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RESUMO

SILVA, C. E. Khan Academy como ferramenta de ensino de matematica: investigacao
sobre 0 uso da gamificagdo na motivacdo e desempenho dos alunos. 2024. 152f. Dissertagdo
(Mestrado) — Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano, Floriano, 2024.

Esse estudo emerge da necessidade de estudar a utilizagdo das tecnologias educacionais como
facilitadoras no processo de ensino e aprendizagem de matematica e tem como objetivo
principal investigar as contribui¢des da plataforma Khan Academy como ferramenta de ensino
de matematica, com énfase na gamificacao, para motivar e melhorar o desempenho dos alunos
da Educacdo Bésica. A fim de atingir esse objetivo, o arcabougo metodoldgico adotado
classifica este estudo como pesquisa aplicada quanto a sua natureza, como exploratoria quanto
ao objetivo de estudo, como pesquisa de campo quanto aos procedimentos técnicos e como
qualitativa quanto a abordagem do problema. Foram utilizados um questionario aplicado via
Google Forms, as informacdes geradas na Khan Academy a partir da utilizagcdo da plataforma
pelos alunos e a observacdo ndo participante como instrumentos de coleta de dados.
Desenvolvida no IFPI — Campus Picos, com uma turma do 3° Ano do Ensino Médio Integrado
ao Técnico em Eletrotécnica, a pesquisa aconteceu durante um bimestre letivo. A andlise dos
dados seguiu 0 método de Andlise de Conteudo de Laurence Bardin, utilizando a técnica
Analise Tematica e Categorial. Os resultados mostraram que a gamificacdo € uma ferramenta
poderosa para aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos, criando um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e envolvente. Observou-se, ainda, que a maioria dos estudantes
demonstrou um aumento significativo no interesse e na dedicacdo a matematica, bem como
melhorias notaveis na compreensao e aplicacdo de conceitos matematicos. Assim, com sua
abordagem gamificada, a Khan Academy tem grande potencial para fortalecer o ensino de
matematica na Educacdo Bésica. Sua versatilidade permite seu uso em qualquer ano da
Educacdo Bésica e em qualquer periodo do ano letivo, pois contempla todas as habilidades da
BNCC e oferece conteudos adicionais em cursos mais avangados.

Palavras-chave: gamificacdo. tecnologias educacionais. ensino de matematica. khan academy.
motivacao.



ABSTRACT

SILVA, C. E. Khan Academy as a mathematics teaching tool: research on the use of
gamification in student motivation and performance. 2024. 152f. Dissertation (Master degree)
- Federal Institute of Piaui - Campus Floriano, Floriano, 2024.

This study emerged from the need to study the use of educational technologies as facilitators in
the teaching and learning process of mathematics and its main objective is to investigate the
contributions of the Khan Academy platform as a mathematics teaching tool, with an emphasis
on gamification, to motivate and improve the performance of students in Basic Education. In
order to achieve this objective, the methodological framework adopted classifies this study as
applied research in terms of its nature, as exploratory in terms of the study objective, as field
research in terms of technical procedures and as qualitative in terms of the approach to the
problem. A questionnaire administered via Google Forms, the information generated in Khan
Academy from the use of the platform by students and non-participant observation were used
as data collection instruments. Developed at IFP1 — Campus Picos, with a class of the 3rd year
of High School Integrated with the Technical Course in Electrical Engineering, the research
took place during a two-month academic year. Data analysis followed Laurence Bardin's
Content Analysis method, using the Thematic and Categorical Analysis technique. The results
showed that gamification is a powerful tool for increasing student motivation and performance,
creating a more dynamic and engaging learning environment. It was also observed that most
students demonstrated a significant increase in interest and dedication to mathematics, as well
as notable improvements in understanding and applying mathematical concepts. Thus, with its
gamified approach, Khan Academy has great potential to strengthen mathematics teaching in
Basic Education. Its versatility allows it to be used in any grade of Basic Education and in any
period of the school year, as it covers all BNCC skills and offers additional content in more
advanced courses.

Keywords: gamification. educational technologies. teaching mathematics. khan academy.
motivation.
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1 INTRODUCAO

A matematica ¢ uma das mais importantes disciplinas que compdem as bases
curriculares de ensino. Dentre suas varias particularidades podemos destacar a multiplicidade
de tdpicos a serem estudados, que apresentam niveis de abstracdo variados. Estes niveis, por
sua vez, necessitam de certo grau de concentracdo e empenho dos alunos, que variam de acordo
com o tdpico estudado, ha tépicos mais basicos que sdo facilmente assimilados e ha tdpicos
mais abstratos, esses Ultimos requerem uma atitude mais inovadora dos educadores no processo
de ensino e aprendizagem de matemaética, a fim de facilitar a compreensdo por parte dos
educandos.

Em relacdo a esta atitude inovadora que os educadores precisam adotar em certos
momentos, a sociedade contemporanea possui uma caracteristica acentuada em relacdo as
anteriores que favorece a adogdo destas atitudes, que sdo as inovacles tecnoldgicas. A
modernizacdo dos computadores pessoais, smartphones com diversas funcionalidades,
aplicativos e softwares que promovem a comunicacao e a disseminacdo rapida das informacdes,
oportunizam aos estudantes um aprendizado rapido e dindmico. Sendo assim “as dimensdes da
inovacdo tecnoldgica permitem a exploracdo e o surgimento de cenarios alternativos para a
educacéo e, em especial, para o ensino ¢ aprendizagem de matematica” (Borba; Silva; Gadanis,
2018, p. 21).

Nesse contexto de integracdo tecnoldgica, € crucial destacar que as mudancas na forma
como a matematica € ensinada ndo apenas se beneficiam dos recursos digitais, mas também
exigem uma adaptacao na abordagem pedagdgica. A transformacdo no papel do educador, de
mero transmissor de conhecimento para um facilitador do processo de aprendizagem, é um
elemento chave. O uso de tecnologias ndo substitui o papel do professor, mas o enriquece,
proporcionando ferramentas poderosas para personalizacdo do ensino e engajamento dos
alunos.

Além disso, é essencial considerar as questfes relacionadas a equidade no acesso as
tecnologias educacionais. A rapida evolucdo tecnoldgica pode criar disparidades entre as
oportunidades de aprendizagem para estudantes de diferentes contextos socioecondmicos.
Portanto, ao adotar inovacdes, € imperativo que os educadores e as institui¢cdes estejam atentos
a garantir que todos os alunos tenham acesso equitativo aos recursos digitais. Somente assim,
atecnologia pode cumprir seu potencial de democratizar 0 acesso ao conhecimento matematico,

promovendo incluséo e igualdade de oportunidades educacionais.
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Assim, a utilizagdo de tecnologias no ambito educacional tem se mostrado uma
importante aliada para o processo de ensino e aprendizagem nos diversos niveis de ensino,
sobretudo no ensino basico e em especial na area de matematica. A plataforma Khan Academy
é um exemplo de ferramenta tecnolégica que, além de quebrar bloqueios para o aprendizado de
matematica, permite auxiliar os alunos na compreensdo, assimilacao e fixagdo dos conteldos,
por meio de recursos interativos, videos explicativos e textos elucidativos, que sdo utilizados
em conjunto com a aplicacdo de técnicas de gamificacéo.

Partindo disso, este estudo busca responder o seguinte questionamento: Quais as
contribui¢bes da utilizagdo da plataforma Khan Academy como ferramenta de ensino de
matematica, com énfase na gamificagdo, na motivacédo e desempenho dos alunos da Educacéo
Basica?

O estudo do tema em questdo € bastante pertinente, visto que a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos educacionais atrelados ao ensino de matemaética favorece o processo de
aprendizagem de alunos na Educacéo Basica. Na literatura é possivel encontrar diversos autores
afirmando que a utilizacdo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem gera novas
oportunidades de transformacdo na Educacdo Basica, permitindo evoluir o cenario do ensino
de matemaética no Brasil (Maltempi, 2008).

Embora a utilizacdo de tecnologias educacionais no ensino de matematica ja esteja
bastante difundida, a adocdo da gamificacdo dentro das plataformas de ensino como uma
estratégia para motivar os alunos e melhorar seu desempenho em matematica ainda é pouco
explorada e compreendida.

Silva (2021) afirma que a gamificacdo pode ser utilizada para o desenvolvimento de
habilidades, alterando comportamentos e melhorando a vida das pessoas. Portanto, é notorio os
motivos pelos quais a gamificacdo tem ganhado cada vez mais visibilidade no meio
educacional, atraindo cada vez mais pessoas interessadas por sua habilidade de motivar os
usuérios a lograrem éxito nos seus objetivos.

Assim, justifica-se a realizagdo dessa pesquisa na necessidade de investigar o impacto
da gamificagdo na motivacdo e no desempenho dos alunos ao usar a plataforma Khan Academy
como tecnologia assistiva no ensino de matematica. Dessa forma, os resultados desta pesquisa
contribuirdo para o desenvolvimento de estratégias de ensino com foco na utilizacdo de
plataformas digitais que se valem de técnicas de gamificagdo no ensino de matematica, além de
fornecer beneficios para a formacdo de professores e o desenvolvimento de politicas
educacionais eficazes, pois é comum serem apontados os problemas, as dificuldades para

ensinar Matematica, no entanto, poucas sdo as propostas para melhorar esse quadro.
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O tema relacionado a tecnologias educacionais no ensino de matemaética foi escolhido,
pois o0 autor esté inserido no mundo das startups (empresas de base tecnoldgica) e deseja trazer
para sala de aula um pouco dessa tecnologia para dinamizar as aulas e favorecer o aprendizado
dos alunos. Além disso, atualmente, o autor é coordenador geral de matematica de uma rede
pablica municipal de ensino no estado do Piaui e como coordenador seu papel é orientar e
formar os professores de matemaética propondo metodologias e mecanismos que facilitem o
processo de ensino e aprendizagem, tornando-os aptos a adotar novas tecnologias em sala de
aula para motivar os alunos e, consequentemente, melhorar o desempenho deles.

Neste cenario, este trabalho possui como objetivo geral investigar as contribuicfes da
gamificacdo na plataforma Khan Academy no ensino de matemética para a motivagdo e
desempenho dos alunos da Educacdo Baésica. Para auxiliar no alcance desse objetivo, foram
estabelecidos quatro objetivos especificos, a saber: identificar os principais beneficios e
limitacGes da gamificacdo como ferramenta para o ensino de matematica; analisar o impacto da
gamificacdo na motivacao dos alunos para o aprendizado de matematica; avaliar o desempenho
dos alunos que utilizam a plataforma Khan Academy, em termos de compreensao e aplicacédo
de conceitos matematicos; e indicar como os professores podem utilizar a plataforma Khan
Academy de forma eficaz no ensino de matematica, considerando as caracteristicas dos alunos
e as demandas curriculares.

A fim de atingir esses objetivos, o arcabouco metodolégico adotado classifica este
estudo como pesquisa aplicada quanto a sua natureza, como exploratéria quanto ao objetivo de
estudo, como pesquisa de campo quanto aos procedimentos técnicos e como qualitativa quanto
a abordagem do problema. Posteriormente serd destinado um capitulo para discorrer
detalhadamente acerca dos aspectos metodoldgicos desta pesquisa.

Para a constituicdo da base tedrica, tomou-se como referéncia estudos de autores que
fornecem subsidios fundamentais para a apreciacdo da tematica e alcance dos objetivos
estabelecidos. Esta pesquisa referenciou-se, dentre outros, em autores como: Stoica (2015),
Borba, Silva, Gadanis (2018), Amancio e Sanzovo (2020), Martins et al. (2020) na discusséo
sobre o cenério das tecnologias digitais no ensino de matematica; Deterding et al. (2011),
Werbach e Hunter (2012), Huang e Soman (2013), Esquivel (2017), Escobar (2021), Corréa
(2021), Fernandes (2022) na abordagem sobre gamificagdo no ensino de matematica; Nevid
(2012), Alves (2014), Burke (2015), Moreira (2023) na perspectiva da gamificagdo como
potencializadora da motivagéo; Fengfeng (2008), Elshemy, (2017), Kingsley e Grabner-Krauter
(2019), Gongalves et al. (2020), Sousa et al. (2020), Carvalho et al. (2021) na anélise do impacto

da gamificacdo no desempenho dos estudantes; Oliveira (2017), Otobelli et al. (2018), Silva
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(2019), Zainuddin et al. (2020), Coqueiro (2021), Pordeus (2022) discorrendo sobre a utilizacdo
da plataforma Khan Academy; e Bardin (1977), Gil (2002, 2010), Prodanov e Freitas (2013)
para a constituicdo do delineamento metodoldgico.

Posto isso, apresenta-se a seguir os capitulos que estruturam esse estudo. Este é o
capitulo introdutdrio, proposto para contextualizar o tema em questdo, apresentar o problema
de pesquisa, os objetivos e a justificativa para realizacdo da pesquisa.

O segundo capitulo é destinado a fazer uma revisdo de literatura para fundamentar
teoricamente este trabalho. Neste capitulo o primeiro topico € posto com a finalidade de fazer
uma contextualizacdo sobre as tecnologias no ensino de matemaética, trazendo uma linha do
tempo de como essas tecnologias foram sendo inseridas no meio educacional e sua importancia
para dinamizar o ensino, sobretudo o ensino de matematica; o segundo topico é designado para
expor e esclarecer o termo gamificacdo, como e onde surgiu, onde é utilizado atualmente e
como é definido no &mbito do ensino de matematica; no terceiro topico foi abordado como a
gamificacdo potencializa a motivacao nos estudantes e como ela pode ser utilizada para explicar
0 comportamento dos alunos em relacdo ao ensino e aprendizado de matematica; o quarto topico
expde como a gamificacdo interfere no desempenho dos alunos e apresenta pesquisas que
comprovam que essa interferéncia é positiva; o quinto topico é proposto com a finalidade de
inteirar-se acerca da plataforma Khan Academy, sua historia, estrutura e evolugédo ao longo dos
anos, bem como apresentar a plataforma nas versées do professor e do aluno.

O terceiro capitulo tem a finalidade de apresentar a estrutura metodoldgica deste
estudo, mostrando a abordagem metodoldgica utilizada, o cenario da pesquisa e como foi feita
a selecdo dos participantes, as consideracdes éticas, os procedimentos de coleta e analise de
dados, bem como os passos seguidos durante a utilizacdo pratica da Khan Academy pelos
alunos.

Por fim, no quarto capitulo, é realizada a analise e discussao dos resultados obtidos e
0 quinto capitulo apresenta as consideracdes finais acerca do estudo e apresenta recomendacdes
para trabalhos futuros.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A secdo de revisdo de literatura deste trabalho proporcionara uma analise aprofundada
de quatro elementos fundamentais no contexto do ensino de matematica. Primeiramente, sera
explorado o impacto das tecnologias digitais na pratica pedagdgica, destacando como essas
ferramentas tém remodelado a abordagem tradicional do ensino de matemaética. Em seguida,
sera discutido o conceito e a aplicacdo da gamificacdo como estratégia inovadora, enfatizando
como essa abordagem ludica pode ser eficaz na promocéo da motivacdo e engajamento dos
alunos. Posteriormente, seré apresentada uma analise detalhada da plataforma Khan Academy,
examinando seus recursos interativos e técnicas de gamificacdo que a tornam uma ferramenta
notavel no ensino de matematica. Por fim, sera explorada a Teoria da Motivacdo aplicada ao
ensino de matematica, buscando compreender como fatores motivacionais podem influenciar
significativamente o processo de aprendizagem e desempenho nessa disciplina crucial. Esses
quatro subtépicos formardo a base tedrica necessaria para uma compreensao abrangente e
critica da intersecdo entre tecnologia, gamificacdo e motivacdo no contexto do ensino de

matematica.

2.1 CENARIO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA

De acordo com Amancio e Sanzovo (2020) a grande maioria dos alunos da Educacéo
Basica no Brasil possui uma aversao cultural a matematica, isto €, desde cedo eles ja apresentam
uma predisposi¢do a ndo gostarem de matematica, pois cresceram ouvindo frases do tipo:
“matematica ¢ muito dificil”, “isso ndo entra na minha cabega”, “nao sei para que estudar isso,
eu nunca vou precisar disso para nada”, proferidas por familiares, amigos, colegas de classe e
pessoas no geral pertencentes ao seu convivio social.

Com isso, um bloqueio acaba sendo gerado e quando o aluno tem contato, de fato, com
a matematica acaba nédo aprendendo, pois se encontra desmotivado e j& acredita que ndo possui
capacidade para adquirir tal conhecimento. Essa aversdo a matematica pode se acentuar quando,
em sala de aula, o professor utiliza somente métodos tradicionais de ensino, tornando o aluno
um ser passivo e apenas receptor de informacdes, expondo a matematica de forma abstrata, sem
fazer relagdes com a realidade e o cotidiano dos estudantes.

Stoica (2015) fala acerca da dificuldade dos alunos em assimilar os conceitos
matematicos e atribui 0 aumento dessa dificuldade a mé organizagdo das aulas por parte dos

professores.
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[...] em classes tradicionais de Matematica os estudantes sdo ensinados pela primeira
vez a teoria e, em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns exercicios e
problemas que tém mais ou menos solugdes algoritmicas usando mais ou menos o
mesmo raciocinio e que raramente sdo conectados com as atividades do mundo real
(Stoica, 2015, p. 702).

Dessa forma o aluno nédo se sente motivado a aprender uma coisa que nao vé aplicacao
pratica no seu dia a dia e passa apenas a decorar algoritmos e formulas prontas que o levam a
obter desempenho suficiente para aprovagéo, mas sem, de fato, obter o conhecimento proposto.

Dados da edicdo mais recente do Programa Internacional de Avaliacdo dos Alunos
(PISA), organizado pela OCDE, que aconteceu em 2022, mostram que, em relacdo ao
desempenho em matematica, o Brasil esta entre a 622 e 692 posicdo’ no ranking de um total de
81 paises participantes do programa, e que nas Ultimas cinco edi¢des do Programa, que acontece
a cada trés anos, os resultados do Brasil permaneceram estaveis estatisticamente. Esta pesquisa
ainda relata que 73% dos estudantes brasileiros apresentaram baixo desempenho em
matematica. Esses dados evidenciam as dificuldades que os estudantes brasileiros passam nesse
componente curricular (Brasil, 2023).

Amancio e Sanzovo (2020) discorrem acerca de transformacdes que precisam

acontecer na pratica pedagogica com a finalidade de torna-la inovadora e eficaz.

H& muito tempo vivencia-se um sistema de ensino estruturado verticalmente, em que
o professor é o transmissor do conhecimento e o aluno, o receptor. Todavia, percebe-
se, por meio de estudos recentes, o inicio de uma estruturacdo horizontal do ensino e
a busca por aplicacdo de préaticas inovadoras com vistas a uma aprendizagem
significativa (Amancio; Sanzovo, 2020, p. 1)

Entdo, ¢ evidente “a necessidade de processos diferenciados para atender as
expectativas dos alunos, hoje tdo inseridos em contextos interativos” (Corréa, 2021, p. 9).

Com base nisso, o professor deve agir como agente transformador dessa realidade,
adotando novos métodos de ensino e ferramentas que o auxiliem nesse processo, a fim de tornar
0 ensino de matematica menos macante, motivando os alunos e tornando esse processo
significativo para eles. Sendo assim, as tecnologias apontam como uma importante aliada do

professor Nesse processo.

1 O Brasil pode assumir uma das posic@es nesse intervalo, devido a margem de erro do estudo.
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Pensando-se numa linha histdrica do uso de tecnologias na educacdo, partindo de
formas primitivas de se ensinar como a fala e posteriormente a escrita, muitos
instrumentos e métodos foram criados, utilizados e substituidos até chegarmos ao
patamar que estamos. O uso do papel, a inven¢do do lapis, do abaco, das primeiras
maquinas de calcular, giz e quadro negro, todas essas foram tecnologias inovadoras
que possibilitaram um avango na educacdo. Mas quando falamos do uso de tecnologia
na educacgdo atualmente é dificil de se pensar nesses tipos de tecnologias, 0 mais
comum é ligarmos a ideia ao uso do computador uma vez que este ja possui funcdes
que englobam a maioria dos objetos citados e ainda oferece oportunidade de acesso
rapido a informacéo (Fernandes, 2022, p. 20).

Em relacdo a evolugdo histdrica da utilizagdo de recursos tecnologicos no ensino de
matematica, destacam-se quatro fases: a primeira fase iniciou-se na década de 1980 e
caracterizou-se essencialmente pelo uso do software LOGO, que destacava as conexdes entre a
linguagem de programacao e o pensamento matematico; a segunda fase teve inicio na década
de 1990 e seu ponto chave foi a acessibilidade e popularizagdo do uso de computadores
pessoais, mesmo que de forma timida, nessa fase algumas empresas ja comegaram a produzir
softwares educacionais; a terceira fase iniciou-se por volta de 1999 com o advento da internet
e sua posterior difusdo nas escolas, sendo utilizada principalmente como fonte de informacéo e
meio de comunicacgdo; a quarta fase teve inicio em meados de 2004 e perdura até hoje, seu
ponto chave foi o surgimento da internet rapida com boa qualidade de conex&o, foi nesta fase
que popularizou-se o uso do termo Tecnologias Digitais (Borba; Silva; Gadanis, 2018).

Com essa grande volatilidade que o mundo tecnolégico nos proporciona, um dos
grandes desafios da Educacdo Basica no Brasil é possibilitar que as escolas acompanhem o
avanco tecnoldgico da sociedade e consigam dar importancia ao ensino de matematica por meio
da utilizacdo das novas tecnologias.

No entanto, a ideia da utilizacdo de tecnologias no ensino de matematica vai além do
simples uso de equipamentos tecnoldgicos durante as aulas como, por exemplo, um Data Show
e programas de computadores. Apesar de ser valido, o uso de tecnologias na educagdo esta em
outro patamar, os estudantes ndo devem somente aprender a manusear as tecnologias, mas
compreender e desenvolver essas tecnologias para transformar o contexto ao qual estdo
inseridos. Nesse interim, a Base Nacional Comum Curricular apresenta a sua competéncia geral

5, onde propGe que o estudante deve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).
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Portanto, as tecnologias no ensino de matematica devem ser usadas como instrumentos
para gerar motivagdo nos alunos e construir o conhecimento matematico, garantindo ao aluno
0 acesso a varios contetdos através do ambiente virtual de aprendizagem, mesmo que néo esteja
na escola. “No entanto, a utilizagcdo dessas ferramentas deve ocorrer de forma inteligente, pois
0s meios, por si s6, ndo conseguem trazer contribuigdes para o ensino de matematica”
(Fernandes, 2022, p. 21).

De acordo com Fernandes (2022), os professores que desejam tornar o processo de
aprendizagem cada vez mais multidisciplinar e interativo estdo utilizando as plataformas online
como ferramenta para lhes auxiliar, permitindo a adocao e aplicacdo de metodologias ativas em
sala de aula. Desse modo, tais plataformas permitem a interagéo do professor com os estudantes
e que estes interajam entre si, além de fornecer relatérios de desempenho para que seja feito o
acompanhamento dos alunos.

Contudo, Amancio e Sanzovo (2020) destacam:

[...] ndo é somente um recurso tecnoldgico que vai fazer com que um aluno aprenda
determinados conceitos matematicos, afinal a atividade deve ser organizada pelo
professor no sentido de desenvolver um raciocinio em que possa criar conjecturas,
abstrair suas ideias tornando-as conhecimentos formais com ajuda do computador.
Como pesquisador constante de sua prépria préatica, o professor precisa buscar novos
significados dos conteldos a serem desenvolvidos, tendo como base o
desenvolvimento tecnoldgico e as aplicacGes desses conteldos no contexto atual
(Amancio; Sanzovo, 2020, p. 1).

Sendo assim, é importante ressaltar que, atualmente, as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo (TICs) provocaram transformacdes significativas na dindmica das interacfes
interpessoais e na disseminacédo e processamento de informag6es. Como resultado, surge diante
dos educadores um perfil de aluno renovado. Portanto, € imprescindivel que o professor esteja
adequadamente capacitado para incorporar as tecnologias em sua pratica pedagdgica,
investigando de forma continua metodologias de ensino alinhadas a essa nova realidade
(Pocinho; Gaspar, 2012). Além disso, € fundamental que busque aprimorar seus conhecimentos,
integrando efetivamente as TICs em sua formacéo inicial e continua (Martins et al., 2020).

No entanto, € salutar ressaltar que essa discussdo nao pretende afirmar que os métodos
tradicionais de ensino devem ser totalmente excluidos, pelo contrério, tais métodos tém sua
importancia e a inser¢do das tecnologias educacionais no ambiente escolar ndo implica na
substituicdo desses métodos e muito menos do professor. A finalidade principal € justamente

assistir o professor na execucdo das aulas, tornando-as mais atrativas, interessantes e criativas,
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fazendo com que o professor seja um mediador de conhecimento, incentivando e motivando os

alunos no processo de construcdo do conhecimento.

2.2 CONHECENDO A GAMIFICACAO

Compreender o que é a gamificacdo e suas aplicacdes em contextos de aprendizagem
é um grande desafio. Ha diversas teorias acerca da origem do termo gamificagéo, certo é que
essa definicdo é bem recente, a primeira pessoa a utilizar esse termo foi 0 programador Britanico
Nick Pelling em 2002. Para ele, os elementos dos jogos podiam ser relacionados as mais
variadas situac@es do cotidiano, assim sendo, a gamificagdo era tida como uma estratégia para
aprimorar 0 engajamento das pessoas na realizacdo das atividades propostas.

Embora o termo tenha sido usado pela primeira vez em 2002, apenas no ano de 2010
foi que se difundiu, quando Jane McGonigal e Jesse Schell comecaram utiliza-lo em suas
publicacdes e palestras. Depois disso, varios setores comecaram a “gamificar” os seus
ambientes, o marketing empresarial, servicos online e a area de educacdo sdo exemplos de
setores que passaram a utilizar essa estratégia para resolver problemas com a finalidade de
motivar e engajar 0s participantes nos processos que realizavam (Mendes et al., 2018).

O conceito de gamificacgdo esta intrinsicamente ligado a definicdo de jogo. No entanto,
neste trabalho ndo iremos abordar videogames, jogos de tabuleiro ou criagdo de jogos e sua
utilizagdo em sala de aula, pois “essa pratica pode ser identificada como Game Based Learning,
Ensino Baseado em Jogos e Ensino Tangencial” (Corréa, 2021).

Entretanto, como 0s jogos representam uma atividade presente na rotina da
humanidade e os games sdo uma forma de midia amplamente difundida, qual seria a raz&o para
ndo os incorporar no ambito educacional? Diante desse cenario, se 0s principios inerentes aos
jogos sdo intrinsecamente atrativos e as abordagens educativas demandam engajamento
espontaneo, por que nao explorar essa fonte de inspiracdo? Afinal, seria possivel integrar o Util
ao agradavel, adotando métodos de aprendizado que se assemelham aos jogos populares da
atualidade.

Assim, essencialmente, os jogos sdo criados com a finalidade de propiciar momentos
de diversdo e entretenimento, os elementos que o compdem tornam-se atrativos e conduzem o
jogador a voltar-se apenas para o ato de jogar. No entanto, quando sdo utilizadas mecanicas,
dindmicas e estratégias presentes nos jogos em atividades que ndo sdo essencialmente um jogo,
estamos perpetrando um processo de gamificacdo (Deterding et al., 2011). E este processo que

abordamos neste trabalho.
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A gamificacdo tem suas praticas baseadas em linguagens e metodologias de jogos,
buscando apoiar-se no grande aumento da popularidade dos jogos digitais. O
combustivel que alimenta o uso da gamificagdo € a ideia de que o ser humano
apresenta caracteristicas que favorecem seu envolvimento com a dinamica dos jogos,
como a competigdo entre individuos, o progresso individual e aprimoramento de
habilidades. Tais caracteristicas, quando aliadas a mecénica de um “jogo” bem
desenvolvido, onde os objetivos sdo distribuidos de forma que o jogador tenha
conquistas em curto, médio e longo prazo, tornam o desafio de realizar a tarefa bem
menos enfadonha, haja vista que se baseia também numa estratégia de estimulo e
recompensa (Fernandes, 2022, p. 12).

Dessa forma, os jogadores sentem-se motivados e engajados simplesmente por serem
desafiados a realizar a tarefa, o cumprimento dos objetivos é a propria recompensa pelo
empenho em realizar a tarefa. Como esses objetivos sdo alcancados gradativamente por meio
de estratégias que estimulam a subjetividade e a cognicdo, a realizacdo das tarefas torna-se
menos magcante e mais prazerosa. E por causa disso que a gamificacio tem se difundido entre

varias areas e alcangado resultados satisfatorios, conforme aponta Corréa (2021):

A razo pelo qual a gamifica¢do é empregada em diversos contextos esta diretamente
ligada ao que ela proporciona: engajamento, retencdo da atencdo, ludicidade em algo
com um propdsito sério, dentre outras questdes. Resumindo em uma palavra:
motivacdo (Corréa, 2021, p. 12).

Sendo assim, dada tamanha imprescindibilidade da gamificacdo em contextos diversos
é importante apresentarmos uma definicdo formal para o que é gamificacdo. Na literatura
existem algumas definicGes, no entanto, ndo ha um conceito universal, por se tratar de um tema
relativamente novo e bastante amplo, varios autores definem a gamificacdo da forma que lhes
seja mais conveniente. Entdo, é indispensavel ressaltar que devemos constantemente revisar 0s
conceitos de gamificacao, pois, dada a volatilidade onde estao inseridos € comum que ocorram
modificacdes no uso desse termo.

Com isso, apresenta-se algumas definicbes para o termo gamificacdo. Para
Zichermann e Cunningham (2011), Kapp (2012), Viana et al. (2013), Fadel et al. (2014) e
Lorenzoni (2017) a gamificacdo utiliza mecanismos de jogos eletrdnicos orientados a resolver
problemas diversos com o objetivo de envolver emocionalmente o individuo, motivar a acéo,
promover a aprendizagem e o engajamento entre um publico especifico, valendo-se de uma
gama de tarefas a serem realizadas. J& Corréa (2021) e Andreetti (2019) expbem que a
gamificagcdo ndo estd necessariamente ligada a jogos eletronicos, ele assegura que 0 processo
de gamificacdo pode acontecer tanto em atividades analdgicas quanto em atividades digitais,
desde que estejam ligadas a um conjunto de trés principios basicos: regras fixas, recompensas

e estratégia.
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No dicionéario online de portugués, Dicio, o termo gamificacdo é definido como:
“utilizagdo de técnicas de jogos em outras atividades ou campos de atividade, com o intuito de
torna-las mais interessantes” (Gamificacao, 2024).

Para Deterding et al. (2011) a gamificacdo ocorre quando os elementos que constituem
0 jogo sdo ligados a praticas que ndo sdo idealizadas como um jogo. Em contrapartida,
McGonigal (2012) relata que a gamificacdo pode ser sim ser 0 proprio jogo, desde que o0 jogo
ndo tenha fim em si mesmo, mas que sua finalidade esteja além do jogo.

Para este trabalho, iremos utilizar a definicdo apresentada por Deterding et al. (2011)
mencionada acima e por Werbach e Hunter (2012) que entendem que a gamificagéo se distingue
dos jogos ao utilizar os elementos fundamentais destes para estimular a participacdo dos
usudrios. Essa motivacdo ndo esta vinculada a pratica do jogo em si, mas sim ao emprego dos
elementos caracteristicos dos jogos no desenvolvimento de determinada atividade.

Escobar (2021) apresenta uma importante distin¢ao acerca da utilizacéo de jogos e da
gamificacdo, ele destaca a diferenciacdo entre a implementacéo da gamificacdo na sala de aula
e a mera utilizacdo de um jogo como recurso pedagdgico: enquanto 0 emprego de jogos como
instrumento representa uma abordagem, a gamificacdo implica uma transformacdo mais
abrangente no ambiente de aprendizado.

Para facilitar a diferenciacdo entre o jogo e a gamificacdo, apresentamos a Figura 1
que ilustra 0 modelo do entendimento de Deterding et al. (2011).

Figura 1 — Gamificacdo: do jogar ao brincar e do integral & parte

Jogar
A

Jogos Design de jogo
(sbrios) (gamificacao)

Integral «€ » Parte

Brinquedos Design kidico

Y
Brincar

Fonte: Deterding et al. (2011).
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Com este modelo fica facil compreender a diferenciagdo entre jogo e gamificacéo, por
meio dos elementos que os caracterizam. E ainda apresenta a diferenciacdo entre brinquedos e
design ludico. Neste modelo temos dois eixos perpendiculares entre si que geram, por meio de
sua interseccgdo, as quatro categorias mencionadas. Cada eixo percorre os dois sentidos, 0 eixo
horizontal varia entre o todo e a parte, ja o eixo vertical alterna entre o jogar e o brincar,
formando, assim, os quatro quadrantes.

O primeiro quadrante é o da gamificacédo, gerado pelos eixos jogar e parte. No segundo
quadrante esta o jogo que é formado pelos eixos jogar e integral. Ou seja, 0 jogo é composto
integralmente pela finalidade de jogar, ja a gamificacdo é uma pratica que utiliza os elementos
(partes) do jogo para potencializar o comprometimento dos usuarios.

2.2.1 A gamificacdo no contexto do ensino de matematica

A gamificacdo é um termo amplamente empregado, abarcando diversas interpretacdes
gue se moldam conforme as motivac@es do contexto especifico. No &mbito educacional, ndo ha
fronteiras definidas para sua aplicacdo. Portanto, é importante instaurar uma compreensdo
compartilhada que viabilize adaptages conforme as demandas individuais dos educadores em
salas de aula, institui¢cGes de ensino ou outros ambientes educacionais.

Dessa forma, em relacdo a educacdo, a gamificagdo ndo se apresenta como uma
solucdo pronta e irrefutavel, pois s6 € possivel atingir resultados satisfatorios com a sua
aplicacdo se tiver “clareza sobre o que se vai fazer, como se vai fazer e por que se vai fazer
alguma coisa. Essa clareza sobre o propésito, facilita alcancar os objetivos necessarios e a
aplicacdo correta dos meios, independentemente do recurso que sera utilizado e do contexto
que sera aplicado” (Corréa, 2021, p. 12).

Assim sendo, Corréa (2021) defende que a gamifica¢do no contexto educacional pode
ser classificada de duas formas, a saber: Como mecanica, que consiste na utilizacdo dos
beneficios da gamificacdo no ambito do ensino e da aprendizagem; e como tematica, que
consiste em entender o que € a gamificacdo e pautar a evolugdo dentro do contexto historico e
tecnolodgico. Para este trabalho foi utilizada a gamificagcdo como mecénica, pois foram utilizadas
as técnicas de gamificagcdo com o intuito de favorecer o processo de ensino e aprendizagem.

Logo, no processo de gamificagdo de uma atividade na sala de aula, é crucial ter uma
compreensdo sélida de trés elementos fundamentais que formam um tripé de sustentacdo para
uma atividade gamificada (Figura 2), sdo eles: o tipo de gamificagéo a ser implementada, os

objetivos desejados no contexto pedagdgico e o contetido pedagogico a ser abordado.
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Figura 2 — Processo de gamificacdo de uma atividade

Sistema
Gamificado

/

Atividade
Gamificada \

Beneficio Conteudo

pretendido N~ A pedagégico

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Corréa (2021) discorre acerca desses trés elementos. Segundo o autor, o sistema
gamificado consiste na escolha de qual tipo de gamificacdo sera utilizada, podendo ser
aplicativos ou outros recursos digitais que possibilitem a pratica em relacdo ao contetdo
trabalhado de uma maneira gamificada, ou outras praticas que possam ser desenvolvidas pelo
préprio professor sem a utilizacao de recursos digitais.

Em relacdo ao conteldo pedagdgico, o autor afirma que é necessario considerar 0s
objetivos da pratica em questdo, bem como o momento que sera aplicada a atividade e as
peculiaridades do ambiente educacional e dos alunos, além de outras variaveis identificadas
pelo educador. Isso é importante para que a atividade tenha sentido e possa alcancar os objetivos
almejados.

O autor ainda cita alguns beneficios pretendidos que podem ser tidos como metas para
gue uma atividade seja gamificada: engajar os alunos para fortalecer os processos de ensino e
aprendizagem, pois a interacdo pautada no aspecto ludico possibilita a abordagem de temas de
maneira inovadora; incorporar os fundamentos da pedagogia ativa por meio da introducgéo de
dindmicas envolventes que incentivem a cooperacdo e diversas abordagens; reconhecer
publicamente os avangos e conquistas positivas; incentivar o empenho atraves de atividades
ludicas alinhadas aos objetivos pedagdgicos; disponibilizar informagdes, conhecimentos,
conteudos e praticas essenciais para o desenvolvimento dos estudantes; e reforcar a pratica e
repeticdo das atividades.

Como visto na Figura 2, o processo de gamificacdo de uma atividade é ciclico, ou seja,
ndo necessariamente vocé deve definir o sistema gamificado, para, em seguida, definir o
conteudo pedagdgico e logo apds definir os beneficios pretendidos. Vocé pode partir de um
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contetdo ao qual esteja abordando em uma determinada turma naquele momento, escolher o
beneficio que deseja ser alcangado, como reforcar a préatica dos conteddos, por exemplo, e s6
apos isso escolher um sistema gamificado que se enquadre nesse contexto.

Outrossim, a gamificacdo emerge como uma estratégia inovadora para conferir maior
envolvimento, diversdo e eficicia ao processo de aprendizagem em matematica. Ao integrar
elementos de jogos, como desafios, recompensas e competic6es, a gamificagdo tem o potencial
de despertar interesse e motivacdo, ao mesmo tempo em que fomenta a aplicacdo préatica dos
conceitos matematicos (Alt, 2023).

Assim, segundo Kim et al. (2018), a gamificacdo pode ser aplicada em varias areas de
nossa vida e este método pode aumentar o envolvimento e a motivacéo dos alunos, gerando,
assim, um bom desempenho académico, levando os estudantes a mudangas comportamentais.
O autor ainda afirma que o carater ludico presente nos jogos e processos de gamificacdo permite
que essa se torne uma aliada imprescindivel aos métodos de ensino e aprendizagem.

Posto isso, de acordo com Huang e Soman (2013), existem cinco etapas que devem
ser seguidas para colocar em préatica a gamificacdo no contexto educacional, conforme descrito
na Figura 3. As cinco etapas e suas especificacOes estdo descritas a seguir, conforme o
pensamento dos autores citados.

Etapa 1 — Compreender publico-alvo e contexto: Compreensdo precisa das
particularidades da turma, tais como idade, nivel de conhecimento, a conexdo com o contetdo,
aspectos socioemocionais e as potenciais respostas que a atividade pode suscitar.

Etapa 2 — Definir os objetivos: Nesta etapa deve-se definir qual a finalidade da
gamificagéo, pode ser introduzir um tema, revisar conceitos, adotar a abordagem flipped-class
(aula invertida), quebrar o gelo e superar desafios de interagdo na turma.

Etapa 3 — Estruturar a experiéncia: Consiste em determinar como se planeja
comunicar a experiéncia aos estudantes: se pretende oferecer uma explicacdo abrangente,
fornecendo todas as informacdes de uma vez, ou fracionar o contetdo, dando subsidios para
que descubram por si mesmos. Especificar quando e de que forma a experiéncia tera inicio e
fim. Indicar como sera realizado 0 acompanhamento durante a atividade. Definir se a atividade
gamificada resultara em algum tipo de producéo por parte dos estudantes. Apontar como sera
conduzido o encerramento e qual serd a duracdo estimada em termos de nimero de aulas.

Etapa 4 — Identificar recursos: Definir qual serd a abordagem adotada para a
implementacdo do sistema gamificado, isto é, serd através de um aplicativo existente, um
software que permita a criacdo da gamificacdo desejada, ou serd uma atividade analdgica?

Verificar se existe a possibilidade de combinar diferentes sistemas ao objetivo estabelecido.
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Etapa 5 — Aplicagdo, condugao e encerramento: E fundamental que as regras sejam
transparentes e facilmente compreensiveis: por exemplo, é importante determinar qual seré a
duracdo da atividade, se tratar-se-a de uma Unica tarefa ao longo da aula ou de mdltiplas etapas.
E essencial, ainda, esclarecer o cronograma, ou seja, informar se a proposta destinada aos
estudantes é um exercicio pratico, uma experiéncia vivencial ou se visa apoiar a entrega de um
trabalho.

A seguir temos a Figura 3 que sintetiza essas cinco etapas em um esquema que retrata

a sequéncia que deve ser seguida para aplicar a gamificacdo no contexto educacional.

Figura 3 — Passos para aplicar a gamificagdo na educacgdo

1 2 3 ‘
/ \
C-OMF‘REENDER DEFINIR ESTRUTURAR A / IDENTIFICAR \ APLICA(:--AO'
PUBLICO'ALVOE OBJETIVOS EXPERIENCIA RECURSOS / CONDUGAO E
CONTEXTO / ENCERRAMENTO
\
\

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base no exposto até aqui, pode-se observar que a utilizacdo da gamificacdo como
ferramenta metodoldgica no processo de ensino e aprendizagem é bastante eficaz e, embora
cada ambiente educacional tenha suas peculiaridades é possivel determinar um processo e um
passo a passo para gamificar uma atividade e aplica-la na sala de aula de modo que se obtenha
éxito no que for pretendido.

Em relagédo aos documentos oficiais que tém como finalidade estabelecer diretrizes e
orienta¢Bes para a organizacdo e o desenvolvimento do curriculo escolar no Brasil, destacamos
0s PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) e a BNCC (Base Nacional Comum Curricular).
Esses documentos definem os conteddos minimos a serem trabalhados em cada etapa da
Educacdo Basica, bem como as competéncias e habilidades que os estudantes devem
desenvolver ao longo de sua trajetdria educacional.

Os PCNs para o ensino de matematica abordam a questao de reverter aulas mecanicas
como um dos desafios a serem superados pelos educadores. E evidente que a necessidade de
dinamizar as aulas ja era reconhecida mesmo antes da era digital, considerando que os PCN
datam do final da década de 1990, periodo em que a internet ndo tinha a mesma amplitude de

uso que possui atualmente. Esse desafio que os PCNs abordam é explicito no trecho a seguir:
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[...] a necessidade de reverter um ensino centrado em procedimentos mecanicos,
desprovidos de significados para o aluno. Ha urgéncia em reformular objetivos, rever
contetdos e buscar metodologias compativeis com a formagéo que hoje a sociedade
reclama (Brasil, 1998, p. 15).

Por outro lado, a BNCC ressalta a relevancia do emprego de jogos em sala de aula
como uma abordagem ludica e instrutiva de aprendizado, capaz de promover o
desenvolvimento das habilidades cognitivas, socioemocionais e motoras dos alunos. Embora
ndo aborde explicitamente o termo gamificacdo, a BNCC realca a importancia das tecnologias
digitais e dos recursos digitais para a educacdo dos estudantes. Destaca-se, ainda, a necessidade
de adotar metodologias de ensino ativas, que incentivem a participacdo e a autonomia dos
alunos, podendo incluir a utilizacdo de jogos educativos e outras estratégias de gamificacao
(Moreira, 2023).

Dessa forma, os componentes da gamificacdo sao relevantes para tornar as aulas mais
dindmicas e para estabelecer um ambiente que motive 0s estudantes a se envolverem
ativamente, promovendo o desenvolvimento de habilidades, como colaboragéo, resolugéo de

problemas, comunicagdo e criatividade.

Em suma, & luz das orientacfes apresentadas nos PCN e da teoria da gamificacéo,
pode-se inferir que uma aula de matemaética gamificada é capaz de criar um ambiente
propicio para a discussdo e aprendizado de contelldos matematicos do curriculo
escolar e de seus significados, histéria e aplicagdes, permitindo aos alunos
desenvolverem as prdprias ideias (Esquivel, 2017, p. 42).

Assim, estabelecer um ambiente estimulante durante as aulas pode gerar um maior
interesse por parte dos alunos e incentiva-los a participar de forma mais ativa no processo
educacional. De acordo com Werbach e Hunter (2012), é fundamental cultivar um ambiente

que desperte emocdes e curiosidade para promover uma aprendizagem eficaz.

[...] as emogOes sdo relevantes mesmo em contextos sérios, como trabalho ou
educagdo. As pessoas ndo sao robds. Mesmo quando ha objetivos concretos, politicas
e estruturas de remuneracdo, vocé ainda pode sentir a diferenca entre um ambiente
que € monotono e que desperta sua excitacao e curiosidade (Werbach; Hunter, apud
Silva, 2020, p. 42).

Além disso, uma vantagem significativa de aplicar a gamificacdo nas atividades de
aula é proporcionar ao aluno a oportunidade de praticar os contetdos e enfrentar situagdes-
problema sem o receio de cometer erros, visto que, ao contrario do que geralmente ocorre em
muitos métodos de ensino, no contexto dos jogos, 0s erros sdo considerados parte integrante do

processo.
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Seguindo esse pensamento, Kapp (2012) afirma que em um jogo a falha ndo € sé
permitida, mas também aceitavel e integrante do jogo. Para o autor, os jogos lidam com o
fracasso oferecendo diversas vidas, segundas chances e caminhos alternativos para alcancar o
sucesso. Eles mitigam o impacto negativo da falha ao incorporar, em seu design, multiplas
oportunidades para alcancar a maestria em uma tarefa.

Nesse contexto, a gamificagdo tem se revelado uma ferramenta eficaz para injetar
dinamismo no processo de aprendizagem dos alunos, em contraposi¢cdo a monotonia das aulas
puramente expositivas. Por meio da incorporacdo de elementos dos jogos, como a liberdade
para cometer erros, feedbacks, progressdo por niveis, recompensas e classificacdo, é possivel
tornar os conteidos mais estimulantes e motivadores para os alunos.

No entanto, os resultados da pratica da gamificacdo nem sempre apresentam
beneficios, Oliveira (2018) retrata através de um quadro comparativo as vantagens e

desvantagens da aplicacdo da gamificagéo na educacgédo. Observe no Quadro 1 esse comparativo.

Quadro 1 — Beneficios e desafios na aplicacdo da gamificacéo

VANTAGENS DESVANTAGENS

Promogdo da colaboragdo entre os estudantes,
inclusive na questdo da inclusdo de estudantes com
deficiéncia ou déficits, e a competicao.

Foco Unico e exclusivo no jogo — o jogo pelo jogo,
simplesmente.

Incentivo dos estudantes ao empenho na realizacéo

Disputas entre os estudantes por notoriedade e status.
das tarefas.

Aumento do questionamento dos estudantes. Falta de formacédo dos professores.

Aumento do rendimento dos estudantes, sobretudo nos
componentes  curriculares  tidos como  mais
complexos.

Desigualdade socioeconémica perante a infraestrutura
tecnoldgica.

Feedback mais rapido para os estudantes, | EQuipe diretiva retrograda, dificultando a execucao
proporcionando uma sensacao de realizacdo pessoal, e | das atividades, por considerarem o uso de smartphones
com isso a afirmagdo pessoal. uma fonte de distracao.

Custo envolvido na manutencdo do modelo de
gamificacdo, sendo necessario, assim, um maior
engajamento do professor e/ou da equipe envolvida no
projeto.

Desenvolvimento psicomotor e cognitivo.

Uso de trabalhos interdisciplinares. -

Promocdo do estudante, de mero expectador a
protagonista da sua aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Oliveira (2018).
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Outros autores compartilham do mesmo pensamento ao apresentarem algumas
dificuldades que o uso da gamificacdo pode proporcionar. Porém, as criticas aos jogos, a
tecnologia e a gamificacdo no cenario atual € uma questdo bem complexa, abrangendo uma
vasta gama de perspectivas e opinides. Contudo, Mutti (2023) apresenta uma critica
consideravelmente significativa direcionada aos seguintes aspectos:

Alienacéo Digital: esse termo surge diante da crescente dedicagdo aos dispositivos
eletrbnicos e jogos, suscitando preocupacdes acerca do distanciamento social e da alienagédo das
interacdes humanas. Twenge (2017), em seu estudo, examina os motivos da diminuicdo das
interacdes sociais presenciais em decorréncia do intenso uso de tecnologia pelos jovens.

Vicio Tecnol6gico: caracterizado pela dependéncia excessiva de jogos e tecnologia,
pode acarretar prejuizos ao bem-estar emocional e fisico. Kuss e Griffiths (2012) apresentam
em seu estudo sobre o vicio em jogos online a correlacdo dos jogos com problemas
psicologicos.

Gamificacdo como Superficialidade: alguns pesquisadores argumentam a
implementacdo inadequada da gamificacdo pode resultar em aprendizado superficial. Hamari,
Koivisto e Sarsa (2014) afirmam que os alunos podem se concentrar unicamente nas
recompensas, negligenciando a compreensao profunda do contetdo.

Desigualdade Digital: surge como uma preocupacédo, pois a tecnologia e 0s jogos
podem ampliar a lacuna digital, deixando aqueles sem acesso a dispositivos ou conectividade
em desvantagem.

Contudo, apesar dos desafios vinculados a essa abordagem, ha varias pesquisas atuais
que confirmam os beneficios que a gamificacdo pode oferecer aos estudantes.

Alguns autores demonstram que a gamificacdo pode aumentar o envolvimento dos
estudantes, estimular a motivacao intrinseca, facilitar a compreensao de conceitos matematicos
complexos e promover uma maior retencdo do conhecimento (Dominguez et al., 2013; Huang;
Soman, 2013; Kiryakova; Angelova; Yordanova, 2014; Dicheva, 2015; Bussarello, 2016;
Zainuddin et al., 2020).

Além disso “outro beneficio que vem sendo descoberto € o fato deste tipo de atividade
facilitar a compreensdo de conceitos matematicos complexos, fornecendo uma abordagem
pratica e visualmente estimulante” (Tavares, 2023, p. 82).

Segundo Alt (2023), a gamificacao possibilita uma compreensdo mais aprofundada da
I6gica subjacente aos conceitos matematicos e sua aplicagdo em contextos do mundo real. Ja
para Vilas Boas (2016) em seu estudo “Contribuicdo da GamAPI na Efetivagdo dos Conceitos

de Gamificagdo e Geréncia em Ambientes de Treinamento”, os resultados apontaram que o uso
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da plataforma com técnicas de gamificacdo estimulou os usuarios a se motivarem mais em suas
atividades.

Nessa mesma linha de pensamento, Escobar (2021) contribui afirmando que
implementar a gamificacdo como atividade pedagdgica pode elevar a motivacdo e o
engajamento dos alunos na resolucéo de problemas matematicos.

De acordo com Silva, Sales e Castro (2019) a adocdo da gamificacdo como estratégia
de aprendizagem ativa resultou em melhorias substanciais no desempenho dos alunos, em
contraste com o método convencional. Consequentemente, a pesquisa constatou que a
gamificagdo, quando empregada como uma abordagem ativa de ensino, obteve sucesso em
promover uma aprendizagem mais eficaz. Os resultados evidenciaram claramente o valor da
gamificacdo como uma ferramenta educacional eficiente, destacando seu potencial superior em
relacdo ao método tradicional de ensino.

Portanto, com base na andlise dos argumentos dos autores citados podemos inferir que
a gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa no processo de ensino e aprendizagem, uma
vez que seu emprego pode incrementar o envolvimento dos alunos durante as aulas e estimular

um interesse mais profundo pelo dominio dos contetudos abordados nas atividades.

2.3 A GAMIFICACAO COMO POTENCIALIZADORA DA MOTIVACAO

O estudo e a sistematizacdo da aprendizagem remontam as civilizacGes antigas do
Oriente, sendo desenvolvidas teorias ao longo do tempo. Além das pedagogias e teorias
estabelecidas, uma variedade de abordagens tem sido explorada em relagdo ao processo de
aprendizagem. Uma dessas teorias é a heutagogia, que defende que o estudante é o responsavel

exclusivo pelo seu aprendizado.

Hoje, também a heutagogia (do grego: heuta, auto + agogus, guiar) nos propde um
processo educacional muito mais aderente a nossa realidade atual no qual o aprendiz
passa a ser 0 Unico responsavel pela aprendizagem. Isso nos convida a pensar nas
diferentes formas de criar cenarios que sejam atraentes e que motivem o aprendiz a
sua exploracdo e descoberta. Neste cenario, o desenvolvimento de solugdes de
aprendizagem gamificadas sdo muito adequados (Alves, 2014, p. 87).

Nessa teoria e em tantas outras, a memoria exerce uma fungdo imprescindivel no
processo de aprendizagem. De acordo com Alves (2014), as representa¢Oes sensoriais sao

consolidadas e recordadas através de associagdo com novas experiéncias, enquanto os efeitos
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da aprendizagem sdo armazenados na memaoria com base em estimulos ou na necessidade de
retencdo, permitindo sua permanéncia através de mudancas neurais duradouras.

Sendo assim, quanto ao armazenamento de informacGes na memdaria, temos a memoria
de curto prazo e a memdria de longo prazo. A memdria de curto prazo é transitéria e reversivel,
desempenhando um papel menos relevante no processo de aprendizagem. No entanto, a
memoria de longo prazo tem caracteristicas permanentes, e o desafio consiste em facilitar a
transferéncia do conhecimento da memdria de curto prazo para a de longo prazo.

Para isso, é essencial que a abordagem de aprendizagem gamificada incorpore
elementos motivacionais que o estudante considere pertinentes a sua vida, incentivando-o a
internalizar essa informagdo de maneira significativa na memdria de longo prazo. Para Alves
(2014, p. 89) a motivagdo “talvez seja, se ndo a maior, com certeza uma das maiores
responsaveis pelo interesse crescente pelo Gamification”.

Posto isso, temos que 0s jogos séo tdo encantadores e envolventes, pois trazem prazer
e satisfacdo ao jogador, ou seja, as pessoas jogam no intuito de adquirir emogdes positivas e
diversdo, por isso a gamificacdo no processo de aprendizagem deve ser utilizada com a
finalidade de despertar no estudante a motivacdo, para que o conhecimento repassado faca
sentido para eles, de modo que fique fixado na meméria de longo prazo.

No dicionério online de portugués, Dicio, a palavra motivagdo no contexto da
psicologia ¢ definida como: “Reunido das razdes pelas quais alguém age de certa forma;
processo que da origem a uma agao consciente” (Motivagdo, 2024). Em outras palavras, pode-
se afirmar que a motivacdo € um estado do organismo que afeta a direcdo do comportamento,
orientando-o em direcdo a um objetivo especifico, sendo, portanto, associada a um impulso que
resulta em acé&o.

Ja para Nevid (2012), motivacdo € descrita como 0 processo que da inicio, orienta e
mantém comportamentos voltados para objetivos especificos. Ela abrange as forcas bioldgicas,
emocionais, sociais e cognitivas que estimulam o comportamento.

Assim, a motivacao é um tema complexo, uma vez que nossas motivacoes variam de
pessoa para pessoa. Podemos realizar determinadas atividades apenas por influéncia externa ou
em busca de recompensas, mas ha muito mais envolvido. Muitas pessoas se empenham em suas
atividades, apenas pelo fato de as considerarem divertidas e cativantes.

Posto isso, podemos classificar a motivacdo em intrinseca e extrinseca. E chamada de
motivacdo intrinseca quando surge de motivos internos, ou seja, quando o individuo é

impulsionado por suas préprias razdes, independentemente de estimulos externos. Por outro
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lado, é denominada motivacdo extrinseca quando o individuo é impulsionado por fatores
externos (Alves, 2014).

Seguindo o mesmo raciocinio, Nevid (2012) entende que a motivagdo extrinseca é
acionada por estimulos externos ao individuo e geralmente envolve recompensas externas,
como prémios ou reconhecimento social. Por outro lado, a motivagdo intrinseca surge
internamente, visando a autossatisfacdo do individuo. O autor cita como exemplo de motivacéo
intrinseca o ato de completar a leitura de um livro pelo simples prazer de 1é-lo.

De acordo com Sena e Coelho (2012, p. 85) a motivagéo intrinseca “[...] se refere a
motivacdo para se trabalhar com aquilo que se considere interessante, empolgante ou
pessoalmente desafiador”. Ainda segundo esses autores, a motivagdo extrinseca “[...] trata da
motivacao para se trabalhar em um determinado assunto com a promessa do recebimento de
uma recompensa’.

Alves (2014), expbe de forma mais didatica a sua diferenciacdo entre a motivacao

intrinseca e extrinseca.

Gosto de pensar na motivagdo intrinseca como algo que acontece quando vocé se
diverte tanto no percurso de uma viagem quanto ao chegar a seu destino. A motivacao
intrinseca, para nds, em seus aspectos relacionados ao processo de aprendizagem,
acontece quando o aprendiz quer aprender o que propomos, percebe a relevancia da
atividade proposta e desfruta do processo investigando, explorando e se engajando
por conta prdpria, independente da existéncia de algum tipo de recompensa (Alves,
2014, p. 90).

Em oposi¢do & motivagdo intrinseca, que faz com que tenhamos prazer tanto na
viagem quanto na chegada ao destino, ou se vocé preferir, tanto no processo quanto
em seu resultado, a motivagdo extrinseca é fruto do ambiente externo e nos leva ao
Behaviorismo que, de certa forma, considera o cérebro uma caixa-preta. [...] O
comportamento proveniente da motivagdo extrinseca acontece para que o individuo
obtenha alguma recompensa ou evite uma determinada punicdo. Se vocé observar, por
exemplo, que o comportamento de participar da aula e fazer perguntas com frequéncia
faz com que o professor dé a vocé um ponto a mais em sua nota, vocé aprende a
participar e fazer perguntas para melhorar a sua nota (Alves, 2014, p. 90).

Dadas as diferentes formas de motivacdo, podemos destacar alguns autores que
apresentam resultados benéficos da utilizacdo da gamificacdo como ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem, que nos conduzem a entender que a gamificagdo desperta tanto a
motivacgdo intrinseca quanto a motivacdo extrinseca nos estudantes, dependendo do contexto
envolvido.

No contexto educacional, como ja foi abordado anteriormente, a gamificacao cria uma
imersdo do aluno em um ambiente ludico ou ficticio por meio de narrativas, imagens e sons.

Esse processo busca integrar elementos da realidade, como aleatoriedade, competicdo e
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resolucéo de problemas, seguindo regras especificas que proporcionam certo grau de controle.
Assim, a gamificag&o possibilita a conex&o entre a motivacao intrinseca e extrinseca do aluno,
elevando o seu engajamento no contexto das atividades didaticas (Huang; Soman, 2013;
Bussarello, 2016; Ortiz-Colon; Jordan; Agredal, 2018).

De acordo com Tavares (2023) a inclusdo de elementos de competi¢do saudavel, como
placares de lideres e conquistas, tem o potencial de impulsionar a motivagdo intrinseca dos
alunos, fomentando uma postura positiva em relacdo a matematica.

Contrapondo o pensamento acima, Moreira (2023) explica que a gamificagdo no

contexto educacional promove a motivagao extrinseca.

[...] a gamificacdo na educagdo visa despertar a motivacdo extrinseca, pois ela se
utiliza de estimulos externos aos alunos com a promessa de uma recompensa, seja a
conclusdo de um desafio, a mudanca de nivel ou o recebimento de uma determinada
pontuacdo. Alguns dos elementos do jogo utilizados na busca dessa motivagdo séo: a
liberdade de errar, aprender fazendo, desafios constantes, feedback imediato,
pontuacao, niveis etc. (Moreira, 2023, p. 31).

Ja para Burke (2015) a gamificacdo captura o envolvimento emocional das pessoas,
superando amplamente as estratégias convencionais de engajamento transacional. Enquanto as
recompensas intrinsecas sdo capazes de manter o interesse ao longo do tempo, as extrinsecas
tendem a ter um impacto mais passageiro e podem até desencorajar os participantes. Para o
autor, a motivacao surge da sensacdo de autonomia, a medida que os individuos avangam em
direcdo a maestria de um tema e se conectam a um prop6sito maior. Assim, a gamificacdo
fragmenta grandes objetivos em desafios menores e mais tangiveis, incentivando os jogadores
a medida que progridem e estimulando seu comprometimento emocional. Quando os objetivos
dos jogadores se alinham com o0s da organizacdo, sua conquista se torna uma consequéncia
natural do cumprimento das metas individuais.

Sendo assim, o0s jogos s&o instrumentos eficazes para moldar comportamentos e
motivar individuos. Como resultado, surge a estratégia educacional de incorporar jogos na sala
de aula, visando incentivar o engajamento dos alunos (Esquivel, 2017).

Entdo, mediante o exposto, a utilizagdo da gamificagdo no ensino e aprendizagem
representa uma abordagem metodologica que tem como vantagem o incremento da motivacéo
e do envolvimento dos alunos nas atividades. Esta metodologia ativa coloca o aluno como
protagonista de seu proprio processo de aprendizagem.

Portanto, ao adotar essa metodologia, o processo de aprendizagem pode se tornar mais

agradavel e cativante para os alunos, uma vez que os contetudos sdo abordados de maneira
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alternativa, por meio dos elementos dos jogos. Os estudantes ndo percebem que estdo
participando de uma atividade em sala de aula, pois estdo focados na competicdo, na progressao
de niveis e na busca por alcancar pontuacdes especificas. Com todo esse envolvimento e
motivacao, o conteudo ensinado acaba se estabelecendo na memdria de longo prazo, pois o

estudante vé significado na realizacéo das atividades e isso gera o aprendizado.

2.4 0 IMPACTO DA GAMIFICACAO NO DESEMPENHO DOS ESTUDANTES

Nos Ultimos anos, tem havido um aumento significativo no ndmero de estudos
realizados em diferentes paises sobre a eficacia da aprendizagem por meio de jogos digitais
(All; Castellar; Van Looy, 2014). Um estudo realizado em Taiwan com o propdsito de
investigar a eficacia do ensino utilizando um sistema de aprendizagem baseado em jogos
gamificados, bem como os principais fatores que influenciam o aprendizado dos alunos,
apresentou resultados indicando que o sistema de aprendizagem gamificado pode aprimorar
significativamente o processo de aprendizagem dos alunos (Tarng; Tsai, 2010).

Segundo Flanagan (2008), diversas salas de aula por todo 0 mundo tém colocado em
pratica a utilizacdo de tecnologia com o intuito de potencializar o interesse e o desempenho dos
estudantes.

Em um estudo sobre a gamificagdo no ensino de matematica, Gongalves et al. (2020)

apontam os seguintes resultados apos realizarem uma revisdo bibliografica:

Os resultados obtidos demonstram que a gamificacdo influencia positivamente o
desempenho do aluno na aprendizagem de matematica. O uso de jogos educacionais
para ensinar matematica proporcionou um ambiente mais ludico e desafiador, o que
estimulou o interesse dos alunos pela disciplina e, consequentemente, melhorou seu
desempenho académico (Goncalves et al., 2020, p. 8).

No estudo realizado por Bitter e Pierson (2005), comparando o desempenho de alunos
que utilizavam tecnologia com alunos que ndo faziam uso das ferramentas tecnoldgicas, 0s
resultados confirmaram que os estudantes que utilizaram tecnologia apresentaram melhorias
nos resultados de aprendizagem em comparacao com aqueles que nao a utilizaram.

Do mesmo modo, Eyyam e Yaratan (2014) elaboraram um estudo sobre o impacto do
uso da tecnologia na matematica no desempenho e atitudes dos alunos. Eles examinaram
minuciosamente a interacédo entre a integracéo da tecnologia e o desempenho dos alunos. Como
resultado concluiram que, quando a tecnologia é aplicada de maneira adequada no ensino em

sala de aula, ela exerce um impacto altamente positivo no éxito do aluno, pois, a incorporagédo
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da tecnologia na educagdo ou no processo de ensino auxilia os educadores a oferecer retornos
imediatos aos estudantes, estimulando o aprendizado, a colaboragéo e a cooperacdo ativa. Além
disso, facilita aos professores a oferta de oportunidades de aprendizado personalizado e
flexibilidade para os alunos.

Assim, a gamificagdo dos processos educacionais pode ser definida como a eficaz
incorporacdo dos elementos da gamificagdo no curriculo escolar, visando potencializar a
motivacao dos alunos, o desempenho académico e as atitudes em relacdo as aulas (Yildirim,
2017).

Sousa et al. (2020) explanam em sua pesquisa que a gamificacao além de favorecer o
aumento na motivacdo e desempenho também ajuda no desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.

A gamificacdo tem sido apontada como uma estratégia promissora para o ensino, pois
pode contribuir para aumentar a motivacdo, o engajamento e o desempenho dos
estudantes. Além disso, ela pode estimular o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, resolucdo de problemas e criatividade,
que sdo cada vez mais valorizadas no mundo contemporaneo (Sousa et al., 2020, p.
8).

Seguindo o0 mesmo raciocinio, Carvalho et al. (2021) apresentam seu posicionamento
acerca da importancia da gamificacdo no que diz respeito a aprendizagem e ao desenvolvimento

de habilidades fundamentais.

A gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para melhorar o desempenho dos alunos
na aprendizagem de matematica. Os jogos educacionais oferecem um ambiente de
aprendizagem ludico e desafiador, o que pode aumentar a motivacdo dos alunos para
aprender e também ajudar a desenvolver habilidades importantes, como pensamento
critico e resolugdo de problemas (Carvalho et al., 2021, p. 12).

Fengfeng (2008) conduziu uma pesquisa sobre a aplicacdo de aplicativos de
gamificacdo para aprimorar o desempenho dos alunos em matematica. Os resultados revelaram
que a utilizacdo de jogos de computador na disciplina de matematica resultou em melhorias no
desempenho dos alunos do ensino bésico, especialmente quando combinados com uma
abordagem de aprendizagem cooperativa.

Na pesquisa realizada para avaliar o impacto da gamificagdo no aumento da motivagéo
e no desempenho académico dos alunos, os resultados indicaram que a utilizacdo da
gamificacdo teve um efeito positivo na motivacdo dos alunos em relacéo a aprendizagem, o

que, por sua vez, influenciou positivamente seu desempenho escolar. Os resultados ainda
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apontaram que a gamificagéo foi eficaz em mudar a percepc¢édo dos alunos em relagdo ao uso da
tecnologia como auxilio a aprendizagem, particularmente em relagdo aos elementos de jogo
(Elshemy, 2017).

De acordo com Kingsley e Grabner-Krauter (2019) a gamificacéo é eficaz tanto na
melhora do desempenho do estudante quanto na quebra da aversdo que geralmente os
estudantes apresentam pela disciplina.

A gamificacdo pode aumentar significativamente a motivacdo dos alunos para
aprender matematica, melhorando assim seu desempenho. Além disso, a gamificacéo
pode ajudar a superar 0 medo e a ansiedade que muitos estudantes sentem em relacéo
a matematica, tornando o aprendizado mais agradavel e menos estressante (Kingsley;
Grabner-Krauter, 2019, p. 11).

J& para Esquivel (2017), a gamificacdo é empregada com o intuito de estimular a
motivacdo dos participantes em relacdo as atividades propostas, que geralmente envolvem
estudos ou trabalho, visando alcancar melhores resultados.

Em relacdo a essas atividades, a pratica da gamificacdo por meio de plataformas
digitais também apresenta um grande beneficio aos professores, pois ao atender as diversas
necessidades de aprendizado, os educadores tém a oportunidade de criar instrucdo
personalizada para garantir que todos os alunos na turma possam progredir de forma eficaz.
Adicionalmente, em situacdes em que os professores tém limitado controle sobre o nivel de
habilidades de aprendizado dos alunos, a tecnologia pode ser uma vantagem significativa (Kim;
Lee, 2015).

Yang e Tsai (2010) observaram que a integracdo da tecnologia com o ensino da
matematica resultou em melhorias na aprendizagem dos alunos, uma vez que eles recebem
retorno imediato de softwares, identificando os pontos onde precisam melhorar, enquanto 0s
professores podem monitorar o progresso dos alunos em tempo real.

Nesse contexto, a tecnologia oferece aos educadores novas ferramentas para aprimorar
sua pratica pedagdgica. O feedback instantaneo possibilita ajustes imediatos que podem

conduzir ao sucesso do aluno.

2.5 APLATAFORMA KHAN ACADEMY

No que tange a tecnologia educacional e a disseminacdo de conhecimento por meio

dela, podemos afirmar, com base no que ja foi discutido anteriormente, que 0S recursos
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tecnoldgicos tém a finalidade de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, por isso, varias
plataformas digitais foram desenvolvidas, dentre elas destaca-se a Khan Academy.

Tudo se iniciou em 2004, quando Salman Khan resolveu atender um pedido de sua
prima Nadia de 12 anos de idade que estava com dificuldade na resolucédo de atividades de
matematica. A grande questdo é que Nadia residia em New Orleans e Salman Khan em Boston
a quase 2.500 km de distancia. Com o intuito de ajudar sua prima, apos o horério de trabalho,
Salman a ajudava por telefone e utilizando o aplicativo Yahoo Doodle (Otobelli et al., 2018).

O resultado foi bastante satisfatério, Nadia melhorou em matematica e Salman passou
a auxiliar os irmdos dela e outros primos nos estudos de matematica. Como ndo havia
compatibilidade de horério, Salman comegou gravar videos e postar na plataforma Youtube para
que eles pudessem acessar no horario que fosse mais conveniente para eles. Os videos foram

um sucesso, outras pessoas comecaram acessar e pedir que fossem produzidos mais videos.

Pela necessidade de ajudar sua prima na compreensdo de contelldos matematicos,
Salman Khan teve a iniciativa de ensina-la por um método a distancia, ja que estavam
separados por centenas de quildmetros. Para isso ele gravou um video e postou no
YouTube, onde além de ajudar sua prima, acabou ajudando diversas pessoas que
visualizaram o video e pediram pela disponibilizacdo de mais deles (Otobelli et al.,
2018, p. 21).

Por ter essa capacidade de ensinar de forma simples e ser entendido, mesmo que o
conteddo tenha maior complexidade, os videos de Salman Khan foram ganhando maiores
proporgdes e ele decidiu, em 2006, criar a plataforma Khan Academy com a missao de “prover
uma educagdo de nivel internacional gratuita para qualquer um, em qualquer lugar.” (Khan,

2013, p. 14).

Figura 4 — Missdo da Khan Academy, pagina inicial do site

Para todos os alunos,
todas as salas de aula.
Resultados reais.

Somos uma organizacao sem fins lucrativos com a missao de oferecer uma
educacao gratuita de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer

lugar.
T U TN

Fonte: Khan Academy? (2024).

2 Pagina inicial do site: https://pt.khanacademy.org/ em agosto de 2024.
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Apos isso, Salman abandonou sua carreira profissional como analista do mercado
financeiro para dedicar-se exclusivamente a gerir esse projeto. Assim, a Khan Academy é uma
instituicdo sem fins lucrativos, sediada em Mountain View, California, Estados Unidos da
Ameérica, que proporciona oportunidades de ensino virtual, permitindo o acesso a qualquer
pessoa e em qualquer lugar do planeta, bastando apenas ter uma conexao com a internet e um
computador, tablet, smartphone ou similar.

De acordo com Burke (2015) a plataforma comecou ganhar maior notoriedade em
2010, quando recebeu aportes financeiros milionarios do Google e da Fundacéo Bill and Melina
Gates. Salman utilizou esses investimentos para aperfeicoar a plataforma, trazendo novos
recursos como video aulas, exercicios e maneiras de registrar a evolugdo do desempenho de
cada participante (Otobelli et al., 2018).

Por volta de 2012, a Khan Academy atendia mensalmente cerca de 6 milhdes de
estudantes e este nimero crescia cerca de 400% ao ano (Khan, 2013). Em 2019, estima-se que
mais de 60 milhdes de pessoas ja tivessem utilizado a Khan Academy em todo o mundo, com
milhares de video aulas e mais de 300 mil exercicios, estando presente em mais de 200 paises
e traduzida para 36 idiomas, sendo um deles o portugués do Brasil (Silva, 2019).

Para atuar no Brasil, a Khan Academy fez parceria com a Fundagdo Lemann, uma
organizacao nacional, também sem fins lucrativos, cujo objetivo é promover a educacdo. Essa
parceria teve inicio em 2012, com a finalidade de difundir a Khan Academy no Brasil, com foco
no ensino de matematica. Com isso foi realizada a traducéo do conteudo para o portugués e sua
adaptacdo as especificidades do contexto educacional brasileiro. 1sso possibilitou o ingresso de
mais de 2,6 milhdes de estudantes brasileiros na plataforma entre 2012 e 2017 (Silva, 2019).

Dessa forma, Oliveira (2017) apresenta a plataforma Khan Academy como sendo:

[...] uma plataforma virtual sem fins lucrativos, disponibiliza videoaulas e exercicios
de diversos contetidos das disciplinas de Matemaética, Fisica, Biologia e Quimica. Na
ferramenta, os estudantes escolhem um assunto e praticam as atividades, no seu
préprio ritmo, o que ndo acontece na educacdo presencial, na qual o professor precisa
respeitar o ritmo da turma como um conjunto, toda vez que precisar dar continuidade
a um assunto em sala de aula. Na plataforma, o aluno assume o progresso do seu
aprendizado (Oliveira, 2017, p. 67).

Posto isso, a plataforma Khan Academy é uma ferramenta para dar suporte ao processo
de ensino e aprendizagem, podendo ser utilizada pelo professor para facilitar o aprendizado,
reforcar os ensinamentos passados em sala de aula, engajar e motivar o aluno e gerar o
protagonismo do estudante diante desse processo. Isso é possivel, pois a Khan Academy

apresenta “uma metodologia que promove no aluno a curiosidade e a autonomia, possibilitando
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que este aprenda os contetdos de acordo com o seu proprio ritmo” (Menegais; Fagundes e
Sauer, 2015, p. 3).

Na década de 1990, o autor Paulo Freire ja discorria acerca do estudante ser um sujeito
ativo no centro do processo educativo. “[...] nas condi¢des de verdadeira aprendizagem os
educandos véo se transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do saber
ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo” (Freire, 1996, p. 36). E nessa
perspectiva que a Khan Academy oferece uma alternativa ao ensino dito tradicional,
promovendo uma educacao de qualidade disponivel para pessoas do mundo todo que ndo tém
acesso a escolas bem equipadas.

Assim, a plataforma Khan Academy esquematiza o desempenho do estudante durante
todo o processo de aprendizagem e tem como principal diferencial a forma criativa e divertida

de estudar matematica e outros componentes, por meio de uma estrutura gamificada.

A gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem tém como objetivo despertar o
interesse, a partir de uma metodologia diferente dos métodos tradicionais, desafiadora,
ludica, que busca o aprendizado de forma divertida. Nessa perspectiva, a gamificacdo
favorece a tomada de decisdes, o desenvolvimento de habilidades, raciocinio l6gico e
concentracdo. Assim, a plataforma Khan Academy utiliza-se da gamificacdo para
estimular os alunos, conforme seu envolvimento e esfor¢o, esse recebe recompensas
pelas atividades realizadas, essas podem ser pontos de energia e conquistas de
medalhas, dessa maneira o aluno é desafiado a todo 0 momento. O ganho de pontos
de energia acontece quando o aluno realiza alguma atividade dentro da plataforma, a
acumulacdo de pontos, nesse aspecto, funciona como um reforgo positivo, pelo tempo
dedicado, seja esse tentando resolver tarefas, como assistindo as videoaulas
(Coqueiro, 2021, p. 57).

Para o professor, a plataforma Khan Academy oferece um acompanhamento minucioso
acerca das atividades realizadas pelos alunos, podendo ser feito o acompanhamento individual
para verificar a evolucdo de um aluno especifico ou de forma coletiva para acompanhar o
desenvolvimento de uma turma em um determinado contetdo. E possivel ainda fazer a anélise
por blocos de questbes, mostrando quais alunos acertaram ou erraram determinada questdo. Ao
personalizar sua sala de aula virtual, o professor pode escolher os tipos de atividade que os

alunos fardo, e se todos fardo a mesma atividade ou se sera personalizado individualmente.

Nessa plataforma, o professor recomenda atividades para os alunos que deverdo
realizé-las. Os alunos que ndo tiverem dificuldades para fazer a primeira atividade
recomendada irdo para as proximas atividades. J& 0 aluno que encontrar dificuldades
tem a opg¢do de ver dicas ou assistir a um video explicativo para tentar superar 0s
obstéculos e conseguir resolver os exercicios propostos. Dessa forma, cada estudante
vai aprendendo de acordo com o seu tempo e um ndo precisa esperar 0 outro para
prosseguir ou o professor ndo precisa seguir adiante com o conteido mesmo tendo
alunos com dificuldades ainda (Batista da Silva, 2023, p. 31).
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Assim, a eficacia dos softwares educacionais no processo de ensino e aprendizagem
depende tanto dos recursos que oferecem quanto da maneira como sédo empregados. Portanto,
é essencial que o professor esteja familiarizado com as ferramentas disponiveis nos programas
utilizados nas suas atividades de ensino, pois somente dessa forma poderd conduzir aulas
dindmicas, criativas e seguras (Tajra, 2001).

Por outro lado, para os alunos a plataforma oferece recompensas a medida que as
tarefas indicadas pelo professor ou as que o proprio aluno escolheu vao sendo realizadas. Essas
recompensas podem ser pontos de energia e a conquista de diferentes medalhas. Os pontos de
energia sdo obtidos através da quantidade de tempo que o estudante dedica a navegar na
plataforma, seja assistindo os videos, lendo os artigos ou respondendo as atividades oferecidas
pela plataforma.

Segundo Zainuddin et al. (2020), a retroalimentacdo imediata e personalizada
oferecida pelos jogos permite que os alunos acompanhem seu préprio progresso e identifiqguem
areas que requerem aprimoramento, o que promove uma aprendizagem mais eficaz e de longa
duracdo. Por isso, o feedback que a plataforma Khan Academy fornece aos usuarios € tdo
importante, pois permite que eles identifiguem as areas que apresentam maior dificuldade, a
fim de buscar adquirir conhecimento para recuperar o aprendizado perdido.

Na plataforma, os videos tém geralmente cerca de 10 minutos e expGem exemplos e
explicacGes sobre a tarefa que o aluno estd desenvolvendo. E é importante que os professores
motivem os alunos a assistir os videos, ndo pelo fato de ganhar pontos de energia, mas porque
0s videos constituem uma parte fundamental no processo de aprendizagem, visto que ao iniciar
a resolucdo de um problema o aluno esta sob uma intensa carga cognitiva e ver um exemplo
totalmente resolvido antes ajuda a solucionar o problema (Oakley, 2015).

Os videos presentes na plataforma foram gravados originalmente em inglés, no
entanto, a Fundacdo Lemann ja traduziu para nossa lingua a grande maioria desses videos,
principalmente os que sdo dedicados a Educagao Basica.

Em relacdo a organizacdo da plataforma quanto as disciplinas ofertadas e ao puablico

ao qual ela atende, temos o seguinte:

A plataforma Khan Academy [...] oferece aos alunos e professores um ambiente
excelente para o desenvolvimento de competéncias e habilidades. A plataforma é
organizada para atender estudantes desde o nivel fundamental até o nivel superior,
disponibilizando ambiente virtual para as matérias de Portugués, Biologia, Quimica,
Fisica, Matematica financeira, dentre outras. Para as matérias de Matematica e
portugués, os conteldos estdo organizados seguindo a BNCC (Pordeus, 2022, p. 47).
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Ainda segundo 0 mesmo autor, a interface da plataforma incorpora elementos que a
caracterizam como gamificada. Pois, a medida que os alunos progridem nas atividades
sugeridas pelo professor ou selecionadas por eles mesmos, sdo recompensados com pontos de
energia, competicbes internas, medalhas, aprimoramento do avatar e outras recompensas
semelhantes as de um jogo (Pordeus, 2022).

Diversos estudos por todo o mundo comprovam a eficicia da plataforma Khan
Academy no que diz respeito aos resultados de aprendizagem obtidos por seus usuarios.

Um estudo produzido por David e Jeff (2013), no estado de Idaho, nos Estados Unidos,
revelou que os alunos que completaram pelo menos 60% das recomendac6es da Khan Academy
apresentaram uma evolucdo 1,8 vezes maior do que o esperado nas avaliagcbes de
desenvolvimento Measures of Academic Progress (MAP) da NorthWest Evaluation
Association (NWEA), uma organizacdo sem fins lucrativos que apoia estudantes e educadores
globalmente.

Outro estudo realizado ao longo de dois anos pelo New England Board of Higher
Education com 1226 alunos de 12 faculdades constatou que os usuarios universitarios da Khan
Academy obtiveram notas mais altas no curso de Matematica em comparacdo com aqueles que
n&o utilizaram a plataforma (Chan; Connora; Peat, 2016).

No ano de 2016, uma pesquisa realizada na Guatemala com 2356 estudantes revelou
que os usudrios da Khan Academy dobraram sua pontuacdo quando comparados com 0S
estudantes que tiveram apenas o programa tradicional de matematica, registrando um aumento
médio de dez pontos percentuais (Leon, 2016).

Ja em 2018, a propria Khan Academy conduziu um estudo em colaboragcdo com o
distrito escolar Long Beach Unified, na California, Estados Unidos, e constatou que os alunos
que utilizaram a plataforma tiveram um desempenho aproximadamente duas vezes melhor em
avaliaces escolares em comparacdo com aqueles que ndo usaram a plataforma (Academy,
2018).

No ano seguinte, em EIl Salvador, uma pesquisa conduzida pela Universidade de Berna
em colabora¢do com a organizagao suica Consciente, que analisou cerca de 3500 alunos do
ensino fundamental, revelou que os usuarios da Khan Academy apresentaram um ganho
significativo em Matematica em comparacdo com aqueles que ndo utilizaram a plataforma
(Uchela et al., 2019).

Essas evidéncias apontam para 0s beneficios do uso da plataforma Khan Academy no

desempenho dos alunos em todo o mundo.

43



2.5.1 A Khan Academy na versao para o professor

O acesso a plataforma Khan Academy é bem descomplicado, ndo exige amplo
conhecimento em informaética. A interface é simples, intuitiva e oferece suporte disponivel a
qualquer momento. Para comegar, ao acessar o site® da plataforma o professor precisa realizar
um cadastro pessoal. Apos essa etapa, ele estard apto a navegar pela plataforma e criar suas

turmas.

Figura 5 — Tela de criagdo de novas turmas e gerenciamento de turmas existentes

Cursos Pesquisar Q YLGE Academy Prof. Cleydiel Silva

Bem-vindo(a), Prof. Cleydiel Silva IEP1 - CAMPUS FLORIANO

Turmas Alunos Recursos

Suas turmas Adicionar nova turma

3° A- ELETRO (IFPI - PICOS)
E Cursos: Matematica EM: Geometria, Matematica EM: Estatisti... DICAS RAPIDAS

Alunos: 26 alunos
71 Como recomendar atividades

para estudantes

71 Conhega o sistema de dominio da

Sua turma
Khan Academy

B Cursos: Matematica EM: Algebra 1 Adicionar alunos
71 Aprenda tudo sobre a Khan

Alunos: 0 students
Academy

A1 Descubra nossas dicas de uso

Precisa de mais ajuda? Visite nossa Central de Ajuda 3.

Fonte: Khan Academy* (2024).

Para criar uma turma basta clicar em “Adicionar nova turma” (Figura 5). ApGs dar
nome a turma o préximo passo € adicionar os alunos, existem trés opcGes disponiveis (Figura
6): importar os alunos de uma turma ja existente do Google Sala de Aula; enviar um link para
os alunos contendo o cddigo da turma; ou criar a conta dos alunos e em seguida repassar 0s

dados de login para que eles acessem a plataforma.

3 https://pt.khanacademy.org/
4 Plataforma Khan Academy, logado no perfil de professor. Acesso em abril de 2024.
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Figura 6 — Tela de opcdes para adicionar os alunos a uma turma criada

Adicionar nova turma

Como vocé quer adicionar seus alunos?

o
0
—
Convide sua turma do Os alunos entram Crie as contas dos
Google Sala de aula usando um link para a seus alunos
turma
Amaneira mais rapida e Insira os nomes dos
facil de convidar seus Compartilhe o link ou alunos e nds criaremos
alunos. envie-o por e-mail, ou senhas que vocé pode
peca que seus alunos personalizar.
usem o codigo da turma.

Antes de convidar alunos, é preciso saber que a Khan Academy presume que vocé ja tenha a permissio dos pais (ou se enquadre
nas excecoes de requisitos de consentimento dos pais) para todos os alunos adicionados. Baixe nosso exemplo de aviso aos pais
(disponivel em varios idiomas).

Fonte: Khan Academy (2024).

Depois de criar a turma, o professor pode adicionar um curso a turma (Ver Figura 7).
O curso é uma selecdo de contetidos que podem estar agrupados por ano escolar (de acordo
com a BNCC), por eixo tematico ou por disciplina. Apés adicionar o curso o0s alunos verao esse

curso no painel e poderao comecar a aprender imediatamente.

Figura 7 — Tela de opc@es para adicionar um curso a turma criada

Adicionar curso para 3° A - ELETRO (IFPI - PICOS)

‘ Q Procurar por um curso

Matematica Ensino Prepare-se matematica Matematica Ensino Médio
Fundamental (BNCC) (BNCC) (BNCC)

) Matematica EF: 1° Ano () Prepare-se para 0 3°ano [ ) Matematica EM: Algebra
() Matematica EF: 2° Ano - Matematica 1 )

() Matematica EF: 3° Ano ) Prepare-se parao4®ano [ ) Matematica EM: Algebra
() Matematica EF: 4° Ano () Prepare-se para o 5° ano n 2 »

() Matematica EF: 5° Ano ) Prepare-se para o 6° ano U gi;;?;:aca EM:

(] Matematica EF: 6° Ano O Prepare-se para o 7° ano () Matematica EM:

) Matematica EF: 7° Ano [ ) Prepare-se para o 8° ano Geometria

() Matematica EF: 8° Ang ) Prepare-separao9°ano (7 Matematica EM:

) Matemética EF: 9° Ano () Prepare-se para o Medidas e Trigonometria

Ensino Médio () Matematica EM:
Probabilidade

Fonte: Khan Academy (2024).
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O professor pode optar, ainda, por recomendar atividades de cursos especificos (Figura
8). Essas recomendacOes sdo feitas a partir de um menu principal, onde o professor pode
escolher quais conteudos deseja sugerir aos seus alunos, a sugestdo pode ser feita para toda a
turma ou para alunos especificos.

As recomendagdes podem incluir videos, artigos ou exercicios e ndo estao restritos ao
curriculo do ano em que o aluno estd matriculado. Isto é, o professor pode recomendar
conteudos de anos anteriores ou posteriores ao curriculo atual do aluno. O contetdo também é
exibido de forma fragmentada, sendo possivel recomendar parte do conteddo, liberando aos

poucos para os alunos terem acesso.

Figura 8 — Tela de escolha dos contetidos que serdo recomendados aos alunos

Cursos Pesquisar Q &% Khan Academy Cleydiel Silva

3°A- ELETRO (IFPI -

el de profe i
~PICOS): Vrios Recomendar contetido

Cursos ‘Quando vocé recomenda contetdos especificos a um aluno, esses materiais de aprendizado sdo exibidos na pagina inicial dele, em “Recomendagoes”

FERRAMENTAS Matematica EM: Geometria Todos os tipos de contelido ~ Q Pe

Visdo geral da atividade

i 5a rometria das ransformacaes BNCC Matemitica: EM13MAT105, EM13MAT308
~ Metas de dominio Unidad

Recomendar Congruéncia

A BNCC Matemitica: EM13MAT105, EM13MAT308

B8 Unidade e

Progresso

v Recomendagbes B ﬁc.rv;l‘lhanca BNCC Matemitica: EM13MAT308

Recomendar

o Geometria espacial (métrica) BNCC Matematica: EM13MAT309, EM13MATS04
Unidade
Notas
Gerenciar Revendo conceitos elementares sobre volume

B EM13MAT309, EM13MATS04
Aprendizdmetro A

Introdugio ao volume EFO5M,

05SMA21
Video - 7 minutos EM13MAT309, EM13MATS04

Ajuda com esta pagin: Medida de volume com cubos unitarios EFOSMA21
Video - 2 minutos EM13MAT309, EM13MATS04

Fonte: Khan Academy (2024).

Ap6s fazer as recomendacdes, elas sdo exibidas para os alunos (Figura 14) e o
professor pode fazer 0 acompanhamento do progresso individual de cada aluno ou verificar o
aproveitamento geral da turma. E possivel verificar quais atividades os alunos responderam,
guantas tentativas utilizaram e qual foi seu desempenho em cada uma, bem como se eles
assistiram os videos ou leram os artigos disponiveis como apoio, conforme mostra a Figura 9 e
a Figura 10.

No curso “Formacédo Inicial” para professores, oferecido na plataforma Khan
Academy, no texto intitulado “Personalizag¢ao do ensino com o uso de Recomendag¢des”, temos

0 exposto a seguir:
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E importante destacar também a mudanca no papel do educador, que, por meio das
analises dos dados de desempenho da turma, passa a atuar como mediador dos
processos de aprendizagem, o que proporciona uma melhora significativa no
acompanhamento da aprendizagem dos estudantes (Khan Academy, 2024a).

Esses dados sdo imprescindiveis, pois revelam em tempo real como os alunos estdo se
saindo em relagdo aos contetidos trabalhados, permitindo identificar os estudantes que estdo
apresentando dificuldade em determinado assunto, com isso o professor pode realizar um
atendimento individualizado com a finalidade de auxiliar o aluno que esteja com dificuldade
para que ele avance como os demais alunos da turma. E possivel identificar ainda o engajamento
dos alunos, verificando quais das atividades foram realizadas, quais videos foram assistidos e

quais artigos foram lidos, bem como o tempo que o aluno dedicou para realizar tais atividades.

Figura 9 — Tela de acompanhamento do desempenho dos alunos em relagcdo as recomendaces feitas

Cursos Pesquisar Q &% Khan Academy Prof. Cleydiel Silva

ainel de professo

3°A-ELETRO (IFPI

- PICOS): Varios Pontuacgdes de recomendacoes
Cursos Veja aqui como seus alunos se sairam no contetdo que vocé recomendou. Toque no nome de uma recomendagao para ver relatorios mais detalhados.
RAMENT Desde o inicio N Anterior | Préximo Baixar arquivo CSV
Visdo geral da atividade & 4 > & > V4 > b 4 D D
~ Metas de dominio ([[EHE) b ‘ Je il b Tt vk
ALUNOS dimensies
Recomendar
100! 100 100 86 100
Progresso
100! 100 100 100 100 = =
v Recomendagdes
100’ 100 100 100
Recomendar
100 100 100 100 100 v v
Notas
100 100 100 100 100
Gerenciar
Aprendizémetro A 100 100 100 100
100’ 100 v

Fonte: Khan Academy (2024).

E importante ressaltar que caso o estudante entenda que ja adquiriu as habilidades e
competéncias necessarias de determinado conteudo, ele pode fazer uma avaliagdo geral do
contetdo e, alcangando a nota almejada, avangar para 0os proximos conteudos. Ou seja, 0
estudante € livre para determinar seu ritmo de estudo, podendo acelerar nos contetdos que tem

mais facilidade e ir de forma mais cautelosa nos assuntos que apresenta maior dificuldade.
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Figura 10 — Tela de visdo geral das atividades, com os indices de desempenho dos alunos

&4 Khan Academy Prof. Cleydiel Silva

3°A- ELETRO (IFPI . . .
- PICOS): Virios Visdo geral da atividade

cursos Veja todas as

Aluno 04 @ 594 37 34 2z [N [ ]
Not.
- Aluno 22 @ 166 16 14 s [N
Gerencia F] s
Aprendizometro A
Aluno 08 @ 158 10 9 s NI
Alue
Configuracdes Aluno 17 @ 129 19 17 4 [

Aluno 02 @ 121 31 31 a1

Fonte: Khan Academy (2024).

Para acompanhar o progresso geral da turma, a plataforma dispde de uma
funcionalidade chamada “Aprendizometro”, que é uma ferramenta de engajamento em sala de
aula que estimula o dominio de habilidades entre os alunos.

Ainda no mesmo curso, agora no texto intitulado “Comemore o progresso da turma
com o Aprendizometro”, temos o exposto a seguir: “O AprendizOmetro oferece uma
visualizacdo divertida do progresso das turmas, mostrando aos alunos como seus esforcos
individuais contribuem para as metas da turma toda, sem expor aqueles que estejam com
dificuldades” (Khan Academy, 2024b).

Depois que as habilidades recomendadas pelo professor forem trabalhadas pelos
alunos, o progresso dos estudantes sera registrado no Aprendizémetro. Contudo, para que 0
progresso dos alunos seja registrado na ferramenta € necessario que eles atinjam um nivel de

dominio igual ou superior ao nivel “proficiente” nas habilidades recomendadas.

Para ver o progresso conjunto da turma no Aprendizdmetro, os professores devem
clicar na guia Aprendizdmetro localizada na pagina da turma. Em seguida, clicando
no botdo “Atualizar progresso”, aparecera uma animagao colorida que mostrara anéis
aumentando de tamanho (Khan Academy, 2024b).
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Figura 11 — Acompanhamento do progresso geral da turma com o Aprendizémetro

novo ciclo no

< Retornar para a turma 3°A - ELETRO (IFPI - PICOS) v : Apagar todos os anéis
0

vamos em frente.
Continue crescendo!

Aprendizémetro® F: £ 7]
Celebre o dominio de P 4 6 7 8 9 1
novas habilidades com a P ) { 7
sua turma. Para conseguir Y ', 4
o préximo anel, suba de b
nivel 27 vezes. \ Ve
Saiba mais y i
)
1
\

Fonte: Khan Academy (2024).

No aprendizometro, “um anel serd completamente preenchido quando o equivalente a
1 nivel de dominio for alcancado pelo nimero de alunos da turma” (Khan Academy, 2024b).
Por exemplo, uma turma com 20 alunos preencherd um anel completamente toda vez que a
turma atingir 20 niveis de dominio.

A Khan Academy conta ainda com uma formacdo completa para que os professores
saibam utilizar com propriedade todos os recursos disponiveis na plataforma. Além disso,
oferece outros cursos para potencializar a pratica pedagdgica com a utilizacdo da plataforma.

No curso de formagao “Recursos”, no artigo intitulado “Introdugdo ao uso da Khan
Academy em sala de aula” pode-se destacar que a Khan Academy é bastante flexivel, sendo
possivel utiliza-las nos ambientes de aprendizagem presenciais, hibridos e remotos. Dessa

forma, a plataforma disp&e de quatro modelos de implementacéo de suas atividades, sao eles:

Aula pratica: recomendar conjuntos de problemas (exercicios) da Khan Academy
durante a aula para que os alunos possam praticar sobre o tema, ou padréo, do dia.

Revisdo de um topico: recomendar varios recursos aos alunos, no final de uma
unidade, para eles completarem e revisarem ou tirar ddvidas sobre materiais passados.

Tarefa de casa: recomendar videos, artigos e/ou conjuntos de problemas para 0s
alunos realizarem fora do periodo de aula.

Prética personalizada: permitir que os alunos sigam um caminho préprio em uma
missdo inteira de matematica (Khan Academy, 2024c, grifo nosso).

Contudo, vale ressaltar que esses modelos ndo sdo excludentes entre si, isto é, eles

podem ser combinados e aperfeicoados pelos professores com o intuito de adequarem suas
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respectivas personalidades didaticas aos objetivos almejados em sala de aula. Na hora da
escolha do modelo é importante considerar as necessidades educativas que se deseja suprir e
quais dessas necessidades sdo prioritarias, além de levar em conta os recursos tecnoldgicos que
cada modelo requer, bem como a facilidade (ou dificuldade) que os alunos tém em acessar esses

recursos na sala de aula e em casa.

2.5.2 A Khan Academy na versao para o aluno

Para os alunos estdo disponiveis tanto a versdo web® (Figura 12) quanto a versio
mobile® (Figura 13) da plataforma, no entanto, vale destacar que 0s recursos sdo 0s mesmos nos
dois ambientes, isso é apenas uma maneira de diversificar o acesso, permitindo que varios tipos
de aparelhos possam se conectar a plataforma e, consequentemente, garantir que mais pessoas

tenham acesso a plataforma.

Figura 12 — Tela inicial de acesso para os alunos, versdo web

Cursos « Pesquisar @ Khan Academy Aluno Test’

Aluno Teste [ editarperfl |

@AluncTeste012 - Adicione sua biografia
B ¢c@0c0®000@0

3° A - ELETRO (IFPI - PICOS)

Minhas metas de dominio

3° A- ELETRO (IFPI - PICOS)

Metas de dominio

_ Ativo Anterior
Recomendacdes

Cursos

Nenhuma meta ativa

MEUS ITENS - .
Viocé ndo tem nenhuma meta ativa no momento.

Peca uma nova meta ao seu professor para comecar!
Cursos

MINHA CONTA
Progresso
Perfil

Professores

Fonte: Khan Academy (2024).

5 https://pt.khanacademy.org/login
® https://play.google.com/store/apps/details?id=org.khanacademy.android ou https://apps.apple.com/br/app/khan-
academy/id469863705
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Figura 13 — Tela inicial de acesso para os alunos, versdo mobile

Khan Academy o]
VAR <

Vocé pode aprender qualquer
coisa

A Khan Academy é compativel com varios
idiomas e regides.

Minhas turmas Ver tudo

3° A - ELETRO (IFPI - PICOS)
Nenhuma recomendacao para concluir

em breve

Licoes recentes

Secoes conicas
:z  Introdugao aos graficos de

circunferéncias

o Q 0

Pigina inicia

Fonte: Khan Academy (2024).

Apos fazer o login inicial na plataforma e vincular-se a turma criada pelo professor, o
aluno pode verificar as atividades que foram recomendadas pelo professor utilizando o botéo

“Recomendagdes” presente no menu no lado esquerdo da tela, conforme mostra a Figura 14.

Figura 14 — Tela de recomendacdes de atividades feita pelo professor ao aluno

Cursos » Pesquisar Q @ Khan Academy Cleydiel Si\v’

Cleydiel Silva | Editarperfil |

Escolha um nome de usudrio - Adicione sua biografia

- Q@0 0@OQO@1

3° A - ELETRO (IFPI - PICOS)

Minhas recomendacdes

3% A - ELETRO (IFPI - PICOS)

Metas de dominio

Ativa Anterior

Recomendacoes
Cursos RECOMENDACAO DATA E HORA FINAIS STATUS

* Volume com cubos unitirios Nov 3° 11:59 PM 100%
MEUS ITENS

* Volume de prismas retangulares co... Nov 3° 11:59 PM Tentar novamente | 86%
Cursos

»  Medida de volume como area veze... Atrasado: Nov 3%, 11:59 PM
MINHA CONTA

* Volume como drea da base vezes a... Nov 3° 11:59 PM 100%
Progresso

»  Volume de um prisma retangular Atrasado: Nov 3°, 11:59 PM
Perfil

* Volume de prismas retangulares Nov 3° 11:59 PM 100%
Professores

» Como o volume muda com a muda... Atrasado: Nov 3%, 11:59 PM

= Compreensao da decomposicao d... Nov 3°, 11:59 PM 100%

& Raciocinio sobre a formula do volu.. Nov 3°, 11:59 PM Concluido

& Revisao sobre o volume de prisma... Nov 3°, 11:59 PM Concluido

Fonte: Khan Academy (2024).
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Como a Khan Academy deixa os alunos livres para determinar a forma como desejam
estudar, eles podem escolher o que desejam aprender, basta clicar no botao “Cursos”, na se¢cao
meus itens, presente no menu ao lado esquerdo da tela (ver Figura 14) e escolher o curso que
desejam estudar naquele momento. Em relacdo a matematica estdo disponiveis cursos que vao
desde o 1° ano do Ensino Fundamental até algumas disciplinas do Ensino Superior.

A medida que vai realizando as atividades recomendadas, o aluno vai ganhando pontos
de energia e evoluindo de nivel. Eles podem acompanhar o seu desempenho clicando no botéo
“Progresso” no menu ao lado esquerdo da tela (ver Figura 15), onde € possivel ter uma visdo
geral do desempenho, mas € possivel também filtrar por um periodo especifico ou pelos tipos
de atividade.

Figura 15 — Tela de desempenho dos alunos nas atividades da plataforma

Cursos = Pesquisar @ Khan Academy Cleydiel Silv:’

C|€‘/di€| Si|Va | Editar perfil |

Escolha um nome de usuario - Adicione sua biografia

B} co@oco®000@1

3° A - ELETRO (IFPI - PICOS) Meu progresso s ms:

Metas de dominio A Ultima atividade pode levar 10 minutos para ser exibida abaixo.

Recomendacoes Jan 1° - Fev 8° ~ Todo o contetdo ~ Questionarios v

Cursos
. ACERTOS/TOTALDE ~ TEMPO
ATIVIDADE DATA NIVEL ALTERACAD PROBLEMAS (MIN)

MEUS ITENS 4 Secodes conicas: 2 teste

Nov 13, 2023 35 23:24 - - - 0
Cursos
 Matematica EM: Geometria )
+ Matematica cometra Out 26,2023 25 15:06 Detalhes +6/-3 5/7 11
MINHA CONTA
Progresso F i E -
& + Geometria espacial (métrical: 2teste o0 20932501:54 Detalhes +8/ -3 8/11 17
Perfil
¢ Matematica EM: Geometria
Professores + Matematica sometna Out 26,2023 25 01:47 Detalhes +10/-1 6/7 7

Fonte: Khan Academy (2024).

Ao passo que os estudantes vao progredindo na realizacéo das atividades vdo ganhando
mais pontos de energia, esses pontos sdo obtidos pela realizagdo de qualquer atividade, seja
assistir um video, ler um artigo, fazer um exercicio, responder um questionario, realizar o teste
da unidade e outras atividades. Sendo assim, 0s pontos de energia sdo um importante indice de
verificacdo da usabilidade da plataforma pelo aluno.

Os estudantes também vao acumulando conquistas com o aumento dos pontos de
energia e cada conquista é revertida em uma medalha, existem seis tipos diferentes de medalha:
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medalhas meteorito, medalhas lua, medalhas terra, medalhas sol, medalhas buraco negro e
medalhas de desafio, a primeira sdo medalhas de nivel mais baixo e a Gltima sdo medalhas do

nivel mais alto (ver Figura 16).

Figura 16 — Tela de perfil dos estudantes, onde mostra a quantidade de pontos de energia, conquistas e medalhas

'®)

Cursos v Pesquisar Q ® Khan A.:adem)gI Cleydiel Silv’

Cleydiel Silva | Editar perfil ‘

Escolha um nome de usudrio - Adicione sua biografia

Qo@0c0@000@1

3% A- ELETRO (IFPI - PICOS) Meu perﬁl
Metas de dominio

Conguistas Contagem de medalhas  Exibir tudo
Recomendacoes

Ato | Cen:
Cursos - r_/ - r_/ . r_/ - r_/ - 0 0 0 0 0 1
VIV|V| ®@:00@
MEUS ITENS
c Verificar se ha novas medalhas e avatares
ursos Estatisticas do usuario

Data de cadastro ha 10 meses

MINHA CONTA i i .
A Pontos de energia conquistados 8830 Projetos  Exibir tudo

Videos concluidos 4

Progresso
Vocé ainda ndo tem nenhum projeto.

Perfil S

L
Discussio  Exibir tudo -y Aprenda programacio
Professores

| Criar um novo programa

Este usuario ndo tem nenhuma atividade de discussao ainda

Fonte: Khan Academy (2024).

De acordo com Silva (2023, p. 35) “a Khan Academy tem um formato que lembra um
jogo, pois os alunos precisam subir o nivel de dominio e alcancar o nivel Proficiente para ganhar
mais pontos de energia e depois medalhas de poderdo utilizar para trocar por avatares”. Desse
modo, com as configuracdes que a Khan Academy possui ela torna-se uma metodologia atraente
para os estudantes que gostam de jogos e desafios, uma vez que proporciona uma maneira

interessante, animada e dindmica de estudar e aprender.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Tendo como base a ideia de que método é um processo ou algoritmo para atingir
determinado objetivo e que o proposito da ciéncia € producéo e investigacdo do conhecimento,
define-se o método cientifico como “um conjunto de procedimentos adotados com o prop6sito
de atingir o conhecimento” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 24).

Para Trujillo Ferrari (1974), o método cientifico € uma caracteristica distintiva da
ciéncia, a ferramenta fundamental que inicialmente organiza o pensamento sistémico e delineia
0 curso de a¢do dos cientistas para atingir um determinado objetivo cientifico.

Esses métodos sdo responsaveis por determinar todos os processos l6gicos que deverdo
ser adotados durante a investigacdo cientifica. Com base nisso, apresenta-se, a seguir, 0

arcabouco metodol6gico que orientou essa pesquisa.

3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

Para classificacdo da pesquisa proposta, tomou-se como base a taxionomia apresentada
por Prodanov e Freitas (2013), que a qualificam em relagdo aos seguintes aspectos: natureza da
pesquisa, objetivo de estudo (fins), procedimentos técnicos (meios) e abordagem do problema.

Quanto a natureza da pesquisa, este estudo classifica-se como pesquisa aplicada que
“objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 51). Classifica-
se desta forma, pois esta pesquisa produz conhecimento voltado a pratica do ensino de
matematica na Educacdo Basica, valendo-se da utilizacdo de tecnologia com o uso de
gamificacdo, investigando como isso afeta a motivacéo e o desempenho dos alunos.

Em relacdo ao objetivo de estudo ou aos fins, esta pesquisa classifica-se como
exploratoria. Segundo Gil (2010), as pesquisas exploratdrias tém como finalidade possibilitar
maior proximidade com o problema, com o objetivo de tornd-lo o mais claro possivel e de
construir hipoteses. Assim, o referido autor afirma que estas pesquisas buscam aprimorar ideias
e produzir conhecimento, portanto, seu planejamento € bastante flexivel para permitir que os
mais variados aspectos relacionados ao fato estudado sejam considerados.

Sendo assim, a pesquisa exploratoria “em geral, envolve: [...] entrevistas com pessoas
que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado” (Prodanov; Freitas, 2013, p.
52). Partindo disso, esse estudo é exploratorio, pois investigou, por meio de uma abordagem

pratica, como as técnicas de gamificacdo presentes na plataforma Khan Academy afetam a
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motivacdo e o desempenho de alunos da Educagdo Bésica ao estudarem matematica utilizando
tal plataforma como ferramenta de apoio, proporcionando, assim, mais informagdes sobre o
assunto e produzindo conhecimento para ser replicado nas mais diversas salas de aula da
Educacao Basica.

No que diz respeito aos procedimentos técnicos ou aos meios, este estudo classifica-

se como pesquisa de campo.

Pesquisa de campo é aquela utilizada com o objetivo de conseguir informacdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema para o qual procuramos uma resposta, ou de
uma hipotese, que queiramaos comprovar, ou, ainda, descobrir novos fenémenos ou as
relagdes entre eles. Consiste na observacéo de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que
presumimos relevantes, para analisa-los (Prodanov; Freitas, 2013, p. 59).

Com isso, este estudo é considerado como pesquisa de campo, pois foi desenvolvido
no local onde ocorre o fendbmeno, visando conseguir o aprofundamento das questdes propostas,
a saber: o impacto da gamificacdo na motivacdo e no desempenho dos alunos ao estudarem
matematica, com a finalidade de gerar mais conhecimento acerca do problema proposto, de
testar hipdteses e verificar a relacdo entre as variaveis estudadas.

Para Gil (2010), o estudo de campo apresenta diversas vantagens, dentre elas
destacam-se: a apresentacdo de resultados mais fidedignos, visto que a pesquisa € desenvolvida
no local onde acontecem os fenbmenos e o pesquisador apresenta um maior nivel de
participacdo; a economia de recursos, pois ndo necessita de equipamentos especiais para
realizar a coleta e o tratamento dos dados.

Em relacdo a forma de abordagem do problema esta pesquisa é qualitativa.

Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O
pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questéo,
necessitando de um trabalho mais intensivo de campo. Nesse caso, as questdes sdo
estudadas no ambiente em que elas se apresentam sem qualquer manipulacéo
intencional do pesquisador (Prodanov; Freitas, 2013, p. 70).

Assim, essa pesquisa é de abordagem qualitativa, pois o problema em questdo nédo
pode ser quantificado por meio de equagdes e estatisticas, pelo contrario, o estudo foi realizado
levando em consideracdo as relagdes humanas de um grupo social e suas correspondéncias com
outras variaveis pertencentes ao estudo, a saber: os estudantes da Educacdo Basica e a
importancia da gamificagdo como ferramenta para aprimorar o aprendizado, aumentar a

motivagdo e melhorar o desempenho dos alunos em relacéo ao estudo da matematica.
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Posto isto, podemos afirmar que o método qualitativo aplicado a esta pesquisa nao
concebe, mas sim estrutura o conhecimento, por meio do comportamento e de toda conduta

observavel das pessoas frente ao problema em estudo.

Figura 17 — Classificagdo da Pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Assim, na Figura 17, apresentada acima, temos um esquema que sintetiza a
caracterizagdo deste estudo com base na taxionomia sistematizada por Prodanov e Freitas
(2013).

3.2 LOCUS E SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa em questdo foi realizada na cidade de Picos — PI. Localizada no Centro-
Sul Piauiense, mais precisamente no Vale do Guaribas. Picos esta situada a uma distancia de
310 km da capital Teresina e tem atualmente 133 anos com a condi¢éo de cidade. Possui uma
populacdo estimada de 83.090 habitantes, segundo o censo demografico realizado em 2022,
esta populacdo estd presente numa &rea territorial de 577,284 km?2, gerando assim uma
densidade demogréfica de 143,93 hab./km? (IBGE, 2024).

Em relacdo a Educacdo, a taxa de escolarizacdo de 6 a 14 anos de idade em 2010
(Gltimos dados disponiveis) era de 98,3% (IBGE, 2024). O indice de Desenvolvimento da

Educacgéo Bésica — IDEB de 2021 para o ensino fundamental anos iniciais é de 5,0 e para o
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ensino fundamental anos finais é de 4,5 levando em consideragéo escolas publicas municipais
e estaduais. Para o ensino médio o IDEB é de 3,9 considerando escolas publicas estaduais e
federais. Todos esses indices, em todos os niveis de ensino apresentados, estdo abaixo dos
indices estaduais e nacionais, com excecdo do IDEB de ensino médio que € igual ao indice
nacional. Em relacdo a meta estabelecida apenas o ensino fundamental anos iniciais conseguiu
atingi-la, os demais niveis de ensino estdo abaixo da meta (INEP, 2021).

A organizacdo educacional publica, presente no municipio, estd constituida da
seguinte forma: Educacéo Infantil e Ensino Fundamental Anos Iniciais sdo ofertados pela rede
municipal; Ensino Fundamental Anos Finais é ofertado pelas Redes Municipal e Estadual;
Ensino Médio é ofertado pelas Redes Estadual e Federal. Dados do IBGE (2021) mostram que,
em Picos, 74 estabelecimentos de ensino ofertam o ensino fundamental, com 10.076 alunos
matriculados e 20 estabelecimentos de ensino ofertam de ensino médio com 3.036 alunos
matriculados.

Dentre as Instituicdes de Ensino Publico da cidade de Picos, a pesquisa foi realizada
no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI Campus Picos. O IFPI
€ uma instituicdo multicampi, especializada no ensino profissional e tecnoldgico nas mais
diversas modalidades de ensino, fundamentado no desenvolvimento de habilidades técnicas e
tecnoldgicas em reunido com as praticas pedagogicas.

Figura 18 — Localizagéo do IFPI Campus Picos
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Fonte: Elaborado pelo autor’ (2024).

Inaugurado em 2007, o IFPI — Campus Picos oferece Educacéo Bésica na modalidade

Ensino Médio Integrado ao Técnico em Administracdo, Eletrotécnica ou Informatica; Educacéo

" Fotomontagem feita pelo autor com captura de tela do Google Earth.
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Profissionalizante da modalidade Concomitante/Subsequente ao Ensino Médio com 0s cursos
técnicos Administracdo, Eletrotécnica e Informética; Educagdo Superior com o0s cursos
Licenciatura em Fisica, Licenciatura em Quimica e Tecnologo em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas.

No entanto, como esta pesquisa tem como panorama apenas a Educacdo Bésica,
limitou-se somente as turmas de Ensino Médio Integrado ao Técnico presentes no IFPI -
Campus Picos. As atividades praticas desta pesquisa foram desenvolvidas junto aos alunos em
sala de aula e de forma livre ap6s o horéario das aulas com o acompanhamento sendo feito pelo
pesquisador na plataforma utilizada neste estudo.

A escolha pelo IFPI se deu por possuir uma ampla estrutura fisica, com salas de aula
amplas, equipadas com projetores, laboratérios de informatica com computadores e amplo
acesso a internet, tanto cabeado quanto por Wi-fi, além da modalidade de ensino ser semi-
integral, fazendo com que, por alguns dias na semana, o aluno permaneca na escola por dois
turnos, facilitando assim o desenvolvimento do projeto em horéarios alternativos que néo
interfiram no horario regular das aulas.

O fato de o IFPI possuir turmas de Ensino Médio também foi determinante para a
escolha dele, visto que os alunos desse nivel de ensino possuem uma maior maturidade,
facilitando, assim, o desenvolvimento da pesquisa no que diz respeito a plena realizacdo das
atividades propostas e a coleta dos dados.

Por esta pesquisa classificar-se como um estudo de campo “focaliza uma comunidade,
gue nado € necessariamente geografica, ja que pode ser uma comunidade de trabalho, de estudo,
de lazer ou voltada para qualquer outra atividade humana” (Gil, 2002, p. 53).

Sendo assim, a populacgéo desta pesquisa sdo os estudantes do Ensino Médio Integrado
do IFPI — Campus Picos. A amostra escolhida para realizacdo desta pesquisa foi uma turma de
3° Ano do Ensino Médio Integrado.

A turma apontada como amostra foi escolhida mediante didlogo com os professores
de matematica e coordenacdo da instituicdo, levando em consideracdo critérios como:
compatibilidade de horérios, maior dificuldade em aprender matematica e baixo indice de
rendimento académico.

Apos selecionar a turma, o critério de inclusdo-exclusdo foi o consentimento de
participacao dos alunos, isto &, nenhum aluno foi obrigado a participar da pesquisa. O convite
foi langado a todos os componentes da turma selecionada, no entanto, apenas o0s que desejaram

é que efetivamente participaram das atividades.
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A turma escolhida foi a do 3° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico em
Eletrotécnica. A turma é composta por 23 alunos e inicialmente todos concordaram em
participar da pesquisa por meio da assinatura e devolutiva do termo de consentimento. No
entanto, ao final da pesquisa, na aplicacdo do questionario apenas 17 alunos se fizeram
presentes, portanto, somente esses alunos serdo considerados como participantes deste estudo,

visto que realizaram todas as etapas da pesquisa, apresentadas previamente a eles.

Grafico 1 — Participantes da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

3.3 UTILIZACAO PRATICA DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Para este estudo, em relacdo aos modelos de implementacdo das atividades, a
plataforma Khan Academy foi utilizada como suporte a aula pratica, como estratégia de revisao

de um tdpico e como tarefa de casa, conforme descrito a seguir.

Aula pratica: recomendar conjuntos de problemas (exercicios) da Khan Academy
durante a aula para que os alunos possam praticar sobre o tema, ou padréo, do dia.

Revisdo de um tdpico: recomendar varios recursos aos alunos, no final de uma
unidade, para eles completarem e revisarem ou tirar ddvidas sobre materiais passados.

Tarefa de casa: recomendar videos, artigos e/ou conjuntos de problemas para os
alunos realizarem fora do periodo de aula (Khan Academy, 2024c, grifo nosso).

No primeiro encontro presencial, para contextualizar a aplicagcdo da pesquisa, foi
apresentado aos alunos a defini¢cdo de gamificacéo, a histdria da plataforma Khan Academy e

como ela pode ser util para aprendizagem de matematica (ver Figura 19). Em seguida os alunos
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foram instruidos a realizar o cadastro na plataforma e vincular-se a turma criada previamente,

por meio do codigo da turma.

Figura 19 — Encontro inicial com os alunos
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Fonte: Arquivo do autor (2023).

Depois de todos os alunos estarem com seus cadastros realizados e devidamente
vinculados a turma criada, foi feito um tutorial passo a passo de como navegar na plataforma.
Embora a plataforma seja bem intuitiva, como parte das atividades seriam realizadas fora da
sala de aula, fez-se necessario essa explicacdo para que os alunos nao tivessem nenhum tipo de
dificuldade ao navegar pelos recursos da plataforma. Foi mostrado a eles onde encontrar as
atividades recomendadas pelo professor, as videoaulas e artigos do contetdo, bem como onde
acompanhar o seu progresso nas atividades verificando as habilidades consolidadas, os pontos
de energia e as medalhas conquistadas.

Semanalmente, durante 8 semanas, foram recomendados videos, artigos e problemas
como tarefa de casa, onde os alunos reforcaram e praticaram os contetdos que foram ensinados
nas aulas. Durante esse periodo, uma aula por semana (com duragdo de 60 minutos, cada) foi
destinada para praticar o tema abordado em sala de aula, o professor fez a recomendacéo na
plataforma e os alunos responderam durante a aula (Figura 20). E ao final de cada unidade
foram recomendadas mais atividades de revisdo e o teste da unidade para verificagdo da
aprendizagem referente aquele assunto.
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Figura 20 — Utilizacdo da Khan Academy em sala de aula
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Fonte: Arquivo do autor (2023).

Conforme abordado no capitulo destinado a detalhar a utilizacdo da Khan Academy, a
plataforma abrange todos os conteidos de matematica desde o 1° Ano do Ensino Fundamental
a disciplinas do Ensino Superior, sendo que os conteldos da Educacdo Basica estdo divididos
por ano e por habilidades da BNCC, sendo possivel fazer a busca direcionada de um
determinado conteudo ou habilidade.

Para este estudo, a escolha dos contetdos e habilidades que foram trabalhadas foi feita
seguindo a sequéncia determinada pelo professor titular da turma, isto foi feito no intuito de
ndo interferir no programa da turma, pois o tempo de duracdo da pesquisa era relativamente
curto e estava sendo feito no ultimo bimestre letivo de uma turma de 3° Ano do Ensino Médio
que estava se preparando para realizacdo do ENEM. Desta forma seguiu-se os contetidos que 0
professor titular determinou e a plataforma foi utilizada como suporte as atividades presenciais,
como estratégia de revisao de um tépico e como tarefa de casa.

Entdo, inicialmente foram abordados os conteudos referente a Geometria Espacial,

esses contelidos estdo relacionados as seguintes habilidades da BNCC:
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(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas
totais e de volumes de prismas, pirdmides e corpos redondos em situagdes reais (como
o calculo do gasto de material para revestimento ou pinturas de objetos cujos formatos
sejam composic¢des dos solidos estudados), com ou sem apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT504) Investigar processos de obtencéo da medida do volume de prismas,
piramides, cilindros e cones, incluindo o principio de Cavalieri, para a obtengdo das
formulas de calculo da medida do volume dessas figuras (Brasil, 2018, p. 545).

Em seguida, foram apresentados os conteldos pertencentes ao eixo Grandezas e
Medidas, mais especificamente razao e proporcao e grandezas proporcionais, as habilidade da

BNCC que tratam destes contetdos sao:

(EM13MAT314) Resolver e elaborar problemas que envolvem grandezas
determinadas pela razdo ou pelo produto de outras (velocidade, densidade
demografica, energia elétrica etc.).

(EM13MAT103) Interpretar e compreender textos cientificos ou divulgados pelas
midias, que empregam unidades de medida de diferentes grandezas e as conversdes
possiveis entre elas, adotadas ou ndo pelo Sistema Internacional (SI), como as de
armazenamento e velocidade de transferéncia de dados, ligadas aos avangos
tecnolégicos (Brasil, 2018, p. 545).

Posteriormente, os conteddos abordados foram referentes a Geometria Analitica,
particularmente secdes cbnicas. Os PCNs explicam os objetivos do ensino da Geometria

Analitica.

A unidade Geometria analitica tem como fungdo tratar algebricamente as
propriedades e os elementos geométricos. O aluno do ensino médio tera a
oportunidade de conhecer essa forma de pensar que transforma problemas
geométricos na resolucdo de equacdes, sistemas ou inequagdes (Brasil, 2006, p. 124).

E importante ressaltar que ndo ha uma habilidade especifica da BNCC que aborde a
Geometria Analitica, inclusive a maioria dos livros didaticos sequer abordam este conteiido no
Ensino Médio, apds a adocdo da BNCC. No entanto, como o professor titular da turma escolheu
esse conteudo para ministrar, seguimos o0 que estava programado.

Por ndo ser um contetdo relacionado a habilidade da BNCC, foi necessario recorrer a
outro curso dentro da plataforma que abordasse tal contetdo. Por ser uma plataforma bem
completa e possuir cursos para além dos associados a Educacédo Bésica, foi possivel recomendar
as atividades pertencentes ao conteldo em questdo.

Essa abrangéncia da plataforma permite que ela seja utilizada em qualquer ano da
Educacao Basica, bem como em qualquer época do ano, pois todas as habilidades da BNCC

sdo contempladas por ela, além de possuir conteddos extras em cursos mais avancados.
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Portanto, esta pesquisa pode ser replicada em qualquer turma da Educagdo Bésica e durante
periodos diversos do ano letivo.

Portanto, para recomendar as atividades na plataforma aos alunos, o primeiro passo foi
identificar as habilidades da BNCC que seriam abordadas. Em seguida, foram selecionados na
plataforma os descritores correspondentes a essas habilidades. No caso da Geometria Analitica,
que ndo possui habilidades especificas na BNCC, o professor titular da turma definiu os
contetidos a serem trabalhados. Com base nesses conteudos, 0s descritores relacionados foram
selecionados e recomendados aos alunos.

Em relagdo ao desempenho dos alunos, verificou-se a quantidade de habilidades
trabalhadas e habilidades proficientes. Essa nomenclatura é utilizada pela plataforma para
determinar, respectivamente, a quantidade de habilidades praticadas pelos alunos e a quantidade
de habilidades gque estdo no nivel de dominio Proficiente ou Dominado.

Entretanto, por ser uma plataforma bem ampla que possui cursos que contemplam
contetdos para além das habilidades da BNCC, quando a plataforma aborda o termo habilidade
ndo estd referindo-se necessariamente as habilidades da BNCC, mas sim a determinados
conteddos ou descritores. Portanto, para que nao haja confuséo ao leitor quando for mencionado
o termo habilidade, para este trabalho sera utilizado a nomenclatura “habilidades khan” quando
referir-se ao termo habilidade usado pela plataforma.

As atividades recomendadas tiveram prazos pré-estabelecidos para sua realizagdo e,
ao final de cada prazo, os alunos que tiveram os melhores indices na plataforma foram
premiados por prémios sugeridos pelos proprios alunos. Os critérios utilizados para avaliacéo
foram Meta de Dominio: € a meta atingida quando o aluno consegue alcancar 80% de dominio
no conteddo recomendado; Minutos de Aprendizado: tempo total de atividade dentro da
plataforma; e Habilidades Khan Trabalhadas: numero de habilidades khan praticadas pelo
aluno. Cada um desses critérios determinava um vencedor para receber o prémio.

Essas premiagOes foram utilizadas pois, de acordo com Alt (2023), Fernandes (2022),
Corréa (2021), Andreetti (2019), dentre outros autores, a estratégia de estimulo e recompensa
tem o potencial de despertar o interesse e motivar os alunos. Além disso, sdo por meio de
recompensas que a motivagdo extrinseca é despertada nos estudantes (Alves, 2014; Moreira,
2023).
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3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados é crucial para 0 bom desenvolvimento de uma pesquisa. Segundo
Gil (2010), a pesquisa qualitativa é basicamente desenvolvida mediante observacéo direta das
atividades realizadas pelo grupo estudado e entrevistas para colher suas explicacdes,
entendimentos e concepgdes do que ocorre no grupo. Esses procedimentos geralmente s&o
alinhados com outros, tais como analise documental, filmagem e fotografias.

Com isso, esta pesquisa teve como instrumentos de coleta de dados a observacéo nédo
participante, a aplicacdo de questionario e a utilizacdo da plataforma Khan Academy.

A observacdo ndo participante é definida da seguinte forma:

O pesquisador toma contato com a comunidade, o grupo ou a realidade estudada, mas
sem integrar-se a ela: permanece de fora. Presencia o fato, mas nao participa dele; ndo
se deixa envolver pelas situagdes; faz mais o papel de espectador. Isso, porém, nao
quer dizer que a observacdo ndo seja consciente, dirigida, ordenada para um fim
determinado. O procedimento tem caréater sistematico (Prodanov; Freitas, 2013, p.
105).

Essa observacéo foi realizada na sala de aula enquanto os alunos estavam utilizando a
plataforma Khan Academy, valendo-se das técnicas de gamificacdo, para fixar o objeto de
conhecimento estudado. Teve como objetivo verificar as dificuldades que os estudantes tiveram
na utilizacdo da plataforma e se mantiveram-se motivados, engajados e focados na realizacdo
das atividades propostas na plataforma.

J& 0 questionario é definido como “um conjunto de questdes que séo respondidas por
escrito pelo pesquisado” (Gil, 2002, p. 114). Seguindo 0 mesmo pensamento Prodanov e Freitas
(2013, p. 108) definem o questionario como “uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo informante (respondente). O questionario, numa pesquisa, € um
instrumento ou programa de coleta de dados”. Para esta pesquisa, 0 questionario foi
disponibilizado aos alunos por meio da plataforma Google Forms, onde eles tiveram acesso as
perguntas e puderam registrar suas respostas de forma online.

Assim, a escolha do questionario como instrumento de coleta de dados deu-se pelo
fato de que “0 questionario constitui 0 meio mais rapido e barato de obtencéo de informacdes,
alem de néo exigir treinamento de pessoal e garantir o anonimato” (Gil, 2002, p. 115). As
perguntas foram elaboradas com base nos objetivos especificos da pesquisa €, no questionario,
foram apresentadas com orientagOes para serem respondidas, no intuito de obter respostas mais

fidedignas e evitar que o entrevistado fuja do foco real apresentado no questionamento.
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O questionério elaborado para este estudo é composto em sua maioria por perguntas
abertas onde “os respondentes ficam livres para responderem com suas proprias palavras, sem
se limitarem a escolha entre um rol de alternativas” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 109). Isso
permitiu respostas mais espontaneas, visto que, 0s entrevistados puderam expor 0 Seu
pensamento e argumentacdo acerca dos questionamentos, que ndo seria possivel caso o
questionario fosse composto apenas de perguntas objetivas.

Desse modo, o questionario (APENDICE 3) foi aplicado visando identificar o impacto
que a gamificacdo exerce sobre a motivacdo e o desempenho dos alunos que utilizam a
plataforma Khan Academy para estudar matematica, elencar os beneficios e limitagdes da
gamificacdo na plataforma sob a ética dos estudantes, detectar dificuldades de usabilidade na
plataforma, avaliar o engajamento e o foco dos alunos na realizacdo das atividades e colher
sugestdes de como os professores podem utilizar a Khan Academy no ensino de matematica.

Por fim, também foi realizada uma analise no desempenho de cada aluno nas
atividades propostas na plataforma Khan Academy, com a finalidade de observar se houve um
desempenho adequado na compreensdo e assimilacdo dos conceitos matematicos.

Conforme apresentado anteriormente, a coleta de dados foi realizada mediante
observacdo ndo participante e aplicacdo de questionario. O trabalho foi desenvolvido junto aos
alunos durante o ultimo bimestre letivo do ano de 2023, com um encontro semanal presencial,
durante esse periodo foram feitas as observacdes, apos esse periodo foi aplicado o questionario
aos alunos participantes.

A observacdo foi realizada durante a utilizacdo da plataforma e foram registradas as
informacdes pertinentes, bem como foram feitos registros fotograficos e videos utilizando um
smartphone, para isso os alunos foram previamente informados e as fotos e videos divulgados
terdo o rosto dos alunos desfocados, a fim de garantir o anonimato dos participantes.

O questionario foi aplicado de forma individual, onde cada aluno participante foi
responsavel por responder as perguntas com suas proprias palavras, sem consultar outros
colegas. A aplicagéo foi feita em sala de aula sob a supervisdo do pesquisador, para garantir
gue cada aluno registrasse suas respostas sem que houvesse interferéncias. Antes dos alunos
comegcarem responder, 0 pesquisador deu as instru¢fes necessarias e explicou a importancia e
proposito de cada questdo, a fim de garantir a correta interpretacdo de cada pergunta e obter
respostas que atingissem o objetivo do questionario.

Ap0s a aplicacdo do questionério houve a tabulacéo das respostas. Nas respostas que
foram divulgadas de forma individual foi preservada a identidade do aluno respondente,

garantindo, assim, a confidencialidade dos participantes.
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3.5 ANALISE DE DADOS

A analise de dados em uma pesquisa qualitativa ndo possui a preocupacdo em
comprovar as hipoteses pré-estabelecidas, no entanto ndo as exclui, faz uso de um quadro
tedrico que conduz a coleta, a anélise e a interpretacdo dos dados (Prodanov; Freitas, 2013).

Para esta pesquisa 0 método escolhido para analisar os dados coletados foi 0 método

de Analise de Contelido da autora francesa Laurence Bardin. Ela define tal método como

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contelido das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigdes de producdo/recepcédo (variaveis inferidas) destas mensagens
(Bardin, 1977, p. 42).

Sousa e Santos (2020) afirmam que a Analise de Contetdo de Bardin € um conjunto
de ferramentas metodoldgicas, em continuo aprimoramento, com a finalidade de verificar
conteddos distintos, sejam eles verbais ou ndo verbais, mediante uma sistematizacdo de
métodos aplicados na analise de dados.

Compondo esse conjunto de ferramentas metodoldgicas, Bardin (1977) classifica seis
tipos de técnicas de andlise de conteddo e suas respectivas caracteristicas: 1) Técnica de analise
de avaliacdo ou representacional; 2) Técnica de analise da enunciacgdo; 3) Técnica de analise da
expressdo; 4) Técnica proposicional do discurso; 5) Técnica de analise das relacbes; e 6)
Técnica de analise temética e categorial.

Destas, a técnica mais utilizada é a Técnica de analise temaética e categorial ou,
simplesmente, analise por categorias, que € a técnica utilizada por este estudo. Essa técnica
“funciona por operagdes de desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo
reagrupamentos anal6gicos” (Bardin, 1977, p. 153). A autora segue afirmando “entre as
diferentes possibilidades de categorizacdo, a investigacdo dos temas, ou analise tematica, é
répida e eficaz na condicdo de se aplicar a discursos directos (significagdes manifestas) e
simples” (Bardin, 1977, p. 153).

Assim sendo, o método de Analise de Conteido proposto por Bardin (1977) é
composto por trés etapas, a saber: pré-analise; exploracdo do material: categorizagcdo ou
codificagdo; e tratamento dos resultados: inferéncias e interpretagdes. O conhecimento gerado
na pesquisa é decorrente de uma correlagdo interna e sistematica entre essas trés fases, na qual
a precisdo na organizacdo da analise impede que haja ambiguidade e se estabelece como
principio essencial.
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A pré-analise € a etapa de organizagdo do material Gtil para a pesquisa, nesta fase deve
ocorrer a sistematizacdo das primeiras ideias que pode ser feito de quatro formas diferentes:
leitura flutuante, escolha dos documentos, reformulacéo dos objetivos e hipdteses, e formulacéo
de indicadores (Bardin, 1977).

Em seguida apresenta-se a fase de exploracdo do material, onde é realizada a
categorizacdo das informac0es. Nesta fase as categorias séo definidas e classificadas, indicando
0s elementos que as constituem, assim, a analise categorial corresponde a separacéo e posterior
agrupamento das unidades de registro de texto. Desse modo, a recorréncia de palavras ou termos
sera a estratégia escolhida no processo de categorizacdo para criar as unidades de registro e,
consequentemente, as categorias iniciais (Bardin, 1977).

Logo ap0s teremos a etapa que versa sobre o tratamento dos resultados: inferéncia e
interpretacdes. Esta fase tem por finalidade realizar uma analise reflexiva e critica mediante
tratamento dos resultados, isto é, ao definir um tema nos dados, é necessario que 0s compare
com outros enunciados, para verificar se outro conceito pode ser unificado ao anterior. Quando
os temas sdo diferentes é preciso buscar semelhancas que possa haver entre eles (Bardin, 1977).

A seguir apresenta-se um esquema (Figura 21) que sistematiza e resume essa técnica

proposta por Bardin.

Figura 21 — Fases da técnica analise de contetdo de Bardin

| PRE ANALISE -]

e Leitura flutuante;

* Escolha dos documentos;

» (Re)formulacoes de objetivos;

* Hipoteses e a formulacdo de indicadores,

EXPLORACAO DO MATERIAL S

» Criacao das Categorias.

TRATAMENTOS DOS RESULTADOS S

* Interpretacao dos resultados.

Fonte: Sousa (2019).
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Com base nisso, foi feita a pré-anédlise das respostas coletadas por meio do
questionario, em seguida, essas respostas foram organizadas e tabuladas para facilitar a
categorizacdo. Na fase de exploragdo do material, as respostas completas presentes no
questionario foram definidas como unidades de contexto, ja as frases significativas foram

definidas como unidades de registro.

A unidade de contexto serve de unidade de compreenséao para codificar a unidade de
registo e corresponde ao segmento da mensagem, cujas dimens@es (superiores as da
unidade de registo) sdo Optimas para que se possa compreender a significacdo exacta
da unidade de registo. Isto pode, por exemplo, ser a frase para a palavra e o paragrafo
para o tema (sic) (Bardin, 1977, p. 107).

De acordo com Silva (2023), considerando a comunicacdo verbal, tanto falada quanto
escrita, a menor unidade de registro é a “palavra”. Portanto, a unidade de contexto da “palavra”
é a “frase”, que, por sua vez, como unidade de registro, tem o “paragrafo” como unidade de
contexto. Este, por sua vez, na condicdo de unidade de registro, tem o “capitulo” como sua
unidade de contexto; o “capitulo”, como unidade de registro, tem o “livro”” como sua unidade

de contexto (ver Figura 22).

Figura 22 — Relag&o entre unidade de registro e unidade de contexto

Fr )
Unidade de Unidade de
contexto: contexto:
Frase Paragrafo

Unidade de Unidade de
registro: registro:
Palavra Frase

Unidade de Unidade de

registro: registro:

Capitulo Paragrafo

Unidade de
contexto:
Capitulo

Unidade de
contexto:
Livro

\

Fonte: Silva (2023).
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Por fim, na etapa de tratamento dos resultados, as categorias iniciais foram reagrupadas
e, finalmente, o tratamento dos resultados foi realizado, buscando a correta e rigorosa

interpretacdo dos resultados.

3.6 CONSIDERACOES ETICAS

Como o tempo para desenvolvimento da pesquisa foi limitado e relativamente curto,
torna-se invidvel a apreciacdo da pesquisa por um comité de ética para analisar e julgar tais
questBes. Sendo assim foram adotadas questdes éticas a fim de ter o consentimento dos
participantes e preservar a privacidade e confidencialidade dos dados.

Dessa forma, foram elaborados termos de consentimento (APENDICE 1 e
APENDICE 2) para participacdo da pesquisa, estes termos foram entregues a direcdo da
instituicdo, coordenacdo pedagdgica, professor de matematica da turma selecionada e para 0s
alunos da turma participante. Todos que assinaram e devolveram ao pesquisador concordaram
em participar da pesquisa. No caso dos alunos menores de idade foi necessaria ainda a
assinatura dos pais ou responsaveis.

Em nenhuma etapa da pesquisa o estudante foi obrigado a identificar-se. Nenhum
estudante teve sua imagem ou voz revelados neste trabalho ou em outros meios, as imagens
registradas passaram por tratamento especial, a fim de desfocar o rosto dos participantes, para
gue ndo possam ser identificados.

Foi entregue, ainda, para os participantes um termo de confidencialidade, redigido e
assinado pelo pesquisador, constando que todos os dados coletados e informacdes produzidas
serdo mantidos de forma confidencial, serdo divulgadas de forma coletiva e caso haja

necessidade de divulgacdo individual sera preservada a identidade do respondente.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta pesquisa, por questdes éticas, a confidencialidade dos participantes foi mantida,
sendo eles informados de antemao ao responderem o questionario que as informaces inseridas
no referido seriam destinadas unicamente para divulgacdo em meios cientificos e de forma
andnima, ndo sendo necessario se identificar ao preencher o formulério. Considerando este
aspecto, de forma didatica os nomes dos participantes foram substituidos por R1 (Respondente
1), R2 (Respondente 2), R3 (Respondente 3), e assim por diante.

No questionario, um dos instrumentos de coleta de dados usado para esta pesquisa,
dividido nas sec¢des “Perfil dos Respondentes”; “Como vocé costuma estudar?”’; “Sobre o
Ensino de Matematica”; e “Sobre a Plataforma Khan Academy”, as respostas obtidas e suas
respectivas andlises estdo apresentadas adiante.

As tabelas criadas e expostas nesta secéo foram elaboradas com base nas respostas dos
participantes, valendo-se da utilizacdo de um dos métodos de Analise de Contetdo de Bardin,
a saber: Técnica de analise tematica e categorial, com a organizacdo por frequéncia das

categorias.

4.1 ANALISE DOS DADOS

4.1.1 Perfil dos participantes

Nas perguntas relacionadas ao perfil pessoal dos respondentes, dos 17 que
participaram efetivamente da pesquisa, 14 se identificaram como do sexo masculino e trés como
do sexo feminino. Quanto as suas idades, cinco tém 17 anos (29,41%), nove tém 18 anos

(52,94%) e trés tém 19 anos (17,65%), conforme mostra o Grafico 2.

Grafico 2 — Perfil dos participantes da pesquisa
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masculino feminino 17 anos 18 anos 19 anos
Sexo Idade

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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4.1.2 Como os participantes costumam estudar

Quando perguntados sobre como costumam estudar, no que diz respeito ao estudo para
além da sala de aula, quais ferramentas eles costumam mais utilizar para auxiliar no estudo,
com opcdes sugeridas a serem marcadas, todos, exceto um dos respondentes, marcaram
“Videos na internet (Youtube ¢ outras plataformas)”. A segunda ferramenta mais utilizada por
eles foram as “Anotacdes feitas durante as aulas”, com 14 marcagdes. Em terceiro lugar, “Livro
Didatico”, com seis marcagdes. “Artigos e resumos escritos na internet”, com cinco marcagoes,
ficou com o quarto lugar como o tipo de ferramenta mais utilizada pelos respondentes. Com a
possibilidade de marcar “Outro” e citar qual meio utiliza para estudar, um dos respondentes

sinalizou a referida opgao e especificou a “Gamificagdo” como o tipo de ferramenta usado por

si (Ver Gréfico 3).

Gréfico 3 — Ferramentas que os alunos utilizam para estudar

Livro Didatico 6 (35,3%)

Anotagées feitas durante as

14 (82,4%)
aulas

Videos na internet (Youtube e

0,
outras plataformas) 16 (94,1%)

Artigos e resumos escritos na
internet

Gamificacédo 1(5,9%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Ao justificar porque preferiam estudar pelas ferramentas escolhidas na questdo
anterior, tendo marcado apenas a op¢ao “Videos na internet (Youtube e outras plataformas)”,
R1 e R14 disseram, respectivamente: “Eu tenho uma melhor compreensdo com vdrios
professores do que s6 com um professor” (R1) e “Acessibilidade e possibilidades de escolha”
(R14).

O fato de praticamente todos os respondentes assinalarem a op¢éo de estudo por meio
de Videos na Internet, reafirmadas pelas justificativas de R1 e R14, reforca a ideia de que
somente o ensino tradicional ndo é mais suficiente, que o aluno agora é o protagonista do

processo de ensino e aprendizagem, onde ele busca o conhecimento em diferentes fontes, a
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qualquer momento, com perspectivas e didaticas distintas, aprendendo, assim, no seu tempo e
a sua escolha. Os videos disponiveis nas plataformas digitais retratam esse cenério
perfeitamente: o acesso facil, rapido e especifico a um determinado objeto de conhecimento,
com uma diversidade de professores transmitindo esse conhecimento.

Os respondentes R5, R6, R8, R12 e R16 também assinalaram a opcdo escolhida por
R1 e R14, mas acrescentaram a resposta a op¢do “Anotacdes feitas durante as aulas”. Para
justificar as duas marcagdes feitas, disseram: “Porque sdo as ferramentas g cCOnsigo mais
absorver aprendizagem” (R5); “Nas Anotacdes por que eu tenho certeza que podem cair nas
provas, quando aos videos da internet eu 0s uso para reforgar e revisar o conteudo” (R6);
“Acredito que tenho melhor resultado quando vejo as anotacdes feitas em aulas e os videos da
Internet ou outrs plataformas conseguem me manter mais atento ao conteudo” (R8); “Tenho
mais facilidade de aprender e compreender” (R12); e “As anotacgdes feitas durante a aula me
proporciona um melhor aprendizado pois me traz melhor seguranga, com as anotac¢ées sendo
feitas por mim, ja os videos na internet promovem certos macetes que na sala de aula néo
obtemos” (R16).

Ja R2, R9, R10 e R15 marcaram “Livro Didatico”, além das duas opgdes marcadas
pelos seus colegas, citados acima. R2 justificou a respeito das ferramentas: “Sao mais viaveis
e compreendo de melhor forma os contetidos” (R2). Por sua vez, R9 disse: “Tenho mais
facilidade em estudar por anotagdes ou video aulas da Internet, pois me concentro muito” (R9);
R 10, “Melhor forma que encontro pra aprendizagem, pra absorver o contetido. Muito exercicio,
a pratica leva a perfei¢ao” (R10); e R15, “Prefiro estudar pelos livros pois consigo absorver
melhor os assuntos e ndo perco tanto o foco em relacdo ao estudo pela internet, e 0s resumo
feitos durante a aula e videos na internet servem para complementar o meu estudo” (R15).

Em sua resposta, R3 marcou ter preferéncia apenas por anotagdes feitas durante a aula,
pois ja € um costume seu desde sempre e lhe ajuda bastante. Sintética em sua justificativa,
embora tenha marcado que usa todas as ferramentas colocadas como opcdes, R4 apenas disse:
“Para melhor entendimento” (R4). Também marcando todas as opg¢des dadas no questionario,
assim como R4, mas acrescentando a marcagdo a opg¢do “Outro”, R13 especificou a
“Gamifica¢@0” como um tipo de ferramenta utilizada por si para estudar. Em sua justificativa,
disse: “Para aprofundar o estudo e ter mais opgdes para adquirir o conhecimento” (R13).

R7 e R17 deixaram marcado que usam como ferramentas para estudar “Artigos e
resumos escritos na internet”, além das “Anotacdes feitas durante as aulas” e “Videos na
internet (Youtube e outras plataformas). Os respondentes, assim justificaram, respectivamente:

“Os videos sdo pelas aulas com bons professores que ajudam bastante ensinando, d&o
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informacdes e macetes interessantes para resolucdo de problemas, em consequéncia disso,
anotar 0 que esta estudando ajuda a fixar o conteddo. E os artigos sdo um complemento
importante para maior abrangéncia no contetido” (R7); ¢ “Videos em internet me ajudam a fixar
0s contetidos que eu quero aprender, bem como artigos e resumos. J& as anota¢fes me ajudam
na memoria fotografica de minha memoria” (R17). O respondente R11 segue a mesma linha
dos dois respondentes anteriores, mas excetua “Anotagdes feitas durante as aulas”. Em sua
justificativa, diz: “Estudando na internet ¢ mais rapido. Caso tenha algum contetido que nao
deu pra entender, pergunto ao professor e da certo” (R11).

Sendo assim, é possivel inferir que os videos disponiveis em plataformas digitais e as
anotacOes feitas durante as aulas sdo a principal fonte de estudo dos participantes desta
pesquisa. Ou seja, isto reforca o que foi discutido no Capitulo 1, quando foi exposto que 0s
métodos tradicionais de ensino tém sua importancia e que a inser¢do das tecnologias no
ambiente escolar ndo implica na substituicdo destes métodos, pelo contrario, € uma forma de
aperfeicoar a maneira como os alunos estudam, proporcionando um aprendizado rapido e mais
direcionado.

Desta forma, o professor deve ministrar suas aulas utilizando “processos diferenciados
para atender as expectativas dos alunos, hoje tdo inseridos em contextos interativos” (Corréa,
2021, p. 9). Entretanto, para isso, é fundamental que o professor esteja apto a incrementar as
tecnologias em sua pratica pedagdgica, aprimorando o seu conhecimento acerca de
metodologias de ensino alinhadas a essa nova realidade (Pocinho; Gaspar, 2012).

Estas perguntas foram inseridas no questionario com o objetivo de identificar como os
alunos preferem estudar e se a plataforma Khan Academy atende essas preferéncias. As
respostas dos alunos, expostas no Gréfico 3, confirmaram que a Khan Academy esta adaptada
as suas preferéncias, sendo assim, a sua utilizacdo torna-se mais agradavel e prazerosa, pois ela
contempla em sua estrutura as ferramentas que os discentes tém mais afinidade de utilizagéo,
além de ofertar outras ferramentas de estudo e utilizar as técnicas de gamificacdo que, conforme
discutido no Capitulo 2, apresentam caracteristicas que favorecem o envolvimento do ser
humano por meio de estratégias de estimulo e recompensa (Fernandes, 2022), tudo reunido em

um unico lugar.
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4.1.3 O ensino de matematica sob a Otica dos estudantes participantes

Quando perguntados se gostam de estudar matematica, 13 alunos (76,5%)
responderam positivamente, 03 alunos (17,6%) responderam negativamente e 1 aluno (5,9%)
respondeu indefinidamente ao afirmar: “Mais ou menos, temos que saber de tudo né” (R12).

Sendo assim, os dados gerados pelos participantes ao responderem acerca do quanto
eles gostam de estudar matematica foram organizados em trés categorias, seis subcategorias e

dezessete unidades de registro, conforme mostra o Quadro 2.

Quadro 2 — Motivos que levam os alunos a gostar ou nao gostar de matematica

.| Frequéncia | Unidade . Frequéncia | Unidade de Unidade de
Categoria . . Subcategoria - .
Categoria | de registro Subcategoria registro contexto
“Gosto “quando eu | “Gosto sim
sim” (R1) Entendimento 1 entendo” quando eu
) (R1). entendo” (R1).
“nas acles “Sim.
“Sim” S ag » | Principalmente
(R2). cotidianas nas acoes
(R2). cotidianas” (R2).
“vara a “Sim, pois vou
“Sim” nl1)inha vida usar matematica
(R5). toda” (R5) para a minha vida
"~ | toda” (RS).
« “Sim, pois € algo
“Sim” ngrfrfggtgia gue esta presente
(R8). o no meu dia a dia”
a dia” (R8). (R8)
“faz parte “Sim, a
de torc;o o matematica faz
“Sim” 0SSO parte de todo o
R (R9). e nosso cotidiano,
esposta 13 cotidiano aprimorar é
positiva Pratica 7 (R9). essencial” (R9).
idian “F
“Prefiro cotidiana E uma “Prefiro mais do
. matéria de At .
mais do ratica e qué linguagens. E
qué P tad uma matéria de
linguagens” ggr?a,? pratica e metade
(R10). (R10). teoria” (R10).
“Sim. Gosto de
me desafiar a
“quando compreender e
quat solucionar
consigo
problemas,
Qi colocamos
Sim em oratica sobretudo,
(R14). P guando consigo
[...] no meu
e e colocamos em
cotidiano Lo
(R14) pratica de
) maneira util no
meu cotidiano”
(R14).
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.| Frequéncia | Unidade . Frequéncia | Unidade de Unidade de
Categoria . X Subcategoria - i
Categoria | de registro Subcategoria registro contexto
“Sim, porque
envolve nimeros
e éalgoquea
“¢ algo que | gente ver e aplica
o agentever | nodiaadiae
Sim . !
(R15) e aplicano | também porque
' dia a dia” tenho uma
(R15). facilidade a mais
em absorver 0s
conteudos”
(R15).
“Sim. Apesar de
ser complicada
“ha em determinado
contetdos nivel, ha
base que se | conteudos base
s> dominado gue se dominado
Sim R N
(R7) bem, vocé bem, vocé sobre
' sobre de de degrau em
- degrau em degrau
(S,:sor:ili%ioczss 2 degrau” resolvendo
P (R7). problemas cada
vez mais
complexos” (R7).
“quando
nao ha “Sim, porém
“Sim” pressao ou guando nédo ha
(R17) limite de pressdo ou limite
tempo” de tempo” (R17).
(R17).
“Sim” I SPel]
(R4). - Sim” (R4).
“Sim” « . N
(R13). Sem . ] Sim” (R13).
“Sim” justificativa -
(R16) - Sim” (R16).
“Nﬁ'o” NI A
(R11) - Nao” (R11).
a2 tenho yma “Ndo, tenho uma
Nao certa certa dificuldade”
(R3) dificuldade” (R3)
Resposta (R3). '
negativa 3 - “Nio, devido
Dificuldade 2 “sofro Lo x
o minha base nédo
N o2? dificuldades 1
Nio ara fazer ser solida sofro
(R6). e - dificuldades para
calculos . »
(R6) fazer célculos
' (R6).
“Mais o “temos que | “Mais ou menos,
Resposta ,,u De tudo um saber de temos que saber
. - 1 menos 1 » o
indefinida (R12) pouco tudo de tudo né
' (R12). (R12).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Dos 13 alunos que demostraram positivamente que gostam de estudar matematica, R1
justificou sua escolha dizendo que o que lhe faz ter esse gosto é o entender a matematica, ao
afirmar “Gosto sim quando eu entendo” (R1).

Os respondentes R2, R5, R8, R9, R10, R14 e R15 também afirmaram que gostam de
estudar matematica, no entanto, explicaram que gostam quando veem aplicagdo préatica no seu
cotidiano. Para embasar essa escolha, eles afirmaram: “Principalmente nas agdes cotidianas”
(R2); “pois vou usar matematica para a minha vida toda” (R5); “pois ¢ algo que esta presente
no meu dia a dia” (R8); “a matematica faz parte de todo o nosso cotidiano, aprimorar ¢
essencial” (R9); “E uma matéria de pratica e metade teoria” (R10); “Gosto de me desafiar a
compreender e solucionar problemas, sobretudo, quando consigo colocamos em prética de
maneira util no meu cotidiano” (R14); ¢ “porque envolve nimeros e é algo que a gente ver e
aplica no dia a dia” (R15).

Apenas os respondentes R5 e R10 ndo citaram as palavras "cotidiano” ou "dia a dia"
em suas respostas. No entanto, eles foram selecionados para participar dessa subcategoria por
terem justificado, respectivamente, que a matematica sera til para toda a vida, implicando que
estara presente no dia a dia; e que a matematica € uma matéria pratica. Sendo assim, é
importante notar que a pratica da matematica ocorre precisamente em situacbes do nosso
cotidiano.

A importancia da aplicagdo pratica da matematica no cotidiano dos estudantes é
evidenciada por Stoica (2015) ao afirmar que muitos alunos possuem dificuldade em assimilar
0s conceitos matematicos, pois € lhes ensinado primeiramente a parte tedrica e, posteriormente,
eles sdo postos a resolver problemas que seguem algoritmos ou raciocinios similares e que
raramente sdo conectados com situa¢es do mundo real. Dessa forma o aluno ndo tem interesse
em aprender algo que ndo vé usabilidade ou aplicacdo no seu dia a dia, sendo forcado, assim, a
decorar formulas e algoritmos que lhe facam ser aprovado ao final do ano, mas sem
necessariamente ter adquirido as habilidades necessarias para continuar a aprendizagem
matematica que é um processo continuo.

Observando os documentos oficiais que orientam o fazer pedagdgico no Brasil, tanto
0s PCN quanto a BNCC destacam a importancia de uma aprendizagem significativa para 0s
alunos, onde seja possivel compreender a relevancia e a préatica dos contetidos matematicos no
cotidiano. Dessa forma, apontam como caminhos para tornar essa aprendizagem significativa a
necessidade de abordar a histéria da matemaética, a resolucdo e elaboracdo de situacdes
problemas, o uso das TICs e a utilizacdo de recursos didaticos como jogos, por exemplo

(Moreira, 2023).
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As respostas de R7 e R17, por sua vez, foram escolhidas para compor a subcategoria
“CondicOes especificas”, visto que ambos responderam positivamente quando indagados se
gostam de estudar matematica, mas, em suas justificativas, apresentaram argumentos que
condicionam a resposta anterior. R7 afirma “Sim. Apesar de ser complicada em determinado
nivel, h& contelidos base que se dominado bem, vocé sobre de degrau em degrau resolvendo
problemas cada vez mais complexos” (R7), ou seja, para ele, 0 gostar da matematica esta
atrelado ao dominio de contetdos basicos que auxiliam no entendimento de problemas mais
complexos. Ja R17 declara “Sim, porém quando nédo ha pressdo ou limite de tempo” (R17), isto
é, 0 que lhe faz gostar de estudar matematica sdo a liberdade e a autonomia, pois quando é
pressionado ou quando é imposto limite de tempo, o estudo da matematica torna-se menos
prazeroso.

Assim como os demais respondentes ja citados, R4, R13 e R16 também afirmaram que
gostam de estudar matematica, entretanto, ndo apresentaram argumentos para corroborar sua
escolha, sendo assim, foram separados para integrar a subcategoria “Sem justificativa”. Tendo
respondido que ndo gosta de estudar matematica, mas igualmente sem argumentar o motivo que
o levou a apresentar tal resposta, R11 também foi separado para integrar a subcategoria citada.

Da mesma forma de R11, os respondentes R3 e R6 responderam negativamente
quando questionados se gostam de estudar matematica. Para justificar, eles argumentaram,
respectivamente: “tenho uma certa dificuldade” (R3); “devido minha base ndo ser solida sofro
dificuldades para fazer calculos” (R6).

Com isso, percebe-se que a dificuldade em aprender mateméatica € um fator
determinante para que os alunos ndo gostem de estuda-la, e essa dificuldade no aprendizado
fica acentuada quando R6 afirma que a falta de uma base solida é que gera essa adversidade.
Desse modo, essas respostas sugerem que ambos os respondentes tém desafios especificos
relacionados a compreensdo e ao dominio dos conceitos matematicos, o que influencia sua
atitude em relagdo a disciplina.

Um aspecto a ser considerado como causador de dificuldade na construcdo de uma
base sélida e, consequentemente, no aprendizado dos alunos é a existéncia de professores
puramente algebristas. Santos, Franga e Dos Santos (2007, p. 28) definem o professor algebrista
como “aquele que tem por interesse somente a parte algébrica pura, ndo tem proveito em buscar
por hora a aplicacdo de suas demonstracfes”. Sendo assim, toda essa abstra¢do torna-se
prejudicial para o aluno que ainda ndo possui uma boa base em matematica, trazendo consigo
mais problemas do que a construgdo do conhecimento, fazendo com que o ensino de matematica

se torne menos atrativo e prazeroso para o aluno.
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Posto isso, 0 professor deve ser um agente transformador dessa realidade, buscando
aplacar essa dificuldade que os alunos enfrentam. Para isso é necessario que o docente considere
0s conhecimentos que os alunos adquiriram anteriormente e busque preencher as lacunas
existentes para que, assim, ap6s solidificar essa base do conhecimento matematico, seja
possivel avancar com conhecimentos mais complexos e robustos. Com base nisso, Silva e

Magalh&es Junior (2020) afirmam:

Ano a ano o aluno passa a enfrentar novas dificuldades de aprendizagem, sendo que
a tomada de consciéncia da dificuldade em aprender matematica depende da forma
como a disciplina é tratada em cada uma de suas faixas etarias. Nas séries iniciais, a
considerada fase operatéria o aluno passa do concreto para a abstragdo podendo
encontrar barreiras no desenvolvimento das atividades a serem propostas em sala de
aula, principalmente ao ser Ihe imposto o exercicio de memorizacdo de resultados,
sem que lhes ensine como chegar a eles, assim ndo se possibilita que o aluno aprenda
0s conceitos bésicos para a continuidade dos estudos (Silva; Magalhdes Junior, 2020,
p. 22)

Portanto, é imprescindivel que o professor leve em consideracdo os conhecimentos
prévios dos estudantes e, com base neles, organize o seu trabalho e o planejamento de suas
aulas, garantindo, assim, que os alunos avancem de nivel no que tange ao seu conhecimento em
matematica. 1sso ndo implica que o professor colocara todos os alunos no mesmo nivel de
conhecimento, mas que conseguira evoluir cada um em relacdo ao seu nivel de aprendizado
anterior.

Indo na contramé&o do que a pergunta sugeriu, R12 ndo respondeu se gosta ou ndo gosta
de estudar matematica, ele apresentou um meio termo ao afirmar que gosta “mais ou menos”,
justificando essa resposta, argumentou: “temos que saber de tudo né” (R12).

Com base nisso, apresenta-se, a seguir, o Grafico 4 que sintetiza 0s motivos que levam
0s estudantes a gostar ou ndo gostar de matematica e suas respectivas frequéncias de citacGes
nas respostas.
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Gréafico 4 — Motivos que fazem os alunos gostar ou ndo gostar de estudar matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em tons de azul temos os motivos que levam os alunos a gostar de estudar matematica

(59%), em vermelho o motivo que faz com que os estudantes ndo gostem de estudar matematica

(12%), em verde um motivo indefinido (6%) e em laranja as respostas sem justificativa (23%).

As respostas dos participantes sobre o que os motiva a estudar matematica e as

justificativas para essas respostas foram categorizadas em quatro categorias principais,

resultando em 23 unidades de registro, como indicado no Quadro 3.

Quadro 3 — Fatores que motivam os alunos a estudar matematica

Frequéncia da

Categoria Categoria

Unidade de Registro

Unidade de Contexto

Interesse e prazer
na aprendizagem 11
matematica

“Quando eu comego a
gostar” (R1)

“Quando eu COMECO a gostar eu me
engajo no contetdo e estudo” (R1).

“Aprendizado” (R3).

“Aprendizado” (R3).

“Mais entendimento” (R4).

“Mais entendimento, € ¢ necessario
na maioria das disciplinas” (R4).

“vou precisar desses
conhecimentos” (R5).

“Og mais me motiva eh q vou usar a
matematica pra toda a minha vida, 1a
na frente vou precisar desses
conhecimentos” (R5).

“ter mais conhecimento”
(R6).

“Passar no vestibular e fazer
faculdade, além de ter mais
conhecimento” (R6).

“interesse proprio” (R7).

“é prazeroso saber que
estou melhorando” (R7).

“O interesse proprio, por ser uma
matéria muito interessante, e mexer
com ndmeros realmente é complexo
mas quando se consegue acertar uma
questdo, é prazeroso saber que estou
melhorando cada vez mais” (R7).
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Categoria

Frequéncia da

Unidade de Registro

Unidade de Contexto

Categoria
“por que eu gosto” (R9) “Minha irma que ¢ formada na area e
pordg & ) também por que eu gosto” (R9).
“Gosto do matematica” “Gosto do matematica gragas aos
(R13). métodos interessantes que 0s mestres
B - usam para resolver questdes. Isso me
me chama aten¢@o” (R13) chama atengio” (R13).
“satisfacio de acertar a i‘\ satisfagdo de ?certar a queitao,
uestio” (R17) alimenta o ego e faz todo o es orco
q ) valer a pena” (R17).
“Compreender questdes “Compreender questdes cotidianas
cotidianas” (R2). de forma completa” (R2).
« " “Og mais me motiva eh g vou usar a
vou usar a matematica - ! . )
. e 1 matematica pra toda a minha vida, la
pra toda a minha vida .
- _ (R5) na frente vou precisar desses
Utilidade na vida 4 ' conhecimentos” (R5).
cotidiana « “O fato de estar presente no meu dia
O fato de estar presente . - e
no meu dia a dia” (RS) a dia. Inclusive matematica
) financeira” (R8).
“ . “A busca de uma vida melhor, pois
busca de uma vida sem ela é menos provavel que isso
melhor” (R16). aconteca” (R16).
“necessario na maioria das | “Mais entendimento, € é necessario
disciplinas” (R4). na maioria das disciplinas” (R4).
@ . “Passar no vestibular e fazer
. Passar no vestibular e . .
Objetivos fazer faculdade” (R6) faculdade, além de ter mais
académicos e 5 ' conhecimento” (R6).
profissionais Passar nos concursos “Passar nos concursos” (R10).
(R10).
“As provas” (R11). “As provas” (R11).
“Célculos” (R12). “Calculos” (R12).
“O desafio de resolver “O desafio de resolver problemas e
problemas” (R14). expressdes numéricas” (R14).
Desenvolvimento facilidade que ter’1h0 om “A facilidade que tenho em absorver
3 absorver os contetdos

de habilidades

(R15).

“habilidade em resolver os
problemas” (R15).

0s conteldos e a habilidade em

resolver os problemas matematicos”
(R15).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A categoria “Interesse e prazer na aprendizagem matematica” € composta pelas
respostas de nove respondentes, que geraram onze unidades de registro. Esta categoria recebe
esse nome, pois nas justificativas dos respondentes é notdrio que o gostar da matematica e o
desejo de adquirir novos conhecimentos sdao fatores determinantes para que eles se sintam
motivados a estudar matematica.

Em sua resposta, R1 relata: “Quando eu comeco a gostar eu me engajo no conteudo e
estudo” (R1), ou seja, a motivacao e o engajamento de R1 estdo ligados ao prazer que é sentido
a medida que vai mergulhando nos contetidos da matematica; seguindo 0 mesmo pensamento,

R9 expressa: “por que eu gosto” (R9), mas complementa que a sua irma que € formada na area
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também exerce influéncia sobre a sua motivacéo para estudar matematica, ou seja, apesar da
influéncia familiar, o gostar da matematica é o fator principal para a motivacéo.

Por sua vez, R13 revelou que a forma como questdes sdo resolvidas Ihe chama atencéo
e o0 deixam mais motivado a estudar matematica, ele disse: “Gosto do matematica gracas aos
métodos interessantes que os mestres usam para resolver questdes. Isso me chama atengdo”
(R13), assim, nota-se que a motivacao esté diretamente ligada ao interesse despertado por meio
dos métodos de resolugédo de questdes.

Com a mesma ideia, R7 afirma que o interesse proprio e a sensacdo de estar
melhorando é que lhe motivam a continuar estudando matematica: “O interesse proprio, por ser
uma matéria muito interessante, e mexer com numeros realmente é complexo mas quando se
consegue acertar uma questdo, ¢ prazeroso saber que estou melhorando cada vez mais” (R7),
desta forma, € evidente que o interesse e o prazer pela aprendizagem matematica sdo 0s motivos
que levam R7 a continuar estudando matematica.

Igualmente, R17 atribui ao prazer sentido quando acerta questdes a sua motivagéo para
estudar matematica, ele afirma: “A satisfagdo de acertar a questao, alimenta o ego e faz todo o
esforco valer a pena” (R17).

As respostas de R3, R4, R5 e R6 foram escolhidas para compor esta categoria, pois
ambos relatam que o interesse pelo aprendizado e pelo conhecimento sdo os fatores que Ihes
motivam a estudar matematica. R3 é bem sucinto em sua resposta e aponta como justificativa
apenas o “Aprendizado” (R3); R4 confirma ao dizer que sua motivacdo ¢ a busca por “Mais
entendimento” (R4); RS segue o mesmo pensamento e afirma que sua motivagdo € saber que
vai “precisar desses conhecimentos” (R5) ao longo de sua vida; da mesma forma, R6 diz que
se sente motivado pelo fato de poder “ter mais conhecimento” (R6).

Outra categoria criada foi “Utilidade na vida cotidiana”. Composta por quatro unidades
de registro, essa categoria evidencia que a matematica aplicada a situac@es vivenciadas pelos
alunos no seu dia a dia os motiva a estudar. As unidades de registro retiradas das respostas dos
participantes R2, R5, R8 e R16 compdem essa categoria. Na sua justificativa, R2 afirma que
“Compreender questdes cotidianas de forma completa” (R2) ¢ o que lhe motiva; RS expressa
em seguida: “Og mais me motiva eh g vou usar a matematica pra toda a minha vida” (R5),
apesar de ndo ter citado a palavra cotidiano ou dia a dia, fica subentendido que usar a
matematica para toda a vida consiste em usa-la diariamente.

Por sua vez, R8 ¢ mais preciso e expressa que “o fato de estar presente no meu dia a
dia” (R8) ¢ que lhe traz motivacdo, ele ainda aponta a matematica financeira como exemplo

pratico da matematica no seu cotidiano; R16, na sua resposta, exterioriza: “A busca de uma
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vida melhor, pois sem ela ¢ menos provavel que isso aconte¢ca” (R16), ou seja, para o
respondente, a ideia de que a matematica pode contribuir para uma vida melhor ressalta seu
valor continuo e essencial em diversos aspectos do cotidiano dos estudantes.

Outros cinco respondentes expuseram em suas justificativas que a sua motivacao para
estudar matematica esta ligada aos objetivos académicos e profissionais que eles possuem,
portanto, a terceira categoria criada levou este nome: “Objetivos académicos e profissionais”.

R10 aponta na sua resposta que a sua motivagao esta em “Passar nos concursos” (R10),
ou seja, um objetivo profissional. Ja R4, R6, R11 e R12 apresentaram motivos ligados a vida
académica como influenciadores de suas motivagdes. R4 disse: “é necessario na maioria das
disciplinas” (R4), justificando que precisa estudar matematica para obter €xito nos
componentes curriculares que dependem de matematica em algum momento.

R11 e R12 seguem o mesmo raciocinio e afirmam que “As provas” (R11) e 0s
“Calculos” (R12) sdo o que Ihes motivam, isto é, ter um bom rendimento nas avalia¢fes e um
bom desempenho na aplicacdo dos célculos é que incentivam esses respondentes a estudar
matematica.

Com a mesma ideia, R6 também aponta objetivos académicos como fator de
motivagdo ao apontar como justificativa: “Passar no vestibular e fazer faculdade” (R6), apesar
de ndo serem objetivos em curto prazo como os de R11 e R12, os objetivos de R6 refletem que
a motivacdo em estudar matematica tem relacdo com a continuidade de sua vida académica.

Os respondentes R14 e R15 externaram que o “Desenvolvimento de habilidades” é o
que lhes motivam a estudar matematica. R14 disse “O desafio de resolver problemas e
expressoes numéricas” (R14); e R15 declarou “A facilidade que tenho em absorver os
conteudos e a habilidade em resolver os problemas matematicos” (R15). Portanto, ambos sao
impulsionados a estudar matematica pelo desenvolvimento ou aprimoramento das habilidades
em resolver problemas matematicos.

Com base no que foi discutido no topico 2.3, no que diz respeito as diferentes formas
de motivacdo, e nas respostas apresentadas pelos participantes da pesquisa a este
questionamento, é possivel inferir que a gamificacdo, de fato, desperta tanto a motivacao
intrinseca quanto a motivagdo extrinseca nos estudantes, dependendo do contexto envolvido e
dos anseios individuais de cada aluno.

Assim, pode-se afirmar que o “Interesse e prazer na aprendizagem matematica”, bem
como o “Desenvolvimento de habilidades™, sdo fatores que despertam a motivagdo intrinseca
dos estudantes. De acordo com Nevid (2012), essa motivacdo esta diretamente relacionada a

autossatisfacdo, pois surge internamente e visa o prazer de realizar a atividade em si. Além
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disso, Sena e Coelho (2012) destacam que a motivacao intrinseca envolve trabalhar com algo
considerado interessante, empolgante ou pessoalmente desafiador. Portanto, quando os alunos
encontram prazer e interesse na matematica, além de desenvolverem suas habilidades, eles se
sentem motivados intrinsecamente, engajando-se de maneira mais profunda e autbnoma no
processo de aprendizagem.

A “Utilidade na vida cotidiana” também é um fator significativo para despertar a
motivacao intrinseca dos estudantes. Segundo Alves (2014), isso ocorre quando o aluno
reconhece a relevancia das atividades propostas para sua vida, 0 que o leva a querer aprender.
Nesse contexto, o estudante desfruta de todo o processo investigativo, explorando e se
engajando por conta propria, sem a necessidade de algum tipo de recompensa. Isto €, ao
perceber a aplicacdo pratica da matematica em situacGes diarias, os alunos se sentem mais
motivados a aprender, pois entendem a importancia e a utilidade do conhecimento adquirido.

Por outro lado, os “Objetivos académicos e profissionais” sdo fatores oriundos da
motivacdo extrinseca dos estudantes, pois sdo baseados na promessa do recebimento de uma
recompensa. Segundo Nevid (2012), a motivacao extrinseca € acionada por estimulos externos
ao individuo e geralmente envolve recompensas externas, como prémio ou reconhecimento
social. De maneira semelhante, Sena e Coelho (2012) explicam que a motivagdo extrinseca trata
da motivagdo para se trabalhar em um determinado assunto com a promessa do recebimento de
uma recompensa. Assim, a aprovagao em concursos, vestibulares ou 0 bom desempenho em
provas regulares sdo consideradas recompensas externas que impulsionam os estudantes a se
dedicarem ao estudo de matematica.

Diante do exposto nesta discussdo, apresenta-se, adiante, o Grafico 5 que explicita os
fatores que motivam os alunos a estudar matematica, bem como seus respectivos percentuais

de citacGes nas respostas dos participantes da pesquisa.
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Gréfico 5 — Fatores que motivam os alunos a estudar matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base nisso, pode-se afirmar que 78% das unidades de registro indicaram que 0s
estudantes sdo motivados por fatores intrinsecos, como interesse e prazer na aprendizagem
matematica, utilidade na vida cotidiana e desenvolvimento de habilidades. Em contraste, 22%
das unidades de registro evidenciaram que os estudantes sdo motivados por fatores extrinsecos,

como objetivos académicos e profissionais.

4.1.4 Utilizacao da plataforma Khan Academy no ensino de matematica

Nesta secdo, os alunos foram questionados sobre oito aspectos relacionados a
utilizacdo pratica da plataforma Khan Academy. Esses aspectos incluiam a motivacdo dos
alunos, seu desempenho, a compreensao e aplicacdo dos conceitos matematicos, os beneficios
percebidos e as limitagcGes encontradas na aprendizagem da matemaética, além das estratégias
sugeridas para os professores aproveitarem eficazmente a plataforma. Também foram
abordadas as dificuldades enfrentadas na utilizacdo da plataforma e o nivel de engajamento dos
alunos nas atividades propostas.

A primeira pergunta foi “O quanto a utilizagdo da plataforma Khan Academy te
motivou ao estudo da matematica (Pouco ou Muito)? Justifique”, as respostas e suas respectivas
justificativas foram categorizadas em trés categorias principais e oito subcategorias, resultantes
de 22 unidades de registro, como indicado no Quadro 4.
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Quadro 4 — Aspectos da Khan Academy que interferem na motivacdo dos alunos ao estudar matematica

Categoria Freq. d_a Un(_j. de Subcategoria Freq, da_ Um.j' de Und. de contexto
categoria | registro subcategoria registro
o r e e me fez, vera “Muito, me fez ver
Muito matematica - .
(R3) mais Ficil” a matematlca mais
' (R3) facil” (R3).
“Muito, pois tem
“Muito” “consegui muitas atividades,
(R5) absorver muita | consegui absorver
' coisa” (R5). muita coisa com 0
app” (RS).
ot e “Muito, uma vez
1niciativa .
. que foi uma
P interessante T
Muito uanto ao iniciativa
(R6). Facilidade de g . interessante quanto
. 5 aprendizado do .
aprendizado aluno” (R6) ao aprendizado do
) aluno” (R6).
“Muito, nao tive
“aprendi muito tempo para
“Muito” bastante sobre acessar, mas quando
(R8) 0s contelidos tiver a aportunidade
' propostos” aprendi bastante
(R8). sobre os contetidos
propostos” (R8).
“tornar o Con g
ensino bem Muito,
. .1 | promovendo
mais acessivel . .
“Muito” (R16) diversas maneiras
(R16) ” diver-sas de aprendizado,
. : - além de tornar o
Muito 12 maneiras de . :
. . . ensino bem mais
motivados aprendizado acessivel” (R16)
(R16). '
“Muito, pois tem
“Muito” “tem muitas muitas atividades,
(R5) atividades” consegui absorver
' (R5). muita coisa com o
app” (R5).
« “Muito, porque
enorme -
“Muito” . variedades de tinha uma enorme
Variedade de . variedades de
(R15). 4 exercicios e . v
recursos aulas” (R15) exercicios e aulas
) (R15).
smteglza 08 “Muito, uma vez
contetidos S
oferecendo que sintetiza os
’ contelidos
resimos, oferecendo
“Muito” videos e ;
~ resumaos, videos e
(R17). questdes ~
A questdes
justificadas R
UM mesmo justificadas num
L mesmo aplicativo”
aplicativo
(R17). (R17).
“por conta de
alguns erros, ai | “Muito, por conta
“Muito” | Corregéo de 1 motiva mais ir | de alguns erros, ai
(R4). erros atras do motiva mais ir atras
conteudo” do contetido” (R4).
(R4).
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Categoria Freq. d_a Un(_j. de Subcategoria Freq, da_ Un(_j. de Und. de contexto
categoria | registro subcategoria registro
“Muito, € uma
“a gente ferramenta legal de
consegue se estudar. pois no
“Muito” pontos diarios e | app a gente
(R9). iSS0 nos motiva | consegue pontos
a buscar mais” | diarios e isso nos
Incentivo e 9 (R9). motiva a buscar
recompensa mais” (R9).
“estiga 0 “Muito, pois, a
estudante a ir plataforma estiga o
“Muito” sempre aléme | estudante a ir
. os bonifica sempre além e os
R13 bonif |
com pontos” bonifica com
(R13). pontos” (R13).
“por conta do “Muito, porém por
“Muito” tempo ficou conta do tempo
(R2). meio inviavel” | ficou meio inviavel”
(R2). (R2).
“Muito, nao tive
muito tempo para
“Muito” “ndo tive muito | acessar, mas quando
(R8) tempo para tiver a aportunidade
' acessar” (R8). aprendi bastante
sobre os contetidos
propostos” (R8).
“Muito, mas devido
0 meu tempo eu ndo
“devido o meu | pude focar pra
tempo eu ndo resolver as questdes
“Muito” pude focar pra | da plataforma.
(R10) resolver as Depois do ifpi e
' questbes da diminuindo as
Limitacio de plataforma” responsabilidades,
temno ¢ 6 (R10). vou focar em
P estudar pois vou ter
mais tempo” (R10).
“Pouco, nao
o~ . conseguir organizar
« " ndo conseguir
Pouco . meu tempo pra
organizar meu
(RD). » resolver algumas
tempo” (R1). ~
questbes da
plataforma” (R1).
“pela questao “Pouco, mas nao
de tempo e porque a plataforma
carga horéria é ruim, e sim pela
que tenho” questdo de tempo e
Pouco 4 “Pouco” (R7). carga horaria que
motivados « . tenho, sem muito
(R7). sem muito :
tempo para praticar
tempo para
" na plataforma,
praticar na x
. acaba que ndo
plataforma
(R7) dando para se
) atentar a ela” (R7).
“Pouco” | Sem « v
(R12). justificativa ! i Pouco” (R12).
“Pouco” | Relevancia “0 contetdo “Pouco. 1° que 0
(R14). dos contetdos 2 que foi contetido que foi

abordado na

abordado na

86



Categoria Freq. d_a Un(_j. de Subcategoria Freq, da_ Un(_j. de Und. de contexto
categoria | registro subcategoria registro
para 0s plataforma ndo | plataforma ndo é
objetivos é cobrado na cobrado na maioria
maioria dos dos vestibulares.
vestibulares” Tendo em vista que
(R14). estou no final do
ensino médio, a
“estou no final | tendéncia é que ndo
do ensino faca uma diferenga
médio, a significativa na
tendéncia é que | minha
ndo faca uma aprendizagem
diferenca especifica para a
significativa na | vida cotidiana e
minha profissional, o que
aprendizagem™ | justifica um menor
(R14). engajamento no
conteudo” (R14).
~ “nao “A plataforma A p lataforma nao
Néo ., | Sem ~ A motivou, mas o
. 1 motivou - 1 ndo motivou . .
motivados (R11) motivagéo (R11) professor incentivou
) ) bastante” (R11).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Dos 17 participantes da pesquisa, 12 indicaram que a plataforma Khan Academy os
motivou significativamente a estudar matematica. Entre esses respondentes, R3, R5, R6, R8 e
R16 destacaram que a facilidade de aprendizado proporcionada pela plataforma foi o principal
fator de sua motivagdo. Isso foi evidenciado em seus argumentos: “me fez ver a matematica
mais facil” (R3), “consegui absorver muita coisa” (R5), “iniciativa interessante quanto ao
aprendizado do aluno” (R6), “aprendi bastante sobre os contetidos propostos” (R8) e “além de
tornar o ensino bem mais acessivel” (R16).

Por outro lado, o respondente R16 também expressou que a plataforma proporciona
“diversas maneiras de aprendizado” (R16). Os respondentes R5, R15 e R17 apresentaram
respostas semelhantes a ele, R5 disse que a plataforma “tem muitas atividades” (R5); ja R15 é
mais enfatico e diz que se sentiu muito motivado, pois a Khan Academy tem “uma enorme
variedades de exercicios ¢ aulas” (R15); ¢ R17 relata que a plataforma “sintetiza os contetdos
oferecendo, resumos, videos e questdes justificadas num mesmo aplicativo” (R17).

Com isso, os respondentes R5, R15, R16 e R17 indicaram nas suas respostas que a
variedade de recursos disponiveis na plataforma foi um fator que interferiu positivamente no
estudo da matematica quando eles utilizavam a Khan Academy como ferramenta de estudo.

Sendo assim, a facilidade de aprendizado e a variedade de recursos da plataforma
influenciam a motivacdo intrinseca dos estudantes. Segundo Burke (2015), essa motivagdo

surge da sensacdo de autonomia que os individuos experimentam & medida que avangam em
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direcdo a maestria de um tema e se conectam a um proposito maior que, neste caso, é a
aprendizagem. Dessa forma, a Khan Academy utiliza técnicas de gamificacdo para fragmentar
grandes objetivos em desafios menores e mais alcancaveis. Ao disponibilizar uma grande
variedade de recursos para atingi-los, a plataforma incentiva os estudantes a medida que
progridem, estimulando seu comprometimento emocional.

Dois respondentes, R9 e R13, declararam que 0s incentivos e recompensas que a
plataforma Ihes oferece sédo as razdes pelas quais eles sdo motivados a estudar matematica. R9
disse: “a gente consegue pontos diarios e isso nos motiva a buscar mais” (R9); igualmente, R13
relata “a plataforma estiga o estudante a ir sempre além e os bonifica com pontos” (R13).
Portanto, para esses alunos, a motivacdo acionada é a motivacdo extrinseca, pois envolve
recompensas externas e prémios como fator estimulante (Nevid, 2012).

Indo na contramado dos demais, R4 revela que os seus erros durante a pratica das
atividades foi o que lhe motivou a estudar matematica, observe: “por conta de alguns erros, ai
motiva mais ir atrds do conteudo” (R4). Geralmente, o fato de errar quando se esta realizando
alguma atividade costuma desmotivar o estudante, por revelar que 0 mesmo nao aprendeu
determinado conteldo, entretanto, para R4 o efeito foi contrario, os seus erros Ihe motivaram a
buscar aprender mais sobre o conteldo para que ndo cometesse 0S MeSMOS €rros
posteriormente. Isso sO foi possivel pelo fato de a Khan Academy fornecer um feedback rapido
sobre o0 desempenho dos estudantes na realizacao das atividades, permitindo, assim, que estes
busquem mais dos conteudos que apresentaram os menores indices de acerto. Assim, 0S erros

passam a ser vistos com olhos otimistas, pois:

Errar é, sem duavida, decorréncia da busca e, pelo 6bvio, s6 quem néo busca néo erra.
Nossa escola desqualifica o erro, atribuindo-lhe uma dimensao catastroéfica; isso ndo
significa que, ao revés, deva-se incentiva-lo, mas, isso sim, incorpora-lo como uma
possibilidade de se chegar a novos conhecimentos. Ser inteligente ndo é néo errar; é
saber como aproveitar e lidar bem com os erros (Cortella, 2006, p. 112).

Desse modo, os incentivos e recompensas oferecidos pela Khan Academy estimulam
a motivagdo extrinseca dos usuarios. Para isso, a plataforma utiliza elementos de jogos, como
“a liberdade de errar, aprender fazendo, desafios constantes, feedback imediato, pontuacéo,
niveis etc.” (Moreira, 2023, p. 31), conforme evidenciado na fala de R4.

Por outro lado, apesar de terem informado que a Khan Academy os motivou
significativamente no estudo da matematica, os respondentes R2, R8 e R10 relataram que o
tempo que eles tinham disponivel ndo foi suficiente para a efetiva utilizacdo da plataforma. R2
disse: “Muito, porém por conta do tempo ficou meio inviavel” (R2), isto &, 0 seu tempo limitado
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tornou inviavel a utilizacdo adequada da plataforma, no que tange ao efetivo cumprimento das
atividades propostas; j& R8 expressou “ndo tive muito tempo para acessar, mas quando tiver a
aportunidade aprendi bastante sobre os contetidos propostos” (R8), ou seja, seu tempo também
foi limitado, contudo, ele afirma que nas oportunidades que teve de acessar a plataforma para
realizar as atividades conseguiu compreender os contedos.

Seguindo o mesmo raciocinio, R10 expos: “devido o meu tempo eu ndo pude focar
pra resolver as questdes da plataforma. Depois do ifpi e diminuindo as responsabilidades, vou
focar em estudar pois vou ter mais tempo” (R10). Observe que novamente 0 pouco tempo
disponivel interferiu na realizacdo das atividades na plataforma, contudo, ressalta-se o interesse
de R10 em utilizar a plataforma como ferramenta de estudo, fato evidenciado quando é dito que
apos o ensino médio (que é feito no IFPI) as responsabilidades diminuirdo e, consequentemente,
sobrara mais tempo para estudar pela Khan Academy.

Ao contrério de R2, R8 e R10, os respondentes R1 e R7 afirmaram que a Khan
Academy produziu pouca motivagdo no que diz respeito ao estudo de matematica, no entanto,
assim como eles, R1 e R7 também disseram que a limitacdo de tempo para utilizar a plataforma
interferiu na motivacdo. R1 disse: “ndo conseguir organizar meu tempo pra resolver algumas
questdes da plataforma” (R1); R7, por sua vez, ¢ mais detalhista no seu relato e diz: “Pouco,
mas ndo porque a plataforma € ruim, e sim pela questdo de tempo e carga horaria que tenho,
sem muito tempo para praticar na plataforma, acaba que ndo dando para se atentar a ela” (R7).

Com isso, vale destacar que a limitacdo de tempo, expressa como fator de interferéncia
negativa na motivacdo dos estudantes ao utilizarem a Khan Academy, é um fator externo a
plataforma, isto €, foram os demais afazeres do dia a dia, tanto na escola quanto fora dela, que
limitaram o tempo dos alunos. Cabendo a eles uma reorganizacdo do seu tempo, como
expressou R1, para, assim, dedicar parte deste tempo as atividades da plataforma.

Assim, a Khan Academy utiliza a gamificacdo justamente para motivar os alunos,
recompensando-os conforme o seu esforco e engajamento, funcionando como uma espécie de

reforgo positivo para que eles dediquem cada vez mais tempo a realizagéo das atividades.

Assim, a plataforma Khan Academy utiliza-se da gamificagdo para estimular os
alunos, conforme seu envolvimento e esforgo, esse recebe recompensas pelas
atividades realizadas, essas podem ser pontos de energia e conquistas de medalhas,
dessa maneira o aluno é desafiado a todo o momento. O ganho de pontos de energia
acontece quando o aluno realiza alguma atividade dentro da plataforma, a acumulacéo
de pontos, nesse aspecto, funciona como um reforco positivo, pelo tempo dedicado,
seja esse tentando resolver tarefas, como assistindo as videoaulas (Coqueiro, 2021, p.
57).
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Contudo, hd um paradoxo no fato de que os alunos precisam de tempo para se envolver
nas atividades e se sentir motivados, mas também precisam de motivacdo para dedicar mais
tempo as atividades. Esse ciclo vicioso sugere que, apesar dos incentivos oferecidos pela Khan
Academy, a falta de tempo devido a outros compromissos impede que os alunos se beneficiem
plenamente das técnicas de gamificacdo da plataforma. A reorganizacdo do tempo, como
mencionado, € uma solucdo que cabe aos proprios estudantes, mas a plataforma poderia
explorar estratégias adicionais para ajudar os alunos a gerenciar melhor seu tempo e maximizar
sua motivacao.

Também tendo assinalado que a utilizagdo da Khan Academy pouco lhe motivou, o
respondente R14 apresentou a seguinte justificativa:

“Pouco. 1° que o contelido que foi abordado na plataforma néo é cobrado na maioria
dos vestibulares. Tendo em vista que estou no final do ensino médio, a tendéncia é
que ndo faca uma diferenca significativa na minha aprendizagem especifica para a

vida cotidiana e profissional, o que justifica um menor engajamento no contetido”
(R14).

Apesar das atividades propostas na plataforma terem sido dos contetdos que os alunos
estavam estudando durante o bimestre, R14 ndo viu relevancia desses conteldos para 0s seus
objetivos na vida cotidiana e profissional. Vale destacar que um dos contetdos abordados foi
Geometria Analitica que, de fato, ndo é cobrado na maioria dos vestibulares, principalmente no
ENEM, e apesar desse contelldo ndo pertencer a nenhuma habilidade da BNCC para o Ensino
Médio, foi um contetdo escolhido pelo professor titular da turma para ser ministrado aos
alunos.

Outrossim, R12 também relatou que a Khan Academy pouco Ihe motivou a estudar
matematica, no entanto, ndo apresentou justificativa para tal escolha, tento dado como resposta
apenas “Pouco” (R12). Por outro lado, R11 declarou: “A plataforma ndo motivou, mas o
professor incentivou bastante” (R11). No entanto, semelhante a R12, R11 também ndo explicou
0s motivos que influenciaram negativamente sua motivagdo ao utilizar a plataforma para
estudar matematica.

Sendo assim, ap6s a discussdo acima, segue o Grafico 6, o qual detalha os elementos
da plataforma Khan Academy que influenciam positiva ou negativamente a motivacdo dos

alunos ao estudar matematica, incluindo os percentuais de meng¢Ges em suas respostas.
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Gréafico 6 — Aspectos da Khan Academy que interferem na motivacao dos alunos ao estudar matematica

Relevéncia dos
conteldos para os
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\ /
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os fatores que positivamente influenciam a motivacdo dos alunos ao estudar

matematica sdo destacados em tons de azul (54%), enquanto os que tém uma influéncia negativa

estdo realcados em tons de vermelho (36%). Respostas que indicaram falta de motivacdo estdo

identificadas em laranja (5%), enquanto aquelas sem justificativa estdo destacadas em verde

(5%).

O segundo questionamento desta secdo apresentado aos alunos foi “O quanto a

utilizacdo da plataforma Khan Academy melhorou teu desempenho no estudo da matematica

(Pouco ou Muito)? Justifique”. As respostas para essa pergunta e suas justificativas foram

agrupadas em trés categorias principais, quatro subcategorias e 21 unidades de registro,

conforme detalhado no Quadro 5.

Quadro 5 — Razdes pelas quais a Khan Academy influenciou o desempenho dos alunos no estudo da matematica

. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . X Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
“Muito,
melhorou mais
« ainda com os
com oS .
N . videos aulas,
Muito videos aulas, ~
Aprofundame ~ questoes, as
. (R4). questdes .
Muita 13 nto com 10 (R4) vezes ia no
melhora video aulas e ' YouTube ver
questdes mais do
conteido” (R4).
“Muito” gtrgves dis MUI'EO, pois
(R5) atividades at_rayes das
' (R5). atividades

91




. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . : Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
proporcionadas
pelo app, ajudou
muito” (R5).
“as aulas que | “Muito, consegui
assisti” (R6). | dominar e
responder
R “acerto de perfeitamente as
Muito .
90% das aulas que assisti
(R6). ~
guestdes que | e ter um acerto
respondi” de 90% das
(R6). questdes que
respondi” (R6).
“a cada “Muito, pois a
atividade cada atividade
“Muito” existe uma existe uma video
(R9). video aula aula explicando
explicando” sobre e eu gosto
(R9). disso” (R9).
“fiz varias “Melhorou,
“Melhorou vezes as porque: fiz varias
" (R11) mesmas vezes as mesmas
’ atividades” atividades”
(R11). (R11).
“Muito, a
plataforma me
“olhar para as | ensinou a olhar
“Muito” questdes de para as questoes
(R13). outra forma” de outra forma
(R13). gragas as dicas
contidas nela”
(R13).
“Muito, pelo
acesso das
“gcesso das videos aulas
“Muito” . , | conseguir obter
videos aulas o
(R15). otimos
(R15). .
conhecimentos
para aplica-16s
na escola” (R15).
“Muito, pois na
plataforma
« oferece videos
oferece aulas e
“Muito” videos aulas e exercicios
(R16). exercicios facilitando os
(R16). .
meios de
aprendizagem”
(R16).
“Muito, uma vez
gue tornou mais
“através das rapido ?
obtencéo de
NSy ferramentas .
Muito dadas pelo conhecimento
(R17). 'as p " através das
aplicativo f
(R17) erramentas
' dadas pelo
aplicativo”
(R17).
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. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . : Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
o~ “ajudou no Multq, pelo que
Muito . . 1. » | estudei me
ensino médio : .
(R2). (R2) ajudou no ensino
' médio” (R2).
“tanto na vida | “Muito, tanto na
“Muito” académica vida académica
(R3). quanto no dia | quanto no dia a
a dia” (R3). dia” (R3).
“comecei a “Muito, pois
me atentar comecei a me
mais nas atentar mais nas
aulas” (R). aulas antes de
“Muito” ) respor]der 0
melhorou o contedido o que
(R8).
meu consequentement
rendimento e melhorou o
Auxilio na muito rapido meu ren’dl’me’r’lto
- (R8). muito rapido
vida
- 6 (R8).
académica e “Muit 0
cotidiana utto, pelo
« - acesso das
obter 6timos videos aulas
et conhecimento .
Muito s para aplica- conseguir obter
(R15). P ., | otimos
16s na escola .
conhecimentos
(R15). L
para aplica-16s
na escola” (R15).
“Muito, uma vez
que tornou mais
« . rpido a
tornou mais ~
- obtencdo de
NS rapido a .
Muito x conhecimento
obtencao de .
(R17). conhecimento através das
» (R17) ferramentas
’ dadas pelo
aplicativo”
(R17).
“Muito” Sem Ryt
(R12). justificativa 1 ) Muito
nao “Pouco, nao
conseguir .
conseguir poupar
“ » poupar meu
Pouco meu tempo para
tempo para
(R1). entrar na
entrar na »
» plataforma
plataforma R1)
(R1). '
o “Pouco, afinal
L nao tive - .
Limitacdo de . ndo tive muito
Pouca « v muito tempo
3 Pouco tempo e uso 4 . tempo para
melhora . . para utilizar a -
(R7). insuficiente " utilizar a
plataforma plataforma”
(R7). (R7).
“ - “Pouco. Eu
acabei ndo -
. acabei ndo
« » utilizando -
Pouco tanto a utilizando tanto a
(R14). » plataforma
plataforma devido as
(R14).

circunstancias
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. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . : Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
que justifiquei
nas demais
respostas” (R14).
“niio fiz “Eu néo fiz
N&o “nao fiz” muitas muitas questoes,
. 1 ~ mas a plataforma
informado (R210). questoes L »
(R10) ¢ muito boa
' (R10).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Dentre os 17 respondentes da pesquisa, treze confirmaram que a utilizacdo da
plataforma Khan Academy proporcionou uma melhora significativa nos seus respectivos
desempenhos ao estudarem matematica. Nas suas justificativas para corroborar tal afirmacao
foi possivel identificar duas caracteristicas da plataforma que, segundo os respondentes, foram
determinantes para influenciar positivamente o desempenho, a saber: aprofundamento com
video aulas e questdes; e auxilio na vida académica e cotidiana. Ambas as caracteristicas foram
classificadas como subcategorias.

A subcategoria “Aprofundamento com video aulas e questdes” ¢ composta por dez
unidades de registro, geradas a partir das respostas dos respondentes R4, R5, R6, R9, R11, R13,
R15, R16 e R17. Essa subcategoria recebe esse nome, pois 0s respondentes justificaram suas
repostas afirmando que as questdes e video aulas que a plataforma dispde sdo elementos que
exercem influéncia sobre o desempenho deles.

Sendo mais genérico em sua resposta, RS pontuou que “através das atividades
proporcionadas pelo app, ajudou muito” (R5); seguindo o mesmo pensamento R11 disse:
“Melhorou, porque fiz varias vezes as mesmas atividades” (R11); em sua resposta, R17 foi
semelhante aos demais a afirmar: “tornou mais rapido a obtencao de conhecimento através das
ferramentas dadas pelo aplicativo” (R17). Quando os respondentes mencionam “atividades” e
“ferramentas” fica subentendido que estdo referindo-se as video aulas e questfes que a
plataforma oferece, tanto na sua versdo mobile (app) quanto na sua versao web, visto que séo
as mesmas funcionalidades apresentadas em aplicacdes multiplataforma.

O respondente R13 menciona que a Khan Academy lhe permitiu ver as questdes sob
diversas oticas: “a plataforma me ensinou a olhar para as questdes de outra forma gragas as
dicas contidas nela” (R13); por outro lado R15 credita as video aulas o seu melhor desempenho:
“pelo acesso das videos aulas conseguir obter 6timos conhecimentos para aplica-10s na escola”
(R15).
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Os demais respondentes mencionaram em suas justificativas as palavras “video aulas”
e “questdes”, observe. R4 disse: “melhorou mais ainda com 0s videos aulas, questdes, as vezes
ia no Youtube ver mais do contetido” (R4), ou seja, para este respondente, a plataforma além de
melhorar o desempenho o instigou a aprofundar mais ainda seus conhecimentos, buscando-0s
em outras fontes.

Seguindo 0 mesmo raciocinio, R9 expde: “a cada atividade existe uma video aula
explicando sobre e eu gosto disso” (R9); e, por sua vez, R16 expressa: “pois na plataforma
oferece videos aulas e exercicios, facilitando os meios de aprendizagem” (R16). Isto é, fica
evidenciado que a combinacéo de aulas em video seguidas de exercicios para praticar produz
resultados satisfatorios no que diz respeito @ melhora do desempenho dos alunos.

Fechando as respostas que se enquadram nesta categoria, a justificativa de R6 merece
destaque especial, pois encaixa perfeitamente naquilo que se imaginava que a plataforma fosse
capaz de fazer no que tange ao desempeno dos alunos. Ele revela “consegui dominar e
responder perfeitamente as aulas que assisti € ter um acerto de 90% das questdes que respondi”
(R6). Sendo assim, € notorio que as ferramentas que a Khan Academy disponibiliza em sua
aplicacdo multiplataforma sdo capazes de melhorar o desempenho dos alunos ao estudarem
matematica.

Portanto, esses relatos confirmam os resultados obtidos por Gongalves et al. (2020) no
estudo sobre gamificacdo no ensino de matematica. Esses resultados demonstraram que a
gamificacdo influencia positivamente o desempenho dos alunos na aprendizagem matematica
e que o ambiente ludico e desafiador proporcionado pela insercdo dos jogos educacionais no
ensino de matematica foram determinantes para estimular o interesse dos alunos e melhorar o
desempenho académico.

Igualmente, os resultados deste estudo confirmaram as conclusdes de Machado et al.
(2019) que, ao utilizar 22 jogos durante sua pesquisa sobre gamificacdo, constatou que houve
um aumento na motivacdo e interesse dos estudantes pela matematica, além de melhorar
significativamente o desempenho nas avaliacoes.

A subcategoria “Auxilio na vida académica e cotidiana” ¢ composta por seis unidades
de registro geradas a partir das justificativas dos respondentes R2, R3, R8, R15 e R17. Essa
subcategoria recebe esse nome, pois os respondentes manifestaram que a ajuda tanto na
vivéncia académica quanto no dia a dia foram razdes pelas quais a plataforma valeu-se para
melhorar os seus respectivos desempenhos.

O respondente R3 sintetiza a escolha do nome dessa subcategoria em sua resposta

“Muito (melhorou), tanto na vida académica quanto no dia a dia” (R3); j& R2, R8 e R15
95



trouxeram nas suas justificativas que a melhora no desempenho deu-se ao fato de a plataforma
Ihes assistir na vida académica, eles disseram, respectivamente: “pelo que estudei me ajudou
no ensino médio” (R2); “comecei a me atentar mais nas aulas antes de responder o conteudo o
que consequentemente melhorou o meu rendimento muito rapido” (R8); e “conseguir obter
6timos conhecimentos para aplica-10s na escola” (R15).

Por sua vez, R17 generaliza ao afirmar que a plataforma “tornou mais rapido a
obteng¢do de conhecimento” (R17). Dessa forma, a obtencéo de conhecimento de forma mais
célere tende a melhorar tanto a vida académica quanto a vivéncia cotidiana.

Sendo assim, a importancia de um ensino de matematica que faca sentido e tenha
significado para o aluno € evidente. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1998, p. 20), “o ensino passou a ter preocupacdes excessivas com abstracdes internas a
prépria Matematica, mais voltadas a teoria do que a pratica”. Além disso, € importante que 0s
estudantes deixem de ver a matematica como um produto definitivamente pronto, transmitido
como um conjunto fixo de conhecimentos e técnicas (D’ Ambrosio, 2012). Essa abordagem
contribuiu para a aversdo a matematica e resultou em baixos indices de desempenho nessa
disciplina.

Portanto, é essencial que os professores tornem o conhecimento matematico
perceptivel, dialogado, analisado e aplicado a diversas situacdes do cotidiano. A matematica
desenvolve o raciocinio, promove formas de pensamento, e possibilita a criacdo e
amadurecimento de ideias, tornando-se util na vida diaria. Para alcancar essa finalidade, é
necessario buscar diferentes estratégias e recursos didaticos que aprimorem o processo de
ensino e aprendizagem (Santos; Oliveira, 2017).

Completando a primeira categoria temos o respondente R13 que disse apenas “muito”
guanto perguntado sobre o quanto a Khan Academy lhe ajudou a melhorar o desempenho ao
estudar matematica, ndo apresentando justificativa para fundamentar sua resposta, por isso a
auséncia de explicacdo colocou-o na subcategoria “Sem justificativa”.

Indo na contram@o dos respondentes citados acima, R1, R7 e R14 relataram que a
Khan Academy pouco melhorou o seu desempenho em matematica e R10 ndo informou se
houve ou ndo houve melhora. Contudo, ambos fundamentaram suas respostas alegando que o
tempo limitado e o uso insuficiente da plataforma foram empecilhos que impediram a melhora
no desempenho. Eles pontuaram, respectivamente, “ndo conseguir poupar meu tempo para
entrar na plataforma” (R1); “ndo tive muito tempo para utilizar a plataforma” (R7); “acabei ndo
utilizando tanto a plataforma” (R14); e “Eu ndo fiz muitas questdes, mas a plataforma ¢ muito

boa” (R10).
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Por meio das respostas acima é possivel denotar que a plataforma em si ndo influenciou
negativamente o desempenho dos estudantes, foi justamente a falta de sua utilizacdo que
produziu isso. Sendo assim, é evidente que a utilizacdo da Khan Academy produz melhora no
desempenho dos alunos que a utilizam para estudar matematica, seja pelas ferramentas que
oferece ou pelo auxilio na vida académica e cotidiana que ela proporciona. Por fim, e
imprescindivel que haja uma organizagdo do tempo para garantir a utilizagdo correta da
plataforma, visto que somente assim € possivel ter um melhor desempenho.

Sendo assim, apos esse debate de ideias, segue o Grafico 7 que sintetiza as razdes pelas
quais a utilizacdo da plataforma Khan Academy influenciou o desempenho dos alunos no estudo
da matemaética, assim como seus respectivos percentuais de citagdes nas respostas dos

participantes da pesquisa.

Gréafico 7 — Razdes pelas quais a Khan Academy influenciou o desempenho dos alunos no estudo da matematica

Sem justificativa

Limitacdo de tempo e
uso insuficiente

Aprofundamento com
video aulas e
questies

Auxilio na vida
académica e
cotidiana

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

As razbes que influenciam positivamente o desempenho dos alunos ao estudar
matematica com a Khan Academy estdo destacados em tons de azul (76%), enquanto aquelas
que exercem uma influéncia negativa estdo realcados em vermelho (19%). As respostas sem
justificativa estdo destacadas em laranja (5%).

O terceiro questionamento desta secao foi: “O quanto a utilizacdo da plataforma Khan
Academy te ajudou a melhorar a compreensao e aplicacdo de conceitos matematicos (Pouco ou
Muito)? Justifique”. As respostas e suas justificativas foram agrupadas em trés categorias, seis

subcategorias e 20 unidades de registro, conforme detalhado no Quadro 6.
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Quadro 6 — Razdes que impactaram a compreensdo e aplicacdo dos conceitos matematicos com a Khan Academy

. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria - : Subcategoria . :
categoria registro subcategoria registro contexto
“Grande parte,
até mesmo a
“até mesmo a revisar 0s
“Grande revisar 0s conteddos que
parte” (R2). conteidos” estavam
(R2). caindo no
esquecimento”
(R2).
“Muito, como
era lancado as
aulasea
atividade, eu
tive que me
“ ~ atentar para
caso €u nao
. aprender
tivesse pegado L
g primeiro e
NSy algum contetido ;
Muito depois colocar
todo, eu voltava o
(R8). para em prética,
Revisdo e » €aso eu ndo
- reaprender .
consolidacéo tivesse pegado
3 (R8).
do algum
conhecimento conteddo todo,
eu voltava
para
reaprender”
(R8).
“Muito, as
Muita videos aulas
12 x X
melhora sd80 muito bem
explicadas,
“como trazendo uma
resultado uma melhor
“Muito” aplicacdo eficaz | compreenséo,
(R16). dos conceitos como
matematicos” resultado uma
(R16). aplicacéo
eficaz dos
conceitos
matematicos”
(R16).
“Muito, tanto
“ na matéria de
tanto na "
L matematica
matéria de
s guanto nas
matematica L
matérias do
quanto nas
- Ccurso que
matérias do envolve
R Aprendizado curso” (R3). .
Muito rapido e 5 matematica
(R3). pido € (R3).
especifico — —
principalmente | “Muito,
aquelas em que | principalmente
eu tinha maior | aquelas em
dificuldade e que eu tinha
pouco tempo maior
pra estudar” dificuldade e

(R17).

pouco tempo
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. Freg. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . - Subcategoria . ;
categoria registro subcategoria registro contexto
pra estudar”
(R17).
w . “Muito, achei
achei o app 0 app muito
“Muito” muito bom me PP
. o bom me
(R5). ajudou muito . -
(R5) ajudou muito
' (R5).
“devido suas “Muito,
video aulas e devido suas
sua plataforma | video aulas e
bastante sua plataforma
dindmica” (R6). | bastante
dindmicafaz o
aluno ter a
“Muito” curiosidade de
(R6). “bem melhor utiliza-la, ja
doque a que é bem
utilizacdo de melhor do que
folhas ou livros | a utilizagdo de
didaticos” (R6). | folhas ou
livros
didaticos”
(R6).
“Muito, como
era lancado as
aulase a
atividade, eu
“era langado as | tive que me
Variedade de aulase a atentar para
recursos e 7 atividade, eu aprender
dinamicidade tive que me primeiro e
“Muito” da plataforma atentar para depois colocar
(R8). aprender em pratica,
primeiro e €aso eu hdo
depois colocar | tivesse pegado
em pratica” algum
(R8). conte(do todo,
eu voltava
para
reaprender”
(R8).
“as video aulas Mu'1t0, pois
. P as video aulas
disponiveis - -
. R disponiveis
N ?? junto as . X
Muito Lestdes junto as
(R9). gues questdes
facilita o -
. . facilita o
aprendizado . »
aprendizado
(R9). (R9).
« . “Muito, pois
ganhei mais D
habilidades em | 92hel mais
“Muito” responder habilidades
(R15). por " em responder
questoes questdes”
(R15). (R15).
R “as videos aulas | “Muito, as
Muito s8o muito bem | videos aulas
(R16).

explicadas,

sdo muito bem
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. Freg. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . - Subcategoria . ;
categoria registro subcategoria registro contexto
trazendo uma explicadas,
melhor trazendo uma
compreensio” melhor
(R16). compreenséo,
como
resultado uma
aplicacédo
eficaz dos
conceitos
matematicos”
(R16).
(Flz’i‘;fto . “Muito” (R4).
“Muito” ) “Muito”
(R12). Sem 4 (R12).
“Muito” justificativa “Muito”
(R13). i (R13).
“Pouco” “Pouco”
(R14). i (R14).
Pouca “ndo c_onseguir “Pouco, _nﬁo
melhora 2 “Pouco” ter muito conseguir ter
acesso por muito acesso
(R1).
causa de por causa de
tempo” (R1). tempo” (R1).
“Se eu tivesse
praticado
diariamente
. S « . determinado
terla me LimitagOes Se eu tivesse . -
ajudado de acesso ou 3 praticado conteldo, Sim
. e . ’ eu melhoraria
bastante utilizagéo diariamente e teria me
(R7). (R7). ajudado
bastante na
matematica”
(R7).
ﬁ]%sea?r?itga 3 “Nao pude “Nao pude “Ndo pude
., explorar a explorar a
explorar ,, v
(R10). plataforma plataforma
(R10). (R10).
“As aulas da
“As aulas plataforma séo
da “mas as muito ruins,
plataforma | Resposta 1 atividades mas as
sd0 muito Adversativa ajudam a atividades
ruins” praticar” (R11). | ajudam a
(R11). praticar”
(R11).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Doze respondentes afirmaram que a utilizagdo da Khan Academy lhes proporcionou
melhora significativa na compreensdo e aplicacdo dos conceitos matematicos. Dentre eles, R2,
R8 e R16 confirmaram que houve essa melhora devido as revisfes e consolidagdo do

conhecimento que a plataforma oferece. Eles disseram, respectivamente: “(ajudou) até mesmo
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a revisar os conteidos que estavam caindo no esquecimento” (R2); “caso eu néo tivesse pegado
algum contetido todo, eu voltava para reaprender” (R8); ¢ “como resultado uma aplicacéo eficaz
dos conceitos matematicos” (R16).

Outros dois respondentes, R3 e R17, creditaram a evolucdo na compreensdo e
aplicacdo dos conceitos matematicos ao aprendizado rapido e especifico que a Khan Academy
proporciona aos alunos que a utilizam. R3 disse que a plataforma lhe ajudou “tanto na matéria
de matematica quanto nas matérias do curso que envolve matematica” (R3), isto é, a Khan
Academy atendeu a necessidade de um aprendizado especifico, voltado tanto ao componente
curricular matematica quanto aos componentes especificos do curso técnico em eletrotécnica,
ao qual R3 cursava de forma integrada ao ensino médio. Por sua vez, R17 destaca que a
plataforma lhe foi util “principalmente aquelas em que eu tinha maior dificuldade e pouco
tempo pra estudar” (R17), ou seja, ela € capaz de fornecer esse aprendizado rapido e especifico
a necessidade do aluno, possibilitando que o estudante escolha qual conteudo deseja estudar e
se prefere assistir video aulas explicando o conteudo, ler resumos sobre 0 assunto ou ainda
praticar resolvendo questdes de variados niveis de dificuldade.

Os respondentes R5, R6, R8, R9, R15 e R16 apresentaram em suas justificativas para
a indagacdo feita que o progresso na compreensao e aplicacdo dos conceitos matematicos
aconteceu gracas a variedade de recursos e dinamicidade da plataforma. De forma sucinta, R5
destacou: “achei o app muito bom me ajudou muito” (R5); j4 R6 ¢ bem mais detalhista e
explica: “devido suas video aulas e sua plataforma bastante dindmica faz o aluno ter a
curiosidade de utiliza-1a, ja que é bem melhor do que a utiliza¢ao de folhas ou livros didaticos”
(R6).

A justificativa de R6 € bastante pertinente, pois em um mundo cada vez mais digital e
volatil, com uma sociedade imediatista, € natural que na dinamica educacional 0s recursos
tecnoldgicos chamem mais a atencdo dos estudantes do que os recursos ditos tradicionais.
Anotacdes em folhas e livros didaticos sdo imprescindiveis nesse processo de ensino e
aprendizagem, contudo, ferramentas digitais devem ser apresentadas aos alunos como uma
alternativa a este processo, visto que despertam o0 interesse e a curiosidade deles e,
consequentemente, torna-os mais motivados a buscar o conhecimento, pois Sao recursos gque 0s
estudantes estdo mais acostumados a utilizar no seu dia a dia.

R8 também fala dos recursos e dinamicidade da plataforma: “como era lancado as
aulas e a atividade, eu tive que me atentar para aprender primeiro e depois colocar em pratica”
(R8). Sendo assim, a dindmica da plataforma mostra-se eficaz no seu objetivo de produzir

aprendizagem e 0s recursos que ela dispde sdo suficientes para garantir esse aprendizado, ja
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que oferece a parte tedrica e, em seguida, a parte pratica com as atividades para verificar se 0
conhecimento foi concretizado. E exatamente isso que R9 destaca em sua justificativa: “as
video aulas disponiveis junto as questdes facilita o aprendizado” (R9).

Por sua vez, R15 e R16 destacaram, respectivamente, a importancia de responder as
questdes e de assistir as video aulas para desenvolver a compreensao e aplicagdo dos conceitos
matematicos. R15 disse: “ganhei mais habilidades em responder questdes” (R15); e R16
pontuou: “as videos aulas sdo muito bem explicadas, trazendo uma melhor compreensao”
(R16). Isso confirma que os recursos que a plataforma possui sdo fundamentais para garantir o
aprendizado dos estudantes.

Os respondentes R4, R12 e R13 afirmaram que a Khan Academy lhes ajudou no
processo de compreenséo e aplicacdo dos conceitos matematicos, entretanto, ndo apresentaram
justificativas para esta resposta. Por outro lado, R14 apontou que a plataforma nédo lhe auxiliou
significativamente neste processo, no entanto, assim como R4, R12 e R13 também ndo
apresentou argumentos que justificasse esta resposta. Sendo assim, as respostas destes quatro
respondentes compdem a subcategoria “Sem justificativa”.

Assim como R14, o respondente R1 disse que a Khan Academy pouco lhe ajudou a
compreender e aplicar os conceitos matematicos, mas creditou a falta de tempo essa falha, ele
disse: “ndo conseguir ter muito acesso por causa de tempo” (R1).

Os respondentes R7, R10 e R11 tiveram suas respostas classificadas na categoria
“Resposta Indefinida”, visto que ndo afirmaram se a plataforma Ihes ajudou ou ndo no processo
de compreensdo e aplicacdo dos conceitos matematicos. Contudo, assim como R1, os
respondentes R7 e R10 expuseram que as limitacOes de tempo ou acesso foram fatores que
interferiram neste processo. Eles disseram, respectivamente: “Se eu tivesse praticado
diariamente determinado conteddo, sim eu melhoraria e teria me ajudado bastante na
matematica” (R7); e “Nao pude explorar a plataforma” (R10).

Observe que ha um contraste entre as respostas de R7 e R10, pois embora ambos
tenham falado da limitacdo de tempo para acessar a plataforma, R7 admite que a plataforma é
eficiente e que se houvesse uma organizagao por sua parte para utilizar mais a plataforma teria
conseguido agregar muito mais conhecimento.

Por fim, o respondente R11 divagou em sua resposta e fugiu do objetivo do
questionamento. Por ter apresentado argumentos adversos, sua justificativa foi posta na
subcategoria “Resposta Adversativa”. Ele discorreu: “As aulas da plataforma sdo muito ruins,
mas as atividades ajudam a praticar” (R11). Embora tenha apontado positivamente para as

atividades da plataforma, por ter sido desfavoravel as video aulas, indo na contramao dos outros
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respondentes que apontaram as video aulas como imprescindiveis nesse processo, esta resposta
ndo foi classificada na subcategoria “Variedade de recursos e dinamicidade da plataforma” e
foi criada uma nova subcategoria que se adequasse melhor a contraposicdo das ideias
apresentadas por R11.

Com base nas respostas fornecidas, pode-se afirmar que os recursos da Khan Academy
foram suficientes para melhorar a compreensdo e a aplicacdo dos conceitos matematicos. Os
estudantes que ndo alcancaram uma melhoria significativa apresentaram limitacbes na
organizacdo do tempo, resultando em uma utilizacdo insuficiente da plataforma. Portanto, a
plataforma em si ndo teve uma influéncia negativa nesse processo; foi a falta de seu uso
adequado que causou essa deficiéncia.

Os dados obtidos no Aprendizémetro da turma (Ver Figura 23) confirmam que houve
um progresso no desempenho dos alunos no que tange a compreensao e aplicacdo dos conceitos
matematicos, visto que houve um avan¢o nos niveis de dominio das habilidades alcancados
pela turma. A turma completou 7 anéis e 45% do oitavo anel, sendo assim, como um anel s6 é
completamente preenchido ap6s 1 nivel de dominio ser alcan¢ado pelo numero de alunos da
turma, temo que, em média, cada aluno da turma alcancou pelo menos 7 niveis de dominio das

habilidades recomendadas.

Figura 23 — Progresso no desenvolvimento de habilidades da turma com o Aprendizdmetro

3° A- ELETRO (IFPI - PICOS) v SOmesar Ui novo o Apagar todos os anéis

vamos em frente.
Continue crescendo!

Fonte: Khan Academy (2024).

Assim, os dados encontrados confirmam as conclusdes apresentadas por Martins

(2021) sobre as potencialidades da Khan Academy na aprendizagem de conceitos matematicos.
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O autor observou que “a utiliza¢ao da plataforma proporcionou aos alunos, mesmo aqueles com
maior dificuldade, desenvolverem habilidades na resolugéo de problemas e apropriagéo dos
conteudos estudados” (Martins, 2021, p. 54).

Logo, é importante destacar que a Khan Academy produz a combinacdo de uma
metodologia eficaz com recursos didaticos inovadores que facilita o aprendizado e promove um
ambiente educacional mais dindmico. Portanto, a plataforma ndo apenas ajuda a superar
dificuldades especificas, mas também contribui para uma compreensdo mais profunda e
duradoura dos conceitos matematicos.

Ap0s esta discussdo, o Grafico 8, a seguir, sintetiza os motivos que levaram os alunos
a melhorar a compreensao e aplicagdo dos conceitos matematicos por meio da utilizacdo da

Khan Academy, além dos respectivos percentuais de citacGes nas respostas.

Gréfico 8 — Razdes que impactaram a compreensao e aplicacdo dos conceitos matematicos com a Khan Academy

Sem justificativa _\

Variedade de recursos e
dinamicidade da
plataforma

Resposta Adversativa — E

Limitagdes de acesso ou
utilizagdo

Aprendizado rapido e ,_/

especifico

10%

Revisdo e consolidagdo
do conhecimento

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os fatores presentes na plataforma Khan Academy que intervieram de forma positiva
na compreensdo e aplica¢do dos conceitos matematicos estdo destacados em tons de azul (60%),
enquanto aqueles que interferiram negativamente estdo realgcados em vermelho (20%). As
respostas sem justificativa estdo apresentadas em laranja (20%).

O quarto questionamento desta se¢do foi: “Quais beneficios a plataforma Khan
Academy proporcionou a vocé no quesito aprendizagem matematica?”’. As respostas foram
organizadas em seis categorias principais e 27 unidades de registro, conforme detalhado no

Quadro 7.
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Quadro 7 — Beneficios proporcionados pela utilizacdo da Khan Academy para a aprendizagem matematica

Frequéncia da

Categoria . Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
“aprendizagem continua e “Uma aprendizagem continua e
melhor raciocinio 16gico” (R1). | melhor raciocinio logico” (R1).
“ . “Bom desenvolvimento e
aprendizado em todos os aprendizado em todos os
sentidos” (R3). sentidos” (R3).
“Proporcionou um reforgo para
« 0s conteddos passados, que me
S(r)r;;é?z(lgg;ender melhor fez entender melhor sobre, tanto
‘ do basico ao mais avancado, € 0
melhor, n é “chata™” (R6).
“Os amplos assuntos da "0s am,p_l os assuntos da
_ matemtica” (R7) matematica com uma forma de
Aprendizagem 8 ) ensino interessante” (R7).
ampla e continua “Agilidade, maior “Agilidade, maior compreensdo”
compreensdo” (R13). (R13).
“gprendi assuntos novos” “Responder questdes em menos
tempo, aprendi assuntos novos”
(R15). (R15).
“Acessibilidade, “Acessibilidade, Compreensédo e
Compreensdo” (R16). Revisdo” (R16).
“Rapidez de aprendizagem,
- . riqueza de detalhes de
riléﬁglziegedg;glrﬁgsgjgem’ aprendizagem, um sistema de
aprendizagem” (R17) contagem de pontos que me
P & ‘ motivou a obter a pontuagdo
maxima etc” (R17).
“Diversos: a revisao de
conteddos, formulagéo de ideias
“revisdo de contetidos” (R2). de resolucéo distintas, utilizagdo
de relagdes e meios viaveis”
(R2).
Revisdo de 3 “Proporcionou um reforgo para
conteidos “Proporcionou um reforco para 0s contelidos passados, que me
0s contelidos passados” (R6) fez ent_ender mel_hor sobre, tanto
’ do bésico ao mais avancado, € 0
melhor, n é “chata”™” (R6).
“Revisio” (R16). Rﬁi?:;;tv”ﬂ(ﬁ?g;’ Compreensao e
“Diversos: a revisdo de
“ideias de resolugdo distintas” conteudos,ﬂformqlagéo d? .ideie}S
(R2) de resolucéo distintas, utilizagdo
' de relagdes e meios viaveis”
(R2).
“habilidade para resolver as “Mais habilidade para resolver as
Habilidade de questdes” (R4). questdes” (R4). :
resolucio de 5 “A I_(han Academy proporcionou
questdes a mim uma abordagem interativa

“licdes praticas e exercicios
que me ajudaram a fortalecer
meus conhecimentos” (R9).

e personalizada para aprender
matematica, com ligdes praticas
e exercicios que me ajudaram a
fortalecer meus conhecimentos
nessa area” (R9).

“Facilidade de responder
questdo” (R12).

“Facilidade de responder
questdo” (R12).
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Frequéncia da

fazendo os exercicios” (R11).

Categoria - Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
« - “Responder questdes em menos
Responder questdes em . v
menos tempo” (R15) tempo, aprendi assuntos novos
' (R15).
“Proporcionou um reforgo para
« . . 0s contetidos passados, que me
tanto do basico ao mais
» fez entender melhor sobre, tanto
x avangado” (R6). . .
Progresséo dos do basico ao mais avangado, e 0
niveis de 2 melhor, n é “chata™ (R6).
dificuldade “O app possui atividades « C
variadas, os niveis das questfes V%Z%‘; E%S:ﬁ}\?ézzlgzgeiestées
véo subindo conforme os . ! q
2 vao subindo conforme os acertos,
acertos” (RS). eh muito bom” (R5)
“eh muito bom” (RS). )
“Proporcionou um reforgo para
0s contelidos passados, que me
“e o melhor, n é ‘chata’” (R6). | fez entender melhor sobre, tanto
do bésico ao mais avancado, e 0
melhor, n é “chata”” (R6).
“ .. » | “Os amplos assuntos da
forma de ensino interessante Lo:
matematica com uma forma de
(R7). S »
ensino interessante” (R7).
. . ~ “Beneficios na minha atencgéo,
mais concentraqao no decorrer . . ~
_ das aulas” (RS) comecei a ter mais concentragio
Ambiente de ' no decorrer das aulas” (R8).
estudo atrativo e 6 “A Khan Academy proporcionou
motivador a mim uma abordagem interativa
“abordagem interativa e e personalizada para aprender
personalizada para aprender matematica, com li¢des préaticas
matematica” (R9). e exercicios que me ajudaram a
fortalecer meus conhecimentos
nessa area” (R9).
“Rapidez de aprendizagem,
“ . riqueza de detalhes de
um sistema de contagem de - -
. aprendizagem, um sistema de
pontos que me motivou a obter
- contagem de pontos que me
a pontuagdo maxima” (R17). . ~
motivou a obter a pontuacéo
maxima etc” (R17).
“Nao muito, pois faltou o meu “Néo muito, pois faltou 0 meu
com romiss’or’)’ (R10) compromisso de explorar a
P ' plataforma” (R10).
. o L “Nenh is na tinuei
Sem beneficios 3 “Nenhum, pois ndo continuei ehitm, pois nao continuct

fazendo os exercicios e esqueci 0
que tinha aprendido” (R11).

“Nenhum beneficio
significativo” (R14).

“Nenhum beneficio
significativo” (R14).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Oito respondentes afirmaram que a Khan Academy proporcionou uma aprendizagem

continua e ampla na matematica. R1, R3, R6, R7, R13, R15, R16 e R17 destacaram que a

plataforma ajudou na compreensdo de conceitos matematicos, desenvolvimento de raciocinio

I6gico e agilidade na resolucdo de problemas. Por exemplo, R1 mencionou “aprendizagem
p p g

continua e melhor raciocinio 16gico” (R1), enquanto R17 destacou a “rapidez de aprendizagem
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e riqueza de detalhes de aprendizagem” (R17). Sendo assim, a aprendizagem continua e a
melhora do raciocinio légico sdo essenciais para uma compreensdo profunda e duradoura da
matematica.

Trés respondentes, R2, R6 e R16, mencionaram que a revisdao dos conteudos foi um
dos principais beneficios da plataforma. R2 disse que a Khan Academy ajudou na “revisdo de
conteudos, formulagao de ideias de resolugao distintas, utiliza¢do de relagdes € meios viaveis”
(R2). Portanto, a reviséo constante dos contetdos é fundamental para reforcar o aprendizado e
solidificar a compreensao dos temas abordados.

Cinco respondentes, R2, R4, R9, R12 e R15, ressaltaram que a Khan Academy
melhorou suas habilidades de resolugéo de questdes. R9 afirmou que a plataforma proporcionou
uma “abordagem interativa e personalizada para aprender matematica com li¢des praticas e
exercicios” (R9). Logo, a pratica constante de resolver questdes é essencial para o
desenvolvimento das habilidades matematicas praticas e tedricas e a Khan Academy
potencializa essas habilidades.

Dois respondentes, R5 e R6, destacaram a progressao dos niveis de dificuldade como
um beneficio importante. RS mencionou que “os niveis das questdes vao subindo conforme os
acertos” (R5). Nesse contexto, é importante destacar que a aprendizagem do aluno e o
desenvolvimento do pensamento matematico ocorrem de forma gradual. O progresso em cada
etapa depende do sucesso na etapa anterior, permitindo avaliar até onde o aluno avangou e o
que ele é capaz de realizar em cada fase.

Além disso, é essencial reconhecer que a aprendizagem é um processo individual.
Cada aluno tem seu proprio ritmo e tempo de assimilacdo, que devem ser respeitados pelo
professor. Conforme observado por Mato Grosso (2000, p. 159), “se a aprendizagem acontece
em processos, cada individuo tem seu préprio ritmo e seu préprio tempo que devem ser
considerados e respeitados pelo professor”. Assim sendo, a progressao dos niveis de dificuldade
nas atividades é fundamental para o desenvolvimento gradual das habilidades dos alunos.

Seis respondentes, R5, R6, R7, R8, R9 e R17, apreciaram 0 ambiente de estudo atrativo
e motivador da plataforma. R9 destacou a “abordagem interativa e personalizada para aprender
matematica” (R9). Os autores abaixo discorrem acerca da importancia de um ambiente de

aprendizagem positivo e eficaz.
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No contexto educacional, um ambiente de aprendizagem positivo refere-se a um
espago fisico, emocional e social que promove o bem-estar, a motivacdo e o
engajamento dos estudantes. E um ambiente onde eles se sentem seguros para
expressar suas ideias, assumir riscos e aprender com os erros. [...] Um ambiente de
aprendizagem eficaz, por sua vez, é aquele que potencializa a aquisicdo de
conhecimentos, habilidades e competéncias pelos alunos. Ele oferece recursos
adequados, metodologias pedagdgicas eficientes e apoio constante para que oS
estudantes atinjam seu maximo potencial. Esse ambiente também estimula a
autonomia, a reflexdo critica e a capacidade de resolver problemas, preparando os
alunos para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo (Costa Junior et al., 2023,
p. 325).

Diante disso, infere-se que a Khan Academy proporciona aos usuarios um ambiente de
estudo atrativo e motivador, que € crucial para manter o engajamento e o interesse dos alunos,
facilitando a assimilacdo dos conteudos e a capacidade de resolucdo de problemas.

Trés respondentes, R10, R11 e R14, indicaram que a Khan Academy ndo proporcionou
beneficios significativos para a aprendizagem de matematica. R10 mencionou que “nao muito
pois faltou o meu compromisso de explorar a plataforma” (R10). Deste modo, a percepc¢éo de
auséncia de beneficios pode refletir a necessidade de um maior compromisso e engajamento
por parte do aluno para explorar todas as potencialidades que a plataforma oferece.

Posto isso, as respostas fornecidas pelos estudantes indicam que a Khan Academy é
uma ferramenta valiosa para a aprendizagem da matematica, especialmente na promocéo de
uma aprendizagem ampla e continua, na revisdo de conteudos, na melhoria das habilidades de
resolucdo de questbes e na promocdo de um ambiente de estudo atrativo e motivador. No
entanto, alguns estudantes ndo perceberam beneficios significativos, o que pode estar
relacionado a uma falta de compromisso ou tempo para explorar a plataforma de maneira
adequada.

A seguir, o Gréafico 9 sintetiza os beneficios que a plataforma Khan Academy
proporciona aos estudantes que a utilizam no que diz respeito a aprendizagem matematica,

incluindo o percentual de citagdo nas respostas dos participantes da pesquisa.
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Gréafico 9 — Beneficios proporcionados pela utilizacdo da Khan Academy para a aprendizagem matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O quinto questionamento desta se¢do foi: “Quais limitagdes a plataforma Khan

Academy apresenta no quesito aprendizagem matematica?”’. As respostas foram agrupadas em

sete categorias principais e 19 unidades de registro, conforme detalhado no Quadro 8.

Quadro 8 — Limitagdes da Khan Academy na aprendizagem matematica

Categoria

Frequéncia da

Unidade de Registro

Unidade de Contexto

interatividade

Categoria
“nenhuma limitagdo” (R1). | “N&o vi nenhuma limita¢do” (R1).
“Nem uma limitagdo” (R3). | “Nem uma limitagdo” (R3).
“Néo achei nenhuma” “Nao achei nenhuma, plataforma que eu
(R10). indicaria” (R10).
Sem Limitacdes 5 “Nenhuma, quand,o 0 coPteﬁdo é
“ » estudado os exercicios sdo apresentados
Nenhuma” (R16). O ) .
dos mais faceis até os mais complexos
(R16).
Nao observei nenhuma “Nao observei nenhuma” (R17).
(R17).
“Falta de interacdo pessoal: A Khan
“Falta de interacdo pessoal | Academy é uma plataforma online, o
[...] os alunos ndo tém a que significa que os alunos ndo tém a
oportunidade de interagir oportunidade de interagir pessoalmente
pessoalmente com o com o professor ou com outros alunos.
professor ou com outros Isso pode limitar a discusséo e a troca
LimitacGes na 3 alunos” (R5). de ideias, que sdo aspectos importantes

da aprendizagem matematica” (RS).

“Uma possivel limita¢ao da
Khan Academy € que ela
ndo oferece interacdo direta
com um professor” (R9).

“Uma possivel limitagdo da Khan
Academy é que ela ndo oferece
interacdo direta com um professor, o
que pode dificultar a obtencdo de
esclarecimentos adicionais ou suporte
personalizado” (R9).
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Categoria Frequenmg da Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
“A plataforma Khan Academy pode
apresentar algumas limitagdes no
“falta de interatividade em quesito aprend.lzager'n gla matematica,
S como falta de interatividade em alguns
alguns conteudos” (R12). , - A
conteudos e a necessidade de disciplina
e motivacgao propria para acompanhar o
ritmo dos cursos” (R12).
“Didatica de ensino € a i~ 12 .
~ ox Didatica de ensino e a forma como as
forma como as questGes sdo uestdes sdo cobradas” (R14)
S cobradas” (R14). q )
Didatica de " . " ——
- As aulas sdo ruins — parece | “As aulas s3o ruins — parece que 0s
ensino e forma 2 :
s que os professores professores porcuram a forma mais
de explicacdo . e X ! x
porcuram a forma mais diféio de explicar o contetido. Nao
diféio de explicar o cheguei a ler nenhum artigo de
conteudo” (R11). matematica, mas 0s que eu Vi sdo muito
“ndo consegui me bons Ele parece ser facil e intuitivo, mas
desenvolver mais por causa | ndo consegui me desenvolver mais por
Informagbes em 1 da quantidade de causa da quantidade de informag&o, ndo
eXCesso informag&o, ndo dava pra dava pra enteder o que eu estava
enteder o que eu estava fazendo (fiz quatro atividades darante
fazendo” (R11). 2h pensando que tava certo)” (R11).
“Nao acredito em limita¢des além do
“além do tempo curto” (R6). | tempo curto, mas inovagdes que podem
melhorar seu desempenho” (R6).
Tempo limitado 3 “o tempo acabou limitando | “N&o tem muitas, mas o tempo acabou
um pouco” (R8). limitando um pouco” (R8).
“O tempo que ndo foi “« Tt
muito” (R15). O tempo que ndo foi muito” (R15).
“quando o aluno errar a “Perca de pontos por erro, e quando o
resposta resolver a questdo aluno errar a resposta resolver a questdo
explicando” (R2). explicando” (R2).
Falta de “Uma possivel limitagdo da Khan
feedback 2 “obtengdo de Academy é que ela ndo oferece
detalhado esclarecimentos adicionais interacdo direta com um professor, o
ou suporte personalizado” que pode dificultar a obtencao de
(R9). esclarecimentos adicionais ou suporte
personalizado” (R9).
“Sem resposta” (R4). “Sem resposta” (R4).
N&o opinaram 3 “Nao sei responder” (R7). “Nao sei responder” (R7).
“Nada a declarar” (R13). “Nada a declarar” (R13).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Cinco respondentes afirmaram que a Khan Academy n&o apresenta limitagdes
significativas que comprometam a aprendizagem matematica. R1, R3, R10, R16 e R17
indicaram que ndo identificaram limita¢des, com R1 mencionando “nao vi nenhuma limitagao”
(R1). Essa percepcdo pode ser atribuida a eficiéncia da plataforma em fornecer conteudos de
qualidade e uma interface intuitiva.

Trés respondentes, R5, R9 e R12, destacaram a falta de interagdo como uma limitacéo.
R5 mencionou “falta de interagdo pessoal: A Khan Academy é uma plataforma online o que
significa que os alunos ndo tém a oportunidade de interagir pessoalmente com o professor ou
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com outros alunos” (R5). A interacdo pessoal entre professor e aluno é crucial para o
aprendizado, pois permite a troca imediata de feedback, a resolugdo de dividas em tempo real
e 0 engajamento mais profundo dos alunos com o contetdo. A auséncia dessa interacdo pode,
de fato, limitar a compreensdo completa dos conceitos matematicos e a personalizacdo do
aprendizado.

No entanto, ap6s cada video e artigo explicativo na plataforma, ha uma secdo dedicada
a perguntas, dicas e agradecimentos, onde 0s estudantes podem interagir com outros Usuarios.
Contudo, a presenca de um forum para tirar dividas em tempo real, com a participacao de
professores ou outros usuérios, seria ainda mais interessante. Nesse forum, usuérios que
ajudassem outros alunos poderiam ser recompensados, aumentando o engajamento dos
estudantes. Isso também proporcionaria feedback imediato e personalizado, promovendo uma
maior compreensdo dos conteudos.

Dois respondentes, R11 e R14, apontaram problemas na didatica de ensino e na forma
de explicagdo dos contetidos. R14 mencionou a “didatica de ensino e a forma como as questdes
sdo cobradas” (R14) como limitacdes que a plataforma apresenta; ja R11 pontuou que “As aulas
sdo ruins — parece que os professores porcuram a forma mais diféio de explicar o contetido”
(R11).

Isso também foi apontado como uma fragilidade da plataforma em uma pesquisa sobre
a utilizacdo da Khan Academy no estudo de Caélculo Diferencial e Integral I, disciplina do
Ensino Superior. Os autores relataram que apesar de a plataforma conter muitas informacdes

relevantes, ela

[...] apresenta muitas informacGes repetidas, outras sem tanta importancia, que estéo
distribuidas em vérias videoaulas de curta duragdo. Como forma de dinamizar, nossa
sugestdo seria a disponibilizacdo de videoaulas com maior duracdo e menor
quantidade, expondo mais exemplos resolvidos. Por exemplo, nas se¢des referentes
as teorias de sobre limite e derivada contém muitas informag@es soltas, divididas em
uma grande quantidade de videoaulas, com dura¢do média de 10 minutos, mostrando
um Unico exemplo resolvido e explicando uma pequena parte da teoria. Acreditamos
que se a formatacdo das videoaulas apresentasse a teoria e 0s exemplos resolvidos,
contemplados em um tempo médio de 30 minutos por video, faria com que o estudante
ao utilizar a plataforma como recurso de auxilio [...] tivesse uma experiéncia mais
pratica e dindmica (Alves da Silva; Barbosa Coutinho; De Assis Lima, 2022, p. 58).

Portanto, a eficicia da didatica e da metodologia de ensino é fundamental para
assegurar que os alunos compreendam claramente o0s conceitos e consigam aplicar o
conhecimento adquirido. Explicagfes complexas ou mal estruturadas podem dificultar o

aprendizado, especialmente em matematica, onde a clareza é essencial.
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Um respondente, R11, indicou que a quantidade excessiva de informacdes dificultou
o desenvolvimento no aprendizado, mencionando “ndo consegui me desenvolver mais por
causa da quantidade de informagdo” (R11). Logo, é importante balancear a quantidade de
informacdes fornecidas com a capacidade dos alunos de processa-las e aplica-las. Informacdes
em excesso podem sobrecarregar os alunos e dificultar a assimilacdo dos conceitos chave, além
de dificultar a usabilidade da plataforma.

Trés respondentes, R6, R8 e R15, consideraram que o tempo disponivel foi uma
limitagdo. R8 afirmou que “o tempo acabou limitando um pouco” (R8). Assim, a gestdo
adequada do tempo é essencial para um aprendizado eficaz. Tempo insuficiente para explorar
e praticar os conceitos pode comprometer a profundidade da compreensédo dos alunos.

Dois respondentes, R2 e R9, mencionaram a falta de feedback detalhado como uma
limitacdo. R2 disse que a falta de explicacdes detalhadas quando os alunos erram as respostas
é uma limitacdo. Portanto, fornecer feedback detalhado é vital para o aprendizado, pois ajuda
os alunos a identificar e corrigir seus erros, reforcando o entendimento correto dos conceitos.

E importante ressaltar que a plataforma oferece feedback aos usuérios tanto quando
eles acertam quanto quando erram alguma atividade proposta. No entanto, conforme afirma
Marques (2022), a Khan Academy “oferece ao aluno materiais e exercicios com feedbacks
automaticos, [...] apesar da caracterizacdo de ambiente gamificado sugerir uma ‘inovagado’”
(Marques, 2022, p. 33).

Esses feedbacks automaticos informam aos alunos a quantidade de erros e acertos,
além dos conteudos que eles precisam continuar estudando para consolidar o conhecimento. No
entanto, ndo fornecem detalhes especificos sobre onde os alunos estdo errando ou como corrigir
esses erros. Portanto, a auséncia de um feedback detalhado é uma limitacdo da Khan Academy.

Trés respondentes, R4, R7 e R13, ndo opinaram sobre as limitac6es da plataforma. R7
mencionou “ndo sei responder” (R7). A auséncia de opinido pode indicar uma falta de
experiéncia suficiente com a plataforma ou uma percepc¢éo neutra sobre suas funcionalidades e
limitacdes.

Com isso, as respostas fornecidas pelos estudantes indicam que a Khan Academy,
embora amplamente eficaz, apresenta algumas limitacBes, especialmente na é&rea de
interatividade e feedback detalhado. A interacdo pessoal e o feedback imediato sdo aspectos
fundamentais para um aprendizado profundo e personalizado. No entanto, uma parte
significativa dos respondentes néo identificou limitagOes significativas na plataforma, o que

destaca a sua eficiéncia em fornecer uma base sélida para a aprendizagem da matematica.
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Desta forma, temos adiante o Grafico 10 que exprime de forma sintética as principais

limitacOes que os alunos encontraram na utilizagdo da plataforma Khan Academy no que tange

a aprendizagem matematica, juntamente com o0s respectivos percentuais de citacbes das

respostas dos alunos.

Gréafico 10 — Limitages da Khan Academy na aprendizagem matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O sexto questionamento desta secdo foi: “Sob tua perspectiva, como os professores

podem utilizar a plataforma Khan Academy de forma eficaz no ensino de matematica?”. As

respostas apresentadas a este questionamento foram organizadas em cinco categorias principais,

totalizando 19 unidades de registro, conforme explicitado no Quadro 9.

Quadro 9 — Formas de utilizacdo eficaz da Khan Academy pelos professores no ensino de matematica

Categoria Frequenug da Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
m‘;g;ﬁrae;ﬁo dos 1 “ajudam bastante no “Podem sim, ajudam bastante no
alunosp desempenho do aluno” (R1). | desempenho do aluno” (R1).
e%;;;s;ﬁ?gg ?i(;?;eéfos “Ministrando conteudos extras
exercicios diaéticos e online, lista de exercicios didaticos e
x . resumos do conte(ldo ministrado”
Introducdo, reforgo resumos do contetido (R2)
e pratica das 10 ministrado” (R2). '
habilidades 12 . “Com toda certeza, além de ajudar o
além de ajudar o aluno com .
videos aulas tem atividades” aluno com videos aulas tem
(R3) atividades e o desenvolvimento é
' muito bom” (R3).
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Frequéncia da

Categoria - Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
“Trazer mais questdes sobre | “Trazer mais questdes sobre
determinado contetido determinado contetdo dentro da
dentro da plataforma” (R4). | plataforma” (R4).
“Os professores podem usar os
« videos da Khan Academy para
Os professores podem usar | . - .
: introduzir novos conceitos
0s videos da Khan Academy o .

: . matematicos aos alunos. Os videos
para introduzir novos sdo curtos e explicam de forma clara
conceitos matematicos aos . plice

" € concisa 0s conceitos, 0 que pode
alunos” (R5). .

ajudar os alunos a entenderem
melhor” (R5).
“ . “Podem utiliza-la para avaliar 0s
para ajudar no - )

: alunos, para ajudar no entendimento
entendimento sobre . ,

. . sobre determinado conteldo com a
determinado contetido com a N ~ o
resolucio de questdes” (R6) resolucdo de questdes, auxiliar com

" | conteudos e etc” (R6).
« “Pode usar como uma forma de
Pode usar como uma forma , S
. reforcar o conteido ministrado em
de reforgar o conteudo :
L. - sala, proporcionando algo novo para
ministrado em sala” (R8). N
os alunos” (R8).
“Explorando as atividades “Explorando as atividades do nivel
do nivel facil ao dificil” facil ao dificil com questdes mais
(R10). complexas” (R10).
“Poderiam usar como uma « .
. Poderiam usar como uma forma de
forma de enviar tarefas para . "
” enviar tarefas para casa” (R13).
casa” (R13).
“Outro ponto, quando o professor for
« . . usar esse tipo de método de ensino o
comegcar pelos topicos mais | . . P -
) AR ideal é comecar pelos topicos mais
simples e mais utilizados - S
simples e mais utilizados pelos
pelos alunos, para que esses .
. L alunos, para que esses tenham mais
tenham mais facilidade e se - .
" facilidade e se aprofundem mais
aprofundem mais” (R14). , 1o
dentro do que lhes ¢ oferecido
(R14).
(13
" Para os alunos responderem as
Para os alunos responderem . . .
as atividades semanais” atl_V|d§des semanais, obtendo maior
(R15) eficacia no aprendizado dos assuntos
' no decorrer do ano” (R15).
“Podem utiliza-la para avaliar 0s
« . alunos, para ajudar no entendimento
Podem utiliza-la para . ,
. - sobre determinado contetido com a
avaliar os alunos” (R6). x ~ -
resolucdo de questdes, auxiliar com
conteudos e etc” (R6).
« “Os professores podem utilizar a
como uma ferramenta .
; Khan Academy de forma eficaz no
complementar as aulas ; PP

. o ensino de matematica, integrando-a

presenciais, atribuindo
- o P como uma ferramenta complementar
Avaliacdo e exercicios especificos aos N . -
as aulas presenciais, atribuindo
Feedback 3 alunos, acompanhando seu

personalizado

progresso e fornecendo
orientacOes personalizadas
com base nos relatérios
gerados pela plataforma”
(R9).

exercicios especificos aos alunos,
acompanhando seu progresso e
fornecendo orientages
personalizadas com base nos
relatorios gerados pela plataforma”
(R9).

“Buscando formas de avaliar
os alunos com aplicacGes de
exercicios na plataforma”
(R16).

“Buscando formas de avaliar os
alunos com aplicagdes de exercicios
na plataforma sobre os conteidos

114




. Frequéncia da . . .
Categoria d - Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
enviados no grupo do aplicativo”
(R16).
“Uma forma divertida e “Uma forma divertida e incentivo dos
incentivo dos alunos, com alunos, com avaliagGes e até
avaliagBes e até premiagOes, | premiagdes, ird incentivar os alunos a
ird incentivar os alunos a praticar, em consequéncia disso o
praticar” (R7). aluno ird absorver o conteudo” (R7).
“Pode usar como uma forma de
“proporcionando algo novo | reforgar o contelldo ministrado em
para os alunos” (R8). sala, proporcionando algo novo para
os alunos” (R8).
Motivar e estimular “D4 pra usar, mas sem um . . .
4 . - Da pra usar, mas sem um incentivo
os alunos incentivo como nota ou N
~ . como nota ou voucher aluno néo faz
voucher aluno nédo faz ¢ nada” (R11)
(R11). )
“A proposta de gamificagcdo . ~ .
[ proposta €€ & ¢ “A proposta de gamificacdo ¢ muito
é muito mais interessante S e
S 8 mais interessante que a utilizacdo de
que a utilizacdo de métodos ] -
. métodos milenares como cadernos e
milenares como cadernos e . L .
- L . livros pois viabiliza o ensino e 0
livros pois viabiliza o ensino . . .
- - torna mais atrativo para os alunos
e 0 torna mais atrativo para (R17)
os alunos” (R17). '
Resposta indefinida 1 “Sim” (R12). “Sim” (R12).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O aluno R1 mencionou que os professores podem usar a Khan Academy para melhorar
o desempenho dos alunos, afirmando que “podem sim, ajudam bastante no desempenho do
aluno” (R1). De fato, a utilizacdo de ferramentas educacionais online pode complementar o
ensino tradicional, fornecendo recursos adicionais que facilitam a compreensao dos contetidos
e melhoram o desempenho académico.

Dez alunos, R2, R3, R4, R5, R6, R8, R10, R13, R14 e R15, destacaram a importancia
da Khan Academy para introduzir, reforcar e praticar habilidades matematicas. R2 mencionou
que o professor pode utilizar a plataforma de maneira eficaz “ministrando contetidos extras
online, lista de exercicios didaticos e resumos do conteudo ministrado” (R2), enquanto R3
ressaltou que “além de ajudar o aluno com videos aulas tem atividades e o desenvolvimento é
muito bom” (R3). A revisdo de conteudos ja vistos e a pratica constante sdo cruciais para a
fixacdo do conhecimento. Para isso, a plataforma oferece um vasto conjunto de recursos que
permite aos alunos revisarem e praticarem de forma continua, promovendo um aprendizado
mais efetivo.

Trés alunos, R6, R9 e R16, enfatizaram que os professores podem utilizar a Khan
Academy na avaliacéo e no fornecimento de feedback personalizado aos alunos. R9 mencionou

gue os professores podem usar a plataforma “como uma ferramenta complementar as aulas
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presenciais, atribuindo exercicios especificos aos alunos, acompanhando seu progresso e
fornecendo orienta¢des personalizadas com base nos relatorios gerados pela plataforma” (R9).
Ou seja, o feedback personalizado é fundamental para identificar dificuldades individuais e
orientar os alunos de maneira mais eficaz, ajustando o ensino conforme as necessidades de cada
um.

Os respondentes acima mencionaram trés das quatro formas de utilizagdo da
plataforma que a Khan Academy sugere para o0s professores aplicarem com seus alunos. Essas

formas sao:

Aula pratica: recomendar conjuntos de problemas (exercicios) da Khan Academy
durante a aula para que os alunos possam praticar sobre o tema, ou padréo, do dia.

Revisdo de um tdpico: recomendar varios recursos aos alunos, no final de uma
unidade, para eles completarem e revisarem ou tirar ddvidas sobre materiais passados.

Tarefa de casa: recomendar videos, artigos e/ou conjuntos de problemas para 0s
alunos realizarem fora do periodo de aula (Khan Academy, 2024c, grifo nosso).

Quatro respondentes, R7, R8, R11 e R17 mencionaram que a Khan Academy pode ser
usada pelos professores para motivar e estimular os alunos. R7 sugeriu que a plataforma pode
ser uma “forma divertida e incentivo dos alunos com avaliagdes e até premiagdes” (R7),
enquanto R17 destacou que a proposta de gamificacdo torna o ensino mais atrativo. Deste modo,
a motivacao é um fator chave para o sucesso académico, e a utilizacdo de técnicas que tornam
o0 aprendizado mais interessante pode aumentar o engajamento dos alunos.

O aluno R12 divagou em sua resposta ao simplesmente afirmar “Sim” (R12). Sendo
assim, esta resposta nao fornece detalhes suficientes para uma andlise aprofundada, sendo
necessario ter mais informagdes para entender melhor as percep¢des do respondente.

Diante disso, as respostas indicam que os alunos reconhecem varios beneficios da
utilizacdo da Khan Academy no ensino de matematica, destacando as formas mais eficazes, sob
a Gtica deles, de utilizacdo da plataforma pelos professores, a saber: para introducéo e reforco
dos conteldos, para pratica de habilidades, avaliacdo e feedback personalizado, e para
motivacdo e melhora do desempenho dos alunos. Essas percepgdes sugerem que a plataforma
é uma ferramenta valiosa para complementar o ensino tradicional, proporcionando um ambiente
de aprendizado mais dindmico e personalizado.

No entanto, para maximizar os beneficios, é crucial que os professores integrem esses
recursos de forma estratégica e continua em suas praticas pedagogicas, tendo interesse em
utilizar uma nova abordagem de ensino para proporcionar ao estudante um ambiente de
aprendizagem diferente, que 0 motive a estudar matematica.
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O ensino de Matematica apresenta inimeros problemas e deficiéncias que necessitam
ser revistos. Cabe aos professores rever suas praticas e ter interesse em mudar sua
metodologia, tornando as aulas mais criativas e dindmicas, a fim de despertar o
interesse dos alunos em aprender Matematica. O uso das tecnologias em sala de aula
é uma forma de proporcionar um ambiente de aprendizagem diferente, em que os
alunos podem desenvolver atividades, explorar diferentes formas de resolugdo de
problemas, discutir com os colegas os possiveis resultados; enfim, permite que os
alunos vivenciem experiéncias e apliguem a teoria, 0s conceitos matematicos
(Amancio; Sanzovo, 2020, p. 2).

Isto posto, apresenta-se a seguir o Grafico 11 que resume, sob a Otica dos estudantes,

as maneiras que os professores podem utilizar a plataforma Khan Academy de forma eficaz no

ensino de matematica para alcancar bons resultados em relacdo a aprendizagem. O grafico

apresenta ainda os respectivos percentuais de citacdo dessas maneiras nas respostas dos alunos.

Gréfico 11 — Formas de utilizagdo eficaz da Khan Academy pelos professores no ensino de matemética

Motivar e estimular

0s alunos
Introducéo,
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O sétimo questionamento desta se¢do foi: “Quais as maiores dificuldades que vocé

teve na utilizacdo da plataforma Khan Academy?”. As respostas dos alunos foram organizadas

em quatro categorias, criadas a partir de 18 unidades de registro, conforme detalhado no Quadro

10.

Quadro 10 — Dificuldades encontradas pelos alunos na utiliza¢do da plataforma Khan Academy

Categoria Frgc;l::gg;?ada Unidade de Registro Unidade de Contexto
“Nao tive nenhum” (R1). “Nao tive nenhum” (R1).
Sem dificuldade 7 “Nem uma dificuldade” (R3). | “Nem uma dificuldade” (R3).
“Nenhuma” (R7). “Nenhuma” (R7).
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Categoria Frequenug da Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
“Nao encontrei” (R10). “Nao encontrei” (R10).
“Nao tive dificuldade” (R12). | “Nao tive dificuldade” (R12).
“Nenhuma” (R13). “Nenhuma” (R13).
“Nenhuma” (R17). “Nenhuma” (R17).
(RO’ GSE.:mp o cronometrado “O tempo cronometrado” (R6).
“O tempo foi uma das | “O tempo foi uma das
principais dificuldades” (R8). | principais dificuldades” (RS).
Tempo limitado 5 "0 tempo” (R9). O te“?p."” (NR 2).
« . | “Na utilizagdo em escrever as
e pelo tempo também f6 I lo teclad I
(R15). ormulas pe '0 SC ado, e pelo
tempo também” (R15).
“O tempo para resolucdo das | “O tempo para resolugdo das
questdes” (R16). questdes” (R16).
“Entendimento do aplicativo” | “Entendimento do aplicativo”
(R4). (R4).
- “Tudo que eu falei nas | “Tudo que eu falei nas
Usabilidade 3 limitagdes” (R11). limitagdes” (R11).
“Na utilizagdo em escrever as | “Na utilizacdo em escrever as
féormulas pelo teclado” (R15). | formulas pelo teclado” (R15).
“Acessar os deveres de forma
“assitir as video aulas, pois | viavel, e assitir as video aulas,
algumas eram longas” (R2). | pois algumas eram longas”
(R2).
“Conforme as atividades iam | “Conforme as atividades iam
ficando mais dificeis tinha | ficando mais dificeis tinha mais
mais dificuldades” (R5). dificuldades” (R5).
“Eu acredito que quando se
propde esse tipo de atividade
para uma turma, o ideal é pegar
Nivel das atividades 3 um topico mais simples, para
e aulas extensas que eles se sintam mais capazes
“o ideal € pegar um topico e tenham mais gosto por
mais simples, para que eles responder. Quando um aluno
se sintam mais capazes e pega uma série de exercicios e
tenham mais gosto por consegue resolve-los ele acaba
responder” (R14). se sentindo mais motivado. Isso
correria caso fosse abordado
estatistica, porcentagem, regra
de trés, todos eles séo utilizados
no nosso dia a dia em diversas
situagdes” (R14).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

As respostas sobre as dificuldades na utilizacdo da plataforma Khan Academy foram
agrupadas em quatro categorias principais: “Sem dificuldade”, “Tempo limitado”,
“Usabilidade” e “Nivel das atividades e aulas extensas”. Essas categorias refletem as diferentes
experiéncias dos alunos ao interagir com a plataforma.

Na categoria “Sem dificuldade”, sete alunos (R1, R3, R7, R10, R12, R13 e R17)
relataram ndo ter enfrentado nenhum problema ao utilizar a Khan Academy. Comentarios como

“Nao tive nenhum” (R1) e “Nao tive dificuldade” (R12) indicam que esses alunos se sentiram
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confortaveis e confiantes ao usar a plataforma. Esse grupo demonstra que a plataforma é
acessivel e facil de usar para uma parte significativa dos usuérios, o que é um aspecto positivo
para sua adocdo generalizada.

A categoria “Tempo limitado” foi mencionada por cinco alunos (R6, R8, R9, R15 e
R16) como uma das principais dificuldades. Alunos como R6 e R8 mencionaram diretamente
“o0 tempo cronometrado” (R6) e “o tempo foi uma das principais dificuldades” (R8), enquanto
R15 destacou a questdo do tempo na resolucdo das questdes. Essa dificuldade sugere que a
gestdo do tempo é um fator critico para a eficacia do uso da plataforma, e que é necessario 0
professor fornecer estratégias para melhorar a administracdo do tempo durante as atividades,
bem como os alunos devem se empenhar em organizar seu tempo para conseguir cumprir os
prazos estabelecidos nas atividades.

A usabilidade foi destacada como um problema por trés alunos (R4, R11 e R15). R4
mencionou dificuldades no “Entendimento do aplicativo” (R4), e R15 apontou desafios na
utilizacdo da plataforma, especificamente “em escrever as formulas pelo teclado” (R15). Esses
comentarios indicam que, embora a plataforma seja Gtil para muitos, ainda ha aspectos de
usabilidade que podem ser melhorados para facilitar a navegacdo e a execucdo de tarefas
especificas, como a insercdo de formulas matematicas.

Finalmente, a categoria “Nivel das atividades e aulas extensas” foi mencionada por
trés alunos (R2, R5 e R14). R2 relatou dificuldades em “assistir as video aulas pois algumas
eram longas” (R2), enquanto R5 destacou que “conforme as atividades iam ficando mais
dificeis tinha mais dificuldades” (R5). R14, por sua vez, sugeriu que seria melhor abordar
topicos mais simples inicialmente para aumentar a motivacdo dos alunos. Essas respostas
indicam que o nivel de dificuldade e a duracdo das aulas podem impactar negativamente a
experiéncia dos alunos, sugerindo a necessidade de equilibrar a complexidade e a duracdo das
atividades para manter o engajamento.

A resposta de R2 contrasta com a proposta de Alves da Silva, Barbosa Coutinho e De
Assis Lima (2022), que sugerem que as video aulas deveriam ter uma duragcdo média de 30
minutos, para abordar a teoria e apresentar varios exemplos resolvidos. No entanto, as video
aulas na plataforma atualmente tém uma duragdo média de apenas 10 minutos e R2 ja as achou
extensas.

Isso mostra que a sugestdo dos autores ndo reflete um desejo unanime dos usuarios da
plataforma. Grande parte prefere videos curtos devido a rapidez e dinamicidade na obtencao de
informagdes no mundo contemporaneo. Na maioria das vezes, os alunos buscam video aulas

breves que apresentem o conteudo de forma sucinta e precisa, permitindo que tirem suas
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duvidas ou aprendam algo rapidamente. Por isso a Khan Academy apresenta essa configuracgéo,
aulas mais curtas e que foquem em explicar um conteudo de forma fragmentada, mas certeira.

Em resumo, a analise das respostas dos alunos revela que, embora muitos ndo tenham
encontrado dificuldades significativas, outros enfrentaram desafios relacionados ao tempo,
usabilidade e nivel das atividades. Para melhorar a experiéncia de todos os usuarios, seria
benéfico considerar ajustes que atendam a essas necessidades especificas, garantindo que a
plataforma seja acessivel, manejavel e motivadora para todos os alunos.

Com base nisso, expde-se adiante o Grafico 12 que sintetiza o que foi discutido acima,
sobre as principais dificuldades que os alunos encontraram na utilizacdo da plataforma Khan
Academy, bem como 0s respectivos percentuais de citacdo nas respostas dos participantes da

pesquisa.

Gréfico 12 — Dificuldades encontradas pelos alunos na utilizagdo da plataforma Khan Academy

Nivel das atividades e
aulas extensas

~

Sem dificuldade

Usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O oitavo e Gltimo questionamento desta se¢do foi: “Quanto ao teu engajamento e ao
foco na realizagdo das atividades propostas na plataforma, como vocé os avalia?”’. As respostas
apresentadas a este questionamento foram organizadas em trés categorias principais e cinco

subcategorias, totalizando 17 unidades de registro, conforme explicitado no Quadro 11.

120



Quadro 11 — Autoavaliacdo do nivel de engajamento e foco na realizacdo das atividades propostas na plataforma

. Freg. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de

Categoria - - Subcategoria . X

categoria registro subcategoria registro contexto
dgotreﬁqongae “Foi bom, por
POE | conta do tempo
carga horaria e carga horaria
extensiva .o
ficou meio extensiva ficou
o . L meio inviavel,
Foi bom Resposta 1 inviavel, orém anresenta
(R2). Adversativa porém Em engaFj)amento
3pljrzesenta elevado quanto
engajamento | 2342
ele% : do” aprendizagem e
(R2). ensino” (R2).
e “Otima
f;g};ma plataforma,
F ] tive um ganhei 6timo
“4timo rﬁéior foco engajamento e
engajamento” .~ | tive um maior
na realizacéo
Al 6 (R15). das foco na
0 .. ’ realizacdo das
atividades .. ”
atividades
(R15). (R15)
Qualidade da 2 “olataf .
plataforma bg setla?] tzrma “Muito bom,
i uma plataforma
didatica e bastante
T direta, didatica e direta,
Muito bom trazendo
trazendo uma
(R16). uma melhor melhor
compreensdo compreensio
dos P
assuntos” dos assuntos”
(R16). (R16).
“Muito boa” i “Muito boa”
(R3). (R3).
“Otimo” (R4). | Sem 4 - “Otimo” (R4).
“Muito bom” justificativa i “Muito bom”
(R5). (R5).
“5.0” (R13). - “5.0” (R13).
nio pude “Média, visto
responder que ndo pude
Sempre que responder
A s queria sempre que
Média” (R6). devido i devid
atividades queria devido
fora da atividades fora
lataforma” da plataforma”
Restricao de ?RG) (R6).

Médio 4 tempo e carga 7 : “Mediano. no
horéria L
extensiva passei tanto

“ndo passei tempo no
aplicativo, mas
« e tanto tempo
Mediano no sempre que
(R8). TR podia estava l&
aplicativo tentando
(R8). aprender mais
um pouco”
(R8).
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. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . - Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
“Meu
engajamento s
néo foi maior,
por conta de
outras
“por conta atividades
de outras académicas em
“ atividades que tive que
Meu P .
- académicas | tomar mais
engajamento ; x
PRSP em que tive | atencdo em

S0 nao foi laca

maior” (R17). que tomar re agao,a_
mais matematica,
atencao” uma vez que
(R17). corria perigo de

obter
pontuacGes
baixas nessas
mesmas
matérias” (R17).
“nao acessei
muito o “O meu
aplicativo, engajamento foi
por causa pouco, muito
que eu ruim pois nao
estudo 12h acessei muito o

“O meu por dia, aplicativo, por

engajamento chego em causa que eu

foi » casa trabalho | estudo 12h por
01 pouco ; - -

(R1). na pizzaria e dia, chego em
final de casa trabalho na
semana pizzaria e final
estou de semana estou
envolvido envolvido nos
nos trabalhos da
trabalhos da | igreja” (R1).
igreja” (R1).

“nao pude “Baixo, afinal
utiliza-lo ndo pude
Baixo 7 “Baixo” (R7). com utilizd-lo com
frequéncia” | frequéncia”
(R7). (R7).
“Nao usei tanto
a plataforma,
por que fiquei
“fiquei muito preso ao

“Nao usei muito preso | Enem, e as

tanto a ao Enem, e tarefas didrias

plataforma” as tarefas do ifpi, mais o

(R9). diarias do app é incrivel
ifpi” (R9). pra quem busca

aprimorar a
matematica”
(R9).
“Nio tive “por conta “Nao tive muito
muito” (R12) do tempo” por conta do
) (R12). tempo” (R12).

“Néo foi muito | Sem 1 i “Nao foi muito

bom” (R10). justificativa bom” (R10).
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. Freq. da Und. de . Freq. da Und. de Und. de
Categoria . - Subcategoria . X
categoria registro subcategoria registro contexto
“Meu
engajamento | “Meu
“Meu foi péssimo! | engajamento foi
engajamento Resposta 1 Tive foco, péssimo! Tive
foi péssimo” Adversativa mas eu foco, mas eu
(R11). sempre erro | sempre erro
alguma” alguma” (R11).
(R11).
“O contetido R_elatlvamente
N baixo. O
ndo me g «
N agradou, a contetido ndo
“Relativamente | Atratividade ’ me agradou, a
R . 1 plataforma ~
baixo” (R14). baixa x plataforma néo
ndo me
" me agradou e 0
agradou A
(R12) peito ndo era o
) melhor” (R14).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Ao analisar as respostas referente ao nivel de engajamento e foco na realizagdo das
atividades propostas na plataforma, podemos observar trés categorias principais: Alto, Médio e
Baixo, subdivididas em cinco subcategorias: Resposta Adversativa, Qualidade da Plataforma,
Sem Justificativa, Restricdo de Tempo e Carga Horaria Extensiva, e Atratividade Baixa.

A categoria “Alto” englobou seis respostas, com algumas variagdes significativas,
sendo a qualidade da plataforma o ponto chave indicado para o alto nivel de engajamento. A
categoria “Médio” incluiu quatro respostas e a categoria “Baixo” registrou sete respostas, onde
as principais justificativas ressaltaram problemas relacionados a restricdo de tempo e carga
horéria extensiva.

Alguns alunos registraram apenas o nivel de engajamento, sem apresentar argumentos
que justificassem tal resposta. Outros dois alunos informaram um nivel de engajamento, mas
na justificativa acabaram contradizendo a escolha feita, por isso, suas respostas foram
classificadas na subcategoria “Resposta Adversativa”.

A subcategoria “Resposta Adversativa” foi representada por R2 e R11. O aluno R2
mencionou: “Foi bom, por conta do tempo e carga horaria extensiva ficou meio inviavel, porém
apresenta um engajamento elevado quanto a sua aprendizagem e ensino” (R2). Fica evidente,
assim, a contradi¢do na resposta, onde o aluno diz que seu nivel de engajamento foi bom, mas,
logo em seguida, expressa que devido ao tempo e a carga horaria extensiva tornou-se inviavel
a utilizacdo da plataforma, sendo assim, seu nivel de engajamento na realizacao das atividades
propostas na plataforma né&o pode ser considerado bom, haja vista que o aluno néo a utilizou de

forma satisfatoéria.
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Essa resposta de R2 demonstra ainda que o aluno ndo compreendeu o questionamento
em sua completude, fato comprovado quando o aluno declara: “porém apresenta um
engajamento elevado quanto a sua aprendizagem e ensino” (R2), referindo-se a plataforma, no
entanto, o nivel de engajamento e foco na realizagcdo das atividades diz respeito a acdo do
estudante em utilizar a plataforma e ndo do quanto a plataforma é capaz de ensinar e converter
0 ensino em aprendizagem.

O aluno R11, por sua vez, relatou “meu engajamento foi péssimo! Tive foco, mas eu
sempre erro alguma”. Com essa resposta, fica claro que o aluno R11 também ndo compreendeu
completamente a pergunta feita, pois ele relacionou o seu nivel de engajamento a quantidade
de acerto das questbes propostas nas atividades, contudo, o0 acerto das questdes nas atividades
diz respeito ao desempenho e ndo ao engajamento, por esse fato a sua resposta foi classificada
na categoria “Resposta Adversativa”. Entretanto, analisando por outro lado, podemos inferir
que a frustagdo com os erros pode reduzir o nivel de motivacdo para continuar realizando as
atividades, enfatizando a necessidade de feedback continuo e suporte para ajudar os alunos a
superar suas dificuldades.

Dois respondentes, R15 e R16, mencionaram a qualidade da plataforma e a experiéncia
positiva com a interface e os recursos disponiveis como motivos para aumentar seus niveis de
engajamento na realizacdo das atividades. O aluno R15 elogiou a “étima plataforma” (R15),
afirmando que isso resultou em um “étimo engajamento” (R15) e maior foco nas atividades,
enguanto R16 mencionou que a plataforma é “bastante didatica e direta, trazendo uma melhor
compreensdo dos assuntos” (R16), o que facilitou seu engajamento. Portanto, a qualidade da
plataforma atrelada a clareza e a didatica dos contetidos sdo essenciais para manter o interesse
e a dedicacéo dos alunos e, consequentemente, um aprendizado eficiente.

As respostas que apontam a restricdo de tempo e carga horaria extensiva refletem os
desafios enfrentados pelos alunos em equilibrar suas responsabilidades académicas e outras
atividades com a utilizacdo da Khan Academy. Os alunos R6, R8 e R17 relataram ter um
engajamento mediano, destacando o interesse em realizar as atividades apesar dos problemas
enfrentados. R6 mencionou que seu engajamento foi “médio” (R6) porque “ndo pude responder
sempre que queria devido atividades fora da plataforma” (R6). O aluno R8 classificou seu
engajamento como “mediano” (R8) porque “ndo passei tanto tempo no aplicativo, mas sempre
que podia estava la tentando aprender mais um pouco” (R8). Ja R17 relatou que seu
engajamento s6 ndo foi maior “por conta de outras atividades académicas em que tive que tomar

mais aten¢do” (R17).
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Isso mostra que, apesar do interesse, a falta de tempo disponivel é uma barreira
significativa e que a necessidade de equilibrar diferentes responsabilidades académicas pode
afetar o foco e o tempo dedicado a plataforma. Assim, a gestdo do tempo apresenta-se como
um desafio comum que pode impactar negativamente o engajamento na utilizacdo da
plataforma.

J& os alunos R1, R7, R9 e R12 declararam que o seu nivel de engajamento foi baixo,
atribuindo esse fato também a quantidade de tempo disponivel e a carga horaria extensiva. O
aluno R1 afirmou: “O meu engajamento foi pouco, muito ruim pois ndo acessei muito o
aplicativo, por causa que eu estudo 12h por dia, chego em casa trabalho na pizzaria e final de
semana estou envolvido nos trabalhos da igreja” (R1). O aluno R7 expressou que seu
engajamento foi “baixo, afinal ndo pude utiliza-lo com frequéncia” (R7). Seguindo a mesma
ideia R9 mencionou: “N&o usei tanto a plataforma por que fiquei muito preso ao Enem e as
tarefas diarias do IFPI” (R9).

Dessa forma, as afirmacfes dos respondentes destacam a imprescindibilidade de
considerar a carga horéaria dos alunos ao implementar o uso de plataformas educacionais, pois
a sobrecarga pode afetar negativamente o engajamento.

Algumas respostas foram positivas, mas ndo forneceram justificativas detalhadas, o
que limita a compreensdo das razdes por tras do engajamento. O aluno R3 simplesmente disse
que seu engajamento foi “muito bom” (R3), R4 afirmou que foi “6timo” (R4), R5 mencionou
que foi “muito bom” (R5), e R10 mencionou que “ndo foi muito bom” (R10), sem dar uma
explicacdo adicional. Essas respostas sugerem uma percepcao geral positiva ou negativa, mas
ndo oferecem insights especificos sobre os fatores que contribuiram para essa avaliacdo, por
isso enquadram-se na subcategoria “Sem Justificativa”.

Por fim, o aluno R14 mencionou que a plataforma néo foi suficientemente atrativa para
manter seu engajamento. Ele relatou que seu engajamento foi “relativamente baixo” (R14)
porque “o contetido ndo me agradou e a plataforma ndo me agradou” (R14), caracterizando a
subcategoria “Atratividade Baixa”. Assim, a atratividade e a relevancia do contetido sdo fatores
importantes para manter o interesse dos alunos.

De modo geral, os alunos que relataram um alto nivel de engajamento e foco na
plataforma Khan Academy mencionaram a qualidade e a didatica da plataforma como fatores
positivos. Por outro lado, a principal dificuldade enfrentada pelos alunos com niveis médios e
baixos de engajamento foi a restricdo de tempo e a carga horéria extensiva, que limitaram a
capacidade de utilizarem a plataforma de forma mais efetiva. E importante considerar essas

limitacOes e buscar solugdes que possam ajudar os alunos a melhor gerenciar seu tempo e suas
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responsabilidades para que possam aproveitar ao maximo os recursos oferecidos pela
plataforma. Além disso, é necessério continuar aprimorando o contetdo e a atratividade da
plataforma para atender as necessidades e preferéncias dos estudantes.

Diante do exposto, temos a seguir o Grafico 13 que exp8e 0s principais fatores que
influenciaram o nivel de engajamento e foco na realizacdo das atividades propostas na
plataforma, a partir de uma autoavaliacdo feita pelos estudantes que participaram da pesquisa.

Apresenta-se, ainda, 0s percentuais de citagdes nas respostas dos alunos.

Gréfico 13 — Fatores que impactaram o nivel de engajamento dos alunos na realizacdo das atividades propostas

Resposta adversativa Qualidade da

plataforma

N

Sem justificativa

N

Restricdo de tempo e carga
horaria extensiva

Atratividade baixa

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os fatores que positivamente impactaram o nivel de engajamento dos alunos na
realizacdo das atividades da plataforma sdo destacados em tons de azul (12%), enquanto os que
tém uma influéncia negativa estdo realgados em tons de vermelho (47%). Respostas sem
justificativa estdo identificadas em laranja (29%), enquanto aquelas que apresentaram
contradicdo entre a resposta e a justificativa estdo destacadas em verde (12%).

Contudo, apesar de dez respondentes autoavaliarem seu nivel de engajamento como
alto ou médio, os dados coletados na plataforma mostraram um cenario diferente. Durante a
execucdo da pesquisa, 16 estudantes utilizaram a plataforma por menos de 60 minutos, 3
estudantes por um intervalo entre 60 e 120 minutos, outros 3 por um intervalo entre 120 e 180

minutos, e apenas um estudante utilizou a plataforma por mais de 180 minutos. Este Gltimo
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estudante foi 0 que mais utilizou a plataforma, totalizando 594 minutos dedicados a realizacéo
das atividades propostas.

Definido como “minutagem”, o tempo de utilizagdo da plataforma s6 ¢ efetivamente
contabilizado quando o estudante esta navegando por ela, assistindo os videos, lendo os artigos
e resolvendo os exercicios. O Grafico 14 mostra a quantidade de tempo, ou minutagem, que
cada estudante dedicou a plataforma.

Gréafico 14 — Quantidade de tempo (em minutos) destinada a realizacdo das atividades na plataforma
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

E importante ressaltar que nos Graficos 14 e 15 constam dados de 23 alunos, pois era
a quantidade inicial de participantes da pesquisa, ou seja, 0s 23 alunos realizaram o cadastro na
plataforma e vincularam-se a turma criada, entretanto, apenas 17 seguiram até a etapa final da
pesquisa e responderam ao questionario. Entdo, os dados gerados na plataforma sempre seréo
referentes aos 23 alunos vinculados a turma.

Também é importante frisar que ndo foi possivel estabelecer uma relagcdo entre as
respostas dos alunos ao questionario e os dados de utilizacdo da plataforma, haja vista que, ao
responderem o questionario, foi preservado o anonimato dos alunos. Logo, ndo € possivel
identificar quem forneceu determinada resposta para comparar com as informacoes retiradas da
plataforma. Por este motivo, no Gréafico 14 e no Grafico 15, os estudantes estéo identificados
como Al, A2, .., A23, para que haja uma diferenciagdo da identificacdo dos alunos
respondentes do questionario.

Ha um outro aspecto que é relevante mencionar, trata-se da relacdo entre o

desempenho e o nivel de engajamento dos alunos na realizagdo das atividades propostas na
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plataforma. O Quadro 12 mostra a distribui¢do por categoria para as respostas de autoavaliacéo

em engajamento e desempenho.

Quadro 12 — Relagdo entre as respostas de autoavaliagdo em engajamento e desempenho dos alunos

Desempenho
Pouca melhora Muita melhora
: Baixo 4 3
Engajamento —
Meédio/Alto 0 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Observe que treze estudantes mencionaram ter uma melhora significativa no seu
desempenho, no entanto, apenas 10 destes afirmaram ter um nivel de engajamento alto ou médio
na realizacdo das atividades propostas na plataforma, sendo 6 com nivel alto e 4 com nivel
médio. Os alunos R9, R11 e R12 foram 0s que apresentaram contradicdo nas suas respostas,
visto que afirmaram ter uma melhora no desempenho, mas que pouco utilizaram a plataforma,
tendo seu nivel de engajamento classificado como baixo.

Por outro lado, os respondentes R1, R7, R10 e R14 mencionaram que ndo houve
melhora significativa no seu desempenho, porém, eles se autoavaliaram com um nivel de
engajamento baixo no que diz respeito a realizacdo das atividades propostas na plataforma, isto
é, ando utilizacdo adequada da plataforma interferiu negativamente na melhora do desempenho
destes alunos.

Com isso, percebe-se que a maior parte dos alunos que afirmaram ter um bom indice
de engajamento na realizacdo das atividades sdo os alunos que também afirmaram ter uma
melhora significativa no desempenho no que tange a compreensdo e aplicacdo dos conceitos
matematicos, e que o0s alunos que se autoavaliaram como pouco engajados sao os que afirmaram
ndo ter melhora significativa no desempenho. Ou seja, segundo o relato dos estudantes, é
possivel inferir que os alunos que utilizam a Khan Academy com mais frequéncia apresentam
desempenho superior em relagdo aos que dedicam pouco tempo para realizacdo das atividades
propostas.

Os dados coletados na plataforma, gerados a partir da utilizagdo da Khan Academy
pelos alunos, reforcam a afirmacéo de que os alunos que mais utilizam a plataforma apresentam
resultados superiores no desenvolvimento de habilidades em comparagcdo aos que pouco
utilizam. O Gréfico 15, a seguir, mostra essa relacdo entre a quantidade de tempo destinado a
utilizacdo da plataforma e a quantidade de habilidades khan desenvolvidas.
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Gréfico 15 — Relacdo entre a quantidade de minutos dedicados as atividades e o desenvolvimento de habilidades
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

As colunas em azul correspondem as habilidades khan trabalhadas que s&o as
habilidades khan praticadas pelos alunos, ja as colunas em vermelho equivalem as habilidades
khan proficientes que sao as habilidades khan que subiram de nivel de dominio e terminaram
nos niveis Proficiente ou Dominado durante o periodo de realizacdo da pesquisa.

Assim, € possivel observar que A4 foi o estudante que dedicou mais tempo a realizagédo
das atividades na plataforma e também foi o estudante que praticou o maior nimero de
habilidades (37), atingindo o nivel proficiente em 28 destas habilidades.

Os alunos A2, A8 e A22 foram os trés seguintes com mais tempo de utilizacdo da
plataforma, por consequéncia, apds A4, foram os alunos que apresentaram os melhores indices
de habilidades khan trabalhadas e habilidades khan proficientes.

Por outro lado, os alunos que utilizaram a plataforma por 30 minutos ou menos
apresentaram os piores indices de habilidades khan trabalhadas e habilidades khan proficientes.
Os alunos A3, Al10, All, Al2, Al4, Al5, Al6, Al7, Al8, A19, A21 e A23 enquadram-se
nesses critérios, onde o tempo destinado aos estudos por meio da plataforma foi igual ou inferior
a 30 minutos e o0 maior nimero de habilidades khan trabalhadas e proficientes foram 5, obtidas
pelo aluno A3.

Evidencia-se, portanto, que o tempo dedicado pelo estudante a realizacdo das
atividades é fundamental para o desenvolvimento de novas habilidades e para a melhoria do
desempenho na compreensdo e aplicagdo dos conceitos matematicos. Diante disso, €

imprescindivel que o professor considere essa variavel ao utilizar a Khan Academy com os
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alunos, buscando alternativas para uma melhor organizacéo do tempo dos estudantes, visando
aumentar a participacdo nas atividades e, assim, promover a aquisi¢do de novas habilidades e a

melhoria do desempenho académico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa investigou como a gamificacdo na plataforma Khan Academy pode
contribuir para o ensino de matematica na Educacdo Basica, focando na motivacdo e
desempenho dos alunos. A partir dos resultados e discussdes apresentados foram obtidas
conclusfes importantes, ressaltando a relevancia e o impacto positivo desta abordagem no
contexto educacional da Educacgéo Basica.

A investigacdo evidenciou que a gamificacdo € uma ferramenta poderosa para
aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos, proporcionando um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e envolvente. No entanto, a eficacia dessa ferramenta depende de
sua implementacdo cuidadosa e equilibrada, considerando tanto os beneficios quanto as
limitacGes identificadas.

A analise dos dados coletados revelou que a gamificacdo, quando bem aplicada, pode
transformar a experiéncia de aprendizagem de matemética, tornando-a mais acessivel e
interessante para os alunos.

Os principais beneficios observados incluem maior interatividade e engajamento dos
alunos, aumentando o interesse deles e motivando-o0s a explorar conceitos matematicos de
maneira mais profunda; aprendizagem personalizada, permitindo a adaptacdo dos materiais de
ensino de acordo com as necessidades individuais de cada aluno, abordando lacunas especificas
de conhecimento; acessibilidade e flexibilidade, possibilitando que os alunos estudem em
qualquer hora e lugar e no seu préprio ritmo; feedback imediato, que ajuda os alunos a
identificar e corrigir erros rapidamente, consolidando, assim, o conhecimento; atualizagéo
continua do contetdo, garantindo que o material didatico esteja sempre alinhado com 0s
avancos na area da matematica; e preparacao para o mundo digital, desenvolvendo habilidades
digitais nos alunos, fundamentais na preparacdo para um mundo cada vez mais orientado pela
tecnologia. Esses fatores contribuem para uma compreensdo mais profunda e duradoura dos
contetidos matematicos, além de promover uma atitude positiva em relagdo a disciplina.

Constatou-se, ainda, que a Khan Academy é uma plataforma versétil que pode ser
utilizada em qualquer ano da Educagéo Basica e em qualquer periodo do ano letivo, uma vez
que contempla todas as habilidades da BNCC e oferece conteldos extras em cursos mais
avancados. Por essa razdo, esta pesquisa pode ser replicada em diferentes turmas da Educagéo

Béasica e em variados momentos do ano letivo.

131



Contudo, é importante ressaltar que, embora a Khan Academy seja uma ferramenta
valiosa no processo de ensino e aprendizagem, ela deve ser utilizada de forma equilibrada e
complementar, sendo combinada com estratégias pedagogicas eficazes e a orienta¢do adequada
por parte dos educadores. A interacdo humana, o estimulo a criatividade e a resolucdo de
problemas continuam sendo aspectos essenciais do ensino de matemética, mesmo em um
ambiente digital.

No entanto, a pesquisa também destacou algumas limitacdes e desafios associados a
gamificacdo. A superficialidade do aprendizado, que acontece quando os alunos se concentram
mais nos elementos dos jogos do que nos conceitos matematicos subjacentes; a dependéncia
excessiva de recompensas externas em detrimento da motivacdo intrinseca dos alunos para
aprender matematica; possiveis distracdes, pois os alunos podem ficar tdo focados na
competicdo ou nos aspectos recreativos do jogo que acabam se distraindo do contetdo
matematico em si; desigualdade de acesso e recursos, visto que nem todos os alunos tém acesso
igual a tecnologias ou recursos necessarios para participar das atividades, podendo prejudicar a
equidade na aprendizagem matematica; e efeitos negativos na autoestima dos alunos que nédo
conseguirem atingir os mesmos niveis de desempenho que 0s colegas.

Outro fator limitante que merece destaque é a organizagdo do tempo por parte dos
estudantes para utilizacdo da plataforma Khan Academy. A carga horéaria de aulas extensiva e
as proximidades com a prova do ENEM foram fatores que impactaram negativamente na
utilizacdo da plataforma, pois os alunos estavam envolvidos com outras atividades e ficavam
com pouco tempo para utilizar a plataforma. Além disso, o fato de a plataforma ter sido
introduzida aos alunos no ultimo bimestre do ano letivo também influenciou a sua utilizacéo,
pois houve uma quebra no ritmo de estudo que os alunos vinham tendo ao longo do ano.
Portanto, a plataforma provavelmente seria mais utilizada se fosse introduzida no inicio do ano
letivo e em uma turma da primeira série do Ensino Médio, visto que os alunos da terceira série
estdo menos abertos a novas metodologias de ensino, pois ja estdo acostumados ao método de
ensino tradicional.

Assim, é importante que os educadores estejam cientes dessas limitacdes e trabalhem
para mitiga-las, levando em consideracao todos esses fatores quando forem planejar a utilizacdo
da plataforma Khan Academy em sala de aula, garantindo que a gamificacao seja utilizada de
forma equilibrada, potencializando, assim, a sua eficacia para a aprendizagem matematica.

Analisando o impacto da gamificagdo na motivacao dos alunos para o aprendizado de
matematica, observou-se que a maioria dos estudantes demonstrou um aumento significativo

no interesse e na dedicacdo a disciplina. A gamificacdo, com seus elementos ludicos e
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interativos, conseguiu tornar o aprendizado mais atraente, incentivando os alunos a se
envolverem mais ativamente com os contetdos. Esta motivacéo acrescida foi crucial para a
melhoria do desempenho académico e para a criacdo de um ambiente de sala de aula mais
positivo e colaborativo.

Em relacdo ao desempenho dos alunos que utilizaram a plataforma Khan Academy, os
resultados indicaram melhorias notaveis na compreensdo e aplicacéo de conceitos matematicos,
relatadas, inclusive, pelos proprios alunos. Os recursos interativos, os videos explicativos e a
variedade de exercicios da plataforma permitiram que os alunos assimilassem os contetidos de
forma mais eficiente e aprofundassem o conhecimento. Além disso, o feedback imediato
oferecido pela plataforma ajudou os alunos a corrigirem erros rapidamente e a reforgarem o
aprendizado. Os resultados mostraram, ainda, que os estudantes que utilizaram a Khan Academy
regularmente apresentaram um desempenho superior em comparagdo com 0s estudantes que
tinham pouco tempo para se dedicar a utilizacdo da plataforma.

Os professores podem utilizar a Khan Academy de varias maneiras: para introduzir
novos conteldos, revisar topicos ja ensinadas e praticar habilidades. Além disso, a plataforma
é util para promover uma avaliacdo e feedback personalizados, melhorando o desempenho dos
alunos e motivando-os a estudar matematica. A utilizacdo da Khan Academy em sala de aula é
crucial, pois muitos alunos ndo tém o habito de estudar diariamente em casa. Ao usar a
plataforma como uma ferramenta de aula prética, os professores podem ajudar a criar o habito
nos alunos de utilizarem a plataforma regularmente, garantindo assim um aprendizado
constante.

Para que a gamificacdo seja realmente eficaz no ensino de matemaética, é fundamental
que os professores recebam formacdo continua e apoio para integrar essas tecnologias de
maneira estratégica e equilibrada. A interacdo humana e o papel do professor como facilitador
do aprendizado continuam sendo essenciais. O uso de tecnologias deve complementar, e ndo
substituir, as metodologias pedagdgicas tradicionais. Criar um ambiente de sala de aula que
favoreca a troca de informacoes, pensamentos e reflexes sobre os temas estudados € crucial
para incentivar os alunos a desenvolverem uma paixao pela matematica.

Além disso, politicas educacionais a nivel Federal, Estadual e Municipal devem ser
implementadas para garantir que todas as escolas tenham acesso as tecnologias necessarias para
a gamificacdo. Essas politicas devem incluir programas de capacitacdo para professores e
investimentos em infraestrutura tecnoldgica, assegurando que a gamificagdo possa ser utilizada

de maneira eficaz e equitativa em todo o pais.
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Em sintese, a plataforma Khan Academy, com sua abordagem gamificada, apresenta
um grande potencial para fortalecer o ensino de matematica na Educacdo Bésica. No entanto,
para maximizar seus beneficios e minimizar suas desvantagens, € necessario um esforgo
conjunto de educadores, gestores escolares e formuladores de politicas publicas. Somente
através de uma integragdo equilibrada e consciente das tecnologias no ambiente educacional
sera possivel proporcionar uma educacéo de qualidade que motive e capacite todos os alunos.

Para aprofundar o conhecimento sobre o uso da gamificacdo no ensino de matematica,
sugere-se que futuras pesquisas explorem amostras diversificadas e um acompanhamento a
longo prazo dos alunos ao utilizarem a Khan Academy.

A diversificagdo das amostras permite que novos estudos investiguem o impacto da
gamificacdo em diferentes contextos socioecondmicos e culturais, abrangendo uma amostra
mais diversificada de escolas e alunos. Isso ajudard a identificar possiveis variaveis
moderadoras que influenciam a eficcia da gamificacéo.

O acompanhamento de longo prazo gerard pesquisas que acompanhem os alunos ao
longo de varios anos para avaliar o impacto a longo prazo da gamificacdo na motivacgéo e
desempenho. Isso permitird uma compreensdo mais profunda das mudancas sustentaveis nos
habitos de estudo e na atitude dos alunos em relacdo a matematica.

Portanto, este estudo destaca a relevancia da gamificagdo como uma ferramenta
poderosa para transformar o ensino de matematica, promovendo um ambiente de aprendizado
mais motivador e eficaz. Logo, a continuidade das pesquisas nesse campo € essencial para
otimizar o uso de tecnologias educacionais e garantir que todos os alunos possam se beneficiar

dessas inovagoes.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a)!

Este termo de consentimento se direciona aos senhores pais ou senhores responsaveis

pelo(a) aluno(a) no

sentido de consentir a participacdo do(a) aluno(a) na pesquisa intitulada Khan Academy como
ferramenta de ensino de matematica: investigacdo sobre o uso da gamificacdo na
motivacao e desempenho dos alunos desenvolvida no Programa De Mestrado Profissional
em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia
e Tecnologia do Piaui (IFPI1) — Campus Floriano. A pesquisa é desenvolvida pelo mestrando
Cleydiel Edmar da Silva tendo por orientador o Prof. Dr. Igor Ferreira do Nascimento e
coorientador o Prof. Dr. Ronaldo Campelo da Costa para fins de desenvolvimento de

dissertagdo de mestrado.

A pesquisa ocorrera no Instituto Federal do Piaui — Campus Picos, localizado a
Avenida Pedro Marques de Medeiros, s/n, Parque Industrial, Picos — PI, com os(as) alunos(as)
da turma do terceiro ano A do Ensino Médio integrado ao Técnico em Eletrotécnica.
Ressaltamos que, todos os custos envolvidos na pesquisa seréo arcados pelo pesquisador. Os
nomes dos pais e dos(as) alunos(as), assim como identificacbes pessoais e/ou profissionais
ndo serdo utilizadas ou identificadas nos textos iniciais e nem finais da pesquisa. Serdo
coletadas imagens dos(as) alunos(as) (as imagens que proporcionarem identificacdo seréo
borradas), registros escritos dos(as) alunos(as), anotacdes, respostas de questionarios, ndo
permitindo reconhecimento dos sujeitos envolvidos. A pesquisa é livre de quaisquer

compensac0es financeiras e ndo gerara algum ganho ou gasto para os envolvidos.

E assegurado o direito de se manter informado(a) sobre os resultados parciais e finais,
0S quais poderdo ser publicados em eventos ou periddicos cientificos, mantendo-se o
anonimato dos(as) participantes. Assegura-se também a liberdade de retirada do
consentimento e do assentimento em qualquer etapa da pesquisa, sem prejuizo a continuidade
do atendimento pela instituicdo em que a pesquisa ocorre e que o(a) aluno(a) estuda. Para
tanto, poderé solicitar a retirada da participacdo de seu (sua) pessoa menor de idade, entrando
em contato com a equipe de pesquisa através dos dados informados abaixo.

Vocé aceita a participagao de

nesta pesquisa?

SIM ( ) NAO ( )
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Dados da pesquisa
Titulo: Khan Academy como ferramenta de ensino de matematica: investigacdo sobre
0 uso da gamificacdo na motivacdo e desempenho dos alunos
Objetivo: Investigar como a gamificacdo na plataforma Khan Academy pode contribuir

no ensino de matematica para a motivacéo e desempenho dos alunos da Educacéo Bésica.

Duracao de participacdo dos alunos sujeito da pesquisa:

O primeiro momento envolvera a apresentacao do tema gamificacéo e da plataforma
Khan Academy e tera uma extensdo de duas aulas, cada uma com uma dura¢do de 50 minutos.
Posteriormente, prosseguiremos com a utilizacdo da plataforma por parte dos alunos, o que
requererd um total de oito semanas, durante esse periodo serdo disponibilizadas atividades na
plataforma referente ao contetdo estudado em sala de aula, com o intuito de reforcar o ensino
destes conteidos. Apos esse periodo, procederemos a aplicacdo de um questionario, o qual
ocupard um periodo de duas aulas, com duracdo de 50 minutos cada.

Equipe de pesquisa:

Prof. Dr. Igor Ferreira do Nascimento (IFPI) — Orientador

Prof. Dr. Ronaldo Campélo da Costa (IFPI) — Coorientador

Prof. Mestrando: Cleydiel Edmar da Silva — (IFPI)

Declarac6es

Eu
declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido desta pesquisa para participacao de
na pesquisa.

Assinatura do Responsavel

Eu tendo

a participagdo consentida por responsavel, declaro que obtive de forma apropriada e voluntéria
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assino o presente documento sobre minha
participacao nesta pesquisa.
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Assinatura do aluno participante

Eu Cleydiel Edmar da Silva declaro que todas as informacdes acerca da pesquisa
poderdo ser repassadas aos responsaveis e aos alunos envolvidos no desenvolvimento da

pesquisa.

Assinatura do responsavel pela pesquisa

Cleydiel Edmar da Silva, e-mail: cleydielsilvajc@gmail.com e caflo.2022114pmat22@aluno.ifpi.edu.br,
Povoado Fatima do Piaui, s/n, Zona Rural, Picos — P1, CEP 64.608-899.

Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Piaui, Rua Francisco Urquiza Machado, 462,
Bairro Meladéo, Floriano/PI, CEP 64.800-000.

Picos - PI, 24 de outubro de 2023.
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APENDICE B — TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUICAO

Eu, Lourenilson Leal de Sousa, Diretor Geral do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui - Campus Picos, localizado a Avenida Pedro Marques de
Medeiros, s/n, Parque Industrial, Picos — PI, autorizo a realizacdo do estudo, Khan Academy
como ferramenta de ensino de matematica: investigacédo sobre o uso da gamificacdo na
motivacdo e desempenho dos alunos, a ser conduzido pelos pesquisadores relacionados
abaixo. Fui informado pelo responsavel do estudo, o mestrando Cleydiel Edmar da Silva, sobre
as caracteristicas e objetivos da pesquisa, bem como das atividades que serdo realizadas na
instituicdo a qual representamos. O objetivo principal da pesquisa € Investigar como a
gamificacdo na plataforma Khan Academy pode contribuir no ensino de matematica para a

motivacdo e desempenho dos alunos da Educagéo Baésica.

O estudo serad desenvolvido da seguinte forma: O primeiro momento envolvera a
apresentacdo do tema gamificacdo e da plataforma Khan Academy e terd uma extensao de duas
aulas, cada uma com uma duracdo de 50 minutos. Posteriormente, prosseguiremos com a
utilizacdo da plataforma por parte dos alunos, o que requerera um total de oito semanas,
durante esse periodo serdo disponibilizadas atividades na plataforma referente ao contetdo
estudado em sala de aula, com o intuito de reforcar o ensino destes contetdos. Apds esse
periodo, procederemos a aplicacdo de um questionario, o qual ocupard um periodo de duas
aulas, com duracédo de 50 minutos cada.

Declaro ainda que, os pesquisadores devem estar cientes e sujeitos ao regulamento
da instituicdo para acesso a ambientes, profissionais, pacientes e bancos de dados
(considerando o que apregoa a Lei Geral de Protecdo de Dados no tocante a dados pessoais e
dados pessoais sensiveis), além da observancia das regras de biosseguranca, até o término da
pesquisa, sob pena da retirada da autorizacdo, sem aviso prévio. Declaro ainda ter lido,
conhecer e cumprir as Resolucdes Eticas Brasileiras, em especial a Resolugdo CNS 466/12 e
a CNS 510/16. Esta instituicdo esta ciente de suas corresponsabilidades como institui¢do
coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da
seguranca e bem-estar dos participantes de pesquisa nela recrutados, possibilitando condigdes

minimas necessarias para a garantia de tal seguranca e bem-estar.
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Picos - PI, 24 de outubro de 2023.

Lourenilson Leal de Sousa

Lista Nominal de Pesquisadores:
Mestrando: Prof. Cleydiel Edmar da Silva
Orientador: Prof. Dr. Igor Ferreira do Nascimento.

Coorientador: Prof. Dr. Ronaldo Campélo da Costa.
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APENDICE C - QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

Pesquisa sobre o0 ensino de matematica com
Gamificagdo na plataforma Khan Academy

Este formuléario refere-se a uma pesquisa de mestrado intitulada "Khan Academy como ferramenta de
ensino de matematica: investigagao sobre o uso da Gamificagao na motivagéo e desempenho dos
alunos" do discente Cleydiel Edmar da Silva, do Mestrado Profissional em Matemnatica em Rede
Nacional - PROFMAT do |FP| Campus Floriano. Esta pesquisa é parte fundamental para construgéo do
Trabalho de Concluséo de Curso - TCC (Dissertagéo).

As informagdes inseridas abaixo serfo destinadas unicamente para divulgagdo em meios cientificos e
de forma andnima, ndo sendo necessdrio se identificar ao preencher este formulario.

PERFIL DOS RESPONDENTES
Perguntas relacionadas ao seu perfil pessoal.

ldade

Sexo

Masculing

Feminino

COMO VOCE COSTUMA ESTUDAR?
Responda as questdes a seguir com base na maneira como vocé estuda além do horério das aulas.
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Mo que diz respeito ao estudo para além da sala de aula, quais ferramentas vocé costuma
mais utilizar para estudar? (Pode marcar mais de uma opgao)

Livro Didatico
Anotagdes feitas durante as aulas

Videos na internet (Youtube e outras plataformas)

Artigos e resumos escritos na internet

O 0000

SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA
Responda as perguntas abaixo com base na sua percepcéo sobre a forma de ensinar matematica.

Vocé gosta de estudar Matematica? (Responda sim ou ndo e depois justifique sua resposta)

SOBRE A PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Responda as perguntas abaixo com base na utilizagao da plataferma Khan Academy para o estudo de
matematica.
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O guanto a utilizagdo plataforma Khan Academy te motivou ao estudo da matematica (Pouco
ou Muito)? Justifique.

O gquanto a utilizagéo da plataforma Khan Academy melhorou teu desempenho no estudo
da matematica (Pouco ou Muito)? Justifique.

O quanto a utilizagdo da plataforma Khan Academy te ajudou a melhorar a compreenséo e
aplicagdo de conceitos matematicos (Pouco ou Muito)? Justifique.

Cuais beneficios a plataforma Khan Academy proporcionou a vocé no guesito aprendizagem
da matematica?

Quais limitagdes a plataforma Khan Academy apresenta no quesito aprendizagem da
matematica?

Sob tua perspectiva, como os professores podem utilizar a plataforma Khan Academy de
forma eficaz no ensinoc de matematica?
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Quais as maiores dificuldades que vocé teve na utilizacao da plataforma Khan Academy?

Quanto ao teu engajamento e ao foco na realizagéo das atividades propostas na
plataforma, como vocé os avalia?

Este conteddo ndo foi criado nem aprivadeo pele Google.

Google Formularios
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