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RESUMO

Este trabalho busca contribuir para a Educagdo Matematica, através da elaboragao de atividades
que estimulem o aumento do engajamento dos estudantes nas aulas de matematica, o qual
diminuiu consideravelmente apds o periodo de afastamento da rotina de aulas presenciais
devido a pandemia de Covid-19. Como estratégia metodologica, foi elaborada uma sequéncia
didatica fundamentada na teoria da Gamificagdo com materiais manipuldveis, sem uso de
tecnologias digitais. Esta pesquisa teve como publico-alvo os alunos de uma turma do 7° ano
de uma escola municipal do Rio de Janeiro. Foi utilizada uma abordagem qualitativa para a
analise dos dados da pesquisa, que foram coletados através de formuldrios e observagao dos
alunos nas aulas. Buscou-se comparar o engajamento dos alunos nas aulas de matematica e a
relacdo deles com a disciplina antes e ap6s a aplicagdo da sequéncia de atividades gamificadas.
Dentre os resultados obtidos nesta pesquisa, destaca-se uma melhora significativa na relagao
dos alunos com a professora.

Palavras-chave: Educagdo Matematica, Metodologias Ativas de Aprendizagem, Gamificagao,
Engajamento Estudantil.



ABSTRACT

This work seeks to contribute to Mathematics Education, through the development of activities
that encourage increased student engagement in Mathematics classes, which has decreased
considerably after the period of removal from the routine of face-to-face classes due to the
Covid-19 pandemic. As a methodological strategy, a didactic sequence was elaborated based
on the theory of Gamification with manipulable materials, without the use of digital
technologies. This research had as target audience the students of a 7th grade class of a
municipal school in Rio de Janeiro. A qualitative approach was used to analyze the research
data, which were collected through forms and observation of students in class. We sought to
compare student engagement in math classes and their relationship with the discipline before
and after applying the sequence of gamified activities. Among the results obtained in this
research, a significant improvement in the students' relationship with the teacher stands out.

Keywords: Mathematics Education, Active Learning Methodologies, Gamification, Student

Engagement.
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INTRODUCAO

Nao ¢ de agora que a disciplina de matematica ¢ vista por muitos alunos como uma
disciplina dificil e “chata”. Entretanto, com o arrefecimento da pandemia de Covid-19 e o
retorno das aulas presenciais nas escolas, tem sido notorio o aumento do nimero de alunos
desmotivados durante as aulas de matematica nas turmas nas quais a autora leciona, na rede
municipal de educagdo do Rio de Janeiro. A maioria dos alunos acham que, como ja nao
conseguiam compreender a matéria antes do periodo de aulas remotas, ndo conseguirdo
aprender agora com o déficit acumulado de conteudo existente e derivado daquele periodo.
Grande parte destes alunos ndo conseguiu acompanhar as atividades on-line por diferentes

motivos, o que foi um dos fatores que contribuiu para o aumento da evasao escolar.

Como consequéncia desse periodo de atividades remotas, os profissionais da educacao
estdo enfrentando um quadro educacional jamais visto antes, ndo sendo raro encontrar alunos

dos Anos Finais do Ensino Fundamental que ndo sabem ainda sequer ler e escrever.

Quando comecamos a refletir sobre o tema da dissertacio do mestrado, vimos a
oportunidade de realizar uma pesquisa que pudesse ser aplicada nas aulas e que tivesse potencial
de mudar a percepcao dos alunos em relagdo a matematica. Durante minha graduacao em
matematica, tive a oportunidade de ser bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao
a Docéncia (PIBID), e durante o tempo de participacdo no programa tive a experiéncia de

trabalhar com varias metodologias de ensino, incluindo o uso de jogos.

Todos esses fatores corroboraram para que optdssemos em realizar esta pesquisa
utilizando a gamificagdo como estratégia metodoldégica com o intuito de aumentar o
engajamento dos alunos nos estudos, principalmente nas aulas de matematica. Os objetivos
especificos desta pesquisa sao: Examinar qual ¢ a percep¢ao dos alunos sobre a escola, sobre a
sua funcdo em suas vidas e o que eles gostariam de aprender nela e que na visdo deles, de algum
modo, esteja relacionado a matematica; elaborar uma sequéncia didatica com materiais
manipuléveis e fundamentada nos principios da Gamificacdo; investigar a percep¢ao € o

engajamento dos alunos ao longo e apos a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada.

Essa dissertagdo estd organizada como segue: no capitulo 1 é apresentado o conceito e
as caracteristicas das metodologias ativas de aprendizagem. Além disso este capitulo também
mostra alguns exemplos de metodologias que sdo caracterizadas como ativas; no capitulo 2 ¢

apresentado de forma mais detalhada o conceito da Gamificag¢do, abordando seu uso como
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estratégia de ensino no contexto da Educacao Matematica, considerando as questdes levantadas
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e na Base Nacional Comum Curricular (BNCC);
no capitulo 3 ¢ apresentado o contexto da escola onde a pesquisa foi realizada, o publico-alvo
e os procedimentos metodoldgicos adotados; no capitulo 4 ¢ apresentada de forma sucinta a
sequéncia de atividades gamificadas que constitui o produto educacional elaborado como parte
integrante dessa pesquisa; no capitulo 5 sdo apresentados os resultados da pesquisa, com uma

analise critica acerca dos dados coletados e a percepcao da autora sobre a experiéncia didatica.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS SOBRE O ENSINO BASEADO NAS
METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM

Este capitulo apresenta o conceito e as caracteristicas das metodologias ativas de
aprendizagem, abordando os aspectos positivos que elas podem trazer para sala de aula, quando
comparadas com as metodologias tradicionais de ensino. Além disto, o capitulo também expde
exemplos de algumas metodologias que sdo caracterizadas como ativas, descrevendo de forma

breve alguns de seus aspectos.

1.1 Metodologias Ativas de Aprendizagem

Nas chamadas metodologias ativas, o professor atua como mediador do processo de
ensino e aprendizagem dos alunos, diferente do modelo tradicional de ensino no qual o
professor € visto como a unica fonte de conhecimento, e onde os alunos precisam apenas ouvir
o que estd sendo transmitido pelo professor para aprender.

Mizukami (1986) fala sobre as caracteristicas do modelo tradicional de ensino, dentre
elas: foco em questdes externas ao aluno, privilegiando o programa, as disciplinas e o
professor; aulas expositivas; o aluno apenas executa prescri¢des que lhe sao impostas pela
autoridade do professor; concepcao da educacdo como um produto final, sem énfase no
processo; necessidade de distanciamento do professor em relagdo aos alunos, maior
preocupacdo com a variedade e quantidade de contetido do que com a formagao do pensamento

reflexivo; ensino caracterizado pela verbalizacao do professor e memorizagao do aluno.

O professor ja traz o contetido pronto e o aluno se limita, passivamente, a escuta-lo.
O ponto fundamental desse processo serd o produto da aprendizagem. A reprodugao
dos conteudos feita pelo aluno, de forma automatica e sem variagdes, na maioria das
vezes, ¢ considerada como um poderoso ¢ suficiente indicador de que houve
aprendizagem ¢ de que, portanto, o produto estd assegurado. A didatica tradicional
quase que pode ser resumida, pois, em “dar a ligdo” ¢ em “tomar a licdo”. Sdo
reprimidos frequentemente os elementos da vida emocional ou afetiva por se julgarem
impeditivos de uma boa e ttil direcdo do trabalho de ensino. (Mizukami, 1986, p. 15)

Com as metodologias ativas, sdo os alunos que atuam de forma efetiva no seu processo
de aprendizagem através da busca de uma autonomia de pensamento e estratégias para a
resolucdo de situagdes apresentadas nas aulas. Busca-se construir, assim, um ambiente propicio
para uma aprendizagem significativa, através dos processos de ler, ouvir, perguntar, observar,
discutir e pensar em alternativas para resolver as situacdes.

Para Ausubel (2000) ha uma indicagdo de que a aprendizagem significativa envolve uma
interacao seletiva entre o novo material de conhecimento e as ideias ja existentes, ao contrario

do que ocorre no processo de aprendizagem por memorizacao.
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A experiéncia de aprendizagem na aprendizagem significativa ¢ subjetivamente
agradavel e familiar e aguca, também, a curiosidade intelectual e a perspectiva de se
adquirirem novos conhecimentos, em vez de provocar uma rea¢do como se fosse uma
tarefa ndo recompensada e desagradavel da aprendizagem por memorizagdo que
envolve um esforgo cognitivo indevido. (Ausubel, 2000, p.15)

Silva, A. (2020) ressalva que existem muitas defini¢des sobre o que sdo metodologias
ativas de aprendizagem, mas que todas enfatizam como principal caracteristica a mudanca do
papel dos alunos e professores, ja que os estudantes passam a ter o papel ativo, trilhando seu
percurso e ditando o ritmo do seu processo de ensino e aprendizagem. O professor, por sua vez,
deixa de ser o protagonista e assume um papel como facilitador, orientador, consultor ou
mediador, ou seja, o professor passa a ndo ser visto como unico e principal responsavel pelo
processo de ensino, e esta responsabilidade passa a ser compartilhada com os aprendizes.

Silva, A. (2020) esclarece que ¢ um erro comum pensar que o papel do professor se
torna menos importante nas metodologias ativas. Ao contrario, ¢ ratificado pelo autor que
mediar e orientar o processo de ensino ¢ muito mais desafiador do que apenas transmitir os
conteudos. E importante esclarecer que o papel do professor nido deixa de ser importante, como
afirmam Bacich e Moran (2018, p.49): “O professor torna-se um gestor de caminhos coletivos
e individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma constru¢do aberta, criativa e
empreendedora”.

Sendo assim, as metodologias ativas se baseiam no conceito de se aprender fazendo,
mas além disso, nestas metodologias, o refletir € tdo importante quanto o agir: os alunos
precisam ter o momento de reflexao sobre suas agdes e sobre os conteudos envolvidos em cada
etapa do processo de aprendizagem. Para Moran (2018, p.12) a “aprendizagem ativa precisa
sempre estar associada a aprendizagem reflexiva”.

Segundo Barbosa e Moura (2013, p.55) “se nossa pratica de ensino favorecer no aluno
as atividades de ouvir, ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar, estamos no caminho da

aprendizagem ativa.”

Quando o aluno ¢ incentivado a ter uma postura ativa e critica dentro dos processos de
ensino e aprendizagem, através de abordagens ativas, tende-se a se conseguir uma melhor
assimilacdo do contetido, pois o processo de interiorizagdo deste se torna natural. Este resultado
¢ possivel devido ao processo de reflexdo e compartilhamento de ideias e conclusdes que vai
na contramao do processo de memoriza¢do muitas vezes supervalorizado no método tradicional

de ensino.

Berbel (2011) entende que:
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As Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social,

em diferentes contextos. (p.29)
Para Barbosa e Moura (2013, p.55) “(...) a diferenca fundamental que caracteriza um
ambiente de aprendizagem ativa ¢ a atitude ativa da inteligéncia, em contraposicao a atitude

passiva geralmente associada aos métodos tradicionais de ensino.”

Sendo assim, a realizagdo de aulas que utilizem a abordagem das metodologias ativas
torna-se mais desafiadora para o docente, por requerer dele tanto um tempo maior de
planejamento como também desenvolver melhor suas habilidades de mediacao e orientacdo dos
estudantes. Exatamente pelo fato de os caminhos coletivos e individuais se tornarem as vezes
imprevisiveis, torna-se imprescindivel que o professor seja habil para ndo perder o controle da
conduc¢do da atividade, buscando sempre norted-la em dire¢do aos objetivos de aprendizagem

desejados e estabelecidos previamente.

Vivemos em uma sociedade cada vez mais dindmica e conectada, onde o acesso as
informagdes ocorre quase que instantaneamente, com o uso da internet e demais meios de
comunica¢do. Nesse novo cendrio, uma pratica pedagogica baseada exclusivamente na
abordagem tradicional de ensino, onde o conhecimento ¢ centrado no professor, pode estar se
tornando desestimulante para os alunos. De fato, atualmente, com a popularizagdo das
tecnologias digitais, muitos estudantes tém acesso ao contetido ensinado pelo professor através
de paginas da internet, em blogs', videoaulas em redes sociais, ferramentas de pesquisa virtual
e demais recursos, elaborados por diferentes pessoas, os quais podem ser apresentados de forma
mais didatica e instigante. Ou seja, € possivel se adquirir conhecimento a qualquer momento,
com pessoas e ferramentas diferentes. Entretanto ¢ importante ressaltar que sempre existe um

risco de o estudante obter informacgdes equivocadas através desses canais.

E possivel observar que nas videoaulas disponiveis na internet, em repositorios virtuais
de videos como o YouTube ou TikTok? por exemplo, os professores também utilizam uma
abordagem caracteristica da metodologia tradicional de ensino, porém, neste universo digital,
eles possuem um leque maior de recursos tecnologicos e dindmicos, que podem tornar a sua

aula expositiva mais didatica e ludica.

! Abreviacdo para weblog, uma espécie de diario online que aborda um assunto especifico escolhido pelo autor.
Fonte: < https://www.significados.com.br/blog/> . Acesso em 12 set. 2023.
2 Aplicativo de compartilnamento de videos curtos com duragédo em média de quinze segundos a trés minutos.



15

Neste contexto dos dias atuais, onde estamos cada vez mais conectados pelas
tecnologias digitais e o acesso a informacao se da quase que instantaneamente, as metodologias
ativas se apresentam como uma poderosa aliada nos processos de ensino e aprendizagem. Um
aspecto a se destacar nesta abordagem ¢ que, na maioria das vezes, parte-se do principio de que
os estudantes ja tenham tido contato prévio ao conteudo a ser trabalhado pelo professor em sala
de aula, o qual pode ser feito através de breves aulas expositivas ministradas pelo proprio
docente na escola ou por videoaulas indicadas por ele. A aula do professor, com a abordagem
das metodologias ativas, se transforma num momento de aprofundamento e pratica do
conhecimento teérico ja adquirido, dispensando assim extensas aulas expositivas e
substituindo-as por atividades que incentivam a ac¢do dos alunos, tornando-os ativos € menos

passivos.

Barbosa e Moura (2013) ressaltam que o uso de metodologias ativas ndo suprime a
necessidade de um momento expositivo durante a aula por parte do professor. Pelo contrario,
sempre sera necessario um minimo de aulas expositivas, seja para fazer uma apresentagao breve
do contetido, no caso de os alunos nao terem tido acesso previamente a0 mesmo, ou até mesmo
uma revisao/sistematizacdo do conteudo que sera trabalhado na atividade, antes ou ao final da

realizagdo da mesma.

Destacaremos no Quadro 1 alguns dos pontos positivos de se utilizar metodologias

ativas, elencados pelos autores pesquisados neste trabalho.

Quadro 1 — Lista de pontos positivos da utilizagdo de metodologias ativas.

Pontos positivos da utilizacdo de metodologias ativas
Melhora no relacionamento entre os alunos
Aumenta a confianga na tomada de decisdes
Aprimora a forma de expressao oral e escrita

Desenvolve o gosto pela resolucdo de situagdes problemas
Refor¢a a autonomia do pensar e no atuar
Evolug¢do avango progresso
Assimila¢do de um volume maior de conteudos
Favorece a retencao do contetido por mais tempo

Desperta maior satisfa¢do e prazer dos alunos pelas aulas
Fonte: A autora.

Para Moran (2015, p.18), as “metodologias ativas sdo pontos de partida para avancar
para processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagao, de

reelaboragdo de novas praticas”.
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Silberman (1996) afirma que “Com métodos ativos, os alunos assimilam maior volume
de conteudo, retém a informagao por mais tempo e aproveitam as aulas com mais satisfagdo e

prazer.” (apud Barbosa e Moura, 2013, p. 56).

Essa melhora na assimilacdo de conteudos estd ligada ao fato de os alunos estarem
atuando mais ativamente nas aulas. Com isto, os conteudos deixam de ser abstratos/intangiveis
e se tornam concretos/palpaveis. Os alunos conseguem vivenciar em sala de aula situacdes em
que eles precisam reconhecer e explorar uma determinada situagdo/problema na busca de uma
melhor alternativa para alcangar o objetivo, trilhando um percurso metodologico diferente das

usuais listas de exercicios e questionarios.

Berbel (2011, p 28) destaca que “as metodologias ativas tém o potencial de despertar a
curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizagao e trazem elementos novos”. Para

Ribeiro (2005):

A experiéncia indica que a aprendizagem € mais significativa com as metodologias
ativas de aprendizagem. Além disso, os alunos que vivenciam esse método adquirem
mais confianga em suas decisdoes ¢ na aplicagdo do conhecimento em situagdes
praticas; melhoram o relacionamento com os colegas, aprendem a se expressar melhor
oralmente e por escrito, adquirem gosto para resolver problemas e vivenciam
situagdes que requerem tomar decisdes por conta propria, reforcando a autonomia no
pensar e no atuar. (apud Barbosa e Moura, 2013, p.56)

Blikstein (2010) acredita que as contribui¢cdes das metodologias ativas ultrapassam os

muros da escola.

As contribui¢des das metodologias ativas nos permitem prever que, em vez de alunos
saindo da escola com a ilusdo de terem aprendido algo s6 porque foram expostos a
conteudos em aulas expositivas, teremos alunos que experimentaram situagdes de
aprendizagem profundamente significativas em suas vidas. Se sentirem falta de algum
topico, saberdo onde encontra-lo e o que fazer para aprendé-lo. SO assim podemos
criar uma geragdo de alunos com verdadeiro prazer na busca do conhecimento, com a
nogdo clara de que a funcgdo de aprender ndo termina quando saem da escola e que
estardo sempre prontos para enfrentar novos problemas e conduzir projetos
inovadores (apud Barbosa e Moura, 2013, p.65).

Baseando-se nos autores aqui mencionados, ¢ possivel concluir que através da
participagdo em aulas que utilizem a abordagem das metodologias ativas os alunos serdo
capazes de progredir em seu processo de aprendizagem apropriando-se de ferramentas mais
avangadas na constru¢do do conhecimento adquirido por eles e assimilando melhor os
conteudos, por meio de uma aprendizagem significativa. Isto ¢ possivel, pois seu interesse e
curiosidade sdo despertados para aprender com situagdes concretas e rotineiras. Além disso,

também ¢ possivel ampliar a interacdo do estudante com os demais colegas de classe e com o
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seu professor, pois estas metodologias estimulam a argumentacdo, o trabalho coletivo e a
confianga em expor sua compreensao sobre o tema estudado, contribuindo para a formagao de

um cidadao mais ativo e reflexivo, com prazer em buscar conhecimento quando necessario.

1.2 Exemplos de Metodologias Ativas

Atualmente algumas metodologias de aprendizagem sao classificadas como ativas, pois
se utilizam de principios ativos de um processo de ensino onde o aluno é colocado no centro da
tomada de decisGes, tento maior protagonismo sobre o ritmo e 0os caminhos da construcéo do
seu trajeto de aprendizagem. Nessa secdo destacam-se alguns exemplos de tais metodologias.

Para selecionar uma metodologia ativa adequada para sua aula, o professor precisa
conhecer o perfil dos seus alunos, definir os objetivos que se pretende alcangar, e além disto, €

essencial estar preparado para realizar mudancas no percurso se assim for necessario.

Segundo Silva, A. (2020):

(...)para que as metodologias ativas sejam efetivas ¢ importante que o educador esteja
preparado para modificar suas concepgdes de ensino e de aprendizagem, dando
abertura para novas formas de interacdo com o conhecimento e para solugdes
inovadoras das atividades. (p. 14).

E importante ressaltar que ndo existe, de maneira generalista, uma metodologia ativa
que seja melhor ou mais efetiva que as demais. Cada metodologia pode ser mais funcional nas
aulas dependendo do momento e do contexto em que se encontram os alunos e o professor no

percurso escolar.

Para se trabalhar com as metodologias ativas de ensino ¢ fundamental que os alunos
estejam engajados e comprometidos a assumirem o papel ativo no seu processo de
aprendizagem, seja estudando os materiais disponibilizados pelo professor de forma prevé ou
realizando as atividades propostas. Para isto se faz necessario um certo grau de maturidade dos
estudantes, sendo assim talvez algumas metodologias ativas, como por exemplo a sala de aula

invertida, ndo seja a mais adequada para se trabalhar nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Além disto, o professor também precisa estar comprometido com este formato ativo de
aprendizagem, pois tais metodologias requerem um tempo maior de planejamento, ja que se faz
necessario uma busca de materiais bons e acessiveis para os alunos estudarem em casa ¢ isto
demanda tempo por parte do docente. Outro fator importante que deve ser levado em

considerac¢do ¢ que uma aula ativa necessita de um tempo maior para seu desenvolvimento, o
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que pode ser um fator dificultador quando se tem um volume muito grande de contetidos € um

curto espago de tempo para leciona-los.

A seguir, traremos uma breve descri¢do de algumas metodologias caracterizadas como

ativas.
Sala de Aula Invertida

Também conhecida como flipped classroom® foi desenvolvida nos Estados Unidos na

década de 1990 por Jonathan Bergman, Karl Fisch e Aaron Sams (Silva, A. 2020).

Esta metodologia ativa se baseia no ensino hibrido: os alunos tém acesso ao contetido
antes da aula, através de materiais disponibilizados pelo professor de forma fisica ou virtual

(textos, videoaula, questiondrio, lista de exercicios etc.).

O ensino hibrido, ou blended learning, ¢ uma das maiores tendéncias na Educagdo do
século XXI. Promove uma mistura entre o ensino presencial e propostas de ensino
online, isto ¢, ligando a Educagéo a tecnologia. O ensino hibrido trata da unido da
tecnologia com o tradicionalismo das escolas. (Descovi, Mehlecke e Costa, 2019, p.
3).

Neste formato, os alunos precisam estudar todo o material disponibilizado pelo
professor antes da aula, para que durante 0 momento de aula o foco seja o aprofundamento do
assunto e a realizacao de atividades relacionadas ao contetido. Assim, cria-se um ambiente onde
os alunos colocam em pratica o que aprenderam e esclarecem duvidas com a presenca e
supervisao do professor, conforme esquema mostrado na Figura 1. Ou seja, € o inverso da
dinamica do meétodo tradicional de ensino, onde no ambiente escolar, o professor
primeiro apresenta todo o conteudo através de uma aula expositiva e somente apds isto os

alunos realizam as atividades.

3 Sala de aula invertida. (tradugdo nossa).
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Figura 1 — Etapas da Sala de aula invertida.
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Fonte: Silva, A. (2020).

Como ressalta Silva, A. (2020) nesta metodologia além de disponibilizar os materiais
de estudo anteriormente a aula, o professor também ¢ o principal responsavel por guiar e
orientar os alunos em relagdo ao entendimento e aplicacdo dos novos conhecimentos,
principalmente os recém-adquiridos. Atuando assim como “(...) facilitador, mentor, auxiliador,
incentivador, consultor, ouvinte de ideias, além de fornecer apoio individualizado a todos os
estudantes” (Silva, A. 2020, p. 23). Aos alunos, cabe o papel de estudar previamente os

materiais disponibilizados antes da aula e participar das atividades propostas.

Rotacao por Estacoes de Trabalho

Esta metodologia se baseia no ensino hibrido, no qual a sala de aula ¢ organizada em
estacdes especificas de trabalho, e cada estagao deve ter um enfoque e objetivo de aprendizagem
diferente. Através de um sistema de rodizio, os alunos passam por todas as estagdes, por um

tempo determinado pelo professor ou até alcangarem o objetivo da estagdo. (Silva, A. 2020).

Elas devem ser pensadas de forma que se tenha um momento de aprendizagem online
com materiais disponibilizados pelo professor (por exemplo, videoaula, slides ou leitura de
textos), um momento de aprendizagem com o professor e um momento de atividades
colaborativas (como a resolucao de exercicios, de um problema ou um projeto). A quantidade
de estacdes e o tempo de permanéncia em cada uma sao determinados pelo tamanho dos grupos,

caracteristicas da turma e pelos objetivos da aula.

Nesta metodologia além de selecionar os materiais que serdo utilizados na aula, o

professor também tem a funcdo de expor brevemente o contetido a ser trabalhado, explicar a
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dindmica da aula, o funcionamento do rodizio pelas estacdes e os objetivos de cada uma, dividir
e encaminhar os grupos para suas respectivas estagdes. Ja o aluno tem a fungdo de participar
das estagdes, executar as atividades propostas em cada uma e interagir com o professor e os

demais alunos, conforme esquema mostrado na Figura 2.

Figura 2 — Esquema da Rotacéo por Estagdes de Trabalho.
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Fonte: Silva, A. (2020).

Aprendizagem por Pares

De acordo com Silva, A. (2020) esta metodologia foi proposta na década de 1990 pelo
professor de Fisica da Universidade de Harvard, Eric Mazur. Ao contrario do que se pode
imaginar a principio, quando se 1€ o termo pares, este ndo esta associado a duplas e sim a

semelhantes.

Nesta abordagem também se faz necessario o estudo prévio, por parte dos alunos, do
material disponibilizado pelo professor antes da aula. Durante a aula, o professor realiza
apresentacoes de questdes conceituais e instiga os alunos a realizarem discussdes em sala sobre
os conhecimentos que estdo sendo trabalhados no momento. Como afirma Silva, A. (2020),
nesta metodologia, se adota o ensino através do questionamento, podendo ser utilizado para isto

um método da problematizacao denominado Arco de Maguerez.

O Arco de Maguerez, apresentado inicialmente por Bordenave e Pereira possui cinco
etapas: “observacdo da realidade e definicdo de um problema, pontos-chave, teorizacao,

hipdteses de solugdo e aplicagdo a realidade”. (Berbel, 2011, p.33).
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Uma aula que utiliza a abordagem de aprendizagem por pares deve ser constituida por
pequenas apresentagdes por parte do professor, dos conceitos principais que serdo trabalhados,
seguidas pela apresentagdo de questdes conceituais, que devem ser respondidas pelos alunos,
primeiramente de forma individual e depois através de discussdo em grupo com os demais

colegas.
Na aprendizagem por pares o principal objetivo é:

(...) promover a aprendizagem dos conceitos fundamentais dos contetidos em estudo,
através da intera¢do entre os estudantes. Ao invés de usar o tempo em classe para
transmitir em detalhe as informagdes presentes nos livros e demais recursos. (Silva,
A. 2020, p. 29).

O professor deve iniciar a aula com uma breve exposi¢do do conteudo e em seguida
aplicar um teste conceitual individual. Ap6s o tempo determinado os alunos informam suas
respostas através de um sistema de votacdo simultanea. O professor entdo faz a analise do
percentual de acertos dos estudantes em cada questdo do teste, e a partir dai se tém trés caminhos

possiveis a serem tracados:

Percentual de acertos maior que 70%: Resumo e breve fechamento da questdo e segue

para o proéximo topico.

Percentual de acertos menor que 30%: Revisdo do contetido e aplicacdo de um novo

teste.

Percentual de acertos entre 30% e 70%: Divisdao dos alunos em duplas ou trios, em que
se tenha pelo menos uma pessoa que acertou e outra que errou. Eles devem discutir rapidamente
entre si 0s motivos que os levaram as suas respectivas respostas. Neste caso, se almeja que os
alunos que acertaram consigam convencer os demais. Logo apo6s, o professor aplicara um novo
teste conceitual semelhante ao anterior e espera-se que o percentual aumente e seja superior a

70%.

O professor tem o papel de preparar e disponibilizar os materiais com antecedéncia,
elaborar os testes conceituais, realizar a explicagdo rapida dos conceitos, aplicar e contabilizar
os acertos dos testes, mediar os questionamentos que podem surgir durante a aula e controlar o

tempo de cada etapa.
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Gamificacao

Esta metodologia ¢ caracterizada pela utilizagdo de elementos dos jogos, como niveis,
desafios, recompensas, ranking (classificacdo) e etc, nos processos de ensino e aprendizagem.
Como afirma Silva, A. (2020) a gamificacdo vem sendo utilizada com o objetivo de aumentar
0 engajamento e a participagdo dos estudantes nas atividades escolares. Segundo o autor “Os
processos gamificados se relacionam com o aumento gradativo da dificuldade, da
complexidade dos assuntos tratados e das premiacdes ou recompensas por acertos ou

conquistas.” (2020, p. 58).

Alves, Minho e Diniz (2014) elegem alguns critérios relevantes para a elaboragao de
uma atividade gamificada: missdo bem definida; sistema de pontuagdo eficiente
(recompensa/feedback); narrativa e estratégia bem definidas (niveis/fases); tarefas

claras/organizadas; criatividade. (apud Silva, A., 2020).

O professor também tem o papel de elaborar estratégias para gamificar o contetido da
aula de forma a criar uma narrativa coerente e atrativa que contextualize o assunto trabalhado
com a inclusdo, por exemplo, de missdes, recompensas ¢ ranking de pontuagdo. O aluno, por
sua vez, tem o papel de participar das atividades e respeitar a dindmica e regras estabelecidas

para a sua execugao.

O contetudo que sera trabalhado com a atividade gamificada pode ser apresentado pelo
professor brevemente de forma expositiva no inicio da aula, se este ainda nao tiver sido

disponibilizado aos alunos anteriormente.
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CAPITULO 2: FUNDAMENTOS SOBRE A GAMIFICAGAO E DE SUA
APLICAGAO NA EDUCAGAO MATEMATICA

Este capitulo apresenta a Gamificagdo de uma maneira mais detalhada, abordando o
surgimento do termo, sua defini¢dao, exemplos de areas e situagdes do cotidiano que utilizam
esta metodologia, seus aspectos positivos em termos de engajamento dos individuos que dela
experienciam. Além disto, também trata de seu uso na Educacdo, discorrendo sobre a
relevancia de atividades gamificadas no contexto da Educagdo Matematica, considerando as
questoes levantadas nos Parametros Curriculares Nacionais (PNC) e na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) em relagao aos desafios e competéncias do ensino de matematica na

atualidade.

2.1 Gamificacao

A Gamificagdo (do inglés Gamification) consiste na utilizacio de elementos
pertencentes ao universo dos jogos em contexto externos aos mesmos. Os elementos dos jogos,
tais como: desafios, niveis, rankings (classificagdo), feedbacks (comentarios), recompensas,
competicao etc., sao utilizados em diversas situagdes com o objetivo de criar um ambiente mais
estimulante para realizacdo de determinadas agdes de seres humanos, tornando assim as
experiéncias mais interessantes e envolventes, impulsionando o publico-alvo a concluir tarefas

ou alcangar metas de forma mais eficaz e prazerosa.

Para Marczewski (2013)

Gamificagdo ¢ o uso de técnicas, pensamentos ¢ mecéanicas de jogos, para obter
melhores resultados em contextos externos aos jogos. Tipicamente a gamificagdo se
refere a processos ¢ aplicagdes que ndo sdo jogos, de maneira a encorajar pessoas a
adoté-los ou influenciar em como estes sdo utilizados. A gamificagdo funciona
tornando a tecnologia mais interessante, encorajando usuarios a engajarem-se em
comportamentos desejados, mostrando um caminho para a maestria e autonomia,
ajudando a resolver problemas em vez de ser uma distragdo e tomando vantagem da
predisposigdo psicologica humana de se engajar em jogos. A técnica pode estimular
as pessoas a realizarem tarefas que normalmente consideram magantes, como
completar questionarios, fazer compras, preencher formuldrios, ou ler websites.
Informagdes disponiveis de websites gamificados, aplicativos e processos indicam
melhoras potenciais nas areas como motivac¢ao do usuario, [...], e aprendizado. (apud
Esquivel, 2017, p. 27- 28)

Trazer elementos dos jogos para um contexto externo a eles pode tornar atrativa uma
atividade que geralmente tende a ter um carater magante, ja que o individuo se envolve na
dindmica dos elementos dos jogos e acaba muitas vezes ndo percebendo que esta de fato

realizando aquela atividade, tornando-a assim mais estimulante e aumentando o engajamento
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dos individuos a realiza-la. Isto é possivel porque os jogos estao presentes no cotidiano desses

individuos.

Acredita-se que o termo Gamification foi criado em 2002 pelo engenheiro de software
e programador de jogos computacionais, o britdnico Nick Pelling. No entanto, a popularizacao
do termo s6 aconteceu a partir de 2010, quando se comegou a realizagdo de pesquisas e
apresentacoes sobre o termo em eventos (Deterding et al., 2011). A partir dai pode ser notado
um crescente niimero de pesquisas realizadas sobre o tema, o qual passou a ser entdo utilizado
em diversas areas, como por exemplo na area de marketing, treinamentos corporativos,
programas de fidelidade com recompensas de empresas, sites de pesquisas, aplicativos

educacionais, sistemas de GPS como o Waze, dentre outros.

Segundo Esquivel (2017) a utilizagdo da gamificacdo tem “o objetivo de conseguir a
motivacdo (engagement) dos participantes para com as atividades propostas — geralmente

estudos ou trabalho — de modo a obter melhores resultados dos mesmos.”

Esquivel (2017) ressalta que a definicdo do termo gamificar nos traz um leque de
possibilidades a serem trabalhadas, uma vez que, para que uma atividade seja gamificada, ela
ndo precisa ser necessariamente um jogo completo, basta que a mesma utilize a inclusio de

elementos de jogos.

Andreetti (2019) ressalta que para se trabalhar com a gamificagdo, mesmo que esse
termo se aproprie de elementos de muitos jogos digitais, ndo se faz necessario o uso de
tecnologia digital: esta pode ou ndo ser utilizada, uma vez que gamificar uma atividade nao
consiste apenas na utiliza¢ao de jogos virtuais. Desta forma a gamificacao pode ser empregada
em diversos ambientes, com estruturas e intuitos diferentes, mesmo para aqueles que tém

restricdes de uso de equipamentos tecnoldgicos.
Exemplos de gamificacio —- DUOLINGO, WAZE e MERCADO LIVRE
Duolingo

Duolingo ¢ uma plataforma gratuita de ensino de linguas que utiliza elementos dos jogos
em li¢des que envolvem situagdes do dia a dia com objetivos da vida real, como, por exemplo,

fazer pedidos em um restaurante. Seu objetivo é oferecer a todos aulas particulares on-line.
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Na pagina do Duolingo*, os desenvolvedores dizem acreditar que qualquer pessoa possa
aprender um idioma com o aplicativo. As licdes sdo curtas e gratuitas e sdo mais parecidas com
um jogo do que com um livro didatico, isso porque para eles, aprender se torna mais facil
quando ha diversao. Entretanto ressalvam que o Duolingo ndo € s6 um jogo e que ele ¢ baseado
em uma metodologia cientifica comprovada. A Figura 3 a seguir mostra a tela inicial da

plataforma.

Figura 3 - Imagem da tela inicial do Duolingo.
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Fonte: Pagina do Duolingo®.

A plataforma utiliza alguns dos elementos dos jogos tais como: missdes, pontuagao,
niveis, avatares, desafios, feedback, vidas, recompensas, dentre outros. Desta forma os usuarios
vao praticando as licdes do dia de forma mais ludica e atrativa, tornando o processo de
aprendizagem mais leve e suave. A Figura 4 mostra algumas telas do Duolingo onde aparecem

alguns desses elementos.

4 Disponivel em <https://www.duolingo.com/approach>. Acesso em:19 jun. 2023.
® Disponivel em <https://www.duolingo.com/learn>. Acesso em: 19 jun. 2023.
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Figura 4 - Exemplo de telas do Duolingo.
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A seguir sdo apresentados alguns exemplos de como os elementos dos jogos sdo

utilizando na plataforma Duolingo.

As ligdes possuem aumento de nivel de dificuldade gradativo. Por exemplo, no inicio
da licao de inglés as palavras sdo pronunciadas e escritas em inglé€s para que o usudrio faga a
correspondéncia com a tradu¢ao em portugués. Mais a frente, o usuario precisa traduzir uma
frase inteira para o portugués e em outro momento ¢ necessario escrever a frase em ingl€s apos

ouvir sua pronuncia, além de pronuncia-la corretamente.

Quando o usuario erra uma questao a plataforma libera a op¢ao de rever o que errou e
CcorTigir o erro €, se o erro persistir, o Duolingo mostra a resposta correta. Entretanto nao ¢ dada
uma opg¢ao de recuperar a ‘vida’ perdida com esse erro, mas ¢ possivel obter novas ‘vidas’
continuando a licdo e cumprindo as tarefas. Caso o numero de vidas se esgote ¢ dada ao usuario
a opcao de comprar novas vidas utilizando os cristais conquistados por cumprir as metas didrias
de licdes. Ao final de cada li¢do ¢ dado um feedback com o percentual de acertos e o total de

cristais recebidos como recompensa.

® Disponivel em <https://www.duolingo.com/learn>. Acesso em: 19 jun. 2023.
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Waze

Waze ¢ um aplicativo de navegacdo colaborativo, utilizado por motoristas rodoviarios
para guid-los em trajetos desconhecidos ou para encontrar rotas mais rapidas no transito.
Quando estao dirigindo utilizando a rota tragcada pelo aplicativo, os usudrios podem contribuir
com informagdes do caminho por onde trafegam, sinalizando a existéncia de buracos, acidentes,
operacdes policiais, entre outros eventos ao longo do caminho. Dessa forma, essas informagdes
ajudam outros usuarios que fardo o mesmo trajeto posteriormente, estabelecendo assim uma

dindmica colaborativa entre os eles.

Na pagina do Waze’, seus desenvolvedores sinalizam o fato de que as imagens estaticas
dos mapas convencionais ndo retratam a condi¢do real da via e, como consequéncia, a maioria
das vezes somos surpreendidos por esta quando estamos na via. Por isso seus desenvolvedores
dizem que o aplicativo ressignificou os mapas, tragando novos trajetos e ajudando uns aos

outros.

O Waze se utiliza dos seguintes elementos dos jogos: avatares, niveis, pontos,
colecionaveis, cooperagdo e recompensas. Na Figura 5 abaixo sdo mostradas algumas telas do

aplicativo.

Figura 5 - Imagens do Waze.
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Fonte: Aplicativo do Waze®.

Mercado Livre

Mercado Livre ¢ uma empresa de compras on-line, através do site ou do aplicativo e
possui um programa de niveis e recompensas. Para cada compra realizada, o usuario recebe
uma pontuag¢do e, dependendo da quantidade de pontos, ele vai subindo de nivel. Quanto mais

alto o nivel, maiores as recompensas e¢ vantagens obtidas pelo usuario, como fretes gratis,

’ Disponivel em <https://www.waze.com/pt-BR/about>. Acesso em: 19 jun. 2023.
& Disponivel em: Waze — GPS e Trénsito ao vivo — Apps no Google Play. Acesso em: 19 jun. 2023.
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descontos em compras futuras e desconto em assinaturas de streaming, conforme mostrado na

Figura 6.

Em seu site os desenvolvedores do Mercado Livre® descrevem a empresa como lider de
tecnologia em comércio eletronico e solugdes fintech na América Latina. Enfatizando seu
objetivo de transformar a vida de pessoas através da democratizagdo do comércio eletronico e
servigos financeiros.

Figura 6 - Mercado Livre.

Como funciona o Mercado Pontos?

I (=7 Hill P4

Vocé ja faz parte do Mercado Pontos Vocé sobe de nivel Vocé melhora seus beneficios Vocé chega ao nivel 6,
para se registrar no Mercado Livre compras no Mercado Livre e conforme vocé sobe de nivel. o nivel mais alto e vocé gosta
o Mercado Pago. pagando com o Mercado Pago. de beneficios Unicos.

Fonte: Pagina do Mercado Livre'°.

2.2 Atividades Gamificadas no Contexto da Educacio Matematica

As aulas de matematica planejadas segundo a abordagem tradicional de ensino muitas
vezes podem se tornar magantes para os alunos, devido ao carater expositivo por parte do
professor, na qual o aluno em geral recebe passivamente as informagdes e também devido ao
grande volume de exercicios necessdrios para que os alunos internalizem os conteudos. Listas
de exercicios sdo cansativas para um vasto perfil de alunos atuais que ja nasceram na era digital
e que sao multifuncionais, € conseguem realizar varias tarefas ao mesmo tempo. Por isso
tornou-se necessaria a busca de formas que transformem as aulas de matematica mais atrativas
e interessantes, aumentando assim o engajamento dos alunos pela disciplina. Os PCN para o
ensino de matematica mencionam que um dos problemas a serem enfrentados pelos educadores
no ensino da matematica € o de reverter aulas mecanicas. Observa-se entao que esta necessidade
de dinamizar as aulas era percebida desde antes da atual “era digital”, visto que os PCN sao

datados de 1997, quando a internet estava longe de ser tao difundida como ¢ hoje.

A insatisfagdo revela que ha problemas a serem enfrentados, tais como a necessidade
de reverter um ensino centrado em procedimentos mecanicos, desprovidos de

% Disponivel em <https://www.mercadolivre.com.br/institucional>. Acesso em: 19 jun. 2023.
10 Disponivel em <https://www.mercadolivre.com.br/I/mercado-pontos-beneficios>. Acesso em: 19 jun. 2023.
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significados para o aluno. Ha urgéncia em reformular objetivos, rever conteudos e
buscar metodologias compativeis com a formacdo que hoje a sociedade reclama.
(Brasil, 1997, p.15)

Tanto os PCN quanto a BNCC ressaltam a importancia de uma aprendizagem
significativa para os alunos, onde eles consigam entender a importancia e a pratica dos
conteudos matematicos no cotidiano. Para isso, salientam a necessidade de se abordar a historia
da matematica, a resolucdo e elaboragdo de situacdes problemas, o uso de tecnologias da

informagao, além da utiliza¢do de recursos didaticos como jogos.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dinamica,
¢ importante incluir a historia da Matematica como recurso que pode despertar
interesse e representar um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica.
Entretanto, esses recursos ¢ materiais precisam estar integrados a situagdes que
propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizagdo ¢ a formalizagdo dos
conceitos matematicos. (Brasil, 2018, p.296)

Os PCN trazem alguns principios para o ensino de matematica, dentre eles:

— O conhecimento matematico deve ser apresentado aos alunos como historicamente
construido e em permanente evolugdo. O contexto histérico possibilita ver a
Matematica em sua pratica filosofica, cientifica e social e contribui para a
compreensdo do lugar que ela tem no mundo.

— Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores ¢
outros materiais tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem.
Contudo, eles precisam estar integrados a situagdes que levem ao exercicio da analise
e dareflexdo, em tlltima instancia, a base da atividade matematica. (Brasil, 1997, p.19)

A BNCC destaca a importancia do uso de jogos nas aulas como uma forma ludica e
educativa de aprendizagem, que pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais € motoras dos alunos. Mesmo sem falar especificamente sobre o
uso de gamificagdo nas aulas, a BNCC destaca a importancia do uso de tecnologias digitais e
recursos multimidia para a aprendizagem dos estudantes. Enfatizando a necessidade de
promover metodologias ativas de ensino, que envolvam os estudantes de forma mais
participativa e autonoma, o que pode incluir o uso de jogos educativos e outras estratégias de

gamificagao.

Como estratégia de ensino, a gamificacdo consiste na utilizagdo de elementos de jogos
em atividades didaticas, buscando assim um engajamento maior dos alunos nas aulas, pois une
os elementos motivacionais dos jogos como os contetidos do curriculo escolar. “No contexto
educacional a gamificacdo estd contribuindo com inovagao das estratégias de aprendizado e
melhorando a qualidade do ensino a0 mesmo tempo que aumente o interesse dos alunos pelas

atividades” (Christensen; Raynor, 2003, apud Freitas, 2020, p. 24).

Para Andreetti (2019):
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[...] a gamificagdo, no contexto educacional, pode ser entendida como a utilizagdo de
mecénicas e estratégias de jogos com o objetivo de engajar pessoas a resolverem
problemas, encorajando a aprendizagem. Ainda que o termo gamificacdo nos leve a
ideia de game e, portanto, de jogar, o produto da gamificacdo ndo ¢ necessariamente
um jogo. (p. 19)

As emocdes fazem parte do dia a dia dos seres humanos e criar um ambiente estimulante
nas aulas pode proporcionar um aumento do interesse dos alunos e os envolver de forma mais
ativa no processo educacional. Werbach e Hunter (2012), falam sobre a importancia de se ter

um ambiente que desperte as emogdes e curiosidade.

[...] as emogdes sdo relevantes mesmo em contextos sérios, como trabalho ou
educagdo. As pessoas ndo sdo robds. Mesmo quando ha objetivos concretos, politicas
e estruturas de remuneragdo, vocé ainda pode sentir a diferenca entre um ambiente
que ¢ mondtono e que desperta sua excitagdo e curiosidade. (apud Silva, W. 2020, p.
42).

Os elementos da gamificagdo contribuem para uma aula dindmica e para a criagdo de
um ambiente que envolva os estudantes de maneira a estimular a participagao ativa dos mesmos
e o desenvolvimento de habilidades como a colaboragdao, a resolugdao de problemas, a

comunicagdo e a criatividade.

Para Esquivel (2017):

Em suma, a luz das orientag¢des apresentadas nos PCN e da teoria da gamificagéo,
pode-se inferir que uma aula de matematica gamificada é capaz de criar um ambiente
propicio para a discussdo e aprendizado de conteudos matematicos do curriculo
escolar e de seus significados, historia e aplicagdes, permitindo aos alunos
desenvolverem as proprias ideias. (p. 42)

Uma das caracteristicas positivas de se gamificar as atividades de aula, ¢ que o aluno
consegue praticar os conteudos e resolver situagdes problemas sem medo de errar, ja que no
contexto dos games, errar faz parte do processo, ao contrario do que acontece na maioria dos

processos de ensino, como afirma Kapp.

Falhar ¢ permitido, ¢ aceitavel e faz parte do jogo. Os jogos acomodam o fracasso
com varias vidas, segundas chances e métodos alternativos de sucesso. Os jogos
superam o "aguilhdo do fracasso" permitindo, como parte de seu design, multiplas
oportunidades de realizar uma tarefa até a maestria. (Kapp, 2012)

Nesse sentido a gamificagao tem se mostrado uma ferramenta eficaz no intuito de trazer
dinamismo ao processo de aprendizagem dos alunos, ao invés da monotonia das aulas apenas
expositivas, j4 que através do uso dos elementos dos jogos tais como a liberdade de errar,
feedbacks, niveis, recompensas e ranking, pode-se transformar os contetidos em algo mais

motivador para os estudantes.
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Para Esquivel (2017) “os games s3o ferramentas poderosas para modelar
comportamentos € motivar pessoas. [...] Surge entdo, como estratégia didatica e pedagogica, a

utiliza¢dao dos games em sala de aula para estimular o engagement |...]”

A gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem ¢ uma abordagem metodologica
que traz como um de seus beneficios 0 aumento do engajamento dos alunos nas atividades, ja
que consiste em uma metodologia ativa, na qual o aluno ¢ o principal agente no seu processo

de aprendizagem e o professor apenas um mediador neste processo.

Dessa forma, a aprendizagem pode se tornar mais prazerosa € interessante para os
alunos, pois os conteudos passam a ser trabalhados de forma alternativa através dos elementos
dos games. Os alunos ndo percebem que estdo realizando uma tarefa de sala de aula, pois se
concentram na competicdo, em passar de niveis e conseguir atingir determinada pontuagao.
Para Wiertel (2016, apud Freitas, 2020, p.26) o “jogo desconstroi o compromisso de realizar

uma atividade escolar, sem perceber interage os alunos com prazer e vontade de participar”.

Para Nevid (2012, apud Stieglitz et al, 2017, p.12), “motivacdo ¢ definida como o
processo que inicia, guia € mantém comportamentos orientados para objetivos. Envolve as
forcas bioldgicas, emocionais, sociais € cognitivas que ativam o comportamento” (tradugao

nossa). A motivagdo pode ser dividida em intrinseca e extrinseca.

Para Nevid (2012, apud Stieglitz et al, 2017) a motivagao extrinseca ¢ despertada por
estimulos externos ao individuo, costumam envolver recompensas externas como prémios ou
reconhecimento social. J4 a motivagdo intrinseca surge de dentro do individuo, para sua

autossatisfacdo, como por exemplo, terminar a leitura de um livro, pelo simples prazer de 1€-lo.

J& para Sena e Coelho (2012, p.85) a motivagdo intrinseca “(...) se refere a motivacao
para se trabalhar com aquilo que se considere interessante, empolgante ou pessoalmente
desafiador”. A extrinseca, para estes mesmos autores, ““(...) trata da motivagao para se trabalhar

em um determinado assunto com a promessa do recebimento de uma recompensa.” (p. 85).

Sendo assim, com base nestas defini¢des, pode-se dizer que a gamificagdo na educagao
visa despertar a motivagdo extrinseca, pois ela se utiliza de estimulos externos aos alunos com
a promessa de uma recompensa, seja a conclusdo de um desafio, a mudanga de nivel ou o
recebimento de uma determinada pontuacdo. Alguns dos elementos do jogo utilizados na busca
dessa motivacao sdo: a liberdade de errar, aprender fazendo, desafios constantes, feedback

imediato, pontuagdo, niveis etc.
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Esquivel (2017, p.27) afirma que a “gamificagdo tem por func¢do primordial, quando
aplicada a educagdo, unir estes dois aspectos tdo importantes — os elementos motivacionais dos

games e os importantes contetidos do curriculo escolar.”

Freitas (2020, p.39) conclui que a “gamificagdo pode ser eficaz na educagdo,
despertando um interesse maior aos alunos. Porém, os alunos precisam estar engajados e os

professores também adaptados.”

Um dos pontos favoraveis a gamificagdo ¢ o reconhecimento do erro como uma
caracteristica inerente ao processo de aprendizagem, uma vez que se tem uma tolerancia maior

ao erro no universo dos jogos.

Por meio da aplicagdo cuidadosa dos elementos do jogo - como a liberdade de falhar,
curva de interesse, narrativa e feedback - em programas de aprendizado, o conteido
comum pode se tornar mais atraente sem o desenvolvimento de um jogo de
aprendizado completo. (Kapp, 2012)

Desta forma a gamificacdo se caracteriza como um tipo de Metodologia Ativa, pois uma
atividade gamificada estimula o aluno a pensar, agir, solucionar problemas, para passar de nivel
na atividade, ou seja, nessa estratégia os alunos sdo os agentes ativos no processo de ensino

aprendizagem.

Os autores pesquisados concluem que a gamificacdo pode ser uma grande aliada no
processo de ensino aprendizagem, pois sua utilizacdo pode aumentar o engajamento dos alunos
nas aulas e pode despertar maior interesse pelo dominio dos contetidos trabalhados nas

atividades.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA DA PESQUISA

Conforme descrito na introducdo, a presente pesquisa tem os seguintes objetivos:
Examinar qual ¢ a percep¢ao dos alunos sobre a escola, sobre a sua fungdo em suas vidas e o
que eles gostariam de aprender na escola e que na visdo deles, de algum modo, esteja
relacionado a matematica; elaborar uma sequéncia didatica com materiais manipulaveis e
fundamentada nos principios da Gamificagdo; investigar a percep¢do e engajamento dos alunos
ao longo e apds a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada.

A escolha da utilizacdo de atividades gamificadas sem o uso de tecnologias digitais se
deu pela constatacédo da realidade social da escola, que é carente de recursos tecnologicos como
computadores, projetores e conexdo de internet nas salas de aula. Diante da realidade
encontrada, a aplicagdo da sequéncia de atividades gamificadas que ndo dependem dos
materiais didaticos anteriormente citados possibilita que a execucdo da mesma ocorra
independente da realidade social da escola.

Neste capitulo sera apresentado ao leitor o contexto da escola onde a pesquisa foi
realizada, nosso publico-alvo e a metodologia de pesquisa utilizada para realizacdo desta
dissertagéo.

3.1 Problematizacao e publico-alvo

Em busca de reconhecer motivos que agravam as dificuldades educacionais e aumentam
a falta de engajamento dos alunos em estudar, esta pesquisa foi realizada com uma turma do 7°
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Professor Neemias Rodrigues de Mello,
localizada na zona oeste do Rio de Janeiro, no bairro de Nova Sepetiba. E uma escola bilingue
em Lingua Espanhola, de turno unico e que faz parte de um complexo educacional de escolas

municipais inaugurado em 2016. A Figura 7 a seguir mostra a faixada da escola.
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Figura 7 - Faixa da Escola.

ESCOLA MUNICIPAL GINASIO
Professor Neemias R. de Mello

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO

Fonte: A autora.

O bairro de Nova Sepetiba se localiza na periferia do municipio do Rio de Janeiro, e o
mesmo carece de op¢des de lazer e cultura. Seus moradores s3o de baixa renda e inclusive
muitos alunos dependem da escola para realizarem suas refeicdes basicas. De acordo com o
censo escolar de 2018, a escola é considerada como de “Maioria Programa Bolsa Familia™'!,
pois 54% das familias dos alunos matriculados eram beneficidrias do programa. Ainda ndo foi

divulgada a estatistica do censo escolar 2022 referente ao programa bolsa familia, mas ¢

provavel que este percentual ndo tenha diminuido, em virtude da pandemia da Covid-19.

Além da dura realidade econdmica e social, os alunos dessa escola enfrentam mais um
fator dificultador de seus estudos: a falta de professores no quadro escolar. Atualmente a escola
possui uma caréncia de aproximadamente 280 tempos vagos. O principal fator que contribui
para essa caréncia de profissionais ¢ a distancia da escola aos centros das periferias da Zona

Oeste da capital do Rio de Janeiro.

A falta de engajamento dos alunos com os estudos € um dos grandes desafios do trabalho
docente atualmente. Essa falta de engajamento pode estar relacionada a defasagem de
contetidos anteriores e a evasdo escolar que ¢ maior no Ensino Médio. Outro fator que pode
estar contribuindo para esse desinteresse dos jovens pelos estudos ¢ o crescimento atual, quase
exponencial, de influenciadores na internet e de personalidades que ganham dinheiro postando

videos em aplicativos de rede sociais como, por exemplo, o 7ikTok. Andando pelos corredores

11 Fonte: < https://www.ciencianaescola.gov.br/escolas-mpbf-2018.xlsx>. Acesso em 26 jul. 2023.
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da escola € possivel observar os alunos gravando videos de dancinhas para postar em suas redes
sociais, com o intuito de também conseguir ganhar dinheiro com videos virais na internet. No
caso especifico de escolas localizadas em comunidades de baixa renda, além do aspecto
supracitado para a falta de engajamento dos alunos, hd também a tenta¢do advinda de redes

criminosas, como a rede de trafico e milicias.

Com a defasagem dos contetdos e a evasdo escolar, os alunos estdo cada vez mais
desmotivados em estudar, principalmente nas aulas de matematica, pois muitos ja possuem o
pré-conceito de que matematica ¢ muito dificil. Pré-conceito este que ¢ quase uma unanimidade
na sociedade. Pais, vizinhos, parentes da crianga desde sempre dizem para ela que matematica
¢ muito dificil, e isso acaba reproduzindo nela a sensag¢do de que esta ciéncia ¢ inatingivel, ou

feita para poucas pessoas capazes de compreender aqueles conceitos e calculos.

Esse quadro se agravou ainda mais no periodo da pandemia com as aulas remotas e apds
o retorno presencial das atividades didaticas nas escolas da rede municipal do Rio de Janeiro.
Sabemos que a pandemia trouxe inimeras consequéncias para a populagdo como um todo e
aumentou o abismo social e educacional que ja era preocupante. Com o retorno das aulas
presenciais os professores e alunos estao enfrentando um quadro educacional jamais visto antes.
De fato, a maioria dos alunos da rede municipal de ensino do Rio de Janeiro ndo conseguiram
acompanhar as atividades online, tanto sincronas quanto assincronas, ofertadas através do
aplicativo Rio Educa em casa'® e/ou das aulas disponibilizadas no canal aberto de TV. Isso
ocorreu, pois as dificuldades desses alunos vao além do contexto escolar: mesmo aqueles que

dispunham de conectividade razoéavel, tiveram dificuldades.

Elencamos alguns motivos que podem ter dificultado os estudos remotos e contribuido
para a perda da rotina de estudo dos estudantes: a quebra da rotina diaria de estudos, pois em
casa na maioria das vezes os alunos ndo tinham necessariamente um horario organizado para
estudar cada uma das disciplinas do curriculo; a falta de um ambiente propicio para estudar,
pois alguns estudantes moram com muitas pessoas em casa € mesmo que tenham acesso a
internet, ndo possuem espago € harmonia para se dedicar aos estudos; os responsaveis que
normalmente ndo cobram dos alunos que se dediquem aos estudos em casa, cendrio este que ja

ocorria no ensino presencial e provavelmente se agravou durante a pandemia.

12 Aplicativo da Secretaria Municipal de Educacéo do Rio de Janeiro, destinado aos seus alunos e professores,
para 0 acompanhamento das aulas e compartilhamento de materiais pedagogicos.
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A dindmica do ensino presencial ¢ muito mais enriquecedora e necessaria para garantir
aprendizagem para estudantes de uma faixa etaria como aquela que € propria dos Anos Finais
do Ensino Fundamental. Na escola, o aluno pode desenvolver habilidades coletivamente com
outros alunos, sob a supervisdo do professor, o que torna a aprendizagem mais rica ndo s6 do
ponto de vista do conteudo matematico, como também do social, das relagdes humanas: saber
ouvir, saber defender seu ponto de vista e suas ideias diante de um grupo de individuos, aprender

com o professor, aprender e ensinar para os colegas da mesma faixa etéria.

Os alunos ficaram afastados de um dos principais ambientes de socializagdo, que ¢ a
escola. Como resultado, os alunos perderam a rotina escolar, ja que ficaram praticamente dois
anos sem contato com a escola e com a rotina de estudo. Isso acarretou outras consequéncias
além da defasagem de contetidos, e uma delas tem sido o aumento da violéncia nas escolas.
Este ¢ outro fator que se agravou ap6s o periodo de aulas remotas em nossa escola: o numero

de brigas entre os alunos nas suas instalagcdes cresceu consideravelmente.

Situagdes como essas podem influenciar diretamente no desempenho dos alunos. No
cotidiano escolar observamos alunos desmotivados com os estudos, sem perspectiva de um

futuro em que a educacao seja um fator determinante para uma ascensao social.

O Indice de Desenvolvimento da Educagio Basica (IDEB) da escola em 20173, foi de
3,6 enquanto o IDEB do municipio no mesmo ano, foi de 4,7. Analisando esses dados,
percebemos que nossos alunos apresentam uma caréncia de aprendizagem expressivamente
maior do que a média municipal. A escola ndo possui IDEB observado no ano de 2019, pois o
ntmero de participantes no SAEB!* foi insuficiente para que os resultados fossem divulgados.
Em 2021'° houve uma melhora no IDEB da escola que foi de 4,3, entretanto ainda continua
abaixo do IDEB do municipio no mesmo ano, registrado de 5,1. De acordo com o Plano
Nacional de Educagdo, a meta nacional do IDEB até 2024 ¢ de 5,5 para os Anos Finais do

Ensino Fundamental.

13 Dados retirados do site do IDEB: <http:/ideb.inep.gov.br/resultado/>. Acesso em: 03 jun. 2023.

14 Sistema de Avaliacéo da Educacéo Basica.
15 Dados retirados do site do IDEB:<https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/pesquisas-estatisticas-e-
indicadores/ideb/resultados>. Acesso em: 03 jun. 2023.
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A disciplina de matematica ¢ fundamental para aumentar esse indice, visto que a prova
do Saeb, que ¢ um dos instrumentos de avaliacdo de desempenho estudantil utilizado para o

computo do IDEB, ¢ composta apenas pelas disciplinas de matematica e portugués.

3.2 Caracterizacao da Pesquisa

Com relacdo aos objetivos tragados para a presente pesquisa, podemos classifica-la
como descritiva, pois ela “tem a finalidade de descrever certas caracteristicas de um fendmeno
ou de um grupo sociocultural.” (Mattos, 2020, p.49). Com efeito, deseja-se analisar a percep¢ao
de um grupo de estudantes do Ensino Fundamental acerca da importancia da escola em suas
vidas, o que eles gostariam de aprender no cotidiano escolar e a relacdo deles com a Matematica,
além de investigar o comportamento desses alunos diante de atividades gamificadas em aulas

desta disciplina.

Com relacéo a abordagem, esta pesquisa é classificada como qualitativa, por ter como
foco a andlise “de acdes e relagdes humanas inerentes a subjetividade” (Mattos, 2020, p.49).
Buscou-se avaliar a relacdo dos alunos com a disciplina e com a professora antes e apos a

realizacdo da sequéncia de atividades gamificadas.

Quanto ao procedimento, esta pesquisa se caracteriza como uma pesquisa-acao. De
acordo com Thiollent (1985), a pesquisa-acéo é:

um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em estreita

associa¢do com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual 0s

pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do problema estéo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (p. 15).

O publico-alvo nesta pesquisa foram os alunos de uma turma dos anos finais de Ensino
Fundamental regular desta unidade escolar. Foi selecionada uma turma do 7° ano na qual a
pesquisadora lecionava e que apresentou o0 maior quantitativo de alunos desmotivados e com
maior dificuldade nas aulas de matematica. A turma era constituida por 35 alunos com idades
entre 12 e 13 anos. No momento de realizacdo desta pesquisa a autora estava lecionando em
quatro turmas de 7° ano e o critério de escolha da turma que participaria da pesquisa se baseou
nas observacoes feitas pela autora durante as aulas e atraves dos conceitos obtidos pelos alunos
nas avali¢cOes bimestrais da disciplina. Esta turma em questéo foi a que apresentou 0s conceitos
mais baixos nessas avaliagdes. Desta forma, segundo Richardson (2012, p. 161), a amostra de

alunos escolhida na pesquisa se classifica como intencional ou de sele¢cdo racional, pois “os
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elementos que formam a amostra relacionam-se intencionalmente de acordo com certas

caracteristicas estabelecidas no plano e nas hipoteses formuladas pelo pesquisador”.

No primeiro momento, o instrumento de pesquisa utilizado foi o formuléario A (vide
Apéndice) com questdes abertas e fechadas (objetivas) com o intuito de descobrir o que 0s
alunos esperam da escola; o que esperam das aulas de matematica; o que eles gostariam de

estudar/aprender na escola e nas aulas de matematica.

Para coletar dados relativos a percep¢do dos alunos sobre seu engajamento nos estudos
de matematica e seu comportamento durante a aplicacdao da sequéncia didatica com atividades
gamificadas, utilizaram-se dois instrumentos. O primeiro se constituiu num formulario B (vide
Apéndice), de mdltipla escolha, adaptado da Escala de Motivacdo em Matematica (Gontijo,
2005). Esta escala tem a finalidade de examinar a motivagdo dos alunos com a disciplina de
Matematica. Este mesmo formulario também foi aplicado em um segundo momento, ap6s a
finalizacdo da sequéncia didatica. O segundo instrumento utilizado nesta etapa se consistiu na
observagdo participante, pois a pesquisadora “participa ativamente da vida dos participantes da
pesquisa, procurando entender e compreender suas atitudes e comportamentos” (Mattos, 2020,
p. 201). De forma complementar a observacéo das aulas da sequéncia didatica, a pesquisadora
também gravou os audios das aplicacdes das atividades, para registrar as falas dos alunos
durante o experimento didatico e durante a roda de conversa ap6s a finalizacdo de cada

atividade.

Uma caracteristica comum a todos os instrumentos de pesquisa utilizados ¢ de serem
ndo nominais, pois nosso intuito era de que os alunos nao tivessem receios de expor seus

pensamentos em relagdo a escola, a matematica e a pesquisadora.

Nos momentos da aplicacdo do formulario A e na primeira aplicagdao do formulério B,
obtivemos a participacao de 32 dos 35 alunos da turma. Ja na segunda aplicagdo do formulario

B obtivemos a participacao de toda a turma.

A partir do anseio da pesquisadora em fazer com que esses alunos participassem de
forma mais ativa das aulas, durante a elaboracao do projeto desta dissertacao, surgiu a ideia de
organizar ¢ aplicar uma sequéncia de atividades sob a perspectiva da gamificacdo, que nao
dependa de tecnologias digitais e que possa ser desenvolvida com recursos de baixo custo e que
possa ser aplicada em qualquer realidade escolar, a qual consiste no produto educacional gerado

por esta pesquisa, visando aumentar o engajamento dos alunos durante as aulas.
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Capitulo 4: PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo serdo apresentadas algumas caracteristicas do produto educacionnal

desenvolvido como parte integrante desta pesquisa de dissertacao de Mestrado.

Para o produto educacional foi elaborada uma sequéncia de atividades gamificadas, sem
a utilizagdo de tecnologias digitais, que pode ser aplicada durante as aulas de matematica em
turmas dos anos finais do Ensino Fundamental. As atividades que constituem esta sequéncia

sdo: Fabrica de Expressdes, Sombras Geométricas e Torre de Marshmallows.

Nos preocupamos em ouvir os alunos a respeito do que eles gostariam de aprender nas
aulas de matematica e de como eles gostariam que fossem as aulas de matematica. Apos analisar
as respostas obtidas no formuléario A e na primeira aplicagdo do formulario B, iniciou-se a etapa
de pesquisa e elaboracao de atividades gamificadas que fossem ao encontro das respostas dadas

pelos alunos.
Atividade I: Fabrica de Expressoes

Com o intuito de estimular o raciocinio e a pratica do contetido de operagdes com
numeros inteiros, esta atividade trabalha com a adi¢do de numeros inteiros. A atividade se
classifica como uma atividade gamificada, pois utiliza-se dos seguintes elementos da
gamificacdo: mudangas de etapas (niveis), aumento do grau de dificuldades, tempo maximo

para a realizacao de cada etapa, feedbacks, pontuagdo e recompensas.

Nesta atividade os alunos, em duplas, devem organizar e dividir as cartas numeradas,
cada uma com um numero inteiro, em dois grupos formando assim uma expressao numérica
envolvendo a adi¢ao de inteiros com as cartas de cada grupo. O objetivo € obter a mesma soma
como resultado da expressdo numérica obtida em cada um dos dois grupos, utilizando o maior
numero de cartas possiveis. Ao todo a atividade possui cinco niveis, conforme mostrado na
Figura 8, o nimero de cartas vai aumentando a medida que os alunos sobem de nivel,

aumentando assim o grau de dificuldade. Esta atividade foi adaptada do aplicativo Desmos?®.

16 Desmos. Disponivel em:
<https://teacher.desmos.com/activitybuilder/teacherguide/5efa5e5179dfc36e7b90038a?lang=pt-BR>. Acesso
em: 18 ago. 2023.
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Figura 8 — Envelopes e cartas dos niveis da Fabrica de Expressoes.

Fonte: A autora.

Atividade I1: Torre de Marshmallows

Esta atividade visa trabalhar com a caracteristica da rigidez dos tridngulos. Utilizando
sua criatividade, raciocinio 1l6gico e conhecimentos a respeito das caracteristicas das figuras
geométricas, os alunos devem construir torres utilizando espaguetes e marshmallows. Esta
atividade também se classifica como gamificada, pois utiliza-se dos seguintes elementos da
gamificacdo: mudangas de etapas (niveis), aumento do grau de dificuldades, tempo maximo

para a realizagdo de cada etapa, feedbacks, pontuagao e recompensas.

Para a realizacdo desta atividade, a turma pode ser dividida em grupos de 4 alunos e
cada grupo recebera um kit com espaguetes e marshmallows para a construcdo de suas torres.
Em cada etapa da atividade aumentard o grau de dificuldade, pois a principio ¢ pedido aos
alunos que construam uma torre no formato de cubo. Em seguida ¢ solicitada a construcdo de
uma torre, a mais alta que eles conseguirem e que suporte um peso maior sem deformar. Por
ultimo deve-se construir a maior torre possivel e que permanega erguida por mais tempo,
utilizando para isso um nimero maximo determinado de espaguetes e marshmallows. A Figura

9 abaixo mostra um cubo construido com espaguetes e marshmallows.
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Figura 9 — Cubo construido com espaguetes e marshmallows.

Fonte: A autora.

Atividade III: Sombras Geométricas

A atividade Sombras Geométricas!’ utiliza-se do tangram?8

com o objetivo de trabalhar
a identificacdo de figuras planas e o calculo de area de figuras compostas por figuras
geométricas planas, utilizando para isso a decomposi¢do, equivaléncia de areas ¢ medidas nao

padronizadas.

A atividade se classifica como gamificada, pois além dos niveis, do aumento do grau de
dificuldades em cada etapa, a atividade também possui o tempo méaximo para realizagdo de cada
etapa, feedbacks, pontuagdo apo6s a finalizacdo das tarefas dentro do tempo estipulado e

recompensas ao final da atividade.

Para a realizacdo da atividade os alunos sdo divididos em duplas e cada uma recebe um
tangram pequeno e as folhas com o contorno das figuras geométricas planas (sombras)
correspondentes a cada nivel da atividade, o grau de dificuldade aumenta com o passar dos
niveis, pois as figuras sdo cada vez mais complexas. Apods a conclusdo de cada nivel o professor
pode fazer indagacoes a respeito da area das figuras e da possibilidade de se obter essa mesma

area utilizando-se uma configuragdo diferente das pecas disponiveis do tangram. A seguir, ¢

17 Atividade adaptada do artigo Designing gamification for geometry in elementary schools: insights from the
designers. Disponivel em: . Acesso em: 18 ago. 2023.

18 Tangram é um quebra-cabeca chinés formado por sete pecas geométricas. Fonte:
<https://www.todamateria.com.br/tangram/>. Acesso em: 18 ago. 2023.
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mostrado na Figura 10 uma das folhas de atividade do nivel 4 e sua forma de preenchimento

utilizando as pecas do tangram.

Figura 10 — Preenchimento de uma das sombras do nivel 4.

Fonte: A autora.

Este produto educacional ¢ uma proposta didatica com o intuito de utilizar uma
metodologia ativa, mais especificamente a Gamificag¢do nas aulas de matematica, na tentativa
de transformar o cenario de desmotivagdo e falta de engajamento dos alunos com as atividades
escolares, que se agravou ainda mais apos o longo periodo de afastamento devido a pandemia

da Covid-19.

Apesar de sua aplicacdo ter sido feita apenas em uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental, estas atividades podem ser adaptadas para serem realizadas em outras turmas dos
anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, respeitando sempre as habilidades do

curriculo de cada ano escolar.
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CAPITULO 5: APLICACAO DAS ATIVIDADES E RESULTADOS DA
PESQUISA

Este capitulo descreve as aulas de aplicacdo da sequéncia didatica de atividades
gamificadas, trazendo também transcri¢cdes de algumas respostas e percepces sobre o
comportamento dos alunos durante e apds a realizacdo das atividades, como os estudantes se
comportaram diante das atividades e como interagiram entre si e com a professora.

Além disso, este capitulo também discorre sobre as analises dos instrumentos utilizados
nesta pesquisa, antes e apos a aplicacdo da sequéncia didatica, apontando os pontos positivos e

0s que podem ser melhorados.

5.1 Analise do Comportamento dos Alunos nas Aulas da Sequéncia Didatica Gamificada

1* Aula

A primeira aula gamificada aplicada na turma foi a Fabrica de Expressdes. Como foi 0
primeiro contato dos alunos com esta metodologia de ensino, no inicio eles demoraram um
pouco para compreender a dindmica da aula e que esta atividade fazia parte da aula de
matematica. Alguns alunos ndo demostraram interesse em participar no principio, mas com o
decorrer da atividade, mudaram de ideia e resolveram se integrar aos outros.

Ap0ls a organizacdo, divisdo das duplas e entrega dos envelopes de cada nivel da
atividade, foram passados o objetivo, as regras da atividade e o sistema de pontuacao.

Para pontuar, os alunos precisavam separar as cartas de cada nivel em dois grupos,
formando duas expressées envolvendo a adi¢éo de inteiros, de forma que se obtivesse a mesma
soma em cada expressdo. Quanto maior o nimero de cartas utilizadas, maior a pontuacéo
obtida. O tempo méaximo disponibilizado para cada nivel foi de 10 minutos. Além da disposi¢ado
das cartas na mesa, também foi solicitado aos alunos que escrevessem essas expressdes e seus
resultados no papel.

Durante a realizacdo da atividade os alunos perceberam que era possivel realizar mais
de uma combinagdo com as cartas, de forma a obter a mesma soma em cada grupo. Entdo
comecaram a anotar no papel todas as combinacGes que encontraram para cada nivel,
respeitando o limite de tempo estabelecido.

Quando chegaram ao terceiro nivel, os alunos tiveram dificuldade, pois é neste nivel

que se inicia a introducgdo de cartas com numeros negativos. Com o auxilio da professora e dos
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colegas, todas as duplas conseguiram montar as duas expressoes, entretanto a maioria ndo
conseguiu utilizar todas as cartas nos niveis com cartas negativas.

Apos a concluséo da atividade iniciamos uma roda de conversa sobre a realizagéo da
atividade gamificada e acerca da experiéncia e percepcbes deles a respeito deste formato
diferente de aula, onde a préatica se da através da realizacdo de uma atividade com material
manipulavel, ao invés da resolugdo de exercicios no caderno. A seguir descrevemos algumas
respostas dos alunos para as perguntas feitas durante esse momento de conversa.

e (Qual foi a estratégia pensada por eles para utilizar o maior numero de cartas em cada

nivel?

Resposta 1: Somando e separando as cartas.

Resposta 2: Utilizando nimeros menores para formar nimeros maiores e somando 0s
ndmeros.

Resposta 3: Mudar os nimeros de sinal negativo.

e E possivel utilizar todas as sete cartas do nivel 4?

Resposta 1: Nao, tentamos e ndo conseguimos.

Resposta 2: Nao, porque o resultado da soma de todas as cartas nao ¢ divisivel por
dois.

Resposta 3: Nao, porque ¢ um niimero impar.

e E possivel utilizar todas as oito cartas do nivel 5?

Resposta 1: Sim, porque a soma € par.
Resposta 2: Sim, porque o resultado da soma de todos as cartas ¢ divisivel por dois.

Resposta 3: Sim, porque a soma da 10 e esse niimero da para dividir em dois grupos,
mas nao conseguimos utilizar todas as cartas.

e O que acharam da atividade?

Resposta 1: Eu achei divertido e 6timo, porque competimos brincando.

Resposta 2: Achei muito interessante para o desenvolvimento em matematica, gostaria
que repetisse.

Resposta 3: Divertido e curioso ao mesmo tempo.

Resposta 4: Legal porque a atividade ¢ boa para aprender.

A seguir, a Figura 11 traz algumas imagens da aplicacao da atividade I.
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Figura 11 - Aplicacéo da atividade Fabrica de Expressoes.
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Fonte: A autora.

Analisando e refletindo sobre a aplicacdo da atividade, pude notar que os alunos se
envolveram mais durante a aula e conseguiram se concentrar por mais tempo neste formato. Os
celulares foram deixados de lado, pois eles queriam usar o tempo de maneira que conseguissem
formar o maior numero de expressdes para obter uma maior pontuagao e ficar em primeiro lugar
no ranking da atividade. Alunos que normalmente ndo solicitavam minha ajuda durante a
realizacdo de exercicios, por terem vergonha de errar na frente da professora, me chamaram

durante a realizacdo da atividade para tirar dividas e pedir auxilio em determinados momentos.

2° Aula

A segunda aula gamificada trabalhada com a turma foi a de construcdo de torres com
espaguetes e marshmallows, com o objetivo de trabalhar a carateristica de rigidez dos triangulos
e despertar a criatividade deles.

Iniciamos organizando a disposi¢do das mesas e cadeiras e dividindo a turma em grupos
de quatro alunos. Apds esse momento, os alunos assistiram uma videoaula sobre a rigidez dos
triangulos e em seguida uma rapida apresentagao do objetivo e dinamica da atividade.

No inicio foi dificil diminuir a ansiedade dos alunos, pois eles estavam em €éxtase com
os marshmallows e com a possibilidade de comé-los apds a atividade. Passado esse momento
inicial os alunos comecaram a se envolver com a atividade e a se concentrar na construgao de
suas torres.

Os alunos receberam um kit com os materiais que deveriam utilizar em suas construgdes

(espaguetes e marshmallows). No primeiro nivel eles precisavam construir um cubo, no
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segundo nivel eles tinham que construir uma torre mais alta e que suportasse um peso maior
sem deformar e no ultimo nivel a tarefa era a construcao de uma torre com um nimero maximo
estipulado de espaguetes e marshmallows.

O tempo pensado de construgao das torres em cada nivel foi de 15 minutos, entretanto
esse tempo ndo foi suficiente e os alunos solicitaram mais tempo. Em vista disto, ndo foi
possivel concluir toda a atividade dentro do hordrio da aula, os alunos pediram para
continuarmos durante o tempo do recreio.

O momento mais divertido foi quando estdvamos testando o tempo de resisténcia das
torres sem deforma-las e os alunos comecaram a torcer contra os grupos adversarios e
comemoraram o tempo das suas respectivas torres, afinal todos queriam ficar em primeiro lugar
no ranking. Fora a alegria de comerem os marshmallows no final da aula.

Ap6s a finalizacao da atividade os alunos responderam algumas perguntas, algumas das
respostas obtidas serdo transcritas a seguir.

e Qual a melhor estratégia para a constru¢do de uma torre mais resistente no formato de

cubo: construir diagonais ou utilizar dois espaguetes em cada aresta?
Resposta 1: Utilizar dois espaguetes.

Resposta 2: Usar triangulos em todas as faces, fazendo diagonais com espaguetes e
colocar mais macarrdes em cada lado.

e Qual foi a estratégia que vocés pensaram para construir a torre mais alta e resistente?

Resposta 1: Construir dois andares em forma de cubo ¢ um andar em forma de
piramide.

Resposta 2: Usar mais espaguetes para ficar mais resistente.

Resposta 3: Preferimos fazer uma torre pequena, mas com bastante espaguete para
ficar bem resistente.

Resposta 4: Diminuindo a torre e reforcando para ficar mais resistente.

Resposta 5: Colocar mais espaguetes nos marshmallows para ficar bonito, resistente
¢ formatos triangulares.

e O que vocés acharam da atividade?
Resposta 1: Otima, muito interessante e engragada.
Resposta 2: Divertida e desafiadora.
Resposta 3: Educacional e divertida.
Resposta 4: Legal, s6 que deu muito trabalho para fazer.
Resposta 5: Gostamos da atividade, foi diferente.
Resposta 6: Dinamica e precisou de muita dedicagdo para conseguir fazer as torres.
Foi possivel notar que os alunos se divertiram bastante durante a atividade e entenderam

o conceito que a atividade queria passar a respeito da rigidez dos tridngulos. Além disso, os
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alunos também se preocuparam em ajudar a organizar e limpar a sala, pois estavam interessados
em realizar mais atividades nesse estilo e perceberam que a sala tinha ficado bastante suja com
0s espaguetes.

A seguir, a Figura 12 traz algumas imagens da aplicacao da atividade II.

Figura 12 - Aplicacdo da atividade Torres de Marshmallows.

Fonte: A autora.

3° Aula

A terceira aula gamificada aplicada com a turma foi a de figuras geométricas planas
utilizando o tangram, denominada Sombras Geométricas. Os alunos se mostraram interessados
e curiosos com esta atividade, baseados na experiéncia da atividade realizada anteriormente. A
aula teve inicio com a apresentacdo e explicacdo da atividade que iriamos realizar naquele dia
e com a organizacdo das duplas e da disposicao das mesas em sala.

Cada dupla recebeu um kit com as pecas do tangram, além das folhas para cada nivel
correspondente & etapa da atividade em que se encontravam no momento.

A folha de cada nivel apresentava um contorno de uma figura, onde os alunos
precisavam encaixar as pe¢as do tangram, sem sobreposicdo, de forma a preencherem
completamente cada contorno.

Esta atividade se caracteriza como gamificada, pois possui niveis diferentes, tempo
maximo em cada nivel, pontuacdo e recompensas. Nesta atividade a pontuacao se deu de forma
ascendente de acordo com o nivel de dificuldade da construcéo das figuras e a dupla camped
foi a que obteve maior pontuacdo, entretanto todos receberam a recompensa por terem
participado da atividade.

Durante a realizagdo da atividade, foram feitos alguns questionamentos aos alunos a
respeito das figuras. Descrevemos a seguir algumas das respostas dadas pelos alunos.

e As figuras da folha de atividade do nivel 1 t€ém a mesma area?
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Resposta 1: Sim, porque utilizamos as mesmas figuras, mudamos apenas as posicdes.

Resposta 2: Acho que sim, pois em todas elas foram usadas as mesmas pegas: os dois
triangulos menores, o tridangulo médio e o paralelogramo.

e Existe alguma figura do nivel 2 da atividade que pode ser formada por quatro pecas ao

invés de trés pecgas?

Resposta 1: S6 montamos usando trés pegas como foi pedido na atividade, mas acho
que ¢ possivel utilizar mais uma peca.

Resposta 2: Sim, na figura onde utilizamos o paralelogramo, o triangulo médio e
quadrado, podemos formar o mesmo quadrado juntando os dois tridngulos menores.

Resposta 3: As figuras em que da para substituir o quadrado por dois tridngulos
pequenos, pois eles ocupam o0 mesmo espago.

Resposta 4: Na figura 2, se quisemos usar trés pegas devemos usar o quadrado, se
quiser usar quatro pegas ¢ so usar dois triangulos no lugar do quadrado.

e De quantas maneiras diferentes vocés conseguiram preencher o contorno da figura do

nivel 3?7

Resposta 1: Duas maneiras.
Resposta 2: Trés maneiras.
Resposta 3: Quadro maneiras.

Resposta 4: Seis maneiras.

e Descreva quais foram as pecas utilizadas por voc€s em cada maneira de preenchimento

que conseguiram.

Resposta 1: Um tridngulo grande, os dois tridngulos pequenos e o quadrado.
Resposta 2: Um tridngulo grande, o quadrado e o paralelogramo.

Resposta 3: Um triangulo grande, paralelogramo e dois tridngulos pequenos.
Resposta 4: Quadrado, paralelogramo, triangulo médio e dois tridngulos pequenos.
Resposta 5: Um triangulo grande, um tridngulo médio e dois tridngulos pequenos.

Resposta 6: Triangulo médio, dois tridngulos pequenos, paralelogramo e o quadrado.

e Porque conseguimos preencher o contorno da figura do nivel 3 de maneiras diferentes?

Resposta 1: Porque quase todas as pegas ddo encaixe.

Resposta 2 :Porque podemos montar o tridngulo médio, o paralelogramo e o quadrado
usando os dois tridngulos menores.

Resposta 3: Todas as pecas podem ser formadas usando os tridngulos pequenos.

e O que acharam da aula e da atividade desenvolvida?

Resposta 1: Interessante e divertida, aprendemos brincando.
Resposta 2: Legal, gostei muito do quebra-cabega.

Resposta 3: Algumas figuras foram mais dificeis de montar as pegas, mas quebramos
a cabega e conseguimos.
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A seguir, a Figura 13 traz algumas imagens da aplicacéo da atividade I11.

Figura 13 - Aplicacdo da atividade de figuras geométricas planas.

Fonte: A autora.

Observando e refletindo sobre o comportamento e engajamento dos alunos na atividade,
foi possivel notar que eles se mostraram interessados e atentos a atividade. Pediram para
ficarem com os tangram e apos a atividade comecaram a brincar de montar figuras diferentes
alternando as posi¢des das pecas e se mostraram curiosos a respeito de quando teriamos outra

aula com atividade gamificada.

5.2 Analises e percepcoes

5.2.1 Analise da aplicacdo do formulario A

Nosso ponto de partida se baseou em dar voz aos alunos, ouvir o que eles pensam sobre
a escola, a sua funcdo e importancia na vida e formag¢ao deles como cidaddos, tendo em vista
que o que motivou essa fase da pesquisa foi a falta de engajamento dos alunos durante as aulas.
Essa etapa da pesquisa também buscou reconhecer o perfil dos alunos que a escola esta
recebendo apds o periodo de afastamento devido & pandemia da Covid-19, bem como o que
eles gostariam de aprender na escola e, mais especificamente, nas aulas de matematica. Para
isso foi realizada a aplicagao do primeiro instrumento de pesquisa, o formulario A, constituido
por cinco questdes abertas e um quadro com afirmagdes onde o aluno deveria marcar o
emoticon® que mais representasse seu sentimento em relagdo a cada afirmagdo feita. Algumas

dessas respostas serdo transcritas a seguir.

19 Emoticons sdo representacdes graficas usadas para transmitir uma ideia, uma emog&o ou um sentimento.
Fonte: < https://www.significados.com.br/emojis-emoticons/>. Acesso em 12 set. 2023.
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Quando perguntados sobre qual ¢ a fun¢do da escola na opinido deles, todos falaram que
a principal fun¢do da escola ¢ ensinar e educar para o futuro e que ¢ importante para o

desenvolvimento da crianca.

Resposta 1: A principal fung@o da escola ¢ ensinar coisas para o nosso futuro, ndo s6
portugués e matematica, mas outras matérias.

Resposta 2: Na minha opinido a func¢do da escola € ensinar os alunos as matérias para
que possam ter chance de entrar em uma faculdade, ter um trabalho que eu consiga
conquistar tudo com o ensinamento escolar.

Resposta 3: Ensinar, mudar futuros, mostrar coisas novas, entre outras coisas.

Resposta 4: Ensinar, educar para quando a gente estiver 14 na frente a gente ter um
trabalho bom.

Analisando as respostas dadas pelo aluno podemos notar que estas estdo baseadas no
senso comum, no que geralmente os responsaveis falam para as criangas desde sempre, que s
a escola pode dar a eles uma chance de mudar de vida, de ter um bom emprego e conquistar a

realizagdo de sonhos profissionais e pessoais.

Acredito que a primeira resposta referente a ensinar outras disciplinas ndo somente
portugués e matematica, se baseia no fato de a Secretaria Municipal de Educagdo do Rio de
Janeiro (SME), nos ultimos anos, ter focado apenas nessas duas disciplinas em suas avaliagoes.
Em todos os bimestres os alunos fazem a prova diagnostica de rede apenas destas disciplinas.
Essas provas sdo feitas pela equipe responsavel pela elaboragdo de materiais e avaliagcdes da
SME e enviadas para aplicagdo nas escolas e ¢ por ela que a SME vem acompanhando e
medindo o desempenho escolar dos alunos da rede. Isso pode passar para os alunos a impressao

errada de que s6 essas disciplinas s3o importantes, pois so elas possuem avaliacdo externa.

Logo em seguida queriamos saber dos alunos se eles haviam notado alguma diferenca
relacionada ao interesse deles pelos estudos quando se compara o periodo anterior a pandemia
com o do retorno das aulas presenciais.

Resposta 1: Sim. Eu acho que mudou muitas coisas como: comportamento, brigas e
desrespeito.

Resposta 2: Sim, minha letra, meu aprendizado, minha conduta pioraram.

Resposta 3: Sim, minhas notas e comportamento mudaram.

Resposta 4: Sim, meu comportamento, interesse nas atividades, trabalho em grupo e
mais comunicagao.

Resposta 5: Sim, os estudos estavam sendo online e a gente tinha um pouco de
dificuldade porque ndo tinha professor, agora a gente pode tirar duvidas pessoalmente
com o professor.

Resposta 6: Nao, eu sempre fui bem interessada pelos estudos.
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A grande maioria (78% dos 32 respondentes) percebeu mudangas no interesse pelos
estudos, poucos foram os que responderam que nao notaram nenhuma diferenca. Pelas respostas
obtidas podemos visualizar que os alunos também notaram o aumento da violéncia e do
desrespeito na escola. Isto foi uma grave consequéncia da falta de vivéncia escolar. Parece que
eles esqueceram como ¢ estar em um ambiente coletivo de aprendizagem, de um espaco para
troca de informacdes, onde se aprende a argumentar e defender seu ponto de vista, enfim foi
muito tempo longe da escola, que € o principal ambiente de socializacao e formagao destas

criangas ¢ adolescentes.

Alguns relataram uma dificuldade maior de aprendizado e esta pode estar relacionada a
adaptacao de ter aulas com varios professores. Note que os alunos que participaram desta
pesquisa estavam cursando o 7° ano do ensino fundamental em 2022, entdo o ultimo ano letivo
completo deles na escola antes da pandemia foi em 2019 quando estes finalizaram o 4° ano.
Eles sairam de uma vivéncia de ensino com uma tnica professora para todas as disciplinas ¢ a
transi¢do dele para o ensino com varios professores, um para cada disciplina do curriculo,

ocorreu no meio da pandemia com as aulas online.

O ato de saber ouvir os alunos ¢ de suma importancia, conhecer seus desejos e anseios,
por isto perguntamos também o que eles gostariam de aprender na escola. Obtivemos respostas

variadas.

Resposta 1: Artes, linguas de sinais e educagdo ambiental.

Resposta 2: Culinaria, teatro e administragdo financeira.

Resposta 3: Filosofia.

Resposta 4: Eu gostaria de aprender Tackwondo?’, danga e mandarim.

Resposta 5: Coisas que realmente levariam nds alunos a ter um futuro bom, coisas que
a gente nunca iria esquecer.

Pelas respostas € possivel notar que os alunos esperam aprender coisas que vao além
das disciplinas curriculares obrigatorias e que ajudam também na formagdo deles como
cidadaos conscientes. E alguns destes assuntos podem ser facilmente abordados dentro da aula
de matematica e de outras disciplinas, como por exemplo a educagao ambiental, financeira e

até mesmo a culinaria.

20 Taekwondo é uma arte marcial e uma luta sul-coreana.
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Ja quando perguntados sobre o que eles gostariam de aprender nas aulas de matematica
e que na visdo deles seriam uteis para suas vidas, as respostas foram mais formais dentro do

conteudo que ja se apresenta na realidade deles.

Resposta 1: Divisdo com trés numeros.
Resposta 2: Algebra.

Resposta 3: Expressoes.

Resposta 4: Raiz quadrada

Resposta 5: Aprender a usar uma calculadora.

Resposta 6: Gostaria de aprender na aula de matematica potenciacdo e pensamento
algébrico.

Resposta 7: Tudo na matematica ¢ util.

Aparentemente os alunos responderam conteudos que j& ouviram falar por alto, por
colegas que cursaram os contetdos anteriormente, ndo parando para pensar de fato no que
gostariam de aprender e que fosse util para o dia a dia deles, com exce¢do da resposta referente

ao uso da calculadora.

A ultima questdo aberta feita aos alunos foi referente as aulas de matematica. Foi

perguntado a eles como gostariam que fossem as aulas de matematica.

Resposta 1: Rapidas, sem enrolagdo e com mais respeito a professora.
Resposta 2: Com mais gincanas feitas em grupos.

Resposta 3: Fossem mais interessantes.

Resposta 4: Com mais brincadeiras com o trabalho.

Resposta 5: Mais diversdo porque eu acho muito sem graga.

Resposta 6: Que os alunos ndo ficassem fazendo bagunga e conversando.

Resposta 7: As aulas de matematica ja sdo boas, ndo mudaria nada.

Analisando a resposta 7 da pergunta acima, pode-se observar que pode haver alunos que
preferem a abordagem tradicional de ensino e que eventualmente ndo irdo se adaptar a
atividades baseadas em metodologias ativas. Esse tipo de situagcdo ilustra que, uma
possibilidade interessante, ¢ o professor organizar seu planejamento, desenvolvendo aulas

baseadas em metodologias ativas e outras com metodologia tradicional.

Podemos notar que no geral os alunos desejam que as aulas sejam mais envolventes,
que despertem a curiosidade e interesse deles pela disciplina. Enfim, a maioria dos alunos (60%

dos respondentes) indica que gostariam de experimentar uma dinamica diferente daquela que
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se configura na abordagem tradicional de ensino. Neste contexto, as metodologias ativas de
aprendizagem, como a gamificacdo, quebram o padrdo das aulas tradicionais centradas no
professor, o que pode ajudar a evitar a monotonia e aumentar o interesse desses alunos. Através
da gamificacdo podemos elaborar aulas que trabalhem com gincanas e brincadeiras como foi

apontado ser de interesse dos alunos, tornando desta forma a aula mais leve e divertida.

Ao final do questionario os alunos preencheram um quadro, marcando o emoticon que
melhor representa a reagdo deles a cada afirmacdo. Os resultados obtidos estao apresentados no

Quadro 3.

Quadro 3 - Respostas obtidas na aplicagdo do formulario A.

- ~— A e TN ’. .\
QO &
A escola ¢ importante para seu futuro. - - 10 22
Ir para a escola ¢ legal. 3 5 18 6
Estudar ¢ importante para conseguir um bom 1 - 9 22
emprego.
Consegui estudar/acompanhar as aulas no 6 19 3 4
periodo de aulas remotas em 2020 e 2021.
Além das aulas na escola também estudo em 4 11 16 1
casa.

Fonte: A autora.

Fica evidente que todos concordam que a escola ¢ importante para seu futuro, conforme
pode ser visualizado nas respostas da primeira pergunta do formulario. Entretanto nem todos
gostam de ir a escola: 25% dos alunos assinalaram os emoticons relacionado a tristeza na
afirmagao sobre ser legal ir a escola. A maioria dos alunos concordam com a afirmacdo de que
estudar ¢ importante para conseguir um bom emprego, 97% assinalaram os emoticons de
felicidade e apaixonado. Em relacdo aos estudos no periodo das aulas remotas os alunos ndo
conseguiram acompanhar como acham que deveriam: 78% sinalizaram os emoticons de

tristeza. Ja4 sobre o habito de estudar em casa as respostas ficaram bem divididas 54%

assinalaram os emoticons de felicidade e apaixonado, concordando assim com a afirmacao.
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5.2.2 Analise da aplicaciao do formulario B

O formulario B, adaptado de Gontijo (2005), foi aplicado na turma em dois momentos:
uma vez antes e outra ap0s a realizacdo das aulas gamificadas. Este formulario teve o intuito de
reconhecer a relagdo dos alunos com a matematica e com os estudos relacionados a essa
disciplina e verificar se a sequéncia didatica de atividades gamificadas conseguiu, de alguma

forma, melhorar essa relagao.

O formulério ¢ constituido por vinte e nove afirmagdes envolvendo a matematica e os
alunos deveriam sinalizar as respostas que melhor representassem sua opinido a respeito de

cada afirma¢do, numa escala Likert?* de 4 opgdes: nunca, raramente, frequentemente ou sempre.

Os dados obtidos nas duas aplicagdes foram tabulados em quadros onde as respostas
foram agrupadas em dois grupos: o dos que responderam nunca ou raramente ¢ o dos que
responderam frequentemente ou sempre. Os quadros completos com as respostas obtidas nas
duas aplicagdes do formulario B estdo disponiveis nos apéndices C e D desta pesquisa. A seguir
apresentamos os graficos com as perguntas em que foram observadas uma mudanga mais

significativa nas respostas obtidas.

Podemos notar no Grafico 1 a seguir, um aumento da curiosidade dos alunos em
descobrir a resposta de um problema matematico. Na primeira aplicacdo do formulario B, 12
alunos (37,50% dos 32 respondentes) sinalizaram que nunca ou raramente tinham essa
curiosidade e apés as atividades gamificadas esse niamero reduziu para 4 alunos (11,40% dos
35 respondentes), ou seja, através dos desafios das atividades gamificadas foi possivel despertar
o interesse de alguns alunos para a solu¢do de problemas matematicos, o que ¢ muito
significativo, pois estes alunos durante as aulas de matematica costumavam ter a tendéncia de

desistir ou nem tentar resolver os exercicios por acharem que estes eram dificeis.

21 Escala de classificagdo usada para medir atitudes, percepgdes e opinides. Fonte: < https://delighted.com/pt-
br/blog/likert-scale >. Acesso em 12 set. 2023.
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Grafico 1 — Respostas referente a afirmagdo 22 do formulario B.

Quando vejo um problema matematico tenho
curiosidade em saber sua resposta

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

® Antes = Depois

Fonte: A autora.

No Grafico 2 a seguir, pode-se observar uma ligeira melhora nos percentuais das
respostas referente a afirmagao de se tentar resolver de novo um problema matematico quando
a primeira tentativa ndo ¢ bem-sucedida. Elementos como o feedback imediato e a liberdade de
errar presentes nas atividades gamificadas podem ter influenciado diretamente na melhora
destes percentuais. Antes da aplicagdo da sequéncia didatica, 10 alunos (31,20% dos 32
respondentes) sinalizaram que nunca ou raramente tentavam resolver um problema novamente
quando ndo conseguia fazé-lo, enquanto apenas 7 alunos (20% dos 35 respondentes)

escolheram uma dessas op¢des apds as atividades gamificadas.

Grafico 2 — Respostas referente a afirmagio 23 do formulario B.

Quando nao consigo resolver um problema
de matematica, tento de novo

NUNCA OU RARAMENTE ™ Antes = Depoisg\pRE OU FREQUENTEMENTE

Fonte: A autora.
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Todas as atividades gamificadas da sequéncia didatica possuiam a caracteristica da
variedade de abordagens possiveis para o desenvolvimento de seus niveis e tarefas. Estas
possibilidades de caminhos para resolver um problema apresentam um desafio intelectual aos
alunos que pode motiva-los a encontrar diferentes estratégias para supera-los, impulsionando
seu interesse em aprimorar suas habilidades matematicas. Um exemplo disso ocorreu durante a
aula de aplicagdo da atividade Fabrica de Expressdes, onde foi pedido aos alunos que
formassem duas expressdes com o mesmo resultado utilizando as cartas e no decorrer da
atividade eles comegaram a formar o maior nimero de expressdes que conseguissem dentro do

tempo maximo estipulado para cada nivel da atividade.

O Grafico 3 ilustra que, apds a aplicagdo da sequéncia didatica, alguns alunos
conseguiram relacionar a matematica ao contetido de outras disciplinas. Na primeira aplicagdao
do formulario, um total de 26 alunos (81,3% dos 32 respondentes) sinalizaram que nunca ou
raramente faziam essa relagdo, contra 6 que responderam que frequentemente ou sempre. Apds
a aplicacdo da sequéncia didatica, 23 alunos (68,6% dos 35 respondentes) sinalizaram nunca

ou raramente e 11 responderam frequentemente ou sempre.

Grafico 3 — Respostas referente a afirmacgdo 12 do formulario B.

Tento relacionar conteudos de
matematica a conteudos de outras
matérias

24

11

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

u Antes Depois

Fonte: A autora.

Na atividade da construgao de torres, por exemplo, foi trabalhado o conteudo da rigidez
dos triangulos e foram mostrados varios exemplos de construgdes do cotidiano que utilizam na
sua arquitetura a forma triangular devido a caracteristica de rigidez associada aos tridngulos.
Dessa forma, buscou-se ilustrar como a Matematica ¢ aplicada em outras areas do

conhecimento.
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O Grafico 4 a seguir, apresenta as respostas dos alunos, referente a afirmagdo sobre

testar seus conhecimentos matematicos na resolucao de exercicios e situagdes problemas.

Grifico 4 — Respostas referente a afirmagdo 27 do formulario B.

Testo meus conhecimentos matematicos
resolvendo exercicios e problemas de

matematica
20
NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

m Antes Depois

Fonte: A autora.

Observamos no Grafico 4 um aumento no niamero de alunos que sinalizaram a opgao
frequentemente ou sempre no que se refere a afirmagao de testar os conhecimentos matematicos
resolvendo exercicios e problemas matematicos. Na primeira aplica¢do do formulario, um total
de 15 alunos (46,9% dos 32 respondentes) sinalizaram estas op¢des, enquanto apos a aplicagao
da sequéncia didatica, esse numero foi de 20 alunos (57,1% dos 35 respondentes). Este
resultado pode ter ocorrido como consequéncia da utilizagdo de elementos dos jogos como o
feedback imediato, que permite que os alunos compreendam seus erros e acertos rapidamente,
possibilitando a corre¢do de conceitos equivocados e incentivando o aprimoramento continuo.
Esse feedback instantaneo também contribui para o desenvolvimento da confianca dos alunos
em suas habilidades matematicas, uma vez que percebem que seus esforcos sao reconhecidos e

seu crescimento € valorizado.

No Grafico 5 a seguir, temos os percentuais das respostas sobre ao habito dos alunos de

estudarem as matérias de matematica antes da aula.
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Grafico 5 — Respostas referente a afirmagdo 18 do formulario B.

Estudo as matérias de matematica em
casa antes que o professor as ensine em
sala de aula

25

10

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

® Antes Depois

Fonte: A autora.

Os desafios e recompensas presentes nas atividades gamificadas estimulam os alunos a
estarem sempre em busca de um aprimoramento de seus conhecimentos. Isso cria um ciclo
positivo de motivacao e refor¢ca a importancia desse habito de sempre estudar. Isto pode ser
notado no Grafico 6, com aumento de 16,10% obtido nas respostas frequentemente ou sempre,
referente ao habito dos alunos de estudarem os contetidos em casa antes que o professor as
ensine em sala de aula. Com relagdo a afirmacdo do grafico 6, antes da aplicagdo da sequéncia
didatica, 16 responderam nunca, 12 raramente, 3 frequentemente e 1 sempre, enquanto, apds a

sequéncia didatica, os nimeros referentes a essa pergunta foram, 11, 14, 4 e 6 respectivamente.

A seguir sdo apresentados os Graficos 6 e 7, referentes as respostas sobre as seguintes
afirmagdes, respectivamente: tenho muita dificuldade para entender matematica e gosto de

aprender matematica.
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Grafico 6 — Respostas referentes a afirmagéo 24 do formulario B.

Tenho muita dificuldade para entender
matematica

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

® Antes = Depois

Fonte: A autora

Grafico 7 — Respostas referentes a afirmagdo 26 do formulario B.

Gosto de aprender matematica

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

® Antes = Depois

Fonte: A autora.

Os alunos que costumam dizer ndo gostar de estudar matematica sdo aqueles que
possuem dificuldades de entender os conceitos matematicos, por isso quando os alunos passam
a entender a matéria o indice de alunos que nido gostam de matematica tende a diminuir.
Analisando os Graficos 6 € 7 acima podemos observar esse movimento, o nimero de respostas
frequentemente ou sempre em relagdo a ter dificuldade para entender matematica apresentou
uma reducdo, visto que na primeira aplicagdo do formulério, um total de 19 alunos (59,4% dos

32 respondentes), enquanto na segunda aplicacdo do formulario esse total foi de 18 alunos
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(51,4% dos 35 respondentes), ou seja uma diminui¢ao de 8%. Enquanto o mesmo indicador
agora referente a gostar de matematica apresentou um crescimento de 8,9%, visto que antes da
aplicacdo da sequéncia didatica, um total de 20 alunos (62,5% dos 32 respondentes) sinalizaram
as opg¢des sempre ou frequentemente, ja na segunda aplicagdo do formulario temos um total de

25 alunos (71,4% dos 35 respondentes).

O Grafico 8 abaixo traz os percentuais de resposta a afirmagao “Tenho uma boa relacao

com minha professora de matematica”.

Grafico 8 — Respostas referente a afirmagdo 17 do formulario B.

Tenho uma boa relagdao com minha
professora de matematica

31

.

NUNCA OU RARAMENTE SEMPRE OU FREQUENTEMENTE

B Antes = Depois

Fonte: A autora.

Na primeira aplicacio do formulario, 2 responderam nunca, 7 raramente, 8
frequentemente e 15 sempre, ao passo que, apds a sequéncia didatica, as respostas foram 1, 3,
10 e 21, respectivamente. Podemos notar um aumento de 16,7% nas respostas sempre ou
frequentemente referente a esta afirmacao, visto que na primeira aplicagdo 23 alunos (71,9%
dos 32 respondentes) assinalaram estas opg¢des, enquanto na segunda aplicagdo, temos o total
de 31 alunos (88,6% dos 35 respondentes) referente ao mesmo indicador. Através das aulas
gamificadas os alunos praticaram os conceitos matematicos de forma descontraida, aprenderam
brincando, competindo e sendo recompensados, o que contribui para que eles se sintam mais
atraidos e motivados a participarem das atividades de aprendizagem. Como consequéncia, os
alunos passam a gostar mais da disciplina, das aulas e consequentemente ha uma melhora na
relacdo com o professor de matematica, que muitas vezes tem o esteredtipo de ser um professor

temido e detestado pelos alunos.
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5.3 Percepcoes da autora sobre a experiéncia didatica

Dar voz aos alunos ¢ primordial quando se propde a colocéa-los no centro do processo
de ensino e aprendizagem, pois conhecer o perfil do publico-alvo € essencial para a escolha de

uma metodologia ativa que mais se enquadre no contexto da turma na qual se pretende trabalhar.

Na primeira etapa da pesquisa, durante a aplicacdo dos formulérios a maioria dos alunos
reclamaram de ter que respondé-los, entretanto se interessaram quando comegaram a responder
e perceberam que esta era uma oportunidade de expressar sua visdo e sentimentos no que diz
respeito a escola e a disciplina de matematica. Eles notaram que era o momento de descrever

suas perspectivas e anseios no tocante as aulas de matematica.

No inicio da experiéncia, os alunos ndo se mostraram interessados na proposta, mas com
o decorrer das atividades perceberam que ndo era nenhum bicho de sete cabecas e comegaram

a se envolver e a pedir por mais atividades diferenciadas.

Ao longo das aulas destinadas a aplicagdao da sequéncia didatica foi possivel notar que
os alunos estavam ansiosos e curiosos sobre o funcionamento da dindmica da atividade. Eles
adotaram uma postura mais participativa, diferente do que costuma ocorrer nas aulas
expositivas. Andreetti (2019) fala sobre a caracteristica que o trabalho com gamificagdo possui
de colocar o aluno como ator principal no seu processo de aprendizagem, pois através dos
elementos dos jogos os alunos buscam seu conhecimento através de desafios, fases, conquistas

e trabalho em equipe.

Os alunos estavam sempre perguntando sobre quando e como seria a proxima aula com
atividades gamificadas. Eles ficavam entusiasmados por estarem conseguindo resolver as
tarefas e passando de nivel, todavia 0 momento mais aguardado por eles sempre foi o da

recompensa no final das atividades.

No que se refere a execugdo dos planos de aula da sequéncia didatica, acredita-se que
seja necessario um tempo maior para seu desenvolvimento, pelo menos em situagdes quando
s6 ha um tnico professor orientando a atividade. Em alguns momentos me senti um pouco
perdida e sobrecarregada, ndo conseguindo atender toda a demanda dos alunos da forma como
gostaria. Como todos estavam envolvidos na execucdo das atividades, a todo tempo eles me
chamavam, seja para sanar dividas que foram surgindo ou para mostrar suas conquistas e

avancos.
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Silva, A. (2020) ressalta a importancia do professor como mediador e orientador de
caminhos a serem seguidos em um processo de ensino dentro de uma metodologia ativa,
tornando assim muito mais desafiador para o docente atender a todas as demandas que aparecem
em aulas com metodologias ativas.

Todas as etapas de experiéncia desta pesquisa foram realizadas no final do 4° bimestre
devido a demora no processo de recebimento e aceitagdo do projeto pelo Comité de Etica da
Plataforma Brasil, por isso s6 foi possivel a realizagdo de trés atividades gamificadas. Estas
aulas ocorreram em trés semanas consecutivas e foram intercaladas com dias de aulas

expositivas.

Por estarmos no final do ano letivo a segunda aplicagdo do formulario B foi realizada
na semana de provas e devido a organiza¢do do horario da escola ser diferenciada nestes dias,
os alunos sé tiveram trinta minutos para respondé-lo. Este foi um fator dificultador e
acreditamos que se os alunos tivessem mais tempo para ler, compreender ¢ responder as
perguntas, os resultados quantitativos de melhora da relacao dos estudantes com a disciplina de

matematica poderiam ser mais expressivos.

Durante o processo de aplicacdo da sequéncia didatica gamificada, foi possivel notar
que os alunos abracaram as atividades e através delas melhoraram alguns aspectos da sua

relacdo com as aulas de matemadtica e com a professora, mesmo nesse curto espaco de tempo.

Por meio de observagdes feitas durante as aulas foi possivel notar um aumento do
interesse pela disciplina e do engajamento dos alunos, que buscavam competir entre eles para
vencer os niveis propostos em cada atividade. Conforme Zichermann e Cunninghan (2011, apud
Andreetti, 2019, p.34) “um dos motivos para que o engajamento aconte¢a sdo as estruturas de

recompensa, reforco e feedback, que funcionam como motivadoras dos individuos”.

Esta variagdo também foi notada na andlise das respostas do formulario B, que nos
indica uma mudanca em atitudes relacionadas ao estudo de matematica, como por exemplo,
mais alunos passaram a: estudar a matéria em casa antes das aulas; ter mais curiosidade em
saber a resposta de um problema matematico; tentar resolver as questdes matematica de formas
diferentes até conseguir encontrar a solugao; criar e resolver desafios matematicos; melhora no

entendimento dos conteudos e nas notas.

Um dos desejos apontados pelos alunos nas respostas dadas a pergunta feita no
formulario A sobre como eles gostariam que fossem as aulas de matematica, se refere a ter aulas

em que os alunos manifestassem mais respeito a professora. Percebemos que este desejo foi
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alcangado ao longo da sequéncia didatica, pois no geral o comportamento da turma melhorou e

a dindmica das aulas fluiu melhor sem interrupgdes devido a mau comportamento.

Acreditamos que se dispuséssemos de um periodo maior para a realizacdo de mais
atividades gamificadas conseguiriamos obter resultados mais significativos a curto e longo
prazo. Principalmente se fossem incluidas aulas que abordassem as tematicas sugeridas pelos

estudantes no formulario A.

Neste ano de 2023 continuo lecionando para a mesma turma, agora de oitavo ano e os
alunos costumam pedir que realizemos novamente aulas neste formato utilizando a
gamificacdo. Isto ¢ um indicio de que estas aulas ministradas com metodologias ativas ficaram
marcadas na memoria desses alunos e que o fato de pedirem para uma professora de matematica
ministrar aulas com este tipo de metodologia demonstra um rompimento com o perfil de

passividade que muitas vezes marca a abordagem tradicional de ensino.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em um cendrio educacional em constante evolugdo, a busca por estratégias que
promovam um aprendizado mais eficaz e envolvente ¢ de fundamental importancia. Nesse
contexto, a gamificagdo emerge como uma abordagem promissora, capaz de transformar a
experiéncia de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz respeito a disciplina de
matematica. A presente dissertacdo investigou o uso de atividades gamificadas como ferramenta
para aprimorar o engajamento dos alunos com a matematica, e os resultados apresentados

corroboram a eficacia dessa abordagem.

Ao longo deste estudo, pudemos constatar que a gamificagdo ndo apenas despertou o
interesse dos alunos pela matematica, mas também fomentou um ambiente de aprendizado mais
interativo e participativo. As atividades gamificadas conseguem transformar conceitos muitas
vezes abstratos em desafios concretos e estimulantes, permitindo aos estudantes explorar,
experimentar e aplicar os conhecimentos matematicos de maneira pratica e envolvente. Além
disso, a competi¢ao saudavel e a possibilidade de conquistar recompensas, intrinsecas ao jogo,
servem como poderosos estimulos motivacionais, promovendo uma dedicagdo mais intensa e

duradoura ao estudo da disciplina.

Refletindo acerca da experiéncia como um todo, acreditamos que obtivemos sucesso no
que nos propusemos a realizar ¢ no cumprimento dos objetivos tracados. Vale ressaltar que,
apesar dos resultados animadores, a implementacao bem-sucedida da gamificagdo demanda um
planejamento cuidadoso e adaptado as caracteristicas da turma e do contetido abordado. A
criatividade na criagdo de desafios, a integracdo da gamificacdo com as praticas pedagogicas
tradicionais e a continua avaliagdo do impacto sobre o aprendizado dos alunos sdo aspectos

cruciais para o éxito dessa abordagem.

Diante disso, conclui-se que a utilizagdo de atividades gamificadas nas aulas de
matematica ¢ uma estratégia altamente promissora para a melhoria do engajamento dos alunos
com a disciplina. A gamificagdo nao apenas torna o processo de aprendizado mais atrativo e
significativo, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais
e emocionais essenciais para a formac¢ao integral dos estudantes. Ao unir a logica e a diversao,
a gamificacdo se revela como um valioso recurso pedagogico, capaz de cultivar uma geracao
de alunos mais entusiasmados, motivados e aptos a explorar o mundo da matematica com

confianga e interesse renovados.
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Esperamos que este trabalho possa servir como fonte de inspiracdo para outros
educadores que compartilham o desejo de aprimorar o engajamento de seus alunos. Como
possiveis desdobramentos, podem ser realizadas pesquisas utilizando uma quantidade maior de
atividades gamificadas, durante um periodo prolongado, investigando se a gamificagdo pode
ajudar a melhorar o indice de desenvolvimento das habilidades, ndo s6 na disciplina de

matematica, mas também em outras disciplinas.
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APENDICE A — (FORMULARIO A - DIAGNOSTICO)

1- Na sua opinido qual ¢ a principal funcao da escola?

2- Vocé notou alguma diferenca relacionada ao seu interesse pelos estudos quando
compara o periodo antes da pandemia e agora? Se sim, o que vocé acha que mudou?

3- Que coisas voce gostaria de aprender na escola?

4- O que vocé gostaria de aprender nas aulas de matematica e que vocé acha que seriam
uteis para sua vida?

5- Como voceé gostaria que fossem as aulas de matematica?




6- Marque o emoticon que melhor representa sua reacdo a cada afirmacao abaixo.

- ~
o _o
~

A5
"0

—_—

=

A escola ¢ importante para seu futuro.

Ir para a escola ¢ legal.

Estudar ¢ importante para conseguir um bom

emprego.

Consegui estudar/acompanhar as aulas no periodo

de aulas remotas em 2020 e 2021.

Além das aulas na escola também estudo em casa.

Fonte: A autora.
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APENDICE B - (FORMULARIO B - ADAPTADO DA ESCALA DE
MOTIVACAO EM MATEMATICA)

Marque a resposta que mais retrata sua relacdo com a Matematica.

Nao deixe nenhum item sem resposta. Lembre-se que suas respostas devem refletir sua forma
de pensar e agir em relacdo a matematica.

Marque os niimeros que melhor representa sua opinido a respeito de cada afirmacao abaixo:

I- nunca  2- raramente 3- frequentemente  4- sempre

01 | Participo de jogos com meus amigos resolvendo problemas matematicos
ou de raciocinio légico.

02 | Costumo explicar acontecimentos do dia a dia envolvendo matematica.

03 | Calculo o tempo que vou gastar no caminho de casa até destino que
pretendo ir.

04 | Fago desenhos usando figuras geométricas

05 | Percebo a presenca da matematica nas atividades que realizo no dia a
dia fora da escola.

06 | Fago “contas de cabega” para calcular valores quando estou fazendo
compras ou participando de jogos.

07 | Gosto de brincar de montar quebra-cabega e jogos que envolvam
raciocinio logico.

08 | Fago perguntas nas aulas de matematica quando eu tenho dividas.

09 | Gosto de resolver exercicios de matematica rapidamente.

10 | Tento resolver um mesmo problema de matematica de formas
diferentes.

11 | Fico chateado (a) quando ndo consigo resolver um problema de
matematica.

12 | Tento relacionar conteudos de matematica a conteudos de outras
disciplinas.

13 | Auxilio os colegas da minha turma a resolver os exercicios de
matematica.

14 | Gosto de resolver desafios envolvendo conceitos matematicos.

15 | Gosto de criar desafios envolvendo conceitos matematicos para meus
amigos e familiares.




16 | Fago as tarefas de casa que o professor de matematica passa.

17 | Tenho uma boa relagdo com minha professora de matematica.

18 | Estudo as matérias de matematica em casa antes que o professor as
ensine em sala de aula.

19 | Além das matérias do meu caderno, eu costumo estudar matematica em
outros livros ou através de videos na internet para fazer provas e testes.

20 | As aulas de matematica estdo entre as minhas aulas preferidas.

21 | Fico nervoso (a) quando me pedem para resolver problemas de
matematica.

22 | Quando vejo um problema matematico tenho curiosidade em saber sua
resposta.

23 | Quando ndo consigo resolver um problema de matematica, tento de
novo.

24 | Tenho muita dificuldade para entender matematica.

25 | Matematica € “chata”.

26 | Gosto de aprender matematica.

27 | Testo meus conhecimentos resolvendo exercicios e problemas de
matematica.

28 | Tenho menos dificuldades com matematica do que em outras
disciplinas.

29 | Consigo boas notas em matematica.

Adaptado de Gontijo (2007).
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APENDICE C - (QUADRO COM AS RESPOSTAS DA 1° APLICACAO

DO FORMULARIO B)

Respostas da 1° Aplicacdo do Formuléario B

Nunca Raramente Sempre Frequentemente
Questao 1 8 17 2 5
Questao 2 11 9 9 3
Questao 3 12 7 5 8
Questao 4 4 14 8 6
Questao 5 4 6 13 9
Questao 6 3 5 10 14
Questao 7 5 6 6 15
Questao & 5 13 5 9
Questao 9 8 8 7 9
Questao 10 8 11 9 4
Questao 11 6 4 4 18
Questdo 12 8 18 2 4
Questao 13 8 8 8 8
Questao 14 5 16 2 9
Questao 15 10 6 7 9
Questao 16 2 13 7 10
Questao 17 2 7 8 15
Questao 18 16 12 3 1
Questao 19 13 11 4 4
Questao 20 7 5 6 14
Questao 21 2 6 3 21
Questao 22 6 6 6 14
Questao 23 2 8 6 16
Questao 24 8 5 7 12
Questao 25 19 7 2 4
Questao 26 4 8 6 14
Questao 27 5 12 7 8
Questao 28 8 6 11 7
Questao 29 4 10 7 11

Fonte: A autora.
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APENDICE D — (QUADRO COM AS RESPOSTAS DA 2° APLICACAO

DO FORMULARIO B)

Respostas da 2° Aplicacdo do Formuléario B

Nunca Raramente Sempre Frequentemente
Questao 1 6 20 7 2
Questao 2 12 14 5 4
Questao 3 14 5 7 9
Questao 4 10 11 11 3
Questao 5 3 9 13 10
Questao 6 3 6 6 20
Questao 7 8 8 9 10
Questao & 7 13 6 9
Questao 9 6 10 6 13
Questao 10 6 12 10 7
Questao 11 2 4 9 20
Questao 12 11 13 8 3
Questao 13 11 9 5 10
Questao 14 8 12 3 12
Questao 15 14 12 3 6
Questao 16 1 14 9 11
Questao 17 1 3 10 21
Questao 18 11 14 4 6
Questao 19 15 9 4 7
Questao 20 8 4 6 17
Questao 21 7 4 6 18
Questao 22 3 1 12 19
Questao 23 3 4 9 19
Questao 24 10 7 6 12
Questao 25 19 4 6 6
Questao 26 6 4 6 19
Questao 27 9 6 7 13
Questao 28 11 7 4 13
Questao 29 2 11 13 9

Fonte: A autora.



