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RESUMO

A presente pesquisa teve por objetivo geral, analisar as contribuigdes da gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, verificando suas potencialidades e
limitacOes, de forma que possa contribuir e facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento da
capacidade de trabalhar com maxima exatidado e eficiéncia voltada ao contetdo de Conjuntos,
investigando quais ferramentas podem auxiliar os alunos na compressdo dos conceitos,
compreendendo como os alunos atribuem significado as propriedades que fundamentam a
linguagem matematica em volta do contetdo proposto. A pesquisa seguiu uma abordagem
qualitativa, e com relagdo aos objetivos foi de carater exploratério e descritivo. O universo da
pesquisa foram duas turmas, uma com 37 alunos e outra com 16 alunos, ambas pertenciam ao
1° ano do Ensino Médio de uma escola cidada integral da rede estadual de ensino, localizada
no municipio de Pildes — PB. Durante a pesquisa foi s as ferramentas da plataforma Wordwall,
que disponibilizava diversas opgOes para a elaboracdo de atividades gamificadas, permitindo
explorar os elementos encontrados em jogos, nos quais foram essenciais para alcan¢armos o
objetivo da pesquisa. As atividades gamificadas, que foram elaboradas durante nossa pesquisa,
foram inspiradas no Jogo Pac-Man e Show do Milh&o, porém, foram realizados ajustes para
serem voltados para a aprendizagem dos conceitos e propriedades que envolvem o contetdo de
Conjuntos. Em relacéo aos resultados, observou-se que os alunos tiveram uma maior interacdo
com aula a partir das atividades gamificadas, que se caracterizam como uma ferramenta que
contribui para o desenvolvimento de competéncias e habilidades, além de desenvolver a
motivacdo intrinseca. Observou-se, concomitantemente, que a gamificagdo facilitou na
compreensdo dos conceitos e propriedades pertencentes ao contetdo conjuntos, além disso
proporcionou um ambiente mais atrativo e dindmico para os alunos, incentivando a
aprendizagem por meio da ludicidade.

Palavras-chaves: Conjuntos. Gamificacdo. Educacao. Ensino da Matematica.



ABSTRACT

This research aimed to analyze the contributions of gamification in the teaching-learning
process of Mathematics, verifying its potentials and limitations, so that it can contribute and
facilitate learning and the development of the ability to work with maximum accuracy and
efficiency. to the content of Sets, investigating which tools can help students to compress
concepts, understanding how students attribute meaning to the properties that underlie the
mathematical language around the proposed content. The research followed a qualitative
approach, and with regard to the objectives, it was exploratory and descriptive. The universe of
the research was two groups, one with 37 students and the other with 16 students, both belonged
to the 1st year of high school in a public school in the state education system, located in the
municipality of Pildes — PB. During the research it was only the Wordwall platform tools, which
made available several options for the elaboration of gamified activities, allowing to explore
the elements found in games, in which they were essential to reach the research objective. The
Pac-Man Game and million show inspired the gamified activities, which were developed during
our research. However, adjustments were made to be aimed at learning the concepts and
properties that involve the content of Sets. Regarding the results, it was observed that students
had a greater interaction with the class from gamified activities, which are characterized as a
tool that contributes to the development of skills and abilities, in addition to developing intrinsic
motivation. It was observed, at the same time, that gamification facilitated the understanding of
concepts and properties belonging to the joint content, in addition to providing a more attractive
and dynamic environment for students, encouraging learning through playfulness.

Keywords: Sets. Gamification. Education. Teaching of Mathematics.
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1 INTRODUCAO
1.1  Apresentacdo do tema

As novas tecnologias digitais ttm ocupado cada vez mais o espago na vida dos jovens, que
devido ao acelerado ritmo de desenvolvimento tecnoldgico, a busca por novas tecnologias tem-se
intensificado em todo o0 mundo. Os computadores e 0s smartphones séo atualmente alguns dos objetos
tecnoldgicos em que se tem a maior procura, sendo utilizados por muitas pessoas como formas de
entretenimento. Com o desenvolvimento dos computadores e smartphones, a presenca dos jogos
digitais no cotidiano dos jovens tem aumentado ao longo dos anos, tornando-se progressivamente
mais acessivel, fazendo com que mais pessoas buscassem 0s jogos digitais como formas de
passatempo, pois podiam ser utilizados tanto em computadores quanto em smartphones. Todavia no
meio educacional, a reflexdo sobre novas metodologias € um fator constante na busca por recursos
didaticos que auxiliem os alunos na compreensdo dos conceitos ensinados em sala de aula. Vale
ressaltar ainda, que os recursos tradicionalmente utilizados em uma aula expositiva e dialogada,
carecem de uma caracteristica fundamental para conquistar a atencdo e o envolvimento dos alunos
durantes as aulas, essa caracteristica podemos encontrar presente nos jogos, que mesmo havendo
semelhancgas como o estabelecimento de objetivos e regras a serem cumpridas, percebemos um fator
determinante presente nos jogos, a ludicidade. Segundo McGonigal (2017) ndo importa o nivel de
dificuldade ou o género do jogo, todos possuem quatro caracteristicas fundamentais: objetivo, regras,
feedback e participacdo voluntaria. Logo, podemos afirmar que a ludicidade tem sido a propriedade
geradora de participacdo voluntaria das pessoas no uso dos jogos. Dessa forma podemos enfatizar
que a aplicacao de jogos remanejados para 0 meio educacional, podem servir como objeto de interesse

dos alunos, contribuindo com o envolvimento e participagdo durante as aulas.

1.2 Problemadtica e justificativa

A Matematica sempre foi considerada uma ciéncia de abstracfes, em que ao longo da histéria
despertou o interesse de varios estudantes e pesquisadores, porém de certa forma também
desencadeou o desinteresse de outros que a consideram como uma ciéncia complexa e de dificil
compreensdo. Para desconstruir essa visdo distorcida que algumas pessoas possuem, iremos utilizar
alguns recursos tecnoldgicos em nossa metodologia de ensino, recorrendo a gamificacdo como
metodologia que ir4 auxiliar na constru¢do de materiais didaticos a serem utilizados pelos alunos
fazendo uso de recursos tecnoldgicos, dessa forma instigando o envolvimento e a curiosidade em

aprender.
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Segundo Freitas (2012), as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) estdo
estabelecendo transformacdes constantes em todo o mundo, e a escola necessita reorganizar-se para
integrar 0s usos destas tecnologias, de modo que este traga contribuicdes significativas para a
aprendizagem. A escola deve estar preparada para cumprir seu papel na formacdo de cidaddos
capacitados para que atuem neste mundo computacional, sendo, portanto, justificavel seu uso efetivo
nos processos de ensino e aprendizagem.

Podemos considerar diversos fatores que implicam no aparecimento de dificuldades que séo
apresentadas pelos alunos em Matemaética, sendo um deles a metodologia empregada pelo professor,
que muitas das vezes nao desperta a curiosidade dos alunos em aprender o contetdo, sendo passado
de maneira decorativa e seguindo uma concepcao baldista de ensino, em que considera o aluno como
um recipiente vazio e que basta apenas preencher com informagdes para conseguir chegar ao
aprendizado (SANTOS, 2002).

Tendo em vista a presenca dos recursos tecnoldgicos no cotidiano dos alunos, que séo bastante
utilizados e buscados pela grande maioria dos jovens, nada melhor do que trazer essa realidade para
a sala de aula, proporcionando um aprendizado significativo com uso de objetos conhecidos por eles,
como os smartphones, que tem sido considerado por muitos professores como um objeto de distragéo,
que distancia o aluno do aprendizado, mas que pode ser remanejado e utilizado no processo de ensino-
aprendizagem, com a finalidade de promover o conhecimento e servir como uma ferramenta que ira
auxiliar o aluno na compreensao de diversas abstracdes contidas na Matematica.

Mesmo que a busca por essas ferramentas seja constante, pouco se ver do seu uso na educagéo,
pois ainda existe um certo receio por parte de alguns professores em se trabalhar com tais recursos
no ensino, muitas das vezes por ndo ter recebido a orientacdo necessaria em sua formagéo académica,
para compreender o forte potencial do uso desses recursos no processo de ensino-aprendizagem.
Segundo Fedoce e Squirra (2011) a nossa sociedade atual passa por constantes mudancas e inovagoes,
assim como o processo de ensino-aprendizagem que também sofre mudancas significativas, criando
novos paradigmas que estdo sendo delineados frente aos atuais modelos pedagdgicos.

Com os diversos obstaculos presentes no ensino da Matematica, se torna interessante a
utilizacdo de novas tecnologias e metodologias como ferramentas para auxiliar os alunos na
compreensdo de diversos conceitos presentes na Matematica. Tendo em vista a escassez de recursos
financeiros em diversas escolas publicas no Brasil, a aplicacdo de novas tecnologias para o0 ensino
tem sido limitada a uma quantidade especifica de recursos tecnologicos. Com base nisso, buscamos
ferramentas que possibilitam uma maior acessibilidade e que ampliam as nossas op¢les para se
trabalhar com a tecnologia no ensino da Matemaética. Dessa forma, decidimos utilizar a metodologia
de gamificacéo aliada a jogos, plataformas e aplicativos que estejam presentes tanto no computador

quanto no smartphone.
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1.3  Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

e Analisar as contribuicbes da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem da

Matematica.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar quais ferramentas podemos utilizar com a metodologia da gamificacdo para
auxiliar os alunos na compressao dos conceitos de Conjuntos;

e Compreender como os alunos atribuem significado aos conceitos de Conjuntos;

e Investigar sobre as potencialidades e as possiveis limitacGes em utilizar a Gamificacdo no

estudo de Conjuntos.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O fator motivagéo

O desenvolvimento tecnoldgico ao longo dos anos tem causado diversas mudangas na
sociedade que impactam diretamente no modo como as pessoas vivem, como também na forma como
elas aprendem e resolvem os seus problemas. Essas mudancas tem proporcionado novas demandas
para a Educacdo, que deve adequar-se as novas necessidades da sociedade. Segundo Alves (2020, p.
155):

Com os avancos tecnoldgicos, encontramos uma nova geragdo de alunos, com caracteristicas
diferentes, que processam as informacGes de maneira mais rapida do que antes. Assim, 0s
instrumentos de mediacdo na sala de aula ndo podem ser os mesmos de antigamente, porque

devem estar de acordo com as caracteristicas e necessidades dos alunos. [...] (ALVES,
2020, p. 155):

De acordo com Prensky (2004 apud TONEIS, 2017) com as novas tecnologias que temos
atualmente, além dos estudantes estarem utilizando tais tecnologias no seu dia a dia, houve uma
transformacdo em suas atividades e acOes devido a essas novas ferramentas. Muitos processos
comegaram a ser adaptados para que pudéssemos aproveitar a0 maximo os recursos e possibilidades
que a tecnologia pode nos proporcionar. Por exemplo, atualmente ja é possivel conversar com pessoas

ao redor do mundo sem ter que se deslocar até elas, isso através de um processo diferente de
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comunicacdo, fazendo uso de smartphones, computadores entre outros recursos que temos
disponiveis devido ao avancgo tecnoldgico. Percebemos que alguns processos de comunicacdo acabam
ndo sendo tdo interessantes atualmente, devido as novas formas que temos de nos comunicar com
outras pessoas. Por exemplo, o uso de cartas acaba sendo um meio obsoleto nos dias atuais, tendo em
vista a lentiddo do processo para se obter a comunicacdo, com iSO novos meios acabaram que
substituindo essas formas de se comunicar por caminhos mais curtos, com respostas imediatas.

No meio educacional, podemos perceber que a adaptacdo e criacdo de novas metodologias
para as novas ferramentas que temos disponiveis, segue em um desenvolvimento lento, tornando o
ambiente de aprendizagem pouco atrativo para o aluno que se encontra incluso na geragao dos nativos
digitais. As pessoas que fazem parte dessa geracdo, conhecem a linguagem digital dos smartphones,
computadores e da Internet. Ja os que ndo nasceram em um mundo digital, mas de certa forma
conseguiu se adaptar com as mudancas oriundas do avango tecnoldgico, esses sdo chamados de
imigrantes digitais segundo Prensky (2004 apud TONEIS, 2017).

Com o advento do avanco tecnoldgico, os jogos digitais se tornaram uma das formas de
entretenimento mais utilizadas, rivalizando até mesmo com a televisdo, os Shows, o cinema, entre
outros. Dessa forma, 0s jogos passaram a ser considerados pela sociedade como um fendmeno
cultural e social. Apesar de ndo ser um fendbmeno recente, os jogos digitais tem sido valorizados
culturalmente de forma mais intensa nos Gltimos anos, levando muitas pessoas a considerar 0s
beneficios que 0s jogos podem nos proporcionar. Segundo Steve Johnson (2005 apud DOMINGUES,
2018), os videogames podem desenvolver diversas habilidades cognitivas, tendo em vista que alguns
games possuem a sua complexidade, exigindo muitas das vezes um raciocinio para resolver
problemas de curto a longo prazo, ja que levam os jogadores a tomarem decisdes com base em

estratégias e taticas de jogo. Com a valorizacdo dos jogos digitais, sequndo Domingues (2018, p.12):

Nessa onda de valorizacéo dos jogos digitais, dois fendmenos passaram a chamar a atencéo:
a consolidacdo de uma industria de jogos voltados para outras finalidades mais “sérias” que
0 entretenimento — no a toa estes passaram a ser denominados serious games — e, em épocas
um pouco mais recentes, o advento da gamificagdo. (DOMINGUES, 2018, p. 12).

Os serious games e a gamificacao de certa forma, estimulam as pessoas a realizarem atividades
que normalmente ndo estariam tdo atraidas em fazer. Logo, 0 uso de ambos tem a intencao de motivar
as pessoas a executarem certas atividades sem muitas dificuldades, sendo uma das caracteristicas que
podemos encontrar presente nos jogos. Huizinga (2014, p. 33 apud DOMINGUES, p. 12), afirma que
0 jogo ¢ “uma atividade voluntaria”, e geralmente os jogadores a executam sem muitos obstaculos, o
jogador ele joga porque se sente bem, uma caracteristica que é definida na psicologia como motivacéo

intrinseca.
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No ramo da psicologia muitos estudos foram realizados, buscando entender o que motiva as
pessoas a fazerem uma certa acéo, a buscar algo, a escolher executar uma atividade por conta propria.
A partir do conceito de motivacdo, podemos distinguir dois tipos, a motivacdo intrinseca e a
motivacdo extrinseca. Deci e Ryan (2000 apud DOMINGUES, 2018) relatam que a motivagao
intrinseca acontece por meio de uma forca interior que provém da prépria tarefa, ou seja, quando uma
pessoa danca pelo simples fato que sente prazer em dancar, sem necessariamente ter a obrigacdo em
executar determinada tarefa. Todavia, se uma pessoa danca por obrigacao, por que foi imposto como
tarefa a ser cumprida, ou até mesmo porque tem a necessidade em dancar por algum motivo externo
a propria pessoa, entdo estamos falando sobre motivacao extrinseca. Na educacdo podemos encontrar
também diversos estudos que buscam desenvolver metodologias e recursos que promovam de certa
forma a motivacao intrinseca nos alunos, para que assim seja possivel fazer com que os alunos sintam
0 prazer de realizar uma atividade em sala de aula pelo simples fato de querer e se sentir bem em
aprender da forma que esta sendo trabalhado.

Podemos perceber através de experiéncias com jogos, que eles proporcionam a motivacao
intrinseca, em que se executa uma atividade de maneira voluntaria. Csikszentmihalyi (2008 apud
DOMINGUES, 2018) criou a “teoria do estado do fluxo” com a intengdo de mostrar 0 momento em
que uma pessoa chega no nivel de plena satisfacdo e motivacao intrinseca, como se a pessoa estivesse
em um ambiente composto por desafios possiveis de serem atingidos, sendo um fluxo em que sua

progressao € continua. Segundo Domingues (2018, p. 13):

Evidentemente, os jogos ndo possuem exclusividade na manifestacdo de tais estados.
Qualquer pessoa pode se sentir imersa, se divertir ou se sentir motivada “intrinsecamente”
com qualquer tipo de atividade. Por outro lado, os jogos — até mesmo por serem voluntarios
por definigdo — tornaram-se uma ferramenta para transmitir tais estados a outras atividades

consideradas mais “sérias”. Tanto os serious games quanto a gamificacdo sdo exemplos
disso. (DOMINGUES, 2018, p. 13).

2.2 O que falam os documentos oficiais sobre as tecnologias digitais no ensino de Matematica?

Com a chegada das novas tecnologias, diversas mudancas aconteceram em todo 0 mundo, em
gue cada vez mais as pessoas se tornavam informatizadas, ou seja, a velocidade do compartilhamento
de informagcBGes aumentava gradativamente, seguindo o ritmo do desenvolvimento tecnoldgico
presente na sociedade moderna. O impacto do avango tecnoldgico, fez com que diversos setores se
adaptassem as transformacdes que vinham acontecendo, podemos citar como exemplo a Educacéo,
que teve que se reinventar para acompanhar as mudangas que vinham sendo impostas a toda a

sociedade. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM):
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“E possivel afirmar que, nas proximas décadas, a educacdo va se transformar mais
rapidamente do que em muitas outras, em funcdo de uma nova compreenséo teorica sobre o papel da
escola, estimulada pela incorporagéo das novas tecnologias.” (BRASIL, 2000, p. 5).

Desta forma, os professores devem articular suas metodologias junto as tecnologias, para que
assim seja possivel desenvolver um ambiente dinamico, propicio para aprendizagem, redescobrindo
0 papel da escola no atual mundo tecnolégico. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (PCNEM) “A formacgao do aluno deve ter como alvo principal a aquisi¢do de
conhecimentos béasicos, a preparacdo cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes tecnologias
relativas as areas de atuac@o.” (BRASIL, 2000, p. 5). Logo, percebemos a importancia de criarmos
situacBes que sejam favoraveis ao desenvolvimento de capacidades em utilizar as diferentes
tecnologias que temos a nossa disposicao, para que assim, o aluno seja capaz de utiliza-las em suas
devidas areas de atuacao.

A sociedade tecnologica estabelece mudangas no modo em como é tratado a inclusdo social,
que devido as demandas decorrentes das novas necessidades apresentadas pela sociedade com o
predominio da tecnologia no cotidiano, foi necessario rever o atual cenario e estabelecer novas
condicBGes e medidas para que a inclusdo social ocorra em nosso meio. Através dos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) percebemos que:

“[...] Disciplina, obediéncia, respeito restrito as regras estabelecidas, condi¢Oes até entdo
necessarias para a inclusdo social, via profissionalizacdo, perdem a relevancia, face as novas
exigéncias colocadas pelo desenvolvimento tecnologico e social”. (BRASIL, 2000, p. 11).

Para que tenhamos a incluséo social, € necessario que a Educacéo se reinvente, seguindo o
ritmo dos avancos da tecnologia, atrelando-a em nossas a¢des, em nossos planejamentos, para que
dessa forma, seja construido uma ponte entre o aluno e as novas capacidades exigidas para o
enfrentamento dos obstaculos proporcionado pelo atual mundo moderno. De acordo com 0s
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) “A nova sociedade, decorrente
da revolugdo tecnoldgica e seus desdobramentos na producdo e na area da informacdo, apresenta
caracteristicas possiveis de assegurar a educacdo uma autonomia ainda nao alcancada”. (BRASIL,
2000, p. 11). Fazendo um paralelo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), podemos

encontrar que:

[...] tanto a computacdo quanto as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC)
estdo cada vez mais presentes na vida de todos, ndo somente nos escritorios ou nas escolas,
mas nos nossos bolsos, nas cozinhas, nos automadveis, nas roupas etc. Além disso, grande
parte das informagles produzidas pela humanidade estd armazenada digitalmente. Isso
denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdo sendo movidos por tecnologias
digitais, situacdo que tende a se acentuar fortemente no futuro. (BRASIL, 2018, p. 473).
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O ensino da Matematica com as novas tecnologias, tem nos dado uma nova perspectiva sobre
0 processo de ensino-aprendizagem, pois por meio dos novos recursos tecnologicos, conseguimos
uma infinidade de possibilidades de representacdo, exploracdo, fundamentacdo dos conceitos e
propriedades, que nos dar condi¢cdes de elaborar novas teorias tendo como base as que ja foram
consolidadas, tudo isso se da através da exploracdo das novas ferramentas que temos a nossa
disposicao, s6 esperando uma metodologia que remaneje-as para as finalidades da educacdo. Os
métodos de memorizacdo que encontramos presente em meios tracionais para o ensino, deve ser
substituido por novos meios que tornem o aluno um agente ativo no processo de ensino-
aprendizagem. Podemos reforcar a nossa ideia, através dos Pardmetros Curriculares Nacionais para

0 Ensino Médio (PCNEM) em que podemos encontrar a seguinte afirmacéo:

E possivel afirmar que, nas proximas décadas, a educacdo Vva se transformar mais
rapidamente do que em muitas outras, em fungdo de uma nova compreensdo tedrica sobre o
papel da escola, estimulada pela incorporacdo das novas tecnologias. O que se deseja é que
0s estudantes desenvolvam competéncias basicas que lhes permitam desenvolver a
capacidade de continuar aprendendo. (BRASIL, 2000, p. 14).

Percebemos a importancia de desenvolver metodologias que articulem com as ferramentas
tecnoldgicas que temos a nossa disposi¢cdo, para que assim possamos criar novas oportunidades de
aprendizagem, com potenciais ainda a serem explorados. Conforme encontramos nos Parametros

Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM):

[...] apesar de 0 mundo ser o mesmo, 0s objetos de estudo sdo diferentes, enquanto
constructos do conhecimento gerado pelas ciéncias através de leis préprias, as quais devem
ser apropriadas e situadas em uma gramatica interna a cada ciéncia. E, ainda, cabe
compreender 0s principios cientificos presentes nas tecnologias, associa-las aos problemas
que se propde solucionar e resolver os problemas de forma contextualizada, aplicando
aqueles principios cientificos a situagdes reais ou simuladas. (BRASIL, 2000, p. 20).

Realizando um paralelo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), podemos encontrar
algumas competéncias que sdo essenciais para o desenvolvimento de habilidades que serdo
necessarias para superar as demandas impostas pela sociedade tecnoldgica. Analisando as
Competéncias Gerais da Educacdo Basica, encontramos competéncias voltadas para as tecnologias,

que sdo:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre 0 mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construgdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva. [...]

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao 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, 2018, p. 9).
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Ao tratar da compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos produtivos,
para os alunos do Ensino Médio, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) através da
articulacdo entre as diferentes areas do conhecimento, deve-se dar condi¢des para que 0s estudantes

possam:

e compreender e utilizar os conceitos e teorias que compdem a base do conhecimento
cientifico-tecnoldgico, bem como os procedimentos metodoldgicos e suas ldgicas; [...]

e apropriar-se das linguagens das tecnologias digitais e tornar-se fluentes em sua
utilizacdo. (BRASIL, 2018, p. 467).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) podemos encontrar o foco do Ensino Médio

para a disciplina de Matematica e a importancia das tecnologias digitais nesse processo:

[...] o foco € a construcdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, [...]
destaca-se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a
investigacdo matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento do pensamento
computacional, iniciado na etapa anterior. (BRASIL, 2018, p. 528).

Logo, podemos afirmar que as tecnologias digitais sdo esséncias para que possamos
estabelecer uma visdo integrada da Matematica, sendo aplicada a realidade, tendo em vista que o
cotidiano de todos, sofreram alteracbes por estarem imersos em mundo em pleno desenvolvimento
tecnoldgico, ou seja, as tecnologias digitais ja fazem parte da realidade, cabe agora remaneja-las para
os fins educacionais, impulsionando assim o conhecimento e estabelecendo ndo sé uma visdo
integrada da Matematica, mais também das demais &reas. De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), “a area de Matemaética e suas Tecnologias deve garantir aos estudantes o
desenvolvimento de competéncias especificas. Relacionadas a cada uma delas, sdo indicadas,
posteriormente, habilidades a ser alcangadas nessa etapa.” (BRASIL, 2018, p. 530). Dentre as
competéncias especificas de Matematica e suas tecnologias para o Ensino Medio, destacamos as

seguintes:

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situaces
em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza
e Humanas, das questfes socioecondmicas ou tecnolégicas, divulgados por diferentes
meios, de modo a contribuir para uma formacéo geral.

2. Propor ou participar de a¢Ges para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar
decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas sociais,
como os voltados a situagdes de salde, sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia
no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos
e linguagens proprios da Matematica. [...]

5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando estratégias e recursos, como observacdo de padrdes,
experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade, ou ndo, de uma
demonstracdo cada vez mais formal na validacéo das referidas conjecturas. (BRASIL,
2018, p. 531)
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Com base no que foi exposto, percebemos a importdncia da tecnologia para o
desenvolvimento de competéncias, em que por meio delas podemos elaborar estratégias,
procedimentos, acdes de investigacdo e conjecturas matematicas, com base no uso, exploracao e
observacao das tecnologias. Logo, podemos considerar as tecnologias que temos atualmente, como
ferramentas que auxiliaram no processo de ensino-aprendizagem, em que por meio das tecnologias
digitais, teremos uma infinidade de possibilidades de representacdo, exploracdo, manipulacdo e
compressdo de dados e informacdes, o que auxilia no processo de assimilagdo dos conteludos

propostos na disciplina de Matematica.

2.3 A gamificacdo no Ensino da Matematica

Podemos considerar a gamificacdo como o processo em que se utiliza elementos presentes nos jogos
em atividades que nédo representam um jogo. Ou seja, retiramos as caracteristicas que fazem de um
jogo algo atrativo e que despertam nos alunos a motivacdo intrinseca, para assim, adaptar uma
atividade a uma nova realidade. Para complementar o conceito de gamificagdo, podemos analisar a

ideia que diferentes autores tém, com relagdo a este conceito. Segundo Tonéis (2016, p. 45-46):

A gamificacdo ou gameficacdo (do original em inglés gamification) pode ser entendida como
0 conceito de aplicar elementos (basicos) que fazem dos jogos atividades divertidas e
atraentes para outras atividades que, normalmente, ndo seriam consideradas um jogo,
também ¢ conhecido como “funware”. (TONEIS, 2016, p. 45-46).

A metodologia de gamificacédo tem sido adotada com bastante frequéncia em diversos setores,
como o dos esportes, saude, empresarial, educagdo entre outros. Todos esses setores utilizam de
técnicas para remanejar certos mecanismos de jogos em situac6es que ndo corresponderiam ao de um
jogo, mas que de certa forma serve como solucdo para problemas praticos. Podemos citar o exemplo
de gamificacéo utilizados pelas autoescolas, que utilizam um simulador para representar uma situagao
real do cotidiano de um motorista, sendo que a simulagédo apresenta muitas semelhangas com 0s jogos
de corrida, e que de certa forma proporciona uma experiéncia ladica no aprendizado do futuro
motorista. Vale salientar que a gamificacéo vai alem de aplicar elementos caracteristicos dos jogos,
pois nesse processo, segundo Tonéis (2016) a pessoa que fara uso de um recurso gamificado, devera
desfrutar de estimulos intrinsecos como a competi¢ao e cooperacao, e estimulos extrinsecos como a
pontuacdo, niveis e ranking, para realizar as atividades propostas. Ainda segundo Tonéis (2017, p.
46):

Algo comum a muitas atividades gamificadas é o fator “prisdo” ou como alguns autores
preferem afirmar o jogo do “prisioneiro”. Se em uma atividade gamificada “eu ndo tenho a
liberdade de escolher entre jogar ou ndo jogar” entdo todo o processo estd condenado a ndo
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produzir efeitos duradouros ou reais. Mesmo que nem sempre eu possa escolher, essa
participagdo ainda esta atrelada a minha adesdo. (TONEIS, 2017, p. 46).

A figura 1 apresenta a piramide da gamificacdo, que contém os elementos dos jogos que
utilizamos ao criar uma atividade gamificada, podemos dividir esses elementos em dinamicas,

mecéanicas e componentes, como vocés podem observar na Figura 1 com mais detalhes:

Figura 1 - Piramide da Gamificacao

Emocdes,

Narrativa,
Restri¢des,
Progressao,
Relacionamentos,

[.]

Dinamicas

Recompensa, Turnos, Estado de Vitoria, M .
Desafios, Competi¢do, Cooperacdo, Retorno, ecanicas

Niveis, Pontos, Desafios, Medalhas, Avatar, Colecoes, & t
Desbloqueio de contetido, Presentear, Times, Bens virtuais, omponentes
[--]

Fonte: Kevin Werbach (2012).

Podemos considerar as dindmicas, como um conjunto de elementos que sdo esséncias para o
processo de Gamificacdo, pois sdo atraves desses elementos que conseguimos ter condi¢Bes de
moldar uma atividade gamificada. J& as mecéanicas, representam um conjunto de elementos que
promovem a participacdo dos alunos, proporcionando a motivacdo intrinseca, que permite a
participagdo voluntaria e o desejo em participar. Por fim, temos os componentes, que Sa0 0S recursos
que articulam com as dindmicas e mecénicas, 0 que torna o processo de Gamificacdo, dinamico e
interativo.

Assim como nos jogos, o0 participante de uma atividade gamificada deve estar envolvido no
processo por livre e espontanea vontade, ou seja, ndo existe um condicionamento para que ele execute
esta atividade, simplesmente é sua escolha. Gamificar deve ser, portanto, um meio de mudar
processos de modo a proporcionar aos participantes a motivagdo e o prazer em realizar uma tarefa.
Por estes motivos, que a gamificacdo tem sido alvo de estudos por diferentes areas do conhecimento,
pois ela trata de proporcionar transformacGes na execucdo de tarefas, de modo a trazer a

voluntariedade e o prazer em atividades que normalmente a pessoa deveria ser condicionada a
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realizar. Podemos citar o exemplo dos jogos, que sdo uma forma de entretenimento muito buscada e
que percebemos suas potencialidades quando se trata de levar uma pessoa a cumprir um certo objetivo
por conta prépria. Alguns jogos sdo repletos de missdes a serem cumpridas, algumas das vezes a
conclusdo de certas missdes passam a ser obstaculos dificeis de serem superados, mas mesmo assim
a vontade e a satisfacdo em concluir o jogo faz com que o jogador tente diversas vezes, até que consiga
superar os empecilhos e por fim, concluir o jogo. E isso que a educacéo, a pedagogia, a psicologia
entre outras areas, tem buscado quando se propde em desenvolver uma metodologia que leve o
individuo a realizar uma atividade que normalmente ndo estaria tdo interessado em executar,
mudando assim a dindmica do processo de aprendizagem. Para entender melhor como 0s jogos sdo
estruturados, podemos citar os elementos que o compde, segundo McGonigal (2017) todos 0s jogos
possuem quatro caracteristicas: participacdo voluntaria, regras, metas e feedback.

A participacdo voluntaria deve ser considerada ap6s o jogador ter conhecimento das regras,
metas e do sistema de feedback. As regras sdo compostas por condig¢des para a realizagdo do jogo,
estabelecendo critérios de como se portar para alcancar as metas. No jogo Candy Crush, por exemplo,
deve-se realizar combinagdes com os doces para chegar em uma determinada pontuagdo, com uma
quantidade finita de tentativas, ou seja, para passar para proxima fase é preciso fazer o maximo de
combinagBes no minimo de tentativas possivel, para assim conquistar a pontuagdo necessaria para
concluir a fase. As metas podemos considerar como 0 objetivo que o jogador tem, sendo 0 motivo
pelo qual ele joga. No Candy Crush, podemos considerar como meta, a conclusao de todas as fases,
obedecendo a todas as regras estabelecidas pelo game. Ja o sistema de feedback serve para verificar
0 quanto o jogador progrediu e avangou no jogo, estimulando de certa a forma o engajamento, a
motivacao para alcangar as metas.

O desenvolvimento da gamificacdo tem-se dado através das mudancas que vem acontecendo
em todo o mundo, com o avanco da tecnologia e 0 acesso a internet, diversos setores tiveram que se
reinventar para usufruir ao méaximo as possibilidades que as novas ferramentas tecnoldgicas podem
nos proporcionar. As pessoas tem buscado caminhos diferentes para resolver problemas do cotidiano,
a procura por meios cada vez mais acessiveis e menos desgastantes para resolver problemas e executar
certas atividades, tem sido alvo de empresas e instituicbes de ensino, que buscam como sempre,
facilitar e tornar mais produtivo e dinamico o cumprimento de determinadas a¢cfes que ao longo do
tempo, tem sido realizadas consecutivamente seguindo procedimentos que sdo utilizados a varios
anos sem novidades que impliguem em um ambiente de trabalho dinamico e interativo, o exercicio
das mesmas acOes vem estabelecendo um ambiente cadtico e pouco atrativo para a transmissédo de
conhecimentos, para a aprendizagem e desenvolvimento de habilidades que sdo necessarias para
enfrentar as exigéncias do mundo moderno. Segundo Muniz (2011 apud TONEIS, 2017) a

gamificacgdo foi desenvolvida como resposta as necessidades das pessoas, que buscam transformar o
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cotidiano eficiente por um mais divertido, prazeroso e dindmico, o que contribui para obter melhores
resultados, considerando que uma pessoa motivada e que sente prazer no que faz, tem maiores

probabilidades de sucesso. De acordo com Tonéis (2017, p. 51):

Muitos conhecimentos sdo produzidos de forma adjacente ou tangencialmente ao ato de
jogar. Nesse sentido, teorias tradicionais de aprendizagem podem néo conseguir explicar esse
tipo de producdo de conhecimentos, pois algumas dessas teorias foram desenvolvidas em um
contexto historico no qual ndo existiam os jogos digitais. (TONEIS, 2017, p. 51).

O termo Gamificacdo, segundo Werbach e Hunter (2012), comecou a ser discutido
inicialmente por volta de 1980, com base em sistemas online gamificados, desenvolvido pelo
professor Richard Bartle, na Universidade de Essex no Reino Unido. A Gamificacdo segundo
Foerstnow e Miquett (2019), surgiu com a forma que a conhecemos atualmente, por volta de 2003,
por meio do desenvolvedor de jogos Nick Pelling, que realizou uma consultoria para desenvolver
uma interface de jogo voltado aos dispositivos eletronicos. Porém, o termo Gamificacao, s6 comecou
a ser globalmente utilizado em 2010. (HAMARI; ERANTI, 2011). Por ainda ser um termo recente,
ainda néo encontramos a presenca dele nos documentos oficiais da Educacdo. Todavia, podemos
salientar que a Gamificacdo faz uso de elementos que encontramos presente em jogos, aproveitando
de suas dinamicas, mecanicas e componentes para o desenvolvimento de uma atividade gamificada.
Logo, podemos fazer uma analise da gamificagéo, partindo das referéncias que temos sobre 0s jogos
nos documentos oficiais da Educacdo. Segundo as Orienta¢cfes Curriculares para o Ensino Médio
(OCEM):

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacéo,
das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre
cooperacao e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e 0 ambiente
propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacéo e expresséo,
mostrando-lhes uma nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o
conteddo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos. Utilizar
jogos como instrumento pedagégico ndo se restringe a trabalhar com jogos prontos, nos quais
as regras e 0s procedimentos ja estdo determinados; mas, principalmente, estimular a criacéo,
pelos alunos, de jogos relacionados com os temas discutidos no contexto da sala de aula. [...]
(BRASIL, 2006).

Percebemos que a utilizagdo dos jogos, faz com que tanto o professor quanto o aluno,
desenvolvam capacidades de comunicagdo e expressao, além disso, oferece o estimulo necessario
para proporcionar um ambiente criativo, em que a aprendizagem se da através da ludicidade. Podemos
concluir, que o uso da Gamificacdo pode ser eficiente para despertar o interesse dos alunos, nos
conteddos que envolvem a Matematica, em que percebemos, ao utilizar metodologias tradicionais

para 0 ensino, tornamos o ensino da Matematica pouco atrativo, levando ao aluno a participar das
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aulas, sendo envolvido pela motivacdo extrinseca, ou seja, 0 estudante participa das aulas pois é

condicionado a isso, 0 que prejudica a dinamica da aula, desfavorecendo a aprendizagem.
3 METODOLOGIA DA PESQUISA

3.1 Tipologias da Pesquisa

3.1.1 Quanto aos Objetivos

Quanto aos objetivos da pesquisa, temos a finalidade de explorar o uso da Gamificacdo no
ensino de conjuntos, de modo a construir hipéteses sobre suas potencialidades, em que segundo Gil
(2008) a pesquisa exploratéria torna o objeto de conhecimento mais explicito, de modo a construir
hipbteses, portanto utilizaremos uma pesquisa exploratéria. Dessa forma, podemos nos familiarizar
com o problema de nossa pesquisa, que se trata sobre o estudo de Conjuntos, além de nds propiciar
meios de facilitar a compreensdo do conteudo proposto, fazendo uso das atividades gamificadas,
elaboradas através do processo de Gamificagdo. Também faremos uso de uma pesquisa descritiva,
pois buscamos descrever os comportamentos dos alunos ao manipular uma ferramenta nova,
construida a partir da metodologia de gamificagdo. Segundo Gil (2008) “as pesquisas descritivas séo,
juntamente com as exploratorias, as que habitualmente realizam os pesquisadores sociais
preocupados com a atuacdo pratica. S&o também as mais solicitadas por organizacBes como
instituicOes educacionais [...]". (GIL, 2008, p. 42).

3.1.2 Quanto aos Procedimentos Técnicos

Com relacdo aos procedimentos técnicos, classificamos a pesquisa como bibliogréfica e
estudo de caso. Utilizamos a pesquisa bibliogréfica, para nos nortear com subsidios necessarios para
elaboracdo da fundamentagdo teérica, verificando o que podemos encontrar a respeito da
Gamificacdo, nos trabalhos que ja foram publicados, como também em livros de referéncia sobre o
assunto, para que assim, fosse possivel moldar a nossa pesquisa, abordando o uso da Gamificacao
direcionado ao conteudo de Conjuntos. Além disso, em nossa pesquisa bibliografica, analisamos o
material escolhido, observando e coletando informagfes sobre o uso da tecnologia na Educacao.
Também faremos uso de um estudo de caso, pois segundo Yin (2005), o estudo de caso é um estudo
empirico que investiga um fenémeno atual dentro da sua realidade, quando as fronteiras entre o
fendmeno e o contexto ndo sdo claramente definidas e no qual sdo utilizadas véarias fontes de
evidéncia. Em nossa pesquisa buscamos investigar as potencialidades da Gamificagdo no ensino de

Conjuntos, com a aplicacdo de atividades gamificadas que nos proporcione um feedback, sobre a
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realidade do uso da Gamificacdo no contexto de aplicacdo em sala de aula, dessa forma nos
permitindo também, analisar as capacidades ludicas contidas nos softwares e plataformas que

utilizamos para elaborar e apresentar a atividade proposta.

3.1.3 Quanto a Abordagem do Problema

Quanto a abordagem do Problema, em nossa pesquisa iremos utilizar uma abordagem
qualitativa e quantitativa, pois teremos o0 ambiente da escola como a principal fonte para coleta de
informacgdes, segundo Prodanov e Freitas (2013) na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente
como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o objeto de
estudo em questdo, necessitando de um trabalho mais intensivo de campo. Dessa forma, podemos
analisar as questdes de nossa pesquisa no local em que elas se apresentam, ndo havendo, portanto,
nenhum tipo de manipulacdo intencional. Logo, através da abordagem qualitativa, temos o objetivo
de analisar o desempenho dos alunos com a utilizacdo das atividades gamificadas, realizando um
estudo sobre 0s conceitos e propriedades que encontramos presente no contetdo de Conjuntos. Ja em
nossa abordagem quantitativa, sera realizada por meio de um formulario elaborado pelo Google
Forms, possibilitando a compreenséo, interpretacdo e analise dos dados. Segundo Prodanov e Freitas
(2013), “Essa forma de abordagem é empregada em varios tipos de pesquisa, inclusive nas descritivas,
principalmente quando buscam a relacdo causa-efeito entre os fendmenos”. (PRODANOV E
FREITAS, 2013 p. 70).

3.1.4 Quanto ao Método

Em nossa pesquisa, adotamos 0 método indutivo, o que nos da possibilidade de analisar de
modo geral, por meio de um conjunto de casos particulares. Em que Segundo Gil (2008), o método

indutivo:

parte do particular e coloca a generalizagdo como um produto posterior do trabalho de coleta
de dados particulares. De acordo com o raciocinio indutivo, a generalizagdo ndo deve ser
buscada aprioristicamente, mas constatada a partir da observacdo de casos concretos
suficientemente confirmadores dessa realidade. (GIL, 2008, p. 10).

Portanto, a utilizagdo do método indutivo, nos dar condigdes de realizar uma pesquisa com
uma turma de Ensino Médio e chegar a uma conclusao, tendo como base o desempenho dos alunos,

a partir das atividades gamificadas para o ensino de Conjuntos.
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3.2  Amostra da Pesquisa

Utilizaremos como amostra, duas turmas, uma com 37 alunos e outra com 16 alunos, ambas
pertenciam ao 1° ano do Ensino Médio de uma escola cidada integral da rede estadual de ensino,
localizada no municipio de Pildes — PB. De acordo com Segundo Prodanov e Freitas (2013 p. 98),
universo da pesquisa “¢ a totalidade de individuos que possuem as mesmas caracteristicas definidas
para um determinado estudo”.

Os encontros com os alunos foram realizados através do Google Meet, um dos aplicativos que
sdo disponibilizados por meio da plataforma do Google. Realizamos alguns encontros para
apresentacdo do conteudo Conjuntos, e foram utilizados alguns instrumentos, que foram:

Smartphone, notebook, mesa digitalizadora e tripé.

3.3  Construcdo do instrumento de Coleta de Dados

Com relacdo aos instrumentos, observamos o desempenho dos alunos e verificamos por meio
de um questionario a sua evolucao. O seguinte questionario foi desenvolvido utilizando a plataforma
do Google, uma ferramenta em que nos proporciona diversas possibilidades para a anélise dos dados
obtidos, essa ferramenta é o Google Forms. Segundo Gil (2002) o questionario constitui 0 meio mais
rapido para obtencdo de informacfes, além de ndo exigir treinamento de pessoal e garantir o
anonimato. Para o desenvolvimento das atividades gamificadas, fizemos uso de uma plataforma
chama Wordwall, que disponibiliza de diversas ferramentas que nos dao diversas possibilidades para
a criacdo das atividades que usufruem de caracteristicas presentes nos jogos.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa em questdo trata-se de analisar as potencialidades e possiveis limitacGes do uso da
Gamificacdo como metodologia para o ensino de Matematica, especificamente sobre o contetdo de
Conjuntos, envolvendo o seus principais conceitos e propriedades, explorando os beneficios em se
trabalhar com a ludicidade no ensino e conhecendo algumas ferramentas que auxiliam o professor e
0 aluno no processo de ensino-aprendizagem.

O trabalho foi realizado com a turma da 1°série do Ensino Médio, de uma escola cidada
integral da rede estadual de ensino, que fica localizada no municipio de Pildes, no estado da Paraiba.
Para a realizagdo de nossa pesquisa foram necessarias algumas adaptacdes com relacdo a atual
situacdo de saude publica do nosso pais, que se encontrava em estado de pandemia, 0 que ocasionou
em algumas mudancas na maneira em como iriamos coletar 0os nossos dados para desenvolver 0 nosso

trabalho de pesquisa. Tendo em vista que as escolas em todo o Brasil estavam funcionando
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principalmente de forma remota, em que o ensino estava ocorrendo utilizando as tecnologias da
informacdo, como o0s computadores, smartphones, dentre outros meios. Foi necessario que
buscassemos ferramentas que pudessem nos auxiliar na constru¢do das atividades para o ensino
remoto, trabalhando juntamente com a metodologia escolhida para a nossa pesquisa. Vale ressaltar
que a quantidade de alunos participantes da nossa pesquisa foi reduzida devido a falta de acesso a
internet, em que alguns alunos ndo possuiam este recurso, como tambeém haviam casos em que nao
possuiam smartphone, computador ou qualquer outro meio de acesso a internet. Fizemos o possivel
para levar atividades gamificadas aos alunos que nao podiam participar remotamente das aulas, porém
, 0 encontro com esses alunos, tendo em vista o distanciamento dos locais onde residem , se tornou
inviavel, além de estarmos vivendo em uma pandemia, a qual existem Vvarias restricbes, e que 0
retorno para o recebimento de resultados provenientes das atividade gamificadas de maneira impressa
, para alunos sem acesso ao ensino remoto, levaria a um prolongamento para o tempo da pesquisa, 0
que ndo tinhamos no momento.

Para o desenvolvimento das atividades gamificadas, foi necessario utilizar algumas
ferramentas que articulassem com 0s nossos objetivos. Utilizamos uma plataforma chamada
Wordwall, que dispbe de uma estrutura que auxilia na construcao de atividades que contém elementos
que encontramos presentes em jogos, como a pontuacgdo, esquema de ranking, auxilios, dentre outros
elementos. Antes de aplicar as atividades gamificadas para os alunos, fizemos uma apresentagéo do
contetdo de conjuntos, com uma introducdo aos conceitos primitivos e prosseguindo para conceitos
mais elaborados, envolvendo a relacdo de igualdade de conjuntos, inclusdo, como também os
conceitos de intersecéo, reunido e diferenca entre conjuntos. Os encontros foram realizados nos dias
17 e 24 de maio de 2021. Com relacdo as atividades gamificadas, exploramos varios modelos para
que pudéssemos analisar as potencialidades de cada um separadamente, como também para verificar
quais deles foram mais aceitos pelos alunos, analisando o envolvimento e o desempenho que tiveram.

Para a primeira atividade, tivemos como inspira¢cdo o jogo Pac-Man, que consiste em uma
boca amarela que se move por um labirinto, e tem como objetivo comer todas as pastilhas ao redor,
com a condicdo de ndo ser atingido pelos fantasmas do jogo. Ja para nossa atividade, fizemos algumas
adaptacOes, em que ndo se tem as pastilhas, mas sim as alternativas para a resposta de uma questao.
Nesta primeira atividade, tivemos 37 alunos participantes, que utilizaram os smartphones e
computadores para explorar o game. Vejamos 0 modelo do jogo adaptado para a primeira atividade

proposta, na Figura 2:
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Figura 2 - Primeira atividade gamificada

A=
{4,567}

Fonte: Atividade gamificada desenvolvida na plataforma Worldwall (2021).

Para esta atividade o aluno deve se mover em torno do labirinto, escapando dos fantasmas ao
mesmo tempo em que pensa em uma solugdo para a questdo de cada fase. As alternativas estdo envolta
do labirinto, entdo o aluno deve se mover até a alternativa que corresponde a resposta para a devida
questdo. O jogo possui 7 fases, em que cada fase possui uma questdo e suas devidas alternativas.
Percebemos que a dinamica da atividade gamificada, estimula o raciocinio do aluno e a
multifuncionalidade, em que se tem mais de uma ac¢éo a realizar ao mesmo tempo, para cumprir uma
determinada tarefa. Ao fim desta atividade o aluno recebe um feedback da plataforma do jogo, com
a quantidade de questdes que acertou e errou de cada questdo individualmente, além do tempo que
levou para concluir a atividade. Ao final da atividade também é apresentado um ranking de acordo
com a pontuagdo que os alunos obtiveram com a atividade, o que estimula de certa forma a
competicdo e o desejo de conquista, em que fazem com que busquem cada vez mais alcangar metas
maiores. Compreendemos que ao utilizar o ranking, estamos sujeitos a alguns fatores negativos para
a experiéncia com a atividade gamificada, porém, vale ressaltar que a primeira atividade teve a
intencdo de ser como um teste, para analisar os beneficios e os maleficios que teriamos ao considerar
0 ranking em nossa atividade. Foi possivel constatar que o ranking de certa forma impulsionou a
participacdo dos alunos, que demonstraram o desejo e a motivacao em alcancar classificagdes cada
vez maiores, tendo em vista que uma boa parte dos alunos perguntavam se poderia tentar novamente,
tendo em vista que ndo tinha alcangado a pontuacao desejada. Foi possivel perceber o progresso que
os alunos tiveram na segunda tentativa, o que fez com que a sensacdo de disputa levasse os alunos a
desenvolver a motivacao intrinseca, ou seja, o desejo em participar pelo prazer que a atividade

proporciona. Podemos observar os resultados obtidos por questdo, na Figura 3:
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Figura 3 - Resultados por pergunta da primeira atividade gamificada

Pergunta Correto Incorreto

1> {g’ Quial é o significado desse simbolo? 36 1

i

2» - Qual é o conjunto A? 33 3
3» - Qual é o conjunto B? 31 0

4y 1 “| Qual € o significado desse simbolo? 28 3

5 - 19 5

Qual é o significado desse simbolo ? 17 1

Fonte: Dados disponibilizados pela plataforma Worldwall (2021).

Percebemos que os alunos tiveram um Gtimo desempenho, com uma baixa taxa de erros, 0
que nos levou a considerar o ranking e os elementos da atividade gamificada, eficientes ao ponto de
estimular os alunos a fazer o seu melhor, sempre em busca de estabelecer metas maiores. Logo, a
metodologia de gamificacdo demonstrou ser uma opgao atrativa para o ensino, 0 que motiva e
estimula a participacdo, tornando o professor um mediador e o0 aluno um agente ativo no processo de
ensino-aprendizagem.

Um dos pontos positivos de se trabalhar a gamificacdo através da plataforma do Wordwall,
trata-se do feedback que tanto os alunos e professores recebem apds a conclusdo das atividades.
Algumas informacdes como numeros e participantes, pontuacdo média, pontuacdo maxima e 0s
tempos para a conclusdo das atividades, sdo todos apresentados para o professor. A plataforma do
Wordwall também possibilita verificar em quais questdes os alunos acertaram e erraram, como
também, conta com graficos que detalham a quantidade de acertos por questdo. Observem o gréfico

a seguir:

Figura 4 - Resumo dos resultados obtidos na primeira atividade

NUMERO DE ALUNOS PONTUAGAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA 0 MAIS RAPIDO

37 4.8, 7 20.9s

14 alunos

Correto ou incorreto por pergunta Distribuicdo de pontuagao

14
- corelo

12

40
G (i
30 B i Sem resposta ¥ 10
R R 3
|
10 4
, i l el m ]
a1 Q2 a3 04 a5 Q8 Q7 ] 1 2 3 4 6 7

Fonte: Dados disponibilizados pela plataforma Worldwall (2021).

Nuamero de aluno:
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Na Figura 4 podemos observar dois graficos, um sobre a quantidade de acertos e erros por
questdo, ja o outro apresenta uma distribuicdo de pontuacdo. Podemos afirmar que estd plataforma
nos auxilia no processo de analise dos resultados, como também nos ajuda a realizar ajustes em nossas
aulas, percebendo os conceitos que ainda precisdo de um reforco, para que o aluno possa desenvolver
suas atividades sem obstaculos. Além da atividade gamificada, também foi aplicado um formulario
desenvolvido pelo Google Forms, para que os alunos pudessem fornecer um feedback da atividade
trabalhada. Observe a Figura 5 que mostra a pergunta e as respostas feitas por alguns alunos, sobre o

que acharam da atividade gamificada:

Figura 5 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre o que acharam da atividade.
O que vocé achou da atividade?

21 respostas

BOA

Legal.

Eu gostei

Achei legal

Acho boa legal.

Dificil

Como todas as atividades dos Professores em geral, eu amei.

Fonte: Formulério elaborado através do Google Forms (2021).

Podemos notar através da Figura 5, que a interacdo dos alunos com a primeira atividade
gamificada, teve além de bons resultados, uma aceitacdo favoravel a atividade, o que de certa forma
nos mostra que o processo de gamificacdo se torna valido a partir do momento em que a participacéo
dos alunos se dé& pelos simples prazer e desejo em participar, em que a ludicidade se torna um aliado
importante para impulsionar a aprendizagem, auxiliando o professor e o aluno no processo de ensino-
aprendizagem. Vale ressaltar que a motivacdo intrinseca se torna predominante neste tipo de
atividade, algo que se torna escasso em outros modelos, aqui percebemos a voluntariedade e aceitacéo
do modelo de atividade elaborado seguindo a metodologia de gamificacdo utilizada para a elaboragéo
da atividade proposta. Agora observe a Figura 6 que apresenta um grafico que nos mostra a

classificacdo feita pelos alunos a respeito da primeira atividade proposta.
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Figura 6 - Grafico de classificacdo da primeira atividade gamificada
Classifigue a atividade em:

21 respostas

@ Muito boa
® coa

@ Incferente
® Rum

@ Muito ruim

Fonte: Formulério elaborado através do Google Forms (2021).

De acordo com a Figura 6, podemos afirmar que houve uma aceitacao por parte dos alunos,
em que 38,1% classificou a atividade como muito boa, 47,6% como boa e 14,3% como indiferente.
Lembrando que apenas 21 alunos dos 37 participantes da atividade gamificada, responderam o
formulério de feedback, a reducdo de participantes com relacdo ao formulério proposto, se da por
motivos diversos, seja por problemas com o acesso a internet, de login com a conta do Google, ou até
mesmo assuntos pessoais. Representando em quantidades de alunos, temos que aproximadamente 8
alunos avaliaram a atividade como muito boa, 10 alunos como boa e 3 alunos como indiferente. J&
na Figura 7, podemos verificar a pergunta e as respostas feitas por alguns alunos, sobre suas
dificuldades:

Figura 7 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre as dificuldades que os alunos
tiveram com a primeira atividade

Quais foram as suas dificuldades?

21 respostas

N&o sei

Em alguns resposta
Nenhum

NENHUMA

Os simbolos Fiquei confusa.
S6 de controlar o mascote

Néo tive muito ndo

Fonte: Formulério elaborado através do Google Forms (2021).
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Com as informaces contidas na Figura 7, podemos perceber as dificuldades que os alunos
tiveram, que foram a jogabilidade e a simbologia presente no contetido de conjuntos, o que nos mostra
um caminho a seguir, em busca de esclarecer as principais duvidas apresentadas. J& na Figura 8,
permitimos que o aluno nos auxilie em futuras atividades, com suas sugestdes, como vocés podem

ver a segulir:

Figura 8 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre sugestdes dos alunos para as

atividades gamificadas
Dé sua sugestao de atividade gamificada:

16 respostas
Desafios.
Achei bem legal
Boa
Nao sei kkk
Legal.
Mais Questdes
Nem sei

Mais vezes atividades assim

Fonte: Formulério elaborado através do Google Forms (2021).

Com relacéo a Figura 8, podemos notar a necessidade de mais quest0es para a atividade, como
também o pedido de mais atividades que sigam o mesmo modelo de atividade gamificada, o que
evidencia o envolvimento, interesse e a transformacéo que o ambiente gamificado nos proporciona.

Para a segunda atividade, tivemos como inspiracéo o jogo Show do Milh&o, mas novamente
foi necessério fazer algumas adaptacGes para se adequar aos nossos objetivos. O jogo consistia em
um quiz que continha algumas opcdes de ajuda, como também pontuagdes extra a cada trés jogadas.
As opcoes de ajuda sdo: pontuacdo em dobro, reduzir as questdes pela metade e tempo extra. A
atividade teve 16 alunos participantes, uma quantidade reduzida em comparacdo a primeira atividade,
a justificativa se da por conta de problemas com acesso a internet, em que alguns alunos ficaram
impossibilitados de participar, como também alguns tiveram que se ausentar devido a assuntos
pessoais. Na Figura 9, podemos ver a imagem do jogo adaptado, seguindo a metodologia de

gamificacdo para a elaboracdo da atividade:
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Figura 9 - Segunda atividade gamificada

Dado o conjunto A = {1, 3, 5, 8}, quantos
subconjuntos esse conjunto possui?

OB

Pontuagio x2 50:50 Tempo extra

1de10
Fonte: Atividade gamificada desenvolvida na plataforma Worldwall (2021).

Esta atividade segue um estilo de Quiz, com op¢bes extras para auxilio, o aluno deve
responder corretamente as questdes e recorrer a algum tipo de auxilio quando achar necessario. Nesta
atividade percebemos, que a nostalgia predomina, por se assemelhar muito ao Show do milh&o, que
segue um estilo de jogo muito utilizados nos programas de televisdo. Como na primeira atividade,
estd também possui 0 mesmo sistema de feedback que é disponibilizado tanto para os professores,

quanto para os alunos. Podemos acompanhar o progresso dos alunos, observando a Figura 10:

Figura 10 - Resumo dos resultados obtidos na segunda atividade

Pergunta Corr... Incor...
i ( ‘\ )| Qual o nome dessa operacao? 12 4
2» m Esse conjunto possui quantos elementos? 6 10
3» { Como é representada a parte pintada? 8 8
4» Dado o conjunto A = {1, 3, 5, 8}, quantos subconjuntos esse conjunto possui? 10 6
5» ( Qual 0 nome dessa operacéo? 8 8
6» A relacdo de pertinéncia mostra se um elemento esta dentro ou ndo de um conjunto, ou seja, se ele pertence ou ndo pertence a um conjunto. 12 4
7» - Como é chamado esse simbolo? 5 1
2 - Como é chamado esse simbolo? 8 8
9» Conjunto universo é denotado por U 9 7
10» ‘-Q-\\é O complementar de A em relacdo a B é: 4 12
N,

Fonte: Dados disponibilizados pela plataforma Worldwall (2021).
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Por meio dos resultados obtidos, foi possivel verificar uma maior taxa de erros em comparagdo
com a primeira atividade, o que ndo seria um problema, pois nos possibilita compreender quais séo
as principais duvidas apresentadas pelos alunos, como também os conceitos que necessitam de uma
atencdo a mais, em que serd necessaria uma revisdo para a consolidacdo do contetudo proposto.
Analisando os resultados, podemos afirmar que ainda falta um esclarecimento com relacdo a
quantidade elementos presentes em um conjunto, as representacdes, as operacOes, simbologia e
conjunto complementar. Com relagédo aos resultados podemos ainda analisar a situagéo verificando o
desempenho através do seguinte grafico:

Figura 11 - Resumo dos resultados obtidos na segunda atividade

NUMERO DE ALUNOS PONTUAGAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA

16 896.9 1225

Correto ou incorreto por pergunta Distribuicdo de pontuagao
16

2
1 I Correto
1
I Incorreto
12 Sem resposta
10 ®
3 4
8 °
)
6 5
4
. 0
0 ISR s\ﬂSan’QSQxf?Q;QQ B \\?}Q;ﬂsé‘e SN ‘%,;\QQ({Q S L &
Q1

Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

de alunos

N

Fonte: Dados disponibilizados pela plataforma Worldwall (2021).

Na Figura 11, novamente temos uma imagem em que podemos observar dois graficos, um
sobre a quantidade de acertos e erros por questdo, ja 0 outro apresenta uma distribuicdo de pontuacao,
como também temos algumas informacGes descritivas sobre a pontuacdo média e a pontuacao
méaxima. Para a segunda atividade também preparamos um formulario para a devolucéo do feedback

dos alunos. Observe a seguir a Figura 12, que nos mostra uma das questfes do formulario de feedback:
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Figura 12- Algumas respostas do formulario de feedback, sobre o que os alunos acharam da

atividade
O que achou da atividade Gamificada?

9 respostas

Muito boa, porém um pouco complicado em responder bem rapido.
Muito 6tima

Otima

Foi muito boa , porém ficou nervosa para fazer kk

Uma maneira divertida de fazer a atividade

Boa.

Muito legal

Fonte: Formulario elaborado através do Google Forms (2021).

Novamente podemos reafirmar, o potencial ludico que as atividades gamificadas podem nos
proporcionar, percebemos o envolvimento dos alunos, como também alguns quesitos que devemos
rever para a elaboracdo das proximas atividades, como por exemplo a variavel tempo, que é utilizada
com bastante frequéncia nos jogos que seguem o modelo de Quiz. J& na Figura 13, podemos verificar

a classificacdo feita pelos alunos, a respeito da segunda atividade gamificada.

Figura 13 - Gréfico que apresenta as classificagdes dos alunos a respeito da segunda atividade
gamificada
Classifique a atividade Gamificada em:

9 respostas

® Otima
® Boa

2 Ruim
@ Péssima

Fonte: Formulario elaborado através do Google Forms (2021).

Como descrito na Figura 13, temos que 77,8% dos alunos classificaram a atividade como

6tima, 22,2% como boa, tendo em vista a participacdo de 9 alunos com os feedbacks, o que representa
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7 alunos classificando a atividade como 6tima e 2 alunos como boa. Como ndo tiveram nenhuma
classificacdo como ruim ou péssima, consideramos que a atividade de certa forma cativou os alunos
pelo seu carater ludico e dindmico. Seguindo nossas andlises a respeito do formulério de feedback,
temos na Figura 14 a descricéo feita pelos alunos a respeito dos potenciais que temos em trabalhar as

atividades gamificadas em nossas aulas.

Figura 14 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre os potenciais identificados na
segunda atividade gamificada

Por meio das experiéncias que vocé teve com as atividades Gamificadas, na sua opinido, elas tem
potencial? Se sim, descreva as potencialidades que vocés conseguiram identificar com o trabalho
dessas atividades.

9 respostas

Sim, na forma de capacitagdo do nosso celebro trabalhar de forma tdo rapida e em varias coisas de uma
vez so.

Tem potencial pra conhecimento .

Aprendi como simular algumas atividades

Sim, pois faz com nés alunos aprenda brincando

Sim. Ela pode até chamar atengédo para aquelas pessoas que ndo fazem as tarefas normais.
Sim, pelos desafios propostos.

Sim, pois é um meio divertido de aprender

Fonte: Formulario elaborado através do Google Forms (2021).

Novamente, percebemos através das palavras dos alunos, os potenciais das atividades
gamificadas, em que temos o estimulo do raciocinio dos alunos em aprender brincando diversos
conceitos presentes na Matemaética, para 0 nosso caso em especifico, tratando dos conceitos que
envolvem o conteudo de Conjuntos. Na Figura 15, podemos analisar as limitagdes identificadas pelos

alunos.

Figura 15 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre as limitacfes identificadas pelos
alunos

Por meio das experiéncias que vocé teve com as atividades Gamificadas, na sua opinido, elas tem
limitagdes? Se sim, descreva as limitagdes que vocés conseguiram identificar com a trabalho
dessas atividades.

9 respostas
Acho que néo.
Sim, a agilidade, pensamento etc.
Achei uma experiéncia muito boa pra conhecimento
Né&o acho
N&o

Identifiquei que O principal objetivo € aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuérios e,
além dos desafios propostos nos jogos, na gamificacéo as recompensas também sdo itens cruciais para o
sucesso.

Nao

Fonte: Formulério elaborado através do Google Forms (2021).
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Com relacdo as limitagdes, a Unica limitacdo encontrada € a respeito da agilidade e o raciocinio
rapido que devemos ter para concluir a atividade proposta. Podemos afirmar que esta limitacdo
provavelmente ocorre devido ao tempo estabelecido para as fases do jogo, que para alguns alunos
deve ter sido insuficiente, o que nos leva a refletir sobre nossas proximas a¢des, o que contribui para
o0 aperfeicoamento de nossa metodologia, que € a Gamificacdo. Podemos perceber analisando a Figura

16, que o fator tempo realmente foi um obstaculo para a atividade proposta.

Figura 16 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre as dificuldades enfrentadas pelos
alunos, com a segunda atividade gamificada

Quais as dificuldades que vocé teve com relagéo a atividade Gamificada?

9 respostas

A rapidez , o tempo ele atrapalhou um pouco, fez com que atrapalhasse a forma de focar na pergunta,
envés do tempo.

Nenhuma dificuldade.

NA DA INTEJEGAO COJUNGAO UNIAO

0 tempo

N&o tive nem uma dificuldade, s errei algumas questdes.
Né&o tive dlvida.

Com o tempo, muito rapidas

Fonte: Formulario elaborado através do Google Forms (2021).

Com relacgdo as sugestdes dos alunos para as atividades gamificadas, novamente incluimos
em nosso formulario de feedback este tdpico, para que possamos levantar discussoes e refletir sobre
as propostas estabelecidas pelos alunos. Na figura 17, podemos observar as informag¢es com mais
detalhes:

Figura 17 - Algumas respostas do formulario de feedback, sobre sugestdes para as atividades
gamificadas

Qual sugestéo vocé teria para melhorar a experiéncia com as atividades Gamificadas?
9 respostas

Se néo tivesse tempo

Minha sugest&o pra ter mais atividade assim.

Aumenta o tempo para cada questdes

usar elementos de jogos nas aulas, o aprendizado se torna mais envolvente e promove uma postura mais
exploratdria e ativa dos estudantes.

Acho que nao tenho nenhuma.
Né&o tenho

Retirar o tempo, 0 que marca o tempo, ele chega a atrapalhar um pouco, faz com que ficamos nervosos e
as vezes marcando sem pensar e as vezes até sem ler .

Fonte: Formulario elaborado através do Google Forms (2021).
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Por fim, podemos constatar que a variavel tempo deve ser revista para futuras atividades, foi
um fator negativo para a atividade que propusemos com nossa metodologia adotada de Gamificacao.
Contudo, a atividade apresentou um real potencial em estimular a participacdo ativa dos alunos
através da ludicidade, como também demonstrou ser um meio de despertar o interesse dos alunos, em
que podemos perceber algumas diferencas, em que ao se trabalhar um certo conteldo com meios

convencionais, os alunos normalmente ndo estariam tdo interessados em participar.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante de nossas experiéncias com a metodologia de Gamificagdo, na elaboracdo de
atividades Gamificadas, percebemos a importancia da ludicidade nas tarefas que cumprimos, seja
para atividades da escola ou até mesmo do cotidiano, o carater lidico nos proporciona uma
experiéncia motivadora, que estimula o envolvido e o leva a desenvolver a motivacdo intrinseca, o
que significa realizar uma atividade por vontade propria, pelo simples prazer e desejo em participar,
em aprender, em buscar o conhecimento cada vez mais, seguindo um modelo de aprendizado,
dindmico e interativo.

Também conseguimos perceber a aplicabilidade que as tecnologias podem ter em nosso dia a
dia, mesmo algo que tenha sido projetado inicialmente com foco no entretenimento e comunicacfes
em geral, conseguimos ver com clareza o universo de possibilidades que as tecnologias podem nos
proporcionar. Seja pelo computador, smartphone ou qualquer outro meio tecnoldgico, sempre existira
a possibilidade de remanejar esses objetos para outras finalidades, com o nosso trabalho de pesquisa
a finalidade foi a Educacdo. Reafirmamos a importancia de desenvolvermos cada vez mais nossos
planos de aula, atrelando-os as tecnologias que temos disponiveis a nossa volta, que complementam
e consolidam o conhecimento com uma infinidade de possibilidades de representagéo, alterando
nossas dinamicas em sala de aula, tornando o ambiente para o aprendizado ainda mais interativo,
atrativo e propicio para o conhecimento, para a construcdo de ideias, para a transmissao de saberes e
para o compartilhamento de experiéncias enriquecedoras, que agregam valor aos momentos de
aprendizado e impulsionam o processo de ensino-aprendizagem.

Em nosso Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), tivemos como objetivo principal, analisar
as contribui¢Ges da gamificacao no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, o que nos levou
a conhecer diversas ferramentas que nos auxiliaram com a aplicacdo da Metodologia de Gamificacéo.
As plataformas do Wordwall e Google foram essenciais para a elaboracdo do nosso trabalho, tendo
em vista que durante o periodo em que estadvamos realizando nossa pesquisa, 0 mundo se encontrava
em um estado de pandemia, as escolas em todo o Brasil estavam considerando o modelo remoto para

0 prosseguimento das atividades. Ou seja, as plataformas puderam nos auxiliar com ferramentas para
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a construcdo de atividades gamificadas, que aproveitassem da experiéncia que 0s jogos podem nos
proporcionar.

Com base no feedback dos alunos, notamos que alguns elementos dos jogos que foram
atribuidos a nossa atividade gamificada, precisam ser ajustados as necessidades dos discentes,
tornando ainda mais atrativo e dindmico o trabalho com jogos adaptados ao modelo construido pela
metodologia de Gamificagéo.

Com nossa pesquisa também foi possivel, conhecer melhor o aluno, seja suas principais
dificuldades, suas necessidades de aprendizagem, suas sugestdes para tornar o nosso trabalho cada
vez melhor, seguindo para um caminho em que o professor deve também aprender com o aluno,
criando assim, um ambiente propicio a discussdo de ideias, que movimentam a Educacdo para o
caminho certo, seguindo adiante em busca de ideias que fundamentem a nossa maneira de pensar,
agir, conhecer e aprender. A experiéncia que tivemos com nosso trabalho de pesquisa foi
enriquecedora, pudemos notar 0S nossos proprios erros e serdo por meio deles que iremos nos
transformar, nos ajustar e nos capacitar como profissionais da Educacdo, formados pelo
compartilhamento de experiéncias de diversas mentes, diversos saberes e formas de ver o0 mundo a

nossa volta.
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