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1 Apresentacao

PRODUTO
ED%ACIO]&L

Explorando a Eficiciada

GHREiFICRCAD

no Ensino de Matematica

Este produto constituiu-se a partir da dissertacao intitulada “Explorando a Eficacia
da Gamificagdo no Ensino de Matematica: Uma Anélise de Estratégias e Resultados”,
do Programa de Mestrado Profissional em Matematica - PROFMAT, elaborado pela
mestranda Silvana Oliveira Silva Santos sob a orientacao do professor Dr. Luiz Anténio
da Silva Medeiros.



Capitulo 1. Apresentagdo 4

Nele, apresentamos as etapas que orientam o desenvolvimento e a aplicacao de uma
sequéncia didatica gamificada sobre fungoes quadraticas. Entendemos que devido a sua
acessibilidade e eficacia, pode ser adaptada para quaisquer contetdos, visando engajar
e motivar os estudantes em um aprendizado mais interativo.

Sua composicao se da da seguinte forma: o capitulo 1, apresenta o escopo do
trabalho; o capitulo 2, apresenta o conceito de Gamificacdo, bem como os elementos
que compdem um sistema gamificado e ainda discorre acerca da motivagdo que é o
principal objetivo da Gamificacdo; o capitulo 3 apresenta as etapas e principios que
facilitam a construcao de uma atividade gamificada; o capitulo 4 apresenta a construcao
de uma sequéncia didatica gamificada, no qual sdo detalhadas todas as orientagbes
metodoldgicas para realizacdo das atividades; o capitulo 5 apresenta o instrumento de
validagdo da metodologia; o 6 apresenta as questoes utilizadas nas fases da sequéncia
didatica e por ultimo sdo apresentadas as referéncias que serviram como norte para
a construcao desse trabalho. Nosso intuito é contribuir de forma efetiva, através do
material apresentado, com professores e pesquisadores quanto ao uso da Gamificagdo no
meio educacional. Assim, entendemos que a partir do uso das tecnologias, os estudantes
encontrem sentido nos contetidos trabalhados em sala e possam relaciona-los a pratica

cotidiana.



2 0O que é Gamificacao?

Gamificagdo ¢ uma metodologia ativa de aprendizagem que vem se destacando nos
ultimos anos. De acordo com Borges e Alencar| (2014)), é definida como o “uso de ele-
mentos baseados em jogos |...] fora do contexto de jogo por diversao ou entretenimento,
objetivando cativar participantes, motivar a¢oes, melhorar aprendizagem e solucionar
problemas.” Segundo Fardo| (2013):

...a Gamificacdo é um fenémeno emergente que deriva diretamente
da popularizacao e popularidade dos games e de suas capacidades in-
trinsecas de motivar ac¢oes, resolver problemas e potencializar apren-
dizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos in-
dividuos. [...] (FARDO] 2013 p. 2)

Entendemos assim como o autor, que o termo Gamificacao refere-se a uma aborda-
gem que incorpora elementos de jogos em contextos nao relacionados a jogos em, por
exemplo, uma situacao de aprendizagem com o objetivo de envolver pessoas, motivar
a acao e por fim promover a aquisicdo do conhecimento.

Choul (2019), palestrante internacional sobre Gamificagao, criou um framework para
nortear o estudo sobre as caracteristicas da Gamificacdo denominado Octalysis, o qual
¢é baseado em oito pilares da Gamificagdo. Embasados nesse estudo, elencamos algumas

caracteristicas:

« Elementos de jogo: a Gamificacao faz uso de elementos como pontos, niveis,
recompensas, desafios, rankings e outros que sao tipicos dos jogos e que podem

ser aplicados em contextos nao-liudicos.

« Engajamento: foca em capturar e manter a atencao e o interesse dos partici-

pantes através de mecanicas de jogo que sao intrinsecamente motivadoras.

o Feedback imediato: oferece feedback imediato sobre o desempenho e as ac¢oes

dos participantes, permitindo ajustes e melhorias continuas.

o Interatividade: a Gamificacdo promove essa interatividade entre os participan-
tes, pois cria um ambiente dindmico e envolvente, incentivando a participagao
ativa dos estudantes. Ao incorporar elementos lidicos em diferentes contextos, a
Gamificagao tem o potencial de transformar atividades cotidianas em experién-

cias mais atraentes estimulando o engajamento.

o Motivagao: geralmente os participantes sentem-se mais motivados a participa-

rem das atividades propostas, uma vez que a competicao saudavel promovida
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pela Gamificagdo faz com que os mesmos sintam vontade de aumentar a pontu-
acao para alcancarem a vitéria. Além disso, a medida que eles se dedicam mais,
acabam assimilando mais os contetidos e consequentemente aumenta o desejo de

aprender cada vez mais.

« Trabalho em equipe: a Gamificagdo muitas vezes incorpora elementos de cola-
boragao. Os estudantes podem trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns.
Essa interacao social contribui para uma experiéncia mais envolvente. O trabalho
em equipe torna-se fundamental, pois a equipe s6 se da bem se todos os membros
se sairem bem, desta forma, os colegas passam a ajudar uns aos outros, pois logo
compreendem que o sucesso da equipe depende do sucesso individual de cada um
deles, pois se s6 alguns se sairem bem numa determinada atividade, a equipe nao

atingira os objetivos almejados.

e Alcance de objetivos: a Gamificagdo muitas vezes envolve uma progressao
gradual, com desafios e tarefas que aumentam em complexidade a medida que os
participantes avancam. Isso mantém o interesse, proporcionando uma sensagao
de conquista a medida que os participantes superam obstaculos. A distribuicao de
recompensas, como distintivos, pontos e niveis, motiva os usuarios a alcangarem
objetivos especificos. O reconhecimento piiblico também desempenha um papel

crucial, estimulando o sentimento de realizacao.

o Tecnologia: a tecnologia pode ser implementada de maneira muito eficaz du-
rante o processo de Gamificacdo, no entanto ela nao é condi¢ao tinica e necessaria

para o desenvolvimento desse processo.

» Resolugdo de problemas: os jogos em si geralmente envolvem a resolucao
de problemas como parte fundamental da jogabilidade. Portanto, ao trazer esses
elementos para contextos nao relacionados a jogos, a Gamificagdo pode incentivar
a resolugao de problemas de maneiras criativas e envolventes. Isso pode incluir a
definicao de metas desafiadoras, a apresentacao de quebra-cabegas ou a criagao de
cenarios que exigem solucoes estratégicas. A ideia por tras disso é que a resolugao
de problemas pode se tornar mais envolvente e motivadora quando incorporada a
elementos ludicos. Portanto, a Gamificagao pode ser uma abordagem eficaz para
incentivar as pessoas a enfrentar e resolver problemas de maneira mais ativa e

participativa.

Com base nas caracteristicas apresentadas, é importante salientar que a Gamifica-
¢do tem ganhado destaque como uma estratégia eficaz para engajar pessoas em diversas
areas. Seja no ambiente educacional, corporativo ou de satde, essa metodologia oferece

uma maneira inovadora de motivar e envolver os participantes, transformando tarefas
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cotidianas em experiéncias mais atraentes e lidicas. No campo educacional, a Ga-
mificagao busca tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador. Ao
incorporar elementos como desafios, recompensas e competicoes, os educadores podem
estimular o interesse dos alunos, promovendo a participagao ativa e o desenvolvimento
de habilidades especificas. Jogos educativos, quizzes interativos e sistemas de pontu-
acao, sao apenas algumas das ferramentas gamificadas que podem ser aplicadas para

criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico.

2.1 Elementos da Gamificacao

Os elementos da Gamificacao sao componentes que sao adicionados a uma atividade
ou processo para torna-lo mais envolvente e motivador assim como os que existem em
um jogo, isto é, os elementos da Gamificagao s@o como pegas menores que a constitue.
Como exemplo desses elementos, especifica alguns como voluntariedade,
regras, objetivos, feedback imediato, motivacao, competicao, recompensas, niveis, di-

versao, narrativa, entre outros.

'Werbach, Hunter e Dixon| (2012) construiram um modelo para definir os elementos

dos jogos distribuidos em trés categorias. Ele ilustra como diferentes tipos de elementos
podem ser utilizados. A Figura [1| mostra esse modelo de hierarquia entre estas trés

categorias.

Figura 1 — Hierarquia de elementos de jogos
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Progressao, <“\t,.
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Fonte:https://ieducacao.ceie-br.org/gamificacao/

No topo esta a dindmica, que sao os aspectos gerais do sistema gamificado que

devem ser considerados e gerenciados mas que nunca podem entrar diretamente no
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jogo. No meio se encontra a Mecanica, que sdo os processos basicos que impulsionam
a acdo e geram engajamento nos jogadores e em sua parte inferior, se encontra os
componentes, que consistem na instanciacao especifica de mecanica e dindmica.

De acordo com |Alves| (2015a), muitos modelos existentes para o estudo da Gami-
ficacao se apoiam sobre este mesmo tripé: Mecanica, dinamica e estética. E a relacao
entre essas trés categorias ¢ fundamental para que uma atividade gamificada seja bem
sucedida. A Tabela [I] mostra a descricdo dos principais elementos da Gamificagado que

compoem esse tripé.



Capitulo 2. O que é Gamificagio?

Tabela 1 — Elementos da Gamificagao

DINAMICA

MECANICA

COMPONENTES

Fonte: Adaptado de
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Esses sao exemplos de elementos que devem fazer parte de um bom jogo, portanto,
devem fazer parte também da Gamificagdo. No entanto, é importante frisar que nao
necessariamente deve-se utilizar todos esses elementos simultaneamente em apenas uma
atividade. Contudo, ha alguns que sao essenciais, como afirma [McGonigal| (2011),
ao dizer que de todos os elementos, quatro sdo imprescindiveis em qualquer game:

voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks.

2.2 Gamificacao e Motivacao

A motivacao com certeza é o principal objetivo da Gamificagdo. De acordo com
Alves| (2015a)):

Motivagdo (do latim moveres, mover) em psicologia e também em
outras ciéncias humanas é a condicdo do organismo que influencia
a direcao do comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por
isso, estd relacionado a um impulso que leva a acdo. Ela é de suma
importancia para o Gamification e consequentemente para solugoes
de aprendizagem gamificadas. (ALVES, 2015a), p. 56):

De acordo com esta autora, a motivagao pode ser classificada em motivacao intrin-
seca e motivacao extrinseca. A Motivagao Intrinseca é a motivacao interna, ou seja,
o individuo é movido por suas proprias razoes, mesmo que nao haja um estimulo ex-
terno. Isto é, refere-se ao impulso interno, proveniente do interesse pessoal e do prazer
associado a propria atividade. Quando alguém esta intrinsecamente motivado, realiza
uma tarefa pelo simples prazer que ela proporciona, sem a necessidade de recompensas
externas. Ja a Motivagao Extrinseca ¢ aquela em que o individuo é movido por um
fator externo, como recompensas, puni¢oes ou reconhecimento social. As pessoas sao
motivadas a realizar uma atividade nao pelo prazer intrinseco associado a ela, mas pe-
los beneficios externos ou consequéncias evitadas. A Figura [2| destaca bem a diferenca

entre essas motivacoes.
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Figura 2 — Motivacao Extrinseca x Motivacao Intrinseca

O aluno é motivado por suas préprias
razbes, independentes de estimulos
externos.

Fonte: adaptado de (2015a))

A relagao entre motivacao intrinseca, motivacao extrinseca e Gamificacdo é uma
area de estudo que se concentra em entender como elementos de jogos podem influ-
enciar diferentes tipos de motivagao em atividades nao ludicas. A Gamificacao pode
ser projetada para influenciar tanto a motivacao intrinseca quanto a extrinseca, de-
pendendo de como os elementos de jogos sao implementados. Quando os elementos de
jogos sao alinhados com os interesses naturais dos participantes, a Gamificacao pode
fortalecer a motivacao intrinseca. Por exemplo, desafios que estimulam a curiosidade
ou permitem a expressao criativa podem aumentar o prazer intrinseco na execugao
de tarefas. A Gamificagdo frequentemente utiliza recompensas externas, como pon-
tos, distintivos ou niveis, para motivar as pessoas a alcancar metas especificas. Essas
recompensas sao mecanismos extrinsecos que estimulam o comportamento desejado.

O desafio na Gamificagdo é encontrar um equilibrio adequado entre elementos in-
trinsecos e extrinsecos. Se houver muita énfase em recompensas externas, pode ocorrer
uma substituicao da motivagao intrinseca, onde as pessoas passam a realizar a tarefa
apenas pela recompensa, perdendo o interesse intrinseco.

No contexto da Gamificacao, a natureza da atividade e as preferéncias individuais
influenciam como os elementos de jogo interagem com os diferentes tipos de motivagao.
Um design bem pensado pode potencializar tanto a motivagdao intrinseca quanto a
extrinseca, resultando em uma experiéncia mais envolvente.

Portanto, a Gamificagdo oferece uma abordagem flexivel para motivar pessoas em

diferentes contextos, considerando as nuances da motivacao intrinseca e extrinseca. O
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sucesso dessa metodologia depende da compreensao profunda dos participantes e da
aplicacao estratégica de elementos de jogos para atingir objetivos especificos. Desse
modo, a Gamificacdo é uma ferramenta que propocia a motivacao e a interacdo dos
estudantes, tendo em vistas, que ela faz uso de elementos de jogos, os quais sao bastante
conhecidos por eles.

Outro ponto positivo da Gamificacao, é que esta metodologia da liberdade para
o alunos cometerem erros, o que segundo (SALSA, 2017) é de suma importancia no
processo de ensino-aprendisagem. Geralmente no sistema educacional, o erro é visto
como algo quase inaceitavel, que ao ser cometido, instantaneamente deve ser corrigido,
principalmente para que tais erros nao sejam repetidos em avaliagoes, ja que o aluno ¢é
penalizado na nota quantitativa.

Essa interpretagao do erro desistimula os alunos, pois nao permite que estes sejam
livres para tentar, falhar e repetir este processo quantas vezes forem necessarias de
modo a descobrir novos caminhos por ele mesmos.

Na disciplina de matematica isso esta mais propicio a acontecer, uma vez que muitas
respostas baseiam-se em um ntmero, e qualquer outro nimero pode ser considerado
um erro, chegando muitas vezes a frustar o aluno. Por outro lado, na maioria dos
jogos, ha certa liberdade para errar, o que faz com que as sucessivas tentativas do
jogador, mesmo que este nao alcance o objetivo, sejam consideradas positivas, haja
vista, que através dessas tentativas, o jogador adquire diferentes habilidades, as quais
serao necessarias para prosseguir. Em sintese, cada erro aproxima o jogador de seu
objetivo.

Dessa forma, podemos afirmar que uma abordagem gamificada de uma determi-
nada atividade, oportuniza uma ressignificagao do erro, o que encoraja o aluno a tentar
mesmo sabendo da possibilidade de errar e lhe da autonomia para testar seus conheci-

mentos sem que haja uma consequéncia negativa.
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3 Como construir uma sequéncia didatica

gamificada?

Para elaborar uma sequéncia didatica gamificada, além de compreender bem o
conceito de Gamificacao e conhecer os elementos que compdem um sistema gamificado,
é necessario seguir algumas etapas. Sugerimos seis etapas, as quais foram estrututadas
com base nos estudos de |Alves| (2015b)).

1. Definir os Objetivos de Aprendizagem: identificar o conteido a ser traba-

lhado, os conceitos e as habilidades que os alunos precisam aprender.

2. Escolher o Tema e a Narrativa: escolher um tema para compor a narrativa

da sequéncia didatica como por exemplo, uma aventura ou uma missao espacial.

3. Desenvolver Personagens e Contexto: criar personagens envolventes que os
alunos possam se identificar. Dar a eles um contexto dentro da narrativa que

ajude a contextualizar os desafios e atividades de aprendizagem.

4. Identificar os Desafios e Atividades: projetar desafios e atividades que os
alunos precisarao completar para avancar na narrativa. Eles devem estar alinha-
dos com os objetivos de aprendizagem e ser interessantes o suficiente para manter

o interesse dos alunos.

5. Implementar Elementos de Jogos: incluir elementos de jogos como regras,
objetivos, desafios, feedback constante e rankings por exemplo, é de suma impor-

tancia para manter os alunos engajados.

Ao seguir essas etapas, se faz necessario levar em consideracao alguns pontos que

sdo considerados essenciais, em um processo de Gamificacao.

e Pensar como um desenvolvedor de jogos: apesar da Gamificagdo nao propor
o desenvolvimento de jogos, o ponto de partida em um processo de Gamificagdao
¢ entender como os desenvolvedores de jogos projetam seus jogos, uma vez que é
necessario entender as técnicas de desenvolvimento de jogos, para utiliza-las na

criacdo de materiais didaticos.

o Compreender como os desenvolvedores de jogos organizam os elemen-
tos dos jogos: os elementos de jogos sao as principais ferramentas que devem

ser utilizadas em uma atividade gamificada. Por isso, a necessidade de entender
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como os desenvolvedores de jogos organizam hierarquicamente esses elementos,
bem como compreender como os utilizam de forma a promover o engajamento

dos alunos.

o Garantir a motivagao: motivar e engajar os estudantes sao os principais obje-
tivos da Gamificagao, quando aplicada na educacao. Encontrar o equilibrio entre
a motivacao intrinseca e a motivagao extrinsica é fundamental para evitar que
os alunos, nao se iteressem apenas pelas recompensas externas ofertadas pela

Gamificacao deixando de lado o interesse pela aquisicado do conhecimento.

Em resumo, planejar bem a Gamificacao vai muito além do que simplesmente adi-
cionar elementos de jogos a uma atividade. Quando bem planejada e implementada,
torna-se possivel aproveitar ao maximo seus iminentes beneficios. Ao considerar cuida-
dosamente os objetivos, o piiblico-alvo e os elementos de jogo apropriados, ela pode ser
uma ferramenta eficaz para motivar e engajar pessoas, promover aprendizado e estimu-
lar a colaboracao, ou seja, torna-se possivel criar experiéncias envolventes e impactantes

que influenciam diretamente no comportamento do estudante.
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4 Sequéncia didatica gamificada

Este capitulo apresenta o desenvolvimento das cinco fases de uma sequéncia didatica
gamificada abordando o assunto funcoes quadrdticas, que foi aplicada em uma turma
da 12 série do Ensino Médio composta por 38 alunos da ECIT José Luiz Neto, escola
pertencente a 4* GRE do estado da Paraiba. A turma foi dividida em quatro equipes
e as atividades foram aplicadas de modo que todos os alunos participaram ativamente.

As fases foram aumentando de niveis a medida que eram feitos acréscimos de novos

objetivos de aprendizagem conforme a Tabela

Figura 3 — Pontuacao por fases

PONTUACAO POR FASES
FASES ETAPAS DAS FASES N2 DE OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM
PONTOS
FASE 1 *Reforcar a compreensdo do conceito de funcao
QUEBRA — ETAPA UNICA 100 quadratica;
CABECA *Trabalhar o expoente gue define uma funcio
(MAPA MENTAL) quadratica;
*Identificar os coeficientes da funcdo quadratica;
FASE 2 ETAPA 1 — PODIO — 60 *Entender a relacdo entre o grafico e os
AVALIACAO NO | 12 LUGAR — 30 200 coeficientes da funcdo guadratica;
KAHOOT 22 LUGAR —20 *Trabalhar o valor numérico de uma funcdo
32 LUGAR - 10 quadratica;
ETAPL 2 — MEDIA *Entender a relacdo entre o discriminante delta e
ARITMETICA DA os zeros da funcio;
PONTUACAC DOS *Determinar a soma e o produto dos zeros de
PARTICIPANTES - 140 uma fungio guadratica;
FASE 3 ETAPA 1 —10G0 EM *Determinar o valor numeérico de uma fungdo
J0G0O DE CARTAS | EQUIPE - 200 300 quadratica;
ETAPA 2 — 0G0 POR *Encontrar os zeros e o vértice de uma funcdo
PIFE DE REPRESEMTANTES - 100 quadratica;
FUNGOES *Entender a relacdo entre o discriminante delta,
QUADRATICAS 05 zeros, o vértice e o grafico da funcao
quadratica;
FASE 4 ETAPA UNICA AD0 *Resolver problemas contextualizados
AVALIACAO NO envolvendo fungdes quadraticas;
POWERPOINT
FASE 5 ETAPA UNICA 1000 | *Avaliar todos os conteddos trabalhados nas
AVALIACAD NO fases anteriores;
GOOGLE FORMS

Fonte: a autora

Vale salientar que a cada nova fase, havia o acréscimo de novos objetivos, no etanto,

todos os objetivos trabalhados nas fases anteriores eram reforgados.
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4.1 Descricao das fases da sequéncia didatica

Missdo Quadratica: A busca pelo tesouro escondido - Narrativa

A atividade foi executada em uma narrativa de mistério e aventura, na qual os
alunos foram imersos em uma emocionante aventura no “Reino das Pardbolas” para
encontrar um tesouro escondido em um castelo misterioso.

O reino das parabolas continha cinco fases nas quais os alunos foram desafiados
constantemente para desvendar os mistérios do reino que consistiam em caracteristicas
de fungoes quadraticas. Tais desafios sao compostos por quebra-cabecgas, quizzes, jogos
de cartas, jogos digitais e avaliagoes.

A medida que os alunos avancavam nas fases, iam se deparando com desafios cada
vez mais complexos, até que na pentltima fase eles precisavam am entrar num castelo
misterioso e escolher uma das portas para prosseguir. Ao prosseguir deparavam-se com
diversos desafios relacionados as fung¢oes quadraticas e ao final tinham que descobrir a
senha do bat onde o tesouro estava escondido, a partir de duas dicas que receberam
de um génio da lampada, que também os presenteou com um tapete magico que os
conduziu até o ba.

Uma vez conseguindo desvendar os enigmas, descobriam a senha, e finalmente conse-
guiam abrir o bau e encontrar o tesouro escondido. Por sua vez, o tesouro constituia-se
nao apenas de um brinde, mas principalmente de preciosos conhecimentos acerca das
fungoes quadréticas, que os alunos foram adquirindo e/ou refor¢cando & medida que
enfrentavam os desafios. Conhecimentos esses, valiosos para a vida, bem como para
a fase cinco que se tratava de uma avaliacdo somativa para constatar se de fato os
estudantes haviam consolidado os contetidos abordados nas fases anteriores.

Na proporcao em que os alunos iam sendo desafiados a desvendar os segredos do
reino por meio de quebra-cabecas e atividades relacionadas as func¢oes quadraticas,
tinham a oportunidade de aprimorar seus conhecimentos matematicos enquanto se
divertiam em uma histéria repleta de enigmas e mistérios.

Com essa narrativa e enredo, a sequéncia didatica pretendia levar o aluno a ex-
perienciar, desafios, diversao, controle, escolhas, conquistas e metas. Podendo assim
favorecer o alcance de caracteristicas do flow: foco, concentragao, éxtase, habilidades,
perda de sensacao de tempo. Isso é de suma importancia em se tratando da desmoti-
vacao dos alunos no que diz respeito ao tempo que estes precisam permanecer em sala
de aula.

A seguir sera descrito o desenvolvimento de cada fase da sequéncia didatica. Antes
de apresentd-las para os alunos, é fundamental reforcar a importancia da uniao entre
eles, uma vez que o trabalho em equipe torna-se-ia fundamental, visto que, a equipe

sO obteria éxito se todos os seus membros se saissem bem. As atividades aplicadas
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também podem ser adaptadas de acordo com o piiblico alvo pretendido. Conforme
mostra a Figura [d a Fase 1 apresentava grau de dificuldade 1, a Fase 2 apresentava
grau de dificuldade 2 e assim ia aumentando o nivel de dificuldade gradativamente a

medida que as equipes avancavam nas fases.

Figura 4 — Fases da sequéncia didatica

2 F,
DE
DIFICULDADE
2

Fonte: a autora

Fase 1: Quebra-cabeca de mapa-mental

A Fase 1 consistiu de uma atividade envolvendo perguntas e desafios acerca das fun-
¢Oes quadraticas e a montagem de um quebra-cabeca de um mapa mental constituido
por nove pegas, elaborado pela propria autora no aplicativo Canva e confeccionado em
grafica em material de ACM. A cada resposta respondida corretamente ou desafio cum-
prido com sucesso, a equipe ganhava uma pega até que montasse seu quebra-cabeca

por completo.

Regras:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a
realidade de cada turma) e cada equipe deverd retirar uma pergunta/desafio da

caixa de desafios;

o A cada pergunta respondida corretamente ou desafio cumprido com sucesso, a

equipe ganha uma peca e deve pega-la aleatoriamente na caixa de pecas;
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Caso alguma equipe precise recuperar alguma peca que uma equipe adverséria
tenha ganhado anteriormente pode optar por desafiar essa equipe, onde seré feita
uma pergunta para dois representantes, sendo um de cada equipe. O aluno que
responder primeiro corretamente escolhe uma peca dentre as pecas da equipe

adversaria desafiada;

A equipe que conseguir montar um dos quatro quebra-cabecas primeiro, recebe a
pontuacao maxima e devolve as demais pecgas que havia conquistado para a caixa.
As demais equipes continuam jogando, objetivando montar outros quebra-cabegas

e ao conseguirem recebem pontuagoes inferiores.

Pontuagao: A equipe que atingir o 1° lugar, ganha 100 pontos, e devolve as de-

mais pegas, caso tenha, para a caixa. As que conseguirem posteriormente ganham 75,

50 e

25 pontos respectivamente. Caso alguma equipe nao consiga montar um quebra-

cabeca, ganha uma pontuacao proporcional ao nimero de pecas referentes a um mesmo

quebra-cabeca conquistado na atividade.

Objetivos de aprendizagem:
Reforcar a compreensao do conceito de funcao quadratica;
Reforcar o entendimento acerca do expoente que define a funcao quadratica;
Identificar os coeficientes da fun¢do quadratica;

Identificar as caracteristicas dos graficos de algumas fungoes quadraticas.

Orientacoes metodologicas:

Organizar o ambiente para realizagdo da atividade (de preferéncia com quatro

mesas);

levar a caixa de desafios ja pronta com diferentes perguntas e desafios acerca do

assunto a ser abordado;

Pedir para os alunos levarem o material para realizacao de possiveis consultas

e/ou célculos;
Lembrar aos alunos que é proibido o uso do celular;

Explicar que quando as equipes forem se dasafiar, diferentes alunos devem ser

escalados para garantir a participagao de todos;

Responder todas as perguntas/desafios com antecedéncia para evitar perguntas

que tomem muito tempo;
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Quebra-cabecgas utilizados

Figura 5 — Quebra-cabeca 1

FUNCAO
QUADRA

TICA

Fonte: a autora

Figura 6 — Quebra-cabeca 2

Fonte: a autora
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Figura 7 — Quebra-cabeca 3

Fonte: a autora

Figura 8 — Quebra-cabega 4

i " Lei de formagdo
N / F(x) = ax?+bx+c
o _a
[ ’
| { ’ » /)
eyl QUADI
a<
= h? - 4.a.C e __
x==bz g o
2a P=-

Fonte: a autora
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Mapas mentais utilizados para construgao dos Quebra-cabecas

Figura 9 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

Indica a ordenada do ponto no qual
Plﬁdli'llltsl:ﬂoﬁu}.

Fonte: a autora

Figura 10 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

relagdo entre os zeros e o grafico da
funCdo quadrati

A

Indica s 3 concavidade da

estd voltada para ama ov pard bame

Coeficiente "b"
Indica sé 3 pardbola intérsecta W |
0 8o y NO ramo Crescénté ou
ou no vertice.

Coeficente “c"
Indica @ ordénada do ponto no qual @
intérsectd o Gino ;

Fonte: a autora
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Figura 11 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

Indica 3 ordénada do ponifo no qual 3
parmmﬂrm-uﬂw}.

Fonte: a autora

Figura 12 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

Lei de formagdo
F(x) = ax’+bx+c,
com az0

FUNCAO
w QUADRA

TICA

estd voltada para cima ou para baixo

Fonte: a autora
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Fase 2: Quiz no Kahoot

A Fase 2 foi baseada em uma Atividade criada a partir da ferramenta Kahoot. O
Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, projetada para tornar
a educagao mais interativa, envolvente e divertida. Ele permite que os educadores
criem quizzes, questionarios e avaliagoes interativas, conhecidos como “kahoots”, que
os alunos podem participar em tempo real usando um aparelho eletronico com acesso a
internet. Nao ¢é necessario baixar o aplicativo, uma vez que existe uma versao gratuita
da plataforma. Além disso, o Kahoot também oferece uma variedade de recursos e
opgoes de personalizagdo, permitindo que os educadores criem conteido adaptado aos

objetivos especificos de ensino.

Regras:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a
realidade de cada turma). Cada aluno participara usando seu préprio dispositivo,
porém os membros de cada equipe devem sentarem-se juntos para se ajudarem

quando necessario;

o A tela principal do Kahoot deve ser espelhada numa TV ou datashow, e nela
sera disponibilizado um cédigo para que cada aluno possa entrar no jogo, e ao

entrarem deverao escolher um apelido para o representarem;

o Apds todos os alunos conseguirem entrar, o professor dd um comando para que
seja disponibilizada na tela a primeira pergunta de multipla escolha acompa-
nhada de um cronémetro cujo o tempo devera ser escolhido na elaboracao do

quiz conforme o nivel de dificuldade de cada questao;

« A pontuacgao é conquistada conforme o nimero de respostas corretas e de forma

inversamente proporcional ao tempo gasto para responder;

e O Feedback é imediato e a cada pergunta aparece os nomes dos alunos que con-
quistaram os rankings na tela principal. A cada pergunta a pontuagao conquis-

tada é somada a pontuacao anterior;

Pontuagao: A pontuacao é feita em duas etapas
12 Etapa: Podio
12 lugar - 30 pontos
2° lugar - 20 pontos
3° lugar - 10 pontos.
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22 Etapa: Média aritmética das pontuacoes de todos os integrantes de cada
equipe.(A maior pontuacdo equivale 140 pontos e as outras trés sao calculadas de
forma proporcional).

A pontuacao final consiste na soma das duas pontuagoes.

Objetivos de aprendizagem:
e Reforgar a compreensao do conceito de funcao quadratica;
o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;
o Entender a relacao entre o grafico e os coeficientes da funcao quadratica;
o Trabalhar o valor numérico de uma funcao quadratica;
o Entender a relacao entre o discriminante delta e os zeros da fungdo quadratica;
o Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fungao quadratica.
Orientac6es metodolégicas:
o Lembrar aos alunos com antecedéncia que sera feito uso do celular;
o Organizar um ambiente com acesso a internet para realizagdao da atividade;
e Montar um datashow ou TV para espelhar a tela do kahoot;

o Explicar que a nota de todos os alunos serao computadas para a nota final da

equipe, independente do aluno aparecer ou nao no pédio;

» Responder todas as perguntas/desafios com antecedéncia para evitar perguntas

que tomem muito tempo;

o Esta preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das pegun-

tas/desafios trabalhadas(os) na atividade.
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Figura 13 — Jogo elaborado no Kahoot

reice eriagh »ﬁemz Mmmﬂ Perguntas (21) Mostrar respostas
%L- Mo arebine

e
"y

_ QuAabRA Qual o grau da fungao f(x) = x?- 5x +17

s
&
pardbola

L
TR . &=
““P-'::k‘\" r—_— '"'PD ocomyietas
Catficnie 5 .,:_‘,\‘ J
Sl \'H.M.., o] 208, u 1 X
B | L s
- “ Q- v
FUNGCAO QUADRATICA (Jd s X
8 jogos - 60 jogadores ﬁ
o - X
m Atribuir Jogar solo
Revisao sobre fungao quadratica 2 - Quiz
i ici a Ati = 2 -1?
® Um kahoot publico Quais os coeficientes da funcdo quadratica f(x) = 3x* - 4x - 12

Fonte: a autora

LINK DO QUIZ NO KAHOOT
https://create.kahoot.it /details /cadf9e7f-235{-4a72-9fb0-226c6elacbb3

Fase 3: Pife de Funcdes Quadraticas

A Fase 3 constituiu-se em uma atividade baseada em um jogo de cartas confecciona-
das no Canva pela prépria autora e impresso em papel 120G/M2-A4 e plastificado em
plastico Laminating Pouches em grafica. Esse jogo sobre fungoes quadraticas é seme-
lhante ao jogo de Pife, motivo pelo qual recebeu o nome de Pife de Fungoes Quadraticas
e é jogado por no minimo dois participantes, de forma individual. Cada participante
recebe 9 cartas com as quais devera fazer trés trincas para vencer a partida. Seguem

algumas defini¢oes sobre ele.

o Trinca: trés cartas com informacoes relacionadas a uma mesma funcao quadré-
tica. (Lei de formacao ou vértice da pardbola ou zeros da fungao ou grafico ou
coeficientes ou forma fatorada da fungdao ou soma e produto dos zeros da funcao

ou valor numérico);
 Rodada: uma sequéncia de jogadas que ocorre até que algum jogador bata;

« Bater: combinar e baixar as nove cartas ou as 10 cartas (as nove que recebeu

mais a da compra), formando trincas;
e Macgo: ¢é o bolo de cartas que sobra apdés a distribuicao;

o Lixeira: ¢ o bolo formado com as cartas descartadas, onde apenas a iltima carta

é visivel.
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Regras - Etapa 1

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a

realidade de cada turma);

o (Cada equipe recebe um kit de cartas e deve montar 12 trincas. Uma trinca é
formada por trés cartas que contenha caracteristicas referentes a uma mesma
fungao quadratica.(Exemplo: Lei de formagao, grafico e zeros de uma mesma

funcao);

o A equipe que montar as 12 trincas primeiro conquista a pontua¢ao maxima e as

demais continuam jogando e conquistam pontuagoes inferiores.

Regras - Etapa 2
e Pode ser jogado por no minimo duas pessoas e no maximo 6;
» Cada jogador recebe 9 cartas com as quais deve montar trincas;

o Apbs a distribuicao das cartas o primeiro aluno retira uma carta do maco, tenta
formar trincas e se possivel bater, caso nao consiga, descarta uma carta dando
inicio a lixeira e passa a vez para o proximo aluno no sentido horéario, o qual
podera retirar uma carta do mago ou pegar a tltima carta descartada na lixeira.

Assim segue o jogo até que algum deles consiga montar as trés trincas;
e Vence o jogador que montar as trés trincas primeiro.

Pontuacao

Na Etapa 1, as equipes que forem conseguindo montar o ntmero solicitado de
trincas em menor tempo, ganham 200, 175, 150 e 125 pontos de forma inversamente
proporcional ao tempo gasto. Caso nao consigam montar no tempo previsto devem
pontuar de forma proporcional ao niimero de trincas montadas corretamente. Na Etapa
2, a equipe a qual o aluno vencedor pertence ganha 100 pontos e as demais equipes
nao pontuam ou recebem uma pontuacao proporcional ao niimero de trincas montadas
corretas até o momento em que o primeiro aluno venca a partida.

A pontuacao final é a soma das pontuagoes obtidas nas duas etapas.

Objetivos de aprendizagem
o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;
e Determinar o valor numérico de uma funcao quadratica;

o Tragar graficos de fungoes quadraticas;
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o Encontrar os zeros e o vértice de uma funcao quadratica;

o Entender a relacao entre o discriminante delta e o grafico da funcao quadratica;
e Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fungao quadratica.
Orientagoes metodoldgicas:

o Organizar o ambiente para realizagdo da atividade (de preferéncia com quatro

mesas);

o Levar uma quantidadde de kits de cartas de acordo com o numero de equipes

formadas;

o Pedir para os alunos levarem o material para realizacao de possiveis consultas

e/ou calculos;
e Lembrar aos alunos que ¢é proibido o uso do celular;

» Estd preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das possiveis

duvidas dos alunos.
Cartas utilizadas na Fase 3

Figura 14 — Cartas do jogo Pife de Fungoes Quadraticas

T+.xv = (xM

Fonte: a autora
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Figura 15 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

F(X) =x2-4x+3

F(X) = (X-1)(X-3)

E+Xp-zX= (X)4

f(x)=ax2+bx+c

F(X) = (X-1)(X-3)

I+ Xq+xe = (X) §

Fonte: a autora

Figura 16 — Cartas do jogo Pife de Fungoes Quadraticas

FX)=X*+2Xx-13

(X+3)(X-1)

FOQ =

£—xXz+.x=(xMd

Fonte: a autora



Capitulo 4. Sequéncia diddtica gamificada 29

Figura 17 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

F(X)=2X. (X -2)

tp—tE = (x)}

Fonte: a autora

Figura 18 — Cartas do jogo Pife de Fungoes Quadraticas
B

Fonte: a autora
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Figura 19 — Cartas do jogo Pife de Func¢odes Quadraticas

F(X) = (X - 2)(X +2)

Fonte: a autora

Figura 20 — Cartas do jogo Pife de Fungoes Quadraticas

th}:zxz+2x+1 m m
t+xz+[xz=(x)d E m

e

2
Q
3
‘IL
3
e

VYL )=

T+ XE+ X=(X)}

Fonte: a autora
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Fase 4: Desafio dos Enigmas

Esta Fase baseou-se em um jogo no PowerPoint, que recebeu o nome de Desafio
dos Enigmas e foi realizado na sala de aula com o auxilio de uma TV para apresen-
tacao dos slides. O jogo representava o castelo misterioso, onde as equipes finalmente
entram. Entrando nesse local, as equipes se deparam com quatro portas e deviam
escolher uma delas, a qual as levaria a diferentes caminhos repletos de enigmas e mis-
térios. KEsses enigmas consistiam de problemas contextualizados envolvendo funcgoes
quadréticas, alguns deles inclusive semelhantes a questdes do ENEM. A medida que
a equipe conseguia superar o desafio avangava no caminho, caso nao obtivesse sucesso
retornaria para a sala inicial do castelo misterioso, passando a vez para a equipe se-
guinte. A equipe que conseguisse percorrer todo o caminho, conseguiria ao final, uma

senha com qual abriria o bai onde o foi escondido o tesouro.

Regras:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a

realidade de cada turma) e cada equipe devera escolher uma porta;

o (Cada porta conduz a equipe por diferentes caminhos onde encontrarao perguntas

e desafios relacionados a func¢ao quadratica;

o A cada pergunta respondida corretamente, a equipe vai avangando até conseguir
decifrar os digitos da senha de um bau que encontrardao no final com o tesouro

escondido;
« Caso a equipe erre a resposta, volta para o inicio do jogo;

« A primeira equipe a conseguir abrir o bai, ganha a pontuacdo maxima e as demais
prosseguem no jogo até que também consigam abrir o bat, porém a pontuagao

val diminuindo.

Pontuagao: A equipe que alcancar o 1° lugar, ganha 400 pontos, a que conseguir
o 22 lugar, ganha 375, 3° lugar 350 e a tltima 325. Caso o tempo nao seja suficiente
para que todas as equipes consigam abrir o bat, as que nao conseguirem ganham uma
pontuacao proporcional ao niimero de perguntas respondidas corretamente.
Objetivos de aprendizagem:

o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;

e Determinar o valor numérico de uma funcao quadratica;
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o Tracar graficos de fungoes quadraticas;

o Encontrar os zeros e o vértice de uma funcao quadratica;

o Entender a relacao entre o discriminante delta e o grafico da funcao quadratica;
e Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fun¢ao quadratica;

e Resolver problemas contextualizados envolvendo fung¢oes quadraticas.
Orientac6es metodolégicas:

e Organizar o ambiente para realizacao da atividade com TV ou datashow insta-
lado;

o Pedir para os alunos levarem o material para realizacdo de possiveis consultas

e/ou calculos;
e Lembrar aos alunos que ¢é proibido o uso do celular;

o Esta preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das pegun-

tas/desafios trabalhadas(os) na atividade.

As Figuras 21 a [28 mostram exemplos de slides do jogo Desafio dos Enigmas ela-
borado no PowerPoint. Os slides referentes as Figuras [21] e [22] mostram a frente do
castelo misterioso. O slide da Figura 23 mostra as portas misteriosas com as quais as
equipe se depararam ao entrar no castelo misterioso. Ja o slide da Figura 24 mostra um
exemplo de desafio encontrado no percurso que uma das quatro portas conduzia. Os
slides das Figuras 25 e 26 mostram respectivamente um exemplo de Feedback positivo
e negativo que as equipes recebiam quando obtinham sucesso ou insucesso nos desafios
encontrados durante o percurso dentro do misterioso castelo. O slide da Figura 27
mostra um génio com qual as equipes se deparam quando conseguem sair do castelo
misterioso, o qual lhes entrega duas dicas que ajudariam as equipes a descobrirem os
digitos da senha de um bat no qual estava o tesouro escondido. Finalmente, o slide da

Figura 28 mostra o bati encontrado pela equipe vencedora contendo o tesouro escondido.

LINK COM OS SLIDES COMPLETOS

https://docs.google.com /presentation/d/19J33WC93trnKuzfCtqqbfVNbrSZ-QTXI
10snbi81CDo/edit#slide=id.pl
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Figura 21 — Castelo misterioso

Fonte: a autora
Figura 23 — Portas misteriosas

4V &

h Escolham 4
umas das
portas
indicadas.

Fonte: a autora

Figura 25 — Feedback positivo

PROXIMO DESAFIO!

Fonte: a autora

Figura 27 — Génio com dicas da senha

Fonte: a autora

Figura 22 — Castelo misterioso

Para encontrar o
tesouro escondido
vocés precisam
percorrer este caminho
& a0 entrar no reino
terdo que escolher

umas das portas e
vencer os desafios que

lhes. aiuardaml

Fonte: a autora

Figura 24 — Exemplo de desafio

O reino das pardbolas & de fato
isterioso e tem de tudo. Vocés agoral
se deparam com um pirata que estd
fentando descobrir a distancia do set
icanhdo até o baril. Ele 56 liberard voce e
sua equipe se o ajudarem a descobri
essa distancia. Suponha que a pardbola
do trajeto da bala estd representada

Fonte: a autora

Figura 26 — Feedback negativo

VOCE ERROU,
TENTE NOVAMENTE!

VOLTE AO
INiclO.

Fonte: a autora

Figura 28 — Tesouro escondido

Fonte: a autora
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Fase 5: Avaliacdo no Google Forms

A Fase 5 limitou-se a uma avaliacao individual realizada no Googe Forms, esta
foi composta por dez questoes abrangendo todos os contetidos trabalhados nas fases
anteriores. O objetivo dessa avaliacao era verificar a consolidacao dos contetidos. A
pontuagao dessa fase foi computada calculando a média aritmética das notas de todos
os alunos de cada equipe. A equipe que obteve maior média ganhou 1000 pontos e as

pontuagoes das demais equipes foram calculadas de forma proporcional.

Questoes utilizadas na Fase 5

Perguntas  Respostas @ Configuragoes otal de pontos: 1000

FASE 5- AVALIACAO FINAL - SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA - (Fung&o quadrética).

B I U & ¥

Ezaze formuldrio traz questdes acerca das funcbes quadrdticas, referemte & avaliagdo final da sequéncia
didética gamificada.

NP DB

Nome completo: *

Texto de resposta curta

Sua equipe: ”

Equipe Alfa
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A trajetdria de um projétil, langado da beira de um penhasco scbre um terreno plano e
horizontal, € parte de uma parabola com eixo de simetria vertical, como ilustrado na figura.
Repare que a parabola corta o eixo v acima do zere. Considerando os coeficientes a, b, ¢ da
fungdo que descreve o grafico abaixo, & correto afirmar que:

Vi

Dada a fungdo f{x) = ¥* +4x -5, podemos afirmar que 05 zeros dessa funcio sdo:

Qual a altura maxima atingida por um projétil cuja trajetaria pode ser descrita pela funcdo:
h(x) = — 4x* + 5, sabendo que h & a altura do projétil e que x & a distancia percorrida por elg,
em metros?

5 metros
10 metros
15 metros

20 metros
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Um futebolista chutow uma bala que se encontrava parada no chdo e ela descreveu uma *
trajetdria parabalica, indo tocar o solo 40 m adiante, como mostra a figura. Podemaos afirmar
que & altura maxima da bola sera atingida guando?

A distancia marcar 10 metros.
A distancia marcar 20 metros.
A diztdncia marcar 30 metros.

A distancia marcar 40 metros.

0 custo total de um produto € dado pela fungdo C(x) = ¥ — 20x + 36, em que ¥ € a quantidade *
de produtos produzidos. Qual é a quantidade de produtos gue deveria ser produzida para que,
conforme essa funcdo, ndo houvesse custos?

3ouls
2ould
Doulld

40020

Sobre uma fungéo polinomial do segundo grau, quando o A < 0. Podemos afirmar que: ™

Ha duas raizes reais e distintas
Ha duas raizes reais e iguais
W&o ha raiz real

Tem trés raizes reais.



Capitulo 4. Sequéncia diddtica gamificada

37

Analise a seguinte funcgdo quadratica e em sequida marque a alternativa incorreta. ©

f(x)=4x%2+6x -10

fioy=-10
Essa fungdo tem a concavidade voliada para cima.
Ovalorde b €-10.

0 valor de a =4.

A& partir da andlise das informagdes no grafico a seguir, referente a uma fungéo do segundo
grau, assinale a alternativa correta.

\

3

I=

0Os pontes A, B e C sdo as raizes da funcio.
0 ponto B € o ponto de encontre entre a fungo e o eixo y.
0 porto C € o ponto de encontro entre a funcdo e o eixo v,

0 coeficiente "a” dessa fungdo & positive.



Capitulo 4. Sequéncia diddtica gamificada 38

Sabemos que a temperatura interfere no desenvolvimento de uma planta, logo & preciso :
monitora-la. A temperatura t de uma estufa (em graus Celsius) é determinada, em fungio da

hora h do dia, pela expressdo mostrada logo abaixe. Atemperatura, no momento em que o
reldgio marca 6 horas é:

t(h) = —h2+ 2h + 5

-19

-20

20

0 basquete & um esporte coletivo jogado por duas equipes, que tém o objetivo de fazer
pontos a0 acertar 3 bola na cesta do adversario, o alvo fixo na quadra. Sabendo que 3
trajetéria da bola forma uma parabola, determine a distancia aproximada da bola até cesta,
supondo que tal pardbola representa a fungdo Flx) = x2-12x + 1.

LINK DA AVALIACAO DE SONDAGEM

https://docs.google.com/forms/d/1e08PoXc97S8P2pcmK8QBeDNdkRccObn4
NOvbBkoe9ww /edit#responses
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A cada atividade realizada, era fornecido um feedback acerca do desempenho de
cada equipe para que os alunos ficassem sempre por dentro das pontuacoes atingidas.
A Figura 29 mostra uma tabela na qual eram fornecidas as pontuagoes atingidas por
cada equipe em cada fase realizada. Tal tabela era compartilhada constantemente

tanto em sala de aula como no grupo de WhatsApp da turma.

Figura 29 — Pontuacao atingida pelas equipes nas fases da sequéncia didatica

FEEDBACK DA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA
FASE fEQUIPE ALPHA GAMA
FASE 1
QUEBRA — CABECA a3 89
(MAPA MENTAL)
FASE 2 {139 + 30 +10) 140
QUIZ NO KAHOOT 179
FASE 3 (116+32) {100+100)
PIFE DE FUNCOES QUADRATICAS 148 200
FASE 4 400 375
DESAFIO DOS ENIGMAS
FASE 5 1000 824
AVALIACAO NO GOOGLE FORMS
TOTAL 1.760 1.253
PODIO NOTA
12 LUGAR EQUIPE ALPHA 10,0

32 LUGAR EQUIPE GAMA

Fonte: a autora

E impotante reforcar que toda atividade deve ser muito bem planejada de modo a
envolver todos os alunos e de forma que o esforco de todos sejam de fato valorizados.
A Fase 2 por exemplo, foi dividida em duas etapas visando justamente incitar todos
os alunos a participarem ativamente. Caso a pontuacao dessa Fase tivesse sido dada
apenas a partir do pédio do Kahoot, teria sido reconhecido apenas o esforco de trés
alunos. Uma vez que o critério principal da pontuacao foi a média aritmética de todos
os alunos, eles se sentiram estimulados a participar ativamente visando ajudar sua
equipe a obter a maior pontuacao.

De fato, observemos que apesar de nenhum aluno da equipe Gama ter chegado ao
podio, ela atingiu uma pontuacdo na Etapa 2, superior as equipes Alpha e Beta, as

quais tiveram alunos no podio.
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5 Instrumento de validacao da metodologia

Apos a aplicagdo da sequéncia didatica, foi realizada uma pesquisa de satisfacao
com o intuito averiguar a motivagao proporcionada pela metodologia nos alunos parti-
cipantes. esta ocorreu via questionario baseado no modelo ARCS (Atengao, Relevancia,
Confianca e Satisfacao) proposto por John Keller em 1983 (modelo ja validado).

A avaliacao de metodologias educacionais desempenha um papel crucial no apri-
moramento continuo do processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, o modelo
ARCS se destaca como uma ferramenta valiosa para analisar e aprimorar a eficicia
de abordagens pedagdgicas. Esse modelo proporciona uma estrutura abrangente para
avaliar a motivagdo dos alunos e a eficicia de uma metodologia especifica. Como o

nome sugere, o modelo ARCS apresenta quatro componentes conforme a Figura 30.

Figura 30 — Modelo ARCS proposto por John Keller

Inquiry
Humor A
Variability

Participation
R Concreteness
Incongruity & conflict

Relevance

Immediate applicability
Future usefulness
Need-matching
Experience

Modeling

Choice

A Student

Motivation
Confidence

Attention

Learning requirements
Self-confidence

Expectations
Attributions
Difficulty

Satisfaction
Scheduling
Positive outcomes
S Unexpected rewards
Natural consequences
Avoid negative influences

Fonte: https://gerta.eu/motivate-busy-adult-learners/

Com base nos estudos de [Keller| (2009) e de |Silval (2020)), podemos definir os com-

ponentes do modelo ARCS da seguinte maneira: A Atengao (Attention) é o primeiro

componente do modelo ARCS. Keller sugere que é crucial chamar a atengao dos alu-
nos para o conteido de aprendizado e destaca a importancia de capturar o interesse
dos alunos desde o inicio, avaliar se a metodologia consegue despertar a curiosidade e
manter a atencao dos estudantes ¢ fundamental para garantir um ambiente propicio
a aprendizagem. Isso pode ser alcancado através de estratégias como a apresentacao
de desafios interessantes, o uso de material multimidia envolvente, ou até mesmo a
utilizagao de perguntas instigantes que despertem a curiosidade.

A Relevancia (Relevance), segundo componente do modelo, refere-se & conexao

do conteiido de aprendizado com a vida do aluno. Quando os alunos percebem que o
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que estao aprendendo é aplicavel e significativo para eles, sua motivacao aumenta. Os
instrutores podem tornar o contetido mais relevante destacando sua importancia pratica
e sua capacidade de tornar o aprendizado significativo e aplicavel a vida dos estudantes.
A contextualizacao do contetido e a abordagem pratica sdo aspectos relevantes a serem
considerados na avaliacao.

A Confianga (Confidence), terceiro componente do modelo, refere-se a confianga
que os alunos tém em sua capacidade de alcancar os objetivos propostos. Avaliar se a
metodologia fornece boas estratégias é vital para promover um ambiente de aprendiza-
gem que fortalega a autoconfianca dos alunos. Estratégias que promovem a confianga
incluem a clara comunicacdo de expectativas, a oferta de feedback construtivo e a
implementacao de atividades graduais que permitem aos alunos desenvolverem suas
habilidades de forma progressiva.

Por fim, a Satisfagao (Satisfaction), dltimo componente do modelo ARCS, diz
respeito a avaliacdo do grau de satisfacao dos alunos em relagao a metodologia. Inves-
tigar se os estudantes estao satisfeitos com os métodos de ensino, recursos disponiveis
e interagoes em sala de aula contribui para ajustes necessarios que possam melhorar a
experiéncia global de aprendizagem. A satisfagdo do aluno esta ligada a sensagao de
realizacao e ao reconhecimento por seu esforco. Proporcionar oportunidades para que
os alunos experimentem o sucesso, celebrar suas conquistas e oferecer um ambiente de
aprendizado positivo sdo estratégias fundamentais para promover a satisfacao.

Ao aplicar o modelo ARCS, os educadores tém a chance de criar ambientes de apren-
dizado mais motivadores e eficazes. Reconhecendo a importancia de captar a atencao,
tornar o contetido relevante, construir a confianga dos alunos e promover a satisfacao.
O modelo ARCS oferece uma estrutura abrangente para o design de instrugao que visa

otimizar o engajamento e o sucesso do aluno.

LINK DO QUESTIONARIO COMPLETO

:/ /docs.google.com /forms/d/1fUZ2rKFBXEGgN1XxLJ8q1bP4LQ2rmbjPFyu
haOf4 IU/edit#responses
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6 QUESTOES UTILIZADAS NA
SEQUENCIA  DIDATICA  GAMIFI-
CADA

01- Identifique a fungao quadratica cujo os coeficientes sao:
=1,b=—-10ec=25
r)=—102* — 2 — 25

Q

=22 — 10z + 25
=23 —10x + 25
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05- A funcio quadrética f(z) = 2% — 5z + 6 apresenta dois zeros, os quais sao iguais

®

)-6e-5
b)-5e6
c)2e-3
)-2e3

a

o,

0 existe

Q2

e) n

07- (ANGLO) O vértice da pardbola y = 2% + 2z — 5 é o ponto:

08- A respeito da funcio polinomial do segundo grau f(x) = 22 — 6x + 8, assinale
a alternativa correta.
a) As raizes dessa fungao sao 0 e 4.
b) A coordenada x do vértice é igual a 1.
¢) A coordenada x do vértice é igual a — 3.
d) A coordenada y do vértice é igual a — 1.

e) A coordenada y do vértice é igual a 3.

09- A fungao cujo grafico esta representado na imagem abaixo é:
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10 — Um jogador de futebol lancou uma bola que descreveu uma parabola represen-
tada pela funcao f(r) = —x? + 4z + 5. Qual foi a altura mdxima atingida pela bola?

a) 9 m

11- As raizes da equagio gerada pela funcao f(x) = 22% + bz + ¢ = 0 sdo 3 e —4.

Nesse caso, o valor de b — ¢ é:

12- Calcule o valor de k de modo que a fungao f(z) = 4x* —4x — k nao tenha raizes,

isto é, o grafico da parabola nao possui ponto em comum com o eixo x.
13- Determine os zeros da funcao quadratica f(zr) = 22 — 4z — 5.
14 - Encontre o valor de f(z) = z* + 3z — 10 para que f(x) = 0.
15- Calcule o valor de 52 + 15z = 0 para que f(z) = 0.

16- Qual é a soma das coordenadas do vértice de uma fungao polinomial do segundo
grau definida por f(z) = 2?4+ 10z + 97

17 - Qual é o resultado da soma dos zeros da funcio f(z) = 2% + 16z + 397

a) 16

ceoze
LB
= O =
w o D

18- Qual a altura maxima atingida por um projétil cuja trajetéria pode ser descrita
pela funcao: h(z) = —4z%+5, sabendo que h é a altura do projétil e que x é a distancia
percorrida por ele, em metros?

a) 5 metros

b) 10 metros
c¢) 15 metros
d) 20 metros

e) 25 metros
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19- A respeito do estudo dos sinais de uma fung¢ao polinomial do segundo grau, é
possivel afirmar, com certeza, que:
a) O valor do discriminante nao pode ser usado para determinar a quantidade de raizes
reais que a equagao gerada por uma fungao quadratica possui.
b) Se o valor do discriminante for igual a zero e o coeficiente a for positivo, entdo todos
os pontos dessa fun¢do polinomial do segundo grau estarao sob o eixo x.
c¢) Se o valor do discriminante for igual a zero e o coeficiente a for positivo, entao todos
os pontos dessa funcao estarao acima do eixo x, exceto pelo vértice que estara sobre
esse eixo.
d) Se o valor do discriminante for menor que zero, a equagdo gerada por essa funcao
possui duas raizes reais e distintas e outras duas raizes complexas.
e) Se o valor do discriminante for maior que zero, nao serd possivel calcular os zeros

dessa funcao.

20 - (U. E. FEIRA DE SANTANA) Considerando-se a fungdo real f(x) = —2x? +
4 4 12, o valor maximo desta fungao é:
a) 1
3
4
1

ISP

2
14

o,
—

e

~—

21- Sendo 15 e 7, respectivamente, a soma e o produto das raizes da equacao gerada
pela fungio f(z) = 3x? +bx —c=0. O valor de b — ¢ é:
a) —68
b)-45
c)—24
d)-16
22- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “a” positivo tem a
concavidade virada para?
a) Cima
b) Baixo
23- O grafico de uma fungao quadratica que possui o coeficiente “a” negativo tem

a concavidade virada para?

a) Cima
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b) Baixo

24- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “b” igual a zero
intersecta o eixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

¢) No vértice da parabola

25- O grafico de uma fungao quadratica que possui o coeficiente “b” positivo inter-
secta 0 €ixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

¢) No vértice da pardbola

26- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “b” negativo inter-
secta o eixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

¢) No vértice da pardbola

27- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “c” positivo inter-
secta o eixo y:
a) Acima do eixo x

b) Abaixo do eixo x

28- O grafico de uma fungao quadratica que possui o coeficiente “c” negativo inter-
secta o eixo y:
a) Acima do eixo x

b) Abaixo do eixo x

29- A equacao da funcao quadratica cujo o valor de delta é positivo possui:
a) Duas raizes iguais
b) Duas raizes diferentes

C) Nao possui raizes

30- A equacao da fungdo quadratica cujo o valor de delta é negativo possui:
a) Duas raizes iguais

b) Duas raizes diferentes
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C) Nao possui raizes
31- A equacao da fungdo quadratica cujo o valor de delta é nulo possui:

a) Duas raizes iguais

b) Duas raizes diferentes

C) Nao possui raizes
32- Qual a relagao entre o coeficiente “a” de uma fun¢do quadratica e seu grafico?
33- Qual a relacao entre o coeficiente “b” de uma func¢ao quadratica e seu grafico?
34- Qual a relacao entre o coeficiente “c” de uma funcao quadratica e seu grafico?

35 — Qual o nome da curva formada pelo grafico da funcao quadratica?

36- Cite dois métodos pelos quais podemos determinar os zeros de uma funcgao qua-

dratica:
37- O gréafico de uma funcao quadratica intersecta o eixo X nos:
38- Qual o maior grau de uma funcao quadratica?

39- Esboce um grafico de uma funcao quadratica que possui os trés coeficientes

positivos.

40- Esboce um grafico de uma funcao quadratica que possui os trés coeficientes

negativos.
41- Determine o valor numérico para x = 5 da fungao f(z) = 2? — 4z + 3.
42- Determine o valor numérico para x = 3 da fungao f(z) = x? + 5z — 2.

43 — Cite as formulas através das quais calculamos as coordenadas do vértice de

uma func¢ao quadratica:

44 — Cite as férmulas através das quais calculamos a soma e o produto de uma

fungao quadratica:



Capitulo 6. QUESTOES UTILIZADAS NA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA 48

45 - Cite uma formula através da qual calculamos os zeros de uma fungao quadratica.
46- Cite a lei de formagao de uma fungao quadratica.
47 — A funcao quadréatica também pode ser chamada de:

48 — O valor maximo de uma funcio esta diretamente relacionado com:
a) Os zeros da funcao
b) A coordenada x do vértice da funcao
¢) A coordenada y do vértice da funcao
d) O valor do discriminante delta

e) Os coeficientes da fungao

49 — O valor minimo de uma funcao esta diretamente relacionado com:
a) Os zeros da fungao
b) A coordenada x do vértice da funcao
¢) A coordenada y do vértice da funcao
d) O valor do discriminante delta

e) Os coeficientes da fungado

50 — Cite dois exemplos de problemas do cotidiano que podem ser solucionados com

o uso de fungao quadratica.
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