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RESUMO

A disciplina de matematica frequentemente ¢ percebida como complexa, o que impacta
negativamente na motivacao e interesse dos alunos, resultando em desafios no processo de
ensino. A gamificacdo surge como uma metodologia ativa com potencial didatico-pedagogico
ao engajar e motivar os participantes, proporcionando uma aprendizagem mais divertida e
envolvente. Diante de tal possibilidade, questionamos: como a gamificagdo pode contribuir no
processo de ensino-aprendizagem de matematica durante os anos finais do ensino fundamental?
Com o intuito de responder a esse questionamento, essa pesquisa objetiva analisar de que forma
a gamificacdo pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem de matematica nos anos
finais do ensino fundamental. Para alcancar esse objetivo, o estudo segue uma abordagem
qualitativa e utiliza como delineamento a pesquisa interventiva seguindo as etapas: exploragao,
planejamento, acdo e avaliagdo. Os instrumentos de coleta de dados consistem em dados
colhidos na elaboragdo e experimentacdo de uma sequéncia didatica gamificada, além de
questionarios e entrevistas semiestruturadas. Utilizamos os principios da analise de conteudo
como técnica para andlise dos dados coletados. A pesquisa utiliza como campo empirico uma
escola publica de Upanema/RN, contando com 37 alunos e um professor. Como resultados da
pesquisa, compreendemos que a gamificacdo pode contribuir diretamente na motivagdo, no
engajamento e no interesse dos alunos pela matematica, mas enfrenta desafios como a formagao
dos professores, o tempo necessdrio para planejamento e estrutura escolar. Quando bem
planejada, uma sequéncia didatica gamificada pode transformar a sala de aula e promover uma

aprendizagem mais significativa e motivador no ensino de matematica.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Matematica. Sequéncia Didatica. Tecnologias

Educacionais.



ABSTRACT

The subject of mathematics is often perceived as complex, which negatively impacts students'
motivation and interest, resulting in challenges in the teaching process. Gamification emerges
as an active methodology with didactic-pedagogical potential by engaging and motivating
participants, providing a more enjoyable and engaging learning experience. Given this
possibility, we ask: how can gamification contribute to the teaching-learning process of
mathematics during the final years of elementary school? In order to answer this question, this
research aims to analyze how gamification can contribute to the teaching-learning process of
mathematics in the final years of elementary school. To achieve this objective, the study follows
a qualitative approach and uses intervention research as its design, following the steps:
exploration, planning, action, and evaluation. The data collection instruments consist of data
gathered during the development and experimentation of a gamified didactic sequence, as well
as questionnaires and semi-structured interviews. We use the principles of content analysis as a
technique for analyzing the collected data. The research's empirical field is a public school in
Upanema/RN, involving 37 students and one teacher. As research results, we understand that
gamification can directly contribute to students' motivation, engagement, and interest in
mathematics, but faces challenges such as teacher training, the time required for planning, and
school infrastructure. When well-planned, a gamified didactic sequence can transform the

classroom and promote more meaningful and motivating learning in mathematics education.

Keywords: Gamification. Mathematics Teaching. Didactic Sequence. Educational

Technologies.
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1. INTRODUCAO

A intersegdo entre a paixdo da Geragdo Z?, na qual estou inserido?, pelos jogos digitais
e o desejo inato de explorar o potencial educacional dessas tecnologias tem sido um elemento
central em minha jornada académica. Desde os primérdios de minha infancia, atraido pela
fascinacdo dos videogames, vislumbrava a possibilidade de integracdo desses meios ludicos
com o ensino, delineando um horizonte de descobertas e desafios que viriam moldar minha
trajetoria.

E crucial destacar a influéncia positiva de mentores exemplares, como os professores
Josiel Gondim e Didgenes Matoso, cuja dedicagdo e competéncia no ensino da matematica na
educacdo basica inspiraram minha prdopria jornada académica. Ao ingressar na Licenciatura em
Matematica na Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), simultaneamente ao
curso técnico em Informatica no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Norte (IFRN), almejava integrar os conhecimentos matematicos com as tecnologias
emergentes, reconhecendo o potencial transformador dessa combinagao.

O despertar para o conceito de gamificacdo durante minha trajetéria académica foi um
marco significativo. Em um evento, fui apresentado a gamificagdo como uma estratégia
pedagogica consolidada em paises desenvolvidos, catalisando meu interesse e incitando-me a
explorar suas aplicagdes na pratica educacional. A participagdo como bolsista do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), de 2017 a 2018, reforcou meu aprego
pelas tecnologias educacionais e pela gamificagdo, proporcionando oportunidades concretas de
imersdo nesses temas.

O projeto de extensdo “Atividades de Ensino com Uso de Materiais Manipulativos e
Recursos Tecnolégicos,” promovido pelo Departamento de Matematica e Estatistica da
Faculdade de Ciéncias Exatas e Naturais da UERN e coordenado pela Professora Dr.* Marcia
Maria Alves de Assis, no qual atuei como ministrante de minicurso, intensificou ainda mais
meu desejo de pesquisar e utilizar recursos tecnologicos na educagao.

Partindo desse interesse pela utilizacdo dos recursos tecnologicos na educagdo, ¢
possivel pontuar, ainda, que compreender e utilizar abordagens inovadoras no campo
educacional ¢ fundamental para enfrentar os desafios presentes nas salas de aula e proporcionar

uma experiéncia mais enriquecedora aos alunos. A gamificac¢do, em particular, destaca-se como

! Nascidos entre 1995 e 2010. Sdo conhecidos como nativos digitais por terem nascido em uma era totalmente
digital e crescido imersos em dispositivos moveis, redes sociais € acesso constante a internet.
2 A primeira pessoa foi utilizada nesta escrita por se tratar da trajetoria académica e profissional do pesquisador.
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uma abordagem promissora. Ao incorporar elementos de jogos e mecanicas ludicas no contexto
educacional, ela oferece uma maneira envolvente e motivadora de aprendizado.

Os alunos sdo incentivados a participarem ativamente, desenvolvendo habilidades
cognitivas, resolu¢do de problemas, pensamento critico e colaborativo, a0 mesmo tempo em
que se divertem. Essa metodologia pode proporcionar um ambiente de aprendizado estimulante,
no qual os alunos se sentem empoderados e motivados a explorar conceitos matematicos de
maneira pratica e interativa.

Dado o exposto, a educacdo no século XXI enfrenta novas demandas e desafios
decorrentes das transformacdes da sociedade contemporanea. Considerando a educacdo um
pilar fundamental para o desenvolvimento humano, € necessario repensar as praticas educativas
para atender as necessidades do mundo atual.

Sob essa 6tica, a matematica desempenha um papel crucial na ciéncia, tecnologia e
engenharia, sendo essencial para avancos cientificos e tecnologicos e ainda ajuda a desenvolver
habilidades de abstracdo e generalizagdo, que sdo fundamentais para a compreensdo de
conceitos complexos em diversas outras disciplinas. Entretanto, a percepcdo da matematica
como uma disciplina complexa tem afetado negativamente a motivacao e o interesse dos alunos,
resultando em desafios no ensino dessa disciplina.

No chdo da sala de aula, nos deparamos com o desafio que ¢ ensinar matematica, citada
e internalizada como um “bicho de sete cabecas”, a uma geragdo totalmente imersa e rodeada
por recursos tecnologicos, redes sociais, games e séries. Enquanto profissional que busca
acompanhar esses avangos, acreditamos que € de extrema importancia estudar e explorar novas
metodologias de ensino, visando aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Minha experiéncia como professor de matematica, tanto na Escola Municipal Vicente
de Paula Rocha (zona rural) quanto na Escola Evangglica Professor José Inacio da Costa (escola
da rede privada), foi marcada por desafios que me instigaram a buscar abordagens diferenciadas
e inovadoras. A introdu¢@o de novas tecnologias e a aplicagdo da gamificagdo em sala de aula
tornaram-se pilares essenciais de minha pratica pedagogica.

Consciente da necessidade de constante aprimoramento, engajei-me em formagdes
continuadas que enriqueceram minha bagagem profissional e académica. O inicio da
especializacao em Tecnologias Educacionais e Educagdo a Distancia pelo IFRN representou
um marco significativo, fornecendo uma base solida para explorar as intersecdes entre
tecnologia e educacdo. A subsequente aprovagdo no mestrado em Ensino com érea de

concentracdo Ensino na Escola Publica, na linha de pesquisa voltada ao Ensino de Ciéncias
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Naturais, Matematica e Tecnologias, consolidou meu compromisso em investigar e contribuir
para o avango do campo educacional por meio das tecnologias.

Dessa forma, nossas inquietacdes se dao no sentido de aliar essa tendéncia metodologica
como forma de direcionar os estudantes para uma compreensdo efetiva dos contetidos
matematicos. Considerando, pois, a gamificacdo como tendéncia que visa contribuir para o
processo de ensino aprendizagem em matematica, bem como na compreensdo dos conteudos
especificos pelos discentes, de forma mais significativa. Diante de tal possibilidade, buscamos
responder ao seguinte questionamento: Como a gamificagao pode contribuir com o processo de
ensino-aprendizagem de matematica durante os anos finais do ensino fundamental?

Para responder ao questionamento supracitado, elegemos como objetivo geral: Analisar
de que forma a gamificagdo pode contribuir com o processo de ensino-aprendizagem de
matematica nos anos finais do ensino fundamental.

A fim de darmos conta da questdo geral de nossa pesquisa, assim como problematizar
outros aspectos que sdo pertinentes na composi¢do do trabalho, elencamos trés objetivos
especificos, quais sejam: 1. Realizar um estudo bibliografico acerca das produgdes sobre a
gamificacdo no ensino de matematica; 2. Elaborar uma sequéncia didatica gamificada para o
ensino de matemadtica; 3. Experimentar a sequéncia didatica elaborada; 4. Identificar as
potencialidades e fragilidades do uso da sequéncia didatica gamificada no ensino de
matematica.

Assim, para contextualizar o atual cenario da educagdo e os impactos das tecnologias
digitais nas geracoes, as ideias foram embasadas em Almeida (2015) e Prensky (2001). Para
apresentar os conceitos e elementos dos games: Werbach e Hunter (2012). Em relacdo a
gamificacdo, foram consultados os autores Kapp (2012), Fardo (2013), Werbach e Hunter
(2012), Zichermann e Cunningham (2011), Deterding et al. (2011), Busarello (2016) e
Marczewski (2013).

Metodologicamente, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa e utiliza a
experimentacdo em sala de aula como pratica investigativa, além de incorporar as concepgoes
de inovacdo e transformacdo. Seguindo os passos da pesquisa-interventiva, o estudo esta
dividido em quatro fases: exploratoria, planejamento, acdo e avaliacao.

O l6cus da pesquisa foi a Escola Estadual Professor Alfredo Simonetti (EEPAS), e 0s
sujeitos da pesquisa foram os alunos do 7° ano e seu respectivo professor de matematica,
totalizando 38 participantes. Os instrumentos para coleta de dados foram questionarios,
entrevista e diario de bordo, durante a elaboracéo e aplicacdo da sequéncia didatica gamificada.

Para analise dos dados, utilizamos os principios da analise de conteddo, com énfase nas fases
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de pré-andlise, exploracdo do material e tratamento dos resultados. As ferramentas do software
Microsoft Word 2019, como gréaficos e tabelas, foram utilizadas para apresentacao e discussao
dos dados encontrados.

Além desta secdo introdutdria, nossa pesquisa estd dividida em mais cinco se¢Ges
subsequentes. Na segunda se¢do, apresentamos a fundamentacdo tedrica da pesquisa,
abordando conceitos como metodologias ativas, jogos, gamificacdo na educacdo e 0 uso de
tecnologias digitais da informacdo e comunicacao no ensino de matematica.

A terceira secdo € destinada a um estado do conhecimento, buscando compreender 0s
estudos ja realizados sobre a gamificacdo no ensino de matemaética, além de apresentar dados
relevantes sobre o tema com a finalidade de destacar metodologias que nos ajudem no
desenvolvimento da nossa pesquisa.

Na quarta secdo, caracterizamos e detalnamos a metodologia adotada em nossa
pesquisa, elencando os pressupostos tedricos para as decisdes metodoldgicas. A quinta secao
descreve o processo de elaboracdo e aplicacdo da sequéncia didatica gamificada. Finalmente,
na sexta e Gltima secdo, apresentamos as considera¢des finais da pesquisa.

A sequéncia didatica gamificada para o ensino de matematica, ao integrar elementos
ludicos e interativos nas atividades escolares, demonstrou ser uma ferramenta eficaz para
aumentar o interesse e a motivagdo dos alunos dos anos finais do ensino fundamental. A
familiaridade dos estudantes com jogos digitais contribui significativamente para essa maior
participacdo. Esse engajamento é essencial para o processo de aprendizagem, pois alunos
motivados tendem a se envolver mais nas atividades e, consequentemente, a obter melhores
resultados académicos. A literatura corrobora com essa observacéo, destacando a importancia
da motivacgéo para o sucesso escolar.

No entanto, a implementacdo da gamificacdo enfrenta varios desafios, especialmente
relacionados a estrutura das escolas e ao tempo necessario para o planejamento. A sobrecarga
de trabalho dos professores e a falta de infraestrutura adequada nas escolas sdo barreiras
significativas a ado¢do de metodologias inovadoras. A formacdo continuada dos professores
surge como um elemento fundamental para superar esses desafios, fornecendo-lhes as
habilidades e conhecimentos necessarios para integrar a gamificagdo em suas praticas
pedagdgicas.

Uma das principais conclusdes deste estudo ¢ a flexibilidade da gamificacdo, que pode
ser adaptada a diferentes contextos e contetdos, mesmo sem 0 uso de tecnologias digitais
avancadas. O planejamento cuidadoso e a criatividade do professor sdo fatores determinantes

para o sucesso da gamificacdo. Essa adaptabilidade permite que a gamificacéo seja utilizada de
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forma eficaz mesmo em ambientes com recursos limitados, desde que os elementos ludicos
estejam presentes.

As reflexdes deste trabalho destacam a importancia de criar condigdes adequadas para
que os professores possam explorar metodologias inovadoras, como a gamificacdo. Isso inclui
a necessidade de politicas educacionais que fornegcam tempo e recursos para o planejamento,
além de investimentos em formacdo continuada. As experiéncias relatadas mostram que,
qguando bem implementada, a gamificacdo tem o potencial de transformar a dindmica da sala
de aula e promover uma aprendizagem mais significativa e motivadora para os alunos.

E importante reconhecer que os resultados desta pesquisa podem n&o ser generalizaveis
para todos os contextos educacionais, uma vez que ela é realizada em uma escola especifica e
envolve um grupo especifico de alunos. Contudo, essa pesquisa apresenta uma proposta
inovadora sobre o uso da gamificacdo no ensino de matematica, destacando suas contribuigdes
potenciais e suas limitagdes. Ao ler este texto, os educadores e pesquisadores da area poderao
refletir sobre novas abordagens para tornar o ensino de matematica mais envolvente e eficaz,
além de considerar as questdes praticas e éticas envolvidas na implementacdo de uma sequéncia

didatica gamificada na sala de aula.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo ¢ dedicado a fundamentagdo dos principais conceitos da pesquisa, como:
metodologias ativas, games, gamificacdo na educagdo e o uso de tecnologias digitais da
informag¢do e comunica¢do no ensino de matematica.

Para contextualizar o atual cenario da educacdo e os impactos das tecnologias digitais
nas geragdes, as ideias foram embasadas em Almeida (2015) e Prensky (2001). Para apresentar
os conceitos e elementos dos games: Werbach e Hunter (2012).

Em relagdo a gamificacdo, foram consultados os autores Kapp (2012), Fardo (2013),
Werbach e Hunter (2012), Zichermann e Cunningham (2011), Deterding ef al. (2011), Busarello
(2016) e Marczewski (2013).

2.1 AEDUCACAO NO SECULO XXI E O IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

A educagdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento humano e na construgao
de uma sociedade com pensamento critico, produtivo e capaz de promover relagdes saudaveis,
além de contribuir positivamente para a transformag¢do do ambiente em que vivemos. No
entanto, ¢ inegdvel que essa area enfrenta uma série de desafios que comprometem sua
efetividade. Desde questdes financeiras relacionadas a investimento publico até problemas
relacionados as metodologias adotadas em sala de aula, isto é, uma variedade de adversidades
que precisa ser enfrentada. Assim, ¢ imprescindivel buscar formas para superar esses obstaculos
a fim de garantir uma educacao de qualidade e proporcionar igualdade de oportunidades para

todos os individuos. Almeida (2015) relata que

[...] aevolucdo social do homem confundiu-se com a evolugdo das tecnologias
¢ ainda que diferentes periodos da historia podem ser reconhecidos pela
tecnologia presente na época. O avango cientifico da humanidade ampliou o
conhecimento sobre os recursos tecnologicos, cada vez mais sofisticados,
moldando essas tecnologias enquanto que as tecnologias criadas iam
moldando também esse comportamento social do ser humano (Almeida, 2015,
p. 236).

Nesse contexto, a educacao no século XXI esta sendo moldada por novas demandas e
desafios decorrentes das transformagdes da sociedade contempordnea com a imersdo em um
mundo rodeado pelas Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC). O constante
avango dessas tecnologias digitais tem impactos profundos na educagdo, uma vez que

proporciona acesso ao conhecimento de forma rapida, pratica e na palma da mao; oportuniza a
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personalizacdo da aprendizagem, aumenta o engajamento dos alunos e facilita o
desenvolvimento de habilidades digitais, além de flexibilizar o aprendizado. Esses impactos
moldam a forma como a educacao ¢ concebida e oferecem novas oportunidades para aprimorar
o processo de ensino-aprendizagem.

As diferentes geragdes tém apresentado abordagens distintas em relacdo ao uso e a
forma como lidam com a tecnologia. Cada geragao foi influenciada por avangos tecnologicos
especificos e teve experiéncias unicas em seu relacionamento com as novas tecnologias.
Entendemos assim que é necessario compreender os impactos da evolucao tecnolédgica, geragao
a geragdo, para desenvolver abordagens educacionais eficazes e alinhadas as caracteristicas e
necessidades dos alunos.

A Geragdo “Baby Boomers” (nascidos entre 1945 e 1960) nasceram em um periodo
caracterizado pelo aumento significativo nas taxas de natalidade apos o fim da Segunda Guerra
Mundial, dai o termo em inglés que se refere ao “boom” demografico ocorrido. Nesse periodo
as tecnologias ainda estavam em estagios iniciais de desenvolvimento.

Os nascidos entre 1961 e 1985 receberam a nomenclatura de “Geracao X”. Essa geracao
¢ conhecida por sua adaptagao a tecnologia e por ter experimentado a transi¢ao de tecnologias
analogicas para digitais. Ja a Geragdo Y, também conhecida como Millennials (nascidos entre
1980 e 1995), cresceu com a rapida expansdo da internet, dos dispositivos moéveis e das redes
sociais. Eles sdo considerados nativos digitais, pois foram expostos desde cedo as tecnologias
digitais. A Geracdao Y estd acostumada a compartilhar informag¢des online, comunicar-se por
meio de mensagens instantaneas e adotar novas tecnologias de forma rapida.

A Geragdo Z (nascidos entre 1995 e 2010) sdo conhecidos como nativos digitais por
terem nascido em uma era totalmente digital e crescido imersos em dispositivos moveis, redes
sociais e acesso constante a internet. Essa geragao esta acostumada a consumir contetdo digital,
participar de comunidades online e utilizar aplicativos e servigos digitais de forma natural. Eles
sao conhecidos por sua habilidade multitarefa e facilidade em aprender e se adaptar a novas

tecnologias. Prensky (2001) pontua que

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informagdes muito
rapidamente. Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar
multiplas tarefas. Eles preferem os seus graficos antes do texto ao invés do
oposto. Eles preferem acesso aleatério (como hipertexto). Eles trabalham
melhor quando ligados a uma rede de contatos. Eles tém sucesso com
gratifica¢des instantaneas e recompensas frequentes (Presnsky, 2001, p. 2).
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Os nascidos a partir de 2010 sdo conhecidos como a “Geragao Alpha” e estdo crescendo
em um ambiente ainda mais conectado e tecnologicamente avancado. Eles tém acesso precoce
a dispositivos mdveis, jogos interativos e tecnologias emergentes, como assistentes de voz e
realidade aumentada. Essa geracdo estd moldando sua relagdo com a tecnologia desde os
primeiros anos de vida. A Figura 1, a seguir, ilustra as geragdes tomando como base a sua

relacdo com a evolugdo dos recursos tecnoldgicos.

Figura 1 — Geragdes x evolucdo tecnologica

[v}

Baby Boomers Geracao X Geracao Z Geracao Alpha
Entre 1945 - 1960 Entre 1960 - 1985 Entre 1980 - 1995 Entre 1995 - 2010 Entre 2010-Atual
1940 1960 1995 2010
\"4 A4 A4 \Y4

Baby Boomers GeracaoX GeracaoY GeracdaoZ Geracéo Alpha

Fonte: Adaptado de Fosbury (2019).

E essencial compreender que o avango das tecnologias digitais ao longo das geragdes
tem um impacto significativo no modo como as pessoas se relacionam com o processo de ensino
e aprendizagem. Cada geragdo ¢ influenciada de maneira distinta pelas tecnologias emergentes,
o que molda suas experiéncias, perspectivas e abordagens de aprendizagem.

O avanco das tecnologias digitais proporciona inimeras oportunidades e desafios para
o aprendizado dos educandos. Por um lado, as tecnologias digitais oferecem acesso instantaneo
a uma vasta quantidade de informagdes, possibilitando a pesquisa e a exploracdo de diversos
temas. Além disso, elas permitem a criagcdo de ambientes de aprendizagem interativos e
colaborativos, nos quais os alunos podem participar ativamente, compartilhar ideias e se
envolver em projetos conjuntos.

Por outro lado, ¢ importante estar ciente dos desafios que surgem com o uso das

tecnologias digitais. A superexposicdo a informacdes e distragdes online pode afetar a
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capacidade de concentragdo e o discernimento critico dos alunos. Além disso, a disparidade de
acesso as tecnologias e a falta de habilidades digitais podem criar uma divisao digital entre os
estudantes, dificultando a igualdade de oportunidades educacionais.

Nesse contexto, cabe aos educadores compreender as influéncias das tecnologias
digitais nas diferentes geragdes e explorar estratégias adequadas para promover uma educagio
inclusiva e eficaz. Isso envolve adaptar as praticas pedagdgicas, incorporando recursos
tecnologicos relevantes, estimulando o pensamento critico em relagdo as informagdes online e
desenvolvendo as habilidades digitais dos alunos.

Em suma, a educagdo no século XXI esta passando por transformagdes significativas
impulsionadas pelas tecnologias digitais, pela necessidade de desenvolver competéncias
relevantes ¢ promover a inclusdo. E fundamental repensar as praticas educativas, adotando
abordagens centradas no estudante e valorizando a diversidade cultural e socioecondmica.
Essas mudancas tém o potencial de preparar os estudantes para enfrentar os desafios do mundo
atual e promover um desenvolvimento humano pleno. Nesse sentido, as metodologias ativas
podem contribuir positivamente para educacdo do século XXI. Na secdo que segue,

discutiremos as metodologias ativas e os impactos delas para o contexto educacional atual.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS

Moran (2015) define metodologias ativas como “estratégias de ensino centradas no
estudante, que buscam incentivar a participacao ativa, criatividade, colabora¢do e autonomia
dos alunos no processo de aprendizagem” (Moran, 2015, p. 28). Essas metodologias tém sido
amplamente discutidas e adotadas na educagdo contemporanea como uma abordagem que busca
promover uma aprendizagem mais significativa e participativa por parte dos estudantes.

Almeida (2018) destaca que as metodologias ativas se caracterizam

[...] pela inter-relagdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola,
sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na
atividade do aluno com a intengdo de propiciar a aprendizagem. Essa
concepgdo surgiu muito antes do advento das TDIC, com o movimento
chamado Escola Nova, cujos pensadores, como William James, John Dewey
e Edouard Claparéde, defendiam uma metodologia de ensino centrada na
aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da autonomia do
aprendiz (Almeida, 2018, p. 11).

Nesse sentido, as metodologias ativas proporcionam um ambiente de aprendizagem

mais dinamico e participativo, no qual os alunos sdo incentivados a explorar, questionar,
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colaborar e aplicar seus conhecimentos de maneira pratica. Essas abordagens estdo alinhadas
com a necessidade de preparar os estudantes para enfrentar os desafios da sociedade
contemporanea, que exige habilidades como pensamento critico, resolugdo de problemas,
trabalho em equipe e capacidade de adaptacdo. Destacamos no Quadro 1 a seguir, algumas

metodologias ativas e suas defini¢des.

Quadro 1 — Principais metodologias ativas

Metodologia ativa

Definicao

Sala de aula invertida

“A Sala de Aula Invertida ¢ uma metodologia ativa que propde a
inversao do papel do professor e do aluno no processo de ensino-
aprendizagem. Nessa abordagem, os alunos sdo incentivados a
estudar o conteudo tedrico em casa, por meio de videos, leituras e
outros recursos, enquanto as aulas sao reservadas para a realizago
de atividades praticas e discussdes em grupo" (Bernstein et al.,
2015, p. 63).

Aprendizagem baseada em
projetos

“A aprendizagem baseada em projetos € uma abordagem de ensino
que oferece aos alunos a oportunidade de se envolver em projetos
e tarefas complexas e auténticas que promovem a aprendizagem
ativa e a constru¢ao de conhecimento significativo" (Barron, 1995,
p. 54).

Aprendizagem baseada em
problemas

A PBL ¢ uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem que se
baseia na resolucdo de problemas reais ou simulados, com o
objetivo de promover uma aprendizagem significativa dos alunos
por meio da constru¢do do conhecimento e da colaborag@o entre
pares" (Barrows, 1996, p. 3).

Aprendizagem cooperativa

“A aprendizagem cooperativa ¢ uma metodologia ativa que enfatiza
a interacdo social entre os alunos ¢ a colaboracdo mutua na
constru¢do do conhecimento. Nessa abordagem, os estudantes
trabalham em grupos para resolver problemas ou realizar projetos,
sendo incentivados a compartilhar informagdes e desenvolver
habilidades sociais" (Johnson; Johnson, 1999, p. 4).

Gamificacao

A gamificagdo usa elementos de jogos em um contexto educacional
para motivar os alunos a aprender. Pode envolver recompensas,
pontuagdes e niveis, entre outros. Gamificagdo ¢ a utilizacdo de
elementos de jogos e game design fora do contexto de jogos
(Griffin, 2014, p. 29).

Aprendizagem baseada em
equipe

Nesta metodologia, os alunos sdao divididos em equipes para
trabalhar em projetos e resolver problemas. O objetivo é ajudar os
alunos a desenvolver habilidades sociais e de lideranca, além de
melhorar o trabalho em equipe (Barron, 1995, p. 65)

Cultura Maker

“A Cultura Maker ¢ uma abordagem que surge como grande aliada
ao aprendizado, onde utiliza-se de experi€ncias praticas para
encontrar a resolucdo de problemas, através da criagdo, construgao
ou modificagdo de objetos/produtos (tecnologicos ou nao) de forma
colaborativa. Isto ¢, o “aprender fazendo”, colocando a “mio na
massa” (Sousa; Gomes, 2022, p. 100)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Percebemos, assim, que o papel do professor diante dessas metodologias ¢ essencial,
pois ele desempenha um papel de orientacao, facilitando o processo de aprendizagem dos
alunos. O professor atua como um guia, fornecendo direcdo, suporte e feedback, além de
promover a reflexdo e a avaliacdo dos resultados alcangados. Assim, as metodologias ativas
exigem uma mudanga de papel do professor, que passa a ser um mediador e facilitador do
conhecimento, ao invés de ser o detentor absoluto do saber.

Os métodos ativos de ensino sdo essenciais para impulsionar o avango das praticas
pedagogicas. Eles colocam o aluno como protagonista do processo de aprendizagem,
incentivando a participagdo ativa, o pensamento critico e a resolu¢do de problemas. Com isso,
os alunos se tornam mais engajados, motivados e responsaveis pelo proprio aprendizado.

E evidente que as metodologias ativas trazem beneficios pessoais, educacionais e sociais
no processo de formacdo. Os alunos t€ém a oportunidade de desenvolver habilidades e
competéncias que vao além do conhecimento académico, como trabalhar em equipe,
comunicar-se de forma clara e eficaz, tomar decisdes e buscar solugdes criativas. Essas
habilidades sdo extremamente valiosas no mundo atual, onde a colaboragdo, a comunicacao
efetiva e a capacidade de adaptagdo sdo cada vez mais requisitadas.

Além disso, as metodologias ativas contribuem para a formacgao integral dos alunos,
preparando-os para enfrentar os desafios da vida real. Essas abordagens educacionais
estimulam a autonomia, a responsabilidade e o pensamento critico, capacitando os alunos a se
tornarem cidadados ativos, capazes de contribuir positivamente para a sociedade. Senna et al.

(2018) destaca que

Para desenvolver uma metodologia ativa, em sala de aula, é necessario
transformar objetivos de ensino do educador em expectativas de
aprendizagem para os estudantes. As metodologias ativas de aprendizagens
devem proporcionar aos educadores recursos e praticas didaticas que permita
o “ensinar” diante de cendarios, ambiente e clientela — estudantes e
comunidades — com necessidades diversificadas e o “educar” para a
compreensdao do mundo em que vivemos (Senna et al., 2018, p. 223).

Em sintese, as metodologias ativas na educacdo proporcionam uma abordagem
inovadora que coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem. Por meio da
participagdo ativa, da resolucdo de problemas e da colaboragdo, essas estratégias buscam
promover uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. Ao adotar metodologias
ativas, os educadores tém a oportunidade de preparar os estudantes para lidar com desafios do

mundo contemporaneo, desenvolvendo habilidades essenciais para a vida e para o trabalho.
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2.3 A GAMIFICACAO NA SALA DE AULA

O termo "gamificagdo", originado do inglés "gamification", foi cunhado em 2003 pelo
pesquisador britanico Nick Pelling para descrever a aplica¢do da ldgica dos jogos em contextos
que vao além dos proprios jogos, ou seja, na vida profissional, educacional e social das pessoas
(Navarro, 2013). Embora o termo em si seja relativamente novo, as estratégias que ele
representa, em sua maioria, nao sao (Fardo, 2013).

Para melhor compreender a gamificacdo, apresentamos os conceitos apresentados por
teoricos da area. Marczewski (2013) define o termo gamificacio como “a aplicagdo de
conceitos de jogos em tarefas da vida real para influenciar comportamentos, melhorar a
motivacao e aumentar o envolvimento” (Marczewski, 2013, p. 4, tradugao nossa).

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que “gamifica¢do € o processo de utilizar o
pensamento e as mecanicas dos games para envolver usudrios e resolver problemas”
(Zichermann; Cunningham, 2011, p.16). Ja Deterding ef al. (2011) assegura que a “gamificacao
¢ 0 uso de elementos do game design® em contextos nio relacionados com games” (Deterding
etal.,2011,p.2).

A partir dessas defini¢des, entendemos que a gamificagdo € o processo de utilizar
elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos que ndo sao jogos, com O
objetivo de motivar, engajar e aumentar a participacio e aprendizagem dos usuéarios. E uma
estratégia que utiliza a mecanica e a dindmica dos jogos para tornar atividades, que ndo sdo de
jogos, mais atraentes e interessantes, promovendo a mudanca de comportamento e a
aprendizagem em diferentes dreas, como educagdo, saide, negdcios, marketing, entre outros.

Segundo Busarello (2016), a

Gamification ¢ um sistema utilizado para a resolug¢do de problemas através da
elevagdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos a
motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios lidicos para simulagdo e
exploracdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos (Busarello, 2016, p. 19).

Dessa forma, entendemos que a gamificagdo envolve a criacdo de um ambiente imersivo
e divertido, no qual os usuarios podem interagir com elementos de jogos, tais como
recompensas, pontuacoes, rankings, desafios, missdes, niveis, narrativas, avatares, entre outros.

Esses elementos sdo projetados de forma a incentivar e recompensar o comportamento

3 Game design é o processo de imaginar um game, definir como ele funcionara e descrever seus elementos.
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desejado, seja ele a aprendizagem de um conceito, a pratica de uma habilidade, a adogao de um

habito saudavel ou a participagdo em uma comunidade.

Karl Kapp (2012, p. 33), define o termo como sendo ““a utilizacdo de mecanicas baseadas

em games, a estética e o pensamento de games para encorajar pessoas, motivar agdes, promover

o aprendizado e resolver problemas”. O autor ainda oferece uma breve analise dos elementos

que compdem a definicdo apresentada. Seguiremos aqui a mesma linha de pensamento desse

autor, assim como em Fardo (2013), ao explora-los.

Mecanicas: As mecanicas de um jogo englobam os elementos mais bésicos, como
as regras, a quantificacdo do progresso, o feedback, os niveis, as recompensas, 0
sistema de pontuacdo, entre outros. No entanto, as mecanicas por si s6 sdo apenas
uma parte da gamificacdo e ndo representam sua totalidade. Considerar a
gamificacdo como a simples adi¢do dessas mecénicas a uma atividade seria atribuir-
lhe um significado superficial, uma vez que sua proposta ¢ muito mais abrangente.
Estética: E altamente recomendado que uma experiéncia estética agradavel seja
considerada, especialmente quando um projeto de gamificagdo utiliza interfaces
graficas baseadas em tecnologias digitais, como websites ou aplicativos. A estética
deve ser aplicada nas interfaces eletronicas e na aparéncia visual e sensorial das
experiéncias, pois a forma como o0s usudrios percebem esteticamente essas
experiéncias terd um impacto positivo na aceitacdo dos processos de gamificacao.
Pensamentos: De acordo com o autor, essa € a caracteristica mais crucial. Trata-se
da ideia de transformar um contexto ou situacao especifica em uma espécie de jogo,
adicionando elementos que tornem a experiéncia agradavel e prazerosa, como ocorre
nos jogos. Em resumo, significa abordar a resolu¢do de um problema do ponto de
vista de um designer de jogos.

Games: os elementos anteriormente analisados em relacdo aos games agora viram
uma espécie de caixa de ferramentas da gamificagdo. O objetivo € criar um sistema
em que os jogadores envolvam-se em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback, que resulte em uma saida quantificavel e provoque uma
reagdao emocional, através de um sistema em que os individuos desejem investir seu
tempo, raciocinio e energia.

Envolver: Um objetivo explicito e primordial de um processo de gamificagdo ¢

capturar a aten¢do de um individuo, ou de um grupo, e envolvé-lo de maneira
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significativa na experiéncia criada. O propésito ¢ tornar a participagdo mais
envolvente e significativa para o individuo.

e Pessoas: Essas podem ser aprendizes, alunos, clientes ou jogadores. S3ao os
individuos que se envolverao nos processos criados e serdo motivados a agir.

e Motivar a agcdo: De acordo com o autor, a motivagdo € um processo que gera energia
e direciona o comportamento e as acoes. Para que haja motivagdo, o desafio ndo
pode ser muito facil nem muito dificil, mas sim adaptado a capacidade de cada
individuo. Motivar a participagdo em uma atividade ¢ um elemento central da
gamificacao.

e Promover a aprendizagem: A gamificagdo pode promover a aprendizagem, pois
muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que designers instrucionais e
professores tém utilizado hd muito tempo. Caracteristicas como pontuagdo
distribuida para atividades, feedback fornecido e estimulo a colaborag¢do em projetos
sao objetivos de muitos planos educacionais. A diferenga ¢ que a gamificagdo
oferece uma camada mais explicita de interesse € um método para conectar esses
elementos de forma a alcangar uma semelhanga com os jogos, o que resulta em uma
linguagem com a qual os individuos imersos na cultura digital estdo mais
familiarizados e, consequentemente, atinge esses objetivos de maneira
aparentemente mais eficiente e agradavel.

e Resolver problemas: A gamificacdo tem um grande potencial para ajudar a resolver
problemas. A natureza cooperativa dos jogos ¢ capaz de direcionar a atencdo de
varias pessoas para a resolugcdo de um desafio. Sua natureza competitiva incentiva
muitos individuos a darem o seu melhor para alcancar a vitéria dentro desses
contextos. Portanto, os jogos t€m a capacidade de concentrar a energia de varias
pessoas em um problema especifico ou conjunto de problemas.

Apos entender o que € a gamificacdo, percebemos que ela pode ser aplicada em
diferentes contextos, como na educacdo, onde pode ser usada para aumentar a motivacao € o
engajamento dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais interessante e efetivo. Por
exemplo, um professor pode criar um game educativo que ensina matematica de uma forma
ludica e desafiadora, utilizando elementos como pontuagdes, niveis e recompensas ou elaborar
uma sequéncia didatica onde esses elementos sdo utilizados. Esses elementos podem contribuir

para o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que
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Para geragdes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de
competigdo e cooperagao ¢ atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos
e individuais; de competicdo e colaboracdo; de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas
areas de conhecimento e niveis de ensino. E importante misturar técnicas,
estratégias, recursos, aplicativos. Misturar e diversificar. Surpreender os
alunos, mudar a rotina. Deixar os processos menos previsiveis para os alunos
(Moran, 2015, p. 18).

Dessa forma, a utilizacdo de games e a aplicagdo de atividades gamificadas oferecem
um ambiente estimulante e envolvente para as geragdes acostumadas a jogar. Ao incorporar
elementos de desafio, recompensas, competi¢do e cooperacgao, e ao diversificar as abordagens
de ensino, € possivel criar experiéncias de aprendizagem significativas e eficazes, preparando
os alunos para enfrentar os desafios do século XXI e a desenvolver habilidades como
pensamento critico, resoluc¢ao de problemas e adaptabilidade.

Por meio da utilizagdo criteriosa de elementos de jogos, como a liberdade para cometer
erros, a curva de interesse, a narrativa e o feedback, ¢ possivel transformar programas de
aprendizado em algo mais motivador, sem a necessidade de desenvolver um jogo educacional
completo (Kapp, 2012). Entendendo da importancia dos elementos citados por Kapp (2012),
vamos compreender cada um deles.

A motivagdo, elemento chave da gamificacdo, ¢ impulsionada pela oportunidade de
falhar sem sofrer puni¢des. Errar € uma parte natural e esperada do processo de interagao em
um game ¢ nenhum jogador com experiéncia espera iniciar um jogo sem enfrentar varias falhas
antes de alcangar o sucesso. Dependendo da dificuldade do desafio e da disposi¢ao do jogador
em supera-lo, ¢ comum que ele faga multiplas tentativas e experimente diversas abordagens
antes de alcangar o éxito desejado. Essa ¢ uma parte normal e integrante do processo de
aprendizagem e progresso no jogo (Fardo, 2013).

Utilizar desse recurso no processo de ensino ¢ significativo. Os alunos serdo encorajados
a explorar e analisar as causas e os efeitos quando souberem que ndo ha problema em cometer
erros. Em muitos casos, eles aprenderdo tanto ao observar as consequéncias de suas falhas
quanto ao obter respostas corretas (Kapp, 2012).

Além disso, na gamificacdo temos o feedback imediato. Na aula tradicional, geralmente
o feedback de uma avaliagdo ndo ¢ instantaneo. Isso porque existe toda uma demanda e um
processo para correcao de avaliagdes. Ou seja, os alunos demoram a ter acesso aos seus erros e
a entender suas fragilidades em um contetido ou disciplina especifica e o professor demora a
entender o nivel da turma e onde seus esforcos devem ser direcionados. O fato de, na

gamificacdo, o feedback acontecer de forma imediata o torna “um poderoso meio para manter
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o jogador focado, adaptar suas estratégias a fim de superar seus erros e manter a dire¢do aos
objetivos” (Fardo, 2013, p. 52).

Dando continuidade, a narrativa desempenha um papel fundamental e deve ser
considerada como um dos elementos mais essenciais, uma vez que uma historia envolvente tem
o poder de cativar profundamente a atengdo dos ouvintes. Fardo (2013) relata que “a
combina¢do de uma boa histéria com os recursos midiaticos dos games influenciam no
envolvimento do jogador através da interatividade que eles proporcionam” (Fardo, 2013, p. 54).
Para compreender imediatamente sua importancia, basta lembrar o quanto um filme ou livro,
por exemplo, pode prender a ateng@o de seus espectadores ou leitores (Esquivel, 2017).

A curva de interesse, por seu turno, refere-se a sequéncia de eventos que ocorrem ao
longo do tempo, com o objetivo de manter o engajamento do jogador no jogo. Esse conceito
consiste em planejar intencionalmente os eventos de forma a fluir continuamente, capturando a
atencdo do jogador. A ideia subjacente ¢ que a qualidade da experiéncia oferecida pelo jogo
pode ser medida pelo grau em que a sequéncia de eventos ¢ capaz de cativar o jogador (Kapp,
2012).

Dessa forma, compreendemos que a integragao cuidadosa e bem planejada de uma
atividade gamificada tem potencial para contribuir e alcancar o aprendizado de forma a engajar

os alunos.

2.4 ELEMENTOS DOS GAMES

Para compreender melhor a tematica, apresentamos a seguir, na Figura 2, uma
recapitulacdo dos elementos dos jogos que a gamificagdo pode empregar, conforme definidos
por Werbach e Hunter (2012), os quais sdo categorizados em dinamicas, mecanicas e

componentes, seguindo uma hierarquia decrescente de abstracao.
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Figura 2 — Pirdmide dos elementos dos games

Compreendem os principais aspectos a
serem considerados ¢ administrados em
uma aplicagdo da gamificacao.

Processos basicos que promovem a
acdo e a participacdo dos jogadores.

Instancias especificas das
dinamicas e mecanicas dos games.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

De acordo com Webach e Hunter (2012), os aspectos gerais do sistema gamificado,
conhecidos como dinadmica, sdo elementos que devem ser considerados e gerenciados, mas que
ndo podem ser incorporados diretamente ao jogo. Entre esses elementos estdo as emogoes,
narrativas, restri¢des, relacionamentos e progressoes.

Esses elementos da dindmica tém diversas responsabilidades, como orientar os
participantes na exploragdo do ambiente de aprendizagem, estimula-los a enfrentar desafios
para alcangar os objetivos relacionados ao tema e as mecanicas do jogo, possibilitar que cada
individuo crie sua propria narrativa através da resolucao de problemas no jogo e promover uma
interacdo significativa entre jogador e jogo, alinhada com os desafios apresentados.

A correta aplicacdo desses elementos torna o ambiente mais divertido por lidar
diretamente com o fator motivacional das pessoas, estruturar o estilo do jogo ¢ atuar diretamente
na percep¢do do usuario, proporcionando ao aluno um ambiente de aprendizagem mais
prazeroso (Werbach; Hunter, 2012).

Quando se trata da mecanica, Webach e Hunter (2012, p.14) destacam que “cada
mecanica ¢ uma maneira de atingir uma ou mais dindmicas. Um evento aleatério, como um
prémio que aparece sem aviso, pode estimular o senso de diversao e curiosidade dos jogadores”.
Os elementos-chave da mecanica incluem aleatoriedade e competicao, cooperacgao e feedback,
turnos, desafios e estado de vitdria, além de transagdes, aquisicdo de recursos e recompensas.

No nivel mais baixo de abstracdo, exibidos na pirdmide, encontramos 0os componentes.
Webach e Hunter (2012, p.16) destacam que “assim como cada mecanismo se liga a uma ou
mais dindmicas, cada componente se liga a um ou mais elementos de nivel superior”. Os

principais elementos dentro dessa categoria compreendem conquistas, avatares, emblemas,
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colecdes, combate, itens virtuais, equipes, derrotar o chefe, desbloqueio de contetido, recursos
sociais, missdes, pontos, niveis, rankings ¢ presentes.

Para Alves (2014, p.17), os componentes “sdo formas especificas de fazer o que a
dindmica e mecanica representa, complementando a analogia com um determinado idioma, ¢é
como se fossem os substantivos”.

Portanto, ¢ crucial ter em mente que, ao planejar e implementar um ambiente
gamificado, € necessario ndo apenas compreender os elementos dos jogos, mas também ter
conhecimento do perfil dos jogadores. O reconhecimento desses elementos desempenha um

papel fundamental tanto no processo de gamificagdo quanto no design do jogo.

2.5 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS ASSOCIADAS A GAMIFICACAO

As Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicacdo (TDIC) sdo um conjunto de
tecnologias que envolvem o uso de dispositivos e recursos digitais para a coleta,
armazenamento, processamento, transmissao e compartilhamento de informagdes. Elas
desempenham um papel fundamental na sociedade contemporanea e tém um impacto
significativo em diversos aspectos da vida cotidiana, incluindo comunicagio, educagio,
trabalho, entretenimento ¢ muito mais.

As TDIC abrangem uma ampla variedade de tecnologias e dispositivos, entre eles,
computadores pessoais, smartphones e tablets, redes de comunicacao, redes sociais, aplicativos,
softwares e midias digitais. Essas tecnologias t€ém transformado a maneira como as pessoas
vivem, trabalham, aprendem e se comunicam.

As TDIC tém revolucionado a maneira como concebemos e praticamos a educagdo. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) defendem que ‘“a tecnologia deve servir para
enriquecer o ambiente educacional, propiciando a construgdo de conhecimentos por meio de
uma atuacao ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores” (Brasil, 1998, p. 140).

Nesse cendrio de mudangas rapidas e constantes, a gamificagdo emerge como uma
estratégia pedagogica inovadora, transformando a forma como os alunos aprendem e interagem
com o conhecimento. Quando unidas, as TDIC e a gamificagdo potencializam o processo
educacional, proporcionando uma abordagem mais envolvente, personalizada e eficaz.

A gamificacdo, como uma técnica que utiliza elementos de jogos em contextos
educacionais, ¢ impulsionada pelo uso das TDIC. Por meio da tecnologia, ¢ possivel criar
experiéncias de aprendizado imersivas e interativas, nas quais os alunos se tornam protagonistas

de suas jornadas educacionais.
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Nesse sentido, Boller e Karl Kapp (2018) sustentam a concepg¢ao de que atividades com
jogos sdo recursos educacionais com um imenso potencial € que as instituicdes de ensino
precisam efetivamente aproveitar esses instrumentos para estimular e aperfeigoar o processo de

aprendizagem dos alunos, pois, em sua esséncia, o jogo ¢ simplesmente

uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios); regras que
definem como o objetivo devera ser alcancado; interatividade, seja com outros
jogadores ou com o proprio ambiente do jogo (ou com ambos); € mecanismos
de feedback, que oferegam pistas claras sobre quao bem (ou mal) o jogador
esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade mensuravel de resultados
(vocé€ ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que, em geral,
promovem uma rea¢do emocional nos jogadores (Boller; Kapp, 2018, p. 8).

A combinagdo de elementos como narrativas envolventes, recompensas, competigoes
saudaveis e feedback constante cativa a atengdo dos estudantes, tornando a aprendizagem mais
divertida e motivadora.

Um dos beneficios mais notaveis da gamificagdo apoiada pelas TDIC ¢ a personalizacao
do ensino. Com a ajuda de algoritmos e da andlise de dados, os educadores podem adaptar o
conteudo e os desafios de acordo com as necessidades individuais de cada aluno. Isso significa
que os estudantes podem avancar em seu proprio ritmo, recebendo apoio extra quando
necessario e sendo desafiados de forma adequada ao seu nivel de habilidade. Isso ¢
especialmente valioso em ambientes educacionais diversos, nos quais as diferengas de
aprendizado sdo uma realidade.

Além disso, as TDIC permitem que a gamificacao seja escalavel e acessivel. Plataformas
de aprendizado online, aplicativos educacionais e salas de aula virtuais sdo exemplos de como
a tecnologia pode levar a gamificacdo a um publico amplo, incluindo aqueles que ndo tém
acesso a instituicoes educacionais tradicionais. Isso tem o potencial de democratizar o acesso
ao conhecimento, eliminando barreiras geograficas e economicas.

Outro aspecto relevante ¢ a coleta de dados e andlise de desempenho. As TDIC
possibilitam o acompanhamento detalhado do progresso dos alunos, permitindo que os
educadores identifiquem areas de dificuldade e sucesso. Esse feedback continuo ¢ fundamental
para aprimorar as estratégias de ensino e oferecer suporte personalizado aos estudantes.

Contudo, ¢ importante reconhecer que a implementacdo eficaz da gamifica¢do apoiada
pelas TDIC requer um planejamento cuidadoso e a formagdo adequada de educadores. Além
disso, a selecdo criteriosa de tecnologias e a consideracdo das necessidades individuais dos

alunos sdo cruciais para o sucesso dessa abordagem.
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Para compreender como as plataformas gamificadas sdo utilizadas na educagdo,

apresentamos a seguir alguns recursos gamificados.

2.5.1 Kahoot!

A medida que continuamos a explorar o potencial das TDIC na educagio, o Kahoot! se

destaca como um exemplo notavel de como a tecnologia pode tornar o aprendizado mais

divertido e eficaz, preparando os alunos para os desafios do século XXI. O Kahoot!* ¢ uma

plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite que professores criem, personalizem

e conduzam atividades interativas em sala de aula e fora dela. Para Wang (2015, p. 221),

Kahoot! ¢ um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de um apresentador do jogo e os alunos sdao os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande mostra
perguntas e respostas possiveis, e os alunos ddo suas respostas o mais rapido
e correto possivel em seus proprios dispositivos digitais.

Essa ferramenta se destaca por sua abordagem ludica e envolvente, que se baseia em

varios elementos-chave da gamificacao, tais como:

Competi¢do Saudavel: O Kahoot! incorpora a competi¢do de forma divertida e nao
intimidante. Os alunos participam respondendo a perguntas e competem por pontos. A
natureza competitiva estimula o engajamento e o foco, tornando a aprendizagem mais
dindmica.

Tempo Limitado: Cada pergunta no Kahoot! ¢ acompanhada por um temporizador. Isso
cria um senso de urgéncia e incentiva os alunos a pensar rapidamente. O elemento de
tempo ¢ uma caracteristica comum em jogos que adiciona emogdo a experiéncia.
Recompensas e Feedback Imediato: O Kahoot! fornece feedback instantaneo ap6s cada
pergunta, permitindo que os alunos saibam imediatamente se acertaram ou erraram.
Além disso, a plataforma classifica os alunos com base em seu desempenho,
recompensando os melhores jogadores com pontos e posi¢des de destaque no placar.
Narrativa e Tematica: Os questionarios no Kahoot! podem ser criados com uma
narrativa ou tema especifico. Isso ajuda a contextualizar o contetido e a tornar a

experiéncia mais imersiva, algo que ¢ comum em jogos que contam historias.

4 Plataforma disponivel em: https://kahoot.com/.
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e Personalizacdo: Educadores podem personalizar os questionarios do Kahoot! de acordo
com os objetivos de aprendizado e o publico-alvo. Essa flexibilidade permite que os
professores adaptem a gamificacdo para atender as necessidades especificas de sua
turma.

o Feedback Construtivo: Além do feedback imediato, os resultados dos questionarios
Kahoot! podem ser usados para avaliar o desempenho dos alunos ao longo do tempo.
Isso permite que os educadores identifiquem areas de dificuldade e ajustem suas
estratégias de ensino.

e Desafios e Recompensas: O Kahoot! oferece uma variedade de desafios, como
competi¢des em equipe ¢ "Desafios de Casa". Essas atividades adicionais incentivam os
alunos a continuar aprendendo fora da sala de aula e a alcancar objetivos para ganhar
recompensas virtuais.

A plataforma Kahoot! foi criada por Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik. A
empresa Kahoot! AS foi fundada em 2012, e a plataforma Kahoot! foi langada em 2013. Desde
entdo, ela tem se tornado uma ferramenta popular para a criagdo de questionarios € jogos
educacionais interativos. Ano a ano a plataforma tem crescido em acesso, inovagdo e
tecnologia.

Na ultima atualizacdo, acessada em 02 de julho de 2023, a plataforma disponibilizava
onze tipos de ferramentas associadas a perguntas diferentes, classificadas em “testar
conhecimento” e “coletar opinides”, que podem ser visualizadas na Figura 3. Em testar
conhecimento as opg¢des eram: Quiz (perguntas de multipla escolha), verdadeiro ou falso,
resposta curta, controle deslizante, Puzzle (colocar as respostas na ordem certa) e Quiz mais
audio. E nas opgdes de coletar opinides estavam: enquete, largar marcador, nuvem de palavras,

pergunta aberta e Brainstorming (coletar, agrupar, discutir e votar em ideias).
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Figura 3 — Aba de adicionar pergunta na plataforma Kahoot!

-+ Adicionar pergunta Q, Banco de perguntas 7 Gerador de pergun...
Testar conhecimento Exemplo
'i[% Quiz De onde vocé &7
% Verdadeiro ou falso
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c . 2k
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B Puzzle (]
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Largar marcador
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. marcadores em uma imagem.
3 Engquete (]
@9 Largar marcador (]
= Nuvem de palavras (%]
£ Pergunta aberta (]
'EEW Brainstorm o I, Importar planilha

Fonte: Disponivel em https://create.kahoot.it/creator.

Além dessas opgoes, a plataforma disponibiliza um banco de perguntas organizadas por
area de conhecimento elaborada por professores que utilizam essa ferramenta. A plataforma
ainda disponibiliza um gerador de perguntas através de inteligéncia artificial que facilita ainda
mais o trabalho do professor.

O professor ¢ quem realiza o cadastro, elabora as atividades e disponibiliza o codigo de
acesso para os alunos. E importante destacar que a plataforma oferece uma versio gratuita e
uma versao paga. Na versdo gratuita, o professor pode elaborar quantas atividades quiser;
entretanto, em cada atividade, apenas 40 alunos podem participar simultaneamente.

Para participar, o aluno ndo requer uma conta ou a necessidade de baixar o jogo. Sua

participacdo ocorre ao acessar a tela de respostas diretamente no site https://kahoot.it/#/ ou

aplicativo, se preferir. O acesso ¢ feito inserindo um numero PIN fornecido pelo professor.
Uma vez conectado, cada aluno deve escolher um pseudonimo (também caracteristica
de jogos) e clicar em "Ok, Go!" para ingressar no jogo. No entanto, € o professor quem inicia o
jogo, clicando no botdo "start", em sua propria tela. Quando a atividade € presencial, as questdes
do jogo sdo apresentadas uma a uma, geralmente projetadas em uma tela visivel a todos os
9

jogadores (alunos), acompanhadas de suas respectivas opgdes de resposta.
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Atualmente a plataforma também disponibiliza uma opg¢ao de atividade ndo presencial,
permitindo que o Kahoot! seja preenchido de onde o aluno estiver. Nessa opg¢ao, o professor ¢
responsavel por definir os prazos para conclusao.

Os jogadores respondem as perguntas em seus dispositivos méveis, selecionando um
dos botdes correspondentes as possiveis respostas, como podemos ver na Figura 4, exibida a

seguir.

Figura 4 — Exemplo de aplicacdo do Kahoot!

Q1 Who used the argument “I think, therefore I exist"?

Answers

Fonte: Disponivel em:

https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/format:webp/1*5Xw8tgS4h8z39rwPY 9fPxw.png.

Compreendemos que o Kahoot! ¢ uma ferramenta educacional que oferece uma
abordagem inovadora e eficaz para o ensino e a aprendizagem. Sua capacidade de envolver,

motivar e oferecer feedback imediato o torna uma adicdo valiosa as praticas pedagogicas.

2.5.2 Plickers

O Plickers® ¢ uma ferramenta educacional que tem se destacado por sua capacidade de
envolver os alunos de forma interativa e gamificada, contribuindo significativamente para o
processo de ensino-aprendizagem. Trata-se de uma plataforma que combina elementos da
gamificacdo com tecnologia mével para criar experiéncias educacionais mais envolventes e

eficazes.

> Plataforma disponivel em: https://www.plickers.com/.
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A ferramenta esta disponivel em ambientes web, bem como nas plataformas Android e
10S da Apple. Ele possibilita a criagdo de questionarios de multipla escolha, oferecendo a
funcionalidade de fornecer feedback individual aos estudantes. Além disso, permite que os
professores visualizem instantaneamente as respostas individuais dos alunos (Paula; Soares,
2016).

Uma das principais caracteristicas do Plickers ¢ a simplicidade de sua implementacao,
uma vez que nao requer que os alunos tenham dispositivos mdveis, o que o torna acessivel
mesmo em ambientes com recursos limitados. O responsavel pelo planejamento do questionario
¢ o professor da turma, que pode elaborar atividades com perguntas objetivas, nas quais cada
questdo ¢ formada por quatro opgdes, com apenas uma delas sendo a resposta correta. Além
disso, as questdes podem conter elementos visuais, como imagens, para auxiliar na
compreensdo do conteudo.

Aos alunos, ¢ fornecido um cartdo individual no aplicativo Plickers, de modo que cada
cartdo possui um numero correspondente a posi¢ao do aluno na turma. Além disso, devido ao
seu formato quadrado, cada lado do cartdo pode exibir a leitura de uma das letras: "a", "b", "c"
ou "d", que correspondem as possiveis opgdes de resposta para cada pergunta. O lado que
estiver voltado para cima, quando o professor escanear os cddigos, indica a opgao selecionada
pelo aluno como a resposta correta para a pergunta.

Um exemplo do cartdo pode ser observado na Figura 5. O cartdo do aplicativo Plickers
utiliza a concepcao do QR Code, que ¢ um cddigo de barras 2D facilmente detectavel e
traduzivel por dispositivos moveis com cameras e aplicativos capazes de fazer a leitura

(Gazolla-Neto et al., 2012).

Figura 5 — Exemplo de cartao do aluno niimero 1

Fonte: Elaborado pelo autor com base no aplicativo (2023).
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O aspecto gamificado do Plickers ¢ evidente em varias de suas funcionalidades. O uso
de cartdes com codigos QR torna o processo de responder as perguntas semelhante a um jogo,
amedida que os alunos seguram seus cartdes e giram a resposta desejada para cima e o professor

realiza o scaner com o dispositivo movel, como exibido na Figura 6.

Figura 6 — Alunos utilizando os cartdes do Plickers

Fonte: Plataforma Plickers (2023).

O elemento da competicdo também estd presente, j& que os resultados sdo
imediatamente visiveis na tela, permitindo que os alunos vejam seu desempenho em relacao
aos colegas. Outra caracteristica gamificada ¢ a capacidade de atribuir pontos e recompensas
aos alunos com base em seu desempenho. Isso cria um incentivo adicional para que os alunos
participem ativamente e acertem as respostas, aumentando o nivel de engajamento.

A importancia do Plickers na educagdo ¢ significativa, pois além de tornar a avaliagao
formativa mais eficaz, ainda permite ao professor verificar o entendimento dos alunos em tempo
real e adaptar sua instrugao de acordo com as necessidades individuais. Isto ¢, promove uma

aprendizagem mais personalizada e eficiente.

2.5.3 Khan Academy

A Khan Academy® ¢ uma plataforma educacional online fundada por Salman Khan em
2008 com a missao de “oferecer uma educagdo gratuita, universal, para todo mundo, em todo
lugar” (Khan, 2013, p. 216). A plataforma tem se destacado como uma das mais influentes e
inovadoras ferramentas de ensino e aprendizado da era digital fazendo a integracgao eficaz de

elementos de gamificacao.

6 Plataforma disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.
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A ferramenta fundamenta-se na elabora¢do de missdes e trilhas de conhecimento
cuidadosamente estruturadas. Essas trilhas sdo enriquecidas com videos explicativos,
demonstragdes de exercicios e orientagdes passo a passo para chegar as respostas. Além disso,
a Khan Academy, segundo Khan (2013), oferece um material didatico excepcionalmente bem

elaborado, projetado para inspirar € motivar os estudantes. Segundo Eugénio (2020)

Nesses ambientes virtuais, os alunos recebem um contetido (video, texto,
imagem, etc) e depois sdo avaliados por um quiz. Se responderem
corretamente, ganham pontos e avangam sobre as fases e niveis, podendo
conquistar um badge digital. Se responderem errado, recebem imediatamente
um conteudo, desenhado especificamente para abordar o topico que eles nao
performaram tdo bem (Eugénio, 2020, p. 98).

O cerne dessa abordagem ¢ a criagdo de uma experiéncia de aprendizado envolvente e
acessivel. As trilhas de conhecimento sdo desenvolvidas de forma a guiar os estudantes desde
os conceitos fundamentais até niveis mais avangados, incentivando o aprendizado gradual e
continuo (Khan, 2013). Os videos explicativos oferecem suporte visual e auditivo, tornando o
aprendizado mais acessivel e facilitando a compreensao de topicos complexos.

Os exemplos de exercicios e as orientagdes passo a passo fornecem um caminho claro
para a resolucdo de problemas, permitindo que os estudantes pratiquem e aprimorem suas
habilidades a medida que avancam. Isso ¢ fundamental para fortalecer a confianga dos alunos
em sua capacidade de aprender e dominar novos conceitos.

O material didatico, cuidadosamente preparado, ¢ um componente-chave para estimular
amotivacao dos estudantes. Ele ¢ projetado ndo apenas para informar, mas também para inspirar
a curiosidade e o desejo de explorar mais. A Khan Academy reconhece a importancia de manter
os alunos motivados ao longo de sua jornada de aprendizado.

Desse modo, a importancia da Khan Academy na educagdo contemporinea ¢
multifacetada. Ela democratiza o acesso a educacao de alta qualidade, tornando o aprendizado
disponivel gratuitamente para qualquer pessoa com uma conexdo a internet. Isso €
particularmente relevante em um mundo onde a educagdo ¢ frequentemente restrita por
barreiras financeiras e geograficas.

A Khan Academy também desempenha um papel fundamental na sala de aula
tradicional, fornecendo recursos para professores e permitindo que eles monitorem o progresso
dos alunos de maneira eficaz. Isso permite que os educadores adotem uma abordagem mais
personalizada e diferenciada para o ensino, atendendo as necessidades individuais dos alunos.

Alguns dos principais elementos de gamificacdo presentes na Khan Academy incluem:
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e Pontuagdes e Conquistas: Os alunos podem ganhar pontos ao concluir ligdes e resolver
exercicios. Além disso, eles recebem distintivos (badges) por alcangar marcos e
objetivos especificos. Esses sistemas de recompensa incentivam os alunos a
progredirem e a se esforcarem para alcangar um desempenho cada vez melhor.

e Missdes e Desafios: A Khan Academy oferece missdes educacionais que guiam 0s
alunos por sequéncias de aprendizado especificas. Cada missao ¢ composta por uma
série de desafios e os alunos avancam gradualmente a medida que completam com
sucesso cada desafio. Isso cria uma sensagdo de progresso e realizagdes, semelhante a
sensagdo de avango em um jogo.

o Feedback Imediato e Aprendizado Autonomo: A Khan Academy fornece feedback
imediato sobre o desempenho dos alunos. Eles podem ver imediatamente se suas
respostas estdo corretas ou incorretas, o que promove o aprendizado autonomo. Os erros
sdo vistos como oportunidades de aprendizado, incentivando os alunos a persistirem e
melhorarem suas habilidades.

e Personalizacdo da Aprendizagem: A plataforma utiliza algoritmos para adaptar o
contetdo com base no desempenho do aluno. Isso cria uma experiéncia de aprendizado
altamente personalizada, na qual os alunos podem avangar no seu proprio ritmo e focar

nas areas em que precisam de mais apoio.

2.5.4 WordWall

A plataforma WordWall’ é uma ferramenta educacional que tem conquistado espago nas
salas de aula por oferecer uma abordagem inovadora para o ensino e a aprendizagem. Foi
Fundada por Peter Riley em 2012 e tem se destacado por sua combinacao de recursos interativos
e gamificacdo, que tornam a plataforma uma poderosa aliada no desenvolvimento de
experiéncias de aprendizado dindmicas e envolventes. Miranda (2020) destaca que “a
plataforma ¢ versatil e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas abre espaco para
uso em diversas disciplinas” (Miranda, 2020, p. 59).

Uma das principais caracteristicas da WordWall ¢ a diversidade de atividades e recursos
que ela disponibiliza para professores e alunos. A plataforma oferece uma ampla gama de

opcoes, desde quizzes e quebra-cabecas até atividades de correspondéncia de palavras e jogos

" Plataforma disponivel em: https://wordwall.net/pt.
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de palavras cruzadas (Figura 7). Essa variedade permite que os professores personalizem o

aprendizado de acordo com as necessidades de suas turmas e os objetivos de ensino.

Figura 7 — Algumas das atividades que a WordWall disponibiliza

-
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Cartas aleatdrias Game show de TV A Encontre a

combinacdo

Desembaralhe Anagrama " Imagem com legenda

Flashcards Palavras cruzadas Vire as pecgas

Fonte: Plataforma WordWall (2023).

O aspecto gamificado da WordWall ¢ elementar, visto que os jogos ¢ as atividades sao
projetados para envolver os alunos, transformando o processo de aprendizado em uma
experiéncia ludica e desafiadora. Logo, os alunos podem competir uns com os outros em
atividades de pontos, subir nos placares de lideres e até mesmo ganhar distintivos (badges) por
suas conquistas. Esses elementos de competi¢ao saudavel estimulam o interesse € a motivagao
dos alunos, tornando o aprendizado mais envolvente.

A plataforma divide sua gama de recursos em duas modalidades: atividades interativas
e atividades imprimiveis. As atividades interativas podem ser realizadas em diversos
dispositivos com acesso a internet, incluindo computadores, tablets, smartphones e quadros
interativos. Essas atividades podem ser conduzidas de forma individual pelos alunos ou
orientadas pelo professor, com os alunos revezando-se na frente da turma (Wordwall, 2023). Ja
as atividades imprimiveis t€ém a opcdo de serem impressas diretamente ou baixadas como
arquivos PDF, proporcionando a flexibilidade de uso tanto de forma independente quanto em

conjunto com atividades interativas (Wordwall, 2023).



44

3 TRABALHOS RELACIONADOS

E essencial realizar uma busca abrangente para identificar o que ja foi publicado sobre
o0 tema de pesquisa e assim entender teorias, modelos, metodologias e resultados obtidos até o
momento. Essa anélise permite identificar as limitacdes e as fragilidades dos estudos anteriores,
colaborando, ainda, na identificacdo das tendéncias e desafios de pesquisa. Nesse sentido, a
sintese dos resultados dos estudos existentes pode fornecer uma visdo geral do conhecimento
acumulado e ajudar a construir uma argumentacao solida.

Dessa forma, na busca de compreender o que ja tem se estudado sobre a gamificag¢do no
ensino de matematica, esse capitulo surge com o objetivo de realizar um mapeamento sobre a
producdo académica acerca da tematica de estudo de forma a fundamentar nossa pesquisa com
um aporte tedrico sélido e preciso. Pretende-se, além de compreender a gamificacdo como
tendéncia metodoldgica para o ensino de matematica, construir subsidios didaticos pedagdgicos
para elaborar nossa sequéncia didatica. Iniciamos com a definicdo e caracterizacdo da
metodologia utilizada e perpassamos pelo passo a passo necessario para chegar ao produto, o

estado do conhecimento.

3.1 METODOLOGIA DO ESTADO DO CONHECIMENTO

Essa etapa ndo se caracteriza como estado da arte, mas sim como estado do
conhecimento. Segundo as definicdes de Romanowski e Ens (2006, p. 39-40), o estado da arte
“[...] recebe essa denominacdo quando abrange toda uma area do conhecimento, nos diferentes
aspectos que geraram producdes”, enquanto o estado do conhecimento “aborda apenas um setor
das publicagdes sobre o tema estudado”. No caso deste estudo, o setor escolhido s&o as
pesquisas (teses e dissertacdes) produzidas nos programas de pos-graduacdo do Brasil.

Romanowski (2011) destaca que "o estado do conhecimento, também conhecido como
revisdo da literatura, ¢ uma etapa essencial da pesquisa cientifica, pois consiste em realizar um
levantamento e analise critica das principais obras ja publicadas sobre o tema de investigagao"
(Romanowski, 2011, p. 45). Morosini ¢ Fernandes (2014, p. 102) citam que o Estado do
Conhecimento se refere a “identificacdo, registro, categoriza¢ao que levem a reflexao e sintese
sobre a produgdo cientifica de uma determinada area, em um determinado espaco de tempo”.
Assim, ao realizar o estado do conhecimento, obtemos um panorama amplo do conhecimento

existente sobre o tema em questdo. Essa revisao sistematica da literatura permite identificar as
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principais teorias, conceitos, metodologias e resultados encontrados nos estudos anteriores de
modo a contribuir (Romanowski, 2011).

Segundo André (2009), esses estudos “t€ém sido muito uteis ao revelar tematicas e
metodologias priorizadas pelos pesquisadores, fornecendo importantes elementos para
aperfeigoar a pesquisa hum determinado campo do saber” (André, 2009, p.43). Dessa forma,
“sao fundamentais para acompanhar o processo de constituicdo de uma area do conhecimento,
porque revelam temas que permanecem ao longo do tempo, assim como 0s que esmaecem, 0S
que despontam promissores e 0s que ficam totalmente esquecidos” (André, 2009, p.43).

Esse tipo de pesquisa é

Reconhecida por realizarem uma metodologia de caréter inventariante e
descritivo da producdo académica e cientifica sobre o tema que busca
investigar, a luz de categorias e facetas que se caracterizam enquanto tais em
cada trabalho e no conjunto deles, sob os quais o fenbmeno passa a ser
analisado (Ferreira, 2002, p. 258).

Assim, essa abordagem envolveu a investigacdo minuciosa dos trabalhos existentes,
utilizando categorias e facetas especificas para analisar o caso em questdo. Isso incluiu a
identificacdo, coleta e organizacdo dos trabalhos académicos e cientificos relevantes, a fim de
criar um panorama abrangente das pesquisas realizadas e, posteriormente, realizar uma analise
detalhada dos trabalhos compilados.

Foram utilizados os principios da analise de contetido como técnica de anélise de dados.
A andlise de conteudo ¢ entendida como um conjunto de técnicas de “analise das comunicagoes,
que visa obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem as inferéncias de conhecimentos
relativos as condigdes de produgao/recepgdo (variaveis inferidas) dessas mensagens” (Bardin,
2004, p. 41).

Segundo Bardin (2011), a analise de contetdo se estrutura em trés fases: 1) pré-analise;
2) exploracdo do material, categorizacdo ou codificacdo; 3) tratamento dos resultados,
inferéncias e interpretacdo. Foram utilizadas as ferramentas disponiveis no software Microsoft
Word 2019, como figuras, quadros e gréficos, para a melhor apresentacao e discussao dos dados

encontrados.
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3.1.1 A construcéo do argumento de busca

Para construir o argumento de busca, elaboramos algumas questdes para a nortearem. A
fim de compreender o que ja se tem pesquisado sobre a gamificacdo no ensino de matematica,
as questdes a seguir foram definidas: Quais séo as origens dos trabalhos publicados sobre a
tematica no catalogo de teses e dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES)? Quais instituicbes tém se destacado nesses estudos? Em que
referenciais 0s pesquisadores tém se apoiado para fundamentar suas pesquisas? Quais
metodologias tém sido utilizadas? Quais elementos de jogos estdo sendo mais utilizados em
propostas gamificadas? Quais as ferramentas sdo mais utilizadas para dar suporte a
gamificacdo? Quais resultados foram encontrados?

Para responder a esses questionamentos, os termos “gamificacdo” e “gamification”
foram definidos para a busca. Ambos tém o mesmo significado; a diferenca é que o termo
“gamification” esta em inglés e 0 consideramos porque, até 2008, ndo existia 0 termo em
portugués (Groh, 2012).

3.1.2 A selecéo das producdes

Foi necessario considerar que a producdo académica a respeito da gamificagdo no ensino
de matematica nos programas de pos-graduacao, nas publicagdes em periddicos e eventos era
vasta. Diante disso, nossa pesquisa restringiu-se as produgdes disponiveis no catalogo de teses
e dissertacdes da Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A
plataforma era amplamente reconhecida como uma boa fonte de pesquisa devido a:

e Qualidade académica: A CAPES ¢ uma agéncia governamental brasileira
responsavel pela avaliacdo e pelo fomento da pos-graduacao stricto sensu no pais. A
plataforma de teses e dissertagdes da CAPES abriga trabalhos provenientes de
programas de pds-graduacdo reconhecidos e avaliados pela propria instituicao.
Esses programas sdo submetidos a critérios rigorosos de avaliagdo, incluindo a
qualidade da producao cientifica de seus estudantes. Portanto, as teses e dissertagdes
disponiveis na plataforma sdo resultado de pesquisas académicas de alto nivel.

e Revisdo e validagdo: Antes de serem incluidas na plataforma da CAPES, as teses ¢
dissertagdes passam por um processo de revisdo e validacdo. Isso garante que os

trabalhos tenham sido submetidos a uma andlise criteriosa por parte dos
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orientadores, comités avaliadores e bancas examinadoras. A revisao e validagao
asseguram a qualidade e a confiabilidade dos contetdos presentes na plataforma.

e Acesso ao conhecimento atualizado: A plataforma de teses e dissertagdes da CAPES
oferece acesso a uma ampla gama de trabalhos académicos em diversas areas do
conhecimento. Esses trabalhos geralmente abordam temas contemporaneos e estao
baseados em pesquisas recentes. Portanto, consultar a plataforma permite ter acesso
a conhecimentos atualizados e contribui para acompanhar os avangos nas diversas
disciplinas cientificas.

e Diversidade de perspectivas: A plataforma da CAPES retine teses e dissertagdes de
diferentes institui¢des de ensino superior do Brasil. Essa diversidade de origem e de
areas de estudo permite uma variedade de perspectivas e abordagens em relagdo aos
temas de pesquisa. Isso enriquece a fonte como um todo, oferecendo multiplas
visdes e contribuigdes para o conhecimento cientifico.

e Referéncias bibliograficas e citagdes: As teses e dissertagdes disponiveis na
plataforma da CAPES frequentemente contém uma ampla lista de referéncias
bibliograficas. Essas referéncias podem ser utilizadas para rastrear e localizar outros
trabalhos relevantes sobre o assunto de interesse. Além disso, muitas pesquisas
académicas importantes sdo citadas e referenciadas em teses e dissertagoes,
fornecendo uma base solida para sustentar e comprovar argumentos.

Dessa forma, entendemos que a Plataforma de Teses e Dissertagcdes da CAPES foi uma
ferramenta valiosa para obter informac¢des embasadas e confidveis sobre uma ampla gama de
temas cientificos.

No dia 27 de maio de 2023, ao buscar os termos “gamificacdo” e “gamification” na
Plataforma Capes, detectamos um total de 767 trabalhos como resultado da busca. Desses, 657
eram dissertacdes e 110 teses. A aten¢do dada inicialmente a busca dos termos nos titulos se
justificou pelo fato de que eles, em geral, anunciam “a informagao principal do trabalho ou
indicam elementos que caracterizam o seu conteudo” (Ferreira, 2002, p. 261). A Figura
apresentada abaixo exibe a linha do tempo de publicagdes de teses e dissertagcdes por ano, de

2012 a 2023 (até a data da busca).
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Figura 8 — Linha do tempo de produgdes por ano
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Dissertagdo 4 3 13 22 38 60 70 113 89 116 120 9

Tese 0 0 0 5 6 17 10 16 12 15 26 3
Total 4 3 13 27 44 77 80 129 101 131 146 12

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Percebeu-se um interesse crescente em pesquisas na area, possivelmente resultado do

amadurecimento do campo de estudo. O maior ntimero de teses e dissertagdes foi concluido e

publicado em 2022, no ano anterior a esta pesquisa, corroborando com essa afirmacao.

Compreendendo que o nimero de trabalhos ¢ vasto e que nem todos focam na

gamificacao no ensino de matematica, estabelecemos alguns critérios para selecionar os estudos

relevantes para esta pesquisa.

Periodo de Publicacdo: Optamos por realizar um recorte temporal abrangendo os
ultimos cinco anos (2017 a 2022), com o objetivo de garantir a inclusdo das pesquisas
mais recentes e relevantes para o tema em estudo. Trabalhos publicados em 2023 foram
deliberadamente excluidos, uma vez que o total de publicacdes ainda pode sofrer
alteragdes significativas até o final do ano, o que poderia comprometer a estabilidade
dos dados analisados.

Area de Foco: trabalhos que abordam a gamificagio em areas que nio sejam educacio
ou ensino de matematica foram eliminados. Foram usados filtros para "grande 4rea de
conhecimento" (multidisciplinar e ciéncias exatas e da terra) e "area de conhecimento"
(ensino, ensino de ciéncias e matematica, € matematica).

Relevancia do Contetudo: trabalhos que, ap6s a leitura dos resumos, ndo tratavam da
gamifica¢do no ensino de matematica na educacao basica foram eliminados.
Disponibilidade do Arquivo: trabalhos sem disponibilidade do arquivo completo para

leitura (download ou online) foram eliminados.



49

Para a eliminagdo com base nos critérios 1 e 2, utilizamos os refinadores de pesquisa
disponivel na propria plataforma da CAPES. Dos 767 trabalhos inicialmente identificados,
restaram 129. Para a eliminagdo com base nos critérios 3 e 4, foi necessario catalogar os
trabalhos. Dessa forma, organizamos uma tabela com os 129 trabalhos com as informagoes:
titulo, resumo, autor, instituicdo, programa, ano de publicagdo, tipo de trabalho (tese ou
dissertagdo) e disponibilidade para leitura online ou download.

Apos aplicar os critérios 3 e 4, restaram um total de 34 produgdes, consistindo em uma
tese e trinta dissertacdes. A Figura a seguir exibe o nimero de trabalhos encontrados apos a

aplicacdo de cada critério.

Figura 9 — Aplicagdo dos critérios de busca

Busca inicial
Apds aplicagdo do critério 1
B Quantidade

Apos aplicagdo do critério 2

Apos aplicacdo do critério 3

Apos aplicagdo do critério 4

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Dos 34 trabalhos encontrados apds a aplicagdo dos critérios iniciais, realizamos o
download e fizemos uma leitura mais aprofundada da introdu¢do e da metodologia das
produgdes para compreender melhor as propostas. Apds essas leituras, iniciamos um processo
de categorizagdo, organizando as producdes de acordo com itens em comum. Dessa forma,
definimos trés categorias:

e C(Categoria 1: trabalhos que realizaram a experimentacdo de propostas gamificadas, seja
através do uso de um modelo, ferramenta propria ou através de uso de tecnologias ja
existentes na educacgao basica.

e C(Categoria 2: trabalhos que apresentam proposta de modelo gamificado que ndo foi

aplicado.



50

e C(Categoria 3: trabalhos com o objetivo de realizar investigagdo da literatura com cunho
bibliografico ou voltados para formagdo de professores.

Na Categoria 1, que inclui trabalhos nos quais foram realizadas experimentagdes de
propostas gamificadas na educacdo basica, identificamos um total de 22 produgdes, o que
equivale a 65% dos trabalhos. Os demais 35% que sdo equivalentes a 12 produgdes, estdo
divididos entre as categorias 3 e 2.

Entendemos que essas categorias ndo se encaixam no que buscamos: na Categoria 2, as
propostas ndo foram experimentadas, e na Categoria 3, os trabalhos sdo bibliograficos ou
voltados para a formagdo e/ou percepgdo sobre a tematica. Portanto, focamos nossa analise
apenas nas producgdes da Categoria 1. Essas informagdes estdo expostas na Figura 10, exibida

a seguir:

Figura 10 — Numero de produgdes nas categorias estabelecidas

@ Categoria 1
@ Categoria 2

@ Categoria 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Apos o processo de categorizacdo, o conjunto de producdes a serem analisadas passou
a contar com 22 trabalhos referentes a Categoria 1. Essa selecao se justifica por se tratarem de
pesquisas que realizaram a experimentacdo de propostas gamificadas, seja através do uso de
um modelo, ferramenta propria ou de tecnologias ja existentes na educagdo basica, de modo
que estejam mais proximas do objetivo da nossa pesquisa. As Categorias 2 ¢ 3 foram

desconsideradas por ndo se enquadrarem ao nosso objetivo de busca.

3.1.3 Andlise final da base de dados

A base final dos dados referente a busca de teses e dissertacdes para a elaboragdo do

estado do conhecimento contou um total de 22 trabalhos, sendo uma tese e vinte e duas
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dissertagdes. Esses trabalhos foram lidos de forma completa e catalogados para compor o

referencial do estado do conhecimento. As informacoes referentes ao titulo, autor € ano de

publicacao dos 22 trabalhos sdo apresentadas no quadro a seguir:

Quadro 2 — Base final de dados

Gamificacdo no ensino da matematica: uma experiéncia no | ESQUIVEL, H. C.

: 2017
ensino fundamental R.
Gamificacao Vol‘tada para o ensino .de geometria plana: a SOUZA, P. H. S. 2020
busca do pergaminho perdido de Euclides
Contribuigoes da gamificacdo para o ensino ¢ a aprendizagem: | JACOBSEN, D. 2018
uma proposta de ensino para matematica financeira M.
A gamlficac;ao como uma estrategla. def apren@zagem: FERRONATO, 1. 2021
constru¢des geométricas utilizando o aplicativo euclidea
Gamjﬁcagao como metodollogla: desenvolvendo o conceito de REIS,L.LF.L. 2022
funcdo nas aulas de matematica
Khan Academy: possibilidades do uso do jogo como
ferramenta de apoio pedagdgico no ensino e aprendizagem de | ARAUJO, V. S. 2018
fracdes no ensino fundamental

' . .
(0] uso do Kahoot! .E do ensino hlbrl(}q como ferramentas de CARNEIRO, . 2020
ensino e da aprendizagem em matematica
O uso do Kahoot como ferramenta para avaliagdo do ensino | BRITO, K. S. D. 2022
aprendizagem de matematica 0.
Tabuaqdo: desenYOIV}ment(? Qe jogo digital para auxilio no SILVA, A. A. 2022
aprendizado de aritmética bésica
Jogo' e~1etron1<?o' educacional para o desenvolvimento da SILVA, J. A. 2019
cognicdo numérica
Gamificacdo no ensino de matemadtica: um estudo de caso SILVA, E. H. 2021
O uso de técnicas de gamlﬁ’c:'clgao como al}X'ﬂlO aresolugdo de AGUIAR, L. P, 2019
problemas no campo da andlise combinatoria
Prgcesso Qe recuperacdo matematica na educagdo basica COSTA,H.L. L. 2001
utilizando jogos de RPG
Potencialidades do wuso da gamificagdo para o
desenvolvimento de mentalidades matematicas de | BATISTA, G. R. 2021
crescimento
Uma proposta para o ensino do teorema de tales com | GERONIMO, R. 2021
gamificagdo R.
Modelagem de jogo educacional digital para o ensino ¢ a
aprendizagem de matematica basica na educacédo profissional | MENEZES, D. L. 2020
e tecnologica
Gamificacdo de aulas de matematica por estudantes do oitavo | ANDREETTI, T.
. 2019

ano do ensino fundamental C.
Aventuras maritimas: gamificando o campo aditivo nos anos
R . CUNHA, G. C. A. 2019
iniciais do ensino fundamental
Gamificacdo em aulas de matematica: um processo de | RODRIGUES, J.
) ~ S . 2022
integracdo de tecnologias digitais ao curriculo G.C.
Uso de_ mecanicas <_13 ga_mlﬁcac;ao paraa bu,sca de 1nd1’c:19s de SANTOS, A. 2022
aprendizagem significativa no ensino de graficos estatisticos
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Percepgdes dos estudantes do sexto ano do ensino
fundamental sobre a aprendizagem matematica por meio de | PALLESI, D. M. 2021
estratégias gamificadas e dos games

GeometriRA: proposta didatica unindo realidade aumentada,
materiais manipulaveis, ludicidade e gamificacdo para o
ensino fundamental

NASCIMENTO,

D.S.J. 2022

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Antes de iniciar o estado do conhecimento, realizamos uma analise final na base de
dados buscando encontrar quais as origens das publicagdes encontradas. As 22 produgdes estdo
distribuidas nas cinco regides do Brasil: Norte, Nordeste, Centro Oeste, Sul e Sudeste. Desse
total, 36,4% foram publicadas na regido Sul, 27,2% na regido Nordeste, 27,2% na regido
Sudeste, 4,6% na regido Centro Oeste e 4,6% na Regido Norte. A Figura a seguir exibe as

informagoes sobre as quantidades de teses e dissertagdes por regido no Brasil.

Figura 11 — Quantidade de teses e dissertagcdes por regido do Brasil

« 1 Dissertacdo

6 Dissertacdes

« 1 Dissertacdo

Sudeste |5 Dissertagdes

o

&
-

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Compreendemos, assim, que a regido Sudeste tem se destacado na produgdo de
pesquisas sobre a gamificagdo no ensino de matematica. Além disso, as regides Nordeste e Sul
também tem um papel importante nessa area. Ja as regides Norte e Centro Oeste tém publicado
menos sobre a tematica do que as demais regides, levando em consideracao teses e dissertagoes.

Dando continuidade, buscamos compreender quais programas de pos-graduagdo estao
pesquisando mais sobre a gamificagdo no ensino de matematica. Assim, percebemos que as
pesquisas estdo divididas em diversos programas, com concentragdo no Programa de Pos-
Graduacao em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) com um total de 36,4% do total de

producdes da nossa base final de dados.
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O PROFMAT objetiva atender, principalmente, professores de Matematica em exercicio
no ensino basico, especialmente na escola publica, que busquem aprimoramento em sua
formacao profissional, com énfase no dominio aprofundado de contetido matemaético relevante
para sua atuagdo docente. O estudo de novas metodologias como a gamificagao nos faz entender
que a busca de solugdes inovadoras para os desafios no ensino de matematica ¢ ainda mais
urgente.

Além do PROFMAT, o Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica ¢ o Programa de Po6s-Graduacdo em Educagdo em Cié€ncias, Matematica e
Tecnologias contam, cada um, com 18,2% das producdes. Os programas de Pés-Graduagdo em
Ensino e Pos-Graduagdo em Educagdo Matemadtica, contam com 9% das produgdes. Ja o
Programa de P6s-Graduagdo em Metodologias para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias
e o Programa de P6s-Graduacdo em Educagdo Profissional e Tecnologica contam com 4,6%
das producdes. Nesse sentido, a Figura 12 exibe os dados relacionados a quantidade de

publicagdes por programa de pds-graduagao.

Figura 12 — Quantidade de trabalhos publicados por Programa de Pos-Graduacao

@ Programa de P6s Graduacdo em Matematica em Rede
Nacional

@ Programa de P6s Graduagdo em Ensino de Ciéncia e
Matemética

EPrograma de Pds Graduagdo em Educacdo em Ciéncias,
Matematica e Tecnologias

O Programa de P6s Graduacéo em Ensino

B Programa de Pds Graduagdo em Educacdo Matemaética

m Programa de P6s Graduacdo em Metodologias para o
Ensino de Linguagens e suas Tecnologias

B Programa de Pds Graduagdo em Educacdo Profissional
e Tecnoldgica

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao analisar os objetivos dos programas de pos-graduacao, destacamos alguns pontos
que justificam as pesquisas sobre novas metodologias no ensino, entre eles: melhorar a
qualidade do ensino; superar os desafios no aprendizado de matemadtica; formar professores
qualificados; e aproveitar os avangos tecnoldgicos disponiveis. Assim, essas pesquisas

contribuem para o desenvolvimento de abordagens inovadoras e eficientes no ensino de
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matematica, beneficiando tanto os estudantes como o campo da educagdo matematica como um
todo.
Ainda nos propusemos a verificar a quantidade de producdes por tipo de Instituigdo de

Ensino Superior (IES) e a quantidade de produg¢des por IES.

Figura 13 — Quantidade de produg¢des por tipo de instituicao

B Federal

B Estadual
B Privada

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Dentre as pesquisas, encontram-se 19 Instituicdoes de Ensino Superior (IES) diferentes
exibidas no Quadro 3, sendo a maioria institui¢des publicas (77%) com 59% das producdes em
instituicdes de ensino superior federal e 18% em institui¢do de ensino superior estadual. As

outras 23% das publicagdes foram em IES privadas.

Quadro 3 — Quantidade de produgdes por IES

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba IFPB 1

Instituto Federal de Educag@o, Ciéncia e Tecnologia do Espirito IFES 1
Santo

Pontificia Universidade Catodlica PUC 2

Universidade de Passo Fundo UPF 1

Universidade Estadual de Ponta Grossa UEPG 1

Universidade Estadual do Norte do Parana UENP 1

Universidade Estadual Do Sudoeste Da Bahia UESB 1

Universidade Federal da Fronteira Sul UFFS 1

Universidade Federal da Paraiba UFPB 1

Universidade Federal de Alagoas UFAL 1

Universidade Federal de Mato Grosso do Sul UFMS 1

Universidade Federal de Roraima UFRR 1

Universidade Federal de Uberlandia UFU 1

Universidade Federal do Cariri UFCA 2

Universidade Federal do Parana UFPR 2

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri UFVIM 1

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro UFRRJ 1
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Universidade Franciscana UFN 1
Universidade Pitagoras Unopar Pitagoras 1
Unopar
Total 22

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Compreendemos que as instituicdes de ensino superior publicas tém se dedicado cada
vez mais a pesquisa de novas metodologias no ensino de matematica. A Universidade Federal
do Cariri (UFCA), a Universidade Federal do Parand (UFPR) e a Pontificia Universidade
Catolica (PUC) tem liderado os estudos sobre a gamificacdo no ensino de matematica. Cada
uma delas produziu duas pesquisas na area, enquanto todas as outras institui¢des s6 tém um

trabalho, de acordo com os recortes feitos.

3.2 0 ESTADO DO CONHECIMENTO

Buscando sintetizar as informacOes das pesquisas selecionadas, nos propomos a
verificar inicialmente as palavras-chave contidas ap6s os resumos de cada pesquisa. A norma
6028 da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas — ABNT (2003) estabelece palavra-chave
como a que ¢ “representativa do conteudo documento, escolhida, preferentemente, em
vocabulario controlado” (ABNT, 2013, p. 1). Cury (2013) destaca que € essencial que as
palavras-chave sejam bem escolhidas, porque representam a producdo e é através delas a grande
ou pequena divulgacdo de uma producéo.

Utilizamos a nuvem de palavras como recurso para melhor compreensdo dos dados,
Visto que esse recurso destaca as palavras mais frequentes ou importantes em um conjunto de
dados, atribuindo maior tamanho ou destaque visual as palavras que aparecem com mais
frequéncia. A Figura abaixo exibe a nuvem de palavras com as palavras-chave utilizadas nas

pesquisas analisadas.
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Figura 14 — Nuvem de palavras com as palavras-chave das pesquisas

processo de ensino estudodas fungdes
mentalidades matematicas processo de recuperag@o

ensino de matemdtica ensinohibrido
tecnologias digitais S|gn|f|cc1t|vo comporadiive

opdlisecombipotéric = ambiente virtual eﬂSInO jOQOS Cﬂig]ﬁ_OS
{ogoequé(é?'ohul <“>‘ . B S pensamento geométrico
mnownsoneia - O - Metodologias ativas escssonencers
cogni¢c@o numérica b e B
resolugéo de problemas o O G m I f' CO O O ensino participativo
P O :: 8 g g tecnologias
g E 3 g O E . Kohioot o plataforma moodle
g & g g 4+ O JOgOos OprendIZGgem quadrilgteros  mecanica de jogos
° '8.. c O (@) @ tabuada han academ
o < O ¢

£ educagdo matemdtica  enematadastca
§) I educggdo bdsico estatistica aescritiva
B ensino e aprendizagem

teorema de tale 0gOs e aciona jeom

avaliogdo formativa

aplicativo educacional

avaliagéo

riaplana

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

As palavras-chave que aparecem com mais destaque sao: “gamificacao”, “metodologias
ativas”, “aprendizagem”, “ensino”, “educa¢ao basica”, “games” ¢ “educa¢do matematica”.
Assim, compreendemos que essas palavras evidenciam bem os principais conceitos que
norteiam a tematica de forma geral. Ja as palavras menores dizem respeito as especificacGes de
cada pesquisa, como um conteudo especifico ou tema secundario. S&o exemplos: “geometria
plana”, “estatistica descritiva”, “engenharia didatica”, “resolug¢ao de problemas”, “avaliagao” e
outras.

Dando continuidade a organizacdo e interpretacdo de dados, apresentamos na Figura 15

0 numero de trabalhos da nossa base de dados por ano de publicagdo (2017-2022).
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Figura 15 — Quantidade de publicagdes selecionadas por ano (2017-2022)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao observar a figura acima, ¢ nitido que o nlimero de pesquisas nos programas de pos-
graduacao sobre a gamificagao no ensino de matematica estava em crescimento de 2017 a 2019.
Em 2020, houve uma queda no namero de publicagdes, possivelmente devido a paralizagcdo das
aulas presenciais e a substituicio por aulas remotas®, causadas pela pandemia do Covid-19°.
Diante dessas circunstancias, muitos pesquisadores tiveram que prorrogar 0s prazos € ajustar
os métodos de suas pesquisas.

Em 2021 e 2022, observou-se um aumento significativo no namero de publicacdes sobre
o uso de jogos eletronicos na educacdo. Esse crescimento nas pesquisas refletiu-se em agoes
legislativas, com a proposta de novas leis e projetos voltados ao tema. Dentre eles, destacam-
se o Projeto de Lei n° 1.324, de 2021 (Brasil, 2021), e o Projeto de Lei n°® 2.796, também de
2021 (Brasil, 2021).

O primeiro “institui a Politica Nacional de Estimulo ao Uso de Jogos Eletronicos na
Educagao Basica (PNJE), com o objetivo de aprimorar o processo de aprendizagem na rede de
educag@o basica brasileira, por meio do uso da dinamica de jogos eletronicos como pratica
pedagdgica docente, sejam analdgicos, digitais, remotos, locais, conectados ou nao a internet
ou a qualquer outra rede” (Brasil, 2021, p.1). O segundo “cria o marco legal para a industria de

jogos eletronicos e para os jogos de fantasia” (Brasil, 2021, p.1).

8 Portaria N° 343, de 17 de margo de 2020 que dispde sobre a substituicio das aulas presenciais por aulas em meios
digitais enquanto durar a situagdo de pandemia.

9 Infeccdo respiratéria aguda causada pelo virus SARS-CoV-2, potencialmente grave, de elevada
transmissibilidade e de distribuicao global. Saiba mais em: <https://www.gov.br/pt-br/servicos/obter-informacoes-
atualizadas-sobre-o-corona-virus-covid-19>.
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E destacado no Artigo 4° do Projeto de Lei n° 2.796 de 2021 que “os jogos eletronicos
podem ser utilizados para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita, inclusive: I —
em ambiente escolar, para fins didaticos, em conformidade com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), e de recreagdo.” (Brasil, 2021, p.3). Além disso, esse mesmo Projeto de
Lei destaca que o Estado apoiard a formagao de recursos humanos para a industria de jogos
eletronicos e que esse apoio se dara pelo “incentivo a pesquisa, ao desenvolvimento e ao
aperfeicoamento de jogos eletronicos direcionados a educacao” (Brasil, 2021, p.4).

Em relagdo ao Projeto de Lei N° 1.324, de 2021, o inciso 2° do Artigo 1° destaca que

E pressuposto basico da PNJE garantir que os sistemas de ensino brasileiros
incorporem os jogos eletronicos nas praticas escolares com vistas a: implantar
modelo de ensino baseado na constante capacitacdo e conscientizagdo de
alunos e professores para as transformacgoes da sociedade digital; incentivar o
uso de técnicas motivadoras no aprendizado brasileiro; e combater a evasdo
escolar, incorporando do uso de tecnologias que fazem parte do dia a dia e do
interesse dos alunos (Brasil, 2021, p.8).

Dessa forma, entendemos que o Marco Legal para a industria de jogos eletronicos e os
jogos de fantasia, aliados a Politica Nacional de Estimulo ao Uso de Jogos Eletronicos na
Educagdo Basica, podem proporcionar uma base sélida para a inclusdo e o incentivo da
gamificacdo na educa¢do do Brasil. Essas iniciativas podem promover o desenvolvimento de
jogos educacionais de qualidade, capacitar educadores, engajar os alunos e personalizar a
aprendizagem, criando um ambiente educacional mais atrativo e inclusivo.

Embora ndo se possa afirmar que o aumento das pesquisas sobre gamificag@o tenha sido
o fator determinante para a criacdo desses projetos de lei, ¢ possivel considerar que tais estudos
contribuiram para ampliar o debate ¢ as discussdes em torno do tema, influenciando o processo
de aprovacao dessas propostas na Camara dos Deputados. Ao trazer a gamificagdo para o centro
das atencdes, essas iniciativas legislativas sinalizam um avango significativo rumo a
modernizagdo da educagdo no Brasil.

Dando continuidade a pesquisa, buscamos compreender quais os principais referenciais
tedricos utilizados para fundamentar as pesquisas sobre gamificagdo no ensino de matematica.
Para isso, a leitura completa dos referenciais foi feita e os dados com autores citados foram
organizados em tabelas.

O autor mais utilizado nos referenciais tedricos das pesquisas foi Kapp, K. M. (2012)
com a obra “The Gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies

for training and education” sendo citado em 68,2% das produgdes. Ja os autores Zichermann,



59

G. e Cunningham, C. (2011) com a obra “Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps” foram citados em 50% das producdes.

Deterding, S. et al (2011) com a obra “From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining Gamification” foi utilizada em 40,1% dos textos e os autores Werbach, K. e Hunter,
D. (2012) com a obra “For the win: how game thinking can revolutionize your business” sio
referenciados em 22,7% das producdes. Percebemos que a maior parte dos referencias
utilizados foram escritos na lingua inglesa e traduzidos pelos autores que necessitaram deles
para conseguir respaldo tedrico sobre a gamificacao.

Os referenciais escritos em lingua portuguesa mais utilizados nas producdes foram
“Gamification, Inc.: Como reinventar empresas a partir de jogos” de Viana, Y. ef al (2013)
sendo citada em 40,1% das pesquisas, Busarello (2016) e Fadel et al (2014), cada um sendo
citado em 18,2% das produgdes, com, respectivamente, as obras “Gamification: principios e
estratégias” e “Gamificacdo na Educacio”.

Compreendendo os principais teoricos utilizados nas pesquisas, buscamos entender que
tipos de pesquisa foram executadas, no que diz respeito a metodologia, a abordagem, os
instrumentos de coleta, andlise e exposi¢ao de dados utilizados, além de entender como e onde
foram realizadas.

Quando se trata da abordagem, 100% das pesquisas sdo qualitativas, embora algumas
ndo estejam definidas explicitamente nos capitulos destinados a metodologia. Considerando
que todas as pesquisas aplicaram atividades gamificadas, organizamos a Figura 16 para

apresentar a quantidade de aplicagdes por nivel de ensino.

Figura 16 — Aplicagdo das pesquisas por nivel de ensino
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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E notéria a concentragdo nos anos finais do ensino fundamental (6° a0 9° ano), visto que
a maioria, especificamente 54,5% das produgdes, tem aplicagdo nessa etapa de ensino. As
producdes selecionadas para analise estao definidas de 2017 a 2022. Acreditamos que os anos
finais do ensino fundamental foram foco pela idade do publico-alvo, uma vez que essa etapa
deve ser concluida aos 14 anos e assim, os alunos nasceram na faixa de 2003 a 2010, ou seja,
todos fazem parte da Geracdo Z ou centennials.

Essa geragdo surgiu e se desenvolveu em um ambiente repleto de tecnologia digital em
todas as suas formas. Eles recorrem ao Google para encontrar qualquer informagao, possuem
um conhecimento tecnoldgico superior ao de seus pais e utilizam uma ampla variedade de
softwares. Desconhecem uma vida sem internet, redes sociais, smartphones e todas as outras
formas de avanco tecnoldgico existentes. Os membros dessa geracdo sdo orientados pela
praticidade, sdo calculistas, imediatistas e tendem a ter uma capacidade de concentragdo menor
quando comparados as geragdes anteriores.

“A grande nuance dessa geracdo ¢ zapear. Dai o Z” (Cecchettini, 2011, p. 7). A autora
relata que essa geragdao ndo vé€ o erro como algo muito importante, pois, do mesmo modo que
acontece no videogame, o erro pode ser revertido com facilidade (Cecchettini, 2011).

Em relagdo aos instrumentos de coleta de dados, os mais utilizados foram: o
questionario, em 63,6%, a entrevista, em 22,7% e o didrio de bordo em 18,2%. Além desses
instrumentos, também foram utilizados o Grupo de Discussao, a observacao dos participantes
e dados das ferramentas utilizadas para gamificar a aula, como o ranking de pontuacao, os erros
e acertos, o tempo, o progresso das fases e classificacdo dos participantes.

O uso de graficos para representacdo dos dados obtidos foi uma caracteristica observada
em 63,6% das producdes e o uso de quadros foi observado em 45,5%. Ja o uso de figuras
(registros com alunos no processo de gamificagdo, imagens das telas dos jogos e dos resultados
e/ou fluxogramas) ¢ utilizado em 77,3% das pesquisas.

Ainda buscamos compreender quais elementos de gamificacdo sdo mais utilizados nas
propostas gamificadas. Desafios, recompensas, personagens, enredo/historia, sistemas de
pontuagdo e premiagdo, classificagdo e dindmicas sdo os elementos de jogos utilizados com
mais frequéncia nas pesquisas. Percebemos que grande parte das propostas utilizavam
ferramentas tecnologicas como instrumentos para gamificar a aula e os elementos estavam nas
ferramentas em si e ndo na sequéncia didatica proposta.

Finalizando essa etapa, nos propomos a analisar as principais ferramentas utilizadas
como suporte a gamificagao e organizamos essas informagdes no quadro a seguir para melhor

compreensdo dos dados. Agrupamos esses recursos em quatro categorias: 1 — Sites ou
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plataformas educacionais; 2 — Jogos de computador e/ou celular; 3 — Softwares; 4 — Recursos

nao digitais. Ainda apresentamos uma breve descri¢do sobre cada recurso.

Quadro 4 — Ferramentas utilizadas como suporte a gamificagdo nas pesquisas

Ferramenta tecnoldgica interativa que incorpora elementos
utilizados no design dos jogos para engajar os usuarios na
Kahoot aprendizagem. E baseada em games e¢ tem como proposta
proporcionar experiéncias envolventes de aprendizado tanto

dentro quanto fora das salas de aula.

Organizacdo sem fins lucrativos que tem a missdo de
proporcionar uma educagdo gratuita ¢ de alta qualidade para
todos, em qualquer lugar. A plataforma oferece uma colecao
gratis de videos de matematica, medicina e satide, economia e
Khan Academy ) . . .
financas, fisica, quimica, biologia, ciéncia da computagdo,
entre outras matérias com uma sequéncia de atividades

gamificadas. O professor ainda pode criar turmas para

acompanhar o aprendizado dos alunos.

Sites ou Plataforma que propde metodologias ativas para educagdo e
plataformas faz um trabalho diferenciado com foco no aluno em sala de
educacionais Geekie One aula, promovendo uma educacdo mais ativa, visivel,
personalizada e conectada com as necessidades e os objetivos

de cada estudante.

Ferramenta de gamificagdo que permite transformar qualquer
Classcraft disciplina num jogo de role-play onde é possivel criar mapas

com missdes (atividades) para aplicar aos alunos.

Plataforma que concentra um conjunto de ferramentas de
Moodle com geréncia pedagogica e administrativa de cursos, bem como um
plug-ins de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Com os plug-ins
gamificacao especificos de gamificagdo, é possivel adicionar elementos de

jogos a plataforma.

Recurso do Google para criar formularios (questionarios e/ou
Google Forms | atividades avaliativas) de maneira rapida, pratica, gratuita e

com feedback imediato.

. Jogo para celular cujo objetivo é construir figuras geométricas
Euclidea . o
utilizando ferramentas virtuais com as mesmas func¢des da
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Jogos de
computador

e/ou celular

régua ¢ compasso num ambiente virtual desafiador, que faz
com que os usuarios explorem constantemente propriedades
geométricas de objetos como circulos, retas, poligonos,

mediatrizes, bissetrizes, etc.

Jogo para celular gratuito que tem como objetivo dividir as

Slice It figuras geométricas apresentadas de modo que as areas sejam
iguais.

Jogo eletronico educativo de corrida de Karts que baseia sua

jogabilidade em titulos como os da franquia Mario Kart e

JEEDMA Sonic & Sega All-Star Racing ¢ tem como objetivo auxiliar

anos dos anos inicias do ensino fundamental no

desenvolvimento da Cognigdo Numérica.

Fractions Smart

Jogo educativo que busca ensinar fragdes de forma divertida e

Pirates facil com os Piratas do Caribe.
Jogo educativo para a aprendizagem da matematica: adigdes e
Monster o )
subtracdes, multiplicagdo, séries e numeros, calculos
Numbers . .
matematicos mentais e resolugio de problemas.
Ferramenta que permite criar videojogos para diversas
plataformas (PC, consolas, mobile, VR e AR) utilizando um
Unity editor visual e programacdo através de scripting, oferecendo
aos utilizadores ferramentas profissionais, capazes de
preencher os requisitos de qualquer jogo.
E um programa de facil acesso que permite a criagdo rapida de
Construct 2 jogos digitais para smartphones, tablets, computadores e
Softwares
navegadores.
RPG Maker ¢ um programa de criagdo de jogos no estilo RPG
RPG MAKER _ . )
MV tendo como base 0s jogos classicos do Super Nintendo (Zelda,
Mario e Pokémon).
Software de matematica dinamica para todos os niveis de
GeoGebra ensino que reune geometria, algebra, planilhas, graficos,
estatistica e calculo em um tinico motor.
Estratégia gamificada no modelo RPG cujo foco ¢ motivar os
Recursos ndo Medieval alunos a uma participagdo mais efetiva nas aulas de
digitais Geometry Matematica e, consequentemente, obter melhor resultado em

avaliagoes como a Prova Brasil.
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O Labirinto de | Estratégia gamificada no modelo RPG cujo foco é ensinar o

Alium teorema de Tales.
Jogo fisico utilizado em sequéncia didatica gamificada com o
Aventuras
) objetivo de motivar e engajar os alunos nas aulas de
Maritimas .
matematica.
Jogos de tabuleiro, atividades impressas, apresentacao de
Atividades
slides, construcdo de material, uso de instrumentos de medidas
diversas

dentro de uma sequéncia didatica gamificada.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Em relagdo aos “sites ou plataformas educacionais” percebemos grande relevancia em
estratégias gamificadas, uma vez que todos oferecem ou personaliza¢do individual no ensino
ou da espago para que o professor elabore sua propria atividade gamificada de forma rapida,
simples e intuitiva. No que diz respeito aos “jogos de computador e/ou celular”, percebemos
que todos sdo direcionados a contetidos matematicos especificos. Além disso, sdo mais
utilizados como jogos separados do que em uma sequéncia didatica gamificada.

Os “softwares” utilizados nas pesquisas tém um grande potencial, uma vez que em sua
maioria sdo programas para constru¢ao de jogos e/ou atividades gamificadas que podem ser
personalizadas e direcionadas a publicos especificos. Entretanto, para elaborar atividades com
esses recursos ¢ necessario conhecimento sobre programacao bésica, algoritmo, além de toda
uma pesquisa sobre os elementos que compdem uma atividade gamificada. A Uinica exce¢do
dessa categoria ¢ 0 GeoGebra que tem um contetdo matematico direcionado.

Quando falamos de “recursos nao digitais”, entendemos de forma mais clara que nem
toda atividade gamificada tem ligagdo com as tecnologias digitais ou jogos. Conforme Vianna
(2013) assegura, a gamificacdo propde a utilizacdo de elementos de jogos, como mecanicas,
dindmicas e estéticas e nao apenas o uso de jogos em si. Assim, as ferramentas nessa categoria
sao materiais fisicos e sao utilizados no chao da sala de aula com sequéncia didatica gamificada
pré-estabelecida.

Dando continuidade ao processo de sintese das informagdes, adentramos aos resultados
encontrados pelos pesquisadores. Logo destacamos que a gamificagdo no ensino tem
demonstrado grande promessa ao promover a motivacdo € o engajamento, expandindo sua

aplicacdo ndo apenas na educacdo, mas em diversas areas. Compreender suas capacidades e
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como podem contribuir para o desenvolvimento de mentalidades matematicas de crescimento®®

¢ essencial para que seu uso possa ser ampliado e benéfico para o avango educacional em
diferentes niveis de ensino de matematica (Batista, 2021).

Como destacado por Reis (2022), “seja através de jogos e/ou dos elementos presentes
nos jogos, essa metodologia desperta o interesse do aluno tornando-o receptivo para uma nova
aprendizagem” (Reis, 2022, p.133). Experiéncias gamificadas t€ém o potencial de criar um
ambiente onde os estudantes se sintam estimulados a exercer protagonismo, identificacao,
criticidade, autonomia, enfrentar desafios, tomar decisdes, desenvolver habilidades de
relacionamento interpessoal e encarar seus erros de maneira mais positiva (Geronimo, 2021).
Batista (2021) destaca, ainda, que o uso de plataformas e dispositivos digitais fortalece a
experiéncia do uso de gamificacdo no ensino, proporcionando maior motivacao e engajamento.

Reis (2022) afirma que a utilizacdo da gamificagdo como metodologia em sala de aula
deve ser adotada como uma pratica complementar a aula tradicional, com o objetivo de motivar
os estudantes a aprender. Isso pode ser alcangado por meio da incorporagdo de elementos
presentes nos jogos, como dindmicas, mecanicas € componentes, ou pela utilizagao de um jogo
gamificado (Reis, 2022).

Buscamos também destacar as potencialidades e fragilidades do uso de propostas
gamificadas no ensino de matematica descritas pelos autores ap6s a aplicagdo. Um dos pontos
positivos destacado por Souza (2020), Esquivel (2017), Reis (2022), Carneiro (2020), Brito
(2022), Silva (2019), Silva (2021), Santos (2022) e Pallesi (2021) ¢ a motivagdo dos estudantes.
Como destacado por Souza (2020), “a motivacao ¢ a chave para que consigamos o empenho do
alunado em suas atividades diarias” (Souza, 2020, p. 54).

Ainda sobre a motivacdo, Souza (2020) destaca que as atividades que buscaram
proporcionar “um ambiente em que os estudantes pudessem expressar sentimentos internos
ligados a curiosidade, histdrias relacionadas a realidade, diversidade de opg¢des, novidades,
desafios, entre outros” (Souza, 2020, p. 69) sdo elementos que despertam a motivagao.

Silva (2021) relata que os participantes de sua pesquisa se sentiram motivados a resolver
as questoes apresentadas e a prestar atencdo na aula de revisdo, uma vez que sabiam que o

conteudo seria necessario para a execucdo das missdes da estratégia gamificada. Ferronato

10 As mentalidades matematicas de crescimento, também conhecidas como mindset de crescimento na matematica,
sdo crencas e atitudes que os alunos possuem em relagdo a sua capacidade de aprender matematica. Em vez de
acreditar que as habilidades matematicas s@o fixas e imutaveis, uma mentalidade de crescimento na matematica
enfatiza que as habilidades matematicas podem ser desenvolvidas por meio de esforco, pratica e estratégias
eficazes de aprendizagem.
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(2021) ainda destaca que “este procedimento ¢ enriquecedor para o ensino, ja que valoriza os
conhecimentos prévios e ressignifica novos conhecimentos” (Ferronato, 2021, p. 59).

Em relacdo especificamente ao ensino de matematica, Batista (2021) assinala que

as estratégias de ensino gamificadas podem corroborar o desenvolvimento de
mentalidades matematicas de crescimento a medida que tendem a dar
oportunidades iguais aos estudantes, promover um ensino mais equitativo,
estimular a criatividade na resolu¢do de problemas, promover cooperagio e
mudanca de percepcdo quanto aos erros e fracassos, que fazem parte do
processo de aprendizagem (Batista, 2021, p.124).

Dessa forma, entendemos que a gamificagdo no ensino pode ser uma ferramenta valiosa
para promover um ambiente de aprendizagem motivador e enriquecedor em relagdo a
matematica. Esquivel corrobora com essa afirmagdo quando afirma que “este processo ¢
altamente enriquecedor para a aula, ao promover a participagado ativa dos alunos, valorizar seus
conhecimentos prévios e ressignificar o erro — fonte da inseguranca, falta de confianca e
consequente medo que muitos nutrem em relacdo a matematica” (Esquiel, 2017, p. 61).

Ainda sob essa otica, Esquivel (2017) pontua que o feedback imediato ¢ de grande valia,
pois “imediatamente informa ao professor sobre as dificuldades especificas de cada aluno”
(Esquivel, 2017, p. 61) e o aluno toma conhecimento imediato e ordenado “tornando-o
consciente de seu nivel de conhecimento e habilidade de forma geral” (Esquivel, 2017, p. 61).
Assim, o aluno adquire consciéncia tanto de suas habilidades quanto das dificuldades a serem
superadas. Isso contribui para posicionar-se melhor em relagdo aos seus conhecimentos e a
disciplina de matematica (Esquivel, 2017).

Sobre o feedback, Batista (2021) assegura que ¢ essencial reconsiderar os tipos de
mensagens e feedbacks aos quais os estudantes sdo expostos. Em vez de enfatizar a esperteza
ou a inteligéncia, ¢ importante que pais e professores direcionem seu foco para os métodos,
estratégias e caminhos utilizados pelos estudantes. Dessa forma, valoriza-se o processo de
aprendizagem e a forma como os alunos abordam os desafios, em vez de se concentrar apenas
nos resultados finais. Exemplificando, Batista (2021) diz que retornos como “vocé é muito
inteligente” devem ser substituidos por mensagens como: “vocé aprendeu isso, que legal!” ou
“gostei da forma como pensou sobre esse problema” (Batista, 2021, p. 122).

Ao lidar com os erros dos estudantes em uma atividade, ¢ recomendado que os feedbacks
sejam elaborados de forma a evitar transmitir a ideia de que a tarefa ¢ extremamente dificil.
Isso ocorre porque essa percepgdo pode levar os estudantes a acreditarem que suas habilidades

sio limitadas. E importante oferecer feedbacks construtivos que enfatizem o progresso
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realizado, destaquem os esfor¢os e fornecam orientagdes especificas para melhorias, de modo
a encorajar uma mentalidade de crescimento e fortalecer a confianca dos alunos em suas
capacidades (Batista, 2021). O autor sugere, entdo, que ao invés de “isso ndo esta correto”, ¢
melhor dizer algo como “vocé ainda ndo dominou todas as estratégias necessarias, mas logo vai
aprender” (Batista, 2021, p. 122).

Em relacdo as fragilidades, Souza (2020) destaca que “a repeticdo de procedimentos nas
atividades se mostrou negativa” (Souza, 2020, p. 69) e corrobora com Jacobsen (2018) quando
destaca que para obter resultados positivos ¢ necessario apresentar novidades constantemente
aos participantes.

Outro ponto negativo destacado por Souza (2020) foi o tempo e criatividade necessario
para elaborar uma proposta gamificada. O autor relata que “ndo basta pegar algo feito e aplicar,
tem que emergir na criagdo e verificar se tudo que estd sendo feito condiz com a realidade
educacional dos seus alunos e com o que se espera, para que os mesmos possam entender a
questdo da busca por aprendizagem” (Souza, 2020, p. 51).

Semelhantemente, Cunha (2019) enfatiza que “utilizar uma metodologia ativa nao ¢ ter
uma varinha magica de resolucdo dos problemas do “chao” da escola” (Cunha, 2019, p. 122).
Dessa forma, entendemos que, embora as metodologias ativas sejam reconhecidas por seu
potencial de engajamento dos estudantes, estimulo a participagdo ativa e promocao do
aprendizado significativo, sua implementacdo efetiva requer planejamento, adaptacdo e
acompanhamento continuo.

Assim, ¢ fundamental considerar diversos fatores, como o perfil dos estudantes, a
formacao dos professores, a infraestrutura disponivel e as necessidades especificas de cada
contexto educacional. Além disso, € necessario superar desafios, como resisténcia a mudanga,
falta de recursos adequados e a necessidade de capacitacao docente.

Quando falamos em planejamento, Rodrigues (2022) destaca que para planejar uma
atividade gamificada, ¢ essencial que o professor tenha um bom conhecimento do perfil dos
estudantes. Isso permite que ele faca escolhas adequadas em relagdo aos aplicativos, design,
narrativa ¢ abordagem, sempre considerando o contexto em que estdo inseridos. Em outras
palavras, ¢ crucial conhecer o publico-alvo, compreendendo quem sao os alunos, seus
interesses, preferéncias, bem como sua situacao e caracteristicas individuais. Essa compreensao
profunda do perfil dos estudantes ajuda o professor a adaptar as estratégias de ensino, tornando-

as mais relevantes e envolventes para os alunos.
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Para finalizar, buscamos realizar a sintese de possiveis caminhos para futuras pesquisas
na area da gamificag¢ao no ensino de matematica indicadas pelos pesquisadores que produziram
os 22 trabalhos analisados.

Primeiramente, Carneiro (2020) destaca a necessidade de expandir o desenvolvimento
de plataformas e recursos gamificados direcionados especificamente para a educacio no pais.
Isso se justifica pelo fato de que a maioria das plataformas existentes atualmente estdo
disponiveis apenas em lingua inglesa. Para garantir uma experiéncia mais inclusiva e acessivel,
¢ importante investir na criagdo de mais recursos gamificados em portugués, de modo a atender
as demandas e necessidades dos estudantes brasileiros. Isso proporcionard uma maior variedade
de op¢des e oportunidades de aprendizado por meio da gamificacdo, contribuindo para uma
educacdo mais abrangente e eficaz.

Rodrigues (2022) e Menezes (2020) citam que a realizagdo de cursos de formacao com
professores sobre a construcdo de jogos e sobre o planejamento de sequéncias didaticas
gamificadas ¢ de extrema importancia. Esses cursos podem proporcionar aos educadores
habilidades e conhecimentos necessarios para integrar de forma efetiva a gamificagdo em suas
praticas de ensino. Ao capacitar os professores nesse sentido, pode promover-se uma
abordagem pedagogica mais engajadora e inovadora, que incentiva a participacdo ativa dos
alunos, estimula a criatividade e promove um ambiente de aprendizagem dindmico e
significativo.

Aguiar (2019), Andreetti (2019) e Menezes (2020) destacam que ¢ imprescindivel
continuar a realizar pesquisas sobre a utilizagao de jogos educacionais nas escolas, bem como
a investigacdo dos jogos existentes, ferramentas de criacdo, estudos relacionados ao
desenvolvimento e métodos de gamificacio, entre outros aspectos relevantes. E importante
destacar que muitas pesquisas foram aplicadas durante o periodo de pandemia onde as aulas
aconteciam no formato remoto e os autores sugerem aplicagdes de forma presencial.

Além disso, ¢ necessario ampliar as pesquisas sobre a aplicagdo de atividades
gamificadas de forma a alcangar diferentes faixas etdrias e contextos sociais, a fim de identificar
diferencas e semelhancas nas produgdes dos alunos € compreender como aprimorar 0 processo
de gamificacdo nas salas de aula. Essas pesquisas contribuirdo para o aprofundamento do
conhecimento na darea, proporcionando insights valiosos para o aprimoramento €
aperfeigoamento continuo das praticas gamificadas na educacao.

Andreetti (2019) ainda cita que € necessario pesquisar sobre o uso da gamificacdo para
o ensino de pessoas com deficiéncia. E importante ressaltar que a gamifica¢do no ensino de

pessoas com deficiéncia € uma proposta promissora € inclusiva e deve ser complementada por
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uma abordagem inclusiva e individualizada, levando em consideragdo as necessidades
especificas de cada aluno.

Considerando que alcangamos o objetivo proposto nessa etapa, que foi realizar um
mapeamento sobre a producdo académica acerca da Gamificagdo no ensino de matematica, e
tendo respondido todos os questionamentos citados na etapa 3.1.1 definida como “a construcao

do argumento de busca”, concluimos esse capitulo da pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Nesse capitulo, apresentamos a metodologia adotada na pesquisa, delineando os
procedimentos utilizados nas etapas subsequentes. A caracterizagdo da pesquisa ¢ estabelecida,
explorando-se a fundamentagao tedrica por tras das escolhas metodoldgicas e contextualizando-
as no campo da educagao.

Ademais, sao detalhados o local da pesquisa e os sujeitos envolvidos, discutem-se os
aspectos €ticos do estudo, explicam-se os procedimentos de coleta de dados, aborda-se a analise

dos mesmos e esclarecem-se as etapas da pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Nossa pesquisa ¢ de natureza aplicada, com enfoque em uma intervengdo pedagogica
no ensino de matematica, utilizando gamificagdo como estratégia central. Conforme Prodanov
(2013, p. 51), uma pesquisa aplicada visa "gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, voltados
a solucao de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais".

Segue uma abordagem qualitativa, que, conforme descrito por Chizzotti (1991), ¢ uma
metodologia que enfatiza a experimentacdo e a observacdo de fendmenos em seu contexto
natural. A experimenta¢do envolve o uso da experiéncia pratica como base, onde eventos e fatos
sao compreendidos dentro de um conjunto de normas consistentes. Esses fatos sdo observados
sistematicamente, organizados deliberadamente e sujeitos a intervengdes planejadas,
permitindo inferéncias e previsdes sobre eventos semelhantes. Esse método nos permite
investigar de forma profunda o impacto da gamificagdo no contexto escolar, especialmente em
turmas de matematica do ensino fundamental.

Ludke e André¢ (1986) descrevem a pesquisa qualitativa como um processo que se foca
na coleta de dados descritivos, obtidos diretamente da fonte. No caso desta pesquisa, o contato
direto com a sala de aula e com os participantes possibilita captar as perspectivas dos alunos e
professores, priorizando o processo mais do que o produto. Essa abordagem ¢ fundamental para
entender a transformacdo dos processos de ensino-aprendizagem decorrentes da intervengdo
pedagdgica.

Tozoni-Reis (2009) destaca a pesquisa qualitativa como referencial metodologico para

a educacdo. Segundo a autora, a pesquisa qualitativa
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“[...] investiga os fendmenos educativos escolar ou fora da escola, nos
diversos espacos de nossa sociedade. Esses fendomenos, na abordagem
qualitativa, deverdo ser compreendidos em sua complexidade historica,
politica, social e cultural, para que possamos produzir conhecimentos
comprometidos com a educagdo critica e transformadora” (Tozoni-Reis, 2009,

p. 17).

Minayo (2008, p. 21) segue 0 mesmo raciocinio e, ao analisar essa questao, relata que a
pesquisa qualitativa “trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiragoes,

das crencas, dos valores e dos significados”. Outrossim, a autora salienta que

r

“Esse conjunto de fenomenos humanos ¢ entendido aqui como parte da
realidade social, pois o ser humano se distingue néo s6 por agir, mas por pensar
sobre o que faz e por interpretar suas agcdes dentro e partir da realidade vivida
e partilhada com seus semelhantes” (Minayo, 2008, p. 21).

Com base nisso, optamos pela pesquisa-intervengdo como método central, uma
abordagem dinamica e interativa entre o pesquisador e o objeto de estudo. Segundo Rocha
(2003), Damiani et al. (2013), Teixeira e Neto (2017) e Teixeira (2020), a pesquisa-intervengao
vai além da observacao passiva, envolvendo ativamente os sujeitos pesquisados na construgao
do conhecimento. O pesquisador atua como mediador de mudangas planejadas, analisando os
impactos das intervengdes realizadas.

A pesquisa-interven¢do, conforme Rocha (2002), ¢ um processo dindmico e
transformador que examina o cotidiano em suas tarefas, funcionalidade e pragmatica. Assim,
ela oferece um meio de intervengdo planejada, analisando as influéncias socio-historicas e
politicas que moldam as praticas educacionais. Ao aplicar a gamificagdo, ndo estamos apenas
introduzindo uma nova técnica pedagogica, mas também transformando coletivamente a sala
de aula, em colaboragdo com os alunos e professores, para criar uma nova dinamica de ensino-
aprendizagem.

A pesquisa intervencao € sistematizada por Damiani (2012, p. 2884) da seguinte forma:

1) sdo pesquisas aplicadas, em contraposi¢do a pesquisas fundamentais;
2) partem de uma inten¢do de mudanca ou inovagdo, constituindo-se,
entdo, em praticas a serem analisadas; 3) trabalham com dados criados,
em contraposi¢do a dados ja existentes, que sdo simplesmente
coletados; 4) envolvem uma avaliagdo rigorosa e sistematica dos efeitos
de tais praticas, isto ¢, uma avaliacdo apoiada em métodos cientificos,
em contraposicdo as simples descri¢des dos efeitos de praticas que
visam a mudanc¢a ou inovagao.
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Essa pesquisa visa ndo apenas implementar a gamifica¢do, mas também avaliar seus
efeitos sobre o aprendizado e o engajamento dos alunos. Conforme Damiani (2013), uma
pesquisa-intervengao pedagodgica envolve o planejamento e implementagao de mudancas com
a inten¢do de produzir melhorias no processo de aprendizagem. O processo inclui a avaliaciao
posterior dos efeitos dessas interferéncias, tornando a investigagdo um ciclo continuo de
reflexdo e aperfeicoamento das praticas pedagogicas.

Como afirmam Aguiar ¢ Rocha (1997, p. 97), a pesquisa-intervengdo ¢ uma "agao,
construcdo e transformacgdo coletiva", que explora as forgas sdcio-historicas e politicas que
afetam o ambiente escolar. Ao aplicar esse método, buscamos promover uma transformagao
ndo apenas nos resultados académicos, mas também nas percepgdes e dinamicas internas da
sala de aula, integrando a gamificagao como uma parte do cotidiano escolar de maneira eficiente
e produtiva no paradigma do mundo moderno. O método das pesquisas do tipo intervengao
pedagogica envolve planejamento e implementacdao de uma interferéncia e a avaliagdo de seus

efeitos.

4.2 CARACTERIZACAO DO LOCAL DA PESQUISA

A Escola Estadual Professor Alfredo Simonetti ¢ o /dcus de nossa pesquisa. Localizada
na Av. Manoel Gongalves, n° 78, bairro Santa Paz de Upanema/RN, com o CEP: 59670-000,
esta situada aproximadamente a 55 km de Mossor6/RN e a 278 km de Natal, a capital do estado.

Fundada em 1935, quando Upanema ainda era uma vila pertencente a Campo Grande
(antiga Augusto Severo), a escola era originalmente conhecida como “Grupo Escolar Professor
Alfredo Simonetti”. Na época, incluia as escolas isoladas da zona rural, denominadas “Escolas
Reunidas Professor Alfredo Simonetti Da Vila de Upanema”. Em 1980, a portaria n® 400/80 da
Secretaria de Educacdo do Estado do Rio Grande do Norte autorizou oficialmente o
funcionamento da Escola Estadual Professor Alfredo Simonetti (EEPAS), com efeitos
retroativos a 1935. Posteriormente, em 1988, a escola foi oficialmente criada pelo decreto
10.236/88, publicado em 09 de dezembro de 1988.

Ao longo dos anos, a escola tem desempenhado um papel fundamental na educacao de
diversas geragoes, sendo a mais antiga da cidade. Recentemente, o Governo Estadual reformou
a escola, ampliando espacgos. Atualmente, a escola conta com seis salas de aulas com capacidade
de 35 a 40 alunos cada, quatro banheiros, uma biblioteca, uma sala de professores, um

laboratério de informatica, um laboratorio de ciéncias, uma secretaria, uma sala para gestao
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escolar, uma unidade de alimentacdo com refeitoério coberto, uma quadra de esportes, um
almoxarifado, uma sala de arquivo passivo € uma de materiais.

Em relacdo ao perfil socioecondmico, as familias, em sua maioria sao

compostas de 3-4 pessoas, sendo que grande parte vive com um salario-
minimo. 42,7% das familias sdo beneficiadas com programas de transferéncia
de renda, 50% vivem da agricultura e 37,3% do servigo informal. 30,7% das
maes sdo domésticas ou do lar. Um indicador positivo é que um ntimero
significativo de familias possui casa propria (82,7%) muitas advindas de
programas governamentais, sendo que 14% declararam morar em casas
alugadas. (Rio Grande do Norte, 2023, p. 6)

Além de possuir os recursos necessarios para a realizacao da pesquisa, como laboratorio
de informadtica e acesso a internet para professores e alunos, ¢ importante destacar que as metas
projetadas no Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB) da escola para os anos
finais do ensino fundamental ndo foram alcangadas desde 2007. Portanto, além de conduzir
nossa pesquisa, também esperamos contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos

envolvidos diretamente na pesquisa.

4.3 SUJEITOS DA PESQUISA

Na pesquisa qualitativa, o foco estd na profundidade e na compreensao detalhada dos
dados e ndo na generalizacdo estatistica. Portanto, o numero de participantes ¢ mais
determinado pela qualidade dos dados coletados e pela riqueza das informagdes obtidas, ao
invés de se basear em critérios estritamente quantitativos.

Assim, considerando o universo de alunos do 7° ano regularmente matriculado na turma
do 7° ano do ensino fundamental, do turno vespertino do ano letivo de 2024, da Escola Estadual
Professor Alfredo Simonetti (EEPAS), contamos com 37 alunos!’. Além desses alunos,
contamos com a participagdo do respectivo professor de matematica da turma, totalizando 38
participantes.

A escolha da turma se deu pela pré-disposi¢ao do professor em contribuir com nossa
pesquisa em didlogo prévio na escola, bem como pela acessibilidade do horario da aula (turno

inverso ao horario de trabalho do pesquisador).

11 Dados coletados no setor de Secretaria Escolar da EEPAS.
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4.4 ETAPAS DA PESQUISA

Com base nos passos da pesquisa, como ja citado, a pesquisa estd dividida em quatro
fases: exploratéria, planejamento, intervengdo e avaliagdo. Para tanto, organizamos a figura a

seguir para melhor observagao das etapas da pesquisa.

Figura 17: Etapas da pesquisa

A’ A’ A’ A’

Estado do [ Elaboragioda | [ Experimentacdo da ) i
Conhecimento Sequéncia Didatica sequéncia didatica Andlise dos dados
.2 ____gamificada | | gamificada em sala >
Aporte Tedrico . o v L de aula ) Resultados
Construgdo dos T
Materiais para
aplicacio Recolha dos dados

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Durante a etapa exploratdria, elaboramos o estado do conhecimento e o aporte tedrico
da pesquisa, conforme detalhado na se¢ao 3 desta pesquisa. Essa fase envolveu a revisdo de
literatura e a andlise de pesquisas anteriores relacionadas ao tema.

Na fase de planejamento, desenvolvemos colaborativamente uma sequéncia didatica
gamificada, incorporando as contribuicdes do professor da turma. Além disso, para
fundamentar a construcao dessa sequéncia, consultamos documentos como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), o Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da escola e o plano de ensino
do professor. Realizamos ainda um questiondrio de sondagem inicial com os alunos para
entender suas percepgdes sobre os jogos digitais, a frequéncia de uso, os tipos preferidos de
games, os elementos que mais os mantém engajados e os recursos mais utilizados para esses
fins.

Com a sequéncia didatica gamificada finalizada, passamos para a etapa de intervengao,
onde colocamos em pratica a sequéncia elaborada em sala de aula. Durante essa fase, aplicamos
questionarios aos alunos, conduzimos uma entrevista com o professor e coletamos dados sobre
o uso das ferramentas empregadas em cada fase da sequéncia didatica gamificada. A pesquisa
foi concluida com a etapa de avaliagdo, na qual analisamos os dados coletados durante a etapa
de intervencao para responder a nossa pergunta inicial de pesquisa e verificar o impacto da

sequéncia didatica gamificada no processo de aprendizagem.
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4.5 ETICA DA PESQUISA

Por se tratar de uma pesquisa que envolveu seres humanos, o projeto foi encaminhado
para o Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
(UERN) e aprovado com CAAE: 71231923.0.0000.5294 ¢ com niimero do parecer: 6.194.141.

Garantimos o sigilo absoluto de todas as falas registradas nas entrevistas e das respostas
preenchidas nos questiondrios. Em nenhum momento seré revelado qual participante escreveu,
comentou e/ou respondeu alguma pergunta. Em todas as etapas da pesquisa, os alunos e o
professor foram designados por pseudonimos/apelidos escolhidos por eles na primeira etapa da
pesquisa em campo.

O pesquisador foi responsavel pela guarda segura de todos os dados obtidos na pesquisa,
tanto em formato digital quanto impresso, por um periodo de no minimo cinco anos. Os dados
digitais foram armazenados no Google Drive, um servico de armazenamento em nuvem do
Google, na conta pessoal do pesquisador, enquanto os arquivos fisicos foram mantidos sob os

cuidados do pesquisador.

4.6 INSTRUMENTOS E COLETA DE DADOS

Os primeiros dados coletados estdo descritos no capitulo anterior. Nessa etapa, foi
realizado um mapeamento das produgdes encontradas no Catalogo de Teses e Dissertacdes da
Coordenagdao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) que tratam da
gamificacdo no ensino de matematica para conseguir embasamento tedrico suficiente para
elaborar uma sequéncia didatica gamificada.

O questionario fechado e estruturado utilizando a escala Likert (Apéndice VI) ¢ uma das
nossas fontes de coleta de dados. A escala Likert consiste em uma série de declaragdes as quais
os estudantes indicam seu nivel de concordancia ou discordancia. Isso nos permite avaliar a
opinido dos alunos sobre a gamificagdo. Os cinco niveis de concordancia na escala sdo os
seguintes: 'Concordo totalmente' (CT), 'Concordo parcialmente' (CP), 'Indiferente’ (1),
'Discordo parcialmente' (DP) e 'Discordo totalmente' (DT). A escala ¢ uma ferramenta eficaz
para capturar uma gama de percepcdes e opinides dos alunos, fornecendo informagdes valiosas.

Também utilizamos outro questionario, esse sendo um questionario misto (Apéndice V)
foram aplicados aos alunos. Segundo Gil (1999, p.128), o questionario pode ser definido “como

a técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes
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apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas,
sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas etc.”.

A entrevista semi-estruturada realizada com o professor (Apéndice VII) ¢ outro
instrumento de coleta de dados da nossa pesquisa. A entrevista semi-estruturada, segundo
Triviios (1987), tem como caracteristica questionamentos basicos que sdo apoiados em teorias
e hipoteses que se relacionam a tematica da pesquisa. Os momentos de entrevistas foram
desenvolvidos no formato presencial com um roteiro preestabelecido disponivel no Apéndice
VIIL.

Para gravar os dados da entrevista utilizamos um gravador de voz e solicitamos
previamente que o participante assinasse o termo de autorizagdo para uso de audio (Apéndice
IV). Além de gravar os momentos, com a permissao do entrevistado, transcrevemos as falas
para melhor analise e solicitamos a aprovacao do texto ao participante.

Além dos questionarios e da entrevista, o didrio de bordo foi outro instrumento de coleta

de dados utilizado durante toda a pesquisa. O didrio de bordo ¢ definido por Canete como

[...] como o registro escrito do professor em relagdo aos acontecimentos de
seu cotidiano escolar. O diario ¢ compreendido como o instrumento de registro
escrito que o professor utiliza para documentar os acontecimentos da aula,
seus sentimentos, preocupagdes, frustragdes, conquistas, o que fez, as atitudes
dos alunos, as propostas de agdo, assim como a relagdo destes com teorias ja
estudadas ou novas teorias que vier a estudar. Em uma referéncia aos diarios
dos navegadores, podemos considerar esses documentos de suma importancia
durante uma viagem, pois todas as atividades e acontecimentos sao
registrados, além de guardar informagdes relevantes sobre o percurso da
viagem e servir como fonte de recordacdo e memoria (Canete, 2010, p. 12).
O Diério de Bordo, portanto, proporciona um registro detalhado e reflexivo das
experiéncias do pesquisador durante o desenvolvimento da pesquisa, permitindo uma analise
mais profunda e contextualizada dos dados coletados.
Ainda durante o momento de aplicagdao da sequéncia didatica gamificada referente as
fases em que plataformas digitais sdo utilizadas, foi possivel coletar dados como: evolucao da
aprendizagem, tempo, quantidade de tentativas e pontuacdo. Registros fotograficos sao

realizados durante 0 momento de experimentacao e os participantes assinaram, previamente, o

termo de autorizacdo para uso de imagem (Apéndice III).

4.7 ANALISE DOS DADOS
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Utilizamos os principios da analise de conteddo como técnica de analise de dados. A

analise de conteudo é entendida como

um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes, que visa obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem as inferéncias de
conhecimentos relativos de condi¢cbes de produgdo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens (Bardin, 2004, p. 41).

Segundo Bardin (2011), a analise de contetdo se estrutura em trés fases: 1) pré-analise;
2) exploragdo do material, categorizacdo ou codificacdo; 3) tratamento dos resultados,
inferéncias e interpretacdo. Utilizamos as ferramentas disponiveis no software Microsoft Word
2019 como figuras, quadros, graficos e tabelas para melhor apresentacéo e discussdo dos dados

encontrados.
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5. SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: PLANEJAMENTO, APLICACAO E
ANALISE

Neste capitulo, delinearemos o conceito de sequéncia didatica utilizado na pesquisa,
detalharemos o processo de elaboragdo da sequéncia didatica gamificada e discutiremos o
processo de experimentacgao, tecendo as percepcdes dos alunos e do professor para identificar

as potencialidades e fragilidades do uso dessa metodologia ativa no ensino de matematica.

5.1 DA DEFINICAO A ELABORACAO COLABORATIVA

Zabala (1998) conceitua uma sequéncia didatica como “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que
tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos” (Zabala,
1998, p. 18).

E importante destacar que toda situagdo didatica carrega consigo uma intencionalidade
pedagdgica. Quando falamos de intencionalidade pedagogica, nos referimos a intengao ou
proposito deliberado que guia as agdes e decisoes do educador durante o processo de ensino e
aprendizagem. E a consciéncia do educador sobre os objetivos que ele deseja alcangar com suas
atividades educacionais, bem como a maneira como ele planeja e implementa essas atividades
para atingir tais objetivos.

Em Brasil (2012), as sequéncias didaticas desempenham um papel fundamental na

construcao do conhecimento, sendo consideradas ferramentas essenciais nesse processo.

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades
diversas como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada,
produgdes textuais, aulas praticas, etc., pois a sequéncia de atividades visa
trabalhar um contetido especifico, um tema ou um género textual da
exploragado inicial até a formacao de um conceito, uma ideia, uma elaboragéo
pratica, uma producgdo escrita (Brasil, 2012, p. 21).

Zabala (1998) destaca a variedade de tipos de sequéncias didaticas, ressaltando que nao
ha uma estratégia unica considerada a melhor ou a pior. O que se torna crucial ¢ a compreensao
das potencialidades e limitagdes de cada uma delas, visando identificar aquelas que melhor se
adequam as necessidades educacionais individuais de cada aluno, levando em conta os
diferentes contextos de aprendizagem e, especialmente, o tipo de contetido a ser trabalhado

(seja ele conceitual, procedimental ou atitudinal). Além disso, o autor detalha as dimensdes
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envolvidas na andlise dos conteudos de aprendizagem, isto ¢, “dimensdo conceitual: o que se
deve saber?; dimensdo procedimental: o que se deve saber fazer?; dimensao atitudinal: como
se deve ser?” (Zabala, 1998, p. 31).

De igual modo, Oliveira (2013) ressalta a importancia de seguir alguns passos essenciais

ao elaborar uma sequéncia didatica. Esses passos incluem

a escolha do tema, questionamentos para problematizacdo do tema a ser
desenvolvido, planejamento dos contetdos, objetivos a serem alcancados no
processo de ensino e aprendizagem, determinag@o da sequéncia de atividades,
considerando ainda, a divisao de grupos, o cronograma, o material didatico, a
integracao entre cada atividade e avaliacao dos resultados (Oliveira, 2013, p.
40).

A construcdo de uma sequéncia didatica, conforme defendida por Zabala (1998, p.63),

possui caracteristicas distintas que a diferenciam. Essas caracteristicas principais incluem:

o Reconhecer os conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema e os
pontos de interesse de pesquisa;

o Constituir atividades que sejam significativas funcionalmente para as
criangas, com ampliacdo também de seus conhecimentos cientificos;

. Constituir-se adequada ao perfil da turma, a seu contexto e aos
interesses da faixa etaria;

o Possuir desafios alcancaveis aos alunos, contribuindo para que avancem

na elaboracdo de conhecimentos sobre o tema e com mediagdes provocativas
da reflexao, permeadas de perguntas, e nao de respostas prontas;

. Promover a atividade mental por meio da experiéncia senséria da
crianca, fazendo com que ela seja capaz de estabelecer relacdes com seu
cotidiano;

. Ser motivadora da interagdo com os recursos tecnoldgicos;

o Contribuir para que a crianga crie autoimagem e autoconceito positivos
na interag@o com outras imagens e com seus pares;

. Favorecer novas aprendizagens contribuindo para a competéncia de

aprender a aprender.

Consideramos que esses elementos proporcionam uma base sdlida para o
desenvolvimento de uma sequéncia didatica eficiente e significativa. Dessa forma, é nesse
raciocinio que desenvolvemos nossa proposta.

Além de seguir o formato tradicional de aulas expositivas e exercicios, a sequéncia
didatica gamificada utiliza elementos de jogos, como desafios, recompensas, competicoes e
narrativas envolventes, para motivar os alunos e engaja-los de forma mais efetiva no
aprendizado.

Nesse contexto, as etapas para gamificar uma atividade, como descritas por Werbach e

Hunter (2012), sdo fundamentais. Essas etapas incluem delinear o comportamento do alvo,
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definir os objetivos da atividade, implementar as ferramentas apropriadas, descrever seus
jogadores, elaborar ciclos de atividade e garantir a diversao.

Essa abordagem inovadora nao sé incorpora aspectos discutidos anteriormente, como a
intencionalidade pedagdgica, os passos essenciais na elaboracdo de sequéncias didaticas e as
caracteristicas fundamentais destacadas por Zabala (1998), mas também proporciona uma
experiéncia de aprendizado dinamica e estimulante, alinhada as necessidades ¢ interesses dos
alunos.

Para desenvolver uma sequéncia didatica gamificada em conformidade com os
principios previamente discutidos, organizamos o processo de elaboracdo em trés etapas
distintas. Inicialmente, realizamos uma sondagem inicial com a turma, visando compreender
suas necessidades e interesses. Em seguida, procedemos a andlise de documentos norteadores
do ensino, tais como o Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e o plano anual de ensino do professor. Por ultimo, formalizamos a
proposta, utilizando os dados obtidos durante a sondagem e a andlise documental, e a
apresentamos ao professor para aprovacao.

O primeiro passo dado na sondagem inicial foi a visita a sala da dire¢do escolar da
Escola Estadual Professor Alfredo Simonetti, no dia 06 de margo, para fazer a formalizacao do
projeto, solicitar a realiza¢do da pesquisa nas dependéncias da escola e agendar a reunido dos
responsaveis para apresentar o projeto e solicitar as assinaturas do Termo de Compromisso
Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

O gestor da escola assinou a carta de anuéncia e em seguida, os responsdveis assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, disponivel no Apéndice I desse projeto e os
alunos, assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido disponivel no Apéndice II
desse projeto.

No dia 21 de margo de 2024, aplicamos o questionario de sondagem (Apéndice V) a
todos os 37 alunos da turma, entre eles 20 meninos e 17 meninas, entre 12 ¢ 13 anos de idade.
O objetivo dessa sondagem inicial foi conhecer as percepgdes dos alunos sobre os jogos digitais,
além de compreender a frequéncia de uso, seus tipos preferidos de games, os elementos que
mais os mantém engajados nos jogos € os recursos mais frequentemente empregados para esse
fim.

Inicialmente, foi questionado aos alunos se eles gostavam de games (jogos digitais) ou

ndo. A Figura 18 exibe os resultados.
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Figura 18: Preferéncia por jogos digitais dos participantes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Observamos no grafico que 89% afirmaram gostar de jogos digitais. Ja 11% informaram
que ndo gostavam de jogos digitais. Com base nesses dados, definimos que utilizariamos jogos
digitais, mas também outros recursos de forma a alcangar a todos os participantes.

Aos participantes que responderam a pergunta anterior positivamente (33 alunos), foi
questionado quais tipos de games os alunos gostam. Foram citados diretamente 14 jogos
digitais: Roblox, Minecraft, Free Fire, Call of Duty, Sudoku, Ludo, Super Sus, Fifa, Counter-
Strike, Clash Royale, EA Sports FC 24, GTA, EFootball, Undertale e mx grau. Além desses,
alguns alunos citaram “qualquer jogo de futebol”, “qualquer jogo de carro” e “qualquer jogo de
tiro”. Com base nessas respostas, buscamos procurar recursos que se aproximem da preferéncia
dos alunos.

Ao serem questionados sobre a frequéncia de uso de jogos digitais durante a semana em
uma escala de 0 a 7, onde 0 era “ndo utilizo” e 7 “utilizo todos os dias”, 54,1% afirmaram que
utilizavam games todos os dias, 35,1% responderam que utilizam de 3 a 5 vezes na semana ¢

10,8% que nao utilizam nenhum dia. A Figura 19 ilustra os dados apresentados.
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Figura 19: Frequéncia de uso dos games na semana pelos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quando questionados sobre as ferramentas que os alunos utilizavam para jogar, 75,7%
citaram que utilizam o smartphone; 24,3% citaram o computador pessoal; 10,8 citaram o fablet;
10,8% citaram consoles e 10,8% disseram que ndo utilizavam nenhum. A seguir, a figura exibe

as informagoes descritas.

Figura 20: Ferramentas utilizadas para jogar pelos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base na andlise da frequéncia de uso de jogos digitais entre os participantes e no
uso de ferramentas tecnologicas, identificamos que a adaptacdo ao uso desses recursos sera

benéfica. Diante dos resultados, observamos que 10,8% dos participantes ndo utilizam jogos
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digitais atualmente. Para ajudar esses participantes a se familiarizarem com a tecnologia e
garantir uma experiéncia mais confortavel, planejamos adicionar momentos de rodadas de teste
com suporte personalizado. Essas rodadas permitirdo aos participantes experimentar os jogos
digitais em um ambiente controlado, minimizando potenciais dificuldades e garantindo uma
transi¢do suave para o uso desses recursos.

Dando continuidade a sondagem inicial, os participantes foram questionados sobre o
uso de games para fins educacionais, 35,1% afirmaram que nao utilizavam nenhum game com
fins educacionais. Ja os outros 64,9% afirmaram utilizar games para fins educacionais e citaram
alguns como: Duolingo, Kahoot!, Sudoku, Roblox e Mx grau. Os elementos de games que mais

chamam atencdo dos alunos sdo apresentados na figura a seguir.
Figura 21: Elementos dos games preferidos pelos participantes
W Historia/Narrativa ® MissOes/Desafios ® Recompensas/Premiacfes M Estétia Visual = Ranking

Ranking 19

Estétia Visual _ 8

Histdria/Narrativa _ 10
0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com esses resultados, definimos quais elementos dos games seriam prioritarios na
construcao da sequéncia didatica gamificada, seguindo a ordem a seguir: Missdes/Desafios,
Ranking, Recompensas/Premiagdes, Historia/Narrativa e Estética Visual.

Para finalizar a sondagem inicial, foi questionado aos alunos o que eles esperam de uma
aula de matematica que envolva elementos dos games. 86,4% dos alunos esperam que o
computador ou celular sejam utilizados. Os outros 13,5% dos alunos citaram que esperam uma
aula dinamica, criativa, com jogos de tabuleiro e atividades diferenciadas. Com base nessas
informacdes, o uso do celular e/ou computador se tornou uma das prioridades na elaboracao.

Dado o exposto, a BNCC destaca a importancia do uso de tecnologias e metodologias

inovadoras no ensino de Matematica para tornar a aprendizagem mais significativa e alinhada
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as demandas do século XXI. Ela defende a integracdo de recursos tecnologicos como forma de
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem ¢ enfatiza a necessidade de estratégias que
promovam a resolugao de problemas reais. O documento norteador da educagao basica destaca
dez competéncias gerais que devem ser alcancadas, entre elas a competéncia cinco ¢ definida

como

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e
comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p. 9).

Para desenvolver a competéncia de protagonismo do aluno, € essencial incorporar
tecnologias digitais ao processo de ensino. Isso esta alinhado com os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN), que destacam que "a tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente
educacional, propiciando a constru¢ao de conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica
e criativa por parte de alunos e professores" (Brasil, 1998, p. 140).

Ao analisar o Projeto Politico-Pedagogico da EEPAS, percebemos que a escola
estabeleceu como meta "aumentar a frequéncia do uso de recursos didaticos diversificados de
40% para 70%" (Rio Grande do Norte, 2023, p. 42). Para atingir esse objetivo, ela planeja
trabalhar com os professores para integrar com mais frequéncia nas aulas recursos tecnologicos
diversificados, como recursos audiovisuais, jornais, livros paradidaticos, jogos, laboratorios,
biblioteca, entre outros (PPP, 2023).

Dessa forma, o uso de tecnologias e metodologias inovadoras ¢ uma prioridade para a
escola, e a sequéncia didatica gamificada planejada complementara os objetivos pedagdgicos
estabelecidos. Esse enfoque mostra um comprometimento com a modernizacao das praticas de
ensino, o que pode melhorar significativamente o engajamento e a aprendizagem dos alunos.

Em relacdo a matematica, identificamos que a escola apoia a competéncia especifica de
Matematica estabelecida pela BNCC para o ensino fundamental, que consiste em "Utilizar
processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar
e resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados" (Brasil, 2017, p. 267).

No plano de ensino do professor, a geometria ¢ uma das unidades tematica abordadas
como um dos conteudos do bimestre, especificamente o estudo dos solidos geométricos e suas

caracteristicas. Ao analisarmos a progressao dessa unidade tematica na BNCC ao longo dos
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nove anos do ensino fundamental, observamos que as habilidades relacionadas as figuras

geométricas espaciais evoluem progressivamente. A seguir, destacamos essas habilidades.

(EFOIMA13) Relacionar figuras geométricas espaciais (cones, cilindros,
esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do mundo fisico.
(EF02MA14) Reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas espaciais
(cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera), relacionando-as
com objetos do mundo fisico.

(EFO3MA13) Associar figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular,
piramide, cone, cilindro e esfera) a objetos do mundo fisico e nomear essas
figuras. (EF03MA14) Descrever -caracteristicas de algumas figuras
geométricas espaciais (prismas retos, piramides, cilindros, cones),
relacionando-as com suas planificagoes.

(EF04MA17) Associar prismas e piramides a suas planificagdes e analisar,
nomear € comparar seus atributos, estabelecendo relagdes entre as
representagdes planas e espaciais.

(EFO5SMA16) Associar figuras espaciais a suas planificagdes (prismas,
pirdmides, cilindros e cones) e analisar, nomear € comparar seus atributos.
(EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relagdes entre o numero de vértices,
faces e arestas de prismas e pirdmides, em fun¢do do seu poligono da base,
para resolver problemas e desenvolver a percepcao espacial.

(EFO7MA30) Resolver e elaborar problemas de calculo de medida do volume
de blocos retangulares, envolvendo as unidades usuais (metro cubico,
decimetro cubico e centimetro cubico) (Brasil, 2017, p. 278-311).

Dado que a turma foco dessa pesquisa esta no 7° ano e considerando que as habilidades

anteriores ja foram alcangadas, a habilidade (EFO6MA17), por ser a mais proxima da turma,

estara em destaque na sequéncia didatica. No entanto, para promover uma revisao e

consolidacdo das aprendizagens, iremos abordar gradualmente as habilidades anteriores ao

longo do processo até chegar na habilidade em evidéncia.

Com base em todas as informagdes levantadas até aqui, identificamos elementos

essenciais para a formalizagdo da sequéncia didatica. Sao eles:

Identifica¢do: Nesse item informamos os dados da instituicdo, do professor, da turma e
do componente curricular.

Encaminhamentos metodologicos: Além de apresentar a unidade tematica, o objeto do
conhecimento, as habilidades a serem desenvolvidas, a problematizacdo e os objetivos
da aula, também destacamos as estratégias pedagdgicas que serao utilizadas.

Recursos e materiais utilizados: Listamos as ferramentas digitais que serdo ou nao
utilizadas durante a aula.

Elementos de gamificacdo: Nesse item descrevemos detalhadamente a narrativa, os
personagens, o feedback, o sistema de recompensas e as fases do jogo que serdo

incorporados a aula.



85

e Procedimentos e atividades avaliativas: Sdo detalhados os métodos pelos quais os
alunos serdo avaliados durante a aula.

Com base em todas as informagdes e dados organizados até aqui, elaboramos uma
proposta inicial. Antes de fechar a proposta, a sequéncia didatica gamificada foi apresentada ao
professor e a coordenacdo pedagdgica para que eles avaliassem e tecessem suas contribuigoes.

A coordenacdo pedagogica aprovou a proposta e se disponibilizou para ajudar na
confecgao dos materiais. O professor acrescentou que seria importante considerar os
conhecimentos prévios como item dos encaminhamentos metodologicos que passou a ficar da
seguinte forma:

e Encaminhamentos metodoldgicos: Além de apresentar a unidade tematica, o objeto do
conhecimento, as habilidades a serem desenvolvidas, os conhecimentos prévios, a
problematizag@o e os objetivos da aula, também destacamos as estratégias pedagogicas
que serao utilizadas.

Assim, organizamos o quadro 5 que apresenta a sequéncia didatica gamificada elaborada
de forma colaborativa com ajuda direta do professor, de acordo com todas as informagdes ja

descritas até aqui.

Quadro 5: Sequéncia didatica gamificada

IDENTIFICACAO
Instituicao de Escola Estadual Professor Alfredo Simonetti
Ensino e endereco (Av. Manoel Goncalves, 78, Santa Paz, 59670-000, Upanema/RN.)
Ensi .
Etapa HSIo Ano/Turma | 7° Ano “A” Turno Vespertino
Fundamental
Componente L. . o Carga
. Matematica Bimestre 1 > 10 horas/aula
Curricular Horaria
Professor -
ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
Unidade tematica Geometria
Objeto do Prismas e pirdmides: planifica¢des, relagdes entre seus elementos (vértices, faces
conhecimento e arestas), poligonos que compdem suas planificagdes.
. (EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relagdes entre o nimero de vértices,
Habilidade a ser . A ~ .
. faces e arestas de prismas e piramides, em fun¢do do seu poligono da base, para
desenvolvida N i
resolver problemas e desenvolver a percepgao espacial.
Desenvolver a compreensdo dos alunos sobre as caracteristicas dos prismas e
. . piramides, incluindo suas planificagGes, as relagdes entre vértices, faces e
Objetivo geral . . .
arestas, bem como os poligonos que compdem suas estruturas, visando
aprimorar a percepgao espacial e habilidades de quantificagio.
Objetivos 1. Identificar as principais caracteristicas dos prismas e piramides, incluindo
especificos seus elementos constituintes (vértices, faces e arestas).
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2. Reconhecer os diferentes tipos de poligonos que compdem as bases dos
prismas e pirdmides.

3. Resolver problemas que envolvam a contagem e a relagdo entre vértices,
faces e arestas de prismas e pirdmides.

4. Aplicar o conhecimento adquirido na resolugdo de problemas praticos que
envolvam prismas e piramides em contextos do cotidiano ou de outras
disciplinas.

e Conceito de poligonos: Os alunos devem estar familiarizados com os
diferentes tipos de poligonos, como triangulos, quadrilateros, pentagonos,
etc., bem como suas caracteristicas e propriedades.

Conhecimentos N i L )
e e Percepcio espacial: Os alunos devem ser capazes de visualizar e manipular
mentalmente objetos tridimensionais, entender relagdes de posigdo e
movimento no espago, € compreender como as projecdes bidimensionais se
relacionam com as formas tridimensionais.
Probl tizaci E possivel encontrarmos figuras geométricas na natureza? E nas producdes
G humanas? Vocé consegue diferenciar o que esta no plano e o que estd no espago?
U e Aula expositiva-dialogica; Uso de jogos/plataformas digitais; Construgdo de

Material; Resolucao de problemas; Atividades em grupo.

RECURSOS/MATERIAIS

e Datashow;

e Notebook/Computador;
e Celular;

e Internet;

e Impressora;

e Folhas A4 coloridas;

e Tesoura e cola branca;

e Atividade no Kahoot!;

e Atividade no WordWall.

ELEMENTOS DA GAMIFICACAO

e Narrativa:

O professor se tornard um arque6logo e os alunos serdo exploradores em buscas dos mistérios
da geometria tridimensional. O professor citard que lendas antigas falam de um tesouro perdido
contendo os segredos dos prismas e piramides, escondido em uma terra distante e misteriosa.

Os alunos sdao desafiados a decifrar os enigmas e desvendar os segredos das formas
geométricas para encontrar o lendario tesouro. A jornada sera marcada pelas fases contendo os
objetivos, as missdes e as recompensas.

Ao final da aula, os alunos descobrem o grande segredo: o tesouro ndo € uma riqueza material,
mas sim o conhecimento adquirido sobre as formas geométricas e sua aplicacdo no mundo real. Eles
saem da sala de aula com uma compreensao mais profunda da geometria tridimensional e a sensagao
de terem completado uma jornada épica em busca do conhecimento perdido.

e Personagens:
Cada aluno utilizara um pseudénimo/apelido escolhido por ele durante as atividades.

e Feedback:
E importante que o Feedback seja imediato de acordo com o desempenho dos alunos. Ao

término de cada atividade o professor deve comunicar aos alunos sobre a quantidade de moedas
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virtuais que ele acumulou exibindo o ranking. Palavras de afirmacdo devem ser ditas sempre que o
aluno obtiver éxito ou participar.

Sistema de recompensas:

Na conclusdo de cada fase os alunos t€m a oportunidade de ganhar “MathCoins” (moedas
virtuais). Os alunos também podem ganhar moedas virtuais extras com a participagdo ativa na aula
respondendo perguntas feitas pelo professor e/ou desenvolvendo outras atividades propostas pelo
professor.

Ao fim do bimestre os alunos poderdo usar as MathCoins para comprar os itens a seguir:
Um ponto extra no bimestre (30 MathCoins);
Questdo anulada na prova bimestral (30 MathCoins);
Um doce (5 MathCoins);
Trés doces (10 MathCoins);
Caixa de chocolate (50 MathCoins).

0 O O O O

Além dos MathCoins que podem ser trocados pelos itens acima citados, ao fim da ultima fase,
todos os participantes receberdao medalhas de participagao.

Sistematizacao das fases

«Obijetivo: ldentificar as principais caracteristicas dos prismas e piramides, incluindo seus
elementos constituintes (vértices, faces e arestas).

 Misséo/Desafio: Responder corretamente os itens de verdadeiro ou falso sobre o contetdo.

*Recompensa: 10 moedas virtuais.
/

*Obijetivo: Reconhecer os diferentes tipos de poligonos que compdem as bases dos prismas e\
piramides.

»Missao/Desafio: Construir os solidos geométricos a partir das planificacdes e preencher tabela
dos sélidos.

*Recompensa: 10 moedas virtuais.

J

*Obijetivo: Resolver problemas que envolvam a contagem e a relacdo entre vértices, faces e)
arestas de prismas e piramides.

»Missdo/Desafio: Participar e responder atividade proposta no WordWall.
*Recompensa: 10 moedas virtuais
*Bon(s: 5 moedas para os cinco melhores classificados. - )

*Objetivo: Aplicar o conhecimento adquirido na resolugdo de problemas praticos que envolvam)
prismas e pirdmides em contextos do cotidiano ou de outras disciplinas.

» Missdo/Desafio: Participar e responder atividade proposta no Kahoot!.
*Recompensa: 10 moedas virtuais.
*Bonus: 5 moedas para os trés primeiros colocados. D,

PROCEDIMENTOS E ATIVIDADES AVALIATIVAS

Os professores podem avaliar o nivel de participagdo e engajamento dos alunos durante a aula
expositiva. Isso pode incluir observar a participagdo ativa em discussoes, fazer perguntas pertinentes

sobre os conceitos apresentados e demonstrar interesse e curiosidade em relagdo ao tema.
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Os alunos podem ser avaliados com base em seu desempenho no quiz no Kahoot! e na atividade
realizada no WordWall. Isso pode incluir a precisdo das respostas dadas, a rapidez na sele¢do das
opgOes corretas ¢ a capacidade de aplicar os conceitos aprendidos para resolver questdes
apresentadas no quiz.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

E importante destacar que todas as recompensas apresentadas na sequéncia didatica,
assim como todas as tomadas de decisdes, foram feitas de forma colaborativa, em dialogos de
planejamento entre o pesquisador e o professor da turma.

Durante a etapa de planejamento, surgiu uma preocupagao em relagdao a Lei n° 11.674,
de 16 de janeiro de 2024, que foi aprovada e proibe o uso de smartphones em salas de aula no
Estado do Rio Grande do Norte. O artigo 1° estabelece que "fica vedado o uso de smartphones
durante o horario de aulas nos estabelecimentos de educagao de ensino fundamental ¢ médio
no Estado do Rio Grande do Norte" (Rio Grande do Norte, 2024, p. 1). No entanto, o § 2°
ressalta que "a utilizacdo dos smartphones sera permitida desde que para fins pedagdgicos, sob
orientacao e supervisao do profissional de ensino" (Rio Grande do Norte, 2024, p. 1).

Em didlogo com a gestdo escolar e o professor da turma, foi decidido manter o uso dos
espacos e dos recursos como celulares e internet para fins pedagogicos, seguindo as diretrizes
estabelecidas pela nova lei, uma vez que a intengdo ¢ melhorar o processo de ensino e
aprendizagem da institui¢ao.

Apo6s a aprovagdo do professor e da gestdo a todas as etapas da sequéncia didatica,
iniciamos o processo de constru¢do dos materiais que seriam utilizados nas etapas. Um dos
grandes marcos desse momento foi a colaboragdo intensa de todos que fazem parte da equipe
escolar que se sentaram, junto com o pesquisador, € colocaram a “mao na massa”, construindo
o material didatico. As atividades gamificadas no Kahoot! e no WordWall que estdo nas fases
quatro e cinco foram elaboradas e apresentadas ao professor. As atividades em ambas as
plataformas estao disponiveis para uso de professores, alunos e interessados na area nos links
disponibilizados a seguir:  https://play.kahoot.it/v2/?quizld=932fa859-6e4a-4d7b-83¢e0-
403e¢911a9274 e https://wordwall.net/pt/resource/16684579. Ainda podem ser acessados

através do QR Code’? disponibilizados na Figura 22, a seguir:

2 Um QR Code é um tipo de cédigo de barras bidimensional que pode ser escaneado com uma camera de
smartphone ou outro dispositivo de leitura que contém dados que podem ser rapidamente acessados, como um link
para um site, texto, informa¢des de contato, localizagdes geograficas ou outros dados uteis.



https://play.kahoot.it/v2/?quizId=932fa859-6e4a-4d7b-83e0-403e911a9274
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=932fa859-6e4a-4d7b-83e0-403e911a9274
https://wordwall.net/pt/resource/16684579

&9

Figura 22: QRCode da proposta de atividade no Kahoot! (A) e no WordWall (B)

Fonte: elaborada pelo autor (2024).

E importante destacar que para utilizar as atividades ¢ necessério, pelo menos, ter o
cadastro nas plataformas. Ainda informamos que até o dia 17 de abril de 2024 os links e os QR
Codes foram testados pela Gltima vez e estavam em bom funcionamento.

Algumas modificagdes foram feitas no grau de facilidade/dificuldade dos exercicios de
acordo com a analise do professor da turma. Os materiais utilizados nas fases um e dois foram
validados sem modificagdes, sdo eles: placas de verdadeiro ou falso, tabela dos solidos

geométricos e planificagdes dos sélidos geométricos.

5.2 A EXPERIMENTACAO EM SALA DE AULA

No dia 04 de abril de 2024, o periodo de experimentagdo em sala de aula teve inicio
com a apresentagdo das etapas aos alunos e com o desenvolvimento da primeira fase. Foi
destacado mais uma vez que eles ndo eram obrigados a participar € que caso alguém nao
quisesse participar ndo seria prejudicado. Nenhum participante se negou a participar ¢ partimos

Al - defini doni 13
para o proximo ponto: definir os pseuddnimos™.
Todos os 37 alunos escolheram seus pseudonimos, apresentados na coluna um do quadro

6. Esse foi um momento muito natural e simples para os alunos. A partir dessa escolha,

elaboramos o nosso Ranking, que pode ser observado no quadro abaixo.

13 Todos os participantes da pesquisa foram designados por pseuddnimos/apelidos (isso para seguir os elementos
dos games) escolhidos por eles no primeiro encontro da pesquisa de campo e s6 o pesquisador tem conhecimento
sobre as suas identidades, assegurando a ética na pesquisa.
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Quadro 6: Ranking inicial da sequéncia didatica gamificada

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Partindo para o segundo momento do primeiro encontro, todos os alunos receberam
plaquinhas com “verdadeiro” ou “falso” para iniciar a primeira fase, que teve como objetivo
identificar as principais caracteristicas dos prismas e pirdmides, incluindo seus elementos.

Em seguida, o conteudo foi apresentado de forma expositiva-dialégica com uso de
apresentacdo de slides no datashow. Durante a apresentacdo, o pesquisador fazia perguntas
relacionadas ao topico abordado e os alunos tinham que levantar a plaquinha com a resposta

que consideravam correta. A atividade exigia agilidade e ateng¢@o dos estudantes tanto no
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momento da explicagdo quanto para responder corretamente as afirmagdes de verdadeiro ou
falso.

Ao final da primeira fase os alunos podiam ser recompensados com até 10 moedas
virtuais, o que incentivava o engajamento e a participacdo ativa na atividade. O professor ficou
encarregado de preencher o quadro de acompanhamento, registrando os resultados. A medida
que a pratica avangava, os alunos passaram a responder as perguntas com mais rapidez e
seguranca. As figuras 23 e 24 ilustram alguns momentos dessa pratica, mostrando o

envolvimento e a dindmica da atividade entre os alunos.

Figura 23: Participacdo dos alunos na fase 1 com placa “verdadeiro”

——

Fonte: Autor (2024).

A evolugdo do desempenho dos alunos ao longo da atividade indica que a combinacao
de interacdo, competi¢do saudavel e recompensas tangiveis pode ser uma abordagem eficaz

para melhorar o envolvimento e a assimila¢do de conceitos.
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Dando continuidade, a fase dois foi desenvolvida no dia 10 de abril e teve como objetivo
reconhecer os diferentes tipos de poligonos que compdem as bases dos prismas e piramides ¢ a
missao de construir os solidos geométricos a partir das planificacdes e preencher a tabela dos
solidos.

Para o desenvolvimento dessa fase, dividimos a turma em nove grupos. Oito com quatro
integrantes € um com 5 integrantes, totalizando 37 alunos. Cada grupo recebeu nove
planificagdes dos sélidos geométricos'* em folhas coloridas, colas e tesouras para confecgdo
dos solidos como um grupo. A Figura 25 exibe o primeiro momento: o processo de construgao

dos solidos.

Figura 25: Participag¢do dos alunos na segunda fase

Em seguida, o grupo realizava o preenchimento da tabela dos so6lidos com o nome do
poliedro, a quantidade de vértices, de faces e de arestas. Dois so6lidos ficaram de fora da tabela
por serem corpos redondos: o cone e o cilindro. A recompensa da fase dois foi 10 moedas
virtuais para todos os alunos que preencheram corretamente a tabela dos sélidos.

As Figuras 26 e 27 exibem dois momentos da missdo: os solidos prontos e a tabela

preenchida.

14 piramide de base triangular, prisma de base triangular, piramide de base quadrangular, prisma de base
quadrangular (paralelepipedo), piramide de base pentagonal, prisma de base pentagonal, pirdmide de base
hexagonal, prisma de base hexagonal, cubo, cilindro ¢ cone.
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Nessa fase, percebemos a dificuldade de alguns alunos na etapa de cortar e colar os

solidos. Para minimizar possiveis situagdes de desisténcia e/ou constrangimento, o pesquisador

e o professor da turma estiveram a todo momento acompanhando individualmente os alunos

que identificamos com essa dificuldade. Nenhum dos grupos teve dificuldade no preenchimento

da tabela. Apresentamos na Figura 27 a tabela preenchida por um dos grupos.

Figura 27. Tabela dos solidos geométricos preenchida pelos alunos
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A experiéncia da fase dois da sequéncia didatica gamificada revelou aspectos
importantes para futuras atividades. Dividir a turma em pequenos grupos permitiu uma
dindmica mais colaborativa e proporcionou aos alunos a oportunidade de aprender uns com os
outros. O trabalho em equipe, além de promover a interagdo social entre os estudantes, ainda
facilitou a troca de ideias e habilidades, especialmente no momento de construir os solidos
geométricos.

Com as fases um e dois concluidas, iniciamos as fases trés e quatro que ja envolviam
recursos digitais e internet, como descrito na sequéncia didatica gamificada. As duas fases
foram realizadas respectivamente nos dias 11 e 17 de abril no laboratério de informatica da
escola, onde 17 alunos utilizaram o smartphone proprio e 20 alunos utilizaram os computadores
disponivel no laboratdrio. A divisdo dos aparatos tecnologicos que seriam utilizados pelos
alunos nessas duas ultimas fases foi feita no final do encontro anterior, 10 de abril, uma vez que
o laboratorio de informética da escola ndo tinha a quantidade de computadores necessaria para
atender todos os alunos. Da mesma forma, nem todos os alunos tinham smartphone proprio.

Ao chegar no laboratorio, a senha da internet para conexdo dos smartphones, assim
como os /inks que iriamos utilizar do Kahoot! e do WordWall, estavam expostos em locais
estratégicos, como no inicio, no meio e no final da sala, tanto de forma escrita como em QR
Codes, a fim de minimizar problemas de acesso. Ja para os alunos que iriam utilizar o
computador, um bloco de notas estava aberto no dispositivo com os links que iriamos utilizar.

Antes de iniciar as atividades, realizamos rodadas teste para familiarizagao dos
participantes com as plataformas.

A terceira fase foi desenvolvida no dia 11 de abril e teve como objetivo resolver
problemas que envolvam a contagem e a relagdo entre vértices, faces e arestas de prismas e
piramides. A missao era simples: participar e responder a atividade proposta no WordWall. Essa
atividade tinha como recompensa 10 moedas virtuais para participagao, com bonus de 5 moedas
para os cinco melhores classificados no ranking da plataforma.

A atividade proposta contou com 15 questdes sobre o contetido abordado. O modelo
escolhido entre as muitas possibilidades no Wordwall foi o classico “Persegui¢dao em labirinto”,
no qual uma pergunta era feita e os participantes tinham que correr até a regido onde estava a
resposta correta enquanto tinha que fugir dos inimigos. A Figura 28 apresenta a tela de uma das

questoes.
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Figura 28: Tela da “persegui¢dao em labirinto”
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos recursos da plataforma (2024).

No centro da Figura 28, vemos o personagem, que nesse caso € o aluno, uma pergunta
na parte inferior e seis opcdes de respostas distribuidas no labirinto. No lado superior direito da
imagem, ainda percebemos o crondmetro que conta o tempo de forma progressiva, no lado
superior esquerdo, vemos na sequéncia as vidas que o aluno tem ao lado de um coracgdo e a
quantidade de acertos em seguida do “certo”. No lado inferior esquerdo, temos um botao de
opcdes onde ¢ possivel “comegar de novo” e “retomar” e no lado inferior direito, temos a opgao
de maximizar/minimizar a tela, além das opgdes do volume. Ainda € possivel ver os fantasmas
espalhados pelo mapa que estdo perseguindo o personagem para “derrota-los”.

A plataforma ainda d4 opcao de embaralhar as perguntas, determinar um tempo e coloca-
lo em contagem regressiva, mostrar as respostas ao fim do jogo e escolher os estilos visuais e
sons. Para nossa narrativa, o estilo visual escolhido foi o tema “assustador”.

As regras basicas do jogo eram: correr para o espaco onde a resposta da pergunta era a
correta e ndo ser pego pelos fantasmas. Caso eles entrassem na casa com resposta errada ou
fossem pegos pelo fantasma, perdiam uma vida. Quando as vidas eram zeradas, o jogo
encerrava.

Ap0s as rodadas de teste para adaptacdo, a partida oficial foi iniciada. Os resultados sdo

apresentados no quadro a seguir:



Quadro 7: Ranking da turma na “Perseguicao em Labirinto”
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Posicao Pseudonimo Pontuacio Tempo
1° Laysinha 15 5:14
2° LucxsZX 15 5:43
3° Lisse482 15 6:06
4° KV 15 6:26
5° Juju 15 6:27
6° Tchefin 15 6:39
7° Jucelino244 15 7:03
8° Lerigol 15 10:26
9° Glenzinha 15 10:29
10° Lombroso 15 10:32
11° Gabriellel 15 10:35
12° JodoPix 15 13:06
13° Johnatasdoff 15 13:11
14° Lize 15 14:02
15° Amaral. CPX 14 14:09
16° Lari 14 7:05
17° SamuelP11 14 7:53
18° Pedin 14 8:09
19° Nicolas$ 14 8:21

20° JL51 14 8:34
21° CG 14 8:45
22° Raquel 14 9:01
23° Cogati 14 9:07
24° Jul 14 9:18
25° Olneto244 14 9:45
26° F4agais 13 6:23
27° Bebeca 13 7:07
28° TPHS 13 7:18
29° Gui.Flax 13 7:26
30° Bolachal.7dograu 13 7:43
31° Clisaaaa 13 8:21
32° Ninja 13 8:26
33° B5Japa 12 6:54
34° T4kzin 12 7:21
35° Mary 11 7:45
36° Xitavo 11 8:27
37° Ray 10 8:49

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados recolhidos na plataforma (2024).

A partir dos dados apresentados no quadro 7, observamos algumas informagdes

relevantes. O tempo médio foi de aproximadamente 8 minutos e 35 segundos por participante,

sendo que 5 minutos e 14 segundos foi 0 menor tempo utilizado para completar a atividade. Ja

14 minutos e 9 segundos foi o0 maior tempo utilizado para completar a atividade. Em relagdo a

pontuacao, A figura 29 apresenta a distribuicao das pontuagdes por numero de alunos.
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Figura 29: Distribuicao das pontua¢des no Wordwall
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados recolhidos na plataforma (2024).

Ao realizar a andlise dos dados apresentados na figura 29, observamos que 14 pontos
foi a média de acertos por aluno. A maior pontuagao foi de 15 acertos, alcangada por 14 alunos,
representando 37,8% dos participantes. O menor desempenho foi de 10 acertos, com apenas um
aluno atingindo esse resultado, o que equivale a 2,7% dos participantes. Além disso, 11 alunos
(29,7%) acertaram 14 perguntas, enquanto 7 alunos (18,9%) acertaram 13 perguntas. Ja 2 alunos
(5,4%) obtiveram 12 acertos, e outros 2 alunos (5,4%) acertaram 11 perguntas. Nenhum dos
alunos obteve um rendimento menor que 66,67% na atividade.

Em relagdo as 15 questdes presentes na atividade, A Figura 30 a seguir apresenta a

quantidade de acertos e erros por pergunta.



98

Figura 30: Correto ou incorreto por pergunta no Wordwall
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados recolhidos na plataforma (2024).

Os dados apresentados oferecem uma visao clara dos topicos de contetidos que precisam

ser revisados. Além das informagdes ja mencionadas, a plataforma Worwall ainda fornece dados

completos sobre quais alunos erraram quais questdes, todos disponiveis para consulta na area

do professor. Esses dados ajudam a direcionar a revisdo de forma mais eficaz e personalizada,

a fim de atender as necessidades especificas de cada aluno. Finalizamos essa fase com os

registros apresentados na figura 31 que exibem alguns momentos da terceira fase.

Figura 31: Participacdo dos alunos na terceira fase

Fonte: Autor (2024).
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Ao finalizar a fase trés, compreendemos que o uso do WordWall na sequéncia didatica
gamificada foi positivo, pois ofereceu flexibilidade, envolvimento e uma maneira eficaz de
avaliar o progresso dos alunos, ao mesmo tempo em que tornava o aprendizado mais divertido
e interativo.

No dia 17 de abril de 2024, demos inicio a quarta e ultima fase da sequéncia didatica
gamificada, dessa vez utilizando a plataforma Kahoot!. O principal objetivo dessa fase foi
aplicar o conhecimento adquirido para resolver problemas praticos relacionados a prismas e
piramides, seja em contextos do cotidiano ou em outras disciplinas escolares. Como incentivo
a participagdo, todos os participantes receberiam 10 moedas virtuais e os trés primeiros
colocados ganhariam um bonus de 5 moedas.

A atividade envolveu participar e responder a um questionario no Kahoot!. Para isso,
usamos a modalidade "quiz", na qual as perguntas sdo objetivas com até quatro opgdes de
resposta, sendo apenas uma correta. Optamos pelo tema "standard", que reproduz o visual de
uma sala de aula, e pelo modo classico "ao vivo", com a trilha sonora caracteristica da
plataforma. O tempo limite para responder cada questao variou de acordo com a complexidade
das questoes.

Para tornar a atividade mais envolvente e evitar monotonia, utilizamos o recurso de
"pontuagdo dupla" em algumas questdes estratégicas, permitindo que os alunos ganhassem mais
pontos por resposta. Esse recurso contribuiu para criar uma atmosfera mais dinamica e
emocionante. Outro aspecto importante ¢ que a pontuagao no Kahoot! depende da rapidez com
que se responde as perguntas, isto ¢, quanto mais rapido, mais pontos se ganha. Para garantir
que todos os alunos entendessem as regras, explicamos esses detalhes antes do inicio da
atividade. Dessa forma, todos puderam participar de forma justa e com total compreensao das
regras do jogo.

O Kahoot! ainda disponibiliza recursos como o “Gerador de perguntas com Inteligéncia
Artificial”, inser¢do de slides e tem seu proprio banco de questdes. No momento ndo utilizamos
esses recursos, mas entendemos que sdo itens relevantes que podem contribuir com o processo.

Semelhante ao que fizemos na terceira fase, realizamos testes antes de iniciar a atividade
oficial, para garantir que os alunos se familiarizassem com a interface e os comandos do
Kahoot!. Esses testes preliminares ajudaram a reduzir a ansiedade dos alunos e a tornar a
experiéncia mais agradavel e produtiva.

Durante a rodada de teste, foi possivel perceber o engajamento e a concentragao dos
alunos. Desde as primeiras perguntas, eles ja estavam se adaptando a plataforma e

demonstravam uma compreensdo clara do jogo. As figuras 32 e 33 capturam alguns dos
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momentos dessa fase, mostrando a interagdo dos alunos com o Kahoot! e seu entusiasmo
durante a atividade. Essa familiaridade inicial com a plataforma ajudou a criar uma atmosfera

positiva e contribuiu para o sucesso da atividade oficial.

Figura 32: Participacdo dos alunos na quarta fase

Fonte: Autor (2024).

Figura 33: Desenvolvimento da quarta fase
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Fonte: Autor (2024).

Ao iniciar a atividade oficial, percebemos os alunos concentrados e completamente
imersos na plataforma. A cada questao percebiamos os alunos querendo responder o mais rapido

possivel para subir a colocagdo no ranking da atividade, uma vez que a pontuagdo se baseia na
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velocidade e precisdo da resposta. A plataforma calcula a pontuagdo automaticamente com base

no tempo de resposta da seguinte forma:

1.

Divisao do Tempo de Resposta pelo Timer da Pergunta: Primeiro, o tempo que um
participante leva para responder ¢ dividido pelo tempo total da pergunta. Por exemplo,
para uma pergunta com um timer de 30 segundos, se alguém respondeu em 3 segundos,
a propor¢ao ¢ 3/30, ou seja, 0,10.

Divisao por Dois: Depois, a propor¢ao obtida ¢ dividida por dois. No exemplo anterior,
0,10 dividido por 2 resulta em 0,05.

Subtracao de 1: Para calcular a parte da pontuacdo baseada no tempo, subtraimos o valor
do passo anterior de 1. Portanto, 1 - 0,05 = 0,95.

Multiplicagao pelo Numero Maximo de Pontos: Este valor ¢ multiplicado pelo maximo
de pontos possiveis para uma resposta correta. Se o valor maximo ¢ 1.000 pontos, entdo
0,95 multiplicado por 1.000 ¢ 950.

Arredondamento para o Numero Inteiro Mais Proximo: Para obter a pontuacao final, o
valor ¢ arredondado para o inteiro mais proximo. No exemplo, 950 pontos ja esta no
valor inteiro, mas se o resultado fosse, por exemplo, 950,5, ele seria arredondado para
951.

Ao finalizar a atividade, a plataforma disponibilizou diversos dados relacionados a

pontuacao, questdes certas, erradas, em branco, tempo de resposta dos participantes e ranking.

A seguir, o Quadro 8 exibe o ranking da turma no Kahoot! ao final da atividade.

Quadro 8: Ranking da turma no Kahoot!.

Posicao Pseuddnimo Pontuacio QCH:::::S %:::?:ss Qu];e:::lecsoem
1° Lerigol 14781 14 1 0
2° Glenzinha 14710 14 1 0
3° Lombroso 14701 14 1 0
4° Gabriellel 14680 14 1 0
5° KV 14652 14 1 0
6° Juju 14646 14 1 0
7° Laysinha 14612 14 1 0
8° Lize 13971 13 2 0
9° Gui.Flax 13953 13 2 0
10° Amaral. CPX 13826 13 2 0
11° LucxsZX 13803 13 1 1
12° Tchefin 13787 13 1 1
13° Ray 13623 13 1 1
14° T4kzin 13554 13 0 2
15° SamuelP11 13289 13 0 2
16° Lisse482 12752 12 3 0
17° Lari 12573 12 3 0
18° Jucelino244 12401 12 3 0
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19° Jul 12324 12 3 0
20° Nicolas$ 12214 12 3 0
21° Mary 12099 12 3 0
22° CG 11824 12 2 1
23° JodoPix 11359 12 2 1
24° TPHS 11317 12 2 1
25° B5Japa 11098 12 1 2
26° Pedin 10922 12 1 2
27° Johnatasdoff 10891 12 1 2
28° Ninja 10801 12 0 3
29° Bebeca 10754 11 4 0
30° JL51 10538 11 4 0
31° F4agais 10519 11 4 0
32° Bolachal.7dograu 10209 11 3 1
33° Cogati 10097 11 3 1
34° Clisaaaa 9987 11 3 1
35° Xitavo 9527 11 2 2
36° Raquel 9501 11 2 2
37° 0lneto244 9408 11 1 3

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados recolhidos na plataforma (2024).

Com base nesses dados, podemos estimar a média de questdes respondidas
corretamente, incorretamente e deixadas em branco. De modo geral, os participantes
responderam cerca de 12 questdes corretamente, 2 incorretamente ¢ deixaram 1 questdo em
branco. A média de aproximadamente 12 respostas corretas por participante em uma atividade
de 15 questdes sugere que a maioria compreende bem o conteiido ou possui habilidades
suficientes para acertar a maioria das perguntas. Este resultado indica que o nivel de dificuldade
do questionario ¢ equilibrado, proporcionando uma experiéncia agradavel para a maioria dos
jogadores.

A média de aproximadamente 2 questdes respondidas incorretamente por participante
faz parte do processo de aprendizagem. Essa taxa de erro sugere que certos topicos podem
precisar de mais atencao para garantir que todos os participantes atinjam todas as competéncias
esperadas. Em termos de desenvolvimento, essa métrica pode orientar a revisdo e o
aprimoramento dos contetidos para melhorar o desempenho dos alunos.

A média de aproximadamente 1 questdo deixada em branco por participante pode ser
resultado de vérias causas. Pode ser uma questao de tempo insuficiente para responder, dividas
sobre a pergunta ou falta de conhecimento sobre o tdpico. Para melhorar a experiéncia,
entendemos que ¢ importante investigar por que essas questdes ficaram sem resposta. Esse dado
pode ser util para refinar a estrutura e o tempo limite da atividade, bem como para identificar
perguntas que possam estar causando confusdo ou estejam complicadas para o nivel da turma.

Partimos entdo a analisar os dados por questdo, apresentados na figura a seguir.
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Figura 34: Quantitativo de resposta por questao

37
33
29,6
25,9
22
18,5
14,8
11

7,4
3

Q1 Q2 Q3 04 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15
OEm Branco 5 0 0 2 2 0 2 2 1 3 3 0 3 0 6
@Incorreto 6 2 4 3 7 2 10 2 2 2 7 2 3 5 12
Ml Correto 26 35 33 32 28 35 25 33 34 32 27 35 31 32 19

<
w

~
N

<
[N

N

o

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados recolhidos na plataforma (2024).

A média geral de participantes respondendo uma questdo corretamente foi de 30
usuarios por questao. Este nimero serve como um ponto de referéncia para analisar as questdes
que ficaram abaixo da média, quais sejam as: Questdo 1, Questdo 5, Questdo 7, Questdo 11 e
Questao 15. Entendemos que essas questdes, em uma proxima aplicagdo, sdo as que requerem
maior aten¢do na revisdo ou ajuste, seja na aplicagdo do conteudo, na formulagdo das questdes
ou no tempo alocado para cada item.

Com base na experiéncia com o Kahoot! na sequéncia didatica gamificada, acreditamos
que a atividade foi eficaz para o que se propunha, pois promoveu um aprendizado ativo e
ofereceu ferramentas para avaliar o desempenho dos alunos de maneira interativa. A capacidade
de ajustar questdes e tempos com base no desempenho dos alunos proporciona uma
oportunidade para melhorar futuras atividades gamificadas, tornando o ensino mais eficaz e
alinhado com as necessidades dos alunos. O sucesso desta fase reforca a ideia de que
plataformas de gamificacdo podem ser uma ferramenta eficaz para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem.

Ao final de todas as fases, organizamos o quadro 9 com o ranking final da sequéncia

didatica gamificada, exposta a seguir.
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Quadro 9: Ranking final da sequéncia didatica gamificada

10 10 10
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10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
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10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -
10 10 10 - 10 -

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

No dia 18 de abril, encontramos a turma pela tltima vez para apresentar os resultados
gerais, entregar as medalhas, realizar a troca das moedas por prémios e solicitar o
preenchimento do ultimo questionario. A entrega das medalhas personalizadas, figura 37, foi
um momento emocionante para os alunos, repleto de sentimentos de orgulho, realizagdo e

reconhecimento. Ao receberem as medalhas, os estudantes expressaram uma mistura de
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emocdes, que variavam desde a surpresa até a felicidade intensa. Para muitos, essa foi a primeira
vez que foram reconhecidos publicamente por seus esfor¢os e conquistas na disciplina de
matematica, o que gerou uma sensagao de gratidao e valorizacao. As figuras 35 e 36 apresentam

o momento de entrega dos resultados e alguns alunos com suas medalhas.

Figura 35: Entrega dos resultados

2 d

Fonte: Autor 24).

Figura 36: Alunos com medalhas.

Fonte: Autor (2024).
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Figura 37: Medalha personalizada entregue aos alunos

Fonte: Autor (2024).

A surpresa de alguns ao perceberem seu bom desempenho na disciplina de matematica
evidenciou o impacto positivo do processo gamificado no envolvimento e na motivacdo dos
estudantes. A diversidade de pontuagdes alcangadas reflete a variedade de desafios e habilidades
demonstradas pela turma, com um aluno destacando-se ao atingir o total de 50 pontos, seguido
por outros oito alunos com 45 pontos, € os demais 28 alunos obtendo 40 pontos cada. O fato de
que a pontuagao minima foi de 40 pontos para todos os participantes representa um indicativo
positivo, demonstrando que todos os alunos puderam usufruir das premiagdes oferecidas.

Ap0s concluir as entregas das medalhas, iniciamos o processo de troca das moedas

coletadas por premiagdes. A figura a seguir apresenta os itens selecionados pelos alunos.
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Figura 38: Premiacdes escolhidas pelos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A troca das moedas por prémios, conforme refletido na figura 38, revelou as preferéncias
individuais dos alunos, proporcionando-lhes a oportunidade de selecionar recompensas de
acordo com suas necessidades e interesses. Trinta e trés alunos escolheram, primeiramente, 1,0
ponto na média do bimestre e com o restante das moedas escolheram os doces. O aluno que
obteve os 50 pontos escolheu a caixa de chocolates. Dois alunos optaram por 0,5 ponto no
bimestre e uma questdo da prova garantida. Um aluno escolheu uma questao da prova garantida
e o restante em doces.

Além dos pontos mencionados, vale ressaltar que durante a entrega das medalhas, foi
possivel observar ndo apenas a satisfagdo dos alunos, mas também um clima de camaradagem
e orgulho mutuo pelos esforgos e conquistas alcangadas ao longo do processo gamificado. Esse
momento fortaleceu ainda mais o vinculo entre os estudantes e o engajamento com a disciplina.

Com a conclusao do processo de troca e entrega das premiagdes, seguiu-se a aplicacao
do questionario final, encerrando a fase de experimentacdo da pesquisa. Nos proximos passos,
sera explorada a perspectiva dos alunos e dos professores sobre a sequéncia didatica gamificada
aplicada, oferecendo uma analise sobre os impactos e beneficios dessa abordagem no contexto

educacional.

5.3 APERSPECTIVA DOS ALUNOS

Para continuar a pesquisa, passamos a descrever e analisar os dados do questionario

aplicado durante a etapa final da experimentagao, com o objetivo de compreender a perspectiva
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dos alunos sobre a sequéncia didatica gamificada. Acreditamos que a experiéncia dos alunos ¢
central para avaliar a eficacia do método aplicado.

Como Paulo Freire afirma, "a leitura do mundo precede a leitura da palavra" (Freire,
1989, p. 9), sugerindo que a percepcao e a experiéncia dos alunos sdo essenciais para entender
como eles interpretam a realidade ao seu redor. Partindo dessa ideia, ao analisar as respostas
dos alunos ao questionario, buscamos as compreensdes deles sobre sua experiéncia com a
sequéncia didatica, com o objetivo de identificar pontos fortes e areas para melhorias.

O questionario consistia em oito afirmagdes e, para tanto, usamos uma escala Likert
para medir os niveis de concordancia. As opc¢des de resposta variavam entre 'Concordo
totalmente', 'Concordo parcialmente', 'Indiferente’, 'Discordo parcialmente' e 'Discordo
totalmente'. Com essa abordagem, conseguimos obter um espectro de opinides que nos ajuda a
entender quais aspectos da sequéncia didatica gamificada sao bem recebidos pelos alunos e
quais aspectos necessitam de ajustes para alcangar resultados mais eficazes.

O primeiro item afirmava que: “As atividades gamificadas sdo mais atraentes que o

modelo tradicional de lista de exercicios”. A figura 39 apresenta os resultados.

Figura 39: Afirmagao 1: As atividades gamificadas sdo mais atraentes que o modelo
tradicional de lista de exercicios
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os resultados do questionario mostram que a maioria dos participantes respondeu
"Concordo totalmente" e "Concordo parcialmente" com uma distribuicdo de 91,9% e 8,1%,
respectivamente. Nao houve respostas indicando indiferenca, discordancia parcial ou total.
Esses dados indicam claramente que atividades gamificadas sdo consideradas mais atrativas
pelos alunos em comparagdo com as tradicionais listas de exercicios utilizadas em aulas de

matematica.
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Essa descoberta sugere que o uso de novas estratégias pode transformar a percepcao dos
alunos sobre exercicios e tarefas. Por exemplo, embora as atividades no Kahoot! e Wordwall
contenham questdes similares as encontradas em listas de exercicios, a diferenga no recurso
utilizado faz com que essas atividades sejam vistas como mais dindmicas e envolventes pelos
alunos. Isso pode ser atribuido ao elemento interativo e ludico presente nessas plataformas, que
estimula a participagdo e torna o aprendizado mais divertido. Esquivel (2017) reafirma essa
ideia quando relata que “o ensino tradicional, sem recursos digitais e a aula puramente
expositiva, estdo se tornando cada vez menos interessantes para estes estudantes, cuja vida esta
imersa em tecnologia de ultima geracao” (Esquivel, 2017, p. 12).

Continuando a andlise, a segunda afirma¢do no questionario dizia: “Ao passar pelas
etapas das missdes, senti confianga de que estava aprendendo”. A seguir, um grafico foi

apresentado para mostrar os resultados na Figura 40.

Figura 40: Afirmagao 2: Ao passar pelas etapas das missdes senti confianga de que estava
aprendendo
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os alunos responderam "Concordo totalmente" e "Concordo parcialmente" em 70,3% e
19,7%, respectivamente, o que sugere que a maioria deles se sentiu seguro de que estava
aprendendo durante a realizacdo das missdes da sequéncia didatica gamificada. Nao foram
registradas respostas que apontassem indiferenca, discordancia parcial ou total.

Esquivel (2017) relata que a gamificacdo € “altamente enriquecedora para a aula, ao
promover a participacao ativa dos alunos, valorizar seus conhecimentos prévios e ressignificar
o0 erro — fonte da inseguranca, falta de confiangca e consequente medo que muitos nutrem em

relacdo & Matematica” (Esquivel, 2017, p. 61).
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A alta porcentagem de alunos que se sentiram confiantes demonstra que a sequéncia
didatica pode criar um ambiente propicio para a aprendizagem, onde os alunos se sentem
estimulados e motivados a continuar progredindo. Além disso, essa confianca nas etapas das
missdes pode indicar que a abordagem gamificada oferece uma estrutura que torna o
aprendizado mais acessivel e menos intimidante ao criar uma narrativa envolvente e desafios
que os alunos podem superar, facilitando a construg¢ao de habilidades e conhecimentos de forma
mais natural e divertida.

A terceira afirmacdo do questiondrio era: “As atividades gamificadas foram
adequadamente desafiadoras para mim (as missdes ndo foram nem muito ficeis nem muito

dificeis)”. A seguir, apresentamos o grafico com os resultados desse item.

Figura 41: Afirmacao 3: As atividades gamificadas foram adequadamente desafiadoras para
mim (as missdes nem sdo muito ficeis nem muito dificeis)
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os resultados do grafico exibem que 75,7% dos participantes responderam "Concordo
totalmente" e 13,5% responderam "Concordo parcialmente", entretanto, houve também uma
parcela de 2,7% que respondeu "Indiferente" e 8,1% que respondeu "Discordo parcialmente".

Os resultados positivos “concordo totalmente” e “concordo parcialmente” nos dao a
ideia de que, para a maior parte dos alunos, as missdes da sequéncia didatica foram bem
equilibradas em termos de dificuldade, proporcionando uma experi€ncia que ndo era
excessivamente simples, mas também ndo frustrava os alunos com um nivel de dificuldade
excessivo. Entretanto, percebemos que existe uma parcela “indiferente” e “discordo

parcialmente” onde provavelmente tenham achado algumas atividades complexas demais ou
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ndo desafiadoras o suficiente, destacando a importincia de personalizar o aprendizado para
garantir que todos os alunos se sintam envolvidos.
Ao abordar a quarta afirmacao, "As atividades evoluiram num ritmo adequado e ndo

ficaram repetitivas", observamos o seguinte grafico com os resultados.

Figura 42: Afirmagdo 4: As atividades evoluiram num ritmo adequado e ndo ficaram
repetitivas
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os dados revelaram que 59,5% dos participantes responderam "Concordo totalmente",
enquanto 40,5% responderam "Concordo parcialmente". Ndo houve nenhuma resposta
indicando indiferenga, discordancia parcial ou total. Isso indica que, para a maioria, o ritmo das
atividades foi apropriado € nao monotono.

O grafico a seguir, exibe os resultados da quinta afirmagao, "O ranking e as recompensas

contribuiram para me manter engajado na atividade gamificada".
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Figura 43: Afirmacao 5: O ranking, as recompensas e o feedback imediato contribuiram para
me manter engajado na atividade gamificada
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os dados exibem que 86,5% dos participantes responderam que "Concordam
totalmente" e 13,5% que "Concordam parcialmente". Nao houve respostas indicando
indiferenca, discordancia parcial ou total. Esses resultados demonstram que o uso de rankings,
as recompensas € o feedback imediato desempenharam um papel importante no envolvimento
dos alunos durante as atividades gamificadas. Isso corrobora com Santos (2022) quando relata
que

O sistema de pontuagdo e o feedback imediato presente em jogos sdo fatores
de grande relevancia em relacdo a promog¢do do engajamento e motivagao,
uma vez que, tais fatores permitem que o jogador acompanhe seu desempenho
e seja informado quando esta proximo a alcangar o objetivo do game e ainda
tenha a garantia de que esse pode ser atingido fazendo, assim, como que o
jogador se motive a permanecer naquele contexto (Santos, 2022, p. 44).

A validagdo empirica do conceito tedrico apresentado por Santos (2022) sublinha a
importancia de integrar esses elementos nas estratégias pedagdgicas para promover uma
aprendizagem mais motivadora e interativa. A auséncia de respostas negativas indica uma
aceitacdo quase unanime das praticas gamificadas, destacando seu potencial para transformar
positivamente a dindmica das salas de aula.

Continuando a analise, o sexto item do questiondrio dizia: "Realizei mais atividades com
esse formato gamificado do que no método convencional". O grafico a seguir exibe os

resultados para essa afirmagao.
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Figura 44: Afirmagao 6: Realizei mais atividades com esse formato gamificado que no
método convencional
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).

Os resultados apresentados no grafico mostram que 78,4% dos participantes
responderam "Concordo totalmente", 13,5% "Concordo parcialmente", 2,7% ficaram
"Indiferentes", e 5,4% responderam "Discordo parcialmente". Nenhum participante indicou
“discordo totalmente”. Os resultados evidenciam que, na perspectiva dos alunos, o uso de
elementos gamificados pode ser eficaz em aumentar o engajamento e a participacao dos
envolvidos, em comparagdo com métodos convencionais.

Embora compreendamos que a gamificagdo ¢ uma metodologia importante e eficaz, ¢
importante “ressaltar que essa metodologia ndo pode ser considerada como substitutiva do
método tradicional ou qualquer outros que possam privilegiar a diversidade de abordagens, mas
sim, como uma ferramenta integrante que pode resgatar o interesse pela disciplina de
Matemaética nos estudantes” (Reis, 2022, p. 52).

O gréafico a seguir mostra os resultados para a sétima afirmacdo, “As atividades

gamificadas contribuiram na assimilagdo dos conteudos matematicos abordados”.



Figura 45: Afirmacao 7: As atividades gamificadas contribuiram na assimilagao dos
contetdos matematicos abordados
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).
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As respostas dos participantes foram 89,2% para “Concordo totalmente” e 10,8% para

“Concordo parcialmente”. Nao houve respostas que indicassem indiferenga, discordancia
parcial ou total. Esses dados indicam que grande parte dos alunos acredita que as atividades
gamificadas ajudaram na assimilacdo dos conceitos matemadticos e que esse processo facilitou
o aprendizado dos conteudos, ajudando os alunos a compreender e internalizar a matéria de

forma eficaz. A auséncia de respostas indicando indiferenca ou discordancia reforga essa ideia.

Para concluir, o grafico a seguir exibe os resultados da oitava afirmagdo: “O uso de

tecnologias digitais motivou minha participacao”.

Figura 46: Afirmacao 8: O uso de tecnologias digitais motivou minha participagao
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas do questionario aplicado (2024).
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Os resultados do questionario mostram que a maioria dos participantes respondeu
"Concordo totalmente" e "Concordo parcialmente" com uma distribuicdo de 91,9% e 8,1%,
respectivamente. Nao houve respostas indicando indiferenga, discordancia parcial ou total.

Com base nos dados apresentados podemos ver que as tecnologias digitais afetaram
diretamente a motivacdo dos alunos ao longo da sequéncia didatica gamificada. Assim,
entendemos que o uso de ferramentas digitais ¢ um fator chave para incentivar a participagao,
especialmente quando integrado a atividades gamificadas ou outras estratégias inovadoras.
Quando os alunos estdo motivados, o aprendizado se torna mais envolvente, o que pode
contribuir para uma experiéncia educacional mais positiva e eficaz.

Nesse sentido, Motta (2008) relata que os recursos tecnoldgicos sdo Uteis para o ensino

e a aprendizagem da Matematica, pois t€ém o potencial de proporcionar

[...] ao aluno a criacdo de uma imagem diferente da disciplina, bem como o
enriquecimento de praticas pedagogicas que desenvolvem a exploracdo, a
criatividade, a ludicidade, o raciocinio l6gico, a interatividade, a socializagao,
a afetividade e a reflexdo critica (Motta, 2008, p. 18).

Assim, conforme Motta, reafirmamos o papel transformador dos recursos tecnologicos
na educagdo, contribuindo para uma abordagem mais holistica e eficaz do ensino de
Matematica.

De forma geral percebemos que os alunos consideram que a aplicagdo da sequéncia
didatica gamificada foi positiva. Isso enfatiza a importancia de diversificar as metodologias de
ensino para manter os alunos engajados e interessados principalmente na disciplina de

matematica.

5.4 A PERSPECTIVA DO PROFESSOR

O "saber-fazer" do professor em sala de aula é uma combinacdo de diversidade,
particularidades e significados. Tardif (2013, p. 21) afirma que “os saberes dos professores sao
saberes de diversas fontes como: historia de vida, carreira profissional e formacao educacional”.
Assim, o conhecimento que os professores possuem ¢ uma mistura rica € complexa de
experiéncias que moldam suas praticas pedagogicas e informam suas decisdoes no trabalho
docente.

Entendendo isso, buscamos obter as opinides do docente que acompanhou a aplicagdo
da sequéncia didatica, validando a experiéncia do professor e reconhecendo que essa percepgao

pode nos oferecer consideragdes valiosas sobre as potencialidades e fragilidades da sequéncia
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didatica gamificada. Para coletar esses dados, no dia 20 de abril, realizamos uma entrevista
semiestruturada com roteiro pré-estabelecido. Durante esse momento, gravamos os dados, com
a prévia autorizagdo do participante e, posteriormente, transcrevemos as falas.

O professor de matematica Jamm®® é formado em Matematica pela Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte (UERN) e possui especializacdo em Ensino de Matematica pela
Faculdade do Vale do Jaguaribe. O professor possui mais de duas décadas de experiéncia
lecionando Matematica na rede publica de ensino, com atuacao em dois vinculos: um na rede
estadual e outro na rede municipal. Em ambos os vinculos, trabalha com turmas dos anos finais
do ensino fundamental (6° ao 9° ano). Jamm ainda atuou como coordenador e professor do polo
da “OBMEDP na escola” no municipio e vem acumulando prémios como professor destaque em
olimpiadas académicas, incluindo a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas
(OBMEP), Canguru de Matematica e Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica
(OBA).

Jamm relatou que até antes da pesquisa s6 conhecia a gamificagdo de forma superficial.
Segundo o professor: “Ouvi falar sobre esse tema em Jornadas Pedagogicas ofertadas pela
Secretaria de Educacdo e em cursos de forma geral. Mas, ainda ndo despertei para estudar e
usar essa metodologia em sala de aula” (Jamm, 2024). Com base no relato do professor e
tomando como referéncia a afirmacdo de Novoa (2019, p.10), observa-se que “o ciclo do
desenvolvimento profissional completa-se com a formacdo continuada. Face a dimensdo dos
problemas e aos desafios atuais da educagdo, precisamos, mais do que nunca, reforcar as
dimensdes coletivas do professorado”.

O depoimento de Jamm evidencia a necessidade de uma maior conscientizacdo e
aprofundamento sobre a gamificagdo entre os educadores. Embora tenha tido contato inicial
com o conceito em jornadas pedagogicas e cursos, ainda falta um engajamento mais profundo
para a implementacgdo eficaz dessa metodologia em sala de aula. Isso ressalta a importancia da
formacao continuada mencionada por Névoa (2019), que destaca a necessidade de fortalecer as
dimensdes coletivas e colaborativas entre os professores. Para enfrentar os desafios
contemporaneos da educacao, ¢ essencial promover uma cultura de aprendizado continuo e
compartilhado, onde metodologias inovadoras, como a gamificagdo, sejam estudadas,
discutidas e aplicadas de maneira sistematica e integrada ao curriculo escolar.

Quando questionado sobre o uso de recursos ou métodos diferentes das aulas

tradicionais, o professor relata

15 Pseudonimo escolhido pelo professor.
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E raro, mas ja fiz algumas tentativas. Nao costumo utilizar por conta do tempo
necessario para preparar uma aula com esses recursos. Embora néo tenha
dificuldade em aprender ou utilizar recursos digitais, € necessario muito tempo
e com dois vinculos acaba faltando espago para preparar material. Costumo
utilizar jogos fisicos, materiais concretos, régua, compasso € outros materiais
fisicos (Jamm, 2024).

Com base na fala do professor, destacam-se dois pontos principais: a tentativa de inovar
e as dificuldades encontradas no percurso. Sobre a tentativa de inovar, Jamm ressalta: “Percebo
que muitas vezes ndo precisa de recursos de ‘outro mundo’, s6 precisa do querer do professor,
da ideia, do esforco e da dedicagao do professor” (Jamm, 2024). Essa afirmag¢ao alinha-se com

a visdo de D’ Ambrdsio (2001), que enfatiza

Ninguém podera ser um bom professor sem dedicagdo, preocupagdo com o
proximo, sem amor num sentido amplo. O professor passa para o proximo
aquilo que ninguém pode tirar de alguém, que € conhecimento. [...] Educagéo
¢ um ato politico. Se algum professor julga que sua acdo ¢ politicamente
neutra, nao entendeu nada de sua profissdo. Tudo o que fazemos, o nosso
comportamento, as nossas opinides e atitudes sdo registrados e gravados pelos
alunos e entrardo naquele caldeirdo que fard a sopa de sua consciéncia
(D’Ambrosio, 2001, p. 84-85).

A reflexdo de D’Ambrodsio (2001) sublinha a responsabilidade ética e moral dos
professores, destacando que o processo educativo vai além da mera transmissdo de conteudo.
A formagao do carater e da consciéncia critica dos alunos esta intrinsecamente ligada as atitudes
e comportamentos do educador. Portanto, a inovacdo pedagdgica ndo € apenas uma questdao
técnica, mas também uma postura comprometida com a transformag¢dao social e o
desenvolvimento integral dos estudantes.

Em relagdo as dificuldades, o professor menciona as “salas superlotadas™, a “falta de
tempo para planejamento” e a “estrutura das escolas”. Souza (2020) corrobora essa perspectiva

ao afirmar que

O processo de gamificagdo requer tempo e criatividade. Nao basta pegar algo
feito e aplicar, € necessario emergir na criacdo e verificar se tudo o que esta
sendo feito condiz com a realidade educacional dos seus alunos e com o que
se espera, para que os mesmos possam entender a questdo da busca por
aprendizagem (Souza, 2020, p.51).

Esses desafios evidenciam a necessidade de uma estrutura mais adequada e de politicas
educacionais que permitam aos professores dedicarem tempo suficiente para o planejamento e

a implementac¢do de metodologias inovadoras. As falas de Jamm, juntamente com as reflexdes
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de D’Ambrosio (2001) e Souza (2020), ressaltam a importancia da dedica¢dao e do esforco
continuo dos professores diante das dificuldades, bem como a necessidade de suporte
institucional para a efetiva inovagdo no ensino. Isso implica nao s6 em melhores condigdes de
trabalho, mas também em uma valorizagdo da formacdo continuada dos docentes, para que
possam desenvolver e aplicar praticas pedagogicas que realmente fagcam a diferenca na
educacao dos alunos.

Questionamos ao professor se, apds compreender melhor a gamificagdo, ele conseguia
identificar atividades que ja desenvolveu que continham elementos de games. O professor citou
que, por mais de uma vez, usou um “caga-tesouros” onde percebe a presenca de elementos

99 ¢C

como “missdo/desafio”, “narrativa” e “recompensa/premiacao”. Além desses, jogos fisicos de
tabuleiro, nos quais ¢ comum encontrar o “ranking”, “premiagdes” e “desafios”.

Quanto a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada, o professor observa que a
empolgacdo dos alunos ¢ perceptivel “s6 em saber que irdo utilizar o celular ou o computador”
(Jamm, 2024). Esta observagao ¢ corroborada por Reis (2022) que afirma que “os jogos digitais
fazem parte da vida da sociedade, especificamente do cotidiano dos alunos, que passam — em
sua maioria — boa parte do tempo interagindo com o universo dos jogos” (Reis, 2022, p. 33).

Assim, 0 engajamento e a participagdo ativa dos estudantes sao justificados.

A fala do professor ¢ elucidativa:

A participagdo deles é realmente diferente do modelo tradicional. Acredito que
isso acontece porque ¢ algo do dia a dia deles, portanto sentem-se motivados.
Quando utilizamos esses recursos nas aulas de matematica, percebemos a
empolgacdo, e o resultado acaba sendo muito positivo (Jamm, 2024).

Isso evidencia que a familiaridade dos alunos com a tecnologia digital e os jogos
potencializa o interesse € o envolvimento nas atividades propostas, refletindo-se em melhores
resultados académicos.

Quando questionado sobre a possibilidade de replicar a sequéncia didatica gamificada
construida, o professor respondeu: “Sim, pode sim. Desde que seja adaptada a turma. Quando
for sobre os so6lidos geométricos, vemos a questdo do alinhamento do nivel das questdes e
quando for outro contetdo, d4 para usar o mesmo método, alterando as questdes” (Jamm, 2024).

O professor destacou “planejamento” como o principal elemento para a aplicacao de
uma sequéncia didatica gamificada com sucesso, enfatizando que “da para planejar e aplicar
sequéncias didaticas gamificadas sem usar propriamente tecnologias digitais” (Jamm, 2024).
Essa visdao alinha-se com as ideias de Santos (2022) que ressalta a importancia de que “a

proposta de atividades gamificadas esteja bem estruturada no planejamento do professor” e com
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as observacodes de Esquivel (2017) que diz que “para que uma atividade seja gamificada, ¢
necessaria a inclusao de elementos de jogos, € ndo necessariamente a utilizacdo de um jogo
pronto, completo” (Esquivel, 2017, p. 14).

Essas reflexdes destacam a flexibilidade e a adaptabilidade das metodologias
gamificadas, que podem ser implementadas de diversas formas, inclusive sem o uso de
tecnologias digitais, desde que os elementos ludicos estejam presentes. Isso reforga a ideia de
que o sucesso da gamificacdo no ambiente educacional depende mais do planejamento e da
criatividade do professor do que do uso de ferramentas tecnoldgicas avancadas.

Portanto, a fala do professor, juntamente com as teorias de Reis (2022), Santos (2022)
e Esquivel (2017), reforcam a importancia do engajamento dos alunos, do planejamento
cuidadoso e da possibilidade de adaptagdo das metodologias gamificadas a diferentes contextos
e conteudos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e motivadora para os

estudantes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo principal analisar como a gamificagdo pode
contribuir no processo de ensino-aprendizagem de Matematica nos anos finais do ensino
fundamental. Para alcancar esse objetivo, foram estabelecidos os seguintes objetivos
especificos: 1) Realizar um estudo bibliografico sobre as producdes relacionadas a gamificagao
no ensino de Matematica; 2) Elaborar e experimentar uma sequéncia didatica gamificada para
o ensino de Matematica; 3) Identificar as potencialidades e fragilidades do uso da sequéncia
didatica gamificada no ensino de Matematica.

A sequéncia didatica gamificada para o ensino de matematica, ao introduzir elementos
ludicos e interativos nas atividades escolares, mostrou-se uma ferramenta eficaz para aumentar
o interesse € a motivagdo dos alunos dos anos finais do ensino fundamental. A familiaridade
dos estudantes com jogos digitais contribui significativamente para essa maior participagao.
Esse engajamento ¢ crucial para o processo de aprendizagem, uma vez que alunos motivados
tendem a se envolver mais nas atividades e, consequentemente, a obter melhores resultados
académicos. Essa observacdo ¢ corroborada pela literatura, que destaca a importancia da
motivagao no sucesso escolar.

Apesar das vantagens, a implementagdo da gamificacdo enfrenta diversos desafios,
especialmente relacionados a estrutura das escolas e ao tempo necessario para o planejamento.
A sobrecarga de trabalho dos professores e a falta de infraestrutura adequada nas escolas sao
barreiras significativas para a adocao de metodologias inovadoras. A formagao continuada dos
professores emerge como um elemento fundamental para a superacdo desses desafios,
proporcionando-lhes as habilidades e conhecimentos necessarios para integrar a gamificagdo
em suas praticas pedagogicas.

Uma das principais conclusdes deste estudo ¢ a flexibilidade da gamificacdo, que pode
ser adaptada a diferentes contextos e contetidos, mesmo sem o uso de tecnologias digitais
avancadas. O planejamento cuidadoso e a criatividade do professor sdo fatores determinantes
para o sucesso da gamificacdo. Essa adaptabilidade permite que a gamificagdo seja utilizada de
forma eficaz mesmo em ambientes com recursos limitados, desde que os elementos ludicos
estejam presentes.

As reflexdes deste trabalho ressaltam a importancia de criar condi¢des adequadas para
que os professores possam explorar metodologias inovadoras, como a gamificagdo. Isso inclui
a necessidade de politicas educacionais que fornecam tempo e recursos para o planejamento,

além de investimentos em formacdo continuada. As experiéncias relatadas mostram que,
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quando bem implementada, a gamificacdo tem o potencial de transformar a dinamica da sala
de aula e promover uma aprendizagem mais significativa e motivadora para os alunos.

Em suma, a gamificagdo no ensino de Matemadtica apresenta-se como uma metodologia
promissora, capaz de engajar os alunos e enriquecer as praticas pedagogicas. No entanto, para
que essa potencialidade seja plenamente alcancada, ¢ essencial enfrentar os desafios estruturais
e investir na formag¢do continua dos docentes. Assim, sera possivel criar um ambiente
educacional mais dinamico e eficaz, que atenda as demandas contemporaneas e promova o
desenvolvimento integral dos estudantes.

A continuidade das pesquisas sobre a gamificacdo e a implementacdo de novas praticas
pedagbgicas sdo passos essenciais para avangarmos na construcdo de uma educacido que
realmente faga a diferenca na vida dos alunos. A experiéncia relatada nesta dissertagdo contribui
para esse debate e oferece subsidios para futuras iniciativas e estudos na area. Esperamos que
esta pesquisa possa colaborar com informagdes que possam ser refletidas na elaboragdo e
reelaboracdo de atividades realizadas na sala de aula, através de propostas didatico-pedagogicas
que incluam a gamificacdo no ensino de Matematica nas mais variadas situagdes.

A sequéncia didatica gamificada elaborada podera ser utilizada por outros professores e
pesquisadores da area e acreditamos que terd impacto positivo no processo de ensino-
aprendizagem dos participantes envolvidos. Assim, reforcamos a importancia de politicas
educacionais e iniciativas que promovam a inovacdo pedagdgica, garantindo que todos os

alunos possam se beneficiar de uma educacdo mais engajadora e eficaz.
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APENDICES

444 Governo do Estado do Rio Grande do Norte

' Secretaria de Estado da Educacéo e da Cultura - SEEC

&ﬁ UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE - UERN
m Campus Central

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO - POSENSINO
APENDICE I

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Responsavel por menor de Idade

Esclarecimentos

Seu/sua filho/filha est4 sendo convidado/a a participar do estudo “A GAMIFICACAO NO ENSINO
DE MATEMATICA: UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA PARA OS
ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL? que ¢ coordenada por MATHEUS KLISMAN DE
CASTRO E SILVA ¢ que segue as recomendagdes da resolug@o 466/12 do Conselho Nacional de Satide
e suas complementares. O documento abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa
que estaremos fazendo. Leia atentamente. Caso tenha duvidas, teremos prazer em esclarecé-las. Se
concordar, o documento sera assinado e s6 entdo daremos inicio ao estudo. Sua colaboragdo sera muito
importante para nds. Mas, se quiser desistir a qualquer momento, isto nao causara nenhum prejuizo, nem
a vocé, nem a seu/sua filho/a.

Eu (nome do responsavel pelo menor) , CPF
(CPF do responsavel) , abaixo assinado, concordo de livre e espontinea vontade que

(nome do aluno/a) nascido/a em / /
,CPF seja participante do estudo “A GAMIFICACAO NO ENSINO DE

MATEMATICA: UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA PARA OS
ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”. O estudo ¢ importante para analisarmos de que
forma a gamificagdo pode contribuir no processo de assimilagdo dos conteudos matematicos nos anos
finais do ensino fundamental.

I.  Os alunos participardo de uma sequéncia didatica gamificada (aula com metodologia com
técnicas e elementos de games), responderdo um questionario e participardo de uma
entrevista.

Il.  Poderdo surgir alguns riscos, como: dificuldades na compreensdo da metodologia ou no
contetido abordado; bem como a timidez ou falta de interagdo nos momentos de realizagdo
da aplicagdo da proposta; possivel dificuldade no uso das tecnologias e/ou recursos
utilizados. Nesse contexto, estaremos a todo momento, tentando minimizar os riscos que
possam surgir, garantindo orientagdes técnicas na area de informatica, facilitando a
metodologia e os conteudos abordados, além de tomar o total cuidado de deixar os
participantes a vontade, seguros ¢ motivados durante todos os momentos.

I1l.  Nem vocé, nem seu/sua filho/a recebera nada para participar deste estudo. A participacdo
neste estudo ndo tem objetivo de tratamento e serd sem custo algum para vocé€. Caso tenha
alguma despesa com transporte, estas serdo ressarcidas para voce.

IV. O participante recebera assisténcia integral e imediata, de forma gratuita, pelo tempo que
for necessario e avaliado por profissional competente, em caso de danos diretamente
decorrentes da pesquisa. Ainda, caso seja necessario, o participante podera requerer
indenizagdo por eventuais danos decorrentes da participagdo no estudo.

V.  Vocétem a liberdade de desistir ou interromper a colaboracéo neste estudo no momento em
que desejar, sem necessidade de dar qualquer explicacdo. A desisténcia ndo lhe causara
nenhum prejuizo, nem a seu/sua filho(a).
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VI.  Todas as informacbes deste estudo sdo confidenciais. Seu nome, ou de seu filho(a) ou
qualquer dado que possam identifica-los ndo serdo publicados na divulgacédo dos resultados.
As normas brasileiras que o protegem serao respeitadas.;

VII.  Caso deseje, poderd tomar conhecimento dos resultados ao final deste estudo;

VIIl. O participante da pesquisa ou seu representante, quando for o caso, devera rubricar todas as
folhas deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE - apondo sua assinatura
na ultima pagina do referido Termo.

IX. O pesquisador responsavel devera, da mesma forma, rubricar todas as folhas do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE apondo sua assinatura na ultima pagina do
referido Termo. O TCLE sera emitido em duas copias, sendo que uma copia ficard com o
participante da pesquisa ¢ a outra com o pesquisador responsavel.

X. Este convite esta de acordo com a Resolugdo n® 466, de 12 de dezembro de 2012.

Vocé ficara com uma via deste Termo, que devera ser rubricada e assinada em cada pagina e toda a
davida que vocé tiver a respeito desta pesquisa, podera perguntar diretamente para Matheus Klisman de
Castro e Silva, no enderego, Rua José Lopes, n° 105, bairro Pégas de Upanema/RN | CEP: 59670-000,
pelo email: matheusklismancs@gmail.com ou pelo telefone (84) 998182125.

Duvidas a respeito da ética dessa pesquisa podero ser questionadas ao Comité de Etica em Pesquisa da
UERN no endereco: Faculdade de Medicina da UERN - Rua Miguel Antonio da Silva Neto s/n -
Aeroporto Home page: http://www.uern.br - e-mail: cep@uern.br — CEP: 59607-360 — Mossor6/RN,
Tel: (84) 3312-7032.

Consentimento Livre e Esclarecido

Estou de acordo com a participacao do meu/minha filha/filho no estudo descrito acima. Fui devidamente
esclarecido(a) quanto aos objetivos da pesquisa, ao(s) procedimento(s) ao(s) qual(is) meu filho/filha
sera submetido e dos possiveis riscos que possam advir da participacdo dele/dela. Foram-me garantidos
esclarecimentos que eu venha a solicitar durante o curso da pesquisa e o direito de desistir da
participacdo em qualquer momento, sem que a desisténcia implique em qualquer prejuizo a minha
pessoa ou de minha familia. (Caso minha participacdo na pesquisa implique em algum gasto, serei
ressarcido e caso sofra algum dano, serei indenizado. Autorizo assim a publicacdo dos dados desta
pesquisa sendo-me garantido 0 meu anonimato e o sigilo dos dados referentes a minha identificacéo e
do meu filho/filha.

Participante da pesquisa ou responsavel legal:

Pesquisador responsavel:
MATHEUS KLISMAN DE CASTRO E SILVA

Matheus Klisman de Castro e Silva — Discente do Programa de Pos-Graduacdo em Ensino
(PosEnsino), da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte — UERN, Campus Universitario
Central, Rua Professor Anténio Campos, s/n, BR 110, km 48, Bairro Costa ¢ Silva - Mossord/RN |
59600-000. Tel: (84) 99818-2125.

Comité de ética e Pesquisa
Faculdade de Medicina da UERN - Rua Miguel Antonio da Silva Neto s/n - Aeroporto Home page:
http://www.uern.br - e-mail: cep@uern.br — CEP: 59607-360 — Mossor6/RN, Tel: (84) 3312-7032.
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4 4 4 Governo do Estado do Rio Grande do Norte
Sf? Secretaria de Estado da Educacéo e da Cultura - SEEC
&R UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE - UERN
@& <« Campus Central
PROGRAMA DE P(')S-GRADUACAO EM ENSINO - POSENSINO

APENDICE II
TERMO ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Declaro que estou ciente e concordo em participar do estudo “A GAMIFICACAO NO
ENSINO DE MATEMATICA: UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”, orientado
pelo Prof. MATHEUS KLISMAN DE CASTRO E SILVA. Declaro que fui devidamente
esclarecido quanto ao objetivo geral: “analisar de que forma a gamifica¢ao pode contribuir no
processo de assimilagdo dos conteudos matematicos nos anos finais do ensino fundamental” e
quanto aos objetivos especificos: Realizar um mapeamento das producdes sobre a gamificagdao
no ensino de matematica; Elaborar uma sequéncia didatica gamificada para o ensino de
matematica; Experimentar sequéncia didatica elaborada; Analisar as potencialidades e
fragilidades do uso de sequencias didaticas gamificadas no ensino de matematica.

Quanto aos procedimentos aos quais serei submetido: participa¢ao na aplicagao de uma
sequéncia didatica gamificada nas aulas de matematica, um questionario e uma entrevista, cujo
as informacdes coletadas serdo organizadas e analisadas seguindo uma abordagem qualitativa
a partir dos principios da analise de conteudo. E dos possiveis riscos de ordem emocional
(constrangimento/vergonha de a sua vida ser exposta) que possam advir de tal participacdo e
que serdo minimizados mediante: Garantia do anonimato/privacidade do participante na
pesquisa, onde ndo serd preciso colocar o nome do mesmo; Para manter o sigilo e o respeito
aos participantes da pesquisa, apenas o pesquisador responsavel aplicard o questiondrio sé o
pesquisador responsavel poderd manusear e guardar os questiondrios; Sigilo das informagdes
por ocasido da publicacdo dos resultados, visto que ndo sera divulgado dado que identifique o
participante; Garantia que o participante se sinta a vontade para responder aos questionarios e
Anuéncia das diretoras das Institui¢des de ensino para a realizagdo da pesquisa. Dessa forma,
concordo em participar voluntariamente da pesquisa e autorizo sua publicagao.

Assinatura do Aluno

Mossor6 — RN,/ /2023

Matheus Klisman de Castro e Silva — Discente do Programa de P6s-Graduagdao em Ensino
(PosEnsino), da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte — UERN, Campus
Universitario Central, Rua Professor Antonio Campos, s/n, BR 110, km 48, Bairro Costa e Silva

- Mossord/RN | 59600-000. Tel: (84) 99818-2125.

Comité de Etica em Pesquisa (CEP-UERN) - Faculdade de Medicina da UERN - Rua Miguel
Antonio da Silva Neto s/n - Aeroporto Home page: http://www.uern.br - e-mail: cep@uern.br
— CEP: 59607-360 - Mossoré —RN Tel: (84) 3312-7032.
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132

4 44 Governo do Estado do Rio Grande do Norte
ﬁ{? Secretaria de Estado da Educagéo e da Cultura - SEEC
&R UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE - UERN
YQ& <« Campus Central
PROGRAMA DE P(')S-GRADUACAO EM ENSINO - POSENSINO

APENDICE III
TERMO DE AUTORIZA C/f O PARA USO DE IMAGEM

Eu  (PARTICIPANTE DA PESQUISA) ,depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos
metodologicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de
minha imagem, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO,
através do presente termo, o pesquisador MATHEUS KLISMAN DE CASTRO E SILVA do projeto
de pesquisa intitulado “A GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA PROPOSTA
DE SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL” a realizar captagao de imagens que se fagam necessarias sem quaisquer 6nus

financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destas imagens (suas respectivas copias) para fins cientificos e de
estudos (livros, artigos, monografias, TCC’s, dissertacdes ou teses, além de slides e transparéncias), em
favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados, obedecendo ao que esta previsto nas Leis que
resguardam os direitos das criangas e adolescentes (ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Lei N.°
10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N°
5.296/2004).

Mossor6 -RN, de ~ de2023

Assinatura do participante da pesquisa

IMPRESSA
Assinatura do pesquisador responsavel O DATILOSCOPICA

__(ESTE DOCUMENTO DEVERA SER ELABORADO EM DUAS VIAS; DAS QUAIS UMA VIA DEVERA
FICAR COM O PARTICIPANTE DA PESQUISA E A OUTRA COM O PESQUISADOR RESPONSAVEL)
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4 44 Governo do Estado do Rio Grande do Norte
ﬁ{? Secretaria de Estado da Educagéo e da Cultura - SEEC
&R UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE - UERN
m Campus Central
PROGRAMA DE P(')S-GRADUACAO EM ENSINO - POSENSINO

APENDICE 1V
TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE AUDIO

Eu  (PARTICIPANTE DA PESQUISA) ,depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos
metodologicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade da gravacdo
de audio produzido por mim, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, o pesquisador MATHEUS KLISMAN DE CASTRO E
SILVA do projeto de pesquisa intitulado “ A GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:
UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA PARA OS ANOS FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL” a realizar captagdo de audios que se fagam necessarios sem quaisquer
onus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destes audios (suas respectivas copias) para fins cientificos e de
estudos (livros, artigos, monografias, TCC’s, dissertagdes ou teses, além de slides e transparéncias), em
favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados, obedecendo ao que esta previsto nas Leis que
resguardam os direitos das criangas e adolescentes (ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Lei N.°
10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N°
5.296/2004).

Mossoro -RN, de  de?2023

Assinatura do participante da pesquisa
IMPRESSA

O DATILOSCOPICA

Assinatura do pesquisador responsavel

__(ESTE DOCUMENTO DEVERA SER ELABORADO EM DUAS VIAS; DAS QUAIS UMA VIA DEVERA
FICAR COM O PARTICIPANTE DA PESQUISA E A OUTRA COM O PESQUISADOR RESPONSAVEL)
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APENDICE V

Questionario I — Sondagem inicial com alunos

1. Vocé gosta de games (jogos digitais)?
() Sim
() Nao
2. Caso positivo na pergunta anterior, de quais tipos de games vocé gosta?
3. Com qual frequéncia vocé utiliza jogos digitais na semana? (Escala de 1 a 5)
Nao Utilizo Utilizo bastante
O1 ()2 ()3 ()4 ()5

4. Quais os recursos tecnologicos que vocé utiliza para esse fim (jogar)?
() Computador Pessoal
() Smartphone
( ) Tablet
() Console de Jogos
() Outros (Qual?)
() Nenhum, ndo utilizo games.

5. Vocé ja utilizou algum game ou plataforma que tem elementos de games para fins
educacionais? Se sim, qual/quais?

6. Quais elementos dos games chama sua atencio para permanéncia no jogo?
() Historia/Narrativa
( ) Missodes/Desafios
( ) Recompensas/Premiagao
() Estética Visual (animagdo, design)
( ) Ranking (Painel de pontuacao e conquistas)
() Outro (Qual?)
( ) Nenhum, ndo utilizo games.

7. Vocé acredita que é possivel aprender matemitica em uma aula que utilize
elementos dos games? Porque?

8. O que vocé espera de uma aula de matematica que envolva elementos dos games?
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APENDICE VI
Questionario II — Avaliacao da sequéncia didatica aplicada com alunos

1. As atividades gamificadas sdo mais atraentes que o modelo tradicional de lista de
exercicios.

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

2. Ao passar pelas etapas das missoes senti confianca de que estava aprendendo.
() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

( ) Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

3. As atividades gamificadas foram adequadamente desafiadoras para mim (as missdes
nao sao muito faceis nem muito dificeis).

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

4. As atividades evoluiram num ritmo adequado e niao ficaram mondtonas.
() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

5. O ranking e as recompensas contribuiram para me manter engajado na atividade
gamificada.

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

6. Realizei mais atividades com esse formato gamificado que no método convencional.
() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.
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7. As atividades gamificadas contribuiram na assimilacio dos conteidos matematicos
abordados.

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

8. O uso de tecnologias digitais alinhados a metodologia gamificada motivou minha
participacao.

() Concordo totalmente.

() Concordo parcialmente.

() Indiferente.

() Discordo parcialmente.

() Discordo totalmente.

(Adaptado de SILVA, 2021)
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APENDICE VII
Roteiro de entrevista com o Professor de Matematica

Inicialmente dialogar com o professor deixando claro os termos do TCLE novamente

para deixa-lo seguro durante a entrevista.

Vocé costuma utilizar recursos tecnologicos nas aulas de matematica?

Vocé tem conhecimento sobre a gamificacao?

Vocé percebeu alguma alteracao na participagdo e no engajamento dos alunos durante a

aplicacdo da sequéncia didatica gamificada?

Quais os pontos positivos vocé consegue destacar na aplicacdo da sequéncia didatica

gamificada nas aulas de matematica?

Quais os pontos negativos vocé consegue destacar na aplicagdo da sequéncia didatica

gamificada nas aulas de matematica?

Vocé acredita que € possivel utilizar a sequéncia didatica gamificada em outras turmas?
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APENDICE VIII

Questdes elaboradas e utilizadas no Kahoot!

Quais sdo os poliedros?

06

SOLIDOS GEOMETRICOS

Y

A 2€e6

@® 1,3,4,57e8

Quais destes sélidos sdo "nédo poliedros"?

©0®

A Cilindro, Piramide, cone e esfera. ¢ Piramide, cubo e paralelepipedo.

@ Cilindro, Cone e esfera. m Esfera, Cubo e Cilindro.

Quantos prismas tem na imagem?

06
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Na imagem a seguir, quais planificagdes sdo de piramides?

W
e B

06

Quantas Faces eu tenho?

o0®

A A D,F,G,leO

® B.EH,J,LeM

Essa planificacdo € de um sélido que tem quantas arestas?

o0e
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Estou ao lado do cilindro e por baixo de um prisma. Qual sélido eu sou?

o0®

A Cilindro ¢ Esfera

@ Prisma

Quais os Sélidos que estdo presentes na imagem?

0e

v

A Piramide, Esfera e Cone. ¢ Piramide, Esfera e Cilindro.

@ Cone, Esfera e Prisma. B Cone, Esfera e Cilindro.

Quantos Vértices eu tenho?

o6

o6

Quantas arestas eu tenho?

H
H
P
H
g
v




Qual nome dos poliedros presentes na imagem?

A Cubo, Piramide e Paralelepipedo. & Cubo, Cilindro, Cone, Esfera, Piramide e Paralelepipedo.

@ Cone, Esfera e Cilindro. m Cubo e Paralelepipedo.
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®
)

Sou a planificacdo de qual sélido geométrico?

A Cilindro & Esfera

@ Cone m Piramide

o0®

Quantas Piramides tem na imagem?

©0®

Quais figuras sdo Cones?

A CHMeN

® CeN

06
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