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“A melhor forma de prever o futuro ¢ crid-lo”

(Abraham Lincon)



RESUMO

A gamificacdo ¢ uma estratégia adotada para estimular o engajamento das pessoas nas mais
variadas atividades, seja no ramo empresarial ou educacional, com o uso de elementos
encontrados nos jogos. Este trabalho, procura-se responder a seguinte pergunta: o que ¢ a
gamificacdo e como sua aplicacdo impacta a aprendizagem da matematica no ensino
fundamental? Para isso foi realizado uma revisdo bibliografica; onde busca os conceitos de
gamificacdo e outras metodologias semelhantes para identificar melhor as suas diferencas;
também foi abordado sobre os elementos dos games que podem ser inseridos no meio
educacional, além de alguns aspectos que esta metodologia pode proporcionar. Por fim, foi
realizado uma atividade de gamificacdo em uma escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio,

no municipio de Bonito — PA, cujo resultados se encontra neste trabalho.

Palavras-chaves: Gamificacdo. Ensino de Matematica. Aplicativo Math Master.
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INTRODUCAO

Entre jogadores de videogames ¢ comum relatarem que aprenderam mais sobre um
determinado assunto durante uma partida no videogame do que aprenderiam durante algumas
aulas tradicionais na escola. Possivelmente este acontecimento ocorre devido os momentos de
entretenimento que os jogos possuem, onde acabam servindo de motivagao intrinseca, pois estao
focados em jogar e ndo em aprender. (SHREVE, apud SEVERGININI, 2017)

Vivemos em uma sociedade em que o avanco da tecnologia tem atribuido praticidades
na vida do individuo como a comunica¢do, producdo industrial, estudo. Diante deste avango, a
educacdo de certo modo também avangou, pois, a tecnologia proporcionou graduagdes com
ensino EaD e semipresencial que sdo opgdes fundamentais principalmente para aqueles que ndo
possuem tempo para ir a faculdade todos os dias da semana.

Nao s6 o ensino superior, mas também a educacdo basica utilizou a tecnologia como
meio educacional, certamente o dpice desse momento foi no ano de 2020 e 2021, periodo em

que houve a pandemia e consequentemente a necessidade de readaptar o ensino trabalhando

através smartphones, computadores e tablets.

Segundo o site VEJA (2022), durante o periodo de restrigdes em funcio da pandemia de
Covid-19, 72,2% dos brasileiros se divertiram com jogos eletronicos e em 2022, periodo em
que “acabou” a pandemia, 74,5% da populagdo brasileira afirma se entreter através dos jogos.
Diante disso, Guilherme Camargo, professor da ESPM declarou que “os jogos eletronicos se
solidificam cada vez mais em sua significativa importancia na vida dos brasileiros, independente
de sexo, idade ou até mesmo classe social, como uma das plataformas de entretenimento mais
relevante.”

Era bastante nitido que antes mesmo da pandemia o ensino tradicional, onde o professor
escreve e o aluno copia, o professor fala e o aluno ouve, ja ndo estava sendo tao eficaz. Isso
decorre da necessidade das metodologias de ensino avangarem junto com a sociedade. Durante
a pandemia os alunos entraram na comodidade e pds pandemia acarretou o aumento da
dificuldade de ter a aten¢do do aluno durante a aula, principalmente com a utilizagdo do ensino
tradicional.

Diante disso, a necessidade dos educadores adaptarem suas metodologias se tornou
ainda maior. Uma das saidas para este problema ¢ a utilizagdo de Metodologias Ativas, este
tipo de metodologia ¢ uma estratégia de ensino que tem por objetivo estimular estudantes a

aprenderem de forma independente e participativa, por meio de tarefas que agucem o
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desenvolvimento do raciocino légico, tornando-os responsaveis pela constru¢do de seu
conhecimento.

Diferente do ensino tradicional, neste modelo de ensino o estudante é o protagonista de
seu aprendizado, o que torna seu dia a dia na escola mais interessante. Portanto, uma
metodologia ativa ¢ uma maneira de tornar o aluno um agente ativo de seu proprio aprendizado
saindo da zona de ouvinte.

Existem diversas metodologias ativas que podem ser aplicadas na educacao escolar
como exemplo temos: aprendizado por problema, gamificacdo, estudo de casos, sala de aula

invertida, pesquisa de campo etc.

Este trabalho tem como objetivo estudar a gamificagdo; uma ferramenta que também
tem se mostrado eficaz no ensino-aprendizagem dos alunos, ou seja, ndo ¢ simplesmente jogar
ou brincar, mas sim trabalhar, seja por meio de um jogo ou uma aula dinamica, elementos que
atribuem pontos positivos para o ensino € que possam ao mesmo tempo tonar a aula mais
divertida. Sera abordado conceitos envolvendo games e que podem ser aplicados no meio
educacional, o qual se trata do conceito de gamificagao.

Esse trabalho esta dividido nos seguintes capitulos: Capitulo 1, onde serd abordado sobre
games; sua histéria, conceitos, sua diferenca em relacdo ao ensino liudico e outros métodos de
ensino que também sdo utilizam jogos. No capitulo 2, analisa alguns elementos e aspectos para
aplicacdo da gamificacdo no meio educacional. No capitulo 3, apresenta a metodologia da
pesquisa. No capitulo 4 descreve a atividade aplicada e sera descrita as percepgdes dos alunos
referentes a aplicacdo da atividade. No capitulo 5 analisa os resultados do questionario aplicado

a turma. Finalmente teremos as consideragdes finais no capitulo 6.

1. CONCEITOS E BREVE HISTORICO DA GAMIFICACAO.

A origem da gamificagdo ¢ incerta, se for considerado o conceito que ¢ tido atualmente
sobre tal assunto, antes mesmo do século XXI ja havia utilizacdo de gamificacdo de forma

indireta. E o que Alves (2015) relata.

Gamification comegou a acontecer ha muito tempo quando, no ano de 1912, a marca
americana Cracker Jack, de biscoitos e snacks, comegou a introduzir brinquedos
surpresa em suas embalagens. E claro que naquela época néo teve este intuito, mas foi

se disseminando ao longo das décadas
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Sao observados aspectos de gamificacdo em marketing, onde se desperta a curiosidade
do consumidor para saber qual bride recebera, e assim, aumentar o consumo. Se observada essas
estratégias de marketing € visto muitos aspectos que a gamifica¢do possui muito antes de mesmo

de existir a palavra gamificagdo. Em relagcdo ao termo, Alves (2015) considera que

E no ano de 2003 que o termo Gamification surge no formato que o conhecemos hoje.
O termo ¢ atribuido a Nick Pelling, programador de computadores e inventor nascido
na Inglaterra, na década de 60. Ele funda consultoria chamada “Conunda” com o
objetivo de promover o Gamification de produtos de consumo. Como nao tem muito

sucesso, acaba fechando

Apds Nick Pelling, outros comegaram a trabalhar a gamificacdo inicialmente com
aplicagdo no mercado de consumo, mas “no ano de 2011 que o conceito comeca a amadurecer
e surgem relatdrios e estatisticas sobre o assunto que hoje comprovadamente agrega valor a
categorias de negocios e aprendizagem diversificadas” (ALVES,2015)

Diante da proporcdo que a gamificacdo veio se ampliando, algumas defini¢cdes foram
surgindo. Karl Kapp (2014) apresenta-nos que “gamification € a utilizagdo de mecanica, estética

e pensamento baseado em games para engajar pessoas, motivar a a¢do, promover a

aprendizagem e resolver problemas.”

Segundo a desenvolvedora de jogos, Jane McGonigal (2012, p. 14):

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as
genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles
oferecem recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer.

Eles estao nos unindo de maneira pela qual a sociedade ndo esta.

Deterding et al. (2011) traz a gamificagdo como “o uso de elementos presentes nos jogos
em contextos externos aos mesmos”. De fato, a gamificacdo, no contexto escolar, ¢ utilizar
elementos de jogos para auxiliar no desenvolvimento do aluno e na sua aprendizagem e nao

necessariamente um jogo. Em confirmagdo Alves (2015) diz:

Gamification ndo € a transformacdo de qualquer aprendizagem em um game.

Gamification ¢ aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que
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podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito

central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora

Ao ouvir falar em gamificagdo, a primeira impressao que se tem ¢ que seja algo inovador
e tecnoldgico, apesar de muitas vezes ter o uso de tecnologias, a gamificacdo ndo ¢ feita
unicamente atraveés da tecnologia.

Desse modo, Alves (2015) conclui que “Gamification nao ocorre apenas quando ¢
possivel o uso de tecnologia. O que conta e como vocé desenha e ndo qual serd o meio de entrega
de seu projeto, que pode ou ndo depender da tecnologia”.

Ao decorre do tempo, termos que trabalham o aprendizado através de jogos foram sendo
integrados. Dentre os principais, que podem inclusive, ser confundido com gamificacio estdo
Game Bases Learning (GBL), Serious Game (SG) e 0 mais utilizado Ensino Ludico. Tais termos
podem ser utilizados para o ensino-aprendizagem, seja na educacdo escolar ou nao, também
possuem significativas semelhancas devido sua principal ferramenta — os jogos —, neste mesmo
capitulo faremos uma andlise da diferenca entre a definicdo de gamificacdo e os termos

mencionados acima.

1.1. Jogo

Quando falamos de “jogo” € uma questdao muito discutida intitular um conceito para tal

palavra, visto que ela possui varios termos. Ao falar da palavra “jogo” podemos nos referir a
um jogo de tabuleiro, um jogo de basquete, um jogo amoroso, um jogo eletronico.
Visto os exemplos, como definir um conceito para um assunto com varios caminhos?

Sera possivel conceituar esse assunto de modo preciso?

Tamanho assunto ¢ arcaico e longo que mesmo atualmente ndo se chegou a uma
defini¢do precisa o suficiente de modo a incluir todos os jogos existentes, observando-se essa
questdo sera abordado o conceito, entretanto nao incluird todos os aspectos que possuem 0s

diferentes jogos.

Huizinga (1938), que afirma que o jogo é:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "nfo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e

total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual



15

ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proprios, seguindo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em

relag@o ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Com base na afirmacdo de Huizinga temos algumas caracteristicas que uma grande parte

dos jogos possuem, sdo elas:

. Atividade Livre;

. Nao-séria;

. Absorver o jogador de maneira intensa e total;

. Atividade desligada de todo e qualquer interesse material
. Regras

. Formacgao de grupos

Observe que algumas caracteristicas possuem certas discordancias quando colocada
perante a determinados jogos, como ¢ o exemplo de jogos de basquete onde ja existe o
profissionalismo nessa area acarretando lucros para jogadores e patrocinadores. Nesse ponto,
percebe-se que muitos jogos possuem competicdes com fins lucrativos e no século que vivemos
a caracteristica “Atividade desligada de todo e qualquer interesse material” ndo € considerada
fortemente como antes. Mas o fato ¢ que todos os jogos podem ser jogados por pessoa sem
nenhum interesse material.

Wittgenstein (1975), estuda sobre a questdo do termo “jogo” e nos diz que os variados
jogos, por mais que muitos aspectos nao se conservem, como € o caso do jogo de xadrez e o
jogo da amarelinha, sempre a uma semelhanga entre eles como regras (que ndo precisam ser
iguais), hd um ganhar e um perder. Se observarmos agora um jogo de futebol e de basquete,
ambos possuem equipes que precisam trabalhar juntos. E assim, podemos caminhar por diversos
grupos de jogos, onde sdo considerados como semelhanca de familia que vao se envolvendo e
se cruzando. Portanto Wittgenstein traz o entendimento de jogos como uma familia que apesar

de suas ramifica¢des possuem semelhancas

1.2. Serious Games
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Quando se fala de games, pensamos logo em diversdo e entretenimento. Além disso, os
games segundo Werbach e Hunter (2012):

incentivam a solucdo de problemas, mantém o interesse, dos novatos aos

mais experientes, dividem grandes desafios em etapas mais facilmente administraveis,
promovem o trabalho em equipe, proporcionam um sentimento de controle aos
jogadores, personalizam a experiéncia para cada jogador, recompensam pensamentos
inovadores, reduzem o medo de falhar, o que inibe abordagens inovadoras, aportam
diferentes interesses e habilidades e cultivam uma atitude otimista e confiante nos

individuos

Jogos Sérios — tradugdo literal do inglés “serious games” - nos traz um significado
contrario, onde seu proposito primario nao € o entretenimento.

Michael e Chen (2006) nds traz como conceito de serious games — o qual utilizaremos
a sigla SG — como “um jogo no qual a educagdo (em suas varias formas) € o objetivo primario,
em vez do entretenimento.”

Os jogos com o intuito de serem SG focam em ensinar algo e em todo os momentos
contidos no jogo sdo tidas situacdes que buscardo atribui ao usuério este conhecimento. Em
concordancia, Rittereld, Cody e Vorderer (2009) alegam que SG se trata de jogos onde suas
prioridades sdo contetidos que visam ndo s6 o entretenimento, mas sim a predilegao pelo ensino,
conhecimento e aprendizado.

Desta maneira, enquanto SG sao jogos inteiramente criados com o propoésito de ensinar,
a gamifica¢do ¢ a utilizagdo de elementos dos jogos para utilizar-se no ensino. Sobre esta
diferenga Deterding et al (2011) diz que “Enquanto os serious games descrevem o uso de jogos
completos para propositos que nao sejam entretenimento, aplicativos gamificados utilizam

elementos de jogos que ndo geram jogos inteiros.”

Complementando a diferenca, sobre a gamificagio LANDERS (2014) diz que:

A gamificag@o envolve o uso de elementos de jogos fora de um jogo, [...], ndo se cria
um jogo desta forma; em vez disso, um processo pré-existente (como uma sala de aula
de uma faculdade ou programa de treinamento gerencial) ¢ amplificado com as
caracteristicas importadas dos jogos.

Mesmo que os SGs sao criados de forma a propositalmente ensinar. Alguns jogos que
ndo foram criados propositalmente para esta finalidade podem ser utilizados no meio

educacional.



17

Como exemplo de ndo SG temos Manicraft que possui amplas possibilidades de

construgdes, onde sera trabalhado o raciocinio 16gico do jogado para construir da melhor forma.

Por outro lado, como exemplo de jogo sério temos os simuladores de direcao.
Portanto, os SGs e a gamificagdo se assemelham e buscam a mesma linha de propositos,

por mais que os caminhos seguidos por ambos ndo sejam idénticos. Os objetivos quando

aplicados a educagdo sdo a busca por melhoria no ensino e aprendizado.

1.3. Ensino Ludico x Gamificacao

O ensino ludico ¢ uma forma de desenvolver a criatividade do aluno através de jogos e
brincadeiras. Platdo (apud Silveira, 1998), diz que:

Brincando aprenderd, o futuro construtor, a medir ¢ a usar a trena; o guerreiro, a
cavalgar e a fazer qualquer outro exercicio, devendo o educador esforgar-se por dirigir
o0s prazeres e os gostos das criancas na dire¢do que lhes permita alcangar a meta a que

se destinarem

Um ponto importante a ser abordado ¢ sobre os papéis dos professores com relacdo ao
primeiro contato da crianga com a escola, visto que de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional, em seu artigo 32 diz que a crianga deve iniciar o ensino fundamental aos
6 anos de idade, momento esse crucial e importante para despertar o interesse do aluno pois “a
primeira impressao € a que fica”. No entanto, muitos professores ndo procuram ter esse olhar,
D’ambrosio(apud Hubner et al 2003) aborda que

Quando o aluno chega na escola ele traz experiéncias de casa, traz o conhecimento de
jogos, de brincadeiras, pois ja viveu seis anos produtivos e criativos. Aprendeu a falar,
andar, brincar. Isso ndo ¢ aproveitado pelo sistema escolar. O professor parece que

pede: ‘esqueca tudo que vocé fez e aprenda nimeros e coisas mais intelectualizadas’.

E comum a gamificacio e o jogo ludico serem confundidos devido suas semelhangas
visto que o jogo ludico também trabalha o aprendizado com jogos. Para melhor entendimento

da gamificagdo serdo apresentadas as principais diferencas no quadro 1 a seguir:

Quadro 1: Gamifica¢do x Ensino ludico
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TOPICOS PARA COMPARACAO GAMIFICACAO [ENSINO LUDICO COM JOGOS
Aplicacdo somente na educaciio Nao Sim
Nao Sim

Carater nao-formal, mais préximo da
brincadeira do que de um jogo

Utilizacio de jogos completos Nao Sim

Nao Sim
Propésito de ensinar um ou mais
conteudos especificos

Sim Nao
Aumento de motivacio como principal
objetivo

Fonte: Esquivel (2017)

Uma das principais diferencas entre jogo ludico e gamificagdo ¢ a utilizacdo de jogos
por completo, pois a gamificagdo utiliza elementos contidos em jogos e o ludico utiliza o jogo
em si. Todavia, quando utilizada na educagdo trazem aspectos positivos, como sera explorado
no capitulo 4.

Quando se observa a formalidade € visto que o jogo ludico muitas vezes ndo necessita
de regras rigidas para alcancar seu proposito, uma vez que podem utilizar brincadeiras.
Diferente da gamificagdo em que brincadeiras ndo se aplicam. Além disso, os jogos ludicos
também podem ser comparados com SGs, pois sdo utilizados unica e exclusivamente para
ensinar algo.

No ludico também ¢ frequente a variacao de acordo com o conteudo procurando sempre
o melhor jogo que se encaixe. Adverso a isso, a gamificagdo pode trabalhar a maioria dos
conteudos utilizando os mesmos elementos, pois ela ndo ¢ utilizada no contetido, mas sim na

aula em si.

1.4. Game-Based Learning
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SG e Game-Based Learning (GBL) - Aprendizagem Baseada em Jogo - possuem
conceitos semelhantes, pois ambos trabalham como principal ferramenta a utilizacao de jogos
por inteiro em prol da aprendizagem. Segundo PLASS, HOMER e KINZER (2015) “as
definicdes de game-based learning enfatizam, em sua maioria, que ¢ um tipo de jogo com
objetivos de aprendizado bem definidos.” onde se encontram semelhangas com SG, uma vez
que seus objetivos também sao bem definidos.

Sobre o conceito, PLASS, HOMER e KINZER, na mesma obra comentam que

“geralmente assume-se que o jogo (utilizado para GBL) ¢ digital, mas este ndo ¢ sempre o caso”.
J4& PRENSKY (2001), refere-se aos jogos digitais com finalidade educacional como Digital
Game-Based Learning (DGBL).

Considerando que ndo possa sempre distinguir SG e GBL, devido seus principais
objetivos — utilizagdo de jogos para o aprendizado — é importante ressaltar que enquanto o SG
¢ aplicado com mais frequéncia em situagdes ndo relacionadas a contetidos escolares
(simulagdes, treinamentos etc.) o GBL ¢ voltado mais para educacao escolar.

Outra diferenca se encontra em sua cria¢dao, onde o SG ¢ criado inteiramente voltado
para o objetivo, ou seja, até o design e feito de modo a acrescentar onde se almeja chegar. Ja o
GBL pode simplesmente utilizar um jogo qualquer e adapta-lo para alcangar a meta desejada.

Para melhor compreensao sobre GBL e entre sua semelhanca e diferenca em relagdo ao

SG o quadro 2 traz algumas de suas principais caracteristicas

Quadro 2: Serius Game x Game Based Learning

CARACTERISTICAS SERIUS GAME BASED
GAME
LEARNING
Jogos Completos Sim Sim
Objetivo direto de ensinar Sim Sim
Prioriza o entretenimento Nao Sim
Jogo adaptado Nao Sim
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Jogos criados para este objetivo Sim Nao

Nao Sim

Normalmente utilizados em escolas

Fonte: Autoria propria (2023)

2. ELEMENTOS E ASPECTOS PARA O ENSINO GAMIFICADO
Na aprendizagem gamificada uma das maiores, se ndo a maior dificuldade a ser enfrentada ¢
como voltar a atencdo do aluno para as atividades. LEZAK (1995) classifica a atengdo em 4
tipos:
* Seletiva: relaciona a selecao de um foco em uma situagao entre as existentes.
* Sustentada: onde se tem a permanéncia da aten¢do por um periodo mais longo.
* Dividida: na qual existe a possibilidade de se envolver em mais de uma situagao ao
mesmo tempo.
* Alternada: ¢ preciso distribuir a atengdo para responder a mais de um estimulo em uma
determinada situacao.

Para alunos que possuem dificuldades em prender sua atencdo em determinadas
situagoes, os 4 tipos de atencao classificados por Lezak podem ser utilizados como um processo
para trabalhar a aten¢do desses alunos na seguinte ordem: seletiva, sustentada, dividida e
alternada. Onde a seletiva € o passo inicial para ajudar a trabalhar a atengdo; a sustentada ¢ o
momento em se trabalhar o desenvolvimento da aten¢do; a dividida ¢ feita apOs respostas
positivas com relagdo a ateng@o do aluno em um foco e passara para tentativa de focar em duas

situacdes; a alternada onde o aluno ja entendeu que consegue ter mais de um foco mutuamente

e sera feito o aperfeigoamento para que esses focos sejam feitos de modo espontaneo.
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2.1. Elementos do Game

Os elementos dos games sdao ferramentas utilizadas para produzir uma solugdo de
aprendizagem gamificada (ALVES 2015). Esses elementos possuem um padrao, ou seja, mesmo

que alguns jogos possuam mais elementos que outros, sempre haverd elementos em comum.

Como exemplo de alguns elementos comuns entre games, temos:

. Ranking;

. Feedback;

. Recompensas;
. Avatar;

. Medalhas.

Em termos de games, percebe-se que até mesmo os jogos mais simples possuem
elementos comuns a outros jogos. Um exemplo de jogos comuns e bastante conhecido sdo os
endless run (corrida infinita), onde ha feedback de quanto vocé ja correu, a um ranking que
pode ser entre amigos ao conectd-lo com alguma rede social ou um ranking global, recompensas
ao correr certa distancia, objetivos diarios, entre outros elementos. E a durante a corrida tudo
que precisa fazer ¢ apenas movimentar seu dedo para desviar dos obstaculos enquanto seu avatar
corre.

Através da percepcao de elementos comuns desde os jogos mais simples ao mais
complexo, percebemos que a existéncia de certos elementos torna os games mais atraentes e
engajadores transformando-os em experiéncias nas quais queremos permanecer envolvidos
(ALVES 2015)

Em relacdo a aprendizagem, quando levamos em consideracao as atividades
gamificadas, estamos a procura de algo que produza experiéncias engajadoras e que possa

manter os jogadores (que neste caso sdo os alunos) focados durante a atividade para ter um

impacto positivo em seu aprendizado.
A figura 1 ilustra a forma de pensar em um game, pois esta referindo-se a uma
combinag¢do de elementos a serem correlacionados nos games, o quais produzirdo experiéncias

adequadas para que a aprendizagem ocorra.
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Figura 1: Experiéncias X Elementos

GAMES
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Fonte:
Autoria propria (2023).

A figura 2 representa uma piramide de Werbach e Hunter, onde os elementos dos jogos
sdo contidos, na parte inferior temos 0s componentes, no meio se encontra a mecanica e na parte

superior, a dindmica. A relagao entre eles (componentes, mecanica e dindmica) sao importantes

para um bom resultado com o uso da gamificacao.

Figura 2: PirAmide dos elementos do game

DINAMICA

MECANICAS

COMPONENTES

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

A dindmica representa os elementos responsaveis pelas interagdes entre o jogador e as
mecanicas do jogo (WERBACH e HUNTER, 2012). Entre esses elementos temos:

* Emocdes: o game pode causar diversas emogdes como alegria, raiva, tristeza entre
outras. Na gamificagdo, uma vez que o objetivo e proporcionar a aprendizagem, ¢
necessario buscar emocgdes que sejam positivas para a aprendizagem, como por exemplo

a emogao de ser recompensado pelo alcance de um resultado.

* Narrativa (Storytelling): ¢ a estrutura que da coeréncia ao game. Na gamificagcdo a
narrativa ndo precisar ser explicita como em um jogo, ou seja, ndo ¢ necessario haver
uma historia, pois o essencial € que a narrativa possa estabelecer uma relagdo com seu
contexto, criando sentido para que para que o sistema gamificado ndo se torne um

conjunto de elementos sem conexdes (ALVES 2015).
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Relacionamento: A interacao de amigos, pessoas do mesmo time e oponentes, ¢ um
elemento da dindmica que ¢ essencial para o game e para a gamificagao.

Restri¢ao: Responsavel por ndo permitir o alcance do objetivo pelo caminho mais 6bvio
e assim trabalhar o pensamento criativo e estratégico.

Progressao: onde ¢ oferecido mecanismo no qual o jogador veja como esta progredindo

e verifique o quanto subiu ou decaiu seu desempenho.

No préximo nivel da pirdmide, temos a mecanica de games. Onde os elementos sdo

responsdveis por movimentar o jogo, promovem a a¢ao que faz o jogador levar o jogo adiante.

Entre os elementos utilizado para movimentar o jogo estao:

Feedback: tem como papel fazer com que o jogador acompanhe seu progresso e perceba
que o objetivo ¢ alcangavel.

Recompensas: Siao as conquistas que o jogador adquire, essas conquistas podem ser
feitas com distintivos, medalhas etc.

Desafios: Podem ser descritos como os objetivos que sdo propostos para os jogadores
alcancarem durante o game.

Aquisicido de recursos: grande parte dos games utilizam recursos que podem ser
coletados ao longo do jogo para que consiga algo maior.

Cooperacio e competicdo: por mais que sejam opostas, ambas promovem ao jogador

o desejo de estar com outras pessoas, onde estdo engajados em uma mesma atividade,

para que juntos construam algo ou um supere o outro em seus resultados.

Estado de vitoria: pode ser representado como o time ou o jogador vitorioso, quem

conquista o territério maior, quem alcanga o maior niimero de pontos, entre outros.

Na base da pirdmide tem-se os componentes, os quais sdo cruciais para fazer que a

mecanica e a dinamica realizem com é€xito seus objetivos. Dentre os componentes que sao base

da piramide, temos:

Niveis: sdo graus de dificuldade que sdo apresentados ao jogador diante de seu avango.
Pontos: alguns conhecem por score, € o total de pontos que ¢ acumulado ao decorrer do

game.
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* Avatares: mostram ao jogador uma representacao visual de seu personagem.
* Desbloqueio de contetido: ¢ o destravamento de conteudo ou habilidades. O que

significa que precisa fazer algo para ter acesso ao contetdo.

* Placar ou “leaderbod”: consiste no ranqueamento dos jogadores, permitido que o
jogador veja sua pontuacao em relagdo a outros jogadores.

*  Colecdes: ¢ onde vocé coleta algo, como pegas do quebra cabega para ser montado ao

decorrer do jogo ou também a colecao de distintivos.

Todos os elementos que foram apresentados na dindmica, mecanica e componentes s3o
elementos que podem ser aplicados em uma atividade gamificada para alavancar o interesse e
aumentar o desenvolvimento proporcionando uma experiéncia alavancadora nos alunos. Em
relacdo a experiéncia temos que ¢ a forma como voce se sente ao jogar, diferentemente de game

que € o conjunto de regras, estética e elementos que irdo atribuir a experiéncia (ALVES, 2015).

2.2. Estado de Flow

Voceé ja perdeu a nog¢do do tempo ao fazer algo? Ja passou tanto tempo envolvido em

uma atividade que esqueceu de comer ou ir ao banheiro? J& esqueceu que existe um mundo ao

estd fazendo algo? Esta concentragao total acontece quando entramos em estado de Flow.

A teoria do Flow foi estruturada a partir da década de 70 com estudos do psicologo
hungaro Mihaly Csikszentmihalyi que estava impressionado com fato de que, quando as pessoas
estdo profundamente envolvidas em uma atividade que acabam desconsiderando a até mesmo a
fadiga, fome e o desconforto. E assim, Csikszentmihalyi formulou a teoria em seu interesse de
compreender o quanto uma atividade pode ser motivada por si so.

Csikszentmihalyi define o Estado de Flow como “um estado em que as pessoas estdo tao
envolvidas em uma atividade que nada mais parece importar; a experiéncia € tdo agradavel que
as pessoas continuardo a fazé-lo mesmo a um custo elevado, pelo simples fato de fazé-lo” (1990,
p. 4).

Quando estamos em Flow, a capacidade e a facilidade de aprendizagem aumenta. E
para atingir esse estado € necessario que de os desafios e habilidades estejam acima do
normal, além de ser preciso que a pessoa esteja fazendo uma atividade que realmente gosta, o

suficiente para estar sentido uma sensagao de prazer.
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Grande parte das vezes que entramos em estado de Flow, ndo percebemos, pois acontece
quase sempre involuntariamente. Imagine agora, ficar em Flow no momento que desejar, visto
que ¢ periodo em que se tem o melhor aproveitamento no aprendizado e na aplicagdo das nossas

habilidades.

Para Cskszentmihalyi é possivel ficar em estado de Flow de forma voluntaria e que sao
necessarios oito elementos:

1. As metas sao claras: deve-se saber o que quer e ter conhecimento do que precisa ser
feito para alcangar o objetivo desejado.

2. feedback é imediato: deve-se ter a todo momento resultado das a¢des que estdo sendo
realizadas para alcancar o objetivo.

3. O foco é apenas no momento presente: deve-se ter a perda de preocupagdes com o
futuro ou passado, o que importa ¢ apenas o presente, ou seja, a busca do objetivo.

4. Perda da nocio do tempo: tem-se a sensacdo de que as horas passaram rapido demais,
ou as horas ndo passam. Ou seja, ndo se tem uma nog¢ao de tempo

Concentracio aprofundada: imersdo total na atividade.

O controle nao é problema: a pessoa ¢ perceptivel aos objetivos a serem alcancados e
possuem controle na situacdo em que se encontram e onde desejam chegar.

7. Equilibrio entre capacidade e oportunidade: sua autoconfianga se expressa na
percepgao das oportunidades preparando-os para a agao.

8. Perda do ego: o envolvimento com a atividade ¢ maior que o ego, ou seja, importa mais

atingir o objetivo do que ganhar reconhecimento por ter conseguido atingir o objetivo.

Para Csikszentmihalyi (1990) existe uma linha ténue entre a ansiedade, tedio e Flow.

Como mostra na figura 3.
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Figura 3: Estrutura do Flow
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Fonte: CSIKSZENTMIHALYT (1990)

Quando o desafio ¢ maior que as competéncias ou as oportunidades s3o maiores que a
capacidade das pessoas, a probabilidade de ter como resultado a ansiedade ¢ maior. Quando a
competéncia ¢ maior que o desafio, tem-se a maior probabilidade de surgir o tédio como
resultado o tédio. Mas quando as competéncias e os desafio se equilibram, a situagdao permitira
a vivéncia do estado de Flow. (CSIKSZENTMIHALYI, 2014).

A aversdo a matemadtica ¢ conhecida como ansiedade matematica, ¢ quando as pessoas
tém reagdo negativa para situagcdes que envolvam matematica, como preocupagao, desinteresse,
abandono de atividade que envolvam matematica, entre outros.

A ansiedade matematica pode levar a interferéncia na resolucdo de atividades
matematicas causando frustracdo e aversao. (SANTOS et al 2012, apud DE CAMPOS, 2021).

Na escola, a diversos fatores e elemento causam distragdo no aluno, além de possuir
algumas disciplinas que sdo vistas como dificeis, o qual € o caso da matematica. Nesse sentido,
observa-se que a estado de Flow traz a busca por um grande envolvimento da pessoa na
atividade, que pode ser obtido através da utilizagdo dos elementos de games.

Porém, a ideia de tentar atribuir ao aluno um estado de Flow ndo ¢ para que ndo se
importe com nada ou que ignore at¢é mesmo a fome. Mas sim d4 ao aluno um sentimento

suficiente para causar interesse em continuar a atividade.

2.3. Motivagao

Certamente a motivacdo ¢ uma das maiores responsaveis na aprendizagem gamificada.
Pessoas ficam fascinadas em um jogo que ndo consegue parar de jogar, normalmente em

situacdes assim voce ¢ considerado pelas pessoas como um viciado. Por que os jogos sdo tao
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atrativos ou o que tem nesses jogos que fazem os individuos passarem horas jogando?

As pessoas se envolvem, dedicando uma parte do seu tempo a estes jogos, pois eles
atribuem a elas emocgdes positivas e diversdo, nesse sentindo a motivacao ¢ um aspecto de
grande importancia quando o assunto ¢ aprendizagem gamificada. (ALVES, 2015).

Alves (2015) define motivagdo como “uma condi¢cdo do organismo que influencia a
direcao do comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso, esta relacionado a um
impulso que leva a agdo”. Nesse sentido, percebe-se que a motivacdo ¢ de grande importancia
para aprendizagem através da gamificacao.

Um estudante motivado se envolve no processo de ensino aprendizagem, concluindo
atividades desafiadoras, desenvolvendo esforgos e novas habilidades para a compreensao e
dominio do contetdo. (GUIMARAES e BORUCHOVITCH, 2004)

O fato de ndo sermos motivados exatamente pelas mesmas coisas pode levantar uma
questdo, como motivar uma sala de aula com, em média, 30 alunos?

Certamente ndo sera possivel aplicar em uma atividade a motivacao de cada aluno, mas
ha uma sensagao que pode fazer grande parte dos alunos almejarem, estd € a sensacao de vitoria

e conquista. Ao conquistar um novo recorde na turma por exemplo, ou ser o primeiro a concluir

certa atividade e ser gratificado ou simplesmente parabenizado por este feito.

2.3.1. Motivagao Interna ou Intrinseca
Alves (2015) considera motivagdo intrinseca como uma motiva¢ao espontanea que vem

do proprio aluno, ou seja, o aluno ndo precisa de recompensas ou reconhecimentos para
engajarse em uma atividade. Ele participa da atividade por uma razao propria como uma simples

curiosidade sobre o assunto ou vontade propria de exercitar suas capacidades.

2.3.2. Motivagao Externa ou Extrinseca

A motivacdo extrinseca ¢ quando algo externo faz que o aluno busque concluir a
atividade seja por meio de uma recompensa ou reconhecimento. Para Alves (2015), acontece
para que o individuo obtenha alguma recompensa ou evite uma determinada punicao.

Nao s6 alunos, mas no cotidiano do ser humano, parte de sua motivacao ¢ extrinseca,
vocé ndo dedicar varias horas do seu tempo no trabalho sem uma motivagdo de receber seu

salario, um aumento ou um reconhecimento para um cargo melhor. Na situac¢ao escolar temos

um professor atribuindo pontos para alunos que forem participativos.
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A figura 4 mostra uma das ideias para ser desenvolvida através do ensino gamificado,
onde se inicia com uma motivacao extrinseca que pode ser através de ranking, distintivos,
pontos. Essas motivagdes vdo gerar uma aprendizagem, no qual tem o intuito de desenvolver
uma curiosidade sobre o assunto onde ele terd interesse proprio (que € o caso da motivagdo

intrinseca) para da continuidade na aprendizagem sem buscar por recompensas externas.

Figura 4: Motivagao

Fonte: Autoria propria (2023)

2.4. Gamificagdo na Base Nacional Comum Curricular - BNCC
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ o documento que se encontra os

conteudos minimos a serem trabalhados na educagao basica (infantil, fundamental e médio) e
determina as competéncias (gerais e especificas), habilidades e aprendizagem que todo aluno
deve desenvolver durante cada etapa da educagdo basica. Apesar de ser um projeto que existe
desde a publicac¢do da Constituicao Federal de 1988, a primeira versdo so foi publicada em 2015
e a ultima a atualizacdo, até o momento desta pesquisa, foi em 2022.

A BNCC funciona como um norteador para os profissionais da educacdo e contribui para
estimular a qualidade de ensino, pois estabelece os niveis de desenvolvimentos que e preciso

para os estudantes.
Por mais que o a BNCC carregue no nome, ela ndo deve ser vista como um curriculo e
sim um conjunto de orientagdes que devem ser seguidos por escolas publicas e particulares.

Em seus fundamentos pedagogicos, a BNCC diz que

No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto historico e cultural,
comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito mais do que o acimulo
de informagdes. Requer o desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender,

saber lidar com a informagdo cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e
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responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para
resolver problemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser proativo para

identificar os dados de uma situacdo ¢ buscar solucées, conviver e aprender com as

diferencas e as diversidades.

Nesse sentindo observa-se que em seus fundamentos, tem-se aspectos que também sao

conquistados ao utilizar um sistema gamificado, como:

* Criatividade: Pode-se buscar diversas ferramentas ou formas para resolver problemas.
* Participacao: Engaja-se a participagdo tanto individual como coletiva para alcancar

o0s objetivos da atividade.

* Aprendizagem: Por estar tornando um ambiente mais interessante para os alunos, tera
resultados positivos no aumento da aprendizagem

* Autonomia: A gamificacdo busca desenvolver a vontade propria do aluno para
aprender.

* Proatividade: Apesar da gamificagdo trabalhar inicialmente com estimulos externo, o
intuito ¢ fazer que conforme o aluno vai se desenvolvendo tenha a busca pelo
aprendizado de forma espontanea se necessidade de um estimulo externo e buscando

aprendizados mesmo nao estando no ambiente escolar.
* Buscar Solucdes: O ensino gamificado incentiva o aluno a buscar solugdes seja para
subir em um ranking, receber recompensas ou para ir para um proximo nivel.

* Aprender com as diferencas e diversidades: A gamificagdo traz a possibilidade de
trabalhar a aprendizagem fora do cotidiano do aluno, submetendo-o as diferengas e

diversidades existentes, tornando assim, alunos mais éticos.

Nas competéncias gerais da BNCC, onde sdo transversais e englobam a todo o ensino
basico. Através de algumas competéncias abordaremos a importincia da aplicabilidade e

vantagens de utilizar gamificacdo nesse processo, as quais sao:
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1- Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade.

2- Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipodteses, formular e resolver problemas e criar

solugoes.

3- Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais,
e participar de praticas diversificadas da produgao artistico-cultural.

4- Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras e escrita),
corporal, visual, sonora e digital.

5- Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢do e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagoes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

Percebe-se que nas competéncias acima, encontra-se aspecto s que podem ser atribuidos
através da gamificacdo como a curiosidade intelectual, investigacdo, imaginacao, criatividade,
diferentes linguagens, produzir conhecimento, resolver problemas, utilizar conhecimentos

historicos, entre outros.

3. METODOLOGIA

Segundo Minayo (2016) a metodologia ¢ o caminho percorrido para a elaboracdo de
uma pesquisa cientifica, ¢ a pratica exercida na compreensdo de fatos da realidade. A
metodologia €, portanto, um conjunto de ferramentas, em que se inclui a teoria de abordagem
(método de andlise), os instrumentos de operacionalizagdo do conhecimento (técnicas de
pesquisa) e a criatividade do autor na selecdo de dados e na elaboragdo do texto cientifico, bem
como a sua capacidade critica. Portanto, a metodologia a ser utilizada em um trabalho possui

enorme importancia, pois determina os passos a serem seguidos para realizar o trabalho.
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O presente trabalho se desenvolveu primeiramente no estudo de artigos, livros, sites €
trabalhos sobre Gamificagdo e seu uso no Ensino. Apds esta etapa, realizou-se producao e
aplicacdo de atividade na turma do 9° (nono) ano do Ensino Fundamental, numa escola Estadual
de Ensino Fundamental e Médio, no municipio de Bonito — PA, no primeiro semestre de 2023.

Primeiramente foi aplicado um questionario, com perguntas em relagdo ao uso de
internet, recursos tecnologicos € jogos matematicos.

Depois da coleta e andlise de dados gerados pelo questionario, foi escolhido um
aplicativo voltado principalmente para o ensino das 4 operagdes basicas (adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo e divisdao), chamado “Math Master”’; no qual foi realizado exercicios visando
exercitar o raciocinio logico e problemas com as quatro operagdes basicas.

Finalmente, foi aplicado uma atividade sem recursos tecnologicos com uso e utilizagdo

de elementos contidos em jogos para o ensino de Equagdes do 2° grau, biquadrada e irracional.

4. ATIVIDADE APLICADA

4.1. Descrigao da escola/turma

A atividade foi aplicada numa Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio, na
turma do nono ano do Ensino Fundamental localizada no municipio de Bonito, Para. A turma

era composta por 42 alunos, com idade entre 14 e 17 anos. A escola ndo possui laboratdrio de

informatica.

4.2. O aplicativo “Math Master”

Este aplicativo foi escolhido para a aplicacdo desta atividade, pois além de possuir alguns dos
elementos de games que foram abordados no capitulo 2, também trabalha as 4 operacdes basicas
e raciocinio 16gico, o que ¢ necessario para entender qual conhecimento estavam os alunos,
para assim, aplicar questdes mais complexas ou nao na atividade proposta.

O Math Master ¢ um aplicativo gratuito que até entdo, na data desta pesquisa
encontravase disponivel para download para smartphones com sistema Android e los. Este jogo
tem como objetivo trabalhar o raciocinio 16gico e as 4 operagdes basicas. Para baixa-lo ¢

necessario



realizar uma busca no play store por: math master enigma matemadtica.

Figura 5:Tela inicial do Math Master

Resolva quebra-cabecas,
Ganhe pontos,
Conquiste o ranking!

Iniciar >

Fonte: Math Master (2023)

No primeiro acesso ao aplicativo, sao informadas as instrug¢des, sobre:

1. Como jogar
2. Sistema de pontuagdo

3. Pontos & Bonus
Os detalhes da regra do jogo estdo descritos na figura 6.
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Figura 6: Instru¢des do jogo

Instrucoes

1. Como jogar
Recebera puzzies diferentes onde tera de substituiro

ponto de interrogacao (?) pela resposta correcta
que possa caber na sequencia. Alguns dos puzzles
podernm nao necessitar de quaisquer calculos
especiais, mas sim de um pouco de atencao. Todos
os enigmas foram triplamente verificados e nao

existem solucoes erradas.

2. Sistema de pontuacao

Por cada puzzle correcto que resolver, recebera +10
pontos. Se tiver resolvido varios puzzles seguidos
sem qualquer erro, recebera +1 ponto extra por cada
uMm ate uMm Mmaximo de 15 pontos. Estes pontos extra
serao ainda referenciados como pontos de bonus.
Se precisar da solucao para um enigma, ficara
limitado a um maximo de 5 pontos para esse
enigma especifico. Este algoritmo pode tambem
aplicar—-se a erros. Recebera -1 ponto por cada erro
NnumMma linha ate resolver o puzzle. Estes pontos so
serao utilizados se estiver interessado na
classificacao global.

3. Pontos & Bonus

odera ver os seus actuais pontos extra no lado
superior direito da pagina de jogo. Uma cor
vermelha representara os pontos que serao tirados
e uma cor verde representara os pontos que serao
adicionados. Se tiver pelo menos 3 pontos extra
verdes e cometer um erro, tera a oportunidade de
recuperar o seu bonus. Para cada erro/correccao,
recebera uma notificacao no topo do ecra com a
quantidade de pontos tirados/adicionados as suas
estatisticas.

Fonte: Math Master (2023)

As regras de Classificagdo, Estatisticas e Enviar quebra cabecas, estdo na figura 7

Figura 7:Instrugdes do jogo

4. Classificacao

Depois de escolher um nome de utilizador, sera
elegivel para entrar na classificacao global. Podera
ver os 100 melhores jogadores do mundo em todos
os dispositivos e 100 jogadores em torno da sua
posicao.

5. Estatisticas

Podera ver o numero de dicas e solucoes utilizadas,
o tempo medio por puzzle e a precisao geral. Esta
pagina permitir-lhe-a reiniciar os seus dados e
iniciar o jogo desde o inicio.

6. Envie quebra-cabecas

Temos uma pagina dedicada onde podera
submeter o seu proprio puzzle e receber creditos por
ele. Sera avaliada e adicionada em mais
actualizacoes.

Compreendo

Fonte: Math Master (2023)
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Na figura 8, ¢ possivel observar no canto inferior esquerdo a op¢ao “Adendo”, ao clicar, se
tem a dica 1, dica 2 e solugdo, porém para ter essas dicas e solucao e preciso assistir um anincio
de alguns segundos. No canto inferior direito ha a op¢ao de confirmar a resposta. Ja na “barra”
inferior se tem os numeros, os quais utilizara para escrever a resposta. No meio da parte superior
tem-se o cronometro de tempo que ¢ utilizado para responder cada problema. O canto superior
direito contém a opg¢do de remover anincios € 0s pontos extras, onde se conquista esses pontos

acertando os problemas seguidos na primeira tentativa, caso erre, a pontuagao extra reinicia.

Figura 8: Opc¢des do jogo

27+58+13+42="

Sua resposta

‘¢~ Adendo Confirmo ‘

Fonte: Math Master (2023)

Por fim, como mostra a figura 9, no canto superior esquerdo temos o menu de opgoes.

No menu de opgdes temos:

* Jogar, onde se retorna ao jogo de onde parou;

* C(lassificagdo, o qual € o possivel ver o top 100 do ranking global e sua posi¢ao;

» Estatisticas, vera o percentual do seu progresso e precisdao, tempo médio para
responder os problemas, a quantidade de vezes que se utilizou as dicas e solu¢ao
e pode também redefinir seus dados;

* Puzzle, permite criar seus problemas que podem ser acrescentados no jogo e

receber crédito;

* Defini¢des, permite fazer algumas alteragdes basicas como som e notificacdes;
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» Partilhar, onde pode convidar seus amigos para baixar o jogo

* Avaliar, da nota para o aplicativo e
* Premium, comprar a versdo sem anincios € com mais beneficios.

Figura 9: Barra menu

Jogar
GO Jog

P classificacao

(1) Estatisticas

£S3 Definicoes
< Partilhar
<9 Nos avalie

remium

Fonte: Math Master (2023)

4.3. Exemplos de Problemas no Math Master

O jogo possui problemas, os quais a dificuldade vai aumentando conforme o jogador avanca.
A cada problema ¢ apresentado situagdes que podem ser de raciocinio logico, 4 operagdes
basicas ou até¢ mesmo de raciocinio onde ird ser utilizado as operagdes.

A figura 10 mostra um problema que se trata de um octdogono, onde os valores que estdo na

horizontal e vertical sdo obtidos através da soma dos valores que estdo ao seu lado.
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Figura 10: Problema com octégono

/300

00:04

Sua resposta

“Q- Adendo confirmo

Fonte: Math Master (2023)

A figura 11, também mostra outro problema onde tem-se uma operagdo, no qual para
chegar ao resultado ¢ necessario lembrar que se resolve primeiro a multiplicagdo ou divisao e

depois a soma ou subtracao, respeitando a ordem dos elementos.

Figura 11: Problema de operagdo

12*6 /3 +1=

Sua resposta

‘9~ Adendo Confirmo

Fonte: Math Master (2023)
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Portanto, percebe-se que ha alguns conceitos matematicos envolvidos no aplicativo,
principalmente na utiliza¢do das 4 operagdes.

4.4. Descricao da atividade com o “Math Master”

Um dia antes da atividade, os alunos foram instruidos a baixar o aplicativo em seus
smartphones. O jogo esta em portugués, o que facilitou para a sua utilizacao e entendimento.

Divididos em duplas, ap6s explicagdo sobre o aplicativo e seu objetivo deram inicio a
atividade. Algumas duplas procuravam acertar todos os problemas na primeira tentativa para
obter pontos extras; outras procuravam responder em menor tempo possivel, independente das
tentativas erradas. Esses objetivos foram decididos propriamente pelas duplas, algumas com o
propodsito de chegar a outro problema mais rdpido que os demais colegas e outras com o
proposito de obter uma maior pontuagao.

Foi permitida a troca de informagdes entre duplas diferentes, além de tirar duvidas que
poderiam respondida por mim e o professor. Os alunos optaram por utilizar tais permissdes ao
invés da ajuda do aplicativo, na maioria das vezes trocavam informagdes entre si € somente
quando realmente nao conseguiam obter a solugdo recorriam a mim e o professor. Ao fim da
atividade fiz algumas perguntas sobre a atividade, considerando que segundo o questionario
feito nessa mesma turma 65% dos alunos ndo tinham tido oportunidade de utilizar jogos
matematicos, onde algumas bastante significativas serdo relatadas no proximo capitulo. Por
meio da aplicagdo da atividade, percebemos que alguns elementos das trés categorias ditas por

Werbach e Hunter (2012) estao inclusos no aplicativo.

Nas dindmicas tem-se:

* Emogoes (por exemplo, a alegria de conseguir resolver o problema e ir para o
proximo, a frustracao ao perder os pontos extras);

* Progressao, através da solu¢ao dos problemas;
* Relacionamentos, mediante as interacdes que houve na dupla e entre duplas.

As mecanicas foram observadas:
* Cooperagdo, momento em que os alunos compartilhavam informagdes entre si;
* Desafios, questdes que necessitaram de esfor¢o mental para entender o

raciocinio em que o problema estava contido;
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» Feedback, nas estatisticas onde se encontra o percentual de progresso, tempo
médio etc.
Por fim, em relacdo aos Componentes encontra-se:

* Leaderboads, em que se tem sua pontuagdo e posi¢cao em rankings.

4.5. Descri¢ao da Atividade Gamificada

A proposta da atividade foi trabalhar equagdes, pois era o conteido que estava sendo
aplicado na turma durante esta pesquisa. Os elementos principais que mais motivaram os alunos
foram pontuagdes, ranking e recompensas.

No primeiro momento foi explicado para os alunos que para obter as pontuagdes seriam
feita as observacdes de comportamento, tirar dividas, entregar atividades e a participacdo na
aula. Com o intuito de aumentar o engajamento na atividade, atribui uma recompensa aos trés

primeiros colocados no ranking de pontuacao.

As atividades de jogos com equagdes foram:

» resolver a questdo no quadro explicando para os colegas
* resolver a raiz quadrada em 10 segundos, onde o aluno escolhido ao acaso, teria
esse tempo para apresentar o resultado da raiz correto.

* combate racha cuca, uma disputa de dois alunos que iam simultaneamente ao
quadro, cada um com uma questdo do mesmo nivel de dificuldade, o primeiro

que resolver a questdo correta era o vencedor.

Durante a atividade, verificou-se que houve engajamento e motivacdo através de
pontuacgdo para que o aluno fosse ao quadro resolver. Na figura 12, mostra um aluno da turma

resolvendo uma equagdo do 2° grau.
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Figura 12: Resolugdo de equagdo do 2° grau

Fonte: Autoria Propria (2023)
Na figura 13 temos o destaque do dia, onde foi observado o aluno que ao decorrer da

atividade alcancou os seguintes objetivos:
* o avango do aluno ao decorrer da aula;
* comportamento;
* tentativas de resolugdes das questdes (mesmo que ndo esteja correta);

* auxilio ao colega com a dificuldade nas questdes.

Ao aluno que durante a aula conseguir alcangar os objetivos citados acima ¢ feito um

sorteio onde ele pode obter recompensas como pontos ou brindes. Desse modo percebe-se que

nem sempre o aluno que mais pontua ¢ o destaque do dia.
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Figura 13: Destaque do dia

Fonte: Autoria propria (2023)

A figura 14 mostra o momento do combate racha cuca entre dois alunos; no qual a turma
se dividia em duas torcidas para os alunos que estavam participando do combate.

Figura 14: Combate racha cuca

| \

Fonte: Autoria propria (2023)

Houve premiagdes para os trés mais bem colocados no ranking. Portanto, esta atividade

gamificada trabalhou os seguintes elementos de games:
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* Pontuagio;

* Rankings;

* Relacionamento;

* Recompensas;

* Desafios;

* Cooperacao e competicao;

e Estado de vitéria

Além disso tem-se a motivacdo extrinseca que foi obtida através das pontuacdes e

recompensas.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Abordaremos agora a analise de dados do questionario e de algumas respostas que foram
obtidas dos alunos apds as atividades e suas percepgdes sobre o aplicativo e a atividade

desenvolvida.

5.1. Quanto as respostas do Questionario

A seguir vamos analisar as respostas do questionario (anexo) aplicado aos alunos, ao
todo participaram 37 alunos, sendo que 58% sdo do sexo masculino e 42% feminino. A faixa

etaria se encontra na figura 15, onde verifica-se a idade variando entre 14 ¢ 17 anos.

Figura 15: Faixa etaria da turma

" 14 anos
" 15 ano
" 16 anos

17 anos

Fonte: Autoria propria (2023)

Quanto ao acesso e uso de internet foram realizadas quatro perguntas, cujo percentual

estdo no quadro 3, onde apesar da escola ndo possuir um laboratorio de informatica, mas 87%
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dos alunos possuiam celular, facilitando a aplicag@o da atividade. E verifica-se que apesar 94%
terem acesso a internet, mas 35% tiveram oportunidade de utilizar em jogos matematicos.

Quadro 3: Acesso ¢ uso de internet

~

PERGUNTA SIM NAO

VOCE POSSUI 87% 13%
CELULAR?

VOCE TEM ACESSO A 94%, 6%
INTERNET?

SUA ESCOLA POSSUI 0% 100%
LABORATORIO DE
INFORMATICA?

VOCE TEVE A 35% 65%
OPORTUNIDADE DE
UTILIZAR JOGOS

MATEMATICOS?

Fonte: Autoria Propria (2023)

Outro interesse da pesquisa, foi em saber onde os alunos teriam acesso a internet, ¢ na figura

16 mostra que 97% usam em sua residéncia, o que facilitaria atividades de ensino utilizando

games.

Figura 16: Onde usa a internet

® Em casa
" Escola
Lan house

Outro

Fonte: Autoria Propria (2023)

Verificou-se também que as redes sociais continuam sendo um grande atrativo aos jovens, como
como a figura 17, onde mostra que 42% utilizam o celular para este fim; e somente 10% para

estudar, ou seja, existe um longo caminho para que o celular se torne um potencial amigo no

auxilio a educagdo de jovens.
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Figura 17: Como utiliza seu celular

® Jogar

® Redes sociais

" Ouvir musica
" Pesquisar
* Outros

® N3o responderam

" Estudar
Fonte: Autoria Propria (2023)

Quando questionado qual tipo de jogos matematicos utilizou, verifica-se pela figura 18
que 13% foram através de brincadeiras, outros 13% em jogos de tabuleiro e 10% com jogos
eletronicos.

Figura 18: Uso em jogos matematico

® Brincadeiras
® Jogos eletrdnicos
" Jogos de tabuleiro

" N3o responderam

Fonte: Autoria Propria (2023)

E finalmente, questionado onde foram utilizados jogos matematicos, temos a escola com 29%.

Podemos verificar que é um local de orientacdo para os alunos sobre a qualidade de jogos para

participagdo dos alunos.
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Figura 19: Onde usou jogos matematicos

" Na escola

% " Em casa
/ Outros

Ndo responderam

Fonte: Autoria Propria (2023)

5.2. Quanto as percepgoes dos alunos sobre a atividade com o “Math Master”

Em relag@o aos pontos positivos do aplicativo, os alunos relataram sobre a sua facilidade
na utilizacdo do jogo e suas fungdes. Quanto os pontos negativos, os alunos apontaram os
anuncios e ndo poder retornar ao problema ja concluido.

Quanto a experiéncia com a utiliza¢do do aplicativo, ja que para uma grande parte era a
primeira vez que tinham oportunidade de utilizar jogos matematicos. Os que ndo haviam tido a
oportunidade comentaram que gostaram da atividade, pois na primeira impressao por se tratar
de um jogo matematico ja imaginariam que seria algo desinteressante e cansativo.

E, questionado se jogariam Math Master em outros momentos para passar o tempo, cerca
de 27 dos 39 alunos que estavam em sala responderam que sim; e o motivo que levariam a jogar
em outros momentos, era para alcangar uma classificagdo melhor no ranking.

Considerando que isto € um ponto positivo para a contribuicdo na educagdo, pois um
dos pontos da gamificacdo ¢ fazer com que o individuo tenha um interesse proprio de utilizar o
game ao ponto de querer joga-lo novamente, e foi um atributo que o ranking proporcionou. Com
1sso, neste aplicativo os alunos dariam continuidade no aprendizado da matematica fora de sala
de aula.

A turma foi questionada sobre algo que contém na matematica que entenderam durante
a utilizacdo do aplicativo, grande parte comentou sobre a regra que em uma conta se da

prioridade primeiro para a multiplicacao e divisao e depois adi¢do e subtragdo. Outros também
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responderam que ficaram impressionados em como apenas um bom raciocinio traz uma grande
facilidade para encontrar a solugao.

Outra pergunta foi sobre os problemas considerados por eles dificeis, se ao se deparar
com esse tipo de questao, apds algumas tentativas erradas sentiam vontade de parar de jogar. Os
alunos responderam que nao, pois em outro momento em que nao tivesse ninguém para ajudar,
optariam por utilizar a “solucdo”, visto que daria a resposta e poderia prosseguir com 0 jogo.
Outros disseram que nado utilizaria a op¢ao “solucdo” por considerarem uma forma injusta de
prosseguir, mas sim a “dica 1” e “dica 2”.

Com isso, foi percebido que o aplicativo ndo ¢ tao facil ao ponto de torna-lo entediante
para os jogadores e nem tao dificil ao ponto de causar a perca de interesse dos usudrios. Isso
acontece devido a um problema anterior considerado facil abrir a mente para raciocinar, calcular
e responder um problema dificil apresentado.

Também foi perguntado se preferiam utilizar aplicativos como Math Master para
resolver problemas de operacdes basicas e outros assuntos ou utilizar apenas os recursos
tradicionais; 10 responderam que preferiam apenas os recursos tradicionais, 7 optariam somente
por aplicativos e 22 dos alunos optariam por conciliar os aplicativos e recursos tradicionais.
Percebe-se que nao haveria negagdo em utilizar o Math Master ou aplicativos semelhantes que

possam abordar assuntos diferentes ou nao.

5.3. Quanto as percepgdes dos alunos sobre a atividade gamificada

Ap0ds atividade, reservou um tempo para a turma expor as suas consideragdes com a
atividade gamificada, pois para muitos era a primeira vez que haviam tido aulas de matematica
de forma mais dindmica. Os que ndo haviam tido a oportunidade comentaram que gostaram da
atividade, pois na primeira impressao por se tratar de uma atividade matematica ja imaginariam
que seria algo “chato”. A resposta de um aluno, percebe a eficacia da gamificagdo quando ele
comentou que ndo teve a coragem que outros colegas tiveram para ir na frente resolver uma
questdo, pois sentia vergonha, mas quando chegava em casa fazia uma revisao do assunto e
tentava resolver alguns exercicios.

Questionado se dedicariam mais ao ensino da matematica se eventualmente houvesse
recompensas, desafios entre outros, cerca de 25 alunos dos 39 que estavam em sala responderam
que sim. E na hipotese das recompensas apresentadas serem: pontos para prova, sair 15 minutos

antes do fim da aula, ou até ndo precisar fazer a prova (neste caso certamente teria que ser um
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periodo maior de resolugdes no quadro, atividades entregues e outros requisitos de acordo com
o professor), 34 alunos responderam que se dedicariam.

Desse modo, percebe-se que o professor possui varias possibilidades de trabalhar
atividades gamificadas, pois tem o ano letivo com o aluno e considerando que as avaligdes das

escolas (que neste caso sdo publicas) sdo feitas de forma continua através de trabalhos
avaliativos e provas, as gamifica¢des poderia substituir ou ser incluido em algumas avalia¢des.

ApOs essa analise, podemos realizar as consideracdes finais.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Diante de tudo que foi exposto neste trabalho, percebemos que a aplicagdo da gamificagdo (por
meio digital ou ndo) como proposta de metodologia de ensino tem impacto positivo ao ser
aplicada no &mbito escolar, especificamente para auxiliar no ensino da matematica. Transformar
o ensino atraveés de elementos de jogos significa aproveitar o interesse natural da atual geragao
que esta na educacdo basica, visto o grande impacto que as tecnologias e games tem nestes

alunos.

Tais elementos (como ranking, recompensas, pontuagdes € outros) quando unidos atribuem
motivagdo aos alunos para as atividades serem desenvolvidas, porém cabe ao professor fazer
intervengdes necessarias para da continuidade de modo a manter a curva de interesse para o que
deseja. O professor, deve ser o mediador, ajudando nas dificuldades dos alunos, estimulando o
debate, a criatividade, e sua curiosidade.

Este processo ¢ altamente enriquecedor para o ensino, pois trabalha a participacdo ativa dos
alunos, possui aproveitamento de seus conhecimentos prévios e envolve aspectos que estdo
inseridos em seu contexto. A utilizagdo da gamificacdo em sala de aula, como foi visto neste
trabalho, propoe feedback, onde € possivel obter resultados imediatos com relagdo ao que esta
sendo proposto na atividade e assim observar os pontos positivos e negativos da forma que esta
sendo trabalhada e quais mudangas sdo necessarias. A informacao que o feedback possui

também ¢ percebida com mais facilidade pelo aluno, fazendo que perceba seu nivel de
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aprendizagem e habilidade. O aluno, desse modo, fica ciente tanto de seus pontos fortes quanto
de suas dificuldades a serem superadas, o que contribui para observar melhor o seu
conhecimento em relacdo a matematica.

O alvo da gamificagdo ¢ o processo de ensino e aprendizagem, e ndo determinado contetudo.
Portanto, as mesmas ideias utilizadas para o ensino de equagdo do 2° grau, por exemplo, pode
ser aplicadas para o ensino de probabilidade, geometria entre outros. A aplicagdo da
gamificacdo torna necessario a adaptagdo do professor, que muitas vezes pode ser demorada.
Pois ¢é necessario investir tempo e esforgo fora do ambiente do trabalho para pesquisa tedrica e
busca por ideias inovadoras e frutiferas que possam atribuir impactos positivos na aprendizagem
quando utilizada a gamificacao.

Portanto, para que o professor entre nesta jornada ¢ necessdrio que esteja realmente
motivado e interessado em trabalhar essa aplicagdo, pois para motivar os alunos ¢ necessario
gostar do que se faz.
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ANEXO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS BRAGANCA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA

Caro (a) Aluno (a), este instrumento tem como objetivo obter informacdes para um estudo de Trabalho de

Conclusao de Curso, sobre gamificacdo e pretende contribuir para o de ensino e aprendizagem da Matematica.

Nesse sentido, sua colaboracdo € de grande importancia para o bom éxito do mesmo. As informagodes obtidas

terdo carater confidencial, ou seja, sua identidade sera preservada. Desde ja agradecemos a sua colaboracdo

com 0 nosso trabalho.

1)

2)

3)

4)

( ) Em casa () Lan house () Escola () Outro. Qual?

5)

6)

7

8)

9

Questionario para Aluno Data  / /

Qual seu sexo? ( ) masculino ( ) feminino

Qual sua idade?

Vocé tem acesso a internet?
() sim ( ) ndo () dificilmente

Se sim, qual o local que vocé costuma acessar a internet?

Vocé possui celular? ( ) sim ( ) ndo

Se sim, o que vocé mais gosta de fazer no celular ( ) Jogar ( ) redes sociais ( ) estudar ( )
ouvir musica () pesquisar ( ) outro:

Sua escola possui laboratoério de informatica?
() sim ( )ndo

Vocé teve a oportunidade de utilizar jogos matematicos?
() sim ( ) ndo

Se sim, qual tipo?
() brincadeiras () jogos eletronicos ( ) jogos de tabuleiro
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10) Caso tenha utilizado jogos matematicos, onde foi? ( ) escola ( ) em casa ( ) outro:

11) Na escola em que vocé estuda é utilizado jogos para ajudar no aprendizado de Matematica?
() sim ( )nao () as vezes

12) Vocé acredita que os jogos facilitam o aprendizado?
() sim ( )nao

Agradecemos sua participagao!



