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RESUMO

No atual cenario da educacgédo brasileira, tem se tornado evidente a necessidade de
aplicacdo de novas formas de promover a aprendizagem matematica, mesmo que
em alguns casos a didatica tradicional possa ser considerada eficiente, ainda
persistem alunos com grandes dificuldades na constru¢cdo do seu conhecimento
matematico. Levando em conta essa problematica, este trabalho € de natureza
teodrica e tem por objetivo investigar se a gamificagdo, enquanto Metodologia Ativa
de aprendizagem, contribui para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. Como sdo amplas as formas de metodologias ativas, foi selecionada a
gamificagdo como foco entre as demais estruturas, a qual vem ganhando visibilidade
por sua capacidade de criar experiéncias significativas quando aplicada em
contextos da vida cotidiana. Os resultados evidenciam que a utilizacdo da
gamificacdo como ferramenta de ensino desperta maior interesse dos alunos. Além
de proporcionar aos discentes o desenvolvimento de outras habilidades na

construcdo do seu conhecimento, através das experiéncias vivenciadas nas aulas.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Gamificacdo, Ensino e Aprendizagem,

Educacdo Matematica, Tecnologia.



ABSTRACT

In the current scenario of Brazilian education, it has become evident the need to
apply new ways of promoting mathematical learning, even though in some cases
traditional didactics can be considered efficient, still persist students with great
difficulties in the construction of their mathematical knowledge. Taking into account
this problem, this work is theoretical in nature and aims to investigate whether
gamification, as an Active Learning Methodology, contributes to the process of
teaching and learning Mathematics. As the forms of active methodologies are broad,
gamification was selected as a focus among the other structures, which has gained
visibility for its ability to create meaningful experiences when applied in contexts of
everyday life. The results show that the use of gamification as a teaching tool
arouses greater interest of students. In addition to providing students with the
development of other skills in the construction of their knowledge, through the

experiences experienced in the classes.

Keywords: Active Methodologies, Gamification, Teaching and Learning,

Mathematics Education, Technology.
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1 INTRODUCAO

O Program for International Student Assesment (Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos — PISA) trata-se de uma avaliacdo da UNESCO que aplica
provas com o contetdo de Leitura, Matematica e Ciéncias. E essa prova ndo preza
somente por conteddos memorizados, mas sim as capacidades de raciocinio e se 0s
individuos sé@o capazes de continuar aprendendo durante suas vidas. Contudo, o
Brasil tem apresentado um desempenho muito abaixo da média dos paises da
OECD (Organizacao para a Cooperacao e Desenvolvimento Econbmico), o que
aponta a necessidade de melhorias em seu ensino (ROCHA; SOARES, 2005).

Esse déficit de aprendizagem em Matematica dos alunos brasileiros se torna
ainda mais evidente ao observar os resultados do ultimo PISA, em que apenas 32%
dos estudantes brasileiros atingiram o nivel minimo de proficiéncia em Matemaética,
enquanto a média da OECD para este indicador é de 76% (OECD, 2018). Parte
dessas dificuldades de aprendizagem ocorrem pela auséncia do uso de
metodologias e estratégias de ensino adequadas para as necessidades de
aprendizagem e caracteristicas dos alunos.

No ambito atual da educacdo no Brasil, tem se tornado evidente a
necessidade de aplicacdo de novas formas de promover a aprendizagem no aluno,
mesmo que em muitos casos a didatica tradicional possa ser considerada eficiente
levando em consideracdo a média das notas dos estudantes. A inclusdo de
atividades basicas e criativas que tem por propdsito instigar o interesse do aluno
para o desenvolvimento de ensino aprendizagem, fazendo assim o aprendizado
mais significativo, tendo ainda a possibilidade de se tornar ampla de acordo com 0s
objetivos e os conhecimentos presentes no conjunto de atividades, denominadas
como Metodologias Ativas.

O professor ensina, utilizando-se para isso de aspectos comportamentais
como compreender, aplicar, criar, analisar e avaliar, tendo como principal
caracteristica o uso das aulas expositivas. Com isso percebe-se que as mudancas
na sociedade do século XXI, tém impactado significativamente o modelo de ensino,
a partir deste pressuposto € possivel deduzir a necessidade de transformacao nesse

cenario ainda com viés tradicionalista. Freire (2000) pontua:
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As criancas precisam crescer no exercicio desta capacidade de pensar, de
indagar-se, de indagar, de duvidar, de experimentar hipoteses de acéo, de
programar e de ndo apenas seguir os programas a elas, mais do que
propostos, impostos. As criangas precisam ter assegurado o direito de
aprender a decidir, o que se faz decidindo. Se as liberdades, ndo se
constituem entre si mesmas, mas na assuncéo ética de necessarios limites,
a assuncao ética desses limites ndo se faz sem riscos a serem corridos por
elas e pela autoridade ou autoridades com quem dialeticamente se
relacionam. (FREIRE, 2000, p. 25).

Diversas discussdes vém surgindo, acerca do uso de tecnologias no
aprendizado do discente e da forma de ensino do professor. Pois novas demandas
surgem com o0 avanco tecnoldgico, ocasionando mudancas e também gerando um
novo perfil educacional j& que os alunos sdo ambientados com as tecnologias em

sua vida escolar e social.

Devido a essas mudancas, algumas instituicdes de ensino tém procurado por
novas abordagens para o0 processo de ensino-aprendizagem, por meio da
reorganizacdo de seu curriculo e da integracdo da teoria com a pratica, do ensino
com o servico, destacando-se o emprego das metodologias ativas de aprendizagem
(MARIN et al., 2010).

Metodologias diferenciadas em sala de aula, na Matematica, podem tornar a
aprendizagem mais significativa e o educador mateméatico podera trabalhar suas
aulas auxiliando os discentes no desenvolvimento das atividades, sempre buscando
fazer com que os estudantes sejam o0s autores na construcdo dos seus proprios
conhecimentos, mostrando a eles as aplicabilidades mateméticas e a importancia
gue esta disciplina exerce na vida das pessoas, sanando suas duvidas mais
frequentes sobre o ensino da Matematica e sua utilidade. Segundo Freire (1996), a
aprendizagem e o ensino devem estar centrados no aluno e o professor deve
respeitar a curiosidade, a autonomia, e a linguagem do aluno. Ao se tratar de

autonomia, Berbel (2011) afirma que

O engajamento do aluno em relagdo a novas aprendizagens, pela

compreensdao, pela escolha e pelo interesse, é condi¢cdo essencial para

ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e autonomia na tomada
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de decisdbes em diferentes momentos do processo que vivencia,

preparando-se para o exercicio profissional futuro. (BERBEL, 2011, p. 29).

Nesse contexto, este trabalho é de natureza tedrica e tem por objetivo
investigar como a gamificacdo, enquanto Metodologia Ativa de aprendizagem,
contribui para o processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Para isso, a
andlise teve foco em dois manuscritos especificos nos quais sao desenvolvidas e

aplicadas estratégias de ensino baseadas na gamificacéo.

Dessa forma, este trabalho esta estruturado em 5 capitulos e referéncias. No
primeiro capitulo, introducdo, é realizada uma contextualizagdo geral da temética
abordada, partindo de indicadores internacionais de proficiéncia e apresentando as
metodologias ativas de aprendizagem. O capitulo 2, referencial teorico, traz os
principais autores consultados para compreensdo e embasamento teérico quanto as
metodologias utilizadas, apresentando os conceitos de metodologias ativas de
aprendizagem e gamificagao.

Os materiais e métodos sdo detalhados no capitulo 3, em que sdao
apresentados a natureza e o tipo da pesquisa, as bases de dados e os
procedimentos realizados durante o desenvolvimento deste trabalho. No capitulo 4,
resultados, sdo explicitados os resultados das buscas nas bases de dados com base
nos critérios estabelecidos, bem como as andlises resultantes do levantamento. Por

fim, o capitulo 5 traz as consideracdes acerca da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM

Com a revolucao dos dados e da internet, os estudantes estdo cada vez mais
conectados ao mundo digital. Eles tém acesso a um volume enorme de informacgdes
e inovacdes tecnologicas, ao passo em que as instituicbes de ensino continuam
seguindo moldes que permanecem praticamente inalterados ha mais de um século
(SILVA:; PIRES, 2020).

Isto converge com as ideias de Oliveira (2009), que alerta para oS novos
desafios quanto ao processo de ensino e aprendizagem. O autor ressalta como 0s
alunos estdo imersos em uma quantidade elevada de dados e muitas informacoes,
que vém de diversas fontes e nos mais diversos formatos. Além de levantar a
necessidade de repensar o processo de ensino e aprendizagem como um todo,

assumir um papel de orientador e mediador da construcédo do conhecimento.

Nesse sentido, as metodologias ativas de aprendizagem se mostram de
grande utilidade para auxiliar nesse processo. Estas metodologias sdo baseadas em
estratégias de ensino que se fundamentam em uma concepcao pedagogica critica e
reflexiva, visando tornar o aluno o ator principal do processo educacional e
participante ativo do seu proprio desenvolvimento (SILVA; PIRES, 2020; COTTA et
al., 2012). Para Bacich et al. (2018), “A metodologia ativa se caracteriza pela inter-
relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida
por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a

intencao de propiciar a aprendizagem” (BACICH et al., 2018, p.16).

7

Esta aprendizagem propiciada pelo uso das metodologias ativas é uma
aprendizagem significativa, ou seja, ndo se limita a uma mera acumulacdo de
informacgOes e fatos, que provoca alteracdes comportamentais e atitudinais nos
individuos (ROGER, 2001). Além disso, é necessario seguir alguns passos
essenciais para a aplicacdo préatica das metodologias ativas em sala de aula, para

Silva e Pires (2020), esses passos sao:

e delimitar o objeto de conhecimento;
e definir quais habilidades e competéncias de aprendizagem deverdo ser

desenvolvidas;
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e definir qual a estratégia de aprendizagem ativa sera aplicada;

e usar recursos e ferramentas que desperte o interesse dos alunos, adequar
sempre ao objeto do conhecimento, as habilidades e competéncias;

e elaboracgéo de atividade significativa e verificagdo de aprendizagem

Vale ressaltar que ha uma vasta gama de metodologias ativas de
aprendizagem, com caracteristicas, estruturas e desenvolvimento diferentes como
Design Thinking, Cultura Maker, Aprendizado por Problemas, Estudo de Caso,
Aprendizagem Baseada em Projetos, Sala de Aula Invertida e a Gamificacdo. O que
estas metodologias tém em comum é o objetivo de desenvolver as principais
habilidades comportamentais (people skills), tais como a criatividade, o trabalho em

equipe, a cooperacao, a autoavaliacédo e a responsabilidade (MITRE at al., 2008).

2.1.1 Design Thinking

O Design Thinking pode ser definido como uma abordagem de pensamento
criativo. Ele é capaz de integrar as necessidades humanas a viabilidade econémica
e tecnoldgica, promovendo um equilibrio entre os pensamentos analitico e intuitivo
(BROWN, 2010; MARTIN, 2010; OLIVEIRA, 2014). A empatia € a base que sustenta
o design thinking, que é constituido pelo seguinte conjunto de passos nao-lineares:

inspiracdo, ideacao e implementacéo.

O design thinking, € uma metodologia muito comum em empresas inovadoras
e jA comeca a ser desenvolvida em instituicdes de ensino. Ele tem como foco as
pessoas, € como objetivo a inovacdo para solucionar de forma criativa e eficaz um
problema. Ele € uma metodologia ativa de aprendizagem pois, coloca os envolvidos
no centro da problemética para buscar solugbes. O qual visa olhar para os
problemas de novas maneiras, utilizando da ldgica, imaginacdo e intuicdo, bem

como materializacdo da solugcédo por meio da prototipagem e testagem.

2.1.2 Cultura Maker

A cultura maker tem como base os principios do “do it yourself” ou “faga vocé

mesmo”, estando fortemente associada as praticas computacionais e tecnolégicas.

-

E um exemplo perfeito de metodologia ativa, pois quando nos referimos sobre
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cultura maker na educacéao, falamos da apresentacdo de problemas e recursos para
soluciona-los. Dessa forma, de maneira intuitiva os alunos desenvolvem solucdes

por conta propria, utilizando os conhecimentos adquiridos em sala de aula.

Essa cultura estimula uma aprendizagem hands on (mdo na massa), muitas
vezes motivada pelo desenvolvimento de projetos praticos que integram
computacéo, tecnologia e saberes interdisciplinares. Quando aplicada a Educacéo
de modo geral, contribui para o processo de ensino e aprendizagem estimulando a
criatividade, investigacao, resolucéo de problemas e autonomia. Ela instiga o aluno a
pesquisar e ir aléem do que esta sendo ensinado em sala de aula (MILNE et al.,
2014; DE PAULA; OLIVEIRA; MARTINS, 2019). O aluno é o ator principal do seu

proprio aprendizado.

2.1.3 Aprendizado por Problemas

A aprendizagem baseada em problemas (PBL, do inglés Problem Basead
Learning), € uma metodologia de ensino alternativa as aulas tradicionais, na qual é
reforcado o uso de habilidades metacognitivas por parte dos alunos, o
desenvolvimento e aperfeicoamento de suas capacidades de raciocinio logico,
autorreflexdo e autoconhecimento (PROMETILLA et al., 2017).

Essa metodologia consiste em dar aos alunos problemas para que eles
exercam o aprendizado a partir de desafios. Ao se depara com situacdes em
determinados conceitos, é necessario ter criatividade e reflexdo, pois os cenarios
podem sugerir problemas técnicos ou subjetivos, em que diferentes habilidades
podem ser necessarias. Sejam técnicas ou emocionais, elas dificimente sao

assimiladas por meio de livros ou manuais.

2.1.4 Estudo de Caso

Com estudos de caso, os discentes sao expostos a problematicas reais, de
forma que possam analisa-los por inteiro (como uma situacao real) e, entre si,
discutir as possibilidades de soluciona-los. Os casos apresentados sao relatos

construidos de modo a estimular o pensamento analitico e sistémico.
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2.1.5 Aprendizagem Baseada em Projetos

A aprendizagem baseada em projetos (do inglés Project-Based Learning)
consiste de um mecanismo que proporciona aos discentes identificar uma situacao
gue nao é necessariamente um problema, porém pode ser melhorada, criando uma
solugdo que segue uma linha de raciocinio de “o qué?”, “para quem?”, “para qué?” e
“‘de que forma?”. Dessa forma, a aprendizagem por problemas, estimula o trabalho
em equipe e possibilita a descoberta de aptiddes que podem ser um diferencial para

o empreendedorismo e o0 mercado de trabalho.

Ela é capaz de estimular o pensamento critico, a colaboracéo e a capacidade
de aprender a aprender. Além disso, o foco € no problema e ndo apenas no
conteuldo, visa a formulacdo de hipdteses, a comunicagcdo, a argumentacdo e a
interdisciplinaridade (CECILIO; TEDESCO, 2019). Apresentando, assim como as
metodologias ativas de modo geral, uma énfase no desenvolvimento das people

skills.

2.1.6 Sala de Aula Invertida

A sala de aula invertida é uma das metodologias ativas de aprendizagem que
contam com o auxilio da tecnologia, transformando qualquer ambiente em um
espaco dedicado ao estudo. Com isso 0 aluno pode ter acesso ao seu contetido de
ensino em qualquer lugar, possibilitando acesso ao conhecimento previamente.
Dessa forma, o tempo da aula pode ser usado para discussdes e debates sobre o
tema, em vez de somente a transmissdo do conteudo. O professor pode, inclusive,

complementar com videos, demonstracdes visuais e praticas.

2.1.7 Seminarios e discussodes

A metodologia ativa de aprendizagem por meio da promoc¢éo de seminarios e
discussbes entre os alunos. A aplicacdo pratica € simples, com o professor
propondo um tema para discussdo geral, de modo que os alunos devem se

posicionar em relacdo a ele. E uma forma de, inclusive, desenvolver o potencial
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argumentativo, expondo-os a diferentes pontos de vista e colocando-os em

situacdes fora de sua zona de conforto intelectual.

2.1.8 Gamificagao

Essa metodologia consiste na utilizacdo de jogos para o desenvolvimento de
atividades, é atualmente uma das mais utilizadas na educacdo. E uma préatica que
estimula o ensino ladico e o pensamento analitico, desenvolvendo habilidades pouco
exploradas em um método tradicional de ensino. Consiste essencialmente em levar
para a sala de aula elementos similares a videogames (como desafios, regras,
narrativas e storytelling em geral) para o ensino de determinado contetdo. Dessa
forma, torna-se possivel apresentar aos discentes probleméticas em diferentes
situagbes, mas deixando disponivel recursos diferenciados para que possam

solucionar os problemas inicialmente propostos, seja de forma individual ou em

grupo.

2.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO MATEMATICA

Refletindo sobre as contribuicdes das tecnologias digitais, a fim de melhorar o
ensino aprendizagem da Mateméatica, em termos de avancos tecnolbgicos
norteadores dos principios das tendéncias em Educacdo Matematica, depreende-se
que, através das tecnologias digitais, o professor possa proporcionar oportunidades
de maior interacdo e pesquisa em suas aulas. Segundo Bacich e Moran (2018,
p.10). Metodologias Ativas apontam a possibilidade de transformar aulas em
experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da
cultura digital, cujas expectativas em relacdo ao ensino, a aprendizagem a ao
proprio desenvolvimento e formacdo sao diferentes do que expressavam as

geracoOes anteriores.

Em 1996, os estudos de William Glasser evoluiram em estrutura tedérica para
um trabalho renomeado "Teoria da Escolha". Nesta teoria, 0 pesquisador defende a
autonomia de aprendizado do estudante e apresenta argumentos que mostram que
0 processo de ensino-aprendizagem nao deve se limitar a memorizagdo. A partir

deste estudo, entre outros desta mesma época, foi desenvolvida na area
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da educacédo a piramide da aprendizagem, também conhecida como "Piramide de
William Glasser"”, onde o aprendizado é esquematizado de acordo com a capacidade

de retencdo de um conteudo.

Com isso, quando um tema é estudado de forma ativa, por meio de debate e
discussbes, praticando ou ensinando o assunto trabalhado, esse conteudo € retido
de maneira mais efetiva pelos alunos. No entanto, caso o aprendizado seja apenas
de forma passiva, assistindo uma palestra, ouvindo uma histéria ou somente por
meio de uma leitura, este mesmo contetdo pode ser esquecido facilmente e possui

baixa retencdo pelo cérebro, afetando o aprendizado.

Dessa forma, de acordo com os estudos do psiquiatra norte-americano
William Glasser, os estudantes que realizaram atividades envolvendo metodologias
ativas obtiveram melhores resultados nas atividades desenvolvidas. Com isso, foi
possivel observar os resultados obtidos e elaborar um grafico em forma de piramide

do conhecimento. Conforme a figura 1.

Figura 1: Dados segundo estudos de Glasser

Piramide de conhecimento de William Glasser

Leitura
Ouvindo o conteudo

Assistindo videoaula

Escutando e vendo
ao mesmo tempo

Discutindo sobre o
conteudo

Resolvendo
exercicios de fixacao

Ensinando o
conteudo a alguém

100

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Conforme os dados do grafico desenvolvido com base nos estudos de
Glasser, é possivel compreender algumas fases do aprendizado dos alunos pela
forma com que o conteudo é desenvolvido pelo professor. Os estudantes quando
sdo colocados como ponto central, principio das metodologias ativas, para o
desenvolvimento de uma atividade obtém com maior potencial o conteudo
trabalhado, podendo ainda ampliar suas habilidades pois dependendo da forma que
a metodologia ativa for empregada pode gerar além do aprendizado, mas construir

uma experiéncia com esse aluno.

Portanto, com essa linhagem tedrica deve haver a busca para modernizar e
atualizar o saber articulando-o com o antigo pela pratica de exercicios e problemas,
tornando-o0 mais compreensivel quando aplicado a um contexto hibrido gamificado.
Propiciando o rendimento satisfatorio no ensino do aluno a sua passagem da

passividade para o protagonismo ativo de seu processo de aprendizagem.

A expressao gamificacdo deriva da palavra inglesa “gamification”, surgiu com
a influéncia da cultura digital e popularizagdo dos jogos, ganhou notoriedade por ser
uma estratégia inovadora dentro do ambito educacional. Mas ndo necessita,
obrigatoriamente das tecnologias digitais para ser aplicada, pode ser definido como
elementos dos games as mecanicas, estratégias e pensamentos envolvidos nesses
processos com natureza de motivar os envolvidos a acdo, auxiliar na solucdo de

problemas e promover aprendizagens (KAPP, 2012).

Dessa forma é possivel obter uma variabilidade de elementos e técnicas de
utilizacdo de elementos e técnicas identificados e demasiadamente utilizados nos
jogos no intuito de promover um cenario desafiador, obedecendo aos seguintes

objetivos, observados por Borges et al. (2013):

(1) aprimorar determinadas habilidades; (2) propor desafios que dé&o
propésito/contexto a aprendizagem; (3) engajar os alunos em atividades
mais participativas, interativas e interessantes; (4) maximizar o aprendizado
de um determinado conteddo; (5) promover a mudanca de comportamento
premiando ac6es adequadas e penalizando as inadequadas; (6) oferecer
mecanismos de socializacdo e aprendizagem em grupo; e, finalmente, (7)
discutir os beneficios da gamificacdo na motivacdo dos alunos para propor

solucdes aos diversos problemas de aprendizagem. (BORGES et al., 2013)
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A utilizacdo de Metodologias Ativas na educacao, tais como a Gamificacao,
se justifica ndo apenas por serem estratégias de ensino que buscam a participacao
ativa do aluno na realizagdo da atividade proposta, mas por proporem que ele
conquiste a autonomia de construir conhecimento de maneira que esse tenha mais
significado. Corroborando essa ideia, Mattar (2010, p. 14), destaca que:

Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovacao, criatividade, senso critico, saber
resolver problemas, tomar decisdes (rapidas e baseadas em informacdes
geralmente incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a
informagdo etc. sdo habilidades que, em geral, ndo sdo ensinadas nas
escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje parecem planejadas para matar
a criatividade. (MATTAR, 2010, p. 14)

Devido a sua eficaz capacidade de atrair e reter a atencdo dos alunos, a
utilizacdo das varias possibilidades dos games sao usados como ferramentas para
potencializar o processo de ensino e de aprendizagem nas escolas. No Ensino da
Matematica, a aplicacdo das Metodologias Ativas, como possibilidades de
aprendizagem, caracteriza o fazer matematico de maneira, reflexiva, construtiva e
autdbnoma, além de atribuir dois conceitos sistematicos para um bom andamento das
aulas sendo elas a teoria e préatica. Conforme asseguram Ponte, Brocardo e Oliveira
(2003, p.23) “O aluno é chamado a agir como um matematico, néo s6 na formulacao
de questdes e conjecturas, na realizacdo de provas e refutacbes, mas também na
apresentacao de resultados e na discussao e argumentagcdo com seus colegas e o

professor”.

Gamificar a sala de aula ndo significa necessariamente criar um game, ou
colocar a turma para jogar na sala de aula, mas consiste em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos e alguns elementos do design de games no
ambiente de aprendizagem, a interacdo, colaboracéo, feedback, fases, desafios,
motivagao, regras claras dentre outros. A ideia € propor uma estratégia motivadora

de aprendizagem guiada por interagéo social e colaboracao.

Neste contexto, as aulas passam por outra configuracdo, imprimindo maior
dindmica, que possibilita ao educando buscar recursos que ampliem seu
conhecimento e que tragam novas indagacgdes, que fagam que o aluno queira

buscar cada vez mais novos saberes, sem gue a aula perca seu foco principal que
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deve estar na formacdo de um sujeito critico, ativo e autébnomo. (CERUTTI,
NOGARO, 2017 p.50).

Corroborando com (CERUTTI, NOGARO, 2017 p.50), (ESQUIVEL, 2017)
realizou um estudo de caso, com a utilizacdo de dois aplicativos gamificados
voltados para o ensino de geometria, o ‘Slice It e ‘Euclidea’. A pesquisa teve por
objetivo identificar o nivel de receptividade dos alunos em relacdo aos aplicativos

utilizados e as mudancgas atitudinais provocadas pelo uso de gamificacao.

As atividades foram desenvolvidas com uma turma do oitavo ano do Ensino
Fundamental. O Slice It € um aplicativo gratuito, o jogo tem como objetivo dividir as
figuras geométricas apresentadas de modo que as areas sejam iguais. O aplicativo
dispbde de varios conceitos matematicos envolvidos, principalmente na Geometria, e

também tém grande potencial de exploragéo.

O outro aplicativo Euclidea tem por objetivo construir figuras geométricas
utilizando ferramentas virtuais com as mesmas funcdes da régua e compasso, num
ambiente virtual desafiador, que fard com que os usuérios explorem constantemente
propriedades geométricas de objetos como circulos, retas, poligonos, mediatrizes,
bissetrizes, etc. O aplicativo permite que o jogador trabalhe com varios objetos da
Geometria Euclidiana Plana, com énfase na construcdo e na exploracdo de

propriedades geométricas de figuras.

Utiliza-la desses recursos significa reunir e aproveitar o interesse natural do
ser humano para o ato de jogar, as novas tecnologias de informacéo e comunicagéo
e o0 grande apelo que os games possuem na faixa etaria dos alunos da educacao
basica. Estes elementos, quando reunidos, despertam a motivacao dos alunos para
as atividades a serem desenvolvidas, cabendo ao professor fazer as intervencdes

necessarias para o bom andamento das atividades.

Com a linha de pesquisa similar (MARTINS; MAIA; TINTI, 2020), desenvolveu
uma pesquisa de campo em que foi abordado o conteido de nameros inteiros por
meio de atividades que envolviam representacdo geométrica, bem como as
operacbes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Para desenvolver o
planejamento de uma aula gamificada, foram utilizadas as ferramentas de um

designer de jogos (game designer).
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Em um dialogo com os alunos que participaram da atividade foi possivel
verificar, por meio das falas, que os estudantes sinalizaram ter tido grande interesse
em realizar atividade no formato proposto, superando o tradicional modelo de aula
pautado em definicdo, exemplos e exercicios. Além disso, os alunos relataram que
essa proposta de aula havia sido muito divertida e envolvente, possibilitando a

interacdo com os demais colegas.

A proposta da Gamificagdo foi enriquecedora em ambos o0s estudos
desenvolvidos, uma vez que nos proporcionou a utilizagdo dos elementos dos
games dentro do contexto didatico, motivando os alunos a compreensdo do

conteudo de forma ludica.
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3 MATERIAL E METODO

Este trabalho consiste em uma pesquisa empirica, do tipo bibliogréafica, haja
vista ter como objeto de estudo trabalhos cientificos j& publicados na literatura. Uma
pesquisa bibliografica consiste em um apanhado geral das principais publicacdes
sobre um determinado assunto, a qual pode fornecer um panorama atual das
pesquisas de uma area especifica com dados relevantes com relacdo ao assunto
(MARCONI; LAKATOS, 2003). Para realizacdo do levantamento bibliogréfico foram

adotadas, seguindo Proenca Junior e Silva (2016), as seguintes etapas:

busca de referéncias;
coleta de referéncias;

filtragem de referéncias;

w0 N PE

relato dos resultados.

Para isso, foram consultadas as bases: Google Académico e Portal de
Periddicos da CAPES. As buscas realizadas nessas bases de dados utilizaram as
palavras-chave: “Gamificagdo AND Matematica”, “Gamificacdo AND Metodologias
Ativas” e “Metodologias Ativas AND Gamificagdo AND Matematica”. Foi adotado
como critério de exclusdo comum em todas as buscas as datas de publicacdo
anteriores ao ano de 2018 e textos de acesso restrito, considerando apenas 0s

artigos publicados nos ultimos 5 anos e com disponibilidade Open Access.

Para as buscas, observou-se os artigos das paginas de resultados,
selecionando aqueles mais condizentes com os critérios de busca e temética da
pesquisa de acordo com seus titulos e leitura prévia dos resumos. Mais detalhes
sobre os resultados das buscas e analise dos manuscritos sdo fornecidos no

capitulo seguinte.

Além disso, serdo discutidos dois exemplos em que 0s autores apresentam o
desenvolvimento e implementacdo de estratégias baseadas na aplicagdo da
metodologia de gamificacdo e suas contribuicbes no processo de construcdo do

conhecimento.



26

4 RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados o0s resultados do Ievantamento
bibliografico das pesquisas envolvendo Gamificacdo e Educacdo Matematica. As
guantidades de artigos encontrados, 0s respectivos termos de busca e filtros

utilizados em cada base podem ser conferidos no Quadro 1.

QUADRO 1: RESULTADOS E FILTROS DAS BUSCAS NAS BASES DE DADOS.

Base de Dados Termo de Busca Resultados Filtros

. Periodo de 2018 até 2022
Gamificagdo AND

] 46 Todas as palavras no
Matematica .
titulo
Google Académico
B Periodo de 2018 até 2022
Gamificagdo AND
] ) 11 Todas as palavras no
Metodologias Ativas it
itulo

Periodo: 2018-2022

Gamificagdo AND 38 Tipo: artigo
Matematica Disponibilidade: open

o access
Portal de Periodicos

da CAPES o Periodo: 2018-2022
Metodologias Ativas AND _ _
L Tipo: artigo
Gamificagdo AND 23 ) o
. Disponibilidade: Open
Matematica

Access

Fonte: do autor.

Ao todo foram encontrados 118 artigos, dos quais selecionamos 12, o que
equivale a 10,17% do total de resultados. Apoés realizar a extracdo dos artigos que
estavam disponiveis para download (PDF) e salvar os que estavam apenas
disponiveis online (HTML) nas bases de dados, foram excluidos aqueles que nao
estavam disponiveis na integra, versdes duplicadas (indexados em ambas as bases)
e 0s textos cujos links de acesso estavam indisponiveis ou resultando em algum erro

de requisicao. A figura 2 mostra a distribuicdo dos resultados por termo de busca.
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Figura 2: Distribuicdo dos resultados por termo de busca.

Portal CAPES: ARTIGOS
Gamificacido AND Google
Metodologias Académico:
Ativas AND Gamificacdo AND

Matematica Matematica
20% 39%
Google
J Académico:
Portal CAPES: g Gamificagdo AND
Gamificacio AND Metodologias
Matematica Ativas
32% 9%

Fonte: elaborado pelo autor com os dados das buscas.

Posteriormente, foi realizada a leitura do titulo, resumo e palavras-chave de
cada trabalho. Esses procedimentos visam verificar se 0s textos encontrados
estavam realmente de acordo com 0s critérios de busca determinados. No Quadro 2,

sao elencados os titulos, autores e objetivos de cada artigo selecionado.

QUADRO 2: ARTIGOS SELECIONADOS.

Titulo do artigo Autores/Ano Objetivos

Realizar a revisdo sistematica
da literatura em fontes e artigos

o L selecionados possibilitando a
A gamificacéo e a motivagéo dos . )
) ) ) analise dos impactos da
alunos: consideracdes sobre Carlos Vital Giordano, Lucas o )
o ) ) o gamificacdo, analisando por
técnicas efetivamente aplicadas Tosi Dias de Souza (2021) ] o
. o meio de palavras e significados
na educacao profissional ] .
0s resumos, introdugdes,

andlises e discussoes e

consideracdes finais.

A utilizacdo da gamificagéo Francisco Ellivelton Barbosa, Identificar evidéncias da

aliada as tecnologias Méarcio Matoso de eficacia da gamificagéo no
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digitais no ensino da matematica:
um panorama de

pesquisas brasileiras

Pontes, Juscileide Braga de
Castro (2020)

contexto do ensino de
matematica com o uso de

tecnologias.

Aprendizagem invertida e
gamificacdo: duas metodologias
envolventes no ensino da

matematica.

Daniela Guimaraes, ldalina
Lourido Santos, Ana Amélia
Amorim Carvalho (2018)

Analisar a contribuicdo das
metodologias: gamificacéo e
aprendizagem invertida no
ensino da matemética. Aliado a
integracéo de ferramentas
educativas digitais, na
motivagéo dos alunos e na
promogéao de aprendizagens

mais ativas.

Brazilian and Spanish
Mathematics Teachers
Predispositions towards
Gamification in STEAM

Education

Paula Lépez, Jefferson
Rodrigues-Silva, Angel
Alsina (2021)

Analisar a predisposi¢céo de
professores de matematica no
ensino fundamental e médio
para realizar atividades de
gamificacdo na educacao de
STEAM (traducéo propria)

Gamificagdo em matematica:
umas das possiveis solu¢des em

meio a tantas discussdes

Fabricio de Oliveira Lima,
Daniel Nicolau Brandao
(2019)

Apresentar a gamificagdo como
ferramenta capaz de facilitar o
ensino de matemética nas

escolas.

Gamificagdo em Matematica:
conteudos abordados com a
estratégia por professores

Paranaenses

Luiz Otavio Rodrigues
Mendes, Emilly Gonzales
Jolandek, Luciane Grossi,

Mary Angela Teixeira

Brandalise (2019)

Evidenciar qual contetdo
matematico vem sendo mais
abordado com a gamificacdo no
estado do Parana, bem como
averiguar o desenvolvimento de

sua aplicacdo

Gamificacdo na educacao
Matematica Basica: uma revisao

sistematica da literatura

Rafaella Alves Pereira dos
Santos, Roberto Felicio de
Oliveira (2018)

Proporcionar uma visdo geral
da aplicabilidade da
gamificacdo na educacao

Matematica Basica

o desenvolvimento cognitivo:

Jogos e Games como meios para

Willian Rufato da Silva,

Marilene S. dos Santos

Analisar a origem e os

conceitos relacionados aos
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uma reflexdo com foco nas

metodologias ativas

(2018)

jogos e gamificacdo no
processo de ensino
aprendizagem, cujo proposito
reside no divertimento e

aprendizagem ao mesmo tempo

Mapeamento das Publicactes

sobre Gamificagdo e Matematica

Denise Ritter, Ana Marli
Bulegon (2021)

Apresentar o resultado de uma
investigacao, feita em
publicacdes cientificas, sobre
como a gamificagdo tem sido
utilizada no ensino de

Matematica

Tecnologias digitais e
metodologias ativas na escola: o
contributo do Kahoot para

gamificar a sala de aula.

Jodo Batista da Silva, Maria
Helena Andrade, Rannyelly
Rodrigues de Oliveira,
Gilvandenys Leite Sales,
Francisco Regis Vieira Alves
(2018)

Descrever as contribui¢cdes do
Kahoot para facilitar o processo
de gamificacdo da sala de aula.

Para tanto, realizaram um
estudo de caso descritivo de
natureza qualitativa com alunos

do Ensino Médio.

Uso da gamificacdo na
aprendizagem da matematica:

um estudo de caso

Paulo Alexandre de Andrade
Vieira, Maria Helen Martinho
(2019)

Determinar como aplicar, ao
ensino secundario, o conceito
de gamificacéo na

aprendizagem de matematica

Utilizando a Gamificacdo em uma
intervencao pedagdgica nas
aulas de matematica do 7° ano

Amanda Martins, Mayara
Maia, Douglas da Silva Tinti
(2020)

Apresentar uma
possibilidade de utilizacdo da
Gamificagéo nas aulas de

matematica.

Fonte: elaborado pelo autor.

A partir da andlise dos objetivos dos 12 textos selecionados pode-se notar

gue o foco da maioria das pesquisas gira em torno da proposicao de estratégias de

aplicacdo da metodologia ativa de gamificacdo no contexto educacional, bem como

mapear suas principais contribuicdes para o Ensino de Matematica na Educacéo

Bésica. Cabe ressaltar que hd uma énfase em utilizar a gamificagdo como um

agente motivador para os alunos, possibilitando um maior envolvimento dos alunos

durante o processo de ensino e aprendizagem de Matematica, bem como pode-se
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identificar que 33,33% (4) dos manuscritos analisados tratam de propostas de
utilizacdo pratica desta metodologia, 41,66%(5) sdo revisbes de literatura que
buscam identificar e elencar a forma com que essa metodologia € trabalhada no
ambiente escolar considerando o Ensino de Matemética.

Além disso, os trabalhos de Giordano e Souza (2021) e Ritter e Bulegon
(2021) fornecem um panorama de como a gamificacdo esta sendo utilizada pelos
professores em sala de aula, seja numa perspectiva mais ampla como no primeiro
trabalho citado ou em uma abordagem voltada especificamente para o Ensino de

Matematica, como no segundo.

Pelo levantamento da literatura referente ao uso da gamificacdo no ensino da
matematica, depreende-se em Guimardes e Santos (2018) e Barbosa e Pontes
(2020), que a inclusédo de tecnologias como metodologias de ensino visando dar
auxilio e gerando novas formas de insercdo de contetdos matematicos nas escolas.
O tema tem se tornado objeto de estudos com mais frequéncia pois a evolucao

tecnologica pode ser associada para uma aprendizagem eficiente dos alunos.
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5 DISCUSSAO

Este capitulo apresenta uma discussao sobre dois dos trabalhos analisados,
focando especificamente nos textos de Martins, Maia e Tinti (2020) e Esquivel
(2017). Estes artigos apresentam o desenvolvimento e aplicacdo de estratégias de

ensino e aprendizagem baseadas na metodologia de gamificacao.

Em Martins, Maia e Tinti (2020) € apresentada uma intervencao pedagdgica
numa turma dos anos finais do ensino fundamental. Os autores desenvolvem e
aplicam uma estratégia de ensino baseada na metodologia ativa de gamificacdo, em
gue abordam o contetdo de conjunto numérico dos Naturais e as quatro operacées
basicas. Nesta intervencao, os autores utilizam elementos de game designer aliados
a Teoria da Diverséo de Ralph Koster para elaborar e desenvolver um jogo de cartas
com QR Codes (Quick Response Codes).

Além das cartas fisicas, foi criada uma moeda ficticia que os autores
nomearam de “Matematicon” (M$). Ela possui uma moeda no valor de M$1,00 e
duas cédulas no valor de 5,00M$ e 10,00M$. Cada equipe inicia com uma
combinacao no total de 20,00M$ e o jogo possui 4 niveis diferentes de cartas, cada
um com cores, dificuldades e valores distintos. O nivel 1 tem cartas com QR code na
cor preta e cada acerto concede M$1,00, os niveis 2, 3 e 4 ttm QR codes nas cores

vermelha, verde e azul com cada acerto concedendo M$2,00, M$3,00 e M$5,00.

Além disso, para avancar para o nivel seguinte, as equipes precisam ter uma
quantia minima de matematicoins e responder corretamente a uma charada sobre o
conteuddo em questdo. Vence o0 jogo aquela que atingir primeiro a quantia de
M$45,00 e responder corretamente a charada final. Na figura 3 sdo mostrados

exemplos dos QR Codes usados e das imagens para impressao nas cartas.
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Figura 3: Exemplos de QR codes e figuras usadas na elaboracéo do jogo.

fifiwa  2figura 3 fiqura

Fonte: retirado de Martins, Maia e Tinti (2020).

7

Outro ponto interessante nesta intervencdo é que cada aluno da equipe
recebeu uma funcdo especifica, como se estivesse escolhendo uma classe de
personagem em um game comum, além de desenhar um avatar e escolher um
nome para a equipe. Cada equipe era composta por 5 alunos e cada um recebeu
umas das seguintes fungdes: 1) fiscal das moedas que 0s outros grupos receberam
do banco; 2) responséavel pela leitura do codigo; 3) responsavel pelo dinheiro do
grupo; 4) responsavel por orientar quem iria buscar a carta do nivel e 5)

responsavel, com o auxilio dos demais membros do grupo, por resolver a atividade.

Por fim, os autores consideram que a aplicagdo da metodologia ativa de
gamificagdo proporcionou um maior engajamento da turma em relagdo os
conteudos, uma aprendizagem mais significativa, exercitar o trabalho em equipe e o
raciocinio rapido. Além disso, esse grupo de metodologias de ensino tem grande
potencial como agente de transformagdo na pratica docente dos professores,
incentivando o desenvolvimento e a busca por novas estratégias para a

implementacéo de abordagens de ensino e aprendizagem.
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Em Esquivel (2017). foi desenvolvido um estudo de caso, com a utilizacao de
dois aplicativos gamificados voltados para o ensino de geometria, o ‘Slice It e
‘Euclidea’. A pesquisa teve por objetivo identificar o nivel de receptividade dos
alunos em relacéo aos aplicativos utilizados e as mudancas atitudinais provocadas
pelo uso de gamificacdo. As atividades foram desenvolvidas com uma turma do

oitavo ano do Ensino Fundamental.
e Stice lt

O Slice It € um aplicativo gratuito, o jogo tem como objetivo dividir as figuras
geométricas apresentadas de modo que as areas sejam iguais. O aplicativo dispde
de varios conceitos mateméaticos envolvidos, principalmente na Geometria, e
também tém grande potencial de exploracdo. O jogo tem como objetivo dividir as

figuras geométricas apresentadas de modo que as areas sejam iguais.

Figura 4: Tela inicial do aplicativo Slice It.

Ahddobiooweo

TRINAARALNLA A A I
Fonte: Esquivel (2017).

O jogo é dividido em niveis, cuja dificuldade aumenta a medida que o jogador
progride. A cada nivel é apresentada uma nova figura, com uma quantidade de
cortes também variavel.
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Figura 5: Primeiro nivel do aplicativo Slice It.

660608680 &é} 6 6 FSTAGE
PIECES: § /7 2 !

Bes;n .---1’----’----’- ---9 {

( Try Slicing the Square ‘\ half¢ [

% Start the line from outside the sg_’!’
i b

. slice it eventy as possics

Fonte: Esquivel (2017).

A figura 5, apresenta a primeira fase do jogo, que demosntra para o jogador
como funciona a dinamica para solucdo dos desafios. No canto superior esquerdo,
temos a razao entre a quantidade de pedacgos atual e a quantidade final. Uma vez
que a figura ainda nado foi dividida, o numerador é 1. Como o denominador é 2,
percebemos que o objetivo deste nivel €, portanto, dividir o quadrado ao meio. No
canto superior esquerdo, temos a razao entre a quantidade de pedacos atual e a
quantidade final. Uma vez que a figura ainda nao foi dividida, o numerador é 1.
Como o denominador é 2, percebemos que o objetivo deste nivel €, portanto, dividir

0 quadrado ao meio.
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Figura 6: Diferentes desafios e pontuacoes

Fysveamaal| [FXTT: |
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Guwg  [Dpemy Guso  Dnem

. Fonte: Esquivel (2017).

E notdrio que ha diversos conceitos mateméticos envolvidos no aplicativo e
que tém grande potencial de exploracdo. Sobre conhecimentos geométricos, ha
outros conceitos relevantes que os jogadores podem explorar, além das areas de
figuras planas, que é o mais evidente. Na figura 6, por exemplo, a percepcao de que
se trata de um poligono cbncavo, simétrico por eixos horizontal, vertical e diagonal,
facilita a percepcédo dos cortes a serem utilizados. Além disso, podem ser utilizadas

cevianas em figuras triangulares, retas paralelas ou perpendiculares, etc.
e Euclidea

O outro aplicativo Euclidea tem por objetivo construir figuras geométricas
utilizando ferramentas virtuais com as mesmas funcdes da régua e compasso, num
ambiente virtual desafiador, que fara com que os usuarios explorem constantemente

propriedades geométricas de objetos como circulos, retas, poligonos, mediatrizes,



36

bissetrizes, etc. Para cada figura a ser construida, o jogador € incentivado a fazé-la

com o numero minimo de movimentos estabelecido pelo aplicativo.

Figura 7: Tela inicial do aplicativo

CcUCLIDER

Nao existe caminho nobre para a
geometria.

. Fonte: Esquivel (2017).

O aplicativo possui uma versdo em portugués, e a tela inicial conta com trés
icones. O icone em forma de grafico, a esquerda, mostra as estatisticas do jogador,
a saber: a quantidade de niveis solucionados, o tempo total de jogo, a quantidade
total de estrelas obtidas, e a quantidade de cada tipo de estrela. A engrenagem, a
direita, leva ao menu de configuracfes do aplicativo, enquanto que a tela do meio da

acesso a selecéo de niveis.
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Figura 8: Tela de estatisticas e selecdo de niveis

Niveis resolvidos 0 /131
Estrelas 0 /438
Estrelas L 0 /131
Estrelas E 0 /131
Estrelas V 0 /45
Tempo no jogo 28m

11 Lémhda

5. Epsilon

Fonte: Esquivel (2017).

Ha um total de 13 fases no jogo. Em que cada fase do jogo compreende uma
certa quantidade de constru¢cdes. Ao completar determinada construcéo, o jogador é
avaliado com até trés estrelas. A primeira € obtida ao resolver o problema proposto,
independentemente da quantidade de movimentos. A segunda, a estrela L, refere-se
a guantidade de linhas utilizadas no tracado. Um jogador é premiado com ela
sempre que construir com 0 menor quantitativo de linhas possivel. Estas linhas
podem ser retas ou circunferéncias. A terceira estrela, E, refere-se a quantidade de
construcbes elementares (tais como mediatrizes, perpendiculares, paralelas,
bissetrizes, etc.) utilizadas. O jogador a recebera quando utilizar a menor quantidade
de construcdes elementares possivel. Por fim, a estrela V, necessaria para conseguir
jogar todos os niveis gratuitamente, pode ser obtida em certos niveis, que possuem
solugdes ‘ocultas’, isto €, quando mais de uma figura € solugdo do problema. Isto

acontece, geralmente, quando ha alguma simetria que possa ser explorada.
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Figura 9: Construcdes do nivel alfa e custos

e * s

2 Ferramenta Mover OL OE

ARG Ealidters Ferramenta Ponto OL OE
/" Ferramenta Linha 1L 1E

v} Ferramenta Circulo 1L 1E

Angulo de 60° |- Ferramenta Mediatriz 1L 3E
Ferramenta Perpendicular 1L 3E

<-— Ferramenta Bissetriz 1L 4E

7 Ferramenta Paralela 1L 4E

ﬁr Ferramenta Compasso 1L 5E

Ferramenta Intersegé@o OL OE

Tutorial: Mediatriz

Fonte: Esquivel (2017).

A Figura 9 apresenta, construgcdes iniciais que sdo compostas por tutoriais
para ensinar a utilizacdo das ferramentas basicas, e a direita, o custo de cada
ferramenta. As ferramentas de selecdo (mover, ponto e intersecéo), ndo consomem
linhas ou construgcBes elementares. A ferramenta mediatriz, entretanto, € uma linha
reta (1L) que, para ser construida, necessita de trés linhas auxiliares, dai o seu custo

3E. Exemplificaremos, a seguir, a solucdo de um dos problemas propostos:
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Figura 10: Construcao do triangulo equilatero com o Euclidea.

4L 4E

4L 4E 6L 6E

Fonte: Esquivel (2017).

A Figura 10, mostra trés momentos da construcdo do triangulo equilatero,
dado um lado. No canto superior esquerdo vemos a figura que deve ser formada,
acompanhada do namero minimo de linhas e o custo E. No centro da tela est4 o
segmento a partir do qual a construcdo deve ser feita. O aplicativo possibilita que o
jogador trabalhe com varios objetos da Geometria Euclidiana Plana, com énfase na

construcdo e na exploragdo de propriedades geométricas de figuras.

As atividades com os dois aplicativos foram desenvolvidas com as turma
separadas em duplas, e permitindo a troca de informacdes entre duplas diferentes.
Os alunos preferiram, na maioria das vezes, consultar uns aos outros e ao professor
do que tomar as dicas propostas pelo aplicativo. No caso do aplicativo Euclidea,
houve quem quisesse competir pela maior quantidade de estrelas obtidas ou pelo

completamento da maior quantidade de niveis ho menor tempo possivel.

Pela circunstancia da utilizacdo em grupos, houve as mecanicas da
Competicdo e Cooperacao entre os jogadores. O Desafio também esta presente a
cada construcdo, juntamente com o Estado de Vitoria a cada nivel solucionado
perfeitamente. A utilizacdo desses recursos significa reunir e aproveitar o interesse
natural do ser humano para o ato de jogar, as novas tecnologias de informacéo e

comunicacao e o grande apelo que os games possuem na faixa etaria dos alunos da



40

educacado basica. Estes elementos, quando reunidos, despertam a motivacdo dos
alunos para as atividades a serem desenvolvidas, cabendo ao professor fazer as
intervengbes necessérias para o bom andamento das atividades. As mecanicas
percebidas foram a Aquisicdo de Recursos (as dicas), a Competicdo e a
Cooperacéo), além dos Desafios que o aplicativo traz gracas ao grau de dificuldade

de cada nivel.

Dessa forma,ap0s as atividades realizadas foi questionado aos alunos sobre
0S pontos positivos e negativos em ambos os desafios apresentados, a metodologia
foi bem aceita pela turma. Alguns alunos comentaram suas escolhas, que se
basearam no modo como cada um acha mais interessante a forma de avaliacdo da
progressdo. Isto se deve as diferentes ideias de como tornar a proposta ainda mais
divertida, através da competicdo entre os proprios colegas.

Logo, entendemos que este processo € altamente enriquecedor no
desenvolvimento do aluno, ao promover sua participacao ativa, valorizarando seus
conhecimentos e suas habilidades de forma geral. O uso de gamificagdo na sala de
aula também gera ao professor um importante feedback, o qual lhe informa sobre as
dificuldades especificas de cada aluno. Tal informacdo também é percebida com
mais facilidade pelo aluno, tornando-o consciente de seu nivel de conhecimento e
habilidade de forma geral. Assim, este fica ciente tanto de seus pontos fortes quanto
de suas dificuldades a serem superadas. Isto contribui para melhor situa-lo em

relacdo a seus conhecimentos e a propria matematica.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve por objetivo investigar como a gamificacdo, enquanto
Metodologia Ativa de aprendizagem, contribui para o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica. Para isso, foi realizado um levantamento bibliografico
acerca da metodologia ativa de gamificacdo voltada para o ensino de Matemética,
cujas buscas foram efetuadas nas bases de dados: Google Académico e Portal de
Periddicos da CAPES.

O termo de busca “Gamificacdo AND Matematica” retornou o maior numero
de resultados, correspondendo a 71% dos artigos encontrados. A partir da anélise
dos artigos selecionados, pode-se constatar que 33,33% deles apresentam
propostas de aplicacdo pratica da gamificacdo durante as aulas. Além disso, 41,66%
dos artigos tratam de revisbes de literatura, cujos principais focos sao o
mapeamento das pesquisas produzidas sobre o assunto, buscando conhecer a
forma como os professores de Matematica tem usado a gamificacdo em sala de
aula, e identificar as contribuicdes desta metodologia para o processo de construcao

do conhecimento baseado em uma aprendizagem significativa.

A partir da experiéncia relatada em Esquivel (2017) e Martins, Maia e Tinti
(2020), pudemos perceber que o uso das Metodologias Ativas, como a Gamificagéo,
se apresenta como uma nova vivéncia do ensino/aprendizagem dentro da sala de
aula além de possibilitar novas experiéncias na pratica docente, elevando a um novo

patamar de didatica o relacionamento entre professor e aluno.

Vale ressaltar que apenas 8,33% (1) dos trabalhos analisados buscam avaliar
a pré-disposicao dos professores para aplicar esta metodologia. Além disso, ndo ha
trabalhos voltados para a Educacado Inclusiva entre os textos selecionados. Dessa
forma, uma sugestéo interessante para trabalhos futuros seria o desenvolvimento de
uma estratégia de ensino de Matematica com uso da metodologia de gamificacao

sob a perspectiva da Educacéao Inclusiva.
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