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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar as potencialidades da Gamificacdo para o
ensino de polinbmios no 8° ano do Ensino Fundamental. Por meio de uma pesquisa
qualitativa, baseada em levantamento bibliografico seguido de um estudo de caso,
realizamos uma intervencédo pedagoégica com a aplicacdo de uma sequéncia didatica
gamificada, utilizando recursos como o Google Forms, Qr Code, Kahoot, contendo quatro
blocos que buscam sanar as dificuldades que os alunos possuem no aprendizado dos
contetdos de Algebra, mais especificamente no contetido de polindmios do 8° ano do
Ensino Fundamental, como a leitura e interpretacdo de problemas e operacbes
polinomiais. A partir disso, analisamos as potencialidades da Gamificagdo no processo
de aprendizagem destes conteudos. Os resultados da pesquisa demonstraram que
houve uma melhoria na aprendizagem do contetdo de polindmios, assim como em
relacdo ao fator motivacéo apds a aplicacdo da sequéncia didatica gamificada, mas ainda
os alunos apresentaram dificuldades na resolug¢éo de problemas. Por fim, é necessario
gue o professor planeje as aulas com gamificacdo considerando o perfil de seus alunos,
adequacao do conteddo matematico as atividades propostas e formas de avaliagdo para
verificar a eficacia da metodologia no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Polinbmios. Processo de Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

This research aims to analyze the potential of Gamification for teaching polynomials in the
8th grade of Elementary School. Through a qualitative research, based on a bibliographic
survey followed by a case study, we carried out a pedagogical intervention with the
application of a gamified didactic sequence, using resources such as Google Forms, Qr
Code, Kahoot, containing four blocks that seek to remedy the difficulties that students
have in learning Algebra content, more specifically in the content of polynomials in the 8th
year of Elementary School, such as reading and interpreting polynomial problems and
operations. From this, we analyze the potential of Gamification in the learning process of
these contents. The research results showed that there was an improvement in the
learning of the content of polynomials, as well as in relation to the motivation factor after
the application of the gamified didactic sequence, but the students still had difficulties in
solving problems. Finally, it is necessary for the teacher to plan classes with gamification
considering the profile of their students, adequacy of the mathematical content to the
proposed activities and forms of evaluation to verify the effectiveness of the methodology
in the learning process.

Keywords: Gamification. Polynomials. Teaching and Learning Process.
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1. INTRODUCAO

Um dos maiores problemas que professores de Matemética enfrentam, € o pré-
conceito que existe com a disciplina, pois sdo muitos os estudantes que trazem consigo
0 pensamento de que € impossivel aprender Matematica, e que por mais que o professor
tente motiva-los, esses estudantes ndo conseguem se quer manter-se focados durante
as aulas, e afirmam nao gostar de Matematica, como explicam Barbosa e Lozada (2021,
p. 2-3):

Por outro lado, ndo é novidade que a disciplina de Matematica é considerada um
terror para muitos alunos (SANTOS, 2008), ndo sendo um problema atual, mas
um problema comum. Isso faz com que as pessoas acreditem em uma
Matematica distante, complexa e que é compreendida apenas por pessoas com
altas habilidades ou as consideradas inteligentes. Esses esteredtipos séo criados
por um discurso historicamente construido e endossado pela midia como coloca
Silveira (2011). Com o tempo, essas visdes se cristalizam e “passam adiante
sedimentando uma rede de impressdes, juizos e desconfiancas relativos a
Matematica que se antecipa a qualquer esforco mais sistematico de
aprendizagem e alimenta um circulo vicioso” (SANTOS, 2008, p. 32). Assim,
muitos alunos chegam a escola com uma ideia pré-concebida sobre a
Matematica, causando-lhe resisténcias internas a aprendizagem e aversao a
Matematica, o que pode se arrastar por toda a sua trajetéria escolar, impedindo
o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para lidar com a
Matematica em seu cotidiano. Essa visdo traz outra consequéncia que é a forma
com que o aluno internaliza a dindmica da aprendizagem de Matematica como
reproducéo, sem conexdo com seu cotidiano, porque ha maior parte das vezes,
0 ensino de Matematica se resume a aprendizagem procedimental, manipulag¢éo
de algoritmos e quase nenhuma aplicacdo do conhecimento.

Por outro lado, como ja mencionado por Barbosa e Lozada (2021), ensino
tradicional geralmente é dado da seguinte forma: o professor apresenta o contetdo e
aplica exercicios, mas segundo (THOMAZ, 1999, p. 187) “a Matematica na escola para
muitos alunos é complicada, incompreensivel, distante, fria, sem vida; um amontoado de
exercicios que eles fazem por fazer, ndo sabem por que nem para qué.”

Thomaz (1999, p. 187) ainda esclarece que isso decorre também da “falta de
relacdo entre a Matemética da vida e a Matematica escolar, ou seja, a Matemética da

vida ndo tem lugar na escola e a Matematica escolar ndo tem vida.”
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Desta forma, é necessario buscar alternativas para conseguir mudar a mentalidade
gue o estudante ja tem construida sobre a Matematica, com novas abordagens didaticas
para que o0s conteudos passem a ter significado para os alunos. Existem muitas
metodologias que vém conseguindo bons resultados nesse sentido, porém, cada
conteudo tem a sua especificidade, e nem sempre uma metodologia usada em um
determinado conteudo vai ser viavel para ser usada em outro, dai ser essencial que o
professor avalie as metodologias e sua viabilidade na aplicacdo de cada conteudo,
selecionando aquela que seja mais adequada.

E o caso de contetidos de Algebra, como por exemplo o contetido de polindmios
gue é um dos que os alunos encontram mais dificuldades de compreensdo porque néo
conseguem estabelecer relacdo com as situagdes cotidianas, ou seja, ndo conseguem
ver as aplicacOes no dia a dia, pois “(...) muitas vezes ocorre uma fixacdo exagerada nas
manipulacbes mecéanicas com simbolos, produzindo uma impressao muito forte de
inutilidade de tal contetdo”. (VELOSO; FERREIRA; 2010, p.2)

Com base nisso, iniciamos uma busca por uma metodologia de ensino que fosse
aplicavel aos contetdos de Algebra no sentido de tornar a aula mais atrativa para os
estudantes, e selecionamos a Gamificacdo, uma ferramenta com grande potencial ja
utilizada no ensino de diversas areas, inclusive, no ensino da Matemética, pois a
“Gamificacao é uma maneira de fazer uso das formas e raciocinios dos jogos para
motivar, engajar e promover o aprendizado (...) (BARBOSA; PONTES; CASTRO; 2020,
p. 1597).

Além disso, conforme Burke (2015) a gamificacdo cria modelos de envolvimento
completamente novos, seu alvo sdo as novas comunidades de pessoas e 0 objetivo é
motiva-las para que atinjam metas que elas préprias desconhecem.

Fardo (2013, p. 2) explica como a gamificacdo auxilia na aprendizagem:

Um fenbmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacdo e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos.

Esquivel (2017) coloca que o alvo da gamificagdo ndo € o conteldo matematico,
mas sim o processo de aprendizagem. Nesse sentido, Alves (2015) apud Ritter e Bulegon

(2021) destacam que a gamificacdo sera eficaz no processo de ensino e aprendizagem
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se visar objetivos especificos de aprendizagem, ou seja, foquem no desenvolvimento de
habilidades singulares que se queira desenvolver.

Diante deste breve panorama apresentado sobre o ensino de Matemética e a
gamificacdo, passaremos a estrutura do presente estudo, que estd organizado da
seguinte maneira: delineamento da pesquisa, referencial tedrico, a pesquisa qualitativa e
as consideracfes finais, em que resgatamos o problema de pesquisa e hipotese,
realizando apontamentos se percurso metodolégico tracado possibilitou responder ao

questionamento e se a hipétese foi comprovada ou néo.
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2. DELINEAMENTO DA PESQUISA

Nesta sessdo apresentamos a delimitacdo do tema de pesquisa, a questdo de
pesquisa na qual centra-se a investigacdo e sua hipdtese, além de seus objetivos e

justificativa e relevancia, essenciais para caracterizar a pesquisa.

2.1. Delimitacdo do Tema

Esta pesquisa esta inserida na linha de pesquisa de “Praticas Docentes” e abordara
o tema “O uso da gamificacdo no ensino da Matemética”. Visando restringir o &mbito de
andlise do tema, o delimitamos de modo que o mesmo tratara de “Operagfes com
polindmios no 8° ano do Ensino Fundamental”. Sendo assim, o titulo desta pesquisa € “O
USO DA GAMIFICACAO PARA O ENSINO DE POLINOMIOS NO 8° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL”.

2.2. Objetivo Geral e Objetivos Especificos

A presente pesquisa tem como objetivo geral analisar as potencialidades da
gamificacdo para o ensino de polinbmios no 8° ano do Ensino Fundamental.

Visando atingir o objetivo geral, tragamos 0s seguintes objetivos especificos:

e |dentificar alguns conceitos de gamificacdo e suas caracteristicas;

e |dentificar as dificuldades que os estudantes apresentam no aprendizado de
Algebra;

¢ Analisar como a gamificagéo pode ser aplicada no ensino de polindmios no 8° ano
do Ensino Fundamental.

2.3. Problema de Pesquisa e Hipo6tese

A guestéo de pesquisa ficou delineada da seguinte forma:
Em que medida a utilizacdo da gamificagcéo pode contribuir para a melhoria

da aprendizagem do conteudo de polinédmios no 8° ano do Ensino Fundamental?

Em virtude do problema de pesquisa levantado, elegemos a seguinte hipotese:
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O uso da gamificacdo na aula de Matematica pode contribuir efetivamente para a
aprendizagem do contetdo de polinbmios, uma vez que estimula o interesse dos alunos
pelo conteudo, traz um ambiente lidico que promove o0 engajamento na execucdo da
atividade e maior interacdo entre os alunos, permite a construcdo, aquisicdo e
assimilacdo do conhecimento matematico de forma dindmica e auxilia os alunos a
desenvolverem o raciocinio l6gico na medida que devem desenvolver estratégias para

atingir o objetivo do jogo.

2.4. Justificativa e Relevancia do Tema de Pesquisa
A BNCC (BRASIL, 2018, p. 17) coloca trés aspectos importantes sobre recursos
didaticos e metodologias que as escolas e os professores devem observar para a

melhoria do processo de ensino e aprendizagem:

Selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a contelidos complementares,
se necessario, para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de
alunos, suas familias e cultura de origem, suas comunidades, seus grupos de
socializagdo etc.; conceber e pdr em prética situacdes e procedimentos para
motivar e engajar os alunos nas aprendizagens; selecionar, produzir, aplicar e
avaliar recursos didaticos e tecnolégicos para apoiar 0 processo de ensinar e
aprender.

Com base, no que preceitua a BNCC (BRASIL, 2018) e considerando as
dificuldades que os alunos apresentam na aprendizagem de contetidos de Algebra,
decidimos trazer uma metodologia inovadora, que é a gamificacdo, com potencial de
resolver tanto a dificuldade que os professores encontram ao ensinar Algebra, quanto a

dificuldade que os estudantes tém de aprender tal conteudo.

A Algebra é uma das importantes areas da Matematica e uma das que 0s
estudantes mais apresentam dificuldades de aprendizagem, e que por muitas vezes
aprendem apenas a parte mecéanica do contetudo, sendo assim, o conhecimento

adquirido fica sem sentido algum.

Pensando nisso, buscaremos analisar em que medida a gamificagéo pode ajudar

a sanar essas lacunas de conhecimento dos estudantes, pois acreditamos ser uma das
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ferramentas mais eficazes do ensino, principalmente na atualidade, uma vez que 0s jogos

ja fazem parte da vida dos estudantes.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Nesta sessdo trazemos 0 aporte tedrico que embasa esta pesquisa, abrangendo
uma breve analise da literatura sobre as dificuldades dos alunos com a Algebra bem

como um panorama da gamificacéo, seu significado e carateristicas.

3.1 As dificuldades dos estudantes na aprendizagem dos contetidos de Algebra
Os conteldos de Algebra é um grande problema tanto para professores como para

estudantes, pelo grande nivel de dificuldade que os estudantes enfrentam para conseguir

assimilar o conteudo. Uma das justificativas para essa dificuldade, é como esse contetdo

é ensinado em sala de aula.

A segunda fonte de dificuldade apontada pelos autores diz respeito a
natureza do curriculo, a organizacdo das aulas e aos métodos de ensino
usados. Concordamos que 0 que muitas vezes ocorre é uma fixacdo
exagerada nas manipulagdes mecénicas com simbolos, produzindo uma
impressdo muito forte de inutilidade de tal conteudo. (VELOSO;
FERREIRA; 2010, p. 2)

Geralmente as aulas de Algebra tem um foco maior nas manipulacbes de
simbolos, que a principio ndo fazem sentido para os discentes, por ser um conteado bem
diferente do que eles ja vinham estudando. Isso dificulta na compreensdo desse novo
conteudo, pois os estudantes ndo conseguem fazer associa¢cdo com os conhecimentos
prévios adquiridos em outras aulas, ou até mesmo no cotidiano. Por essa razdo é comum
ver que os estudantes tém uma certa dificuldade em considerar resultados de uma
operacao que nao sejam numéricos, como acontece quando encontramos uma

expressao numeérica irredutivel como resposta final:

De acordo com minha experiéncia docente, percebo que muitas vezes os
alunos nao aceitam uma expresséao algébrica simplificada como resposta
final de um exercicio. Para eles, apenas o estabelecimento de uma
expressdo e manipulacdo da afirmacéo geral ndo séo suficientes e eles
comumente acreditam que devem apresentar uma resposta numeérica.
(VELOSO; FERREIRA; 2010, p. 3)

Muitas vezes, as dificuldades que os estudantes encontram em compreender 0s
contetdos de Algebra, sdo causadas por ndo conseguirem assimilar alguns conceitos
dos simbolos de soma, subtracdo, multiplicagdo, divisdo e igualdade ensinados na

Aritmética, pois esses podem assumir novos significados nos contetidos de Algebra:

Em Aritmética, os simbolos da soma, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
uma igualdade s&o interpretados, geralmente, como ac¢des a serem
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efetuadas, de maneira que, “+” significa efetivamente realizar uma soma e
“=” encontrar um resultado. J&4 na Algebra, a ideia de que o simbolo da
adicdo pode ser tanto a indicacdo de uma soma como a a¢do, ou de que o
simbolo de igualdade possa representar uma relagdo de equivaléncia e
ndo uma resposta propriamente dita pode néo ser percebida de imediato
pelos alunos. (VELOSO; FERREIRA; 2010, p. 3)

E de extrema importancia, que os professores deem mais atencdo aos diferentes
significados que as operacfes matematicas podem assumir, para que 0s estudantes
percebam que dependendo da situacao, eles podem interpretar e identificar os simbolos

matematicos de diversas maneiras:

Outra dificuldade, ainda, € compreender as mudancas de significado, na
Aritmética e na Algebra, dos simbolos + e =, bem como das convencées
adotadas; assim, em Aritmética, 23 tem um significado aditivo (20 + 3),
enquanto que em Algebra 2x tem um significado multiplicativo (2 x x); em
Aritmética 3 + 5 significa uma “operagéo para fazer” (cujo resultado é 8),
mas em Algebra x + 3 representa uma unidade irredutivel (enquanto nao
se concretizar a variavel x) (PONTE, 2005, apud VELOSO; FERREIRA,;
2010 p. 3).

E necessario que o estudante entenda, que as letras que aparecem em Algebra
podem representar diferentes valores dependendo do contexto em que esta inserido,
onde nem sempre sera possivel determinar que valor sera esse, assim a expressao
algébrica irredutivel terd uma maior aceitacdo como resposta final.

Portanto, podemos concluir que algumas dificuldades apresentadas pelos
estudantes nos conceitos de Algebra, sdo originadas pela falta de conhecimento
aprofundado da Aritmética, quando, por exemplo, o estudante consegue resolver contas

das quatro operacdes, porém nao entende o significado do que esta sendo resolvido.

Nisso esté a fonte das dificuldades. Para compreender a generalizacao das
relagBes e procedimentos algébricos é preciso primeiro que tais relagdes
e procedimentos sejam apreendidos dentro do contexto aritmético. Se nédo
forem reconhecidos, ou se os alunos tiverem concepc¢bes erradas a
respeito deles, seu desempenho em algebra podera ser afetado (PONTE,
2005, apud VELOSO; FERREIRA; 2010, p. 5).

Cabe ao professor deixar claro para os estudantes o real significado de cada
operacao realizada na Aritmética, e que nem sempre alguns meétodos utilizados para
resolver rapidamente determinadas operacdes, seréo uteis no geral.

Para uma melhor aceitacdo dos conteudos algébricos, (SHOEN, 1995 apud
VELOSO; FERRERA; 2010) propde trabalhar, de modo gradual, a passagem da
verbalizacdo para o simbolismo algébrico. Ou seja, € necessario recapitular de uma

maneira mais aprofundada os conceitos de Aritmética, entendendo o que significa
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realmente cada operacao, como, por exemplo, entender que a multiplicacédo € a soma de
termos iguais, ou ainda que a potenciacdo € a multiplicacdo de termos iguais, a partir de
conceitos como esses bem estabelecidos é que sera viavel a introducéo de forma gradual
0s conteudos algébricos.

Outra dificuldade enfrentada pelos estudantes na Algebra, estéa ligada a deficiéncia
gue os estudantes tém na leitura e interpretacdo de texto. Se o estudante néo possui a
habilidade de ler, interpretar e compreender o que esta sendo lido, ndo serd possivel
fazer a traducdo entre a Linguagem Corrente e a Linguagem Matematica. Tanto a
Linguagem Matematica como a Lingua Materna contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio légico do aluno tanto na sala de aula como no seu cotidiano. A lingua é um

instrumento de comunicacdo com um sistema de signos que expressam as ideias:

[...] o estudo algébrico envolve uma interpretacdo de enunciados, o que
exige a transposicao da linguagem escrita para a linguagem matemética e,
muitas vezes, as dificuldades apresentadas pelos alunos nesta traducgéo
residem na compreensdo. Nao sendo capaz de interpretar, o aluno nao
conseguira representar formalmente a situacao. (SCHNEIDER, 2013, p.
11).

Existe também a dificuldade que o estudante enfrenta em conseguir se manter
atento as aulas de Matematica, principalmente quando tratamos dos conteddos de
Algebra, isso porque para os estudantes, entre a Algebra e a vida real ndo existe
conexdo. Mais um fator que os professores devem dar importancia, € tentar mostrar essa
conexao que existe entre a Matematica e a realidade, através de aplicacdes. Sobre isso,
(SHOEN, 1995 apud VELOSO; FERREIRA; 2010) prop&e ensinar os topicos de Algebra
a partir da perspectiva de como eles podem ser aplicados.

Além de propor aplicacdes, é papel do professor envolver seus estudantes na
resolucdo dos problemas, para que ndo ocorra a fuga do real objetivo da aula, que é
interpretar problemas que envolvam a Algebra aplicada na vida real, e em vez disso

foquem apenas em aprender a parte mecanica sem que haja sentido para eles:

Os alunos, por encontrarem dificuldades na compreenséo de problemas,
acabam optando por aprender apenas as técnicas manipulatérias com
algoritmos. Assim sendo, cabe ao professor envolver os alunos e mostra-
los a importancia de analisarem e resolver as aplica¢des verbais (SHOEN,
1995 apud VELOSO; FERREIRA; 2010, p. 6).
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E aqui que mais uma vez a dificuldade na leitura e compreensao de textos aparece,
pois, para ser feita uma aplicacéo da Algebra no cotidiano dos estudantes, é necessario

gue eles possuam a habilidade de formalizar as informacdes:

N&do conseguindo formalizar as informacdes, o aluno ndo resolvera o
problema. Acredita-se que grande parte da dificuldade de interpretacao
esta relacionada com o fato de o aluno ter uma deficiéncia para associar a
linguagem falada com a escrita (GIL; FELICETTI, 2016, p. 33).

Por fim, tudo que foi mencionado acima, acerca das dificuldades dos discentes
inerentes a Algebra pode ser resumida em alguns topicos descritos por (PONTE, 2006
p.10):

e Dar sentido a uma expressao algébrica;

e Nao ver a letra como representacdo de um namero;

e Atribuir significado concreto as letras;

e Pensar uma variavel com o significado de um ndamero qualquer;

e Passar informacdes da linguagem natural para a algébrica;

e Compreender as mudancas de significado, na Aritmética e na Algebra, dos
simbolos + e =;

e Na&o distinguir adicdo Aritmética (3 + 5) de adigdo algébrica (x + 3).

3.2 Conceito de gamificacdo e suas caracteristicas

Primeiramente nosso objetivo € identificar o que é a Gamificacdo. Segundo
(BURKE, 2015) ndo existe uma definicdo especifica amplamente aceita do termo
“Gamificacdo”, mas podemos inferir ser um método que usa mecanicas de jogos tais
como pontos, distintivos ou placares, apresenta a jornada que os jogadores terdo de
percorrer, e tem como finalidade, motivar os envolvidos a atingir seus objetivos.

E importante deixar claro que, Gamificagio ndo € o método de usar jogos digitais
para motivar pessoas. Gamificar, € aplicar as caracteristicas de jogos em determinado
projeto para estimular os participantes, conforme disse (URRUTIA, 2014, p. 15)
“gamificagdo nao é o uso real de videogames, mas sim o0 uso de técnicas de videogame

para direcionar o comportamento do usuario”.
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Para uma melhor compreensao do que de fato € a Gamificacao, se faz necessario
entender os games, e o0 porqué eles tém o potencial de motivar pessoas. Segundo Alves
(2015) nos games os jogadores apresentam uma superacado voluntaria de obstaculos
desnecessarios, ou seja, o jogador enfrenta esses obstaculos voluntariamente, parte dele
o0 interesse em aperfeicoar suas técnicas, e assim conseguir concluir as tarefas, e passar
pelos obstaculos no decorrer do game.

Segundo Kapp (apud ALVES, 2015, p.27), “um game € um sistema no qual
jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente elicitando uma reacéo
emocional.”

Entdo jA vemos aqui conceitos importantes que devem ser seguidos na
gamificacdo, ou seja, deve existir regras, interatividade e feedback, e deve gerar um
resultado quantificavel, e tudo isso agindo como um sistema, ou seja, tudo deve estar

integrado e funcionando, pois cada conceito desse tem seu papel fundamental:

As regras desempenham um papel de extrema importancia no jogo. Sao elas que
constroem a estrutura na qual o jogo vai funcionar e definem a sua sequéncia. As
regras estabelecerdo ao jogador aquilo que é e o0 que néo é justo, e séo elas que
estabelecem as constricbes. Isso significa dizer que por meio das regras
podemos limitar a forma de se alcancar o objetivo, propondo diferentes situacdes
e problemas até que o resultado seja alcancado. Desta maneira, para que o
jogador alcance o objetivo ele precisa desenvolver o pensamento estratégico,
uma vez que provavelmente os caminhos mais Obvios ndo sdo permitidos.
(ALVES, 2015, p.27)

O outro conceito mencionado acima, foi o feedback, este também tem um papel
engajador, por isso é importante que esses conceitos sejam trabalhados de fato como

um sistema, cada um fazendo seu papel, mas todos funcionando juntos:

A medida que o jogador avanca, ele sabe por meio de instrumentos como
pontuacdo, mudanca de fase ou reconhecimento, se esta indo bem e o quéo
proximo ou distante esta do resultado desejado. Esta clareza faz com que os
jogadores utilizem o feedback para reproduzir um passo ou corrigir 0 rumo
guando necessario. (ALVES, 2015, p.27)

Outra caracteristica citada, foi o desafio abstrato, segundo Alves (2015, p.28) “a
abstracdo esta no fato de existir uma fantasia, ou seja, a realidade que s6 existe no
game”. E o desafio, € o que de fato engaja o jogador a jogar o game, pois se eles ndo se

sentirem desafiados, entdo o game nao vai conseguir atrai-los:
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O desafio mobiliza o jogo. E a mola propulsora que desafia o jogador a atingir os
objetivos, alcancar os resultados e se superar. Mesmo 0 jogo mais simples esta
de alguma maneira desafiando o jogador. Um jogo acaba se tornando
aborrecedor quando o desafio deixa de existir. (ALVES, 2015, p.27)

Entdo, basicamente, Gamificar € transferir algumas caracteristicas de jogos para
engajar pessoas em determinado projeto, e essas caracteristicas sdo fatores importantes
que fazem com que pessoas de todas as idades sejam atraidas para jogos, como, por
exemplo, o desafio de concluir uma misséo, o esfor¢co para alcancar um novo nivel, o

contato com outros jogadores entre outros:

Um dos aspectos do jogo que torna engajador € a presenca do feedback
constante. A medida que o jogador avanca, ele sabe por meio de
instrumentos como pontua¢do, mudanca de fase ou reconhecimento, se
esta indo bem e o quao préximo ou distante estd do resultado desejado.
Esta clareza faz com que os jogadores utilizem o feedback para reproduzir
um passo ou corrigir o rumo quando necessario. (ALVES, 2015, p.28)

Quando bem aplicada, a Gamificagdo consegue oferecer grandes resultados, por
esse motivo vem sendo utilizada em empresas para motivar os funcionérios, a concluir
suas tarefas com eficiéncia, e também, para atrair clientes, como aconteceu com o
“Foursquare” um conjunto de festivais que utiliza a gamificagao para atrair usuarios ao
local.

Diante do que foi mencionado anteriormente, é fato que o preconceito com a
Matematica e principalmente com os contetdos algébricos, jA esta instaurado, como
disse (SILVA, 2017, p. 6) “por conseguinte, a Matematica, enquanto disciplina escolar é
repudiada por boa parte dos alunos, principalmente no que concerne ao ramo algébrico”.

Por essa razdo, € necessario que os docentes, busquem alternativas para
primeiramente conseguir a atencado dos estudantes, para entdo, aplicar as mudancas
necessarias no curriculo mencionadas acima, e assim, conseguir um melhor
aproveitamento da aplicagdo desse conteddo. Uma das alternativas possiveis para
buscar essa atencéo, pode ser a gamificacao.

A Gamificacao ja é uma metodologia utilizada pelas escolas mesmo que de forma
implicita, o formato da escola nos lembra alguns conceitos da Gamificagcdo, por exemplo:
pela forma como os estudantes sao avaliados, através das notas ao resolver uma prova,
e até mesmo na ideia de subir de nivel, quando ao final do ano, o estudante € aprovado

e avanca de ano/série.
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Segundo Urrutia (2015) as escolas ja utilizam algumas caracteristicas de
gamificacdo, porém em alguns casos tem sido um modelo falho, que ao invés de
promover o engajamento dos alunos, tem obtido um resultado contréario, tendo problemas
motivacionais com os estudantes.

Por isso buscamos adequar as caracteristicas de jogos de forma que nao
desanimem os participantes, pelo contrario, o estudante vai continuar recebendo suas
notas nas avaliacdes, continuard buscando a promocao de ano/série no final do ano,
assim como sempre foi, porém, alcancard tudo isso de uma maneira mais engajadora.
Um bom exemplo disso é o aplicativo “Zombies, run!2” criado para motivar pessoas a
mudarem de habitos, o que torna a atividade fisica de correr mais atraente. “A histéria do
aplicativo leva vocé para um cenario no qual vocé precisa correr e adquirir suprimentos
para estocar em sua casa sobrevivendo, assim, a um ataque de “zumbis”. Mais de
750.000 pessoas ja aderiram ao aplicativo e mudaram seus habitos” (ALVES, 2015).

Assim como nos jogos, em que cada fase vamos desenvolvendo habilidades e
subindo de nivel e a Gamificacdo vem com essa mesma proposta, na qual os estudantes
poderdo seguir a sua jornada, estimulados através de niveis, desafios e missdes a obter
novos conhecimentos matematicos. Deixando claro que é necessario um planejamento
adequado do professor para conseguir gamificar as aulas de Matematica com sucesso,
pois as tarefas ndo podem ser tao dificeis de tal forma que os participantes desistiriam,
nem téo faceis de tal forma que os participantes ndo se sentissem desafiados (WHYTE,
2013 apud URRUTIA, 2014).

Como ja foi mencionado anteriormente, a Gamificacdo de uma aula, é aplicar
caracteristicas de jogos nas aulas como método de ensino e vamos entdo determinar
algumas das possiveis caracteristicas que podem ser utilizadas.

A primeira caracteristica que vamos mencionar, € 0 primeiro contato que
geralmente o jogador tem com 0s jogos, o registro. O professor podera elaborar uma
forma de cadastro, que os estudantes poderdo se registrar como jogador para participar
desse modelo de aula, criando assim o seu personagem que sera utilizado no Ranking.

Outras caracteristicas importantes sdo os pontos, distintivos e placares, que estéao
ligados a recompensa, e podemos ver isSso como uma das principais caracteristicas da

gamificacdo. Ao preparar uma aula Gamificada devemos previamente planejar como os
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participantes serdo recompensados ao atingir os objetivos, € preciso deixar claro que isso
nao é uma tarefa a ser feita de qualquer forma, as recompensas serdo uma das partes
cruciais do resultado a ser obtido, € na recompensa que o professor conseguird ou néo,
promover o primeiro engajamento dos estudantes, pois “as pessoas se envolvem quando
seu cérebro é recompensado, o que evoca emogdes positivas”. (URRUTIA, 2014, p. 10).

Quando se trata de recompensas, precisamos buscar algo que sustente o
envolvimento dos estudantes, buscando promover recompensas internas, pois, segundo
(BURKE, 2015) precisamos alterar nosso foco para o emocional se quisermos de fato

motivar as pessoas:

A gamificagdo utiliza primariamente recompensas intrinsecas. Como
veremos mais adiante, a distingdo entre ambos os tipos € uma das
maneiras pelas quais podemos diferenciar a gamificacdo de outros
programas de recompensa. Recompensas internas sustentam o
envolvimento porque atuam em um nivel emocional, enguanto as externas,
embora também possam ser usadas na motivagdo, ocorrem em um nivel
transacional. (BURKE, 2015, p. 21).

Essas recompensas servirdo como feedback tanto para os estudantes como para
o professor, que poderd acompanhar o desenvolvimento do seu estudante, pois
recompensas sao formas de medir o desempenho do jogador através da atribuicdo de
pontuacdo, apdés a conclusdo de estagios ou niveis no jogo (LI, GROSSMAN,
FITZMARURICE, 2012 apud MEDEIROS, 2015).

Outra caracteristica da gamificacdo é a jornada que os participantes terdo de
percorrer para chegar ao objetivo, ou seja, devera ser planejada quais metas o professor
deseja que os estudantes alcancem durante a aula gamificada, e converter essas metas
para o “design” de jornada utilizados nos jogos. Sobre isso Burke (2015, p.22) afirma que
“é preciso estabelecer as metas que cada jogador devera alcangar e fazer com que estas
sejam adotadas com deles”.

Para conseguir fazer com que os estudantes adotem as metas como sendo deles,
a gamificacdo além das recompensas, também utiliza a competicdo para motivar os
estudantes a atingir os objetivos determinados, pois “é do instinto do ser humano: a
competicdo, a necessidade de passar etapas, de desafios, e se conquistados, receber
recompensas, ter um feedback de todo o processo desenvolvido em torno do contexto
inserido”. (MEDEIROS, 2015, p. 22).
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Através dessa jornada, os jogadores poderdo ter conhecimento do caminho que
deverdo percorrer para concluir suas metas, 0 que pode promover autonomia nos
estudantes na sua busca por conhecimento. Além do mais, objetivos claros possibilitam
0 envolvimento do sujeito ao sistema, na medida em que o jogador entende, de forma
objetiva, o que deve ser feito no ambiente do jogo (LI, GROSSMAN, FITZMARURICE,
2012 apud MEDEIROS, 2015).

Esse design de jornada, que sera elaborado pelo professor, serve como feedback
para o estudante, onde ele pode tanto acompanhar o seu desenvolvimento no contetdo
aplicado, como também pode compartilhar essas informa¢des com seus colegas, assim
a jornada de um estudante pode despertar a motivacdo nos demais.

Missdes também sdo uma das caracteristicas de jogos que podem ser utilizadas
em sala de aula através da gamificacao, em que os professores podem elaborar missdes
que podem ser realizadas individualmente ou em grupo para estimular o estudante a
buscar determinado conteudo, mas de forma criativa, usando como descreve situacdes
fantasiosas que estimula o imaginario do jogador (LI; GROSSMAN; FITZMARURICE,
2012 apud MEDEIROS, 2015).

Ao final de cada jornada, apés ter completado cada missdo, € necessario um teste
para que o estudante consiga evoluir o seu nivel. Esse teste pode ser denominado como
Boss Battle, assim como nos jogos, que seria o teste final que o jogador deveria vencer
para mostrar que esta pronto para avancar de nivel.

Outra alternativa na gamificacado, € a criacdo de guildas, ou seja, grupos formados
pelos jogadores em busca de um certo objetivo. Isso promove a interacdo entre os
jogadores ao serem desafiados para resolver uma tarefa com sua guilda, e para incentivar
essa atividade, o professor tem a possibilidade de criar um Ranking de guildas,
promovendo a competitividade, o que incentiva os jogadores a cumprir suas metas em
grupo.

Para alcancarmos a mudanca positiva que esperamos da gamificacdo precisamos
entdo identificar os tipos de gamificacdo, e delas escolhermos uma e seguir seus
conceitos em nossa investigacéo. Existe uma classificagao que distinguem a gamificacao

em dois tipos: gamificacéo estrutural e gamificacdo de conteudo:

A gamificacdo estrutural é a aplicacdo de elementos de jogos para alavancar,
motivar e envolver os alunos a compreender um contelido, sem este contetddo
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sofrer alteracdes. Isto €, os elementos mais utilizados sao os pontos, emblemas,
realizacdes e niveis, sendo assim, motivagGes extrinsecas, € possivel também
adicionar elementos, como histéria, personagens, entre outros, e o contelido
continua sem sofrer modificacdes para tornar-se um jogo. Por outro lado, os
autores destacam que a gamificacdo de conteddo é a aplicacdo de elementos de
jogos para alterar um contetdo e transforméa-lo em um jogo. (GOMES, 2017,
p.54).

No nosso caso, utilizaremos a gamificagdo estrutural, pois introduziremos nas

nossas investigacoes em sala de aula, elementos de jogos que tenham o potencial de
alavancar, motivar e envolver os alunos por meio de recompensas, mais uma vez vale
ressaltar que o foco da gamificacdo estrutural ndo esta em transformar a aula em um

jogo, pois a estrutura em torno do conteudo que adquire semelhancas com um jogo.
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4. METODOLOGIA

Nesta sessdo abordamos a metodologia de pesquisa, definindo o tipo de
pesquisa, os instrumentos de coleta de dados e de andlise, bem como os resultados da
pesquisa.

4.1. Caracterizagdo da pesquisa

Com o propoésito de atingir os objetivos do presente projeto de pesquisa,
buscamos desenvolvé-la sob a perspectiva da pesquisa qualitativa baseada num estudo
de caso com intervencao pedagogica.

Segundo Creswell (2007, p. 35), a pesquisa qualitativa:

E aquela em que o investigador sempre faz alegacdes de conhecimento
com base principalmente ou em perspectivas construtivistas (ou seja,
significados multiplos das experiéncias individuais, significados social e
historicamente construidos, com o objetivo de desenvolver uma teoria ou
um padrdo) ou em perspectivas reivindicatdrias/participatérias (ou seja,
politicas, orientadas para a questdo ou colaborativas, orientadas para a
mudanca) ou em ambas. Ela também usa estratégias de investigacdo
como narrativas, fenomenologias, etnografias, estudos baseados em
teoria ou estudos de teoria embasada na realidade. O pesquisador coleta
dados emergentes abertos com o objetivo principal de desenvolver temas
a partir dos dados.

A pesquisa qualitativa realizada envolve uma pesquisa bibliografica que é
essencial, pois permite trazer a fundamentacéo tedrica que embasara o estudo. Nesse
sentido, Gil (2008, p. 50) afirma que:

A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir
ao investigador a cobertura de uma gama de fenébmenos muito mais ampla
do que aquela que poderia pesquisar diretamente. Esta vantagem se torna
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados
muito dispersos pelo espago.

Por sua vez, a pesquisa envolve um estudo de caso, que segundo Verztman
(2013, p. 71), “é um método naturalistico e € uma forma de estudo que visa a descrigao
e a compreensdo do singular’, pois foca num determinado grupo identificando suas
caracteristicas peculiares. Assim, para identificar tais caracteristicas e auxiliar na
modificacdo de cenarios, 0 estudo de caso abarcou uma intervencdo participativa
(ROSSI; PASSOS, 2014) na qual o pesquisador também € um sujeito na producao do

conhecimento na medida que a intervém e gera um momento de producao tedrica num
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processo de subjetivacdo e objetivacdo, no qual acompanha e mapeia a relacéo entre os
sujeitos e processos.

Em relacé@o a coleta dos dados, utilizamos 0s seguintes instrumentos: avaliagdo
diagndstica, auto avaliacdo, questiondrios (a priori e a posteriori) e a sequéncia didatica
com as atividades de gamificacdo estrutural, mas para fins de otimizar a escrita
trataremos genericamente como gamificacao.

A avaliacdo diagndstica possibilita verificar o nivel de conhecimento dos alunos
sobre determinado conteudo, bem como as dificuldades de compreenséo e assimilacao.

Os questionarios permitem identificar o perfil e os conhecimentos prévios dos
pesquisados e capturar a percepcdo acerca dos conhecimentos gerados com a
intervencao e as dificuldades enfrentadas. A sequéncia didatica permite a verificacdo do
processo de aprendizagem em diferentes etapas e niveis, 0os avangos e fragilidades dos
alunos em relacdo ao conteudo, e dessa forma, é definida por Zabala (2007, p. 18), como
“‘um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacao de
certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelo

professor como pelos alunos”.

4.2. Os sujeitos e o l6cus de pesquisa

A presente pesquisa tem como participantes adolescentes matriculados no 8° ano
do Ensino Fundamental, ou seja, menores de 18 anos, e antes de inicia-la, foi passado
para os pais e/ou responsaveis o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
explicando sobre a pesquisa e que seus filhos estdo sendo convidados a participar,
esclarecendo sobre os direitos dos participantes, e pedindo a sua autorizacdo. Também
sera aplicado para os participantes da pesquisa, o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE). Desta forma, a presente pesquisa esta em conformidade com os
principios éticos.

Para realizar a pesquisa, a direcdo da escola convidada assinou um termo de
autorizacdo. A escola é privada e esta localizada no municipio de Barra de Santo Antdnio,
Alagoas.
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A sequéncia didatica foi aplicada no inicio de dezembro de 2021, utilizando 1
hora/aula para cada atividade, num total de 4 atividades, que serdo relatadas

posteriormente.

4.3. Avaliacao Diagnoéstica e Questionario a Priori

Em principio, aplicamos uma avaliacdo diagndstica, para analisar o nivel em que
0s estudantes se encontravam em relacdo aos conhecimentos aritméticos ligados a
Algebra e com os conhecimentos algébricos em si. Essa avaliagdo teve uma grande
importancia, pois a partir dos resultados é que foi possivel estabelecer quais metas
seriam necessarias para se atingir os objetivos da intervencéo. Nove alunos responderam
a avaliacao diagndstica.

Sobre a importancia da avaliagdo diagnéstica, Luckesi (2003, p. 82):

Para que a avaliacdo diagnéstica seja possivel, é preciso compreendé-la
e realizd-la comprometida com uma concepcdo pedagdgica. No caso,
considerarmos que ela deva estar comprometida com uma proposta
pedagdgica histérico-critica, uma vez que esta concepg¢do esta
preocupada com a perspectiva de que o educando devera apropriar-se
criticamente de conhecimentos e habilidades necessérias a sua realizagédo
como sujeito critico dentro desta sociedade que se caracteriza pelo modo
capitalista de producdo. A avaliagdo diagndstica ndo se propde e nem
existe uma forma solta isolada. E condic&o de sua existéncia e articulagdo
com uma concepg¢éao pedagogica progressista.

A avaliacao diagnostica era composta por 9 questdes, que envolviam resolucao
de exercicios, situacfes-problemas e questdes conceituais, dando a possibilidade do
aluno apresentar a resolucao escrita. Abordavam a linguagem algébrica e operacdes com

polindbmios.

Em seguida, foi aplicada uma autoavaliacdo acerca da avaliagcdo diagndstica para

coletar as percepg¢des das questdes e 0 seu nivel de dificuldade.
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Abaixo segue a avaliacao diagnostica e a auto avaliacdo aplicada:

Figura 1 - Avaliacdo diagndstica

HOME:

AVALIAGED DIAGHOSTICA

1) Coam suas palavras expligue o que & Algebra:

2) Cam suas palavras axpligue o que sio polndmiss:

3) Transhira as expressies ababa, o linguagem corrente para & lnguagem
matemadca:

a) O dabro de um rdmens acmescido de trés.
b} & metade de wm ndmero decrescido de seu dobro.
o} A terca parks de um ndmers acrescido de cinco.

di Um ridmers acrescido de cinco & igual a anes.

4) Canhecends a palinfmio G+ 3 - 2x & ", podemas afirmar que seu grau &
igual a:

a. 4% grau

b. 5° grau

& 107 grau

d. 11" grau

e 12° grau

. 13° grau

5) Efetue operagies polnomiais:
a) 2x+ix=

bi Sy+ v —3y=

Fonte: Autor, 2021

Figura 2 - Avaliacdo diagndstica

o) Zxy+daz+9ry —Sm =

d:lfl:v.—:.-'x—

6] Nesta guestio, justfique sua resposta, apresentando a resolucho da quesida
cam o passa @ passe Suponha, que o lerrens carprada por um prapeietana
terha & forma da figura abaiso, & suss maddas sajam reprasentadas am
unidadeas de compimenio pelas vaniiveis X, Y & 24 sxpressio algébrica que
regresenta o perimetra desse lermena é: 2x + 3y + 2

a) Ax+dy+2z

B) 3x+ 3y +x .
&) Ax+ 2y +3r &

d) dx+ 3y +2

Resolugao: '

T Efetuse a5 cperactes polinomias abaisa:

a) i Iy =
b) Zxp.x =
&) Sw.Swt =
12 g
d) reprt=

&) (Enem) Um forme retangular de becido fraz em suas eliqueta a informacio de
que ercolbard apie a primaina lavagem maniendo, entretanta, seu farmato, A
figura & saguir mastras ss medidas oiginais 9o farma e o lamanka do ancokimeanta
{x] mo comprimenio @ (y) na largura, & expressio algébrica que representa a
Ares do forme apas ser lavada é (5 - x) (3 -y

Fonte: Autor, 2021



Figura 3 — Avaliacdo Diagnoéstica Figura 4 — Auto Avaliacao

Messas condicdes, a &ea perdida do foro, apds & primeira Bvagem, serd Koms:
axpres=a por: (Justifique sus resposta, apressntando 3 resalucka da quesiia Auto avallagho
. 1. Vioo# tewe difiouldads em dedinir o gue & Algebra?
T O PR A RAss).
a 3im
a 2ry b. Mo
bl 15—3x 2. Mialc OW MEnDs
o 15—5p
dl =Sy —dx 2. Voo# teve difiouldads em dedinir o gue s¥o polindmioc?
@l Sy +3x—xy x. 3im
b. Mo
Reaolugao: 2. Mislc 0w manos

1. Vool teve dividac am detsrminar o graw do polindmlc na guasitio 47

9 Mesta questio, ustifigue sua resposta, apresentando a resclucho da questia 2. 3im, thee um pouoc de difiguldads.
oam o passe & passa Um tereno possui foda @ regido cobarts de grama, B, 2m, the muta dfoaldads.
canfarme & imagam & sequir. O polindmic gue rapresanta o parimato da . Mo five diflowldads.
poligonag é:
. &1 4. GQusal guectdo vood sohou mals dHloll?
.'.\I:I da+3h X 2 QuecHo:
b) Zo—&k+2Z b, Quectio 4
e} du+3h+4 . o Queclio§
d) 2+ 2h+1 . d. GQueectio®
a) 36 +4 & QuectioT
%eh f. GQuectlod
A Quectlo B
Resoluglo:
£, Qusal guectio vood sohou mals taall?
2. Quectio
b, Quectiod
o Quectio b
d. Quectiod
e Quectio7
1. Quectio®
@ Guecticd

& Vool tewe dificuldade am lar e Inbarpretar oc pro@lemac & B s B
a. 3im
b. Mo
o Mialc ou manos

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021



34

Figura 5 — Auto Avaliacéo

7. Voo# ooncagulu slaborar uma sctratdgla para recolver oc problemas €, B8
w7
& 3im

2. M= sur opini®o, a precenga de figuras nos problemac ajuda ma
hbemwhqaa & na recoluglo do problema’?
a 3im
b. Mo
o, Malc 0w manos

. Vool tews difiouldsdes na guectbo 2 pars pascar da linguagsm csorrends
para a linguagem maiematioa ucando lafrac o nomeroc?
a. 3lm, tves multa dfouldads.
. 3im, tve pouoa diflcaldads.
o Mbo fivs dffinuidads.

108 Quest?d & voDd DOMEAQUIN COMEFAEROAr QUE 30 OPETagies 530
efptuadac antrs oo fermoc cemaihianies (aquealsc que LOSELEM © MECMO
Hipo de bedra)?

A 3im

11. Ma quectio 7, vood oomcegulu compresndsr que ce aplios & proprisdade
dac potdnolac para = parts da miultiplioag®s dac lstrac comamdo oo
axpoenbsc dac batrac?

4 Aim
b. Hio
o, Malc 0w manos

4% Como wood avalla o ceu desampenho na racolugdo das qusctsen
proposisc?
a. Excelents

. Otimo

Eomi

. Reguiar

. Rulmi

a o o8 oo

Fonte: Autor, 2021

Ao recolher todas as avaliacbes, fizemos uma andlise das respostas, erros e
acertos, para identificar as possiveis dificuldades que os alunos tinham nos contetudos
gue seriam aplicados. Com essa analise, foi possivel preparar as aulas de acordo com
as necessidades dos alunos.

As duas primeiras questfes, eram abertas com perguntas tedricas, para ver qual
a vis&o que os alunos tém sobre o que é Algebra e o que s&o polinémios.

A questdo 3 era sobre Linguagem Matematica, em que 0s alunos precisavam

transformar uma expresséao escrita em linguagem corrente para a linguagem Matematica.
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Eram quatro expressdes para serem transformadas, cada questédo identificada pelas
letras do alfabeto.

A primeira expressao era a seguinte: a) O dobro de um numero acrescido de trés.
Separamos os resultados em Certo, Errado, Branco, uma vez que teve alguns alunos que
deixaram algumas respostas em branco. Segue o0s graficos para essa primeira
expressao:

Figura 6 — Questdo 3A da avaliacdo diagnostica

Questao 3 letra A

H Certo
M Errado

™ Branco

Fonte: Autor, 2021

Analisando as respostas, tivemos que aproximadamente 56% conseguiram
transformar corretamente as expressdes, e 0s outros 44% erraram ou deixaram em
branco, o que mostra que existe uma grande dificuldade nessa turma sobre esse
contetdo. Seguem imagens com algumas respostas dos alunos, sendo que na figura 7 o
aluno confundiu com potenciacéo e na figura 8 entendeu que acrescido de trés seria x ao

cubo multiplicando o dobro, ou seja, hdo conseguiu interpretar que o acrescido € somar.

Figura 7 — Resposta do Aluno 1 Figura 8 — Resposta do Aluno 2

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021



36

A segunda expressao era a seguinte: b) A metade de um numero decrescido de

seu dobro. Segue o grafico para essa expressao:

Figura 9 - Questdo 3B da avaliagdo diagndstica

Questao 3 letra B

M Certo
M Errado

M Branco

Fonte: Autor, 2021

Notamos que o numero de acertos diminuiu, e nas outras duas expressoes,
também irdo continuar diminuindo, ou seja, os alunos realmente sentem uma certa
dificuldade em fazer esse tipo de transformacdo. Seguem imagens com algumas
respostas dos alunos, sendo que na figura 10, o aluno associou metade ao numero 2sem
representa-la corretamente e na figura 11 representou a metade por -2. Os proximos
resultados sdo semelhantes, segue abaixo os graficos das duas Ultimas andlises dessa
questdo, sendo que para letra ¢, houve maior acerto, embora o item se referisse a terca
parte que é uma representacao fracionaria que geralmente os alunos tém dificuldade.

Para o item d, novamente a dificuldade com o acrescido.

Figura 10 — Resposta do Aluno 1 Figura 11 — Resposta do Aluno 2

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021



Figura 12 - Questao 3C da avaliacao diagndéstica

Questao 3 letra C

H Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021

Figura 13 - Questéo 3D da avaliagado diagndstica

Questao 3 letra D

M Certo
M Errado

M Branco

Fonte: Autor, 2021

Por fim, ao juntar todos os dados de acertos, erros e deixados em branco da
guestdo 3, obtemos o seguinte grafico:
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Figura 14 — Grafico Geral da Questédo 3

Grafico Geral Questao 3

Hm Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021

Podemos entédo observar que 55,6% das respostas foram erradas ou deixadas em
branco. Isso nos mostra que de fato maior parte dos alunos ndo sabem ou sentem
dificuldades para fazer esse tipo de transformagdo, como consequéncia disso, 0S
conteudos algébricos passam a nao ter sentido para eles.

A questdo 5 tem como objetivo avaliar os conhecimentos dos alunos nas
operacoes de adicdo e subtracéo de polindbmios. Fizemos a mesma avaliagcédo da questéo
3, construindo um gréfico entre respostas, certas, erradas e deixadas em branco.
Tivemos nessa questao, 4 expressdes para serem efetuadas as operagdes. Seguem 0s

gréaficos de cada expressao:



Figura 15 - Questao 5A da avaliacao diagndstica

Questao 5 letra A

H Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021

Figura 16 - Questao 5B da avaliacdo diagndstica

Questao 5 letra B

M Certo
M Errado

™ Branco

Fonte: Autor, 2021
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Figura 17 - Questao 5C da avaliacao diagndstica

Questao 5 letra C

Hm Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021

Figura 18 - Questao 5D da avaliacdo diagndstica

Questao 5 letra D

M Certo
M Errado

™ Branco

Fonte: Autor, 2021

Ao fazer a analise completa da questéo 5, construimos o seguinte gréfico:

40
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Figura 19 — Grafico Geral da questéo 5

Grafico Geral Questao 5

m Certo
M Errado

m Branco

Fonte: Autor, 2021

Com esses graficos, podemos perceber que os alunos também nao sabem ou
sentem muita dificuldade em realizar operages de adi¢do e subtracdo de polinémios.
Dentre os gréaficos, dois chamaram a atencdo, na letra a) 2x + 3x, os alunos tiveram 89%
de acertos, e as poucas respostas erradas que tivemos era algo do tipo: 5x2, como mostra

a imagem a sequir:

Figura 20 — Resolugéo do Aluno 1

Fonte: Autor, 2021

Dessa analise, podemos inferir que quando se trata de uma operagdo com
mondmios semelhantes, os alunos sentiram pouca dificuldade para resolver, e 0s que
erraram foi por trazer o conceito de multiplicagcdo de polinémios. Porém, na letra b) 5y +
2x — 3y e ¢) 2xy + 3xz + 9xy — 5xz, que ja tinha a existéncia de mondémios que n&o séo

semelhantes, os alunos tiveram uma baixa nos acertos. A outra que chamou bastante
~ P 2 5 P . ~
atencdo é que a letra d) SXT3x também envolvia apenas monémios semelhantes,

porém, os alunos tiveram apenas 34% de acertos, dai, podemos inferir que o problema
esta em nao saber realizar adicdo com fragbes, dificuldade trazida de anos anteriores.
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Segue uma das respostas dada por um dos alunos na letra d):

Figura 21 — Resolucéo do Aluno 2

—

d) Sx+3x=I-

O

Fonte: Autor, 2021

Notamos que ele soma denominadores e numerados e também a parte literal
como se fossem quantidades simples. Nao conseguiu diferenciar entre soma de
polindmios e uma adicdo de numeros naturais e sequer observou que se tratava de soma
de fracdo de mesmo denominador.

A questdo 6 envolvia um problema que também deveria ser resolvido utilizando
adicao de polinébmios. O problema era o seguinte: Suponha, que o terreno comprado por
um proprietario tenha a forma da figura abaixo, e suas medidas sejam representadas em
unidades de comprimento pelas variaveis X, Y e Z. A expresséo algébrica que representa
0 perimetro desse terreno é:

2y +Z

Ao avaliar as respostas para esse problema dadas pelos alunos seguindo ainda a
construgdo do gréafico de respostas certas, erradas ou deixadas em branco, obtivemos o
seguinte resultado:
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Figura 22 - Questao 6 da avaliacdo diagnéstica

Questao 6

H Certo
M Errado

m Branco

Fonte: Autor, 2021

Nessa questao os alunos tiveram um desempenho um pouco melhor, obtendo 67%
de acertos. Porém, ainda tivemos 33% de respostas erradas ou deixadas em branco, o
que € preocupante, pois revela que os alunos tém dificuldade em resolucao de problemas
envolvendo polinbmios.

A questao 7 foi semelhante a questdo 5, porém, dessa vez utilizando os contetdos
de multiplicacdo de polinbmios. Apds as correcdes das respostas dadas pelos alunos,
obtivemos os seguintes resultados:

Figura 23 - Questdo 7A da avaliagcéo diagnostica

Questao 7 letra A

B Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021



Figura 24 - Questao 7B da avaliacao diagndéstica

Questao 7 letra B

m Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021

Figura 25 - Questéo 7C da avaliagao diagndstica

Questao 7 letra C

W Certo
M Errado

W Branco

Fonte: Autor, 2021
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Figura 26 - Questao 7D da avaliacdo diagndéstica

Questao 7 letra D

H Certo
M Errado

m Branco

Fonte: Autor, 2021
Figura 27 — Grafico Geral da Questédo 7

Grafico Geral Questao 7

H Certo
M Errado

™ Branco

Fonte: Autor, 2021

Nessa questdo que utilizava os contetdos de multiplicacdo, os alunos obtiveram
67% de acertos, que ja € um pouco melhor que os resultados obtidos na questédo de

adicdo e subtracdo. O que chama bastante atencdo na questao 7 € que até a letra c) os
alunos tinham a porcentagem de acertos maior que 60%, porém na letra d)%x.§x3 a

porcentagem desce para 45%, e mais uma vez temos que 0s resultados diminuem
quando se trata de operac¢des com fracao.
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A questdo 8 foi um problema cuja resolucdo envolvia adi¢cdo, subtracdo e
multiplicacdo de polinbmios. A questdo era a seguinte: (Enem) Um forro retangular de
tecido traz em sua etiqueta a informacdo de que encolherd apos a primeira lavagem
mantendo, entretanto, seu formato. A figura a seguir mostra as medidas originais do forro
e o tamanho do encolhimento (xX) no comprimento e (y) na largura. A expressao algébrica

gue representa a area do forro apos ser lavado € (5 — x) (3 —).

]

X

I 5 1

Nessas condicdes, a area perdida do forro, ap6s a primeira lavagem, sera expressa por:

(Justifique sua resposta, apresentando a resolucao da questdo com o0 passo a passo).

a) 2xy

b) 15— 3x

c) 15—-15y

d) =5y —3x

e) 5y+3x—xy

Apés a correcdo das respostas para essa questao, obtivemos o seguinte gréfico:
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Figura 28 — Grafico Geral da Questéo 8

Grafico Geral Questao 8

Hm Certo

M Errado

Fonte: Autor, 2021

Note que se comparado os graficos da questdo anterior, o0 nUmero de erros e
acertos praticamente foram trocados, e agora tivemos 67% de erros. Nenhum aluno
argumentou como respondeu esse problema, o que dificulta entender quais dificuldades
tiveram nessa resolucéo, ou seja, apenas assinalaram a alternativa que julgaram correta.

Por fim, a questao 9 era mais um problema que envolvia adicdo de polinbmios. A
guestao era a seguinte: Nesta questao, justifique sua resposta, apresentando a resolucao
da questdo com o passo a passo: Um terreno possui toda a regido coberta de grama,
conforme a imagem a seguir. O polinbmio que representa o perimetro do poligono é:

a) 4a+ 3b

b) 2a—b +2

) 4a+3b+4 )

d) 2a+2b+1
e) 3b+4

a+1

b+3

Z2a+b

Ao realizar as corre¢des obtivemos o seguinte resultado:
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Figura 29 — Grafico Geral da Questdo 9

Grafico Geral Questao 9

H Certo

Errado

Branco

Fonte: Autor, 2021

Nessa questdo os alunos obtiveram apenas 33% de acertos, ou seja, mais uma
vez demonstraram ter dificuldades em resolver problemas e operacbes que envolvem
adicao de polinébmios.

ApoOs a avaliacdo diagndéstica, os alunos responderam uma autoavaliacdo com a
finalidade de obter um feedback deles acerca dessa primeira parte. A autoavaliacdo
continha 12 questdes respondidas pelos 9 alunos que participaram da avaliacdo
diagndstica. Mostraremos os resultados e analises dessa autoavaliagdo a seguir.

Na questdo 1, perguntava-se se eles tiveram dificuldade em definir o que é
Algebra. Dentre os alunos, 55,6% responderam que sim, 33,3% responderam que n&o, e
11% responderam que mais ou menos. Percebemos que uma grande parte diz conseguir
definir, o que é um indicio positivo.

Na questdo 2, perguntava-se se eles tiveram dificuldade em definir o que sao
polinbmios. O interessante dessa questdo 2 é que as respostas foram divididas
igualmente entre as 3 opc¢des, ou seja, 33,3% dos alunos disseram que sim, 33,3%
disseram que nédo e 33,3% disseram que mais ou menos, ou seja, a questao conceitual
relativa aos polinémios ainda é um desafio para os alunos.

Na questdo 3, perguntava-se se eles tiveram duvidas em determinar o grau do
polindbmio na questdo 4 da avaliacdo diagnostica. O resultado que obtivemos foi que
44,4% dos alunos responderam que sim, tiveram um pouco de dificuldade, 33,3%
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responderam que nao tiveram dificuldade, e 22,2% responderam que sim, tiveram muita
dificuldade. Essas respostas revelam que mesmo sendo um conteudo simples e facil, ndo
compreendé-lo pode estar relacionado ao ndo compreender o conceito de polinémio e

suas operagoes.

Figura 30 — Questédo 4 da autoavaliacéo

Qual questao vocé achou mais
dificil?

m3
m4

S 18%
m5
18% m9
28% 9% =3

Fonte: Autor, 2021

As respostas dos alunos para essa pergunta (4) da autoavaliacdo foram bem
variadas, o que podemos inferir que existem diversas dificuldades entre os alunos.
Mesmo nessa diversidade duas questfes tiveram um maior destaque que foram os

problemas das questdes 8 e 9, ambos problemas que envolviam adi¢cdo de polinémios.
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Figura 31 - Questdo 5 da autoavaliacao

Qual questao vocé achou mais
facil?

m3

m4

H5

K]

Fonte: Autor, 2021

Sobre a questdo que acharam mais facil (questdo 5), também tivemos uma
diversidade de respostas, mas as respostas da questdo 3 apontada como facil com 34%
ndo confere com as respostas dos alunos, como ja comentamos, pois apresentaram
diversos erros na passagem para a linguagem algébrica. J4 a questéo 4 era para afirmar

qual o grau de um determinado polindmio e notadamente foi apontada como facil.

Figura 32 - Questéo 6 da autoavaliagéo

Voceé teve dificuldade em ler e
interpretar os problemas 6, 8 e 9?

B Sim

B Mais ou
menos

Fonte: Autor, 2021
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Essa autoavaliacdo nos mostra que nenhum dos alunos se sentem confiantes para
resolver problemas, todos sentiram uma certa dificuldade em ler e interpretar os
problemas o que justifica o grande nimero de erros, e respostas sem justificativas, como

vemos também pela porcentagem acima.

Figura 33 - Questdo 7 da autoavaliacao

Voceé conseguiu elaborar uma estratégia
para resolver os problemas?

B Sim

Fonte: Autor, 2021

Apesar de 67% dos alunos responderem que conseguiram elaborar uma estratégia
poucos justificaram como chegaram ao resultado do problema. Notamos que 33% né&o
conseguiram elaborar uma estratégia o que justifica tantos erros, uma vez que é
necessario elaborar e aplica-la para conseguir resolver um problema e muitos
assinalaram a alternativa que julgaram correta e sem apresentar a resolucéao.

Os alunos que conseguiram elaborar uma estratégia, tiveram juntos 61% de
acertos nas questdes 6,8 e 9. Por outro lado, os alunos que ndo conseguiram criar uma
estratégia, tiveram apenas 11% de acertos.

Outra pergunta da auto avaliacdo foi se na opinidao dos alunos, a presenca de
figuras nos problemas ajuda na interpretacdo e na resolucéo do problema. Sobre essa

pergunta obtivemos os seguintes dados:
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Figura 34 - Questdo 8 da autoavaliacao

Na sua opinido, a presenca de figuras nos problemas
ajuda na interpretacao e na resolu¢ao do problema?

HSim,
muita

m Sim,
pouca

Fonte: Autor, 2021

De todos os alunos, 45% responderam que sim, as imagens ajudaram muito, dai
fizemos uma anélise nos dados do que responderam que ajudaram muito, e eles tiveram
67% de acertos nas questdes que continham imagens.

Na questdo 9, perguntava-se se 0s alunos tiveram dificuldade na questao 3 para
transformar uma expressdo em linguagem corrente em uma na linguagem Matematica
usando letras e numeros. 44% dos alunos responderam que sim, tiveram muita
dificuldade, 33% responderam que sim, tiveram pouca dificuldade, e 22% dos alunos
responderam que nao tiveram dificuldade. Esse quantitativo € alto que responderam sim,
0 que evidencia que os alunos tém dificuldade na passagem de um tipo de linguagem
para outra, sem conseguir fazer a relacao entre a linguagem natural com a algébrica.

A questédo 10 focava nas operacdes de adicéo e subtracao de polinbmios, que sé&o
efetuadas apenas entre os termos semelhantes. Entédo, fizemos a seguinte pergunta na
auto avaliacdo: “Na questdo 5, vocé conseguiu compreender que as operacdes sao
efetuadas entre os termos semelhantes (aqueles que possuem o mesmo tipo de letra)?”

E obtivemos os seguintes dados:
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Figura 35 - Questdo 10 da autoavaliacéo

Vocé conseguiu compreender que as operagoes sao
efetuadas entre os termos semelhantes?

B Sim

Fonte: Autor, 2021

A grande maioria dos alunos responderam que compreenderam, porém esses
89% que confirmaram compreender isso, tiveram apenas 47% de acertos nas operagdes
de adicdo e subtracdo de polinbmios. Ha um descompasso entre o que de fato entendem
e 0 que julgam entender, por isso aparece esse tipo de divergéncia entre o que se fez e
como compreendeu realmente a atividade.

A pendultima questao (questdo 11) feita na autoavaliacéo foi a seguinte: Na questao
7, vocé conseguiu compreender que se aplica a propriedade das poténcias para a parte
da multiplicacéo das letras somando os expoentes das letras? E obtivemos os seguintes

resultados:
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Figura 36 - Questdo 11 da autoavaliacéo

Vocé conseguiu compreender que se aplica a propriedade
das poténcias para a parte da multiplicagao das letras
somando os expoentes das letras?

B Sim

= Mais
oumenos

Fonte: Autor, 2021

Pouco mais da metade dos alunos responderam que sim, isso mostra que de fato
esses conceitos foram ensinados a eles, e de fato esses 56% dos alunos que afirmaram
compreender que as operacdes eram realizadas usando as propriedades de poténcias,
tiveram 75% de acertos. Alguns inclusive cometeram erros aritméticos, porém acertaram
na propriedade de poténcias que usaram, como mostram as imagens abaixo referente a

questdo 7 da avaliacdo diagndstica que referenda as respostas da questdo 11 da auto

avaliagéo:
Figura 37 — Resposta do aluno 1 Figura 38 - Resposta do aluno 2
Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021

Figura 39 - Resposta do aluno 3

Fonte: Autor, 2021

Por fim, na questdo 12, perguntava-se como o0s alunos avaliavam seu

desempenho na resolucdo das questdes propostas: 44% dos alunos responderam que
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avaliam o seu desempenho como regular, 22% avaliam como bom e também 22% como
ruim, e apenas 11% dos alunos avaliaram como o6timo. Esses resultados podem ser
considerados satisfatorios e condizentes com o que foi observado na aplicacdo da
avaliacdo diagndstica.

Apés a avaliacdo diagnostica e a autoavaliacdo, também foi aplicado um
questionario a priori utilizando o Google Forms, com o objetivo de levantar algumas
informacdes inerentes a propria pesquisa, como por exemplo, saber quantos alunos
possuem aparelho smartphone, quantos tem familiaridades com jogos e as
caracteristicas dos jogos que usaremos nas aulas. Algumas imagens do questionario a
priori estdo a sequir:

Figura 40 — Questionério a Priori

1. Vocé possui algum aparelho eletrénico? (Ex.: celular, tablet, notebook.) * 5. Quais dos elementos de games abaixo vocé jé esta familiarizado? *
QO asim [ a Ranking
O b.Nzo O b Level
[ ¢ Guildas
D d. Experiéncia
2. Sobre a disciplina de Matematica, vocé: *
O erwp
O a. Ndo apresenta dificuldades de compreenséo dos conteldos
[0 fevwe
O b. Apresenta pouca dificuldade de compreensdo dos conteidos D Missd
9. Misstes
O c. Apresenta muita dificuldade de compreens&o dos conteidos D h.B Chefd
h. Boss ou Chefes
[0 i.Fases
3. Qual a sua relagado com games? * D |- Recompensas
[ 1. Desafios
O a. Gosto muito de jogar
[ i. Pontuagio
O b. Gosto pouco de jogar
D m. Avatares

O ©. Ndo gosto muito de joga, mas as vezes eu jogo

[] n Ambiente competitivo
(O d. N&o gosto de games

Fonte: Google Forms, 2021
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Figura 41 — Questionéario a Priori

& v atis = ? N = . - " N
6.0 que vocé acha de aprender conteldos matematicos atraves dos games? 8. Sobre traduzir expressées da linguagem corrente para linguagem matematica vocé:

O a. E uma 6tima ideia, pois torna a aprendizagem mais interativa . .
O @a. Ndo apresenta dificuldades para fazer a tradugéo

O b. Ndo é uma boa ideia, pois pede desviar muito a atengéo do contelido matematico e ficar focado no jeg...

O b. Apresenta pouca dificuldade para fazer a tradugéo
() c. Ndo consigo imaginar como isso seria possivel na pratica na sala de aula.

O ¢. Apresenta muita dificuldade para fazer a tradugéo

(O outros..

7. Sobre o contetdo de Polinémios, vocé: 9. Sobre efetuar adicao e subtragdo de polindmios, vocé: *

O a. Ndo apresenta dificuldades de compreenséo N . "
O a. Ndo apresenta dificuldades para efetuar essas operagfes.

O b. Apresenta pouca dificuldade de compreensdo
O b. Apresenta pouca dificuldade para efetuar essas operagdes.
() c. Apresenta muita dificuldade de compreensdo

O . Apresenta muita dificuldade para efetuar essas operagges.

(O outros...

Fonte: Google Forms, 2021

Figura 42 — Questionéario a Priori

10. Sabre efetuar multiplicacéo e diviséo de palingmios, vocé: 12. Yocé considera abstrato fazer operagées matematicas usando letras?

O a.sim
O b. ndo

O a. Ndo apresenta dificuldades para efetuar essas operages.
O b. Apresenta pouca dificuldade para efetuar essas operagdes.

O c. Apresenta muita dificuldade para efetuar essas operagdes.

(O c. mais oumenos

11. Sobre operar matematicamente usando letras, qual € o seu nivel de dificuldade?

O a. Muita dificuldade . R L L. . . . ) %
13. Vocé consegue relacionar as aplicagdes dos polinémios em situagdes do seu dia a dia?

O b. pificuldade média
O a. sim consigo, fago as relagdes corretas entre os valores numéricos que as letras possam ter e visualizo ..
O c. Pouca dificuldade

O b. ndo consigo visualizar as aplicagdes dos polindmios no dia a dia.
O d. Nenhuma dificuldade

Fonte: Google Forms, 2021

Apenas 7 alunos responderam ao questionario. Inicialmente, como iriamos utilizar
alguns recursos digitais, era importante que identificassemos se 0s alunos possuiam
algum aparelho eletrénico, para que dessa forma nds pudéssemos preparar as aulas de
acordo com as condi¢des da turma. Identificamos entdo, que todos os alunos possuiam

algum aparelho eletrénico.
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Figura 43 — Pergunta 1 do questionario a priori

1. Vocé possui algum aparelho eletrénico? (Ex.: celular, tablet, notebook.)
7 respostas

@® a. Sim
@® b. Nao

Fonte: Google Forms, 2021

Em seguida, tentamos identificar a relagdo que a turma tinha com a Matematica.
Nisso identificamos que 71,4% avaliaram-se como alguém que nao sente dificuldade de
compreensdo dos conteudos matematicos, e 28,6% dos alunos disseram apresentar
pouca dificuldade de compreensdo dos contetidos da Matemética. E um quantitativo
razoavel e vird de acordo com o0s percentuais do questionario a posteriori que sera

analisado mais para frente.

Figura 44 - Pergunta 2 do questionario a priori

2. Sobre a disciplina de Matematica, vocé:
7 respostas

@ 2. Nao apresenta dificuldades de
compreens&o dos contelidos

@ b. Apresenta pouca dificuldade de
compreens&o dos contetidos
c. Apresenta muita dificuldade de
compreensao dos conteudos

Fonte: Google Forms, 2021

Como iriamos utilizar a Gamificagdo como método de ensino, também era

importante conhecer a turma em relagcdo aos games, e identificamos que 85,7% da turma
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afirmou gostar de jogar e que 14, 3% afirmou n&o gostar muito, mas joga as vezes. E
muito importante essa informacéao para identificar que nem sempre o game vai ser eficaz
para o engajamento de todos da turma, pois ha alunos que nao gosta de jogar e nem

gostam de games.

Figura 45 - Pergunta 3 do questionario a priori

3. Qual a sua relagdo com games?
7 respostas

@ a. Gosto muito de jogar

@ b. Gosto pouco de jogar
c. Nao gosto muito de joga, mas as
vezes eu jogo

@ d. Nao gosto de games

85,7%

Fonte: Google Forms, 2021

As perguntas 4 e 5, tinha como objetivo identificar os games e quais caracteristicas
dos jogos eram mais familiares para a turma, para que assim USAsSsemos as
caracteristicas que de fato fossem chamar a atencéo dos alunos, ao ver algo que ele ja
gosta de fazer em um game, aplicado em uma aula de Mateméatica. Os games mais
apontados foram free fire e fortnite, games bem conhecidos e com muito aderéncia entre
adolescentes e jovens adultos. O curioso € que ninguém assinalou o roblox que é outro
game muito conhecido, mas que talvez nesse grupo de alunos ninguém tenha tido contato
com o roblox. E houve um percentual de alunos — 14,3% - que assinalou que ndo costuma

jogar games recreativos, além de 28,6% que apontou que joga outros games:
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Figura 46 - Pergunta 4 do questionario a priori

4. Desses games recreativos abaixo, quais vocé joga com maior frequéncia:
7 respostas

a. Free Fire 4 (57,1%)

1(14,3%)

2(28,6%)

e. N&o costumo jogar games

‘ 1(14,3%)
recreativos

Fonte: Google Forms, 2021

Na questao 5, os elementos de games com o0s quais estdo mais familiarizados sao
missdes, ranking, level, desafios, elementos ligados a pontuacdo e as vivéncias que o
game podem proporcionar e que estimula a entrosar-se e competir:

Figura 47 - Pergunta 5 do questionario a priori

5. Quais dos elementos de games abaixo vocé ja esta familiarizado?
7 respostas
a. Ranking 4 (57,1%)
b. Level 4 (57,1%)
c. Guildas 3 (42,9%)
d. Experiéncia 2 (28,6%)
e. PvP 4 (57,1%)
f. GVG 3 (42,9%)
g. Missdes 6 (85,7%)
h. Boss ou Chefées 3 (42,9%)
i. Fases 3 (42,9%)
j. Recompensas 3(42,9%)
|. Desafios 4 (57,1%)
i. Pontuagao 3 (42,9%)
m. Avatares 2 (28,6%)
n. Ambiente competitivo 2 (28,6%)
0 1 2 3 - 5 6

Fonte: Google Forms, 2021

Na pergunta 6, indagamos o que os alunos acham de aprender conteudos
matematicos através de games: 85,7% dos alunos responderam que é uma 6tima ideia,

pois torna a aprendizagem mais interativa, enquanto que 14,3 respondeu que nao € uma
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boa ideia, pois pode desviar muito a atencédo do contetdo matematico e ficar focado no
jogo, na competicdo. Os resultados demonstram que os alunos percebem o potencial dos
games para a aprendizagem:

Figura 48 - Pergunta 6 do questionario a priori

6. O que vocé acha de aprender conteldos matematicos através dos games?
7 respostas

®-a E uma o6tima ideia, pois torna a
aprendizagem mais interativa.

@ b. Nao é uma boa ideia, pois pode
desviar muito a ateng&o do contetido
matematico e ficar focado no jogo, na
competicao.

c. N&do consigo imaginar como isso seria
possivel na pratica na sala de aula.

Fonte: Google Forms, 2021

Na pergunta 7, perguntamos aos alunos, como eles avaliam seus conhecimentos

em relacdo aos conteudos de Polinémios. Vejamos o resultado a seguir:

FIGURA 49 — Pergunta 7 do questionario a priori

7. Sobre o conteudo de Polindbmios, vocé:
7 respostas

@ a. Nao apresenta dificuldades de
compreensao

@ b. Apresenta pouca dificuldade de
compreensao

@ c. Apresenta muita dificuldade de
compreensao

Fonte: Google Forms, 2021



61

As perguntas 8, 9, 10, 11, 12 e 13 foram uma espécie de auto avaliacdo mais
especifica para os conteudos que iriam ser estudados nessa pesquisa. Vejamos 0s

resultados a seguir.

Figura 50 - Pergunta 8 do questionario a priori

8. Sobre traduzir expressdes da linguagem corrente para linguagem matematica vocé:

7 respostas
@ 2. Nio apresenta dificuldades para fazer
a tradugédo
28,6% @ b. Apresenta pouca dificuldade para
fazer a tradugao
c. Apresenta muita dificuldade para
fazer a tradugéo

Fonte: Google Forms, 2021

Sobre a passagem de uma linguagem para outra, 71,4% afirmou ndo apresentar
dificuldade, mas mais a frente no questionario a posteriori e com as atividades aplicadas,

identificamos que a maioria possui sim dificuldades.

Figura 51 - Pergunta 9 do questionario a priori

9. Sobre efetuar adicao e subtragéo de polinémios, vocé:

7 respostas

@ a. Nao apresenta dificuldades para
efetuar essas operagdes.

@ b. Apresenta pouca dificuldade para
efetuar essas operagoes.
c. Apresenta muita dificuldade para
efetuar essas operagoes.

Fonte: Google Forms, 2021
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Sobre a pergunta 9, 42,9% dos alunos afirmou nao ter dificuldades com adicéo e
subtracdo de polinbmios, empatando com aqueles que afirmaram que apresentavam
pouca dificuldade. Isso foi notado na aplicagéo das atividades, até mesmo porque alguns
alunos evidenciaram dificuldades com a regra de somar/subtrair aqueles mondémios que

tivessem termos semelhantes.

Figura 52 - Pergunta 10 do questionario a priori

10. Sobre efetuar multiplicagéao e divisao de polindmios, vocé:
7 respostas

@ a. Nao apresenta dificuldades para
efetuar essas operagdes.

@ b. Apresenta pouca dificuldade para
efetuar essas operagdes.
c. Apresenta muita dificuldade para
efetuar essas operagoes.

Fonte: Google Forms, 2021

Sobre a pergunta 10, 51,7% dos alunos afirmou ter poucas dificuldades com
multiplicacao e divisédo de polindmios e 28,6% afirmou néo ter dificuldades, o que confere

com o que notamos que h& sim algumas dificuldades.

Figura 53 - Pergunta 11 do questionario a priori

11. Sobre operar matematicamente usando letras, qual é o seu nivel de dificuldade?
7 respostas

@ a. Muita dificuldade
® b. Dificuldade média
c. Pouca dificuldade
@ d. Nenhuma dificuldade

Fonte: Google Forms, 2021
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Sobre operar matematicamente com letras, 71,4% afirmou ter pouca dificuldade e
28,6% afirmou néo ter nenhuma dificuldade, o que corresponde com o que foi notado na

aplicacdo das atividades.

Figura 54 - Pergunta 12 do questionério a priori

12. Vocé considera abstrato fazer operagdes matematicas usando letras?

7 respostas

® a.sim
® b. nao

) c. mais ou menos

Fonte: Google Forms, 2021

Sobre 0 aspecto de abstracdo na operacdo com letras, 57,1% apontou esse
aspecto e 42,9% afirmou que identifica mais ou menos esse aspecto. Notamos que 0s
alunos acham bastante abstrato operar com letras, pois estdo acostumados a lidar com

nameros e quantidades numéricas, o que para eles é algo mais visivel.

Figura 55 - Pergunta 13 do questionario a priori

13. Vocé consegue relacionar as aplicagcoes dos polinémios em situagoes do seu dia a dia?

7 respostas

@ a. sim consigo, faco as relagdes
corretas entre os valores numéricos que
as letras possam ter e visualizo a
situagéo concreta no meu dia a dia.

@ b. n3o consigo visualizar as aplicagdes
dos polinémios no dia a dia.

Fonte: Google Forms, 2021
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Na pergunta 13, 57,1% dos alunos afirmou que n&o conseguem visualizar as
aplicacbes dos polinbmios no dia a dia, até mesmo porque o mundo que 0s cerca €
predominante numérica, com quantidades, representadas por numerais € 0 que nao

segue esse padrao nado € percebido pelos alunos.

4.4. Inicio da gamificacdo, a criacdo de personagens e guildas

Como ja foi mencionado, uma das caracteristicas dos jogos que podemos explorar
na gamificacdo, € o registro do jogador. Esse registro pode ser elaborado de formas
diferentes, no nosso caso o registro foi feito com a criacdo de um personagem utilizando
o aplicativo Dollify, um aplicativo gratuito para Android e IOS usado para criar caricaturas,

em que cada participante criou o0 seu proprio personagem que foi utilizado no Ranking,

OuU seja, 0s participantes ndao seriam reconhecidos por seu nome, mas Sim por seu
personagem, fazendo com que ele se identifique mais com o0 game, causando assim uma
maior motivacao para participar da aulas. Entdo, o primeiro momento da aula foi orientado
gue todos os alunos fizessem o download do aplicativo, criassem o personagem do jeito
gue eles quisessem, e depois enviassem a imagem do Seu personagem para um grupo
do WhatsApp que foi criado exclusivamente para essas aulas, e dali baixamos a imagem

e ja anexamos no Ranking que serd mostrado nesse trabalho.
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ApoOs a criacao dos personagens, fizemos com a turma um sorteio para a criacao
das guildas, que sao os grupos formado pelos jogadores. Nessas aulas em especifico,
criamos apenas duas guildas, e cada uma foi nomeada com uma letra do alfabeto grego
escolhida pelos proprios alunos. A primeira guilda foi a Alfa e a segunda guilda Omega,

cada guilda foi representada no Ranking pela propria letra em grego.

Figura 56 — Dollify

#dollifyapp

Fonte: Google Imagens, 2021

4.5. Criacdo do Ranking

Apés a criacdo dos personagens e recebimento das imagens de cada um, foi
apresentado para os estudantes como iria funcionar o ranking, um dos métodos de
feedback. Esse ranking foi criado no programa Excel e a cada tarefa ou desafio realizado
o ranking era atualizado com as novas pontuacdes e automaticamente retornava como
estava a colocacédo dos jogadores.

Sera através do Ranking que os estudantes serdo recompensados ao final de cada
temporada, e serve como instrumento para promover a competicao entre os estudantes,

e assim estimular os estudantes a concluir as metas estabelecidas.
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Figura 57 - Ranking

4

Jiel
AK9)
IK®
o]
@
@

Fonte: Autor, 2021

4.6. Jornada

A jornada é uma das ferramentas de Feedback para os estudantes. E onde o seréo
expostas, todas as metas que os estudantes deverdo cumprir durante as aulas, sera um
tipo de sequéncia didatica, porém, de uma forma Gamificada, ou seja, serdo criadas
situacdes fantasiosas com missdes e tarefas, em que o principal objetivo é o estudante
adquirir conhecimentos do conteddo que esta sendo aplicado. Como essas metas
estardo envoltas de fantasias e competicdes, espera-se que 0s estudantes se
mantenham focados em cumprir as metas. Essa jornada aparecia para os jogadores ao
final de cada etapa concluida com sucesso, e assim eles iam acompanhando seu

desenvolvimento no game e no conteudo.



67

Figura 58 - Jornada

DRAGAO DAS
EXPRESSOES
NUMERICAS

TEMPLO DA
ARTTMETICA

ILHA DA
LINGUAGEM

Fonte: Autor, 2021.

4.7. Sequéncias Didéticas

As sequéncias didaticas foram elaboradas de acordo com a jornada, ou seja,
seguindo a jornada da figura 4, foram elaborados quatro planos de aula no qual
chamamos de blocos com os tépicos descritos. Ao final de cada bloco, foi elaborada uma
tarefa relacionada com o conteudo desse bloco como forma de avaliagdo utilizando o
Google Forms. Entdo, o aluno s6 poderia avancar para o proximo bloco quando
finalizasse essa tarefa, ou seja, ao errar, o aluno precisava refazer, até acertar as

respostas.

4.7.1 Bloco 1 — Templo da Aritmética

O primeiro bloco foi chamado de “Templo da Aritmética” pois como foi citado
durante a pesquisa € importante rever alguns conceitos sobre a Aritmética que sao
essenciais no aprendizado de polinébmios.



68

Nesse primeiro bloco, foi ministrada uma aula sobre os conceitos aritméticos
importantes para esse bloco com uso do Power Point. Essa aula tinha o objetivo de rever
especificamente como as operacgdes de adicdo, multiplicacdo e potenciacéo interagem,
ou seja, como podemos transformar uma adicéo de fatores iguais em multiplicacéo e o
mesmo da multiplicacéo para potenciacéo, pois é exatamente isso que faremos ao somar
mondmios semelhantes, ou multiplicar polinémios. Durante essa apresentacéo, os alunos
foram separados em guildas, para cumprir o primeiro desafio.

Esse desafio foi dado da seguinte forma: Foram colocadas na sala duas grandes
mesas, uma para cada guilda, e eles receberam varias tampinhas de garrafa, e alguns
sinais de adicdo e multiplicacdo construidos com emborrachado. Entéo, eles deveriam,
usando esses materiais, representar as adi¢cdes, multiplicacdes e poténcias nas quais
fossem desafiados, usando cada tampinha como sendo uma unidade. Dai eles iam
transformando adicbes em multiplicacdes e multiplicagdes em poténcias, usando apenas
esse material, como forma de fixar as propriedades da Aritmética e a cada exemplo que
eles acertavam, a guilda recebia 1 ponto e a equipe que concluisse primeiro recebia um
ponto extra e esses pontos seriam distribuidos para cada membro da guilda no ranking.

Segue algumas imagens desse desafio:

Figura 59 — Alunos jogando Figura 60 — Alunos jogando

. -
- 2 |

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021
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Figura 61 — Alunos jogando Figura 62 — Alunos jogando

-~

Fonte: Autor, 2021 7 Fonte: Autor, 2021
Figura 63 — Alunos jogando

Fonte: Autor, 2021

Apbs esse desafio, foi disponibilizado na tela um QR Code que levou os alunos
para um formulario gamificado do Google Forms. Essa foi a atividade individual, que foi
pontuada da seguinte forma: como o formulario possuia 5 questdes em que eles tinham
que derrotar um mini chefe chamado “Arimetus”, em cada questdao respondida
corretamente o aluno tirava uma quantia da vida do mini chefe até que a vida dele
chegasse a 0. Para cada questao respondida corretamente o jogador recebeu 1 ponto no
ranking, e o aluno que concluiu primeiro, ganhou 1 ponto extra. Seguem algumas
imagens do formulario:



Vocé esta pronto? *

() sim!

() clarot!

FIGHT

Figura 64 — Personagem

Vocé ndo é capoz de

me destruir. Arrghh!

Fonte: Autor, 2021

Figura 65 - Personagem

Fonte: Autor, 2021
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Figura 66 - Personagem

Sabendo que a sequéncia: 5+ 5 + 5 + 5 +... + 5 tem 1200 parcelas, o resultado sera... *

Arimetus

a) 5000
b) 5500
¢) 6000
d) 6500

) 7000

Fonte: Autor, 2021

Nesse bloco os alunos ndo apresentaram muitas dificuldades na parte de
transformar uma adicao de fatores iguais em multiplicagéo, porém, quando iniciamos 0s
conceitos de potenciacao alguns sentiram uma pequena dificuldade no inicio. No jogo
com a tampinhas a cada desafio que era dado essa dificuldade foi diminuindo, e as
guildas conseguiam transformar adicdo em multiplicagdo e multiplicacdo em poténcia de
forma mais rapida e corretamente. O fato de ter mais de uma pessoa tentando montar as
operacdes a0 mesmo tempo em cada guilda, acabou trazendo uma certa dificuldade na
comunicacao entre eles, porém apdés algumas rodadas eles conseguiram criar estratégias
para facilitar. No formulario os alunos também se sairam bem, conseguiram concluir

rapidamente e com facilidade.
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4.7.2 Bloco 2 — llha da Linguagem

O segundo bloco “llha da Linguagem”, teve o objetivo de trabalhar os problemas
gue os estudantes possuem com a leitura e interpretacdo de textos. Nessa fase, os
estudantes foram desafiados a fazer a conversdo da linguagem corrente para a
linguagem Matematica e vice-versa, conhecimento este, que € essencial para o
aprendizado dos contetidos da Algebra, principalmente quando se trata de resolver
problemas, em que a linguagem algébrica é um meio operacional para a resolugéo.

Assim como no primeiro bloco e nos blocos seguintes, essa aula teve inicio com
uma apresentacdo em Power Point, sobre esse contetdo, de como interpretar e converter
frases que estdo escritas na linguagem corrente para a linguagem Matematica e vice-
versa, e durante essa aula fizeram o exercicio que foi transformado em um desafio de
caca ao tesouro usando a gamificagao.

Essa caca ao tesouro foi feita da seguinte forma: Foi espalhado pelas
dependéncias do Colégio alguns cédigos QR impressos, em que esses codigos
encaminhavam para expressdes escritas tanto em linguagem corrente quanto em
linguagem Matematica, e as guildas deveriam encontrar todos esses codigos e fazer a
conversdo de todos eles, ou seja, se fosse encontrado uma expressdo em linguagem
Matematica eles deveriam escrever como seria essa expressao na nossa linguagem
corrente e vice-versa. A guilda que encontrasse todos os cédigos e fizesse a conversao
primeiro ganharia 1 ponto extra, e apos isso foi realizado um debate para correcdo das

conversdes que eles fizeram. Seguem algumas imagens desse desafio:
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Figura 67 - Alunos Figura 68 - Aluno Figura 69 - Alunos

i v
wi
7 (
N

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021

Apos esse desafio, foi disponibilizado na tela um QR Code que levou os alunos
para um formulario gamificado do Google Forms e essa foi a atividade individual, que foi
pontuada da seguinte forma: como o formulario tinha 5 questdes, em que eles tinham que
derrotar um mini chefe chamado “Rodan”, em cada questado respondida corretamente o
aluno tirava uma quantia da vida do mini chefe até que a vida dela chegasse a 0. Para
cada questao respondida corretamente o jogador recebeu 1 ponto no ranking, e o aluno

que concluiu primeiro, ganhou 1 ponto extra. Seguem algumas imagens desse formulario:

Figura 70 - Personagem

Fight!l

roaan

Fonte: Autor, 2021
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Figura 71 - Personagem

Traduza para linguagem corrente a seguinte expressao: 2 x (25 - 9). *

A) A metade da diferenca entre 25e 9.

B) O dobro da soma de 25 com 9.

C) O triplo da diferenca entre 25e 9.

D) O dobro da diferenca entre 25 9.

E) O dobro da diferenga entre 9 e 25.

Fonte: Autor, 2021

4.7.3 Bloco 3 — Floresta das Adicdes

O terceiro bloco, “Floresta das Adi¢des”, foi de fato onde foram feitas as primeiras
operacOes algébricas. Depois de terem sido recapitulados os conteudos prévios de
Aritmética e estudado a parte da leitura, interpretacdo e conversao, esperava-se que 0S
estudantes estivessem com 0s conhecimentos prévios necessarios para iniciar as
operacdes de soma e subtracdo de polinémios.

Iniciamos o bloco com a ministracdo da aula utilizando uma apresentacdo em
Power Point sobre adicdo e subtracdo de polinémios, utilizando a transformacdo de
adicao de parcelas iguais em multiplicacdo assim como fizemos no primeiro bloco, porém
dessa vez com mondémios semelhantes. Durante essa aula, o exercicio foi feito em forma

de desafio entre as guildas.
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O desafio foi da seguinte forma: As guildas foram novamente colocadas em duas
mesas, e foram distribuidas 2 caixinhas para cada guilda; essas caixinhas representavam
o sinal de positivo e negativo, e junto as caixinhas, algumas letras confeccionadas com
emborrachado, dai foram apresentadas algumas operacdes de adi¢do e subtracdo com
polindmios e os alunos deveriam fazer essa operacéo utilizando as letras e as caixinhas.
Usaremos um exemplo para explicar o desafio. Exemplo: 2x — 3x + x =

Nesse exemplo, temos apenas monémios semelhantes, entdo a quantidade de
mondmios positivos era colocada na caixinha dos positivos, ou seja, trés letras x eram
colocadas na caixinha, e 0 mesmo era feito com os monémios negativos. Apdés isso, para
cada letra na caixinha dos positivos deveria ser tirada uma letra na caixinha dos
negativos, até que uma das duas fique vazia; nesse exemplo, como teriamos 3x nos
positivos e 3x nos negativos, entdo as duas caixinhas ficariam vazias ao mesmo tempo
resultando em 0. Nos exemplos que tivessem mondmios diferentes, primeiramente eles
deveriam separar os mondmios semelhantes e fazer a operacdo separadamente

utilizando as caixinhas. Seguem algumas imagens desse desafio:

e

\

Figura 72- Alunos jogando

~ 1N

\f

Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021 Fonte: Autor, 2021

ApoOs esse desafio, foi disponibilizado na tela um QR Code que levou os alunos
para um formulario gamificado do Google Forms, essa foi a atividade individual, que foi
pontuada da seguinte forma: como o formulario tinha 5 questdes, em que eles tinham que
derrotar um mini chefe chamado “Predador”, em cada questao respondida corretamente

o aluno tirava uma quantia da vida do mini chefe até que a vida dela chegasse a 0. Para
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cada questao respondida corretamente o jogador recebeu 1 ponto no ranking, e o aluno

que concluiu primeiro, ganhou 1 ponto extra. Seguem algumas imagens desse formulario:

Figura 73 - Personagem

Titulo d...

Fonte: Autor, 2021

Figura 74 - Personagem

SeP=-4b*+6b-9eQ=7b*-2b-5.EntdGoP-Q= *

() A)11b*-8b+4
(0) B)3b*+4b-14
) C)-3b2-4b+14
() D)-11b2+8b+4

() E)-11b2+8b-4

Fonte: Autor, 2021
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4.7.4 Bloco 4 — Deserto das Multiplicacdes

A quarta fase, “Deserto das Multiplicagées”, foi a fase final de conteudo, como o
nome j& indica, foi a aula que teve como objetivo aprender as operacdes de multiplicacdo
e divisdo de termos algébricos, visto que existe uma conexao entre os dois conteudos,
visando desenvolver a habilidade descrita na BNCC (BRASIL, 2018): (EFO8MAOQ3)
Resolver e elaborar problemas de contagem cuja resolucdo envolva a aplicacdo do
principio multiplicativo.

Essa aula iniciou com a apresentacdo em Power Point, sobre multiplicacdo de
polindmios relembrando a aula do primeiro bloco se transformava multiplicacdo de fatores
iguais em poténcia, entdo foram vistas as propriedades de poténcias necessarias para
multiplicagéo de polinGmios.

Durante essa aula também fizemos um desafio utilizando o Kahoot, uma
plataforma que pode ser usada para o aprendizado baseado em jogos e esse desafio
assim como os outros foi feito em guilda, ou seja, cada guilda utilizou um Unico usuario.
Alguns dias antes dessa aula, os alunos foram desafiados a criar uma parddia utilizando
0s conteudos de polinémios para criar a letra, porém apenas uma guilda conseguiu fazer
a parddia, e ainda assim, ndo conseguiram implantar de fato os contetdos de polinémios,
e encontramos entdo uma problematica nesse desafio.

Apbs esse desafio, foi disponibilizado na tela um QR Code que levou os alunos
para um formulério gamificado do Google Forms, essa foi a atividade individual, que foi
pontuada da seguinte forma, como o formulério tinha 5 questdes, em que eles tinham que
derrotar um mini chefe chamado “Multiworm”, em cada questao respondida corretamente
o aluno tirava uma quantia da vida do mini chefe até que a vida dela chegasse a 0. Para
cada questéo respondida corretamente o jogador recebeu 1 ponto no ranking, e o aluno

gue concluiu primeiro, ganhou 1 ponto extra.
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Figura 75 - Personagem

Titulo d...

Multiworm

Fonte: Autor, 2021

Figura 76 - Personagem

O produto da soma pela diferenga de dois termos € igual a ... *

Multiworm

A)a%+2ab +b?

B) a*+b?

C)az-b?

D) a2-2ab + b?

E)N.D.A

Fonte: Autor, 2021
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Ao final de todos esses blocos fizemos um altimo formulario gamificado, que seria
uma avaliacdo desses quatro blocos e para motivacéo foi apresentado um cheféo final,
que eles deveriam derrotar para vencer o game. Esse formulario continha questées sobre
todos os conteudos estudados e faremos entdo uma analise sobre o desempenho dos
alunos nesse formulario, valendo ressaltar que foram tomados todos os cuidados para
ndo haver vazamento de respostas, pois tinhamos o objetivo de analisar o
desenvolvimento individual de cada aluno. A primeira pergunta, envolvia produtos
notéveis, ou seja, estaremos analisando na primeira questédo as habilidades dos alunos
em multiplicacao de polinbmios. Segue imagem da questao:

Figura 77 — Questéo 1

Apds analisar as afirmacdes a seguir sobre produtos notaveis e fatoragéo, margue com (V) o que for

verdadeiro e com (F), o que for falso.

} (3a® - 2b) = 9a* —12a°b + 4b°
J(a-b)® =a® -b*

) 64a? — 49b? = (Ba - 7b)(Ba+ 7b)
) 4a® - 16b% = (2a— 4b)®

) a® +b® = (a+b)a? —ab+b?)

Fonte: Autor, 2021
Figura 78 — Personagem ea questéo

Assinale a alternativa que contém a ordem CORRETA de preenchimento dos parénteses, de  *
cima para baixo.

Shenlong

A)V-F-V-F-V.

B)V-V-F-F-F

C)V-F-V-V-F

D) F-F-V-V-V

E)F-V-F-V-V.

Fonte: Autor, 2021
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Nessa questdo, a resposta correta é a alternativa letra “a” e conferindo os graficos

de respostas do Forms, temos:

Figura 79 - Questao

Assinale a alternativa que contem a ordem CORRETA de preenchimento dos parénteses, de
cima para baixo.

8 respostas

@ AV-F-V-F-V
@E)V-V-F-F-F

C)V-F-V-V-F
@DIF-F-V-V-V
@EF-V-F-V-V

Fonte: Autor, 2021

Observando esse gréafico, podemos notar que 50% das respostas que os alunos
deram foram certas, e consequentemente 50% erradas, dentre as erradas a que mais se
destacou foi a letra C) com 25%, percebemos que essa alternativa s6 difere da correta
nas duas Ultimas respostas, em que 4a? — 16b% = (2a — 4b)?, e que coincide com as
outras alternativas erradas, ou seja, podemos destacar aqui um problema de
propriedades, em que o estudante acredita que quando temos o0 quadrado da soma ou
da diferenca, basta distribuir esse quadrado nos termos da soma ou diferenca como foi
feito nessa alternativa.

Dessa primeira questdo podemos concluir que ainda existe uma certa dificuldade
nos estudantes que podem ser interpretados de dois modos, ou dificuldade na
multiplicac@o ou de fato como se resolve uma poténcia.

A segunda pergunta envolvia adicdo e subtracdo de polinémios, ou seja, aqui foi

avaliado o desempenho deles nestes conteddos e seguem as imagens com a pergunta:



Figura 80 — Personagem e a questao

Sabendo que:

M =4x3 + 6x% — 6x
N=2x?—6x—18
O0=3x+2

Qual éovalorde M+ N-0O?

Shenlong

S AT

Fonte: Autor, 2021

Figura 81 - Questao

A)

4x® + Bx? — 15x — 16

4x® + Bx? — 15x — 20

0

4x* + 12x% — 16

4x% | 4x*  15x 16

B

4x® + 8x? — 10x — 16

Fonte: Autor, 2021

acertos e erros cometidos pelos alunos:

81

Nessa questdo a alternativa correta era a letra B) e veremos abaixo o grafico dos
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Figura 82 — Respostas da questéo

® A
@®E)

C)
@ D)
@ E)

Fonte: Autor, 2021

Nessa pergunta, 100% das respostas foram corretas, ou seja, podemos concluir
gue os alunos conseguiram ter um bom resultado quando se trata dos contetudos de
adicao e subtracdo de polindmios, com um bom dominio sobre a soma/subtracédo dos
termos semelhantes.

A terceira pergunta, envolvia mais uma vez os contetdos de adi¢éo e subtracao,
porém, dessa vez utilizamos um problema contextualizado, com isso os alunos também
teriam que fazer leitura, interpretacdo e conversdo do problema para a linguagem

Matematica. Segue as imagens do problema:



Figura 83 - Questao

Para destruir Shenlong vocé precisa primeiro destruir os muros de seu covil. Para destruir os muros,
vocé espalhara bombas por todo o perimetro do covil.

H  2x+1 A  2x+¢1 B

Fonte: Autor, 2021

Figura 84 - Questao

Qual o perimetro do retangulo BDFH? *

Shenlong

A)3x+11

B) 12x+ 3

C)11x+4

D)4x+12

E)12x+4

Fonte: Autor, 2021
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Para esse problema a alternativa correta era a letra E). Seguem abaixo os

resultados em relacdo aos acertos e erros:

Figura 85 — Resposta da questéao

@ A) 3+ 11
@B 12+ 3

C)1x+4
@ D) 4x+ 12
@E 1z+4

Fonte: Autor, 2021

Note que em mais uma questao que envolve adicdo e subtracdo de polinbmios os
alunos tiveram 100% de aproveitamento. Também € importante mencionar que
conseguiram fazer a interpretacéo do problema para ser solucionado, aliando ao conceito
de perimetro que é a soma dos lados da figura.

A quarta pergunta desse formulario também era um problema envolvendo a
mesma figura da questédo acima, porém dessa vez com o desafio de calcular a 4rea dessa
figura, o que envolve multiplicacdo de polinbmios. Seguem abaixo as imagens do
problema:

Figura 86 - Questao

Agora que vocé destruiu os muros do covil, vocé precisa descobrir a area total desse covil para
calcular a poténcia da magia que sera usada para atacar Shenlong.

H  2x+1 A 2x+1

Fonte: Autor, 2021



Figura 87 — Personagem e a questao

A) 6x2 + 4x

B) 8x2 + 4x

C) 8x + 4x

D) 4x2 + 2x

E)8x*+4

Qual a area total do covil? *

Shenlong

Fonte: Autor, 2021
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Para essa questdo, a alternativa correta era a letra B). Seguem abaixo 0s

resultados inerentes aos acertos e erros:

Figura 88 — Respostas da questéo

@ A) B+ dx
@ B) 58"+ dx
O C)8x+4x
@ D)4+ 22
$E T4

Fonte: Autor, 2021
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Mais uma vez foram encontrados erros nas questdes que envolvem multiplicacéo
de polinbmios, tivemos 62,5% de acertos, mas ainda uma boa quantidade de erros. Esses
erros especificamente nessa questao, foram justificados por alguns alunos, como sendo
pelo fato de que existe muita semelhanca entre as alternativas, o que os levou a confundir
a resposta correta. Ainda assim, ficamos atentos para uma possivel dificuldade com a
multiplicacéo de polinébmios.

Por fim, a dultima questdo desse formulario envolvia os contetdos sobre
interpretacdo e conversao da linguagem corrente para a linguagem Matematica. Seguem

imagens da questao:

Figura 89 — Questéao

O quadrado de um numero multiplicado pelo cubo desse numero mais 5, multiplicado por esse ©
numero € igual a ?

Shenlong

A) X2.X3+5

B) x2 + x® + 5x

C) x2.(x3+5).x

D) x2.(x2+5).x

E) N.D.A

Fonte: Autor, 2021
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Para essa questdo a alternativa correta € a C). Seguem imagens dos resultados
inerentes as respostas dos alunos:

Figura 90 — Respostas da questéo

@ A)x*x3+5

@ B)x*+ 5+ 5x
C) == (x*+5) %

@ D) =05 +5)x

@ ENDA

Fonte: Autor, 2021

Nessa questdo houve 75% de acertos, mas ainda houve alguns erros. Para esses
gue marcaram a letra A) realmente ndo observaram que a expressao terminava com uma
multiplicacdo pelo nimero desconhecido. Para 0os que marcaram a letra B) cometeram
um erro bem comum, pois apenas uma virgula separava as duas ideias, mas o fato deles
observarem corretamente os expoentes das poténcias e as operacdes existentes na

expressao, ja pode ser considerado um bom avanco.

4.8. Recompensas

Por fim, a dltima etapa da gamificacdo que foi aplicada foi a recompensa. Vale
ressaltar que é uma das partes mais importantes da gamificacao, pois, os jogadores nédo
se sentirdo completamente motivados a vencer o jogo, se ao final de tudo nao tiver algo
gque 0 recompense.

O Ranking em si, ja € uma das recompensas do jogo, quando se trata da
competitividade, pois alguns jogadores se sentirdo motivados s6 pelo fato de estar em 1°
lugar, porém, sera mais engajador ainda se ele tiver um motivo maior de estar na primeira
posi¢do, assim, preparamos um prémio que foi apresentado aos alunos desde o primeiro
dia de aula: utilizamos apenas uma caixa de bombom e algumas outras guloseimas, mas

existem muitas outras formas de recompensar o0s alunos, como por exemplo,
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confeccionar bottons de conquistas para aqueles que conseguirem concluir as missoes
com éxito. Seguem abaixo imagens com exemplos de bottons:

Modelo de Bottons:

Figura 91 — O jogador que Figura 92 — O matador de
concluiu mais rapido dragdes

Fonte: Autor, 2021. Fonte: Autor, 2021.

NoO nosso caso, tivemos duas recompensas, a primeira foi preparada para o aluno
gue terminasse na primeira posi¢ao do ranking: este ganharia a recompensa que falamos
acima, exclusiva para ele. A segunda recompensa foi preparada para a guilda que
somasse mais pontos ao juntar todos os pontos dos jogadores individualmente, entdo os
membros dessa guilda teriam que dividir o prémio entre eles. Dessa forma, motivamos
nao soé os alunos de forma individual, mas também no lado cooperativo, fazendo com que
0s alunos se preocupassem com a evolucado também do seu colega de guilda, ja que eles
precisariam uns dos outros para obter o prémio por guildas. Seguem abaixo imagens da

premiacao:
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Figura 93 — Premiagao

Fonte: Autor, 2021

4.9 Questionario a Posteriori

Por fim, concluimos esta pesquisa aplicando um questiondario a posteriori
para identificar o quanto a gamificagéo foi capaz de auxiliar no aprendizado do
conteudo de polinémios. Tivemos um problema na aplicacdo desse questionario,
pelo fato de que estavamos préximos de um periodo de avaliagdo bimestral,
sendo assim, tivemos que dar uma pausa na pesquisa, pois os alunos
precisavam estudar para a avaliacdo durante uma semana. Houve entdo a
semana das avaliacdes e, por fim, a semana de recuperacdo das notas e com
isso tivemos o intervalo de trés semanas para conseguir aplicar o questionario a
posteriori, dai, pudemos perceber uma regressao no aprendizado do conteudo.
Nesse questionario, tiveram perguntas como a opinido dos alunos em relacdo a
gamificacdo, como também perguntas sobre o conteudo para avaliar o
desempenho deles apdés a gamificacdo. Apenas 8 alunos responderam o
questionario.

A primeira pergunta feita foi: O que vocé achou desse modelo de aula? E

tivemos um bom resultado, pois todos informaram que gostaram da experiéncia,
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e mais de 80% dos alunos informaram que esse modelo de aula melhora na sua
aprendizagem. Segue abaixo o grafico do Google Forms:

Figura 94 — Questdo 1 do questionario a posteriori

@ Gostei, acredito gque a aula nesse
madelo melhora a minha aprendizagem.

@ Gostei, mas 50 pela diversdo.
M&o gostei, acredito que ndo melhorou
minha aprendizagem.

@ Mo gostei, atrapalhou minha
aprendizagem.

Fonte: Google Forms, 2021

A segunda pergunta foi: Quais fases foram mais interessantes para vocé?
As respostas foram bem variadas, mas as duas que se destacaram foi a “llha da
Linguagem” e o “Deserto das Multiplicagbes”. Segue abaixo o grafico das

respostas:

Figura 95 - Questdo 2 do questionario a posteriori

FASE 1 - Templo da Aritmética

FASE 2 - liha da Linguagem 4 (66,7%)

FASE 3 - Floresta das Adicbes

FASE 4 - Deserio das
Multiplicacbes

Menhuma

Fonte: Google Forms, 2021

A terceira pergunta foi: Quais games mais te chamaram atencdo? E dos
4 games que foram aplicados, apenas dois receberam votos, o jogo das
tampinhas com 33,3% e a caca ao tesouro com QR Code com 83,3%. Seguem
abaixo os graficos das respostas:
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Figura 96- Questao 3 do questionario a posteriori

2 (33,3%)

‘Jogo das tampinhas”

'Caca ao tesouro com QR Code”

"Adico e Subtracdo de
polindmios com & caiinha”

0{0%)

“Criar uma parddia com

. 0{0%
conteudos’ )

Menhum me chamou atencio—0 (0%)

51(83.3%)

Fonte: Google Forms, 2021

Em seguida, foi pedido para que eles justificassem o motivo de terem
preferido o jogo escolhido acima. O primeiro aluno a responder, tinha marcado
dois jogos como 0s que mais o chamou a atencdo, o jogo das tampinhas e o

caca ao tesouro com QR Code e sua justificativa foi a seguinte:

Figura 97 — Resposta do Aluno 1

4 - Justifique sua resposta anterior: *

0Os dois modelos de jogos necessita de trabalho em equipe e concentragao

Fonte: Google Forms, 2021

Um outro aluno que também escolheu o caca ao tesouro, justificou que
por ter que correr para encontrar os QR Codes e fazer a conversdo das
linguagens, o jogo o chamou mais atengao, ou seja, eles estavam de certa forma
“brincando” de cacga ao tesouro, competindo com seus amigos, trabalhando em
grupo, em busca de uma premiac¢do final, e isso tudo enquanto estudavam

Matematica. Segue a imagem com a resposta do aluno:

Figura 98 — Resposta do Aluno 2

4 - Justifigue sua resposta anterior:

Por que a gente teve que correr para encontrar os QR codes para passar para linguagem matemética ou
linguagem simples.

Fonte: Google Forms, 2021
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Tivemos também um aluno que identificou uma possivel falha no game
como método de ensino, 0 que nos ajuda a refletir sobre isso e buscar melhorar.

Ele respondeu o seguinte:

Figura 99 — Resposta do Aluno 3

4 - Justifique sua resposta anterior: *

Por causa da pressa qgue tinhamos que ter para ser o primeiro, e esse era o mini game que determinava o
melhor, mas o ponto ruim € que tinha pesseas chutando mas foi divertido.

Fonte: Google Forms, 2021

Dai, podemos de fato repensar em uma maneira de evitar que os alunos
apenas estejam “chutando” as respostas apenas para vencer 0 game, €
perdendo o real objetivo da gamificagao.

Um aluno que escolheu o Jogo das Tampinhas como o que mais 0
chamou atencéo, justificou que foi divertido e interessante, ou seja, de certa
forma estamos ouvindo que uma aula de Matematica foi divertida, algo que eles
sempre comentavam pessoalmente ao final dos blocos.

Figura 100 - Resposta do Aluno 4

4 - Justifique sua resposta anterior: *

Achei divertido, e interessante

Fonte: Google Forms, 2021

Por fim, o ultimo aluno justificou sua escolha pelo caca ao tesouro, da
seguinte maneira, trazendo a ideia de brincadeira, cabendo pontuar que
gamificacdo na Educagéo tem intencionalidade de ensinar, aspecto que muitas
vezes, alguns alunos nao percebem, pois estdo acostumados a aliar game com

brincadeira e diversdao como vem fora da escola:

Figura 101 — Resposta do Aluno 5

4 - Justifigue sua resposta anterior: *

Porgue foi uma brincadeira que utiliza mais a atencao

Fonte: Google Forms, 2021
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Na questdo 5 do questionario a posteriori, perguntava-se quais das
caracteristicas dos games mais 0s motivaram. Todos as caracteristicas
sugeridas tiveram no minimo 2 votos, porém, criar um personagem e missoes,
foram as que mais se destacaram com 66,7% dos votos ambas, e dai inferimos
que se colocar no lugar de personagens vivendo aventuras com desafios em
missdes seja uma caracteristica bem marcante dessa faixa etaria dos alunos, na
qual a criatividade € um aspecto preponderante e muitas vezes pouco explorado

na escola. Segue abaixo o gréfico de respostas para esse topico:

Figura 102 - Questdo 5 do questionario a posteriori

5 - Quais das caracteristicas dos games mais te motivou?

& respostas

a. Ranking
4 (66,7%)

b. Criar um personagem

c. Guildas 2 (33,3%)
d. Misstes 4 (66,7%)
e. Boss ou Chefies 2(33,3%)

2 (33,3%)

f. Fases
0. Desafios 3 (50%)
3 (50%)

3 (50%)

h. Pontuacso

i. Ambiente Competitivo

Fonte: Google Forms, 2021

Nas questdes 6, 7, 8, 9, e 10, foram colocadas questdes envolvendo os
contetidos aplicados nos 4 blocos, para avaliar o desenvolvimento dos alunos
apos a conclusdo da aplicacéo da sequéncia didatica.

Na guestao 6 o objetivo era transformar a adicdo de fatores iguais em uma
multiplicacdo, porém com letra, ou seja, algebricamente. Nesta questdo, os
alunos obtiveram 66,7% de acertos, porém, vale ressaltar que os outros 33,3%
que erraram marcaram todos a mesma alternativa, onde em vez de transformar
a adicdo de fatores iguais em uma multiplicagéo, eles transformaram em uma
poténcia, o que nos leva a concluir que possivelmente apenas confundiram qual

propriedade utilizar nesses casos.
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Figura 103 - Questdo 6 do questionario a posteriori

6 - A expressdo: x + x + X + X + x e igual a...

b respostas

@A)
®E)
®cC)
@D
@ E)NDA

Fonte: Google Forms, 2021

Figura 104 — Alternativas da questéo

A)

B)

5x5

©)

D)

x5

E) N.D.A

Fonte: Google Forms, 2021

Na questdo 7, foi colocada uma situagédo-problema que seria respondida
utilizando os conteudos de adicdo de polindbmios. Nesta questdo, os alunos

obtiveram 66,7% de acertos.
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Figura 105 — Questao 7

7 = Um engenheiro pegou a planta de uma casa com um modelo diferente, e para calcular a
quantidade de tijolos que serdo usados ele precisa calcular o perimetro desse terreno. Ajude
esse engenheiro e calcule o perimetro do terreno.

3x+ 2

N

2x+1

T+X¢

A\

3x+ 2

Fonte: Google Forms, 2021

Figura 106 — Respostas da Questdo 7 do questionario a posteriori

7 = Um engenheiro pegou a planta de uma casa com um modelo diferente, e para calcular a
quantidade de tijolos que serdo usados ele precisa calcular o perimetro desse terreno. Ajude
esse engenheiro e calcule o perimetro do terreno.

6 respostas

@ A)5+3
@B 12:+6

C)Tu+4
@®D)20x+8
@ ENDA

Fonte: Google Forms, 2021

Os alunos que erraram, marcaram a letra d) 20x + 8, ndo conseguimos
identificar o motivo de terem marcado essa alternativa, pois ndo encontramos
nenhuma ligagdo com a situagéo-problema, talvez “chutaram” a resposta.

Na questdo 8, tinhamos uma situacao-problema que era continuacéo da
questao 7, onde dessa vez era solicitada a area de uma figura, ou seja, os alunos

iriam utilizar o conteudo de multiplicacdo de polinbmios. Nessa questéo ficou
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clara a dificuldade que os alunos tém nesse conteldo, pois tivemos apenas
16,7% de acertos. Isso pode ter ocorrido pelo fato de que no bloco das
multiplicacBes tivemos a presenca de apenas 4 alunos, ou seja, alguns que
responderam esse questiondrio a posteriori ndo participaram da aula gamificada
de multiplicacao de polindémios.

Figura 107 — Questao 8

8 - O mesmo engenheiro, precisa calcular a area gue tera a parede maior,
usando as informacdes na imagem abaixo responda: A expressao que representa
a area dessa parede é:; *

3x+ 2

A) 3x®+ 2¥
B)3x+2+x
C)dx+2

D) 3x + 2x

O OO0OO0O0

E) N.D.A

Fonte: Google Forms, 2021
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Figura 108 — Respostas da questdo 8 do questionario a posteriori

8 - O mesmo engenheiro, precisa calcular a drea que terd a parede maior, usando as
informacodes na imagem abaixo responda: A expresséo que representa a area dessa parede
(=X

6 respostas

@ A)3F+2x
@B 3x+2+x
C)dx+2
@ D)3x+2x
@® E)N.DA

Fonte: Google Forms, 2021

Na questdo 9, tinhamos uma questdo de transformacdo de uma
expressdo em linguagem corrente para linguagem Matemética. Nesta questao,

os alunos obtiveram 66,7% de acertos.

Figura 109 — Respostas da questdo 9 do questionario a posteriori

9 - Jodo comprou 2 cadernos e 3 canetas e tudo isso custou R$ 17,50. A expressao que representa
a compra de Joao é:

6 respostas

®A)2x+3=175
@B)3x+2=175

C)2x+3y =175
@ D)2x+3y=17
@ E)NDA

Fonte: Google Forms, 2021

Nesta questdo, os acertos totalizaram 66,7%. Vale ressaltar que 16,7%
dos alunos que erraram, acertaram na parte algébrica da expressdo, porém
erraram ao converter R$ 17,50 em 17,5. Dai podemos deduzir que o que pode
ter levado os alunos a errarem foi uma falta de atengéo nesse detalhe.

No tépico 10, era pedido que os alunos reduzissem 4 expressdes a sua
forma mais simples, e que fosse digitado as respostas de cada uma delas. Segue

abaixo a imagem com as expressoes:
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Figura 110 — Questédo 10

10 - Reduza as seguintes expressoes a sua forma mais simples, e digite abaixo as

respostas de cadauma: *

a)2x + 3xy + 5x + 2xy
b) 3x% + 2x + 5x% + 3
¢) 5x.2xy?.y

d) 2xy — 3x + 5x — 2xy

Fonte: Google Forms, 2021

O primeiro aluno, digitou apenas a sua resposta para as duas primeiras
expressodes. A primeira foi respondida corretamente, porém nado conseguiu fazer

0 mesmo na segunda expressao.

Figura 111 — Resposta do Aluno 1

a) 7x + dxy
b)8x

Fonte: Google Forms, 2021

O segundo aluno a responder, s6 conseguiu acertar a expressao da letra
c, porém observamos que as que ele errou, ele usou a propriedade da poténcia
gue deveria ser usada na multiplicacdo, na soma, ou seja, ele entendeu como
aplica a propriedade, porém, faltou compreender em quais situacfes essa

propriedade se aplica.

Figura 112 — Resposta do Aluno 2

A)T Zxyexz
B)13x
C)10x2y*
D)-4xy2x2

Fonte: Google Forms, 2021

O terceiro aluno, errou todas as questdes, chegou perto de acertar a letra

¢, mas acabou errando um dos expoentes, suas respostas também nos levam a
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deduzir que existe uma confusdo nos conceitos de adicdo e multiplicagédo de

polindmios, pois ele aplicou a propriedade da poténcia corretamente, porém, na
adicao.

Figura 113 — Resposta do Aluno 3

12x%213%5, 1003y, 2x%y*®

Fonte: Google Forms, 2021

O quarto aluno conseguiu demonstrar que domina o contetdo, apesar de
cometer um erro em um expoente na letra c, pois ele acertou todas as outras, e

ainda conseguiu deixar sua resposta clara e organizada:

Figura 114 — Resposta do Aluno 4

a)(2x + 5% = 7x e 3xy + 2xy = 5xy) = (7x + 5xy).

b)(3%2 + 5x2 = Bx2 e 2% e 3 ndo tem como somar) =(8x2 + 2x + 3).
c)(Chuveirinho = 10x2y » y) = (10x2y2)

d)(2xy - 2xy =0 e-3x + 5x = 2x) = (0 + 2x)

Fonte: Google Forms, 2021

O quinto aluno e o sexto aluno, foram 2 dos que mais faltaram durante a
aplicacao da sequéncia didatica, mas participaram do questionario a posteriori;
0 quinto aluno néo respondeu a questdo 10, e o sexto aluno respondeu todas de

forma incorreta.

Figura 115 — Resposta do Aluno 6

a)lz2
b)12+2%
c)

d)2

Fonte: Google Forms, 2021

Na questao 11, foi feita uma autoavaliacdo sobre as questdes respondidas
anteriormente nesse questionario, 33,3% dos alunos responderam que
conseguiram resolver todas sem dificuldade, enquanto que 66,7% responderam

gue nao conseguiram resolver todas as questoes.
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Figura 116 — Respostas da questéo 11

11 - Sobre a resolucdo das questdes 6,7,8,9 e 10 vocé:

6 respostas

Consegui resolver todas sem
dificuldade.

Consegui resolver todas mas
com dificuldade.

Consegui resolver algumas com
dificuldade, mas fiz todas

N&o consequi resolver todas as

questdes. 4 (86.7%)

Fonte: Google Forms, 2021

Por fim, a dltima questdo perguntava se as aulas gamificadas ajudaram
os alunos na resolucédo das questdes. Nesta questdo houve um empate nas
respostas, pois 50% disseram que sim, ajudou muito, e 50% disseram que sim

ajudou um pouco, mas ainda sentiram dificuldades.

Figura 117 — Respostas da questéo 12

12 - As aulas Gamificadas te ajudaram na resolucéo dessas questoes?

6 respostas

Sim, ajudou muito. 3 (50%)

Sim, ajudou um pouco mas ainda o
senti dificuldades. 3 (50%)

Nao ajudou, mesmo apos as

0,
aulas eu ainda sinto dificuldades. 0(0%)

Fonte: Google Forms, 2021

De um modo geral, considerando a amostra de alunos e os resultados
obtidos durante a aplicacdo da sequéncia didatica, consideramos a experiéncia
com gamificacdo satisfatéria para o processo de ensino e aprendizagem de
polinémios, levando em conta que a aplicagéo foi realizada no final do ano de
2021 — dezembro — quando as aulas ja estavam terminando e os alunos ja
estavam cansados tendo em vista todo o historico da pandemia e retorno para

as aulas presenciais, sendo um periodo de mudancas bruscas e adaptacoes.
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5. Considerac@es Finais

Para finalizarmos, precisamos retomar ao problema de pesquisa para
verificar se nossa hipotese foi comprovada com a pesquisa.

O problema de pesquisa era o seguinte: Em que medida a utilizagéo da
gamificagdo pode contribuir para a melhoria da aprendizagem do contetudo de
polindmios no 8° ano do Ensino Fundamental? Nossa hipotese era que o uso da
gamificacdo na aula de Matematica para o ensino de polinémios, pode contribuir
grandemente no aprendizado do aluno, uma vez que este método mantém os
alunos motivados na busca pelo conhecimento sobre o conteudo, tendo assim
melhores resultados no aprendizado ao se comparar com uma aula tradicional.

Vale ressaltar que essa foi a primeira experiéncia com esse hovo método,
e que muitos aprendizados podem ser tirados, tanto aprendizado das
experiéncias que funcionaram muito bem, como também das que néo
funcionaram, e assim iremos modelando as aulas na busca por experimentos
matematicas de gamificacdo que mais funcionem no ensino e aprendizagem do
conteudo.

Utilizaremos entdo, todos os recursos de coleta de dados disponiveis
nessa pesquisa, para avaliar se nossas expectativas foram atendidas, ou seja,
se a hipotese pode ser comprovada a partir dos resultados que tivemos. Faremos
entdo uma analise da pesquisa para fazer essa comprovacdo (ou ndo) da
hipotese de pesquisa.

Na avaliacdo diagnostica aplicada aos alunos, pudemos notar que a
maioria deles tinha muita dificuldade para resolver operacées com polinémios,
situacdes-problema que envolviam polinbmios, mesmo sendo este um contetdo
que eles tinham estudado recentemente através de aulas tradicionais segundo
0 professor da turma. Percebemos também que os alunos enfrentavam seérias
dificuldades com os contetudos que deveriam ter aprendido no 7° ano do Ensino
Fundamental. Com isso percebemos que teriamos um grande desafio, pois ndo
poderiamos somente aplicar os conteudos de polinbmios em si e tivemos entao
que recorrer a alguns conteudos do 7° ano que eram pré-requisitos para o
aprendizado de polinbmios.

Foi aplicado também um questionario a priori para conhecer melhor o

perfil da turma em relacdo aos games, e de acordo com as informacgdes dessa
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pesquisa, € uma turma muito voltada para o0s jogos, uma vez que 85,7% deles
afirmaram que gostam muito de jogar, 0 que nos mostra que os games fazem
parte da vida deles, e mais, os 85,7% afirmaram que aprender conteudos
matematicos através dos games € uma Otima ideia, pois torna a aprendizagem
mais interativa, ou seja, conseguimos a aceitacdo da grande maioria da turma
em relacdo a esse meétodo, 0 que nos aproxima de comprovar nossa hipoétese.

Em relacdo a criacdo de personagens, ranking e mostrar a jornada
antecipadamente, foram caracteristicas muito bem recebidas pelos alunos e
pudemos notar a empolgacdo dos mesmos ao criar 0 seu proprio personagem,
e vé-los no ranking, causou neles o sentimento de identificacdo com o jogo.

A partir da aula em si, tivemos os 4 blocos, no primeiro bloco que
chamamos “Templo da Aritmética”, os alunos se mostraram bem dedicados a
vencer o game aplicado, e com o0 passar das rodadas, mais rapido eles
conseguiam resolver diferentes tipos de exercicios. Pudemos notar que estavam
completamente engajados no game, entédo foi uma das experiéncias importantes
para serem seguidas.

Esse mesmo comportamento continuou com os games de caga ao
tesouro usando QR Code, no segundo bloco, e no game de operacdes
polinomiais utilizando material emborrachado no terceiro bloco, ou seja, até o
terceiro bloco, conseguimos manter os alunos motivados com 0s games
apresentados, e todos eles demonstravam uma boa desenvoltura ao responder
exercicios ou questdes em forma de game, mostrando assim ter de fato
aprendido os conteudos.

Dai podemos afirmar, que nos trés primeiros blocos, nossa hipotese ia se
confirmando, pois além dos alunos conseguirem cada vez mais melhorar seu
aprendizado do contetdo aplicado nos games, eles também conseguiam
rapidamente concluir o exercicio que era aplicado no Google Forms no final de
cada bloco. Porém, esse mesmo engajamento nao foi visto no quarto bloco, com
o desafio de elaborar uma parddia com os conteudos de multiplicacdo de
polindbmios, uma vez que apenas um dos grupos criou a parodia, e nao
conseguimos ver na letra coisas importantes sobre o conteddo, com isso,
percebemos que ndo € uma boa alternativa, ou que se caso quisermos aplicar
um desafio semelhante que seja elaborado de uma forma diferente da que

aplicamos, e diferente das outras, ndo conseguimos ver no quarto bloco, que a
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gamificacdo aplicada do jeito que foi, sendo uma alternativa melhor que a
tradicional.

Disso concluimos que € necessario muito comprometimento do professor
em verificar quando o método néo esta sendo eficaz, e mudar para um método
que se encaixe melhor com o contelddo, ou até mesmo continuar usando a
gamificacdo, mas com outro desafio. No geral em relacdo aos games,
acreditamos ter um bom aproveitamento, visto que dos 4 aplicados, 3
funcionaram muito bem, garantindo o que esperdvamos deles, os alunos
motivados na busca pelo conhecimento dos contetdos de polinbmios, uma vez
gue estavam competindo e a vontade de vencer os estimulavam ao aprendizado.

Outra caracteristica que utilizamos, e que consideramos ser uma das
principais, foi o exercicio gamificado, no qual usamos o Google Forms para
preparar. O game, tinha o objetivo de que o0s alunos testassem seus
conhecimentos, porém, elaboramos uma forma de promover isso utilizando um
jogo, em que cada problema resolvido corretamente pelo aluno, o deixava mais
perto de finalizar o boss.

Tivemos uma problemética com esses formularios, pois foi preparado de
forma que os alunos podiam errar infinitas vezes e ainda assim teriam a chance
de tentar novamente; o propésito disso, era que eles ndo sentissem medo de
arriscar, mas ficassem confortaveis ao tentar resolver os problemas, porém
percebemos durante as aulas, que essa mecanica abre para os alunos a
possibilidade de apenas “chutarem” a resposta, e responder por tentativa e erro,
ao saber que podem tentar quantas vezes precisar.

Para isso jA encontramos uma solucdo, ao elaborar o formulério,
precisamos criar um banco de questdes, em que 0s alunos ao errarem, seriam
direcionados a uma outra questao, e assim sucessivamente, para que eles nao
figuem simplesmente viciados em marcar qualquer alternativa sem ao menos
tentar resolver o problema. Esse formulario também cumpriu bem o seu objetivo,
pois todos os alunos sem excecdo ficaram focados ao tentar resolver os
problemas e exercicios propostos, por dois motivos: o primeiro era o desafio de
vencer o boss, o segundo era o desafio de concluir o formulario mais rapido que
os colegas de classe, dai notamos uma diferenca da aula tradicional, pois o

professor informou que ao passar exercicios para a turma, alguns alunos nem
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ao menos tentavam responder, com iSSO comprovamos nessa etapa gue nossa
hipbtese estava correta.

Ao finalizar os blocos, os alunos enfrentaram o dltimo boss, nesse
formulario colocamos problemas envolvendo os conteddos dos quatro blocos e
os resultados foram mostrados acima na metodologia, e de fato pudemos ver
uma melhora significativa, pois nos problemas de adicdo e subtracdo de
polindmios, a turma obteve 100% de acerto, nos problemas de multiplicacdo de
polinbmios, os alunos ficaram com cerca de 62,5% de acertos, e nas questdes
de conversdes de linguagem corrente para linguagem Matematica, obtiveram
75% de acertos, ou seja, podemos concluir que ao comparar esses resultados
com os resultados obtidos na avaliacdo diagndstica, tivemos um aumento
significativo nos acertos dos problemas de adi¢édo e subtracéo de polinGmios, e
conversfes da linguagem corrente para linguagem Matematica, o que pode
confirmar nossa hipotese, respondendo nosso problema de pesquisa, que sim a
gamificacdo além de manter os alunos motivados e engajados nas aulas, ainda
trouxe melhores resultados na resolucao de problemas do conteudo.

Por outro lado, ndo conseguimos essa mesma melhora nos contetdos de
multiplicacéo de polinbmios, mas ja era algo esperado, uma vez que como ja foi
dito anteriormente, o desafio que utilizamos no bloco das multiplicagcbes nao
gerou o retorno esperado, e isso fez com que os alunos ficassem estagnados
nesse conteudo, sem nenhuma melhora ao se comparar com a avaliacdo
diagnéstica. Disso podemos tirar um aprendizado, constatamos que usar a
gamificacdo trouxe melhoras para o ensino e aprendizagem do conteddo, mas
para isso € necessario que o professor consiga aplicar corretamente o método,
pois corre o risco de acontecer 0 mesmo que aconteceu em nossa pesquisa, o
desafio ndo foi capaz de motivar os alunos na busca por conhecimentos de
multiplicacdo de polinbmios, e se o0s alunos ndo se sentirem desafiados,
motivados e engajados na gamificacdo, os resultados ndo serao diferentes das
aulas tradicionais e corre o risco de ainda ter resultados piores.

Entretanto, na conclusdo da pesquisa, aplicamos um questionario a
posteriori que mostrou uma queda nos resultados dos alunos, o que nos deixou
intrigado. Mas existe um possivel motivo para isso ter acontecido, essa pesquisa
foi aplicada no més de dezembro, préximo do encerramento do ano letivo, ou

seja, tivemos um intervalo de tempo entre o fim dos blocos com o questionario
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do dragdo e o questionario a priori, pois 0s alunos precisavam voltar a
programacao normal e estudar para as provas. Essa pausa, e estudo de outros
conteudos diferentes dos aplicados na nossa pesquisa, pode ter ocasionado o
baixo rendimento no questionério a posteriori.

Vale ressaltar, que a Gamificagdo assim como qualquer outro método de

ensino, ndo pode ser feito de qualquer jeito, € necessario que o professor esteja
disposto a gastar um pouco do seu tempo para elaborar boas aulas, bons games,
bons desafios, e ndo apenas elaborar, mas também fazer testes, para que
antecipadamente, as problematicas do que foi elaborado, sejam resolvidas.
De fato, cada turma tera a sua particularidade, e ja esperamos encontrar alunos
gue se sentirdo motivados por esse método, como também terdo alunos que o
professor encontrard uma maior dificuldade em motivar através da Gamificacao,
contudo, com paciéncia, dedicacdo, e muito estudo, o professor conseguira
identificar os perfis dos alunos, e assim elaborar aulas gamificadas, que
buscaréo atender a turma no geral. Mesmo em pouco tempo de aplicacdo dessa
pesquisa, e com alguns obstaculos encontrados em relacdo ao tempo, uma vez
que precisamos aplicar essa pesquisa rapidamente, pois estavamos proximo do
final do ano letivo de 2021, foi possivel ver o potencial que a Gamificacdo tem
para trazer a atencéo dos alunos para a aula que esta ocorrendo, e dessa forma
os alunos irdo aprender Matematica fazendo algo que eles mais gostam, que é
“‘jogar”.

Entdo, podemos dizer, se nos basearmos no questionario aplicado ao fim
dos blocos, que sim, a gamificacdo trouxe uma melhora no aprendizado dos
alunos.

Concluimos assim, que o uso da gamificacao para o ensino de polinémios
do 8° ano do Ensino Fundamental é um método que contribui para melhorar o
ensino e aprendizagem dos conteddos matematicos, capaz de motivar os alunos
na busca por conhecimento, sendo necessario que o professor planeje as aulas
com gamificacdo considerando o perfil de seus alunos, adequacao do contetdo
matematico as atividades propostas e formas de avaliagdo para verificar a

eficacia da metodologia no processo de aprendizagem.
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FIGURA 91
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