.

Ademais, é necessario frisar que a escolha das aplicagdes e formas de implementacao,
bem como o uso ou ndo delas, sera escolhida pelo docente, sendo um dos papéis das instituicoes
de ensino o0 apoio técnico para a profissionalizacdo desse profissional. Além disso, deve-se
apresentar o apoio técnico para a aplicagdo, com o intuito de conectar comunidades, discentes
e corpo docente, sendo que a administragdo das institui¢cdes deve buscar formas integradas com

0s anseios da comunidade.
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3.1 Aplicabilidade e estrutura do produto

O software produzido foi desenvolvido por meio de aplicativo mobile, PC e/ou Web,
um sistema que traga 0s meios necessarios para a aplicabilidade das estratégicas tedricas
desenvolvidas. O sistema e as técnicas desenvolvidos foram utilizados inicialmente na
disciplina de Matematica, durante as aulas, foram elas presenciais ou remotas, possibilitando
uma maior integracao entre docente e discente. O sistema desenvolvido pode contribuir para o
uso de estratégias ja definidas no projeto e também serd possivel sua expansao por meio da
comunidade académica ou externa, que poderd inserir novos modelos e contetido que possam

implementar a experiéncia de seu uso.

3.1.1 Aplicativo mdvel

Foi criado uma aplicacdo mdvel, pois entre os dispositivos eletrénicos mais populares
como computadores, notebooks, tablets entre outros, o celular possui um dos menores custos e
sua portabilidade se torna muito facil para o uso em salas de aula ou em outros ambientes. E
proposta uma aplicacdo apresentada em modulos e, neste presente trabalho, sera apresentada a

aplicacdo em seu primeiro modulo: o moédulo piloto (Figura 7).

Figura 7 - Tela em dispositivos maiores (tablets/web/TV)
@ 200 Matematica Soma #156 x

Vocé deve 5 reais para seu colega Fabio.

Seu dinheiro: 2 reais

= Fico devendo 3 reais.

Fonte: a autora.

Nesse moédulo piloto é possivel trabalhar muitos conceitos desenvolvidos com o
presente trabalho, validar e receber os feedbacks necessarios para a criagdo, e 0S conceitos
envolvendo a criacdo e o desenvolvimento de uma aplicacdo de docentes para discentes,
permitindo sempre incrementos, gratuitos e seguros, disponibilizando que diferentes pedagogos

possam trabalhar juntos ou de forma individual em suas comunidades ou grupos de estudo.
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3.2 Etapas

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo, foi preciso definir os objetivos e o0s

resultados-chave em portugués, que € amplamente utilizado para definir metas (Quadro 1).

Quadro 1 — objetivos e resultados-chave

Objetivo (O) Resultados-chave
Desenvolver um aplicativo para estimular e Féacil para docentes e discentes.
quantificar o aprendizado. Entrega de relatério, métricas.
Aberto e gratuito.

Fonte: a autora.

Com os objetivos expostos, foram desenvolvidas estratégias que permitam alcancar o
objetivo principal e, ao final, encontram-se os resultados-chave que foram alcancados, para

isso, utilizam-se métricas, como feedback no caso de uma aplicacdo mobile.

3.2.1 Fluxo da aplicacéo

No desenvolvimento de uma aplica¢do ou no desenvolvimento de um produto, a etapa
mais dificil é deixada para o final e deve-se certificar a todo instante que a aplicacdo nao fuja
do objetivo principal. Assim, foi criado um protétipo que dé uma ideia de como ele se

comportard, assim tem-se o fluxo da aplicacéo (Figura 8).

Figura 8 - Fluxograma de aplicacédo

[ Fergunta de Perda.

Yl Ferguma de Soma

Fonte: a autora.

O fluxograma do aplicativo tem como objetivo orientar todos o0s passos que devem ser

seguidos para que o aplicativo tenha éxito em engajar e em ter l6gica para docentes e discentes.



43

3.2.2 Prototipo de alta fidelidade

Com o protétipo de alta fidelidade, pode-se melhorar e ter uma representacao fidedigna
de como ficaré a aplicacdo final, sendo essa parte muito importante, pois deixara claro para as
partes interessadas como a aplicacdo ficara e ajudard a equipe de desenvolvimento a se
preocupar apenas com 0s codigos, sem precisar pensar em designer ou qualquer processo
criativo, apenas em sua logica funcional. Foi desenvolvido apenas um mdédulo da aplicacéo,
para posteriormente ser desenvolvido os mddulos subsequentes e disponibilizado de forma

gratuita e livre, o foco serd em algumas telas centrais, como a da Figura 9.

Figura 9 - Tela de regras

Regras

Cores verdes jeralmente ind
nho.

Cores vermelhas geralmente indicam
perdas.

Os dados

Respostas

Fonte: a autora.

Essa é uma das principais telas da aplicacdo, ja que nela se aplica o conceito
desenvolvido durante a presente Dissertacdo. Para um jogo despertar o interesse do discente, é
necessario que o conjunto de regras seja bem definido, justo e que estimule o jovem 0 maximo
possivel. A principio, a aplicacdo tem regras simples de serem implementadas.

A aplicacgdo utiliza cores que produzem um contraste com a aplicacao, incentivando o
raciocinio logico do discente e, no caso do topico da Matematica basica de soma, estimulara o
raciocinio de um principio cotidiano de perdas/ganhos com equagdes matematicas, levando um

assunto de sala de aula ao dia a dia, em situa¢cGes muitas vezes reais de vida.
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O jogo inicia de modo facil, entdo tem-se um modo de jogo amplamente divulgado e
conhecido: o tabuleiro, as regras gerais dele sdo simples, o jogador vai avancando conforme os
dados sd@o jogados. Nessa aplicacdo, utiliza-se um conceito de possibilidade justa ao usuario,
no lugar de andar certas casas, ele podera ter mais sorte ou mais azar em suas situacoes, 0 que
ndo implicard em um incremento de dificuldade ao jogo, apenas em situacGes que envolvam
mais ganhos ou mais perdas a ele.

A dificuldade do jogo envolve basicamente a velocidade na qual as respostas serao
dadas, ganhando pontos ao responder rapidamente ou menor pontuacdo caso o0 jogador demore
muito ou que ele utilize auxilios externos, como uma calculadora — todas as perguntas seréo
feitas pensando numa resolucéo individual, sem auxilio de qualquer ferramenta, a menos que a

aplicacdo proponha explicitamente (Figura 10).

Figura 10 - Exemplo de pergunta

@ 200 Matematica Soma #156 X

Vocé deve 5 reais para seu
colega Fabio.

Seu dinheiro: 2 reais.

A Fabio me paga 7 reais

B Fico devendo 7 reais.

C Fico devendo 3 reais.

Fonte: a autora.

A aplicacdo utiliza um banco de perguntas e as opgOes de respostas do quiz produzidas
pelos proprios docentes ou por pedagogos que queiram contribuir, poderdo ter de duas a quatro
alternativas e apenas uma alternativa valida, permitindo também que a aplicagéo sugira uma

explicacdo da resposta certa como também das opcOes erradas, para garantir que mesmo
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tentando ao acaso uma resposta o discente entenda 0 motivo do acerto e quando ocorrer um erro
possa mostrar corre¢do para que o ajude a performar melhor nas proximas alternativas.
As cores sd@o muito utilizadas na aplicacdo, ela tem como objetivo induzir o discente ao

raciocinio logico e ligar as perguntas em perdas ou ganhos (Figura 11).

Figura 11 - Exemplo acerto
© 200 Matematica Soma #156 X
[ ]

Vocé deve 5 reais para seu
colega Fabio.

Seu dinheiro: 2 reais.

A Fabio me paga 7 reais.
B Fico devendo 7 reais.

° Ficodevendo 3reais.  +20pts
CONTINUE

Fonte: a autora.

A Figura 11 é um exemplo de que se caso a resposta esteja certa a alternativa se destacara
em verde, e o discente ganhard uma pontuacao proporcional ao tempo que levou ao chegar nela,
incentivando o pensamento logico.

A Figura 12 mostra que o0 jogo possui um sistema de langamento de dados, a cada rodada
as regras podem ser mudadas, tudo isso de forma aleatéria, permitindo que o discente possa
encarar perguntas de soma ou perda de capital. Essas regras nao influenciam na dificuldade do
JOgo, apenas permite que o jogo ndo fique entediante ao discente.
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Figura 12 - Langando dados

X x
Regra: > = 3 Regra: > - 5
Numeros maiores ou iguais gue 3 Numercs maiores ou iguais que 3
significa sorte significa sarte
Resultado: Resultado: 5

Sorte € com vocé mesmo!!!

Fonte: a autora.

A Figura 13 mostra que as perguntas envolvendo perdas usam as mesmas regras

das anteriores.

Figura 13 - Exemplo de pergunta envolvendo perdas

@ 220 Matematica Soma #156 X

Vocé deu sorte, vocé& achou uma
carteira na rua e ao devolver,
ganhou 10 reais do dono.

Seu dinheiro: 3 reais.

A Vou ficar devendo 13 reais.

B Vou pagar Fabio e ficar com 7 reais.

c Vou_ pagar Fabio e vou ficar com 5
reais.

Fonte: a autora.

O jogo também utiliza ligacdes com as perguntas anteriores, assim, caso ele fique
devendo numa pergunta anterior, sua divida permanece e ele deve utilizar das alternativas
propostas pelo jogo e das situa¢Oes criadas para tomar suas decisdes. O jogador no jogo ndo

tem como objetivo conquistar 0 maior nimero de capital, dinheiro.
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A Figura 14 apresenta as estatisticas finais do jogo, mostrando o resultado e a

recompensa pela atividade proposta e concluida pelo jogador/discente.

Figura 14 - Tela final de acertos

A - <

e

Resultados de Matematica Soma #156

¥ Pontos Conquistados 120

Acertos 4

Fonte: a autora.

A aplicacdo também serd capaz de emitir relatorios dos resultados dos discentes,
permitindo que o docente possa avaliar os estudantes, por meio dos resultados, e também sera
possivel, com o uso de métricas, avaliar 0 uso e o0s possiveis resultados em curto ou longo
prazos do uso das aplicaces.

A aplicacdo pode ser utilizada em multiplos dispositivos mobile no sistema operacional
Android, em diferentes tamanhos de tela. Numa futura versdo da aplicacdo, ela pode ser
implementada numa versao 10S e Web, aumentando seu publico-alvo e maximizando as opc¢des

e 0s contextos de uso.

3.2.3 Avaliando a aplicagéo

A aplicacdo, agora com o design definido, a logica e 0s processos ja prontos, deve ser
avaliada por outras pessoas para validar a ideia e garantir que represente uma possivel solugédo

para o problema exposto.
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E importante ressaltar que todo o desenvolvimento do design foi baseado em diferentes
tedricos académicos acerca da gamificacdo, estando o mais presente Yu-Kai Chou, no qual
usam-se oitos pilares apresentados para a gamificagcdo: na vocacao épica, a aplicagdo permite
que ele va alem do que foi proposto, ndo € apenas acertar, mas ser 0 mais rapido; no primeiro
momento o fator tempo esté relacionado apenas entre ele (usuario) e a méaquina (aplicativo),
mas, no futuro, essa relacéo sera elaborada com os outros usuarios, seja em uma mesma sala de
aula ou em uma tarefa de casa, entrando assim em outro pilar, a sociabilidade; a criatividade
também é usada no desenvolvimento, pois é necessario que o discente utilize conhecimentos
matematicos, 16gicos e habilidades da vida cotidiana como comprar e aguardar o troco em
dinheiro. Logo que uma das propostas é trazer a realidade individual e comunitaria & aplicago;
o0 sentimento de perda é sempre utilizado, seja na hora de jogar os dados ou no tempo de
resposta; escassez é usado para mostrar a raridade quando o usuario apresenta um recorde, a
maior pontuacdo possivel; posse é usado constantemente com escassez, faz o usuério valorizar
sua conquista e admira-la; por ultimo tém-se o desenvolvimento do discente, a aplicagdo ndo
utiliza apenas de conceitos lineares, mas sim em espiral, perguntas estdo sempre conectadas e
brincam a todo instante com o cotidiano da comunidade que o usudrio esta inserindo, ja que é

0 proprio corpo docente que elabora as questdes ou as personalizam para sua realidade.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram desenvolvidas, no decorrer deste trabalho como produto do Mestrado, estratégias
para 0 melhor uso de metodologias de gamificacdo no ensino da Matematica, bem como um
software para a aplicabilidade do modelo desenvolvido, levando em consideragdo o nivel de
escolaridade do discente e a grade curricular vigente. As estratégias desenvolvidas foram
obtidas por meio de um questionario com docentes e discentes, a fim de unir os anseios dos
discentes com as possibilidades e realidades dos docentes.

O produto teve como objetivo proporcionar mais uma opgéo de aprendizagem utilizando
os frameworks da gamificagdo. Inicialmente ele foi pensado para ser de facil acesso para o
docente, principalmente para os que ndo estdo habituados com aplicativos tecnologicos,
oferecendo-lhe a oportunidade de colaborar, criar e desenvolver outros conteudos no aplicativo,
acompanhar de forma individual o desempenho de cada discente. O aplicativo permite que seja
gerado um relatdrio para que o docente tenha materiais concretos para desenvolver atividades
para sanar os conteudos com dificuldade. O aplicativo € adaptavel, possibilitando criar novas
inser¢bes de contetdo. O objetivo é tornar o aprendizado mais proximo da realidade do
discente, transformando um contetdo entediante em um contelldo que proporcione maior
engajamento, através de feedbacks imediatos, sendo que o discente consiga saber o que esta
acertando, e quando errar saber o motivo, aprendendo com o erro e sendo protagonista de seu
aprendizado, sendo capaz de transformar um conteddo em algo concreto, absorvendo o
conteddo de uma forma ludica e divertida, através de exemplos concretos e interativos.

O primeiro conteudo gamificado, é do 7° ano de Matematica, corroborando com a
habilidade EFO7MAO03 - Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o histdrico, associd-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situacdes que
envolvam adicéo e subtracdo -, buscando através de exemplos do cotidiano proporcionar a
compreensdo do resultado ser positivo ou negativo.

O segundo conteudo, também de Matematica, tem como objetivo colaborar no
aprendizado da habilidade EFO7MAZ10 - Comparar e ordenar nimeros racionais em diferentes
contextos e associd-los a pontos da reta numérica — e procura proporcionar o aprendizado
divertido, através de uma interagcdo com o aplicativo, demonstrando de forma l6gica ao avancgar
e voltar casas, a ordem e o0 porqué um numero resulta em positivo ou negativo.

Foi aplicado, no final de um semestre, um questionario sobre a relagdo do uso de
elementos de games (gamificagdo) no processo de aprendizagem em sala de aula, a 27 discentes

do Ensino Fundamental anos finais, da Escola Dr. Emilio Abdon Pévoa, S&o Lourenco-MG,
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que frequentaram as aulas de refor¢co no ano de 2022 em Matemaética e foram utilizadas o uso
de aplicativos de gamificacdo como estratégia de engajamento e motivacao da aprendizagem.

A primeira pergunta foi em relacdo ao fato de o discente possuir aparelhos tecnologicos
em casa, que teve como resultado positivo de 100%, demonstrando a necessidade de utilizar
metodologias que estejam presentes em seu cotidiano, proporcionando ao discente maior
aproximagdo entre vida social e escolar. Nessa mesma questdo foi perguntado qual tipo de
equipamento o discente possui, demonstrando que 84% dos discentes entrevistados possuem
smartphones, comprovando que a utilizacdo de aplicativos e uso dessa tecnologia possa trazer
resultados exitosos, a fim de aproximar o aprendizado de suas experiéncias cotidianas (Figura
15).

Figura 15 — O discente possui aparelhos tecnoldgicos em casa?

25 respostas

N&o possuo
Notebook
Tablet
Smarphone

N&o PC (computador de mesa)

0 5 10 15 20 25

Fonte: a autora.

A pergunta seguinte buscou identificar qual aplicativo mais utilizado pelos discentes,
conforme Figura 16.

Figura 16 - Qual aplicativo mais utilizado pelos discentes

25 respostas

@ Nao utiliza
12%/ @ Rede Social { Instagram, whatssapp,
eic)
_,a" 16% Site de busca (Google, Yahoo, efc)
@ You tube
@ Jogos

Fonte: a autora.
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Analisando a Figura 16, percebe-se o predominio das redes sociais e, em seguida, dos
jogos eletronicos, confirmando o uso da tecnologia digital para se relacionar, informar e
divertir, sendo promissor o uso dessa ferramenta para que haja a motivacao em passar horas em
redes sociais e jogos eletronicos seja refletida em contetddo de aprendizagem.

O resultado dessa questdo coaduna com os dizeres dos autores Bomfoco e Azevedo,
(2012), que ressaltam que a pratica da utilizacdo de técnicas, mecénicas, dinamicas e
metodologias em um jogo contribui para os discentes resolver problemas e melhorar o
aprendizado, motivando acdes e comportamentos para além do universo dos jogos.

A seguir foi indagado se o discente faz 0 uso de jogos e se prefere jogos eletronicos ou
jogos de tabuleiro — Figura 17.

Figura 17 - O uso de jogos pelos discentes

27 respostas

@ N&o gosto de jogos
@ Tabuleiro
Eletrénicos

Y

Fonte: a autora.

Nota-se a preferéncia por jogos eletrbnicos em 74,1%, constatando que o uso das
técnicas utilizadas nos jogos digitais tem uma proximidade com a geracdo dos discentes
contemporaneo, que a cada dia se transforma e necessita de novas formas de interacéo.

Conforme Bomfoco e Azevedo (2012), os jogos digitais sd0 um dos recursos
pedagdgicos utilizados e tem como funcdo transformar o discente em protagonista de seu
aprendizado, buscando um ensino que permita que ele seja o personagem principal do seu
processo de aprendizagem, oferecendo recursos que podem ajudar a planejar, executar, avaliar
e se interagir com os outros discentes.

A pergunta seguinte buscou analisar o tempo médio diario gasto em jogos, conforme

mostra o grafico da Figura 18.
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Figura 18 - Tempo médio diario gasto pelo discente em jogos.

27 respostas

@ Mo faco uso de jogos
@ Menos de uma hora.

Entre uma e duas horas
@ WMais de duas horas.

Fonte: a autora.

A Figura 18 mostra que que 37% dos discentes passam mais de duas horas por dia
jogando, solidificando a importancia dessas dinamicas dos jogos estarem presentes em sala de
aula, a fim de engajar os discentes de forma agradavel a querer aprender e permanecer motivado
durante as aulas. Delmondes e Macedo (2020) apontam que o uso da tecnologia em sala de aula
vem sendo desenvolvido com a finalidade de melhorar a aprendizagem e o engajamento entre
os discentes, sendo uma das alternativas para o favorecimento da aprendizagem neste contetdo,
que tem se constituido no uso das tecnologias virtuais.

Seguindo, a pergunta da Figura 19 buscou-se explorar os elementos de jogos, que o

discente sente que o envolve em um jogo.

Figura 19 - Os elementos que envolvem os jogos

Mao gosto de jogos 3(11,1%)
Feedback imediato
Tempo para resposta 5 (18 5%)
Participacdo voluntaria 6(22,2%)
Sistema de Regras 3(11,1%)
Recompensa
Competividade 14 (51,9%)
Situagies fantasiosas 3 (11,1%)
Diversdo. 21 (77,8%)

3 (29,6%)
0 5 10 15 20 25

Avanco de fase.

Fonte: a autora.

Pode-se notar que 77% procuram a diversao, e de acordo com Piaget (1978) a atividade
ludica € o bergo obrigatorio das atividades intelectuais da crianga. Estas ndo sdo apenas uma
forma de desafogo ou entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que

contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Em seguida, 51,9% relataram o
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envolvimento pela competividade, mostrando a importancia de trabalhar atividades em grupo,
onde o discente busca aprimorar ndo s6 para ultrapassar seus limites, mas também de poder
mostrar seu conhecimento, proporcionando empolgacao e interagdo com os colegas.

Foi perguntado aos discentes se gostariam que fossem utilizados os elementos dos jogos

em sala de aula — Figura 20

Figura 20 — Interesse dos discentes em relacdo ao uso dos elementos de jogos em sala de aula

27 respostas

@ Sim
® Naio

P

Fonte: a autora.

O resultado mostra uma aprovagéo de 92,6% por parte dos discentes, potencializando
uma opc¢ao de engajamento ao ensino. Para Piaget (1978) é importante trabalhar atividades em
grupo, o discente busca aprimorar ndo s6 para ultrapassar seus limites, mas também de poder
mostrar seu conhecimento, proporcionando empolgacéo e interagdo com os colegas.

Por fim, foi questionado aos discentes se foi utilizado algum tipo de gamificagéo em
sala de aula, e se sim, quais foram as sensacOes despertadas.

Figura 21 - Tipo de gamificagdo em sala de aula

27 respostas

W&o percebl o tempo passar en 11 (40,7%)

Perdi a conscléncia do que est JM%)
Me senti mais no amblente do | J(111%)
Me esforcel para ter bons resul 11 (40,7%)

Houve momentos em que quer

Me senti estimulado a aprende 12 (44.4%)
Nilo gostel dessa experiéncia
Wi foi ullizado
0.0 25 50 75 10,0 12,5

Fonte: a autora.
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Foi apontado que 44,4% se sentiram estimulado a aprender com o jogo, logo em
sequida 40,7% relataram ndo perceber o tempo passar e se esforgaram para ter bons resultados.

A discussdo dos resultados desta pergunta sugere que a incorporacdo de
tecnologias de gamificacdo no ensino de Matematica em escolas publicas pode ter efeitos
significativos sobre o desempenho dos discentes, no engajamento e na motivacéao, corroborando
com as ideias de autores como Kapp (2012) e Kishimoto (2011).

Conforme Carvalho (2021) conhecendo o tipo de jogador, pode-se utilizar da
metodologia Octalysis que foi desenvolvido pelo coreano Yu-Kai Chou, conhecendo o perfil
da turma e utilizando os pilares que melhor contribuirdo para o desenvolvimento e engajamento
do discente, e assim obter éxito na atividade proposta.

Também foram aplicados 18 questionarios aos docentes da Escola Municipal Dr. Emilio
Abdon Pdvoa no periodo de outubro e novembro de 2022, a fim de unir os anseios dos discentes
com as possibilidades e realidades dos docentes. Segue abaixo, o levantamento realizado. Na

pergunta da Figura 22, é questionado em que série o docente leciona.

Figura 22 — Série que o docente leciona
18 respostas
6° ano
7® ano
8% ano

9 ano

0.0 25 50 75 10,0 125
Fonte: a autora.

Independentemente de qual série o docente leciona, é essencial conhecer a politica
educacional da instituicdo, saber da vida escolar de seus discentes e interagir de todas as
atividades que envolvam o ambiente escolar. Buscar por atividades que facilitem a
aprendizagem dos discentes e demonstrar que a escola é um ambiente que colabora para o
processo de ensino-aprendizagem (BORBA, 2011).

Na Figura 23, tem-se 0 questionamento sobre o uso da gamificagdo em sala de aula pelo

docente e os principais resultados da sua utilizacdo.
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Figura 23 — Utilizag&o da gamificagdo em sala de aula pelo docente.

18 respostas

Nao utilizei 3(16,7%)
Tempo para resposta 8 (44.4%)
Participacdo voluntéria 3(16,7%)
Regras 8 (44.4%)
Recompensa 4(222%)
Competividade 10 (55,6%)
Situacdes fantasiosas 2(11,1%)
Crescimento continuo das habil... 4(22,2%)
Diversdo durante a aula 8 (44,4%)
Avanco de fase. 2(11,1%)
Colaboracdo para realizacdo d... 8 (44 4%)
Feedback imediato 6(333%)
0 2 4 6 ] 10
Fonte: a autora.

De acordo com os docentes ja utilizaram alguns elementos da gamificacdo em suas
aulas, os mais utilizados foram a competividade, diversao e colaboracéo para realizacdo de
atividades.

A segunda pergunta trata das dindmicas dos jogos que ja foram utilizadas pelos
docentes, conforme mostra a Figura 24.

Figura 24 - Dindmicas dos jogos

18 respostas

Nao utilizei.

6(333%)

Maior engajamento

Motivacdo 12 (66,7%)
Maior aprendizado
Competividade 5(27.68%)
Interagdo 11(61,1%)

Aula prazerosa, divertida
Nenhum resultado.

0.0 25 50 15 10,0 125
Fonte: a autora.
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Percebe-se que motivacao e interacdo (66,7% e 61,1% respectivamente) sdo apontadas
pelos docentes como resultados positivos que as dindamicas dos jogos trazem, em consonancia
com a visao de Ulbricht e Fadel (2014), que afirmam que as dinAmicas proporcionadas pela
gamificacdo sdo importantes elementos motivacionais para 0s discentes no processo de ensino
e aprendizagem.

Delmondes e Macedo (2020) apontam que a utilizag&o das ferramentas como 0s jogos
em sala de aula traz grandes beneficios tanto para o discente, como para o docente, pois, a aula
se torna prazerosa, ha motivacdo com os discentes e interagdo no aprendizado.

O questionamento a seguir (Figura 25) trata da dificuldade da utilizacdo de elementos

dos jogos na sala de aula

Figura 25 — Dificuldade da utilizacao de elementos dos jogos na sala de aula
18 respostas

Conhzcimento na utilizacdo de

Y 6(33,3%)
aplicativos '

Instrumentos tecnoldgicos 3(16,7%)

Disciplina dos alunos 5(27.8%)

Falta de aplicativos adequados
a0 ensino.

Internet.

Fonte: a autora.

Sobre qual a dificuldade enfrentada para a utilizacdo desses elementos da gamificacdo,
percebe-se que grande parte dos entrevistados apontou a internet, seguida pela falta de
aplicativos adequados ao ensino e conhecimento na utilizacdo de aplicativos para estes fins,
sendo o produto desta dissertacdo, uma possibilidade de auxiliar em algumas das dificuldades
expostas pelos docentes.

A Figura 26 mostra o questionamento dos entrevistados sobre o interesse em cursos de

aperfeicoamento de aplicativos gamificados.
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Figura 26 — Interesse em cursos de aperfeicoamento de aplicativos gamificados

18 respostas

@® Sim
@® Nao

Fonte: a autora.

Pelo resultado apresentado na Figura 26, nota-se que 100% dos docentes demonstraram
interesse em adquirir conhecimento de aplicativos que trabalhem contetdos gamificados.

Isso condiz com as consideragdes de Santald (2009), que afirma que no ambiente
educacional, a internet vem adquirindo uma importante funcdo de apoio pedagd6gico, como
ferramenta de uma aprendizagem dindmica. A internet tornou-se um recurso eficaz na
educacdo, sendo importante que o docente tenha o conhecimento apropriado do uso dessa
tecnologia se atualizando diante das mudangas existentes, para que se tenha uma educacao de
qualidade e que possa despertar 0 senso critico do discente.

Através das respostas dos docentes, percebe-se que a utilizacdo dos mais variados tipos
de midias na educacdo faz-se necessaria para ampliar o processo de ensino-aprendizagem, em
especial a internet, que possibilita 0 acesso a jogos, games, aplicativos, facilitando a motivagéo
e 0 engajamento dos discentes em busca de um aprendizado efetivo.
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5 CONCLUSAO

A presente pesquisa evidenciou a importancia de os docentes utilizarem metodologias
que interajam com os discentes de forma contemporanea, procurando unir o saber com as
vivéncias cotidianas, buscando apresentar os conteudos de forma agradavel e envolvente,
proporcionando engajamento. Tudo isso possibilita um maior aprendizado, sendo que uma das
opcdes é a gamificacdo que faz parte das metodologias ativas e tem como estratégia principal
utilizar das dindmicas de games, para engajar e tornar a Matematica e demais conteudos
atrativos e agradaveis, despertando o interesse, o desenvolvimento e o engajamento do discente.

Foram apresentados dados que demonstram um declinio no aprendizado da Matematica
e estudos que analisam como se atinge o aprendizado, as formas de como o conhecimento é
concretizado, e qual a importancia da diversdo, que pode proporcionar motivacdo, prazer e
resultados positivos no ensino. Como metodologia de ensino, a gamificacdo busca sanar esses
anseios, mas sdo necessarios alguns conhecimentos para aplica-la, como entender sobre o que
leva o discente a ter motivacdo em aprender, conhecer a teoria de Flow, que é considerado um
estado de prazer, onde se perde nocdo de tempo e espaco, aonde tudo que importa é o que se
esta fazendo nagquele momento, gerando concentracdo e o desejo de ultrapassar limites. Trata-
se de um grande aliado para se planejar conteidos gamificados, dando atencao a essa regra, que
para atingir o estado de Flow é necessario que a atividade ndo seja maior que suas habilidades,
para que ndo gere ansiedade e nem que seja menor que gue suas habilidades, gerando tédio.

Depois de utilizados alguns aplicativos gamificados, foi feito e aplicado um questionario
aos discentes, e a maior parte dos entrevistados se mostrou adepta dessa metodologia e relatou
maior engajamento e aprendizado em relacdo aos conteudos trabalhados.

Também foi feito e aplicado um questionario aos docentes, com a finalidade de se
perceber qual o grau de conhecimento por parte dos docentes sobre essa tecnologia e qual o
entendimento sobre sua aplicagdo, para que sua implantacdo em sala de aula possa ser
concretizada. Viu-se que existe uma lacuna na forma de se utilizar os aplicativos existentes,
seja no conhecimento do aplicativo, nos meios utilizados, ou forma de como acessa-los.

Isso demonstra que ha muito trabalho pela frente, seja pela divulgacdo e
desenvolvimento de novos contetdos para os aplicativos que possam facilitar o ensino, seja nas
formagdes dos docentes quanto aos meios tecnoldgicos que possibilitem o acesso e 0 uso desses
aplicativos.

A discusséo dos resultados dessa pesquisa sugere que a incorporacédo de tecnologias de

gamificacdo no ensino em escolas publicas pode ter efeitos significativos sobre o desempenho,
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0 engajamento e a motivacdo dos discentes, corroborando com as ideias de autores como Kapp
(2012) e Kishimoto (2011). De acordo com Kapp (2012), a gamificagdo pode melhorar a
aprendizagem ao tornar o processo educacional mais atraente e desafiador para os discentes,
enquanto Kishimoto (2011) destaca que a gamificacdo pode potencializar o envolvimento dos
discentes no processo educacional.

No entanto, é importante ressaltar que a maioria dos estudos existentes se concentra em
ambientes educacionais informais, como jogos digitais e plataformas de e-learning, conforme
aponta Medeiros (2015). Essa diferenca pode explicar, em parte, algumas das limitacdes
encontradas neste trabalho, como a falta de generalizagdo dos resultados para outras disciplinas
além da Matemaética. Além disso, deve-se levar em consideragdo que a eficacia da gamificacao
no ensino depende de varios fatores, como o design dos jogos, o perfil dos discentes e o contexto
educacional, conforme sugerem Kapp (2012) e Kishimoto (2011).

Os resultados desse trabalho contribuem para a compreensdo do potencial da
gamificacdo no ensino em escolas publicas e privadas, seja por meio de aplicativos autorais ou
0 emprego de aplicacOes ja existentes. A utilizacdo desses recursos demonstrou uma melhora
significativa no desempenho dos discentes em habilidades nas disciplinas de Matematica,
proporcionando maior engajamento, motivagao dos discentes e uma experiéncia de aprendizado
mais interativa e divertida. Essas descobertas séo relevantes porque destacam a importancia de
incorporar abordagens inovadoras no ensino em escolas, principalmente para discentes que
enfrentam dificuldades de aprendizagem. Além disso, os resultados também podem ter
implicacdes no desenvolvimento de politicas publicas de educacdo, incentivando o uso de
tecnologias educacionais inovadoras e acessiveis para melhorar a qualidade da educacgéo
brasileira.

E fundamental notar que esta pesquisa apresenta algumas limitacdes. Uma das
limitacGes importantes € que a amostra utilizada na pesquisa foi composta apenas por discentes
de escolas publicas de uma regido especifica, o que pode limitar a generalizacdo dos resultados
para outras regides.

Com base nas limitagdes discutidas, sdo sugeridas pesquisas futuras e, primeiramente,
recomenda-se que estudos adicionais sejam realizados para replicar e expandir esses resultados
em outras escolas publicas em diferentes regiGes, com amostras maiores e mais diversas. Além
disso, futuros estudos devem incorporar medidas adicionais para avaliar a compreensdo
conceitual e aplicagdo pratica dos conceitos matematicos pelos discentes ap6s 0 uso dos
aplicativos de gamificacdo. Adicionalmente, recomenda-se investigar o papel do docente na

implementacédo e no uso dos aplicativos de gamificacdo no ensino em escolas. Por fim, devem
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continuar a investigar e aprimorar o uso da gamificacdo para o ensino da Matematica e de
diversas outras disciplinas, para melhorar ainda mais o engajamento em salas de aula e diminuir
lacunas ente discente e docente, estreitando lacos entre a comunidade e a escola.

Os resultados desta pesquisa tém implicacGes praticas e tedricas com relevancia
significativa para o campo de estudo em questdo. Os achados sugerem que a incorporagéo de
aplicativos de gamificagdo no ensino em sala de aula implicam em maior desempenho
individual dos discentes. Esse resultado pode ter importantes implicacfes praticas para
educadores e formuladores de politicas educacionais, fornecendo evidéncias empiricas sobre o
potencial de tecnologias de gamificacdo para melhorar a qualidade da educacdo em Matematica
em escolas publicas. Ademais, o presente estudo pode contribuir para a teoria do ensino de
Matematica, fornecendo evidéncias sobre o papel das tecnologias de gamificacdo na
aprendizagem da Matematica e abrindo novas possibilidades de pesquisa sobre a incorporacao
de jogos e outras tecnologias no processo ensino-aprendizagem.

Por fim, concluiu-se que, ao utilizar tecnologias de gamificacdo no ensino de
Matematica em escolas publicas, pode-se explorar novas possibilidades de ensino e
aprendizagem, tornando o processo educacional mais atraente e desafiador para os discentes, e

consequentemente melhorando sua preparacdo para a vida académica, profissional e pessoal.
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APENDICES

APENDICE 1 - QUESTIONARIO GAMIFICACAO DISCENTE

Nome:
Série: ( ) 7°ano A ()7°ano B ()7°ano C ()7°ano D

Vocé possui algum equipamento tecnolégico em sua casa?
()Sim ( )Néo

Se sim. Qual(is) dele(s)?
()PC

( ) Notebook

() Tablet

( ) Smartphone

Vocé utiliza a internet em sua casa? Se sim. Das op¢Oes abaixo qual acessa com mais

frequéncia?

4)

5)

( ) Rede Social (Instagram, Whatsapp, etc)
( ) Jogos

( ) Site de busca (Google, Yahoo, etc.)

() YouTube

Vocé gosta de jogos? Se sim. De qual tipo?
( ) Néo gosto de jogos.

( ) Tabuleiro

() Eletrénicos

Se vocé faz o uso de jogos. Qual o tempo médio que vocé passa jogando por dia?
( ) Néo faco uso de jogos

( ) Menos uma hora

( ) Entre uma a duas horas

() Mais de trés horas
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6) Das opc¢odes abaixo, o que vocé considera que te envolve em um jogo? (Pode ser
selecionado mais de um item)
( ) Né&o gosto de jogos
( ) Feedback imediato
( ) Tempo para resposta
() Participacdo voluntéria
() Sistema de regras
( ) Recompensa
( ) Competividade
() Situaces fantasiosas
( ) Diversdo.

( ) Avanco de fase.

7) Vocé gostaria que esses elementos dos jogos fossem utilizados na sala de aula, como
estratégia de ensino?
()Sim () Néo

8) Durante seus anos na escola, foi utilizado algum tipo de jogo educativo (gamificacao)
para facilitar o seu aprendizado? Se sim. Qual(is) foram as sensa¢des enquanto esta jogando.
(Pode ser selecionado mais de um item)

( ) Néo percebi o tempo passar enquanto jogava.

( ) Perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava.

( ) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.

( ) Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

( ) Houve momentos em que queria desistir do jogo.

( ) Me senti estimulado a aprender com o jogo.

( ) Néo gostei dessa experiéncia.

( ) Néo foi utilizado.



1)

2)

3)

APENDICE 2 - QUESTIONARIO GAMIFICACAO DOCENTE

Para qual série vocé leciona?
( )6°ano
() 7°ano
()8°ano

()9°ano

Vocé ja utilizou a gamificacdo em suas aulas? Se sim, quais ferramentas utilizou?
() Néo utilizei.
( ) Feedback imediato
( ) Tempo para resposta
() Participacdo voluntaria
( ) Regras
( ) Recompensa
( ) Competividade
() SituagOes fantasiosas
( ) Crescimento continuo das habilidades
( ) Diverséo durante a aula
( ) Avanco de fase.

( ) Colaboracdo para realizacdo de uma atividade.

Se vocé usou algum desses elementos dos jogos. O que proporcionou a sua aula.
( ) Maior engajamento

( ) Motivacéo

( ) Maior aprendizado

( ) Competividade

( ) Interacéo

() Aula prazerosa, divertida
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4) O que mais dificulta a utilizacdo dos elementos dos jogos na sala de aula, como
estratégia de ensino?

() Internet

() Instrumentos tecnolégicos

( ) Disciplina dos alunos

() Falta de aplicativos adequados ao ensino.

5) Vocé gostaria que tivesse cursos, que explorasse a gamificacdo como estratégia
pedagogica?

() Sim

( ) Néo
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APENDICE 3 - COMITE DE ETICA E PESQUISA (CEP)

UNIVERSIDADE VALE DO RIO Plataforma
VERDE - UNINCOR/MG

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesqulsa: Gamificacao para tornar mais dindmico os desafios da matematica.
Pezquisador: Fernanda Barbosa Mateus

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 58232022.5.0000.5158

Instituicdo Proponente: Universidade Vale do Rio Verde - UNINCOR

Patrocinador Princlpal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
MNimaro do Parecar: 5 379011

Apresantacdo do Projeto:
O termo foi criado ainda pelo programador @ desenvolvedor de jogos britAnico Nick Pelling em 2002, mas sb

em 2011 fol explorado e divulgado, afim de utilizar fora do contexto de jogos, sendo ulilizado em diversos
ramaos, principalmente comercial, afim de conquistar clientes. A gamificacao vem sendo explorada no intuito
de resolver problemas reais de uma forma lidica & motivadora, sendo na educacdo, uma das ferramentas
que deve ser

trabalhada sequindo alguns passos:

= Conhecer o perfil do aluno, através de quis e diagndstica

» Desenvolver atividades que mantenham o discente em fluxo, onde seja proporcional a habilidade & o
desafios.

= Seguir oz passcs de frameworks, sendo trabalhado os pontos fortes que levem o engajamento do aluno.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Explorar como a gamificacdo pode melhorar a criatividade, interatividade e desempenho do aluno no
contexto atual, tragando estratégias que possibilitem o engajamento e fomentem a imersdo ludica ao
conhecimento de forma prazerosa.

Objelivo Secundario:

Enderego: Awenida Castelo Branco, 82 - Bloco B 47 andar

Bairro: Chécara das Rosas CEP: 37.417-150
UF: MG Municipio: TRES CORACOES
Telefone: [35)3230-1246 Fax: (35)32308-1246 E-mail: cepunincor@unincor.edu. br
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UNIVERSIDADE VALE DO RIO Plataforma
VERDE - UNINCOR/MG

Continuwacio do Pareser: 5.370.011

a) Apropriar dos elementos da gamificacio para tornar a aula mais dindmica e proxima da realidade do aluno
fora do ambiente de sala de aula.

b) Fortalecer e aprimorar a aprendizagem da matematica, atraves do desenvolvimento de estratégias que
possibilitem estimular o engajamento, a interagio, a criatividade & a competividade sadia entre os alunos.
c) Utilizar da teoria de flow, como um direcionamento na elaboragdo de estratégia para a realizagdo da
gamificago.

d) Explorar a gamificagdo como um instrumento de inovagao no ensino.

&) Criag3o de um ecossistema de software que possibilite a implementacio das teorias trabalhadas.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

* Divulgagao de dados pessoais

* Sentimento de frustagdo por ndo conseguir aplicar a metodologia.
* Sentimento de frustacdo por ndo estar entre os primeiros
Beneficios:

* Desenvolvimento do conteldo de forma prazerosa.

* Maior engajamento dos discentes.

* Maior participacao dos discentes nas alividades.

* Maior protagonisme do discente em buscar seu conhecimento
Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

Veja o item "Conclusdes ou Lista de Inadequagdes”.
Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatdria:
Folha de Rosto devidamente preenchida e assinada.

Projeto Detalhado (todos os itens) devidamente apresentado.
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido devidamente apresentado e assinado pela pesquisadora

Recomendagbes:
Se houver alguma alteragdo neste projeto, o mesmo devera ser submelido novaments & este Comité

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Mao ha

Enderego: Avenida Castelo Branco, B2 - Bloco B 4® andar

Bairro: Chécars das Rosas CEP: 37.417-150
UF: MG Municipio: TRES CORACOES
Telefone: (35)3230-1246 Fax: (35)3230-1246 E-mail: cepunincor@unincor.edu.br
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Consideracgoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

UNIVERSIDADE VALE DO RIO ¢ Plzb"&a
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[ Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao

Informagdes Basicas PB_INFORMACﬁES_BKSlCAS_DO_P 27/04/2022 Aceito

| do Projeto ROJETO 1933989.pdf 18:39:43 |

Folha de Rosto folharostofernanda.pdf 27/04/2022 |Fernanda Barbosa Aceito
18:38:58 [Mateus

Projeto Detalhado / |PreprojetoFernanda.pdf 24/04/2022 |Fernanda Barbosa Aceito

Brochura 14:01:39 |Mateus

|u¥g§3j?apor - i

TCLE /Termos de  [termoconsPesqFernanda.pdf 23/04/2022 |Fernanda Barbosa Aceito

Assentimento / 10:28:01 |Mateus

Justificativa de

Auséncia

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdao da CONEP:

Nao

TRES CORACOES, 29 de Abril de 2022

Assinado por:

Fabiano Guimaraes Nogueira
(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Castelo Branco, B2 - Bloco B 47 andar

Bairmro: Chacara das Rosas CEP: 37.417-150
UF: MG Municipio: TRES CORACOES
Telefone: (35)3230-1246 Fax: (35)3238-1246 E-mail: cepunincon@unincor.edu.br
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