UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE
CIENCIAS E MATEMATICA

llson Mendonca Soares Prazeres

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:

aprendizagem do campo multiplicativo

Maceid-AL
2019



llson Mendonca Soares Prazeres

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:

aprendizagem do campo multiplicativo

Dissertacao apresentada ao Programa de
Pds-Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade Federal de
Alagoas, como requisito parcial para
obtencédo do titulo de Mestre em Ensino
de Ciéncias e Matematica.

Orientador: Prof. Dr. Carloney Alves
de Oliveira

Maceid-AL
2019



Catalogacéao na fonte
Universidade Federal de Alagoas
Biblioteca Central

Divisdo de Tratamento Técnico
Bibliotecaria Responsavel: Helena Cristina Pimentel do Vale — CRB4 - 661

P921g  Prazeres, llson Mendonga Soares.
Gamificacdo no ensino de matematica: aprendizagem do campo multiplicativo /
llson Mendonca Soares Prazeres. — 2019.
200 f. : il. color.

Orientador: Carloney Alves da Oliveira.
Dissertacdo (Mestrado em Educacédo) — Universidade Federal de Alagoas. Centro
de Educacdo. Programa de Pds-Graduagdo em Educacgdo. Macei6, 2019.

Inclui bibliografias.
Apéndices: f. 52-196.
Anexos: f. 197-200.

1. Matemaética — Estudo e ensino. 2. Metodologias ativas. 3. U-learning. 4. Ensino
fundamental. 5. Gamificacéo. I. Titulo.

CDU: 37.018.43:51




ILSON MENDONCA SOARES PRAZERES

“Gamifica¢do no ensino de matematica: aprendizagem do campo

multiplicativo”

Dissertagdo apresentada a banca examinadora como requisito parcial para a
obten¢do do Titulo de Mestre em Ensino de Ciéncias e Matematica — Subéarea de
Concentragdo “Pedagogia”, pelo Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica do Centro de Educag@o da Universidade Federal de Alagoas, aprovada em 13
de maio de 2019.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Cﬁloney Alves de Oliveira

Orientador
(CEDU/UFAL)

9
%& 72 P

Prof. Dr. Luis;aéﬁ{) Leopoldo Mercado

(CEDU/UFAL)

r. Kabio Paraguagu
(IC/UFAL)



Insanidade é continuar fazendo sempre a
mesma coisa e esperar resultados
diferentes

Albert Einstein

Estudo ndo é uma questdo de quantidade, mas
de qualidade. Vocé néo deve estudar mais,
deve estudar melhor.

Prof° Pier (Pierluigi Piazzi)



AGRADECIMENTOS

Agradeco inicialmente a Deus, inteligéncia suprema e causa primaria de todas as

coisas, pelo dom da vida e pelo sopro de inspiragao.

A toda minha familia, pela confianca, apoio, carinho e dedicacdo, em especial a

minha esposa, pela doacdo e compreensao.

Ao Prof. Dr. Carloney Alves de Oliveira, meu orientador, pelo convite para participar

da selecéo para o PPGECIM e por acreditar nessa jornada, pelo apoio e motivacao.

Aos colegas, técnicos e docentes do PPGECIM, parte integrante e fundamental
desta caminhada.

Aos colegas, técnicos e docentes da CIED, pelo apoio e motivacao.

Aos professores Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado e Dr. Fabio Paraguacu, por

participar da banca examinadora e pelas inestimaveis contribuicdes ao trabalho.

A direcéo, docentes e discentes da escola na qual realizei a pesquisa.

A todos aqueles, que de uma maneira ou outra, contribuiram para a realizacdo e

conclusao de mais uma jornada.



Ao Criador do Universo. A toda minha familia,
em especial minha filha Isis, fonte de eterna

inspiragao.



RESUMO

Este estudo aborda as possibilidades do uso educacional da gamificagdo, no meio
formal, através de uma pratica presencial dentro da sala de aula e dos dispositivos
moveis para além da sala de aula. O processo de ensino-aprendizagem da
Matematica na educacao fundamental é essencial para todo o processo educacional
posterior, entretanto existe uma defasagem entre o que é ensinado e o que deveria
ser aprendido no dominio da Matematica. Assim os discentes passam ano apds ano
sem assimilar o conteldo necessario. Analisar a estratégia da gamificacdo aliada
aos dispositivos moveis como mediadores para 0 ensino-aprendizagem da
Matematica é o principal objetivo desta pesquisa, ao qual buscamos ainda como
objetivos especificos conceituar a gamificacdo na pratica educacional e inserir a
gamificagdo como alternativa para a metodologia de ensino da Matematica. Partindo
desta base buscaremos respostas para o questionamento: como a estratégia de
gamificacdo pode ser utilizada para mediar a aprendizagem do campo multiplicativo
nas aulas de Matematica com discentes do quinto ano da educacédo basica, Ensino
Fundamental 1? O estudo ocorreu em uma turma do 5° ano matutino do Ensino
Fundamental I, de uma escola municipal de Maceid, contando com a participacao
ativa de 19 discentes e da docente regente da classe. A metodologia escolhida
recaiu sobre o estudo qualitativo, através da abordagem indutiva e emergente de
estudo de caso. Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram a
observacédo, o questiondrio, a entrevista semiestruturada e a pesquisa bibliografica,
de modo a criar subsidios para o estudo do problema apresentado. Os dados
coletados foram tratados através da andlise de conteudo, divididos em duas
categorias de andlise (motivacdo e aprendizagem). Os resultados indicaram as
possibilidades reais de uso didatico da gamificacdo e dos dispositivos méveis na
educacdo formal. Sendo constatado que os discentes possuem facil acesso aos
dispositivos moveis (smartphones), além de gostarem de jogos (digitais ou nao) e
sentirem-se motivados quando convidados a participar dos mesmos. A gamificacédo
demonstrou ser capaz de motivar e desencadear o aprendizado nos discentes
guando utilizada tanto dentro (através de aulas diferenciadas) quanto fora da sala de
aula (por meios dos dispositivos mdveis). Observamos assim a validacdo da
contribuicdo do uso da técnica de gamificacdo e dos dispositivos moéveis como
coadjuvantes facilitadores no ensino-aprendizagem da Matematica na educacao
bésica.

Palavras-chave: Matematica. Metodologias ativas. u-learning. Educagéo basica.



ABSTRACT

This study addresses the possibilities of the educational use of gamification, in the
formal environment, through a face-to-face practice within the classroom and mobile
devices beyond the classroom. The teaching-learning process of Mathematics in
fundamental education is essential for the entire educational process, but there is a
gap between what is taught and what should be learned in Mathematics. So students
spend year after year without assimilating the necessary content. Analyzing the
strategy of gamification allied to mobile devices as mediators for teaching-learning of
Mathematics is the main objective of this research, to which we also seek as specific
objectives to conceptualize gamification in educational practice and insert
gamification as an alternative to the teaching methodology of the Mathematics.
Based on this basis, we will seek answers to the questioning: how can the
gamification strategy be used to mediate the learning of the multiplicative field in
Mathematics classes with students of the fifth year of basic education, Elementary
School 1? The study was carried out in a class of the 5th elementary school of
elementary school I, of a municipal school in Maceid, counting on the active
participation of 19 students and the class teacher. The chosen methodology fell on
the qualitative study, through the inductive and emergent approach of case study.
The instruments used for data collection were the observation, the questionnaire, the
semi-structured interview and the bibliographic research, in order to create subsidies
for the study of the presented problem. The data collected were treated through
content analysis, divided into two categories of analysis (motivation and learning).
The results indicated the real possibilities of didactic use of gamification and mobile
devices in formal education. Being that students have easy access to mobile devices
(smartphones), and enjoy games (digital or not) and feel motivated when invited to
participate. Gamification has been shown to be able to motivate and trigger learning
in learners when used both inside (through differentiated classes) and outside the
classroom (by means of mobile devices). We thus observe the validation of the
contribution of the use of the gamification technique and the mobile devices as
facilitating facilitators in the teaching-learning of Mathematics in basic education.

Keywords: Mathematics. Active methodologies. U-learning. Basic education.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Matematica na educacgéo basica e sua correta aprendizagem
sao fundamentais para todo o processo educacional posterior, posto que uma base
sélida de aprendizagem dos conceitos matematicos permite ao discente chegar ao
ensino superior sem maiores dificuldades no campo das ciéncias matematicas.
Entretanto ndo € isso que observamos, principalmente nas escolas publicas,
claramente existe uma defasagem entre o que € ensinado e o que deveria ser
aprendido no dominio da Matematica, alem da ndo assimilacdo da disciplina, o que
faz com que discentes passem ano apdés ano sem dominar o conteldo basico
necessario (ROSA NETO, 1997; LORENZATO, 2010), e conforme apontam o0s
resultados do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) e do Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA). As modernas tecnologias que
permeiam a nossa sociedade, as tecnologias digitais da informacdo e comunicagao
(TDIC), que embora presentes nas instituicbes escolares publicas e privadas,
guando utilizadas, muitas vezes sdo subaproveitadas ou apenas aproveitadas como
suporte, sem conexdo direta com a disciplina ou ainda deixadas sem suporte, sem
manutencdo ou atualizacdo, tornando-as obsoletas e impraticaveis de serem
utilizadas enquanto tecnologia para educacéo.

A partir destas constatacoes, e apds questionario aplicado aos docentes na
escola alvo da pesquisa, que apontou como problema a dificuldade da
aprendizagem no campo multiplicativo, apresentado em relacdo a memorizacdo da
tabuada da multiplicacéo, resolucédo de calculos envolvendo principalmente divisdo
(mesmo as mais simples) e resolucdo de problemas, nos provocamos a buscar
resposta para o0 seguinte questionamento: como a estratégia da gamificagdo pode
ser utilizada para mediar a aprendizagem do campo multiplicativo nas aulas de
Matematica com discentes do quinto ano da educacao basica, ensino fundamental 1?

A hipoétese é que os discentes ndo sentem-se motivados a aprendizagem da
Matematica pela auséncia de elementos comuns a sua proépria realidade e vivéncias
préoprias de sua faixa etaria.

O principal objetivo desta pesquisa € analisar a estratégia da gamificacao
aliada aos dispositivos moveis como mediadores para 0 ensino-aprendizagem da

Matematica. Tendo como objetivos especificos explorar novas metodologias de
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ensino para a Matematica considerando as TDIC através da gamificacao e u-learnig,
caracterizar e conceituar gamificacdo quando orientada a pratica educacional formal,
associar as tecnologias digitais e o0s dispositivos moveis para atuarem como
facilitadores no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, coletar dados
para validar a gamificagdo enquanto estratégia didatico-pedagogica aplicada a
educagcdo bésica e construir um produto educacional voltado ao ensino da
Matematica a partir desta dissertacao.

Foi a unido entre o gosto pela tecnologia e pelo jogar e a ansiedade
provocada em relacdo a disciplina de Matematica que agucou 0 meu senso de
pesquisador e motivou-me a construir esse projeto de pesquisa, incorporando essas
novas possibilidades, seja a metodologia, seja a tecnologia, ao ensino da
Matematica, pois dominar os codigos e conceitos que permitem adquirir a linguagem
matematica € tdo importante quanto dominar os codigos e conceitos que permitem
adquirir a linguagem falada e escrita no idioma nativo, com o adicional que a
matematica € uma linguagem universal.

Entretanto a disciplina de Matematica ainda € vista pelos discentes,
principalmente, como uma ciéncia dificil e complicada, que figura dentre as maiores
causas de reprovacdo no meio estudantil, destacando também seu alto indice de
rejeicdo e desconhecimento entre aqueles que concluem o ensino médio.

Se observarmos os resultados do Programme for International Student
Assessment® (PISA) 2015, um teste aplicado com discentes do ensino fundamental
(idade média de quinze anos) em diversos paises, divulgado em 2016 através do
relatorio PISA 2015 - Results Excellence And Equity In Education Volume | (2016), o
Brasil foi 0 65° pior na area da Mateméatica em um total de 65 paises (mais cinco
territérios econémicos), enquanto os demais paises da America Latina participantes
do PISA (Chile, México, Argentina, Colémbia, Costa Rica, Peru, Trinidad e Tobago)
obtiveram resultados superiores (Com excecéo da Republica Dominicana).

! Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes - é uma iniciativa de avaliacdo comparada, aplicada a
estudantes na faixa dos 15 anos, idade em que se pressupde o término da escolaridade basica obrigat6ria na
maioria dos paises. O programa é desenvolvido e coordenado pela Organisation for Economic Co-operation and
Development (OECD) - Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico. Em cada pais
participante hd uma coordenagéo nacional. No Brasil, o Pisa é coordenado pelo INEP.
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Tabela 1 — Resultado PISA 2015 — Matematica

RANKING PARTICIPANTE PONTUACAO
1° Singapura 564
20 Hong Kong (China) 548
3° Macau (China) 544
40 Taipei 542
65° Brasil 377
66° Macedonia 371
67° Tunisia 367
68° Kosovo 362
69° Argélia 360

Fonte: Adaptado do Relatério PISA 2015 OECD

O Brasil também regrediu no PISA na area de Matematica, uma vez que em
2012 o pais obteve 389 pontos e em 2015 apenas 377, uma perda de 12 pontos
entre os dois exames.

Ainda o Sumario Executivo Brasil no PISA 2015, produzido pelo INEP, ao
analisar os dados produzidos no PISA identificou outro dado igualmente
preocupante,

No Brasil, 70,3% dos estudantes estdo abaixo do nivel 2 em Matematica,
patamar que a OCDE estabelece como necesséario para que o estudante
possa exercer plenamente sua cidadania. Esse percentual € maior na

Republica Dominicana (90,5%) e menor na Finlandia (13,6%) (BRASIL,
2016)

O PISA divide o resultado da avaliagdo em seis niveis de acordo com a
pontuacdo do avaliado, sendo que é necessario uma pontuacdo acima de 357 (de
um total de 1000 pontos) para o nivel 1, 420 para o nivel 2, 482 para o nivel 3, 545
para o nivel 4, 607 para o nivel 5 e 669 para o nivel 6.

O Sumaério Executivo Brasil no PISA 2015, ainda mostra outros dados
preocupantes, pois ao analisar a distribuicdo dos resultados pelos estados
brasileiros, Alagoas desponta com os piores resultados na area da Matematica,

na avaliacao dos estudantes brasileiros por nivel de proficiéncia, observam-
se grandes diferencas regionais no Pisa 2015. Enquanto 59,1% dos

estudantes do estado do Espirito Santo estdo abaixo do nivel 2, em Alagoas
esse percentual é de 83,2% (BRASIL, 2016)

Em Alagoas 64% dos discentes que realizaram a avaliacdo sequer
conseguiram chegar ao nivel 1, 19% atingiram o nivel 1, 10% o nivel 2 (nivel minimo
para exercer a cidadania), apenas 5% atingiram o nivel 3 e menos ainda, 2%

atingiram o nivel 4, e nenhum discente conseguiu obter pontuacao suficiente para os
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niveis 5 e 6, 0 que colocou Alagoas em ultimo lugar no ranking dos estados

brasileiros.

Tabela 2 — Resultado PISA 2015 — Estados brasileiros — Matematica

RANKING PARTICIPANTE PONTUACAO
1° Parana 406
20 Espirito Santo 405
3° Minas Gerais 398
25° Bahia 343
26° Maranhéao 343
27° Alagoas 339

Fonte: Adaptada do Sumario Executivo INEP PISA Brasil 2015

Outro dado importante diz respeito aos resultados da Prova Brasil® 2015,
divulgados pelo INEP (2016), a Prova Brasil € dividida em nove niveis para o 5° e 0
9° ano, sendo que os resultados dos niveis sao categorizados em quatro conceitos,
para o 5° ano a divisdo de pontuacao e conceito e a seguinte, insuficiente, até 174
pontos, béasico, de 174 a 224 pontos, proficiente, 225 a 274 pontos, e avanc¢ado,

igual ou maior que 275 (em um total de 350 pontos).

Tabela 3 — Resultado SAEB 2015 — Estados brasileiros — Matemaética 5° ano

Unidade da Federacéo Proficiéncia média (5° ano ensino
fundamental) — Maximo 350

Brasil 219,3
Séao Paulo 236,8
Parana 236,1
Santa Catarina 235,9
Rio Grande do Norte 199,9
Alagoas 198,4
Para 194

Amapa 191,9
Maranhéao 188,6

Fonte: Diretoria de Avaliacdo da Educacao Béasica — DAEB/INEP 2016

Para o0 9° ano a divisdo de pontuacao e conceito considera como insuficiente,
até 224 pontos, basico, de 225 a 299 pontos, proficiente, 300 a 349 pontos, e

avancado, igual ou maior que 350 (em um total de 425 pontos).

De acordo com o INEP, a Prova Brasil tem como objetivo avaliar a qualidade do ensino ministrado nas escolas
das redes publicas, produzindo informag8es sobre os niveis de aprendizagem em Lingua Portuguesa (Leitura) e
em Matematica e fornecendo resultados para cada unidade escolar participante.
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Tabela 4 — Resultado SAEB 2015 — Estados brasileiros — Matematica 9° ano

Unidade da Federacdo  Proficiéncia média (9° ano ensino
fundamental) — Maximo 425

Brasil 255,8
Santa Catarina 272,7
Distrito Federal 264,9
Alagoas 239,8
Roraima 237,6
Para 237

Amapa 233,6
Maranhao 232,1

Fonte: Diretoria de Avaliagdo da Educacéo Basica — DAEB/INEP 2016

Para o estado de Alagoas a média da proficiéncia dos discentes na disciplina
de Matemaética foi de 198,4 pontos (em um total de 350 pontos) no 5° ano e 239,8
(em um total de 425 pontos) no 9° ano, quarto pior resultado entre os estados
brasileiros no 5° ano e quinto pior resultado no 9° ano.

Para o municipio de Macei6-AL, no qual a propor¢cdo de discentes que
aprenderam o adequando na disciplina de Matematica (niveis proficiente e
avancado) até o 5° ano na rede publica de ensino foi de apenas 22%, caindo esse
ndamero para somente 5% dos discentes até o 9° ano na mesma rede publica de
ensino.

Entretanto é preciso caracterizar esses resultados, PISA e SAEB, diante da
realidade alagoana, o estado de Alagoas ainda depende em grande parte dos
repasses federais e o Ultimo indice de Desenvolvimento Humano® (IDH) do estado,
medido pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Pesquisa (IBGE) em 2010, foi de
apenas 0,631 (pior entre os estados) e seus indices de pobreza econbmica,
analfabetismo e analfabetismo funcional ainda sdo extremamente elevados, o
rendimento médio real habitual em trabalhos formais, medido pelo IBGE em 2018,
foi de R$1769 por pessoa, também o pior entre os estados, assim esses indices
terminam por impactar negativamente nos numeros da educacao.

Quando consideramos que o0 processo de ensino-aprendizagem da
Matematica inicia-se de maneira ludica, altamente motivacional, quase como uma

diverséo para o pequeno discente, ainda na pré-escola, com elementos concretos,

% IDH - é uma unidade de medida utilizada para aferir o grau de desenvolvimento de uma determinada sociedade
nos quesitos de educacao, saude e renda. O IDH é uma referéncia numérica que varia entre 0 e 1. Quanto mais
préximo de zero, menor é o indicador para os quesitos de saude, educacédo e renda. Quanto mais préximo de 1,
melhores sdo as condi¢des para esses quesitos. A importancia desses indicadores é a abrangéncia que eles
possuem, pois, de modo geral, todos os cidadaos de qualquer pais, em alguma medida, sdo alcancados por uma
dessas variaveis. (MOTA, 2018)
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jogos e desafios que permitem a construgdo do conhecimento, entretanto encerra-se
no ensino médio, salvo rarissimas excecoes, totalmente tedrica, fechada entre os
muros escolares.

Percebemos uma lacuna existente entre pratica inicial do ensino da
Matematica e seu final no ensino médio, lacuna essa que afasta o discente da
disciplina e impinge uma repulsa quase que imediata ao tema, a0 mesmo tempo em
gue observamos que docentes de cursinhos preparatorios para vestibulares, Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) e concursos, fazem uso, e com sucesso, de
elementos da gamificacdo e também das TDIC através dos dispositivos moveis
(tablets, smartphones, netbooks) para ensinar conteidos da Matematica, obtendo
sucesso seja pela motivacdo gerada pelos docentes, seja pela necessidade
percebida por quem assiste as aulas, em aprender.

A difusao e utilizacdo dos dispositivos moveis que permitem a comunicacao
online é cada vez mais comum entre as criancas e 0s adolescentes, ainda assim,
existe uma certa resisténcia por parte dos atores da educacdo em fazer uso das
tecnologias em prol da propria educacéao.

Dependemos da Matematica para as tarefas mais simples do cotidiano, sédo
nameros, formas, medidas e contas, somos impregnados de Matematica desde o
nosso nascimento, e sem o dominio dos conceitos mais basicos da Matemética o
cidaddo esta praticamente a margem da sociedade, tal como ocorre com aquele que
ndo aprende a ler e escrever, a ainda que consiga “aprender’” ndao o faz
corretamente, assim é também com a Matematica, quantos estudantes saem
anualmente dos bancos do ensino médio para adentrar o mundo académico
necessitando de programas de nivelamento nos diversos cursos da area de exatas?
Fazendo com que 0os mesmos muitas vezes desistam da area justamente por néo
terem o dominio basico da disciplina Matematica.

Sem todo o suporte propiciado pelo conhecimento matematico, que
basicamente sustenta a nossa atual sociedade, fatalmente teriamos uma existéncia
bastante diferente, a propria informatica, apenas para citar um anico exemplo,
jamais teria existido.

Assim devemos considerar 0 que ocorre para que uma disciplina t&o
importante e fundamental quanto a Matematica encontre essa dificuldade de
assimilacdo e compreensdo por grande parte dos discentes, de tal modo que

devemos procurar compreender 0s atuais mecanismos e estratégias de ensino-
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aprendizagem utilizados na Matematica, localmente, pelos docentes para que
possamos trabalhar em novas possibilidades e estratégias que atuem como
facilitadores para o ensino da Matematica.

Através das informacdes apresentadas (resultados PISA 2015 e Prova Brasil
2015) percebemos que existe uma defasagem entre o que € proposto para cada ano
da educacao basica e o0 que de fato € aprendido pelos discentes na disciplina de
Matematica, principalmente considerando o estado de Alagoas e sua capital Maceio.

Segundo Lorenzato (2010), o ensino da matematica precisa estar vinculado
a realidade na qual se encontra inserido o discente para que 0 mesmo seja
proveitoso, além de precisamos considerar 0s pré-requisitos cognitivos matematicos
referentes ao assunto a ser aprendido pelo discente, respeitando a ordenacao de
etapas, o que significa ndo saltar etapas no ensino.

Quando constatamos que apenas 22% dos discentes do 5° ano do
fundamental |, na rede publica de ensino da cidade de Maceid-Al conseguem de fato
realizar o que é esperado para a disciplina de Matematica entendemos que existe
um problema claro de ensino-aprendizagem nesta disciplina, de modo que os
discentes ndo aprendem, e avancam de série replicando a dificuldade de
assimilacdo do contetdo ano ap6s ano, em um ciclo que os acompanha até a
graduacéo, para 0s que conseguem acesso a educagao superior.

O sucesso ou o fracasso dos discentes diante da matematica depende de
uma relacdo estabelecida desde os primeiros dias de escola entre a matematica e
0s proprios discentes, afirma Lorenzato (2010).

Outro problema é que muitos docentes generalistas (aqueles com formacéao
no antigo Magistério ou atualmente em Pedagogia) terminam por omitir informacdes
sobre a disciplina de Matemética, e isso acontece por vezes devido a falta
de conhecimento da propria disciplina sobre os quais devem lecionar, pois

as ansiedades dos professores podem resultar do fraco conhecimento sobre

a matéria, que tem repercussao direta na capacidade de planejar e ensinar
Matematica efetivamente (GOULDING et al apud VICKERY, 2016, p. 149)

Lorenzato (2010), afirma que se o docente apenas repete exatamente o que
esta escrito nos livros didaticos, sem demonstrar conhecimento, 0 mesmo torna a
aula chata e monotona, com Obvios resultados negativos para a formacdo dos

discentes.
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E necessario que o docente, além de ter dominio do conhecimento a ser
lecionado, também procure novas formas de ensinar Matematica, pois o docente
gue ensina com conhecimento (aquele que domina o assunto que deve ensinar),
prossegue Lorenzato (2010), conquista o0 respeito, a confianca, e a admiracdo de
seus discentes, tornando-os mais interessados pela disciplina em si, pois dar aulas é
diferente de ensinar, ensinar € dar condigcbes para que o discente construa seu
préprio conhecimento.

Assim, de modo a buscar minimizar essa dificuldade de ensino-
aprendizagem € que a utilizacdo da gamificacdo aplicada a educacdo, aliada as
tecnologias moveis e digitais podem ser integradas ao ensino da Matemaética, de tal
forma que possa encontrar um equilibrio no tocante a atuar como facilitadores na
interlocucdo docente/discente para contribuir, de fato, ao aprendizado prazeroso e
motivador desta necessaria disciplina.

A presente dissertacdo encontra-se organizada em seis se¢cbes que versam
desde a discusséo tedrica até a aplicacdo da gamificacdo aliada ao uso de material
concreto até o uso de aplicativos sociais via dispositivos moveis como mediadores
para o ensino aprendizagem na disciplina de Matematica no ensino fundamental I.

A primeira secéo, sendo esta apresentacao, trata das bases para o porqué
da escolha do tema e suas implicagcdes de uma maneira geral.

J& na segunda secao discorremos sobre a tematica da gamificacdo, sua
conceituacao, histéria, caracteristicas, funcionalidades, implicacdes com a educacao
formal e como projetar um sistema gamificado para aplicacéo pratica.

A terceira secdo esta organizada de modo a tratar sobre a tematica do
ensino da Matematica, o desenvolvimento da educacao formal e o ensino para além
dos muros escolares, a evolugéo tecnoldgica e os dispositivos moveis.

A quarta secdo expde a metodologia utilizada nesta pesquisa, seu tipo,
abordagem, I6cus e sujeitos envolvidos no processo, bem como a coleta dos dados
e a aplicacdo da pesquisa de campo.

Na quinta seg¢do apresentamos a andlise seguida da discussdo dos
resultados obtidos, buscando compreender a pesquisa em si, seus éxitos, acertos,
bem como também possiveis falhas.

E na ultima secdo, as consideragfes finais, ressaltamos os beneficios e
dificuldades do uso da gamificagcdo e dos dispositivos moéveis no ambito da

educacao basica.
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2. GAMIFICACAO

Gamificacdo em nosso idioma é a apropriacdo e adaptacdo da palavra
inglesa gamification (como ja aconteceu com outros tantos vernaculos, escanear,
printar, surfar, por exemplo), em Portugal a palavra gamification foi traduzida como
“‘ludificagao”, este termo ganhou destaque a partir de 2010, mas surgiu inicialmente,
segundo Pelling (2011), em 2002 para descrever a aplicacdo de interfaces cuja
aparéncia era similar a jogos para tornar transacfes eletrbnicas mais rapidas e
confortaveis para os clientes. Para Werbach e Hunter (2012, p.25), o

gue exatamente € gamificagdo? As empresas tém aplicado o pensamento
dos jogos a desafios de negécios por algum tempo sem avaliar
completamente o escopo do conceito. Existem referéncias a sistemas online
de "gamificacdo" desde 1980. O professor Richard Bartle, da University of
Essex, um pioneiro em jogos online multiplayer, diz que a palavra se referia

originalmente a "transformar algo que ndo era um jogo em um jogo"
(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 25)

Para Kapp (2012) O termo gamification (gamificagdo) apareceu com
destaque em 2008, originario da indastria de midia digital, ganhando amplo
reconhecimento aproximadamente em 2010.

Atualmente a concepc¢do de gamificacdo (KAPP 2012; WERBACH e HUNT
2012; BURKE 2015; ALVES 2015), seja em qual area for, passa pela ideia mestra
da motivacéo pessoal, envolvimento emocional, do engajamento de forma digital ou
nao, possibilitando aqueles que fazem uso da mesma em atingir seus objetivos
propostos.

A gamificacdo € empregada em ambitos os mais diversos e diferentes
possiveis, tas como empresarial, medicina e saude, executivo, marketing, meio
ambiente, educacao, o numero de definicdes, dado o enfoque é variado, de acordo
com a area trabalhada, assim quanto ao significado atual, existem diferentes
definicbes com elementos comuns.

Burke (2015) descreve a definicdo dada pela Gartner inc. sobre gamificacao
como sendo o uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para
motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos.

Ramirez (2014), apud Torres e Lazaro (2015) define o conceito de

gamificacdo com sendo a aplicacdo de estratégias (pensamentos e mecanicas) de
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jogos em contextos de nao-jogos, com a finalidade de que as pessoas adotem
certos comportamentos (traducdo nossa)*.

Para Kapp (2012, p. 10), gamificacédo € usar pensamento de jogo, estética e
mecanismos baseados em jogos, para engajar pessoas, motivar acdes, promover
aprendizado e resolver problemas. (traducdo nossa)’.

Werbach e Hunter (2012, p. 26) descrevem a gamificacdo como, 0 uso de
elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos nado relacionados a
jogos. (traducao nossa) °.

O objetivo da gamificacdo, de acordo com Burke (2015), é o de motivar as
pessoas para que elas alterem seus comportamentos, desenvolvam habilidades ou
estimulem a inovacao, assim a gamificacdo se concentra em possibilitar as pessoas
a atingir seus objetivos, e, como consequéncia, a organizacdo que a utiliza
(empresa, escola, hospital, etc.) também atingira os dela.

Assim podemos definir a gamificacdo, quando aplicada a educacéo formal,
como sendo integrar os elementos e estratégias dos jogos a metodologia
educacional, a fim de promover o engajamento discente através da motivacao
pessoal e do envolvimento emocional, para que possam atingir os objetivos de
aprendizagem propostos em seu curriculo pedagdégico.

Cabe destacar que gamificacdo ndo é 0 mesmo que um jogo ou que a
aprendizagem baseada em games (jogos), que se traduz pelo uso do préprio jogo
enquanto ferramenta pedagodgica, utilizando-se dos jogos comerciais ou
desenvolvidos para fins educacionais, que embora semelhante ndo séo sinébnimos,
produzir ou utilizar jogos para a educacao formal configura-se como aprendizagem
baseada em jogos. Para Mattar (2017, p. 85) gamificacao

portanto, n&o significa produzir ou utilizar games em ambientes

educacionais, o que é coberto, como vimos, pelo campo da aprendizagem
baseada em games. (MATTAR, p.85, 2017)

A este respeito, podemos descrever trés situacdes acerca do uso dos jogos

e da gamificacdo propriamente dita: existem os jogos, os denominados jogos sérios

4 “la aplicacion de estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos ajenos a los juegos, con el fin
de que las personas adopten ciertos comportamientos” (RAMIREZ, 2014 apud TORRES e LAZARO, 2015, p. 10)

® “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems” (KAPP, 2012, p. 10)

® “The use of game elements and game-design technigues in non-game contexts” (WERBACH e HUNTER, 2012,
p. 26)
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(voltados para a area educacional) e a gamificagdo. O primeiro, os jogos (digitais ou
ndo) sado puramente para diversdo, essa € sua motivacdo, seu propdsito. A
gamificacdo, caracterizada pelas estratégias que usam atributos do proprio jogo para
alcancar outros objetivos, que ndo a diversédo, nao € em si um jogo, apenas utiliza-se
de seus elementos. Os jogos sérios sdo 0 meio termo entre 0S jogos e a
gamificacdo, ou seja, utiliza-se do proprio jogo, sendo desenvolvido propriamente

visando um objetivo educacional,

Figura 1: Gamificacdo, jogos e jogos serios.

Jogos
divertidos | JOgOS
apenas para | S€fos
entreterimento,

Gamificacao

Fonte: Adaptado de Wu (2011)

Devemos ainda considerar que a utilizacdo da gamificacdo néo resolve toda
e qualquer situacdo que requer uma aplicacdo motivacional ou de aprendizagem,
segundo Burke (2015), a gamificacdo ndo tem por objetivo tornar qualquer tarefa
divertida, embora muito do que foi escrito sobre a mesma reforce essa imagem
equivocada sobre o que a gamificacdo seria capaz de fazer, criando uma sobre-
expectativa exacerbada em relagdo ao campo de agéo e capacidade de atuacdo da
mesma.
Alves (2015, p. 30) descreve a necessidade da conceituacdo do que nao
seria a gamificacdo, uma vez que o0 correto entendimento de sua estrutura e
objetivos permitem uma correta aplicacdo em sua prética,
Gamification ndo é a transformacdo de qualquer atividade em um game.
Gamification é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos
games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar 0 mundo real.

Encontrar o conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e
engajadora.

Burke (2015, p. 84) também descreve o processo de gamificacdo e sua

conceituacéo, ligando-os ao objetivo da mesma,
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...A gamificagdo ndo gira em torno de atribuir pontos e distintivos a
atividades e transforméa-las em algo envolvente, como em um passe de
magica. O conceito diz respeito a compreender 0s objetivos e as
motivacBes dos participantes e a projetar uma experiéncia capaz de inspira-
los a atingir seus objetivos.

Também concorda Alves (2015), sobre o papel da gamificacdo perpassar a
necessidade da compreensdo de seu significado e o entendimento de sua teoria,
assim € preciso ainda desmistificar o tema buscando a compreensédo do que €, e do
que ndo é gamificacdo, pois de acordo com Alves (2015, p.31),

Um dos grandes desafios, sendo o maior, quando decidimos trazer o
gamification para nossas solu¢cbes de aprendizagem, € desenvolvermos o
‘pensamento de game’. Reduzir o gamification a contagem de pontos,
entrega de distintivos que simbolizacdo o sucesso e criacdo de painéis com
placares e colocacao de jogadores € uma grande armadilha...

A razdo pelo qual trazemos 0s games para hossOs programas de
treinamento é o poder que eles produzem no engajamento e a forma como
podem promover a aprendizagem de maneira divertida e eficaz. No entanto

a utilizagdo de um ou outro elemento que faz parte de um game néo garante
0 sucesso.

Ainda segundo o proposto por Kapp (2012), gamificacdo ndo € apenas a
adicao de alguns elementos dos jogos digitais (medalhas ou distintivos, experiéncia,
recompensas ou pontos) nas atividades cotidianas, também ndo é trivializar de
forma a baratear ou diluir a “aprendizagem real” (tradicional).

A gamificacdo ndo deve ser apresentada como a solugcdo de todos os
problemas de motivacdo ou para qualquer situacdo de aprendizagem, ela necessita
de metodologia especifica e tdo pouco € facil de realizar, a gamificagdo € um
processo que requer trabalho e cuidado (tal qual a producéo de uma aula, sequéncia

didatica ou de um jogo de tabuleiro ou digital).

2.1 Pressupostos para a gamificacédo

Dificiimente podemos discorrer sobre a gamificacdo e n&o adentramos o
tema dos jogos, de onde basicamente deriva-se a fonte da gamificacdo, e néo
devemos trabalhar com jogos sem citarmos Huizinga (2014) e sua obra classica
Homo Ludiens, o qual considera o jogo um produto inato e que antecede a propria
cultura do ser humano.

Para uma multiplicidade de seres humanos, o elemento ludico, ou seja, o

jogo, € um elemento intrinseco do cotidiano, e, em suas aprendizagens, nao é
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diferente. O jogo estd presente em nossas vidas de tantas formas, que as vezes
jogamos sem ao menos temos consciéncia do jogo em si, de acordo com Huizinga
(2014, p. 4),
O jogo é mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicologico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcédo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe

alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a acédo. Todo jogo significa alguma coisa.

Huizinga (2014) explica e detalha as caracteristicas dos jogos (0 que
também se aplica aos jogos digitais, jogos sérios, educativos e a propria gamificacdo
em si), sendo a primeira e fundamental caracteristica o fato de ser livre, existe
liberdade, quem joga o faz por que quer, o jogador tem a liberdade de escolha entre
um e outro jogo ou simplesmente em nao jogar nenhum. Este pensamento de
Huizinga é bem traduzido por Alves (2015, p. 55),

Um game é uma atividade voluntaria, que fazemos porque queremos,
espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém nos ordenou,

deixa de ser um game. Uma atividade voluntaria é algo que vocé faz porque
quer, por que algo motiva vocé a fazer.

O jogo nédo faz parte da evolucdo natural da espécie humana, ndo é uma
finalidade biologica, jogamos porque existe algo no jogo que nos chama a atencao,
sendo uma atividade autbnoma, o jogo nos seduz, e é por iSso que jogamos.

Outra caracteristica principal do jogo, descrita por Huizinga (2014, p. 11), é a
delimitacdo do espaco aonde transcorre 0 jogo, pois a

limitagdo no espago é ainda mais flagrante do que a limitagdo no tempo.
Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea.
Tal como nao ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o
"lugar sagrado" ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A
arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se

respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados & préatica de uma atividade especial.

Outra caracteristica basica do jogo é que ele ndo se passa em tempo real.
Huizinga (2014) aponta que o jogo nao é vida “real”. As pessoas (qualquer idade)
guando jogam, estdo certas de que se trata apenas de uma evasao da vida “real”,
um intervalo na vida cotidiana, e embora considerem esta atividade com seriedade,
verdadeiramente atuam com independéncia no mundo do jogo, podendo assumir

diferentes papeis ou personalidades que néo fariam no mundo ou na vida “real”.
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Huizinga (2014) apresenta a quarta caracteristica como sendo a distingéo
entre 0 jogo e a vida “‘comum?”, tanto pelo lugar, quanto pela duragdo que ocupa.
Existe, portanto, um inicio e um fim, ou no minimo uma pausa, para 0 jogo,
entretanto esse fim ndo significa um fim definitivo ou que o0 jogo ndo sera mais
jogado, pelo contrario, de acordo com Huizinga (2014, p. 11):

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma
criacdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E
transmitido, toma-se tradicdo. Pode ser repetido a qualquer momento, quer

seja "jogo infantil" ou jogo de xadrez, ou em periodos determinados, como
um mistério.

Como quinta caracteristica, Huizinga (2014) explica que o jogo cria ordem,
faz ou modifica suas regras, configurando-se em sua propria ordem, se organiza por
meios de elementos compostos por tensdo, contraste, equilibrio, variacéo,
compensacgao, problema, solugcdo, unido e desunido. Desobedecer a este
ordenamento ocasiona a quebra do jogo.

Como sexta caracteristica, Huizinga (2014) aponta o fato de que a incerteza,
imprevisibilidade, e o acaso presentes no jogo, geram tensdo. E € a vontade de
desfazer essa tensao que exerce o fascinio do jogador sobre o jogo, indo mais além,
a tensdo precisa ser superada a custa de seus préprios esfor¢os, e de acordo com

as regras estabelecidas, de acordo com Huizinga (2014, p. 38),

a esséncia do ludico esta contida na frase "ha alguma coisa em jogo". Mas
esse "alguma coisa" ndo é o resultado material do jogo, nem o mero fato de
a bola estar no buraco, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o jogo ter
sido ganho. O éxito d& ao jogador uma satisfacdo que dura mais ou menos
tempo, conforme o caso.

Com essas seis caracteristicas apresentadas percebemos que 0 jogo em si
€ um ato desinteressado e voluntario que se apresenta paralelamente ao tempo real
e fora dos mecanismos de satisfacdo imediata das necessidades e desejos
(podendo interromper esse mecanismo enquanto durar o jogo). Desse modo € uma
atividade autbnoma e temporaria que gera satisfacdo na sua propria acdo, sem
obedecer a interesses materiais ou mesmo de subsisténcia, por iSSO mesmo quem
joga é desinteressado, aponta Huizinga (2014).

Essas seis caracteristicas foram condensadas no que €& denominado
atualmente de “Circulo de Huizinga”, e que é definido por Alves (2015, p. 20) como

sendo:
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Circulo méagico de Huizinga é o espaco delimitado que cria uma barreira
entre a atividade do game e a realidade. [...]

Para compreender o conceito de circulo méagico basta pensar no que
acontece em um campo de futebol quando alguém vai assistir a um jogo do
seu time favorito ou entdo quando alguém esta jogando video game e nao
vé o tempo passar. E como se houvesse uma barreira que divide o mundo
dos jogos da realidade.

O que pode ser exemplificado na figura 2, na qual o jogador é absorvido pelo

jogo e literalmente esquece-se do mundo exterior, da realidade a sua volta.

Figura 2: Representacao do Circulo magico de Huizinga
Realidade

Jogo

Fonte: Adaptado de Alves (2015)

Huizinga (2014) ainda aponta que a estrutura do jogo obedece a regras
preconcebidas, preexistentes e predeterminadas, a ordem existe dentro do jogo e
pelo jogo, a ndo ser que seja um NOVO jogo, mas mesmo assim a criagdo de um
novo jogo sempre € precedida pela criacdo de regras basicas que evoluem
posteriormente a medida em que 0 jogo acontece, o proprio jogo exige uma ordem
absoluta, no sentido de que todos os participantes devem respeitar essa ordem, fora
das regras existe apenas 0 caos, as regras estabelecem o que pode e o que nao
pode no mundo do jogo, ndo existe espaco para discussao, controvérsias ou
ceticismo.

Quebrar as regras é algo extremamente proibido dentro de qualquer jogo,
até mesmo nos jogos digitais aqueles jogadores que utilizam-se de cheats’, sdo mal
vistos, quando nao, punidos severamente ou banidos definitivamente do jogo.

S&0 estas caracteristicas que provocam o0 engajamento do jogador pelo
jogo, o que implica na constru¢cdo de um senso ético, posto sdo as regras no jogo

gue deliberam o que é admissivel e licito ou ndo no mesmo, o jogador que contraria

" De acordo com Ciriaco (2016), Cheat significa trapaca, logo cheater quer dizer trapaceiro. Este termo foi
alcunhado por jogadores digitais, onde o uso de cheats acaba por ajudar somente a quem o usa, tornando um
personagem mais forte, mais rico ou dando a ele inUmeros itens especiais, por exemplo.
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essas premissas pbde em risco a propria existéncia das diferentes comunidades
(times, cls, grupos e guildas®, fraternidades, clubes) formadas pelos jogadores, seja
Nos jogos presenciais, seja nos jogos digitais, uma vez que o jogo estabelece entre
0s jogadores um vinculo fraternal de amizade e unido, mesmo que a distancia.

As caracteristicas e conceitos existentes no jogo, apontados por Huizinga
(2014), estdo presentes na gamificagdo, uma vez que, atualmente, a mesma
descende diretamente dos jogos, que por sua vez sdo uma replicacdo dos jogos
imaginarios, de tabuleiro, de rua, digitais, etc.

Deste modo, Burke (2015) descreve como principais caracteristicas da
gamificacdo a utilizacdo da mecéanica dos jogos, ou seja, a utilizacdo de seus
elementos-chave, tais como pontos, distintivos ou placares.

Quando aliada as TDIC acrescenta-se a experiéncia digital, que é a jornada
que tera de ser percorrida, utilizando-se de elementos como a sequéncia dos passos
do jogo, o reconhecimento do ambiente e a decodificacdo do roteiro, provocando
assim o engajamento dos individuos digitalmente em vez de pessoalmente, 0s
individuos interagem através dos computadores, smartphones, monitores portateis e
outros dispositivos digitais.

Deste modo podemos entender que essas caracteristicas presentes na
gamificacdo, que descende diretamente dos jogos, sdo caracteristicas universais
presentes em maior ou menor grau em qualquer jogo desenvolvido pela civilizacéo
humana.

Quando utilizados corretamente, os elementos que compdem a gamificacéo
permitem aos seus idealizadores a possibilidade de envolver emocionalmente as
pessoas, como descreveu Huizinga (2014), produzindo assim o engajamento de livre
vontade na atividade proposta, para através desses meios e com fins a
determinados objetivos, que podem variar de acordo com o que se pretende, obter o
melhor de cada pessoa, por meio deste engajamento por vontade propria, caso
contrario, existe grandes chances da gamificagédo falhar em seu objetivo, ou seja, um
projeto de gamificagéo deve ser bem planejado, Burke (2015, p. XVII) esclarece este

fato quando afirma que

® sao associacdes de jogadores presentes nos jogos digitais online, que tal a denominacgéo original da palavra,
unem-se nas denominadas guildas ou clds visando interesses comuns, proporcionando assisténcia e protecdo a
seus membros.
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os primeiros grandes sucessos amplamente divulgados pela midia levaram

algumas organizacdes a acreditar que a gamificacdo era uma espécie de
elixir magico para doutrinar massas e convencer pessoas a fazerem o que
as empresas desejavam. Todavia, essas companhias estdo confundindo
pessoas com fantoches, portanto seus esforcos — claramente repletos de
cinismo — estdo fadados ao fracasso.

Todos esses elementos atuam para a realizacdo dos objetivos propostos em
um projeto de gamificagdo, os objetivos devem decidir a finalidade de uma agao, e

devem ser um dos primeiros elementos a serem decididos no projeto.

2.2 Composigéo de um sistema gamificado — categorias e elementos

Tal como os jogos, um projeto de gamificacdo também faz uso de elementos
préprios para a sua construcdo, cada um dos elementos utilizados apresentam
determinados padrdes especificos e podem ser combinados entre si para que se
alcance determinados resultados esperados, Alves (2015, p. 40-41) os define como:

os elementos dos games sédo a caixa de ferramentas que vocé utilizara para
criar a sua solugdo de aprendizagem gamificada. O professor Kevin
Werbach, em sua formacg&o sobre Gamification para o Coursera, define os
elementos dos games como: “Elementos sdo padrdes regulares que podem
ser combinados de diferentes maneiras para que vocé construa um jogo”.
Pense na construgcdo de uma casa por exemplo. Independente da forma
gue ela tera enquanto produto final, ha ferramentas e materiais que

certamente estardo presentes nesta casa, combinados de forma diferente e
empregados em lugares diferentes, mas certamente estarao la.

Werbach e Hunter (2012) categorizam esses elementos baseando-os
fundamentalmente em trés principios basicos dos jogos, as mecanicas, as dinamicas
e 0s componentes (também denominado como estética por outros pesquisadores da
area), que sdo os elementos empregados nos projetos de gamificacdo. Para os
autores,

existem trés categorias de elementos de jogo que séo relevantes para a
gamificacdo: dindmica, mecénica e componentes. Eles sdo organizados em
ordem decrescente de abstracdo. Cada mecéanica estd ligado a uma ou

mais dindmicas, e cada componente esta ligado a um ou mais elementos de
nivel superior (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 78)

Estas trés categorias podem ser representadas através de uma piramide,

conforme figura 3:



Figura 3: Elementos da gamificacéo.

Dinamicas
/ Mecanicas \

Componentes

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)
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No topo da piramide estdo as dinamicas, composta pelos elementos mais

abstratos, aqueles responsaveis por atribuir coeréncia e padrdes regulares ao

processo. Segundo Alves (2015), elas ndo séo as regras, sao na verdade a estrutura

implicita e as regras podem estar em sua superficie, mas também incluem

elementos mais conceituais.

Werbach e Hunter (2012) explicam que dinamicas estdo no nivel mais alto

de abstracdo e representam os aspectos gerais do sistema gamificado que devem

ser considerados e gerenciados, mas que nunca devem ser explicitados diretamente

no sistema gamificado em si.

S&o cinco as dindmicas mais importantes segundo Werbach e Hunter (2012)

e Alves (2015):

Tabela 5: dinamicas

Dinamicas

Tipo
Restricdes ou
constricées
(limitac6es ou
compensacgoes
forcadas)
Emocdes
(curiosidade,
competitividade,

frustracéo,
felicidade)
Narrativa ou
storytelling (um

enredo consistente e
continuo)

Descricéo
Responsaveis por restringir o alcance do objetivo pelo caminho mais
Obvio e assim incentivar o pensamento criativo e estratégico.
S&o elas que criam escolhas consideradas significativas e estimulam
0 pensamento estratégico, pois impedem a solugdo dos problemas
pelo caminho mais ébvio.
Um jogo pode provocar diversas emocdes, desde alegria até tristeza
e tudo o que for possivel de imaginar entre uma e outra. Com a
gamificacdo ndo acontece 0 mesmo na mesma escala, pois de
alguma forma permanece-se conectado a realidade, uma vez que o
objetivo € promover a aprendizagem, ainda assim a emocéao
permanece expressa através da conquista dos objetivos, da
motivagcdo, sendo gerada por meio de feedbacks e recompensas,
sendo tudo isso essencial para gerar o impulso emocional.
E a estrutura que de alguma forma une os elementos de um sistema
gamificado e faz com que ocorra um sentimento de coeréncia, de
todo. A narrativa pode ser explicita, e nesse caso é uma storytelling,
diferentemente do contexto de um jogo ndo € necessario que haja
uma histéria. A narrativa de um sistema gamificado deve permitir que
se estabele¢ca uma correlagdo com o contexto, criando uma conexao




de modo que o sistema gamificado ndo se torne um amontoado de
elementos abstratos.

Progressao
(crescimento e
desenvolvimento do
jogador)

Relacionamentos

(interacBes sociais
gerando

sentimentos de
camaradagem,

status, altruismo)

Um sistema gamificado deve ser capaz de oferecer mecanismos para
gue o usuario sinta que esta progredindo, para que de alguma forma
verifiqgue que vale a pena prosseguir.

Pessoas interagindo sdo os elementos da dindmica social que sao
também essenciais para o ambiente gamificado. Essas dinamicas
produzem cooperacdo ou competicdo dentro do sistema e séo
necessarias para evolucéo do usuario no sistema.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Alves (2015).
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O segundo nivel da piramide na gamificacdo € a mecanica, explicada e

descrita por Alves (2015, p. 44), No nivel seguinte, temos a mecéanica dos games.

Aqui estdo os elementos que podem ser considerados “os verbos” pois sao eles que

promovem a agdo, que movimentam as coisas adiante.

A mecanica na gamificacdo, de acordo com Werbach e Hunter (2012), € o

processo basico que impulsiona a acdo e gera o engajamento do usuario. Cada

mecanica € um meio de se alcancar uma ou mais das dindmicas descritas

anteriormente. Os autores identificaram dez importantes mecanicas de jogo:

Tabela 6: mecanicas

Mecanicas

Tipo
Desafios (quebra-
cabecas ou outras
tarefas que exigem
esforgo para resolver)
Chance ou sorte
(elementos de
aleatoriedade)

Competicdo (um
jogador ou grupo vence
e 0s outros perdem) e
Cooperacao (os
jogadores devem
trabalhar juntos para
conseguir um objetivo
comum)

Feedback (informagdes
sobre como o jogador
esta fazendo)

Aquisicéo de recursos
(obtencéo de itens Uteis
ou colecionaveis)

Descricéo
Podem ser descritos como 0s objetivos que sé@o propostos para 0s
jogadores alcancarem durante o jogo. Séo eles que mobilizam o
jogador a buscar o estado de vitdria

A possibilidade de envolver algum elemento aleatério no sistema
gamificado, dando a sensacdo ao usuério de que existe alguma
sorte envolvida, como por exemplo, cartas de “sorte ou revés”
presentes em alguns jogos.

Apesar de opostos, ambas as a¢Bes promovem no USUArio o
desejo de estar com outras pessoas engajadas em uma mesma
atividade, seja para que juntos construam alguma coisa ou para
gue um supere 0 outro em seus resultados, alcancando o estado
de vitoria.

De fundamental importéncia, o Feedback faz com que o usuario
consiga acompanhar o seu progresso, escolhendo estratégias
diferentes (quando aplicaveis), percebendo que o objetivo
proposto € alcancavel

Muitos jogos utilizam recursos que o jogador deve adquirir ao
longo do jogo para que se consiga alguma coisa, algo melhor ou
maior. Podem ser conquistados através de transagfes ou
recompensas.

°Eo que define que alguém ganhou, por exemplo, o xeque-mate no jogo de xadrez (ALVES, 2015, p. 45)



Recompensas
(beneficios para alguma
acdo ou realizacéo)

Transacdes (comércio
entre jogadores,
diretamente ou através
de intermediarios)

Turnos (participacdo
sequencial por
jogadores alternados)

Estados de vitdria
(objetivos que fazem de
um jogador ou grupo o

Sao beneficios que o usuario conquista, enquanto participante, e
gue podem ser representados por badges (distintivos ou
medalhas), algum tipo de recurso especifico do jogo ou sistema
gamificado, direito a jogar novamente, “vidas”, etc.

As mais comuns sao transacfes de compra, venda e troca. Muitos
sistemas gamificados utilizam essas transacbes como
mecanismos para movimentacdo para uma fase seguinte de
maior complexidade. Como exemplo podemos citar as trocas de
cartas entre jogadores.

E a simples existéncia de jogadas alternadas entre um usuério ou
jogador e outro, presente até em jogos simples (“jogo da velha”).
Ou seja, cada um joga uma vez e depois espera sua vez de jogar
novamente.

Pode ser representado de diversas formas como uma equipe ou
usudrio vitorioso, quem alcanga o maior niUmero de pontos, quem
conquista o territério maior, quem elimina o maior niamero de
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vencedor - 0s estados
de empate e perda séo
conceitos relacionados)

invasores, entre outros.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Flora Alves (2015).

Componentes sdo formas mais especificas que a mecanica ou a dinamica

podem assumir,

Na base da piramide estdo os componentes do jogo. Assim como cada
mecanica se vincula a uma ou mais dinamicas, cada componente se vincula
a um ou mais elementos de nivel superior. (WERBACH E HUNTER, 2012,

pag. 81)

Os quinze componentes mais importantes do jogo, descritos por Alves
(2015) e Werbach e Hunter (2012), séo:

Tabela 7: componentes

Componentes

Tipo
Conquistas ou realizagdes
(objetivos definidos)
Avatares (representacdes
visuais do personagem de um
jogador)
Badges ou distintivos
(representacdes visuais de
conquistas)
Boss fights ou “chefdes”
(desafios especialmente
dificeis no ponto culminante
de um nivel)
Colecdes (conjuntos de itens
para acumular)

Combate (uma batalha
definida, geralmente de curta
duracgao)

Desbloqueio de contetdo

Descricao
Diferentes dos desafios, s&o mecanismos para recompensar o
usuario por cumprir um desafio.
Mostram ao jogador alguma representacdo visual de seu
personagem ou papel no sistema gamificado.

Representacdes visuais das realizagcbes ou resultados
alcancados (medalhas, troféus, marcagdes). Podem ser virtuais
ou nao.

E algo familiar para um jogador habitual. Consiste em um
desafio grande como travar uma batalha muito dificil para que
vocé consiga passar de uma fase ou nivel a outro.

Coletar e colecionar coisas ao longo do percurso, como por
exemplo, colecionar pecas de um quebra-cabecas que devera
ser montado ao final do jogo ou projeto gamificado, ou
colecionar distintivos que atestam as realiza¢cbes alcancadas
pelo usuario.

A propria palavra o define, trata-se de uma luta que devera ser
travada.

O usuério precisa fazer algo para que possa ganhar acesso a
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(aspectos disponiveis apenas
quando os usuarios atingem
0s objetivos)

Presentear ou doar
(oportunidades de
compartilhar recursos com os
outros)

Leaderboard ou Placar
(exibi¢cdes visuais de
progresséo e conquista do
jogador)

Niveis (etapas definidas na
progresséo do jogador)

Pontos (representac@es
numeéricas da progressao do
jogo)

Quests ou Missdes (desafios
predefinidos com objetivos e
recompensas)

Graficos sociais
(representacéo da rede social
do jogador dentro do jogo)
Equipes (grupos definidos de
jogadores trabalhando juntos
para um objetivo comum)
Bens virtuais (ativos de jogo
com valor percebido ou
dinheiro real)

um conteudo diferenciado, geralmente um item distinto que
permite diferenciar um usuario dos demais.

O altruismo compfe um mecanismo que pode ser muito
interessante e que faz com que o usuario deseje permanecer no
sistema gamificado.

Ranqueamento dos usuarios, permitindo que os mesmos vejam
suas posicdes em relacdo aos outros de acordo com critérios
preestabelecidos, por exemplo, pontuacdo, progresso, tempo,
velocidade.

Sdo graus diferentes de dificuldades que véo sendo
apresentados aos usuérios no decorrer do sistema gamificado,
de modo que desenvolva suas habilidades enquanto avanca de
um nivel ao outro.

Contagem de pontos acumulados no decorrer do percurso do
jogo ou sistema gamificado.

Implica em buscar ou fazer algo ou ainda explorar e/ou
investigar para alcancar um resultado desejado.

Consiste em fazer com que o jogo ou sistema gamificado seja
uma extensao do circulo social do jogador ou usuério.

Unido de usuarios, aleatoria ou predefinida, para que possam
atingir objetivos em comum.

Bens virtuais que s6 existem no jogo, pelas quais os jogadores
ou usuarios estdo dispostos a pagar com moeda virtual ou até
mesmo real, como por exemplo, um conjunto de cores
diferentes para utilizar em desenhos durante o jogo ou sistema
gamificado.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Alves (2015).

Ao retomarmos a definicdo de gamificacdo, Alves (2015), aponta que a

dindmica é responsavel pelo direcionamento em pela estrutura do sistema
gamificado, j& a mecanica diz respeito aos mecanismos que serao utilizados e para
0S quais 0os componentes sdo fundamentais, assim esta estrutura aliada a estética e
ao pensamento de jogos trabalham juntos para que o sistema gamificado funcione.

Dentre estes trés principios de um sistema gamificado, dinamica, mecanica
e componentes, € possivel descrever trés elementos comuns, presentes nos jogos e
inerentes a quase todos o0s projetos de gamificacdo e que estdo contidos nos
componentes do projeto.

Essa triade apresenta o basico para que um projeto gamificado possa ser
implementado, ainda que esses elementos sozinhos ndo necessariamente possam
constituir ou se traduzir em uma experiéncia gamificada, eles sdo os alicerces de
gualquer jogo, fazem parte dos componentes, sendo eles os pontos, os distintivos e

os placares, ou em inglés, points, badges e leaderboards (PBL), sdo importantes
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pois podem ser aplicados diretamente na gamificacdo. Para Werbach e Hunter
(2012, p. 77-78):
varios recursos de gamificacdo que ndo sdo PBLs [...] Acontece que o0s
PBLs séo casos especiais do que chamaremos de “elementos de jogo - isto

€, caracteristicas especificas de jogos que vocé pode aplicar em
gamificagéo.

Os pontos, distintivos e placares, sdo 0s recursos basicos presentes nos

jogos, agrupados dentro dos componentes (a base da piramide), e que dao o

suporte inicial a qualquer sistema gamificado por mais simples que ele possa
parecer, ainda que outros recursos possam ser introduzidos posteriormente;

Observe que nossa triade anterior de pontos, distintivos e tabelas de

classificagdo pode ser encontrada nesse agrupamento. Os PBLs séo

componentes especificos que podem ser usados na gamificacdo. Como

enfatizamos, eles sdo apenas alguns dos possiveis componentes. Uma

razdo para rever a piramide de elementos é reconhecer a variedade de

opcbes para um design de gamificacdo (WERBACH e HUNTER, 2012, p.
81)

A partir dos pontos, distintivos e placares, podemos conceber todo um
escopo de sistema gamificado, seja pela versatilidade que esses componentes
apresentam, seja pela interconectividade que eles oferecem quando combinados
entre si, pois cada um deles oferece inUmeras possibilidades.

Werbach e Hunter (2012, p. 72) apontam diferentes motivos para 0 uso
destes componentes especiais derivados diretamente dos jogos, dos quais podemos
destacar inUmeras vantagens para cada um dos trés (ponto, distintivo e placar):

Pontos: muitas vezes vemos 0s pontos sendo usados para incentivar as
pessoas a realizarem tarefas, coletando-os. A hipotese é que as pessoas
vao adquirir mais widgets ou vao trabalhar mais em troca de pontos. Esta é
uma abordagem simples que ocasionalmente motiva as pessoas que
gostam de colecionar coisas atraves do seu trabalho (“veja quantos pontos
eu acabei de receber!”) Ou para aqueles que gostam de competir contra os

outros (“ninguém mais tem 1.000.000 de pontos!”). (WERBACH e HUNTER,
p. 72, 2012)

Werbach e Hunter (2012), Identificaram seis maneiras diferentes em como

0S pontos podem ser usados na gamificagéo:
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Tabela 8: pontos

Pontos

Utilizagcao
Efetivamente os pontos
mantém o placar
(pontuacao)

Os pontos podem
determinar o estado de
vitéria de um processo
gamificado (intermediario
ou mesmo final do
processo)

Os pontos criam uma
conexao entre progressao
no jogo e recompensas
extrinsecas (Uma boa
maneira de manter o
usuério interessado)
Pontos fornecem feedback
(essencial a gamificacdo)

Os pontos podem ser uma
exibicdo externa do
progresso (visibilidade)
Pontos fornecem dados
para o designer do jogo
(informacbes importantes
sobre o sistema)

Descricao
Essa é a maneira tipica como eles sdo usados em sistemas de
gamificagdo. Pontos dizem ao usuario como ele esta progredindo.
Pontos também podem demarcar niveis. Eles definem o progresso
desde o inicio do jogo até seus objetivos.
As vezes o ponto pode ser utilizado para criar uma condicdo de
vitdria, se for oferecido um prémio, por exemplo.

Muitos sistemas gamificados oferecem alguns prémios reais para
atingir certos niveis ou para resgatar pontos virtuais.

O feedback explicito e frequente € um elemento-chave na maioria
dos bons projetos de jogos, e os pontos fornecem feedback de
maneira rapida e facil. Os pontos estao entre 0s mecanismos mais
capilares de feedback.

Pontos mostram aos demais como 0 usuério esta. Isso pode ser
significativo como um visualizador de status.

Os pontos que os usuarios ganham, podem ser facilmente
rastreados e armazenados. Isso permite que o designer analise
métricas importantes sobre o sistema.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

A versatilidade apresentada pelo uso dos pontos permite até mesmo ir além

das propostas relatadas anteriormente, pois de acordo com Werbach e Hunter

(2012, p. 73),

ao desconsiderar a natureza dos pontos, vocé pode usa-los de maneiras
que atendam aos objetivos do seu sistema gamificado.][...]

Ent8o use pontos para dar a eles um senso de maestria e progresséo, sem
mostrar a eles como os outros estdo fazendo. E assim por diante

Entretanto, os autores apresentam uma ressalva sobre o uso de um sistema

baseado apenas em pontuacéo, que

tenha em mente que os pontos sdo muito limitados. S&o uniformes,
abstratos, intercambiéveis e bem precisos.
Cada ponto adicional simplesmente indica uma magnitude maior e nada
mais (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 74)

Assim os pontos, embora importantes e de grande relevancia para um

sistema gamificado, ndo podem ser um fim em si préprios, ou simplesmente um
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sistema de acumulacdo de pontos sem uma proposta pedagdgica ou mesmo um
objetivo direto de aprendizagem.

O segundo item da triade basica sao as badges ou distintivos, sao definidos
por Werbach e Hunter (2012, p. 74) como sendo uma representacdo visual de
alguma conquista dentro do processo gamificado. (os termos ‘“insignias” e
“conquistas” sdo frequentemente usados como sindnimos na gamificagdo.) Alguns
distintivos simplesmente demarcam um certo nivel de pontos.

Para Werbach e Hunter (2012) um sistema gamificado com badges

(distintivos) bem projetado deve possuir cinco caracteristicas, todas motivacionais:

Tabela 9: distintivos

Distintivos

Utilizagcao
Os distintivos podem
fornecer uma meta para os
usuarios se esforgcarem.

Os distintivos fornecem
orientacdes sobre o que é
possivel dentro do sistema
gamificado e geram uma
espécie de atalho do que o
sistema deve fazer.

Os distintivos sdo um

sinal do que o usuério se
importa e o que ele ou ela
realizou. (e o sistema com
0 usuario)

Os distintivos operam
como simbolos de status
virtual e afirmacgdes da
jornada pessoal do
usuario através do sistema
gamificado.

Distintivos funcionam
como marcadores tribais.

Descricao

O que demonstra ter efeitos positivos na motivagdo. A vinculagédo de
um distintivo a uma meta torna a conquista desta meta mais
interessante, ao mesmo tempo em que fornece uma “prova” da
conquista feita pelo usuario.

Esse € um recurso importante para engajar o usuério com o sistema.
Ao oferecer distintivos € possivel saber para onde a motivagao dos
usudrios os conduz, alguns distintivos podem ser extremamente
cobicados, enquanto outros nem tanto, assim € possivel ir
“corrigindo” o sistema gamificado ao longo do percurso.

Eles sdo uma espécie de marcador visual da reputacdo de um
usuario, e 0s usuarios muitas vezes adquirem insignias para tentar
mostrar aos outros do que sado capazes.

Via de regra os detentores de distintivos se orgulham de suas
conquistas e do tempo que levou para conquista-las (seja pouco ou
muito), entdo exibir seus troféus é uma forma de ser reconhecido por
outros usudrios e pelo préprio sistema.

Um usuério, que tenha alguns dos mesmos distintivos que outros
usudrios, sentird um senso de identidade com esse grupo, e um
design de gamificacdo inteligente pode conectar os distintivos com
um sistema de identificacdo de grupo. As pessoas se socializagédo
por afinidades e interesses em comum, os diferentes distintivos
podem funcionar como um elo entre diferentes usuarios, justamente
por ser esse algo em comum.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Os distintivos sdo uma parte importante de um sistema gamificado, sua

versatilidade permite servir a inimeros propoésitos, pois

um dos atributos mais importantes dos distintivos € sua flexibilidade. Muitos
tipos diferentes de atividade e a variedade de distintivos séo limitados
apenas pela imaginacdo do designer de gamificacdo e pelas necessidades
do negécio (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 75)
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Em se tratando da aquisicdo de conhecimentos e habilidades, os distintivos
podem funcionar como um certificado, atestando que o0 seu detentor possui 0
conhecimento ou habilidade ali destacado, como os distintivos de escoteiros, por
exemplo, primeiros socorros, xadrez, fotografia digital e escalada, para citar algumas
das habilidades destacadas, do mesmo modo, quando se trata de habilidades e
conhecimentos necessarios para a area da educacao formal ou empresarial, 0os
distintivos, como o préprio nome sugere, possibilitam esta distingcdo, de acordo com
Werbach e Hunter (2012, p. 76),

distintivos podem servir como uma funcéo de credenciamento. [...]

Nos contextos internos de gamificacdo, os distintivos de credenciamento
podem ser uma maneira de seus funcionérios demonstrarem determinadas
habilidades. Cada grande empresa tem amplos programas de treinamento
corporativo e os funcionarios participam de mais treinamento fora da
empresa. Os sistemas de crachas sdo Uteis neste contexto (WERBACH e
HUNTER, 2012, p. 76)

Se trocarmos as palavras “funcionarios” por “alunos”, “grande empresa” por
“‘escola”, “amplos programas de treinamento corporativo” por “curriculo e aulas” e
“treinamento” por “aulas”, entdo fica facil entender a frase dentro de um contexto
para a educacao formal.

O terceiro elemento da triade apresentada por Werbach e Hunter (2012, p.
76), é o leaderboard ou placar:

os placares sdo a perna final da triade PBL e, talvez, a mais problematica.
[...] Na situagéo certa, os placares podem ser motivadores poderosos. [...]
Por outro lado, os placares podem ser poderosamente desmotivadores. Se
vocé perceber exatamente o qudo longe vocé esta atras dos melhores
jogadores, isso pode fazer com que vocé desista e pare de tentar. Os
placares também podem reduzir a riqueza de um jogo a uma luta apenas

pela supremacia, que inerentemente desestimula algumas pessoas e faz
com que outras se comportem de maneiras menos desejaveis.

Ou seja, o placar pode ser, popularmente descrito, como uma “faca de dois
gumes”, pois uma vez que podemos ter aqueles que mais se destacam trabalhando
para se manterem nas primeiras colocacdes, e aqueles que estdo imediatamente
abaixo, se esforcando para subir na tabela ou mesmo permanecer em uma boa
colocacao, por outro lado podemos ter aqueles que figuem desestimulados por
estarem nas ultimas colocagfes do placar, e que muitas vezes sdo aqueles que

mais precisam do sistema para seu aprendizado, e que terminam desistindo de vez
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de participar, seja por vergonha, seja pelo forte desestimulo provocado por se ver na
parte debaixo de uma tabela de placar.

Entretanto e invariavelmente, ao se apresentar um placar ndo é necessario
gque o mesmo contenha uma unica informacdo ou mesmo que se apresente um
anico placar de cada vez. Para Werbach e Hunter (2012, p. 77),

Um Placar ndo precisa ser um placar estatico e ndo precisa apresentar
apenas um atributo. [...] Os Placares também podem ser vinculados a redes

sociais para fornecer informacbes mais contextualizadas e menos
problematicas sobre como os jogadores estédo se saindo.

Assim o placar apresentado ndo precisa ser necessariamente estatico na
apresentacdo de suas informacbes e colocacdes, ele pode ser dinamico e
continuamente atualizado para gerar respostas positivas nos usuarios do sistema
gamificado e ainda pode ser apresentado diferentes placares baseados em
diferentes atributos, de modo que aquele que esteja na parte inferior de placar possa
apresentar-se melhor em outros. Caso o sistema gamificado seja em formato digital
pode-se ainda vincular os placares as redes sociais dos participantes e assim
fornecer um incentivo a mais para maior participacao e até mesmo feedbacks para o
usuario e para quem gerencia o sistema gamificado.

Esses trés elementos basicos fornecem a base para uma experiéncia
gamificada baseada diretamente nos jogos e seus elementos principais. Nao
obstante, quando esses elementos sdo unidos aos demais elementos apresentados
anteriormente, as possibilidades de trabalho no sistema sdo expandidas
exponencialmente, gerando diferentes combina¢des que podem atender a diferentes
publicos e atingir diferentes usuarios, considerando-se diferentes fatores no publico
alvo, como idade, escolaridade, objetivos a serem alcancados, em fato a
gamificacdo s6 pode ser limitada a seu préprio sistema gamificado.

Um quarto elemento muito importante a construgdo de um sistema
gamificado diz respeito ao ser humano, ao seja, ao proprio usuario em si, uma vez
que além do necessario conhecimento dos elementos que compdem um projeto de
gamificacdo, € necesséario também conhecer o publico-alvo do projeto, posto que
cada pessoa reage de diferentes maneiras em diferentes situacbes a que sao
expostos, e uma vez que essas reacoes e atitudes possam ser categorizadas por
caracteristicas semelhantes e modos comuns de reacfes entre si, temos também

uma divisdo ou classificagédo para o publico-alvo de acordo com sua maneira de agir
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e interagir durante o processo e dentro de um sistema gamificado. De acordo com
Alves (2015, p. 80),
assim como as pessoas ndo aprendem da mesma maneira, também nao
jogam da mesma maneira. Enquanto alguns sdo extremamente
competitivos, jogam para ganhar e ndo gostam de perder sob a pena de
ficarem até mesmo deprimidos, outros jogam por razbes como, por

exemplo, pelo prazer do desafio, pelo desejo de superarem um obstaculo ou
atingirem uma meta.

Entender o perfil daqueles que podem participar de um sistema gamificado é
importante, uma vez que diferentes tipos de usuérios agem e reagem diferentemente
conforme seus perfis, tal levantamento pode ser feito durante a participacdo dos
usuarios, seja no inicio das interacbes dentro do sistema gamificado, seja no
decorrer do processo.

Bartle (1996), um dos primeiros pesquisadores a estudar esta diferenca
entre as maneiras de interacdo entre o jogo e o jogador, descreveu quatro
categorias possiveis para 0s usuarios participantes, que sao os Kkillers, Achievers,
socialisers e explorers, respectivamente, o0s predadores, conquistadores,
socializadores e exploradores. Cada uma dessas categorias possuem
caracteristicas proprias, e uma pessoa pode se enquadrar em mais de uma dessas

caracteristicas, tendo uma como principal dominante.

Figura 4: Tipos de jogadores segundo Bartle.

ACAO

PREDADORES CONQUISTADORES

PESSOAS AMBIENTE

SOCIALIZADORES EXPLORADORES

INTERAGAO

Fonte: Adaptado de Richard Bartle (1996)

Outros autores como Stewart (2011), Kapp (2012), Marczewski (2015),
também atribuem diferentes categorias ao classificarem 0s usuarios participantes,
porém sao variacdes a partir da categorizacao criada por Bartle, porquanto muitas
das caracteristicas dessas variantes categoricas criadas por outros pesquisadores

sao comuns entre si. De acordo com Silva (2015, p. 23),
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Quanto mais informacgéo o designer tiver, mais adequada e eficaz sera a
experiéncia desenvolvida. Para que isso aconteca e necessario prever qual
serd 0 0s interesses das pessoas que irdo interagir com as estratégias
desenvolvidas e, para isso, os tipos de jogador de Bartle serdo Uteis. Com
base na analise a jogadores de MUD, Bartle (1996) conseguiu sintetizar os
diversos tipos de jogador em apenas quatro categorias — conquistadores,
exploradores, predadores e socializadores [...] Mas, apesar de existirem
quatro tipos de jogador com caracteristicas diferentes, ndo significa que
uma pessoa tenha de pertencer exclusivamente a um destes grupos.

Analisando cada um desses perfis é possivel construir um sistema
gamificado considerando as particularidades de cada grupo, suas necessidades e
caracteristicas basicas.

O primeiro grupo é o dos predadores, eles possuem o interesse em vencer
sempre, mesmo que isso signifique desprezar, ndo ajudar ou mesmo “passar por
cima” de outros participantes, sdo aqueles usuarios que desejam as vitérias a
qualquer custo, e mais do que isto, é ganhar de tantos jogadores quanto possivel,

este é o seu foco. Para Bartle (1996, p. 8);

Predadores estdo interessados em fazer coisas para as pessoas, ie. em
acdo com outros jogadores. Normalmente, isso ndo acontece com o
consentimento desses "outros jogadores" (mesmo que, objetivamente, a
interferéncia em seu jogo possa parecer "Gtil"), mas os predadores ndo se
importam; eles desejam apenas demonstrar sua superioridade sobre os
outros jogadores, de preferéncia em um mundo que serve para legitimar
acOes que poderiam significar aprisionamento na vida real. O conhecimento
acumulado é indtil, a menos que possa ser aplicado; mesmo quando é
aplicado, ndo ha diversdo a menos que possa afetar uma pessoa real em
vez de uma entidade computadorizada sem emocdo. Predadores sé&o
orgulhosos de sua reputacdo e de suas habilidades de luta frequentemente
praticadas. *°

Silva (2015, p. 24) aponta esses usuarios como sendo;

[...] o tipo de jogadores que apenas pensa em ganhar e derrotar qualquer
adversario. A Unica coisa que importa e ter sucesso e ser o melhor jogador
possivel, por isso possuem um comportamento agressivo durante o
desenrolar da experiéncia do jogo. Estar constantemente na lideranca e
algo que os motiva, 0 que torna este grupo em pessoas com um perfil
bastante competitivo. Para atingir as metas propostas, os predadores nao
se preocupam com qualquer outro jogador, e se necessario a capacidade
dominante dos predadores ira devastar qualquer adverséario que se encontre
a impedir o seu sucesso. Dai que os predadores prefiram jogar contra

% Traducao nossa: “Killers are interested in doing things to people, ie. in ACTING on other PLAYERS. Normally,
this is not with the consent of these "other players" (even if, objectively, the interference in their play might appear
"helpful"), but killers don't care; they wish only to demonstrate their superiority over fellow humans, preferably in a
world which serves to legitimise actions that could mean imprisonment in real life. Accumulated knowledge is
useless unless it can be applied; even when it is applied, there's no fun unless it can affect a real person instead
of an emotionless, computerised entity. Killers are proud of their reputation and of their oft-practiced fighting
skills.”
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personagens controladas por pessoas reais, ao contrario de personagens
ndo-jogaveis. SO assim poderdo ganhar a reputacdo que realmente
idealizam e se virdo a orgulhar.

Complementando esse perfil, Alves (2015, p. 82-83), descreve o0s
predadores de forma que;
Estes jogadores impBem suas ideias e vontades aos outros jogadores,
podendo adotar comportamento agressivo para garantir a sua lideranca.
Intensidade € uma boa palavra para descrever esse perfil de jogador, ele
interage com outros, mas de forma intensa e competitiva. Seu desejo de
competir supera o desejo de cooperar.

Eles querem conquistar e destruir e se preciso vao acenar com suas
conquistas para os demais para provoca-los.

Sobre estes jogadores, Bartle (1996), nos tranquiliza afirmando que poucas
pessoas praticam essa abordagem porque as recompensas para esse tipo de
jogador ndo sao substanciais.

A segunda categoria da classificacdo de Bartle é a dos conquistadores,
esses jogadores tem interesse em superar desafios e tornarem-se mestres das
habilidades. Geralmente sua motivacao € intrinseca ao sentimento de realizacdo que
eles sentem ao completar uma tarefa, porém possuem também motivacao
extrinseca, principalmente o desejo em exibir suas conquistas, seus distintivos e
serem visualizados entre as melhores colocagdes nos placares. Bartle (1996, p. 7),

os descreve como;

Conquistadores estéo interessados em fazer coisas para o jogo, ie. em agir
no mundo. E o fato de que o ambiente de jogo ser um mundo que os deixa
totalmente envolvidos que eles acham atraente; o mundo ser compartilhado
com outras pessoas apenas acrescenta um pouco de autenticidade e talvez
um elemento competitivo. O objetivo de jogar € dominar o jogo e fazé-lo
fazer o que vocé quer; intrinsecamente ndo ha nada que valha a pena ao
erradicar detalhes irrelevantes que nunca serao Uteis, ou em deixar de lado
as fofocas na sua vida. Os conquistadores estdo orgulhosos de seu status
formal na hierarquia do jogo e do pouco tempo que levam para alcan(;é\-lo.ll

Este tipo de jogador esta em oposi¢céo aos exploradores, Alves (2015, p. 83),

aponta ainda como caracteristicas dessa categoria de jogadores o fato de que

conquistadores estdo em busca de recompensa, pontos e passagem de um
nivel a outro superior. O engajamento em outras atividades, para eles, deve

11Tradut;élo nossa: “Achievers are interested in doing things to the game, ie. in acting on the world. It's the fact
that the game environment is a fully-fledged world in which they can immerse themselves that they find
compelling; its being shared with other people merely adds a little authenticity, and perhaps a competitive
element. The point of playing is to master the game, and make it do what you want it to do; there's nothing
intrinsically worthwhile in rooting out irrelevant details that will never be of use, or in idling away your life with
gossip. Achievers are proud of their formal status in the game's built-in level hierarchy, and of how short a time
they took to reach it.”
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estar diretamente relacionado ao atingimento do objetivo principal.
Exploragdo para eles € uma mera forma de conquistar ainda mais recursos
ou acumular pontos e recompensas.

Silva (2015, p. 24) analisa ainda que esta categoria de jogador quando
encontrada em um sistema gamificado pode provocar dificuldades em manter-se

atuante no sistema quando confrontado com derrotas:

o problema em desenvolver jogos ou estratégias de ludificacdo para este
grupo e que se torna extremamente dificil elaborar um sistema em que
todos consigam ganhar e ninguém tenha de perder. E como ndo apreciam
perder, ficam desmotivados e sem qualquer interesse em regressar ao
sistema quando isso acontece.

O terceiro grupo é o dos jogadores socializadores, estes possuem o principal
interesse em interagir com outros USUArios e prezem por estas interagcdes, valorizam
o trabalho em equipe para enfrentar os desafios, além do compartiihamento de

experiéncias. Bartle (1996, p.7-8) os descrevem como:

0s socializadores estdo interessados em interagir com outros jogadores.
Isso geralmente significa falar, mas pode se estender a um comportamento
mais exotico. Descobrir as pessoas e conhecé-las é muito mais valioso do
gue tratd-las como alimento para ser mandado. O mundo do jogo é apenas
um cenario; sdo 0s personagens que tornam isso tdo atraente.
Socializadores estdo orgulhosos de suas amizades, seus contatos e sua
influéncia. "

Silva (2015, p. 24), acerca destes jogadores, complementa que

mais fundamental do que jogar, estes jogadores procuram estabelecer
possiveis relacdes e interacbes com outros jogadores, que lhes interessem
de alguma forma. Os socializadores preferem sobretudo jogos cooperativos,
onde a interagdo com outros jogadores possa conduzir a progresséo dentro
da experiéncia do jogo. Contudo, apesar de considerarem importante a
socializagao entre jogadores, este grupo também procura ganhar.

Alves (2015, p. 84-85), nos apresenta que pesquisas demonstram que este
tipo de jogador é o mais comum, aparece sempre em maior numero e se engaja com
facilidade, principalmente em jogos que promovem esse tipo de interacao, e termina
por ser 0 antagonico ao jogador predador, uma vez que

matar é algo que dificilmente considera e se hum ambiente de game isso

acontece a outro jogador, ira procurar por justica e revanche. Seu capital
esta diretamente ligado ao nimero de pessoas que conhece.

12 Traducado nossa: “Socialisers are interested in interacting with other players. This usually means talking, but it
can extend to more exotic behaviour. Finding out about people and getting to know them is far more worthy than
treating them as fodder to be bossed around. The game world is just a setting; it's the characters that make it so
compelling. Socialisers are proud of their friendships, their contacts and their influence.”
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Em um projeto de sistema gamificado, provavelmente este também sera o
perfil da maioria dos usuarios.

Na ultima categoria de Bartle (1996), temos os exploradores, que possuem
um interesse em descobrir e analisar todos os pormenores e segredos do que
participam. Gostam de seguir pistas e resolver enigmas e examinar todo o ambiente
para que nada passe despercebido, sdo os participantes que procuram sempre
tentar algo novo. Para Bartle (1996, p. 7):

0s exploradores estdo interessados em serem surpreendidos pelo jogo, ou
seja, em interagir com o0 mundo. [..] outros jogadores adicionam
profundidade ao jogo, mas ndo sdo componentes essenciais do mesmo,
talvez exceto como fontes de novas areas a serem visitadas. Pontuar
pontos o tempo todo € uma ocupacdo sem valor. [...] Os exploradores mais
talentosos poderiam acumular pontos suficientes para chegar ao topo, mas
tal comportamento unidimensional € o sinal de um intelecto limitado.

Os exploradores estdo orgulhosos de seu conhecimento dos pontos mais

delicados do jogo, especialmente se novos jogadores os tratarem como
fontes de todo o conhecimento.™

Silva (2015, p. 24), descreve esses usuarios quando imersos em sistemas
gamificados como sendo aqueles que se dedicam a decifrar todos os desafios
propostos e obter o0 maximo de conhecimentos que puderem e que, embora mais
voltados a agcéao do que a interacao,

[..] no caso da Iudificagéo“, os torna em utilizadores que pretendem
explorar ao maximo o sistema, de tal forma que podem ate se dedicar
durante muito tempo a solucionar desafios especificos que este oferece.
S&8o por natureza curiosos e consideram que, apesar de desnecessario, o

apoio de outros utilizadores pode vir a adicionar alguma experiéncia ao
jogo.

Ainda sob a perspectiva dos tipos de jogadores ou usuarios, Alves (2015)
nos diz que é o ideal é utilizarmos o modelo de Bartle como ponto de partida para o
desenvolvimento de um sistema gamificado, pensando em que tipo de agédo quer
provocar, e a partir da resposta decidir que estilo de sistema gamificado melhor

provocara um engajamento nos participantes. A figura 5 apresenta um modelo

% Traducdo nossa: “Explorers are interested in having the game surprise them, ie. in interacting with the world.
[...] other players add depth to the game, but they aren't essential components of it, except perhaps as sources of
new areas to visit. Scoring points all the time is a worthless occupation. Most accomplished explorers could easily
rack up sufficient points to reach the top, [...] but such one-dimensional behaviour is the sign of a limited intellect.
Explorers are proud of their knowledge of the game's finer points, especially if new players treat them as founts of
all knowledge.”

14 Ludificacdo é o termo no portugués de Portugal, para a palavra inglesa gamification ou gamificagcéo no Brasil.
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adaptado de Werbach, onde expde os verbos que devemos usar de acordo com o
engajamento que pretendemos obter para o sistema gamificado;

Figura 5: Verbos de engajamento social e agao.

AGINDO
Criar
Vencer Construir

h
Sosanar i Desenhar

Decorar Comprar
COMPETIR EXPRESSAR
Ironizar Escolher

Comparar
Customiza

JOGADORES CONTEUDO

Coletar
Gostar  Doar Vokaj

COLABORAR EXPLORAR
Ajudar Ranquear
Cumprimenta Revisar

Compartilhar
INTERAGINDO

Comentar

Fonte: Adaptado de Werbach (Coursera Certification) apud Alves, 2015.

Estes perfis definidos por Bartle ndo sdo estanques, via de regra 0S USUArios
apresentam diferentes caracteristicas de cada perfil em diferentes gradacdes,
podendo mesmo variar durante atividades ou tarefas designadas aos participantes,
pois de acordo com Alves (2015, p. 81),

os estilos de jogador estdo diretamente ligados ao que eles gostam de
fazer. Os tipos de interacdo promovida pelos jogos séo diferentes assim
como a meta ou objetivo dos jogos também pode ser diferente. Assim, é

natural que cada tipo de jogador prefira um ou outro tipo de jogo (ALVES,
2015, p. 81)

Uma vez determinado o perfil do usuario (discente) participante é necessario
ainda alinhar os elementos aos perfis dos envolvidos,
o intuito de se definir um publico-alvo é estabelecer limites em torno de um
grupo de pessoas com o qual a empresa precisa se envolver. Isso limita o
namero de diferentes tipos de jogadores que precisam ser considerados na

solucdo e, desse modo, direciona e guia as decisfes relativas ao design
(BURKE, 2015, p. 91)

Se intercambiarmos a palavra empresa por escola ou docente e a palavra
jogadores por discentes, entdo teremos a gamificagéo direcionada a educacéo.

O processo educacional e, por conseguinte as aulas de Matematica podem
ser totalmente gamificados, mas se os elementos utilizados e o padrédo do desafio

nao forem adequados ou apropriados a faixa etaria ou ao nivel dos discentes, a
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proposta educativa ndo conseguira atender as suas demandas e suas necessidades

educacionais.

2.3 Bases educacionais e motivacionais para a metodologia da gamificacéo

A tecnologia humana, com destaque para o campo das TDCI, evolui de
maneira rapida e constante, o século XXI trouxe toda uma nova gama de tecnologias
e metodologias para as mais diferentes areas, do sociocultural ao econdémico, a
propria educacdo sofreu transformacfes, entretanto a educac¢do formal pouco
evoluiu em relacdo a si mesma e as outras areas importantes para o ser humano,
nao conseguiu, de certo modo, acompanhar as transformacées, a educacgéo formal,
em sua maioria, ainda peca por ser refrataria a evolugcbes e mudancas em seus
modelos paradigmaticos, no Brasil ndo é diferente, as novas geracdes que adentram
0S muros escolares apresentam novos comportamentos baseados em suas
realidades socioculturais que emergem em conjunto com as novas tecnologias. De
acordo com Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011, p. 21),

para essa nova geracdo, a educacéo tradicional, centrada no professor,
desenvolvida de forma linear, fundamentalmente baseada em texto e
excessivamente expositivas, ndo faz sentido. A nova geragdo esti
acostumada a agir em vez de passivamente assistir. [...]

A linearidade também ndo é mais a logica dominante em termos cognitivos.
A nova geragdo estd acostumada a dividir sua atengéo entre uma série de

contextos (presenciais e virtuais) e tecnologias (TV, computador, celular
etc.) ao mesmo tempo.

As proprias leis, diretrizes e parametros que regem a educacdo, Leis de
Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (LDBEN), Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN) e Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ndo conseguem acompanhar os
avangos, e com isso a escola e seus docentes ficam imobilizados no quesito de
absorver ou ndo as novas tecnologias e metodologias que s&o desenvolvidas
constantemente, como bem é apontado pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Basica (DCNEB, 2013, p. 25) nos quais ja destacavam essa situacao;

[...] enquanto a escola se prende as caracteristicas de metodologias
tradicionais, com relacdo ao ensino e a aprendizagem como acdes
concebidas separadamente, as caracteristicas de seus estudantes
requerem outros processos e procedimentos, em que aprender, ensinar,

pesquisar, investigar, avaliar ocorrem de modo indissociavel. Os
estudantes, entre outras caracteristicas, aprendem a receber informagéo
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com rapidez, gostam do processo paralelo, de realizar vérias tarefas ao
mesmo tempo, preferem fazer seus gréaficos antes de ler o texto, enquanto
os docentes creem que acompanham a era digital apenas porque digitam e
imprimem textos, tém e-mail, ndo percebendo que os estudantes nasceram
na era digital. (DCNEB, 2013, p. 25)

As mudancas ndo sao apenas de ordem tecnoldgica, sdo, sobretudo de
ordem comportamental e sociocultural, ndo basta mais ter computadores e internet
na escola, é necessario também saber usa-los com as novas geracoes, que ja
nasceram imersas no mundo digital, por isso a denominacao de nativos digitais.

Esses nativos digitais sdo os discentes que estdo adentrando a cada dia as
portas da escola, discentes que, apesar da pouca idade, ja sabem manipular
aparelhos digitais, e fazem uso deles para entretenimento, como assistir videos,
comunicar-se ou jogar games. E embora, muitos profissionais na area da educagao
condenem tal situacéo, forcoso € admitir que esses comportamentos ja representam
uma parte integrante da cultura dos discentes, precisamos considerar que é
necessario, segundo Mello e Mastrocola (2016, p. 26),

[...] saimos de reducionismos que consideram a tecnologia um elemento
desestruturador das relacdes sociais, e apontamos caminhos que venham a

superar dualismos, [...], como tecnologia versus sociedade, razao versus
sensibilidade, bens mercantis versus bens educativos, imaginario versus
realidade.

No caso especifico da educacdo basica no ensino fundamental | e do
assunto que abordamos, o docente deve buscar compreender as atuais tecnologias
para tracar metodologias que o permita atuar fazendo uso da gamificacdo como
processo de mediacdo pedagodgica, e assim utilizar-se da mesma, como faria com
outras metodologias, proporcionar uma aprendizagem integral para os discentes
envolvidos neste processo.

A gamificacdo se enquadra no ramo das metodologias ativas (MATTAR
2017), definidas como aquelas onde o discente tem participacdo em seu proprio
aprendizado.

Quando aplicada a educacao, a gamificacdo assume a tarefa de ser um
processo de aprendizagem baseado ou ndo nos meios eletrbnicos e digitais,
assumindo assim a possibilidade de desenvolverem-se novas estratégias cognitivas
para aprendizagem, que quando necessario ou possivel, demanda o apoio das
TDIC.
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Podemos buscar a definicdo de gamificacdo, em seu significado, quando
direcionada a educacgdo formal, como utilizar-se dos elementos pertencentes aos
jogos e aplica-los a determinado modelo especifico de ensino-aprendizagem com
fins a provocar um engajamento e respostas motivacionais a acdo educacional
pretendida.

Motivacdo e engajamento sdo palavras chave na gamificacdo e é isto que
deve ser aplicado aos modelos de ensino-aprendizagem em sala de aula. E
necessaria a compreensao de que, assim como diversas metodologias e formas, a
gamificagdo ndo foi concebida ou pensada inicialmente visando a educagéo formal
escolar, mas foi apropriada por esta, de modo a utilizar seus preciosos recursos em
uma maneira de repensar a concepcéao de ensino-aprendizagem.

Devemos considerar que o uso da gamificacdo no campo educacional
pressupde o entendimento de seus mecanismos, elementos e funcionamento, assim
como a sua correta aplicagdo em relagdo ao publico alvo deva considerar as
caracteristicas motivacionais dos sujeitos envolvidos, de modo a realizar os objetivos
predeterminados e pretendidos pelo sistema gamificado.

E necessario destacar também que o uso das tecnologias desprovido de seu
entendimento e de um suporte tedérico metodoldgico sem uma didatica competente,
reduz o avanco tecnoldgico a um aparato que ndo é mais eficiente ou proveitoso que
um simples quadro branco, conforme destacam Saccol, Schlemmer, Barbosa (2011,
p. 29):

0 uso de uma nova tecnologia nos processos de ensino e de aprendizagem
ndo garante, por si s, inovacao educacional. Para que isso seja possivel, é
necessario que o0 uso das novas tecnologias esteja vinculado a
metodologias, praticas e processos de mediacdo pedagoégica desenvolvidas

com a compreensdo da natureza e potencialidades especificas dessas
tecnologias.

Quando se pensa em gamificagdo na educacado, Torres e Lazaro (2015, p.

29 ) apontam que;

O objetivo é conduzir os discentes para que aprendam a aprender por si
mesmos, se engajem a aprendizagem como fazem com um videogame e o
facam para propria satisfacdo de fazé-lo, e ndo por uma recompensa que
receberam se obtiverem boas notas, ou uma punicdo se elas forem ruins.

5 Tradugdo nossa: “El objetivo es conducir a los alumnos para que aprendan a aprender por si mismos, se
enganchen al aprendizaje como lo hacen con un videojuego y lo hagan por la propia satisfaccion de hacerlo y no
por el regalo que recibiran si sacan buenas notas o el castigo si son malas”
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Podemos destacar variadas razdes para o uso da gamificagdo na educacao,
dentre elas podemos frisar a criagdo de uma aprendizagem interativa, motivar os
discentes, favorecer uma mudanca de comportamento, além de proporcionar um
meio com caracteristicas similares ao mundo real (seja virtual ou ndo) onde os
discentes podem praticar suas habilidades, atitudes e reflexdes constantemente,
servindo de aprendizagem para vida real, pois

as praticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais,
ndo colocam o aluno em posicdo passiva na aquisicdo de conhecimentos e

em seus processos de aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula
preza pela participacéo ativa do aluno (ALVES e COUTINHO, 2016, p. 222)

A gamificacdo aplicada a educacéo propde-se a ser uma ferramenta a mais,
conforme descreve Sainz (2015), capaz de religar o discente a vontade de aprender,
principalmente quando utilizada de modo a interagir com a Matematica, conectando
a disciplina com algo divertido para os discentes.

Devemos ser capazes de conectar, através da gamificacdo, o que Rosa
Neto (1997), j& cobrava em relacdo ao ensino da Matematica, na qual

0 numero € uma construcdo mental que cada crianca faz a partir das
relacbes que estabelece entre objetos e entre conjuntos de objetos. Ao

professor (e a sociedade) cabe a tarefa de criar ambientes ricos em
relacdes e motivagbes (ROSA NETO, 1997, p. 94)

Assim é perceptivel que a pratica de gamificacdo pode oferecer muitas
vantagens ao processo de ensino-aprendizagem dos discentes, e isso em qualquer
faixa etaria e em qualquer nivel de aprendizagem, uma vez que a gamificacdo €
moldada segundo o seu publico alvo.

Ainda diversas pesquisas recentes descrevem resultados positivos no uso
da gamificacéo, Krause et al (apud MATTAR, 2015), descreveu o resultado do uso
da gamificacdo em uma disciplina online com 213 discentes, onde foram
comparadas trés condi¢cdes, sem gamificacdo, com gamificacdo sem elementos
sociais e com gamificagcéo e elementos sociais. Para Krause et al apud Mattar (2015,
p. 86):

os alunos que estudaram com gamificacdo tiveram notas 23% maiores e
aumento de 25% em retencdo em relagcdo aos que estudaram sem
gamificacdo, enquanto os que estudaram com elementos sociais tiveram
notas quase 40% superiores e aumento de 50% de retencdo em relacéo

aos que estudaram sem gamificagdo nem elementos sociais. O estudo
concluiu, portanto, que a gamificagdo gera efeitos positivos na



49

aprendizagem, e que o0s elementos sociais ainda amplificam
significativamente esses resultados.

A Khan Academy, fundada em 2008, uma plataforma mundial digital
gamificada voltada ao ensino da Matematica, também desenvolveu uma pesquisa
com discentes que tinham dificuldades na referida disciplina, que segundo Burke
(2015, p. 52),

em um projeto piloto inicial, a Khan Academy trabalhou com alunos do 7°
ano com dificuldades em matematica. Quando os alunos utilizavam os
tutoriais da academia, havia uma mudancga significativa no desempenho
deles em todo o conjunto de habilidades. O estudo também demonstrou
uma grande reducéo no numero de alunos abaixo da média e, a0 mesmo

tempo, um aumento significativo no nimero de estudantes com niveis de
proficiéncia e avangados.

Outro estudo recente, conduzido por Sainz (2015), voltado diretamente para

0 ensino da Matematica na educacdo bésica, concluiu que o melhor meio para

abordar os objetivos de buscar a motivacdo, relacionar a matematica com a vida

real, melhorar a resolucdo de problemas e o raciocinio matematico é através da
gamificacdo. Para a autora,

este trabalho foi desenvolvido com objetivos muito claros: pesquisar

Motivagdo, relacionar a matematica com a vida real, melhorar a resolucdo

de problemas e melhorar o raciocinio matematico. O meio que foi

apresentado para abordar esses objetivos € a gamificacdo do contetido™®
(SAINZ, 2015, p. 56)

Ventura (2013), afirma nos resultados de sua pesquisa que a motivacéo e a
imersdo dos discentes no curriculo ou matéria podem ser promovidas através do uso
da gamificacdo nas salas de aula, além de indicar que esse tipo de metodologia tem-
se revelado potencialmente benéfica para os discentes, pois eles jA passam muito
tempo imersos nos jogos, conhecendo bem suas regras, estruturas e as
recompensas, entre outros elementos inerentes a este universo, completa ainda
relatando que

a gamification ja € empregue no ensino ha algum tempo. Os alunos séo
categorizados numa pauta, tal como acontece nos videojogos com a
pontuacdo e o best score/ranking. Além disso, sdo gratificados ou
sancionados consoante o0s seus procedimentos. Se além disso conseguirem

superar 0s requisitos minimos estabelecidos, passam de ano escolar,
“alcangando o nivel seguinte” (VENTURA, 2013, p. 252)

16 Traducao nossa: “Este trabajo ha sido desarrollado com unos objetivos muy claros: buscar La motivacion,
relacionar 18s matematicas com La vida real, mejorar La resolucion de problemas y mejorar El razonamiento
matematico. El médio que se ha presentado para abordar estos objetivos es La gamificacion de l6s contenidos”
(SAINZ, 2015)
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A gamificacdo dentro da escola, como demonstrado em pesquisas
anteriores, pode motivar os discentes, alavancar o conhecimento e torna-los mais
independentes em relacdo a sua prépria aprendizagem e busca pelo conhecimento.

Assim a aquisicdo do conhecimento, sua aprendizagem, € o fim para qual o
processo de ensino é desenvolvido. Podemos definir o ensino com sendo a maneira
de estruturar um conhecimento, transcrevendo-o didaticamente de modo que possa
ser construido por outra pessoa, sendo que a aprendizagem é uma construcao
interna, que relaciona 0s conceitos anteriormente adquiridos com 0S novos
conhecimentos apresentados de modo a gerar uma relacdo entre oS mesmos,
embora essa aprendizagem nao ocorra da mesma maneira entre os diferentes seres

humanos. Para Sainz (2015, p. 4),

O ensino tem como fim a aquisicdo de um conhecimento, e como tal seu
objetivo é a aprendizagem por parte do aluno deste conhecimento. E
impossivel desvincular o ensino da aprendizagem.

A aprendizagem consiste em um processo de constru¢do interna por parte
do aluno, baseado na geracdo de relagbes entre conhecimentos, de
maneira que se relacionem 0s conceitoS Novos com 0S previamente
adquiridos. [...] O ensino é a maneira de estruturar um conhecimento e
traduzi-lo a linguagem didéatica para que seja transmitido a outra pessoa; o
aluno, com o objetivo de que este o aprenda.'’

O uso da gamificagcéo, e de suas diversas possibilidades, em sala de aula
tem por objetivo facilitar esse processo de ensino-aprendizagem, criando uma ponte
entre o docente e os discentes, na medida em que os aproxima das vivéncias
cotidianas dos discentes, levando-as para dentro das salas de aula através dessa
metodologia ativa que implementa elementos conhecidos e assimilados por essa
nova geracgao, que ja nasceu imersa nos processos do qual a gamificacao utiliza;

Se definimos a aprendizagem como ‘processo por meio do qual
conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou
modificados como resultado de estudo, experiéncia, formacéo, raciocinio e
observagao’, podemos fazer uma relagéo direta com o game a medida que

podemos promover experiéncias que geram respostas emocionais por meio
do uso dos elementos dos games (ALVES, 2015, p. 53-54)

m Tradugado nossa: “La ensefianza tiene como fin la adquisicion de un conocimiento, y cdmo tal su objetivo es el
aprendizaje por parte del alumno de este conocimiento. Es imposible desvincular la ensefianza del aprendizaje.
El aprendizaje consiste em um proceso constructivo interno por parte del alumno, basado em generer relaciones
entre conocimientos, de manera que relacione conceptos nuevos com los previamente adquiridos. [...]

La ensefianza es la manera de estructurar um conocimiento y traducirlo a lenguaje didactico para que sea
transmitido a outra persona; el alumno, com el objetivo de que este lo aprenda” (SAINZ, 2015)
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O processo de ensino-aprendizagem na complexa sociedade atual
desempenha importante papel na formagéo do ser humano, assim existem diversas

teorias que procuram explicar este processo de ensino e aprendizagem;

As teorias da aprendizagem (ou teorias do comportamento) resultam das
tentativas de psicologos no sentido de organizar as observacdes, hipéteses,
palpites, leis, principios e suposicfes que tém sido apresentados sobre o
comportamento humano. Naturalmente, as primeiras teorias da
aprendizagem eram, de muitas maneiras, um pouco mais simples do que as
teorias desenvolvidas mais recentemente. As teorias tém se tornado cada
vez mais complexas com as novas descobertas e com o reconhecimento de
gue as primeiras teorias ndo davam conta de todos os fatos. Contudo, as
primeiras teorias continuam a ter uma profunda influéncia nas teorias e
pesquisas atuais (LEFRANCOIS, 2016, p. 22)

As teorias sdo importantes, pois embasam o modo como, ndo apenas a
educacdo formal, mas a educacdo em si de maneira geral, quando estruturada
(corporativa, homeschooling, etc), pode ou deve atuar para obter-se seu melhor
aproveitamento para o beneficio do aprendiz, assim suas teorias se dividem em
duas correntes principais, o Behaviorismo e o Cognitivismo:

ha duas correntes em psicologia diretamente ligadas a aprendizagem,
sendo uma delas o cognitivismo e outra o behaviorismo. Isso é claramente
uma simplificag@o excessiva. [...]

O behaviorismo fala sobre 0 que as pessoas fazem sob o ponto de vista

externo enquanto o cognitivismo esta relacionado com estados mentais,
preocupando-se com o que acontece internamente (ALVES, 2015, p. 55)

Suas principais diferencas de enfoques estédo relacionadas com fatores de
ordem da abordagem com que os pesquisadores visualizam cada situacdo, desse
modo, explica LeFrancois (2016, p. 412-413), que

as principais divisbes da teoria da aprendizagem refletem diferentes
preocupacbes e diferentes abordagens para a coleta de dados e a
construgdo cientifica. Os behavioristas estdo, antes de mais nada,
preocupados com eventos objetivos, observaveis (estimulos, respostas,
reforcamentos); os cognitivistas estdo mais preocupados com 0S processos

mentais (pensamento, solugdo de problemas, percepcdo, tomada de
deciséo).

s

Um entendimento béasico destas abordagens é importante, principalmente
quando buscamos compreender a técnica de gamificagdo e como essa técnica
impacta nos processos de ensino e aprendizagem, e COmo esse processo pode ser
estimulado através de diferentes abordagens.

O comum a todas as teorias € a importancia exercida pelo papel da memoria
no processo de ensino aprendizagem para aquisicdo do conhecimento. Alves (2015,

p. 55), destaca esse papel;
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Em todas as teorias, a memoria desempenha um papel fundamental no
processo de aprendizagem, uma vez que desde 0 nosso nascimento,
utilizamos a nossa percepcdo para ampliarmos nosso repertério e construir
conceitos em funcdo do meio no qual estamos inseridos. As imagens dos
sentidos vao sendo fixadas e relembradas por associacdo a cada nova
experiéncia e os efeitos da aprendizagem retidos na memoria dependendo
de estimulo ou necessidade de fixacdo para que permane¢cam por meio de
uma mudanca neural que seja duradoura.

Assim o processamento do aprendizado em nossa mente através da
mem©éria acontece por meio dos diferentes tipos de memdérias presentes em nosso
cérebro;

A nossa memoria de curto prazo é reversivel e temporaria, e pouco importa
para o processo de aprendizagem. Nosso desafio € fazer com que o
conhecimento que precisa ser adquirido pelo aprendiz passe da memdria de

curto prazo para a de longo prazo (ou memoria permanente) e este
processo precisa acontecer rapidamente. (ALVES, p. 55, 2015)

Piazzi (2014, p. 82), explica esse processo de aprendizagem em noSSO
cérebro através de metaforas que facilitam o entendimento do mesmo;
Imagine um cérebro humano como um lugar onde as informagfes e as
habilidades séo escritas e guardadas para o futuro.

Ou seja, dentro dessa metafora, “aprender” significa, de alguma forma,
“escrever no cérebro”.

Existem trés regides importantes para o entendimento de como se processa
o aprendizado e a fixacdo da memdria em nossa mente, que sdo o Cortex, o
Sistema Limbico e o Cerebelo.

A partir da metafora de que aprender significa “escrever no cérebro”, Piazzi
(2014) constréi a analogia, para facilitar a interpretacdo das ideias, de que, o
processo de retencdo de memoaria para aprendizagem que se da no sistema limbico
onde a informacdo é escrita facilmente, € como escrever na areia, jA 0 cOrtex &
responsavel pelo armazenamento permanente das informag¢bes consideradas
relevantes pela memaria, seria como copiar de forma permanente o que foi escrito
anteriormente na areia em uma placa de cimento, sendo o cerebelo responsavel por
reter informacdes predeterminadas referentes principalmente as habilidades

motoras;
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No sistema limbico, como ja foi dito, é facilimo escrever; no entanto,
também é facilimo apagar. As informacdes que vocé escreve em sua “areia”
ficam retidas por alguns minutos ou até algumas horas, mas... Jamais por
dias!

Entretanto, o que for gravado no cortex é retido até o fim da vida! (PIAZZI,
2014, p. 85)

O cerebelo é responsavel principalmente pelas fun¢cées motoras (pesquisas
recentes apontam que ele funciona também como coordenador de processos
cognitivos e emocionais)'®, em relacdo as fungées motoras, o cerebelo as controla e
também é responsavel por guardar as informacdes relativas a este aprendizado
motor.

Entretanto para armazenamento no cerebelo, continuando a analogia, Piazzi
2014) afirma que € como escrever em uma pedra usando formdo e martelo, como
exemplo podemos citar o processo de aprendizagem para conseguir andar de
bicicleta, que depois de aprendido, ndo esquecemos mais;

E um aprendizado penoso, demorado e sujeito a muitas quedas. Mas, uma
vez aprendido, nunca mais sera esquecido. [...]

Escrever a habilidade “andar de bicicleta” no cerebelo foi um processo
penoso e demorado, mas, depois de aprendido... Essa habilidade nunca
mais sera apagada.

Portanto vocé podera dizer: “eu aprendi a andar de bicicleta”, porque

aprender é aprender para sempre e ndo apenas para o dia seguinte!
(PIAZZI, 2014, p. 83)

Continuando com a analogia, Piazzi (2014) para esclarecer o processo de
gravacdo da aprendizagem em nossa mente, compara 0 cérebro com um
computador, ressalvando que o cérebro ainda é muito superior a qualquer
computador, Piazzi explica que no computador existem duas memdérias, uma volatil
(RAM), que so6 retém informagbes enquanto estiver sob o efeito de uma corrente
elétrica e uma memoéria permanente, que mantém as informagées mesmo que o
computador seja desligado. Assim, prosseguindo com a analogia, Piazzi (2014, p.
90) ilustra que quando estamos digitando alguma coisa e acontece uma falta de
energia, os Ultimos paragrafos séo irremediavelmente perdidos, a menos que 0s
tenhamos “salvo” antes;

Mas o que significa “salvar’? significa transferir dados da memadria RAM
(pequena e volatil) para o disco rigido (enorme e permanente). Em outras

palavras, ninguém consegue escrever diretamente no HD. Antes devemos
escrever na RAM e, s6 depois, copiamos para o HD.

18 Cerebelo humano: Estrutura, funcéo e anatomia. Disponivel em <https://pt.lifeder.com/cerebelo-humano/>
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De modo semelhante, o que acontece entre a meméria RAM e o HD, é o que
acontece entre o sistema limbico e o cortex, a diferenca € que, para a maquina nao
existe nenhuma alteracdo fisica na maneira em como as placas e fios estdo
configurados, ja no cérebro existe modificacdo no cortex sempre que algo novo é ali
gravado,

Toda vez, porém, que algo é gravado na memoria a longo prazo, situada no
cortex, o circuito do cérebro se altera. Ocorre uma reconfiguracéo das redes
neurais, alterando o “mapa” dos percursos seguidos pelos impulsos
nervosos no processo de “pensar”.

Os neurdnios se ligam uns aos outros por meios de terminais [...]
eletrobioguimicas — chamados sinapses.

Desse modo, a gravacdo de uma informacdo de forma permanente exige
gue algumas sinapses sejam desligadas, outras reforcadas, outras inibidas

e outras, ainda, criadas visando alterar os caminhos que as pequenas
correntes elétricas irdo seguir (PIAZZI, 2014, p. 92)

E um processo semelhante ao que ocorre no cerebelo, entretanto existe
uma diferenca entre o que é armazenado no cerebelo e o que é armazenado no
cortex; O aprendizado no cerebelo € induzido conscientemente e a gravagado desse
aprendizado, seu armazenamento, ocorre na medida em que se da o aprendizado;
para a gravacao e armazenamento das memarias no cértex o processo € diferente,
ndo é feito de forma consciente, mas durante o sono (sem sono ndo haveria
aprendizado), na fase do sono REM®®; durante o sono, uma estrutura denominada
‘ponte” desliga o sistema nervoso central do corpo, permitindo o processo de
reconfiguracdo das redes neurais;

Durante o dia, enquanto vocé estd acordado, todas as informagbes que
penetram em sua mente sao escritas na areia. Existe um momento, porém,
em que a regido de areia, na qual vocé consegue escrever, ja esta tao
rabiscada que somente € possivel comecar a escrever em cima de coisas ja
escritas. Nao hé lugar para mais nada!

Nesse momento, seu cérebro percebe que chegou ao ponto de saturagéo,
resolve dar um descanso e vocé vai dormir (PIAZZI, 2014, p. 86)

Durante o sono parte do conteuddo armazenado no sistema limbico é
transferido e guardado no cértex, a selecdo do que sera gravado no cortex dar-se
através das respostas emocionais as diferentes impressfes obtidas durante o dia,

ou seja, 0 que teve de alguma maneira, algum significado ou relevancia,

¥ Sono REM: Segundo Piazzi (2014), “Rapid Eye Moviment”, movimento rapido dos olhos, que ocorre quando,
embaixo das pélpebras, vemos o globo ocular se movendo rapidamente de um lado ao outro, € quando se inicia
uma rotina de reconfiguracdo das redes neurais e parte da memdria do sistema limbico é gravada no cortex em
nossa mente.
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Apenas o0 que o impressionou emocionalmente, ou seja, o que foi gravado
profundamente na “areia” limbica. O resto desaparece.

E, como eles ndo costumam achar as aulas uma experiéncia emocionante,
normalmente sdo as aulas que vao parar no “lixo” (PIAZZI, 2014, p. 96-97)

Dai a importancia da motivacao (intrinseca ou extrinseca) para 0 processo
da aprendizagem formal.

Deste modo, as diferentes teorias propostas apresentam diferentes
concepgOes para que a aprendizagem possa ter significado para o discente e assim
possa ser fixada em sua memdria permanente, e isso acontece através de diferentes
estimulos e motivacoes;

Psicdlogos tém estudado em como fazer com que as pessoas facam coisas
por algum tempo. Na segunda metade do século vinte, a teoria dominante
era conhecida como behaviorismo. Essa abordagem buscou explicar o
comportamento puramente baseado em respostas externas a estimulos. [...]
O pensamento behaviorista sugeriu que a motivagdo extrinseca era o
caminho para encorajar as pessoas a fazer as coisas. Uma recompensa ou
punicdo, aplicada sistematicamente, prejudica a condicdo e reforca as
respostas na antecipac¢éo de novas recompensas ou punicdes. [...]

Contra essa abordagem behaviorista, hd uma colecdo de teorias

"cognitivistas" que perguntam o que realmente estd acontecendo na cabeca
das pessoas (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 56)

Mattar (2017), baseando-se em Kapp (2012), apresentou uma tabela com
base entre as relacdo de diferentes teorias de aprendizagem e seu impacto na
gamificacdo, o quadro adaptado relaciona o modelo de algumas teorias de
aprendizagem proposta, seus reflexos e aplicabilidade quando transportados da

teoria para a pratica na construcao de um projeto gamificado;

Tabela 10 — Teorias de aprendizagem e seu impacto na gamificacdo

Teoria Impacto no Design da Gamificacdo

Fluxo (mihaly Csikszentmihalyi) Adapta-se continuamente para manter o
aprendiz em um estado constante de interesse.
O sistema se ajusta ao nivel de desafio
adequado para o aprendiz, ndo tao facil e ndo
tao dificil. Motivagcéo e engajamento.

Teoria da Autodeterminacdo (Richard Ryan e  Oferece ao aprendiz oportunidade para

Edward Deci) autonomia, sentimento de competéncia e ligacdo
COm 0S outros.

Teoria da Aprendizagem Social (Robert Modela o comportamento desejado de maneira

Bandura) qgue o aprendiz observe e processe
internamente.

Condicionador Operante (Skinner) Fornece recompensas, pontos e badges

apropriados, de maneira variavel, para manter o
interesse do aprendiz.
Modelo ARCS - Atencdo, Relevéancia, Prende a atencdo do aprendiz e contém
Confianca, Satisfagdo (John Keller) informacao relevante e nivel apropriado de
desafios, de maneira que o aprendiz se sinta
confiante de que obtera sucesso, oferecendo
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Teoria do Ensino Intrinsecamente Motivador
(Thomas Malone)

Principios de Design Instrucional para
Motivacéo Intrinseca de Marc Lepper

Taxonomia das Motivag6es Intrinsecas para a
Aprendizagem (combinagdo dos modelos de
Malone e Lepper)

Aprendizagem (apprenticeship) Cognitiva —
Teoria da Cognicdo Situada (Jean Lave)

elementos motivacionais intrinsecos e
extrinsecos.
Inclui elementos de desafio, fantasia e
curiosidade.
Inclui elementos de controle sobre a
aprendizagem, desafio, curiosidade e

contextualizacao.

Inclui elementos motivacionais internos e
externos como desafio, curiosidade, controle,
fantasia, cooperacao, competicao e
reconhecimento.

O cenério e o ambiente devem ser auténticos e
oferecer feedback e orientacdo para a atividade

do aprendiz
Jogar de tempo em tempo para oferecer
repeticdo espagada do conteddo do jogo.

Pratica Distribuida (John Dunlosky et al)

Fonte: adaptado de Mattar apud Kapp (2012)

As teorias apresentadas destacam dois pontos fundamentais para a
arquitetura de uma solucdo de aprendizagem gamificada, que sdo a motivacdo e o
engajamento, posto que seja através do primeiro que incentivamos a acao no
segundo.

E a motivacdo (qualquer que seja) que faz com que se desperte o interesse,
a curiosidade e por consequéncia, se busque o conhecimento;

A motivacdo influencia tanto o processo de aprendizagem quanto o seu
conhecimento anterior e experiéncias relacionadas ao assunto em questao.

O seu estilo de aprendizagem também afeta a forma e a velocidade com
gue vocé aprende (ALVES, 2015, p. 54)

Alves (2015, p. 56) define motivagdo como sendo;

...A condi¢do do organismo que influencia a dire¢do do comportamento, a
orientacdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada a um impulso que
leva a acéo.

O ser humano pode ser motivado de duas maneiras distintas, pode ser
motivado por fatores externos ou ainda por fatores internos;

Motivagéo intrinseca quando é uma motivagao interna, ou seja, o individuo é

movido por suas proprias razdes, independente de um estimulo externo. Ja

guando o individuo € movido por um fator externo, ela recebe o nome de
motivagdo extrinseca (ALVES, 2015, p. 56)

Podemos exemplificar os dois tipos de motivagéo citando como intrinseca a
propria vontade do ser humano em vencer determinado desafio (por que ele pode
desejar mostrar que € o melhor) e como extrinseca a oferta de alguma premiagao

atrelada ao cumprimento dos objetivos propostos.
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A gamificacdo, embora utilize tanto uma como outra forma de motivagao, faz
uso em especial da motivagdo intrinseca, Burke (2015) destaca que a motivagédo
intrinseca é a responsavel pelo engajamento emocional, que € o envolvimento, de
fato, despertado pelo real interesse em determinada situacdo. Assim recompensas
(motivacao extrinseca) podem ajudar, mais € a motivagdo que nasce de “dentro para
fora” do ser humano que permite o envolvimento.

A motivacdo intrinseca é baseada em trés elementos chave que séao a
autonomia,o dominio e o propoésito.

Burke (2015) explica esses trés elementos essenciais relativos a motivagéo
intrinseca:

Autonomia — é o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em solucfes
gamificadas eficientes os jogadores optam por participar e, uma vez que iSSo ocorra
eles fazem escolhas sobre como irdo proceder diante dos desafios para atingir os
objetivos. Os competidores tém a oportunidade de descobrir e aprender usando
diferentes caminhos para chegar a solu¢cdo. Em algumas delas ndo ha nenhuma
rota. Os jogadores recebem objetivos, ferramentas, regras e um espaco para “jogar”
sem qualquer direcionamento sobre os préximos passos que deverao ser dados.

Dominio — é a necessidade de fazer progresso e se tornar melhor em
alguma coisa, € o que importa. Todos nés temos uma profunda necessidade de
aprimoramento em algum aspecto de nossas vidas. Entretanto, frequentemente nos
falta a motivacdo para dar o primeiro passo. A gamificacdo oferece o feedback
positivo e facil adesdo capaz de motivar as pessoas a buscarem melhor
desempenho em um campo especifico. Existem varios sinais ao longo do caminho
para indicar o progresso, mas nao existe um ponto de chegada. Em praticamente
todas as nossas tarefas diarias — seja correndo, pintando, aprendendo uma nova
lingua — sempre havera um nivel seguinte. A gamificacdo gira em torno de se tornar
cada vez melhor em alguma coisa.

Propdsito — € o desejo de agir a servigco de algo maior que si mesmo. Por
definicdo, solu¢des gamificadas se distinguem dos jogos tradicionais pelo propdsito
estabelecido. A gamificacdo se concentra em um ou mais de trés objetivos: alterar o
comportamento, desenvolver habilidades e impulsionar a inovacdo. A gamificacao
deve comecar e terminar com um propdsito que esteja centrado no alcance de

objetivos significativos.
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Um projeto gamificado deve ser capaz de incorporar esses trés elementos
(autonomia, dominio e propdsito), para provocar uma motivacdo interior (intrinseca),
e assim engajar 0s participantes em sua proposta, uma vez que somente a
motivacdo externa (extrinseca) ndo seja capaz de manter o engajamento dos
participantes ao longo do percurso.

Dentre as diversas teorias apresentadas na tabela 10, destacamos uma que
traduz muito bem o processo de interacdo da gamificagdo e como o ser humano é
afetado mentalmente, fisicamente e emocionalmente pela motivacdo naquilo que faz
ou que se propde a fazer, e como a gamificagdo atua para motivar positivamente o
ser humano no e para o aprendizado.

A teoria do Flow (fluxo), desenvolvida pelo psicélogo hungaro Mihaly
Csikszentmihalyi, que se traduz, segundo Csikszentmihalyi (2008), como sendo o
estado perfeito para aprendizagem, busca explicar como atingimos um processo
espontaneo e sem esforco consciente quando estamos realizando alguma tarefa,
treino, funcéo ou exercicio que realmente estamos engajados, ou seja, alguma coisa
gue realmente gostamos. A teoria do Flow resulta na combinagdo de componentes
de uma atividade, na qual os desafios propostos superam as habilidades na questao
motivacional, fazendo com que se busque o equilibrio entre a habilidade e o desafio.

Csikszentmihalyi (2008) define a Teoria do Flow como um estado mental de
completa imersdo em uma atividade ou acao, cuja meta é alcancada com sucesso;

Flow é a forma como as pessoas descrevem seu estado mental quando a
consciéncia esta harmoniosamente ordenada, e elas querem seguir o que

qguer que estejam fazendo para seu préprio bem® (CSIKSZENTMIHALYI,
2008, p. 6)

A Sociedade Brasileira de Coaching (2017) define o estado de fluxo (flow)
como sendo um estado mental de funcionamento no qual, ao realizarmos
determinada atividade, mergulhamos em uma sensacdo de foco energizado,
envolvimento total e fluidez no processo de realizacéo. E a experiéncia de estarmos
completamente imersos em uma atividade, expandindo os limites do corpo e da
mente para realizarmos algo que é, ao mesmo tempo, desafiador e recompensador.
A motivacao intrinseca, seja qual for o elemento que gera o flow, € a nossa prépria

recompensa.

20 Traducdo nossa: “flow is the way people describe their state of mind when consciousness is harmoniously
ordered, and they want to pursue whatever they are doing for its own sake” (CSIKSZENTMIHALY!I, 2008, p.
6)
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Nos estudos de Csikszentmihalyi (2008), ele “mediu” como as pessoas
estavam sentindo-se (realizando algo) em espacos de tempo de minutos
predeterminados, através de ferramentas de pesquisa. E o que ele obteve foi

representado no seguinte grafico;

Figura 6: Grafico representando a zona do flow.
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Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2008).
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O eixo horizontal representa nosso nivel de habilidades e o eixo vertical
representa os desafios diante de ndés. Quanto maior o desafio e nosso grau de
habilidade (competéncia), maior a tendéncia em encontrar o estado de flow.

Este estado é dado pela correta aprendizagem das habilidades em
consonancia com os desafios apresentados, assim ao atingir esse equilibrio o
estado de flow é mantido até que um desafio maior seja apresentado ou as
habilidades crescam além do desafio.

De modo geral estamos em um ponto de equilibrio. O ser humano encontra
o flow quando esté fazendo aquilo que Ihe desperta o interesse e o faz gostar do que
esta fazendo. Quando temos controle e temos um bom dominio do que estamos
fazendo, mas ndo nos sentimos muito desafiados. A apatia € o ponto mais negativo
de todos.

Arata Junior(2011) destaca alguns elementos comuns que indicam o que é
alcancar o estado de flow:

1. Um processo espontaneo e sem esforgo consciente;

2. Completamente envolvido no que se estd fazendo: com foco e

concentracao;

3. Um sentimento de éxtase, de estar fora de sua realidade de dia a dia;
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4. Uma maior claridade interna, sabendo o que deve ser feito e qudo bem
estamos fazendo o que deve ser feito. Temos feedback imediato;

5. Saber que a atividade € possivel, que nossas habilidades sao
adequadas para a tarefa;

6. Um sentimento de serenidade, sem preocupagdo e um sentimento de
estar crescendo além dos limites do ego;

7. Uma ideia de estar além da dimensao temporal, totalmente focado no

momento pensante. As horas parecem passar como se fossem minutos.

A pesquisa de Csikszentmihalyi (2008) possui um ponto de destaque que €
extremamente (til para a area da educacao formal, pois 0s estudos apontaram que a
cada momento em que o ser humano supera seus préprios desafios, evolui e
adquire maior complexidade, ficando assim preparado para novos desafios mais
complexos. Estes fatores estdo diretamente ligados ao equilibrio que deve existir
entre os desafios apresentados e as habilidades exigidas para a resolucdo dos
mesmos.

Por conseguinte podemos aplicar esse mesmo axioma aos discentes
guando estao sendo incentivados a aprender algo novo;

A escola ideal € a que regula seu nivel de desafio ligeiramente acima da
situacéo de conforto do aluno.
Ao migrar para cima, na dire¢@o do desafio, ele acaba evoluindo para direita

no eixo da inteligéncia para buscar, novamente, a situacdo de conforto.
Agora, porém, em um nivel mais elevado (PIAZZI, 2014, p. 146)

Deste modo o discente nao ficarda, por um lado, estagnado e ndo sofrera a
ansiedade de estudar um assunto que ainda esta muito acima de sua capacidade e
por outro, ndo ficard entediado de estudar algo em que 0 mesmo ja possui um
excelente dominio;

Para mobilizarmos pessoas para a execucdo de tarefas, solucdo de
problemas e mudancas de comportamento é necessario que os desafios

criados tenham seu grau de dificuldade ajustados de tal forma que néo
provoquem o efeito contrario (ALVES, 2015, p. 27-28)

Portanto, as exigéncias em relagcdo a tarefa séo fatores primordiais na
qualidade e condicdo central da aprendizagem, as quais s6 sdo possiveis com a

contribuicdo da motivacao (principalmente intrinseca).
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2.4 Arquitetando uma solucéo gamificada (estratégias de implementacgé&o)

A construcdo de uma solucdo gamificada perpassa pelo entendimento dos
conceitos essenciais da gamificacdo, de modo que, 0 modelo a ser aplicado nesta
construcdo seja capaz de aglomerar as qualidades necessérias ao correto
desenvolvimento das ideias expressas no projeto;

Gamificagdo requer uma fusdo de arte e ciéncia. Por um lado, envolve
conceitos emocionais como diversdo, jogos e experiéncias do usuario. Por
outro lado, trata-se de sistemas de engenharia mensuraveis e sustentaveis

para atender a objetivos de negdcios concretos (WERBACH e HUNTER,
2012, p. 85)

O processo de gamificacdo requer além do conhecimento técnico e
pedagdgico, também diversos outros conhecimentos, tais como design, jogos
(tradicionais, tabuleiro e digitais), informatica e cultura de uma forma geral, para citar
alguns. Também € necessario possuir imaginacao e criatividade.

Embora diversas solu¢gbes gamificadas de aprendizagem sejam oferecidas
através das tecnologias digitais, tais como a Khan Academy, geekiegame,
educacross, Duolingo e calculei, entretanto fazer uso das tecnologias digitais ndo é
fator primordial para o desenvolvimento da gamificacao.

Assim é necessaria a compreensao de que uma solucdo gamificada néo
necessita obrigatoriamente do uso das tecnologias digitais, como destacado por
Alves (2015, p. 3),

O gamification ndo é aplicavel apenas com o uso de tecnologia, muito pelo

contrario. Ele existe nas formas mais primitivas e onde menos imaginamos
que ele possa estar.

O uso das TDIC é apenas mais uma maneira de se aplicar a gamificacéo,
nao € a unica, usar um computador é optativa a conveniéncia e do fato das TDIC
estarem disponiveis a todos os participantes, principalmente quando o projeto é
voltado para a educacao formal, quando os discentes muitas vezes nao dispdem de
tecnologias na escola ou em casa, assim 0 uso da gamificacdo nao deve ser
descartado apenas por esse motivo;

Nao é necessario ter computadores, apenas a sua imaginagao e 0 acesso a
nosso mais primitivo de todos os desejos: curtir a vida e jogar. Observe as

criangas. Lembre-se como era brincar como uma crianca e tente contemplar
tudo isso no seu projeto.
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Com isso reafirmamos que o gamification ndo ocorre apenas quando é
possivel o uso da tecnologia. O que conta é como vocé desenha e ndo qual
serd 0 meio de entrega de seu projeto, que pode ou ndo depender da
tecnologia (ALVES, 2015, p. 11)

Diversas solucbes gamificadas sado atualmente oferecidas ao mundo
corporativo por empresas especializadas, em formato digital ou aplicada diretamente
as pessoas em formato de cartas, tabuleiro ou diretamente no “mundo real”.

Assim é necessario ponderar durante a fase de constru¢cdo de um sistema
gamificado se o projeto do mesmo sera fundamentado em uma arquitetura montada
ou ndo sobre uma plataforma baseada em tecnologias digitais.

Ainda devemos considerar os tipos de gamificacdo a ser escolhida, Alves
(2015) descreve duas formas de gamificacdo segundo Kapp (2012), a estrutural e a

de conteudo;

Diz-se que o gamification é estrutural quando utiliza elementos de games
para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja
alteragdes significativas no contetdo. O contelido ndo se torna parecido
com um jogo, e sim a estrutura ao redor dele. [...] se vocé tem conteddos
distribuidos em livros, videos, treinamentos sincronos e assincronos e
encontros presenciais, uma boa solu¢cdo pode ser o uso do gamification
estrutural. [...]

O gamification de conteldo aplica elementos de game e também
pensamento de games para alterar o conteido de modo a fazer com que o
se pareca a um game. Isso ndo significa que o nivel de complexidade seja
maior, significa que vocé tera de moldar o conteddo ao mecanismo de
funcionamento de um game. Uma forma de fazer isso é criar uma historia
em que o conteudo vai sendo desenvolvido como parte do enredo, no qual
0S personagens ou avatares vao resolvendo problemas e tomando decisdes
de tal maneira que o conteldo necessario para essas acdes va sendo
aprendido ao longo do processo (ALVES, 2015, p. 118)

7

Quando da construcdo de um sistema gamificado € essencial ainda
considerar o publico alvo da acdo, € necessario ter o minimo de conhecimento sobre
esse publico, conhecer suas motivacdes para saber como trabalhar os conteudos,
no caso da educacao formal, € necessario que o docente conheca bem os discentes
da sala de aula no qual aplicard o sistema gamificado, de modo a tornar os
conteldos interessantes e relevantes, despertando a motivacdo que os levem a
buscar as informagdes, provocando assim a aprendizagem;

A gamificacdo bem sucedida € um processo que inclui a composicdo de
uma experiéncia envolvente para um publico-alvo especifico. Invista o

tempo necessario para compreender profundamente os jogadores e
também suas motivagGes e objetivos (BURKE, 2015, p. 127).
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Essa aprendizagem precisa ser conduzida a fazer-se parte da gamificagao,
nao algo a parte, assim como a motivagcdo provoca 0 engajamento, este deve
conduz o discente a aprendizagem;

Fazendo com que seja necessario que nossa solucao de aprendizagem
gamificada traga em sua arquitetura aspectos motivacionais que o aprendiz
julgue relevantes para sua vida e, portanto, o levem-no a transportar essa

informacao de alguma maneira para a sua memoaria de longo prazo (ALVES,
2015, p. 55)

Alves (2015) descreve que criar opgoes para que o jogador possa fazer uma
escolha € um ponto chave no design de game, e isso deve ser incorporado ao
processo de construcdo do sistema gamificado, uma das principais escolhas,
possivelmente a primeira, que devem ser feitas por aqueles que compdem o publico-
alvo é se desejam ou nao participar da gamificacao proposta;

De modo ideal, solu¢des gamificadas ndo deveriam ser impostas sobre o
publico-alvo; em vez disso, os usuéarios deveriam ter a oportunidade de
aderir a elas. A participacao obrigatéria pode levar a resultados negativos e,

inclusive, fazer que pelo menos parte do publico a ignore ou reaja
negativamente a participacado (BURKE, 2015, p. 124)

Burke (2015) aponta que a gamificacdo esta associada a motivacao de
pessoas, ndo apenas ao divertimento, assim a motivacao devera ser o ator principal,
ndo a diversdo, posto que a diversdo que ocorrer durante o processo sera
consequéncia da motivacao.

Na gamificacdo, ainda, o objetivo, objeto de aprendizagem, deve ser
fragmentado em pequenos objetivos, tal como capitulos de um livro, a fim de serem
alcancados ao longo da jornada antes de alcancar-se o objetivo final, considerando
gue o mesmo ndo pode ser nem muito facil e nem muito dificil, para que nédo se
perca o interesse pela agéo.

Para o desenvolvimento de uma solugcdo gamificada Werbach e Hunter
(2012), sistematizaram um processo baseado em seis passos:

1. Definir os objetivos
Delinear seus comportamentos alvo
Descreva seus jogadores
Conceber ciclos de atividade

N&o esqueca a diversao

o g bk w N

Implementar as ferramentas apropriadas
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Dos seis passos, Werbach e Hunter (2012) dedicam cinco para analisar a
solucdo gamificada e suas estratégias e apenas um (o ultimo) para tratar dos
componentes da gamificacao;

Vocé vera que € somente no Ultimo passo, que falamos sobre os
componentes da gamificacdo como placares e distintivos. Isso é deliberado.
Os mecanismos de gamificacdo parecem faceis, especialmente hoje, com
tantas ferramentas plug-and-play prontamente disponiveis. Na verdade, elas
sdo muito faceis. [...]

Projetar como mapear as técnicas disponiveis para cada situacao particular

€ 0 que é dificil, e é por isso que passamos 0s primeiros cinco passos com
foco nessas questdes (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 86)

1. Definir os objetivos:

Sem um objetivo claro e bem definido € impossivel projetar uma solucao
gamificada, no caso de uma solugcdo gamificada para o ambito educacional, os
objetivos vao além do que aqueles que o docente ja deve realizar em sala de aula;

Para uma gamificagdo eficaz, € essencial ter uma compreensao bem
desenvolvida de suas metas. [...]

N6és ndo estamos aqui falando sobre sua missao organizacional geral [...]
Queremos dizer especificamente os objetivos de desempenho para o seu
sistema gamificado, como aumentar a retencdo de clientes, aumentar a
fidelidade a marca ou melhorar a produtividade dos funcionérios. Se vocé
ndo comecar com este passo, 0 seu projeto de gamificacdo pode decolar,

mas provavelmente ira eventualmente falhar (WERBACH e HUNTER, 2012,
p. 87)

Assim no campo educacional, definir os objetivos ndo significa simplesmente
afirmar, por exemplo, que o objetivo de determinado projeto de gamificacdo é
“construir os conhecimentos matematicos do quarto bimestre”, isto ja € a obrigagao
da escola e do docente, o objetivo deve esta mais focado no discente e em suas
dificuldades de aprendizagem do que no que o docente deseja realizar.

Para melhor definir os objetivos Werbach e Hunter (2012) apresentaram

quatro etapas para facilitar esse processo;
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Figura 7: O processo de definigdo dos objetivos.
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eListar os objetivos

eRanquear os objetivos (e trocar
objetivos se necessario)

eApagar mecanicas (ou os meios para
um fim)

eJustificar os objetivos
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Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Inicialmente deve-se criar uma lista de potenciais objetivos, deixando as
metas mais claras e precisas o0 possivel, depois ranquear a lista em ordem de
importancia, € preciso trocar metas menos importantes, em seguida revisar a lista e
riscar tudo o que é um meio ao invés de um fim, como por exemplo, o discente

acumular pontos ou ganhar distintivos;

Ao trabalhar no processo de design e desenvolvimento, continue voltando
para essa lista de metas. Mesmo as prioridades mudam, isso vai manté-lo
fundamentado e focado no que realmente importa (WERBACH e HUNTER,
2012, p. 88)

E preciso que os objetivos possam ser justificados, qual o beneficio que o
mesmo ira proporcionar ao discente ou a escola.

Considerando ainda que esses objetivos podem ser ainda substituidos ou
modificados quando necessario.

Assim é de fundamental importancia definir bem e de forma clara quais os
objetivos desejados para que a solucdo gamificada ndo se desvie de seu foco

principal.
2. Delinear seus comportamentos alvo:
E necesséario que se tenha em mente e saiba-se como se deseja que 0s

participantes comportem-se para que 0s objetivos propostos anteriormente possam

ser alcancados.
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Depois de identificar o motivo do seu jogo, concentre-se no que vocé deseja
gue seus jogadores facam e em como vocé os avaliara. Comportamentos e
métricas sdo considerados melhor juntos. Os comportamentos alvo devem
ser concretos e especificos (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 89)

Para a construcdo de um projeto de gamificacdo, deve-se elencar 0s
comportamentos desejados, para desse modo sermos capazes de quantifica-los e
qualifica-los.

Por exemplo, diariamente pode-se desejar que 0s participantes:

- Realizem login na conta do site;

- Postem um comentério no grupo do Whatsapps,no minimo;

- Se exercitem durante 30 minutos;

- Compartilnem informac@es sobre seus servicos em uma rede social;

- Comentem as sugestdes de outros participantes;

- Visitem seu comércio virtual ou real;

- Compre um determinado produto;

- Realize uma tarefa proposta de Matematica;

- Realize todas as tarefa proposta de Matematica;

Todos os comportamentos listados acima sdo especificos e podem ser
guantificados e qualificados de acordo com paramentos proprios e de acordo com as

necessidades de um sistema gamificado determinado;

Depois de listar todos os comportamentos desejados, desenvolva suas
métricas para 0 sucesso. Essas sdo as maneiras de traduzir
comportamentos em resultados quantificaveis (WERBACH e HUNTER,
2012, p. 90)

As meétricas dentro de um sistema gamificado, na maioria dos casos, ja
estdo parametrizadas através da triade pontos, distintivos e placares, entretanto é

necessario definir o que sera “medido”;

As coisas certas para medir dependerdo do seu contexto; um projeto de
gamificagcdo empresarial provavelmente envolvera andlises que séo
diferentes daquelas de um projeto de mercado, por exemplo. Nao se
esqueca de identificar se os sistemas de monitoramento existentes em sua
organizagdo estdo rastreando os mesmos comportamentos (WERBACH e
HUNTER, 2012, p. 91)
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Deste modo seria uma redundancia, por exemplo, analisar discentes
participantes de um sistema gamificado através de suas avalia¢des formais ou notas
bimestrais, uma vez que sua organizacao (a escola) ja realiza tal monitoramento.

Também é necessario definir valores para as realizacfes dos jogadores de
acordo com a sua importancia, atribuindo pontos as mesmas, para que possam ser
visualizadas na construcdo dos placares e consequentemente na oferta dos
distintivos e premiacdes. Por exemplo, um comentéario contextualizado no grupo de
Whatsapps pode ser definido com uma pontuagao de “2 pontos”, ao passo que uma
resposta correta a um quiz, no mesmo grupo, pode ser definido com uma pontuagao
de “5 pontos”.

Portanto, deste modo, € possivel parametrizar uma solucdo gamificada
atribuido valores, tal como é feito com as respostas dadas em uma avaliacdo, por

exemplo, de acordo com seu destaque e importancia para o tema trabalhado.

3. Descreva seus “jogadores”:

Quem sao os “jogadores™ Ou seja, aqueles que iram interagir com o
sistema gamificado. Quais as relacdes entre eles e entre eles e quem aplica o
sistema gamificado, e o préprio sistema gamificado?

O que pode motivar seus jogadores? Essa pergunta provavelmente nao tera
uma resposta facil, mas coloque-se no lugar deles e identifiqgue tantas
motivagBes possiveis quanto vocé puder (WERBACH e HUNTER, 2012, p.
91)

Todas estas perguntas sdo fundamentais para que se possa conhecer as
pessoas para o qual o sistema gamificado € desenvolvido, conhecé-las permite
adequar o sistema gamificado as suas necessidades e melhor projeta-lo a fim de

suprir suas demandas, tornando-o mais atrativo e funcional as mesmas;

Lembre-se de que nem todos o0s usuarios sdo iguais. Vocé necessita
segmentar seus jogadores para que seu sistema seja apropriado para mais
de um subgrupo. A segmentacdo € uma pratica comum em marketing e
recursos humanos. E ainda mais importante aqui. Como os jogos e os
sistemas gamificados geralmente oferecem opc¢des ao jogador, vocé nao
precisa escolher um Uunico segmento como alvo. [...] Plataformas
gamificadas podem atuar de maneiras diferentes para diferentes grupos
(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 92)
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Neste ponto devemos nos recordar da segmentacdo oferecida por Bartle
(1996), e seu modelo de divisdo dos jogadores em quatro grupos principais
(predadores, conquistadores, socializadores e exploradores), deste modo ao
direcionar a segmentacdo apos o inicio da aplicacdo do sistema gamificado pode-se
identificar a “personalidade” dos jogadores de acordo com seus perfis, também se
pode ter uma nocdo desses perfis antes do inicio do sistema gamificado através de
guestionarios ou entrevistas com os jogadores, de modo a ter-se uma ideia da
“personalidade” desse jogador (que ndo necessariamente reflete a personalidade do
jogador quando nao esta jogando).

Também é necesséario conhecer o quanto cada jogador conhece do “enredo”
do sistema gamificado, ou seja, o quanto ele conhece do assunto que vai ser
trabalhado no mesmo, bem como o quanto conhece do préprio “jogo” em si.

De posse destes dados € possivel parametrizar o sistema em niveis do mais
facil para o mais dificil, do simples ao mais complicado e assim desenvolver niveis
diferentes de desafios que possam englobar todos os participantes, em situacédo de
gamificacdo para educacdo formal, possivelmente estes dados ja estardo
parametrizados, se 0 objetivo principal do sistema for a aprendizagem de
determinado assunto ja trabalhado ou por trabalhar;

A dimensao final a considerar € o ciclo de vida do jogador. Todos come¢am
como um iniciante, as vezes chamado de novato ou "noob" nos circulos de
jogo. Novatos precisam de suporte para aprender a rotina (a manha do
jogo). Eles podem precisar de reforco de modo que seus amigos também
estejam envolvidos. Uma vez que o novato se torne um regular (jogador),
ele ou ela precisa de novidades para continuar com a atividade. O que a
principio era novo e desafiador agora é facil. Finalmente, o jogador se torna
um especialista. Os especialistas precisam de desafios que sejam dificeis o
suficiente para manté-los envolvidos. Eles também tendem a querer o
reforco explicito de seu status. Todos o0s seus jogadores ndo estardao no
mesmo estagio ao mesmo tempo, apesar de quanto mais seus sistemas
rodarem, mais tendem a ficarem experientes ao final. Vocé tem de oferecer

oportunidades para o0s jogadores em todas as fases (WERBACH e
HUNTER, 2012, p. 93-94)

Portanto é necessario considerar e respeitar estes graus de evolucdo dos
participantes, tal como se deve considerar e respeitar os conhecimentos e niveis de

aprendizagem dos diferentes discentes em sala de aula.

4. Conceber ciclos de atividade
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Este ponto diz respeito em como as atividades propostas para um sistema
gamificado podem ser divididas em etapas ou fases, sem, no entanto, serem apenas
repeticbes das primeiras atividades;

Os jogos sempre tém um comeco e as vezes tém um fim, mas ao longo do
caminho eles operam através de uma série de loops e arvores ramificadas.
Em outras palavras, o0 jogo nao é simplesmente linear: etapa 1 -> etapa 2 ->
etapa 3 -> conclusdo. Pode haver um sistema de nivelamento que pareca
assim, mas o sistema geral de gamificagdo nos bastidores ndo é téo

simples. Se fosse, o sistema seria apenas uma repeticdo do mesmo passo
(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 94)

Os ciclos de atividades sdo retroalimentados sempre em trés atos:
motivacdo, acdo e feedback, ou seja, € gerada uma motivacao inicial (extrinseca ou
intrinseca) que produz uma acéo, e 0 modo como esta acdo ocorreu determina um
feedback que por sua vez, a partir do proprio feedback, pode-se promover
mudanc¢as ou ndo, quer na motivacdo quer no momento gerador da agao, podendo
adequar o ciclo, até mesmo em tempo real, durante o processo de execucao e

aplicacao de um sistema gamificado.

Figura 8: Cigjgs de atividades.

X
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Feedback l Agdo l
Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Entretanto é necesséaria a compreensao de que,

O elemento chave aqui é o feedback. feedback € parte do que faz os jogos
tdo eficazes como motivadores. As acdes produzem respostas
imediatamente visiveis. Vocé vé imediatamente onde vocé esta, e quando
vocé faz algo bom vocé sempre sabe disso (WERBACH e HUNTER, 2012,
p. 95)

Os feedbacks promovem uma resposta em tempo real que pode ser usada
imediatamente para adaptar a motivagdo ou a prépria acdo em beneficio do usuario
e do proprio sistema gamificado;
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O loop de engajamento é o processo basico do seu sistema gamificado. No
entanto, ele ndo captura as maneiras pelas quais os jogadores avancam.
[...] Se a experiéncia no dia 100 for exatamente a mesma do dia 1, a
maioria dos jogadores ficara entediada. E ai que entram as escadas de
progressdo (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 95)

As escadas de progressao sao niveis graduais que podemos (e devemos)
elaborar para testar os participantes de um sistema gamificado de modo a termos
certeza de que estdo preparados para avancar apds serem capazes de superar
cada desafio proposto para seus niveis de habilidades, as escadas de progressao
estdo diretamente ligadas aos niveis que cada jogador apresenta ao longo dos

desafios;

Figura 9: Escadas de progressao.

Boss fight
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A Levels

Onboarding

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

As escadas de progressao foram concebidas de modo a que exista toda
uma evolucdo harmodnica no sistema gamificado, evolucdo dos jogadores, dos
desafios e do préprio sistema em si, entretanto tal como nos jogos, ndo € possivel
apenas criar um “boss fight”, um “chefao” na linguagem dos jogos, um desafio
superior a todos os desafios anteriores, que deve ser derrotado para que o jogador
passe de fase ou nivel;

Em um sistema gamificado, é claro, provavelmente ndo havera um vilao
“chefe” esperando no final da fase. O equivalente € um grande desafio que
sobrecarregue os jogadores o suficiente para sentirem um senso de orgulho

guando alcangarem o préximo patamar (WERBACH e HUNTER, 2012, p.
97)

A vitéria e superacdo sobre os desafios, principalmente os grandes,
desencadeia a sensa¢ao motivacional que funciona como recompensas intrinsecas

ou extrinsecas (ja que permitem o acesso a tais recompensas), e mantém a vontade
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de continuar vencendo ou tentado vencer, colocando o participante em um estado
de flow, como proposto por Csikszentmihalyi (2008), sendo que para tal € necessario
compreender que o desafio proposto deve ser compativel com as habilidades do
participante, ou seja, nada téo facil que possa entediar os participantes, nem nada
tdo dificil que possa provocar altas doses de ansiedade, para isso servem as
escadas de progresséao.

5. N&o esqueca a diversao

O conceito de diversdo nao significa simplesmente algo engragcado ou que
faca a pessoa rir, a diversdo advém das diferentes emocdes que os participantes
podem sentir ao interagir com o sistema gamificado, sejam sozinhos ou em grupos.
E de suma importancia que o um sistema gamificado, tal como um jogo, possa ser
divertido;

A Ultima coisa a fazer antes de comecar a implementar um sistema
gamificado é dar um passo tras e fazer uma pergunta simples: é divertido?
Compondo elementos de jogo e prestando atencdo as complexidades de

jogadores, metas, regras e motivacao, é facil perder de vista o aspecto da
diversdo (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 98)

A diversdo, em ultima andlise, € o que faz com que as pessoas participam
voluntariamente de algo, se a pessoa nao acha determinada acao divertida, entao tal
acao passa a ser uma obrigacao;

Faca a si mesmo as seguintes perguntas: Os jogadores participariam
voluntariamente de seu sistema? Se ndo houver recompensas extrinsecas
oferecidas, eles ainda podem jogar? Se a resposta for ndo, vocé deve

pensar no que pode tornar seu sistema mais divertido (WERBACH e
HUNTER, 2012, p. 98)

Lazzaro (2004), apontou quatro tipos diferentes de diversdo ao observar e
estudar um grupo de jogadores interagido entre si jogando diferentes tipos de jogos

em diferentes plataformas:

“‘Hard fun” (diverséo dificil): Emoc¢Oes advindas dos desafios, estratégias e
quebra-cabecas significativos. O que o torna divertido € justamente o prazer em

superar tais desafios. Jogos com este perfil oferecem desafios atraentes com uma
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variedade de estratégias. Eles equilibram dificuldade de jogo com habilidades do
jogador atraves de variados niveis e progressfes para o jogador.

Os jogadores se concentram nas oportunidades de desafio, no pensamento
estratégico e na resolucao de problemas.

Na definicdo dos proprios jogadores:

 Jogando para ver o quao bom eu realmente sou

« Jogando para vencer o jogo

» Tendo multiplos objetivos

* Exigindo estratégia em vez de sorte

“Easy fun” (diverséo facil): € a diversdo casual, uma maneira de desabafar
sem se sobrecarregar. Captura a atencdo do jogador com ambiguidade,
incompletude e detalhes. O “Easy Fun” mantém o foco com a atencdo no jogador e
ndo em uma condicéo de vitéria, incentiva o jogador a considerar opc¢des e descobrir
mais.

Os jogadores tornam-se imersos em jogos quando absorvem toda a sua
atencao, a imersao desperta no jogador um senso de curiosidade. Esses aspectos
imersivos do jogo geram emogdes e experiéncias de maravilha, admiragdo e
mistério. Os jogos deste tipo levam o jogador a permanecer, nao necessariamente
em um mundo 3D, mas a imergir na experiéncia.

Na definicdo dos préprios jogadores:

» Explorar novos mundos com pessoas intrigantes

* Excitagao e aventura

* Querer descobrir

* Ver o0 que acontece na histéria, mesmo que eu tenha que passear

« Sentir que eu e meu personagem Somos um

"Altered states" (estados alterados): E o prazer de experimentar novos
personagens e novas experiéncias. A diversdo acontece ao gerar emocgdes através
de percepcao, pensamento, comportamento e interacao, € uma "terapia”.

Através da experiéncia interna, essa diversdo foca em como 0s aspectos
externos do jogo (ao jogador) criam emocgdes (internas) no jogador. Esse aspecto da
experiéncia do jogador € a maneira pela qual a percepcdo, o comportamento e 0

pensamento combinam-se num contexto social para produzir emoc¢des e outras
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sensacoes internas. Os jogadores jogam para passar de um estado mental para
outro ou para pensar ou sentir algo diferente.

Na definicdo dos préprios jogadores:

* Clareando as ideias ao completar cada nivel

* Sentir-se melhor comigo mesmo

« Evitando o tédio

» Ser melhor em algo que me importa

“The people factor” (o elemento pessoal): O tipo de diversdo que depende da
interacdo com 0S outros, mesmo que seja para competicdo. Cria oportunidades para
competicdo, cooperacao, desempenho e espetaculo dos jogadores. Os jogadores
veem 0S jogos como mecanismos de interacdo social.

Esses jogadores aproveitam as emocdes provenientes das experiéncias
sociais de competicdo, trabalho em equipe, bem como a oportunidade de vinculo
social e reconhecimento pessoal que vem de jogar e interagir com outras pessoas.

Jogos que oferecem modos cooperativos e competitivos oferecem uma
variedade maior de experiéncias emocionais.

Na definicdo dos proprios jogadores:

* As pessoas que sao viciantes, ndo o jogo

* Eu quero uma desculpa para convidar meus amigos

* Nao gosto de jogar, mas € uma maneira divertida de passar tempo com
meus amigos

* Eu ndo jogo, mas é divertido assistir

Sobre a divisao proposta por Lazzaro (2014), cabe destacar que 0s jogos nao
se prendem a oferecer apenas um unico tipo de diverséo, geralmente busca oferecer

todas, embora uma sempre se destaque;

A observacdo direta revela detalhes sobre a emocdo do jogador.
Encontramos emocao nas respostas viscerais, comportamentais, cognitivas
e sociais do jogador aos jogos. Os jogadores jogam para experimentar
essas sensacfes corporais que resultam e conduzem suas acgbes. Para
outros, € simplesmente a troca de preocupacdes, pensamentos e
sentimentos por relaxamento e contentamento, ou um sentimento de
realizacdo, sabendo que eles fizeram o certo (LAZZARO, 2004, p. 7)

Um sistema gamificado também deve ser capaz de produzir algum tipo de

emocao em seus participantes, pois sdo principalmente as emocgdes que produzem
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as motivacdes intrinsecas, e que, segundo Csikszentmihalyi (2008), mantém os
participantes na zona do flow, e assim, de acordo com Piazzi (2014), mantendo-os
impressionados emocionalmente, imprimindo significado ao que estdo realizando,
produzindo assim a aprendizagem, assim € necessario pensar em que tipo de
diversao o sistema gamificado ira oferecer;
Que tipo de diversdo seu sistema gamificado deve fornecer depende do
contexto. Tal como acontece com os tipos de jogadores, ndo presuma que

todos vdo querer o mesmo tipo de diversdo ou que 0s participantes nédo
mudardo (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 99)

Para um contexto predominantemente educacional, o tipo de diversao a ser
introduzido deve considerar além do publico alvo também o ambiente onde o
sistema ira atuar, entretanto tal como produzido nos jogos, deve propiciar 0s quatro
modelos de diversdo a seus patrticipantes, ainda que algum dos quatro se destaque.

Os quatro tipos de diversao propostos por Lazzaro (2004) podem ser
correlacionados aos quatro grande grupos dos tipos de jogadores apresentados por
Bartle (1996), assim cada tipo de jogador prefere um tipo de diverséao;

Figura 10: Correlacéo entre os tipos de jogadores e de diverséo.
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INTERAGAO

Fonte: Adaptado de Bartle (1996) e Lazzaro (2004)

Assim € possivel adaptar o sistema gamificado para que possa promover
uma diversdo mais adequada, de acordo com os tipos de jogadores presentes.

Ainda também, é necessario saber se o tipo de diversdo (ou os tipos) ira
produzir resultados satisfatorios ao bom engajamento por parte dos jogadores.
Deste modo, além das consideracdes anteriores, também se faz necessario
considerar em como o sistema funcionard, no sentido de que podera fracassar, caso

apresente alguma falha, principalmente em seu escopo emocional;
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A diversdo é uma propriedade contingente e emergente que pode ser dificil
de definir. A melhor maneira de saber se o seu sistema é divertido é
construi-lo, testa-lo e refina-lo através de um processo de design rigoroso
(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 99)

E necessario sempre testar os conceitos de um sistema gamificado antes de
aplica-lo diretamente a seu publico alvo, principalmente quando tratar-se da diversédo
gue 0 mesmo ira proporcionar, preferencialmente com pessoas que representem, ao
menos, um recorte do publico alvo, pois nem sempre o que € projetado para o
sistema ira funcionar perfeitamente quando realmente aplicado, dai a necessidade
de testa-lo e refina-lo para que esteja o mais proximo possivel do ideal quando de
sua aplicacdo na pratica.

6. Implementar as ferramentas apropriadas

Para Werbach e Hunter (2012), ao contrario de outros tutoriais de criacdo de
sistemas gamificados, definir os componentes, mecéanicas e dinamicas apropriadas
para o funcionamento de um sistema gamificado deve ser o Ultimo passo para

construcéo do sistema,;

E aqui que a maioria das descri¢bes de gamificacdo comeca: escolhendo a
mecanica e 0s componentes apropriados e codificando-os em seus
sistemas. Se vocé tem nos seguido [...] vera que ha muito que entender
antes de comecar a adotar pontos, distintivos e afins. Se vocé ja passou
pelas etapas de design, estara trabalhando em um roteiro em vez de
simplesmente escolher elementos aleatoriamente. Vocé e o0s usuarios
conheceram seu propésito. Os loops de engajamento que vocé criou na
etapa anterior devem fornecer o esqueleto do seu sistema. O estagio de
desenvolvimento é onde vocé precisa reunir a experiéncia global para seus
jogadores. (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 99)

A escolha das ferramentas, observando todos o0s passos anteriores
articulados por Werbach e Hunter (2012), permite uma visualizagdo da integridade
total do sistema gamificado, bem como tratar de possiveis e eventuais problemas
ainda em seu nascedouro.

Importante é destacar que uma Unica pessoa pode construir todo um
sistema gamificado, ainda que possa levar muito mais tempo do que uma equipe
especializada e talvez ndo consiga o mesmo grau de refinamento do que poderia

esperar de uma equipe;
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Para fazer uma excelente gamificagdo, vocé precisara de uma equipe com
varias habilidades. Isso ndao quer dizer que uma Unica pessoa ndo possa
implementar um sistema eficaz - em uma startup, por exemplo -, mas
precisara de especializacdo em mais de uma area (WERBACH e HUNTER,
2012, p. 100)

No caso da educacao formal, muitas vezes o docente encontra-se sozinho
para construir seus projetos e trabalhar com sua sala de aula (ou salas), para um
docente construir um projeto de gamificacdo sozinho, demandard mais tempo,
estudo, preparacédo e confeccado do que se um sistema gamificado fosse construido
por uma equipe de profissionais.

Mesmo com todos os seis pontos anteriores descritos por Werbach e Hunter
(2012, p. 101), para a construcdo do sistema gamificado, ainda assim ele pode néo

funcionar;

Se vocé seguir o processo de design, ha todas as chances de vocé produzir
uma implementacdo de gamificagéo interessante. Mas ndo ha garantias de
que funcionard. Mesmo desenvolvedores inteligentes, inteligentes e
experientes precisam ser flexiveis.

Esta flexibilidade proposta pelos autores, diz respeito a ser capaz de adaptar

o sistema onde o mesmo apresentar falhas, ser ainda capaz de abandonar

determinada ideias caso ndo apresentem-se viaveis e ser capaz de repensar O
sistema, de acordo com Werbach e Hunter (2012, p. 102),

O design € um processo iterativo, e é aprendido pela experiéncia. O truque,

entdo, é ir 14 e praticar. Comece a construir processos gamificados e veja

como eles funcionam. Teste o design para ver o que pode funcionar e veja o

gue realmente funciona. Crie analises no seu sistema, mude algumas

coisas e veja do que gostaram e do que ndo gostaram. Volte para a

prancheta e comece de novo. Ndo ha atalho para testes e iteracdes, se
vocé realmente se importa em produzir um sistema gamificado de sucesso.

Ou seja, € necessario projetar, testar, modificar e testar novamente, a
repeticdo de um sistema gamificado com participantes diferentes podera produzir
diferentes resultados.

Além dos pontos a serem considerados e trabalhados na criacdo de um
sistema gamificado, devemos também compreender e conhecer os pontos a serem
evitados na construgcéo de um sistema, sao falhas ou erros que poderiam incorrer no
fracasso da solucdo gamificada, caso ndo sejam evitados ou no caso de existirem
no sistema, nao sejam detectados a tempo.

E o caso do que Werbach e Hunter (2012, p. 102) denominam de

pointsification (pontificacao);
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O caminho mais facil para perder o potencial da gamificacdo é concentrar-
se demais nas recompensas e ndo o suficientemente no apelo da
experiéncia. Esse problema pode ser visto na impensada pretensdo de que
qualquer processo de negécios pode ser gamificado e aprimorado,
simplesmente adicionando pontos a ele e motivando os usuarios a se
envolverem com o sistema apenas pelo amor de coletar pontos. Dai 0 nome
da critica: pontificacao.

Tal situacédo ocorre basicamente quando o foco do sistema é desviado da
experiéncia do usuario jogador para o simples cumprimento de tarefas visando o
acumulo de pontos, obtencdo de distintivos ou destaque em placares (0os elementos
basicos da gamificacdo), sem relacdo com o objetivo principal para o qual se
concebeu criar o sistema, produzindo assim somente motivacdes extrinsecas;

A pontificagéo cria desafios que podem exigir tempo e esfor¢co, mas ndo sao

inerentemente interessantes. Eles ndo sdo susceptiveis de manter o
interesse do jogador por muito tempo (WERBACH e HUNTER, 2012 p. 106)

Tal situacao torna-se insustentavel com o passar do tempo, uma vez que o
usuario perde o interesse tdo logo canse de acumular pontos ou obter distintivos
sem um objetivo maior, uma vez que apenas a motivacao extrinseca ndo consegue
manter a atencao por muito tempo, gerando desinteresse tdo longo o usuario fique
entediado ou aborrecido com a situacao.

Ainda que o usuario continue, o objetivo da gamificacdo estara desviado do
foco e consequentemente ndo produzirAd as respostas aos objetivos delineados
inicialmente.

Além da questdo da pontificacdo, Epelbaum (2017), descreve ainda outros
sete fatores que podem comprometer todo o processo de um sistema gamificado, e

consequentemente 0 seu sucesso ao ser implementado:

— Diagnaostico impreciso

Fundamental saber para quem estamos criando a solugcdo gamificada.
Dados dos participantes como: idade, geracdo, sexo, origem geografica, grau de
alfabetizacdo e escolaridade, habitos, uso da informatica, eletrénicos, atividades que
apreciam, e outros, podem ajudar e muito no desenvolvimento de uma solucéo.
Importante também considerarmos a cultura e 0s objetivos tanto da empresa como

dos jogadores.
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— Auséncia de desafios e progressoes

Quando a gamificacdo € facil demais com poucos desafios a serem
cumpridos e/ou auséncia de etapas de progressdo. Com isso 0 jogador realiza
apenas tarefas que ja sabe ou domina, fica sem propdsito e pode considerar o
processo entediante. E importante ele conseguir visualizar sua jornada. Como
acontece na vida, ndo sabermos onde estamos e onde queremos chegar pode nos

distrair e imobilizar.

— Desequilibrio entre competicao e colaboracdo

Solugbes gamificadas que exageram na competicdo suprimindo a
colaboracdo podem atrapalhar os resultados esperados. A colaboracédo é uma aliada
no engajamento dos participantes. N&o estabelecer possibilidades de conexao,

comunicacao, ajuda e ranking entre os participantes pode desmotivar os jogadores.

— Regras complicadas e/ou muito complexas

Se as regras ndo forem claras e/ou se forem muito complexas, o0 usuario
pode desistir j& nos primeiros momentos. explicacdes e entendimento do que deve
ser feito, como deve ser realizado e para qué sao relevantes. Quanto mais claro e
sucinto, melhor. Em muitos casos é interessante utilizar exemplos, simulagdes,

desenhos, modelos, enfim tudo que possa facilitar o entendimento de cada etapa.

— Falhas no sistema de pontuacao e premiacao
Muitas solugdes gamificadas utilizam sistemas de pontuagédo e premiagao.
Falhas nesta tabulacdo podem atrapalhar. As pessoas geralmente séo refratarias

guando se sentem injusticadas ou com alguma perda.

— Auséncia de feedbacks

E muito importante o jogador receber feedbacks relativos a sua performance.
Os feedbacks trazem indicativos ao jogador de como esta sua progressao durante a
jornada e se ele estd conseguindo cumprir os desafios propostos. Celebrar as
pequenas conquistas alcancadas também é aconselhdvel. Quando somos
reconhecidos e gratificados por nossas conquistas, liberamos a dopamina que nos

d& a sensacdo de prazer e de missdo cumprida nos impulsionando a irmos em
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direcdo a novas conquistas. (exemplos: feedbacks positivos, pontos, prémios,

possibilidades de avanco para outras etapas e outros).

— Falta de elementos divertidos
A diverséo é inerente as solu¢des gamificadas. A falta de diversdo pode

tornar a experiéncia entediante, sem motivacao e com poucos resultados atingidos.

Estes sdo alguns dos principais fatores que podem causar o fracasso de
uma solugcdo gamificada, e devem ser considerados, pensados e repensados néo
apenas durante a construcdo de um sistema gamificado, mas durante todo o
processo de aplicacdo da solucdo. Podemos perceber que esses pontos destacados
sS40 quase gue uma antitese aos pontos destacados por Werbach e Hunter (2012, p.
107) que afirmam, para uma correta concepgado de funcionamento de um sistema
gamificado que, ndo pense na gamificagdo como um truque de marketing barato;
pense nisso como uma técnica de engajamento profunda e sutil.

O destaque dado pelos pesquisadores, ndo apenas Werbach e Hunter
(2012), mas também Kapp (2012), Alves (2015) e Burke (2015), em relacdo ao uso
indiscriminado da gamificacdo, considerando essa metodologia como solugcéo para
todos os problemas, decorre exatamente de inUmeras préaticas superficiais, que séo,
na denominacao dos préprios pesquisadores, apenas pontificacdes e apresentacées
falhas.

As informagbes constantes neste capitulo dois e seus subitens sé&o
necessarias ao entendimento e percepcao do que de fato é a gamificacdo (o que
nao €), suas principais caracteristicas, bem como estratégias para construir um
sistema gamificado (considerando os autores trabalhados).

Na proxima secgao discorreremos sobre a Matematica, seu ensino no quinto
ano do fundamental I, o desenvolvimento educacional, a utilizacdo das TDIC e dos
dispositivos moveis, possibilidades de uso para além da sala de aula, a evolugdo

tecnologica e possiveis impactos na educacéo formal.
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3. MATEMATICA E TECNOLOGIAS: POSSIBILIDADES EM
CONTEXTOS EDUCACIONAIS

A disciplina da Matematica é uma das mais antigas ciéncias, principalmente
guando consideramos seu percurso histérico e a diversidade de povos e civilizagdes
que ajudaram a molda-la tal como a conhecemos hoje. Mesopotamia, China, Egito,
além de gregos, hindus, arabes e europeus, todos contribuiram de alguma maneira
para sua concepcdo e evolucdo, ainda hoje diferentes matematicos em diferentes
lugares do globo atuam para o seu desenvolvimento;

A Matematica é a mais antiga das Ciéncias. Por isso ela é dificil. Porque ja
caminhou muito, ja sofreu muitas rupturas e reformas, possuindo um
acabamento refinado e formal que a coloca muito distante de suas origens.
Mas caminhou muito justamente por ser facil.

E isso que devemos considerar quando estamos lecionando: procurar
colocar o assunto em um crescendo de formalizagcdo. Cada periodo tem
suas caracteristicas, seu grau de abstracdo, de elaboracdo, de acabamento
e € assim que o aluno deve construir sua Matemética.

- De uma certa forma, a crianga deve sozinha refazer a historia da
humanidade. (ROSA NETO, 1997, p. 19)

O ensino da Matematica processou-se desde a antiguidade, embora
reservada sempre a uma elite (econbmica, religiosa, militar, etc) e longe da
populacdo em geral, tornando-se massificada somente apds a revolucao industrial
(final do século XVIII) e sendo plenamente expandido apés o final da segunda
grande guerra.

Entretanto mesmo com toda essa expansdo, ndo houve uma grande
evolucdo na éarea da educacdo formal, em seus rigidos sistemas de ensino,
permanecem muito semelhantes ao século passado. Para uma crianga, acostumada
a toda essa dinamica de vida, pois ela nasceu ja no meio tecnoldgico, a sala de aula
e 0 ensino da Matematica, pode ser um verdadeiro choque para os seus sentidos.

Embora a evolugcao da tecnologia esteja ligada intimamente ao processo de
ensino aprendizagem, da comunicagdo oral aos ambientes Vvirtuais de
aprendizagem, transcorrem-se mais de 2500 anos de evolucdo das tecnologias
educacionais, entretanto as grandes mudancas ocorreram principalmente no final do
século XX e inicio do século XXI.

Um dos primeiros meios de ensino formal foi o oral, explica Bates (2014),

embora ao longo do tempo, a tecnologia tenha sido cada vez mais utilizada para
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facilitar ou "apoiar a comunicacédo oral". Nos tempos antigos, as histérias, o folclore,
as histdrias e as noticias eram transmitidas e mantidas através da comunicagéo oral,
tornando a memorizacdo precisa uma habilidade critica. O termo “palestra”, vem do
latim “para ler”, acredita-se que € originario de docentes na época medieval que liam
0S manuscritos escritos a mao por monges (cerca de 1200 anos DC). Como o
processo de escrita em pergaminhos era dificil e caréncia de mao de obra
especializada (poucos eram 0s monges copistas), a biblioteca geralmente tinha
apenas uma copia do manuscrito, de modo que os discentes eram proibidos de ter
acesso direto aos manuscritos. Neste mesmo periodo as tabuas de arddsia estavam
em uso na india, permitindo uma maior difusdo do que estava sendo transmitido.
Assim, continua Bates (2014) a escassez de uma tecnologia tende a impulsionar a
predominancia de outras tecnologias. O uso de quadros nas escolas na Europa
iniciou-se somente em torno da virada do século XVIII, p6s-revolucdo industrial,
época do inicio da massificacdo do ensino, e quando a Matematica passou a ter
uma maior relevancia, principalmente pelas novas possibilidades de aplicacdo
pratica da mesma na nova industria nascente.

No século XX diferentes midias e meios de comunicacao foram utilizadas de
base para a educacdo formal, como o radio, midias magnéticas e digitais e a
televiséo, entretanto como destacado por Bates (2014), nenhuma destas tecnologias
foram desenvolvidas para uso educacional, apenas apropriadas, e nenhuma dessas
tecnologias, alterou a base oral de comunicacdo para o ensino.

A comunicacao escrita, embora utilizada desde a antiguidade fosse restrita
as poucas pessoas que sabiam decodificar seus significados, ou seja, ler o que
estava escrito. O grande salto foi a invengdo da imprensa na Europa no século XV,
gue foi uma tecnologia verdadeiramente disruptiva, tornando o conhecimento escrito
muito mais livremente disponivel. Isto resultou em uma profusdo de documentos
escritos resultantes da mecanizacdo da impressao, assim, muitas pessoas deveriam
se tornar alfabetizadas, seja no governo, seja has empresas nascentes, o que levou
a uma gradual expanséo da educagdo formal na Europa, para a &rea da educacéo e
ensino a tecnologia da impressao foi um agente chave da mudanca, que possibilitou
a posterior massificacdo ocorrida durante a revolucdo industrial, e assentando as

bases do que seria 0 ensino padronizado em todo o mundo ocidental.
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A disciplina de Matemética beneficio-se dessa evolu¢cdo da educacdo como
um todo, entretanto o ensino da Matematica ainda enfrenta dificuldades no que
concerne a seu processo de ensino aprendizagem para os discentes.

O ensino da Matematica na atualidade, assim como a educagcdo como um
todo, sofre em seus paradigmas, seja pela evolugao natural da disciplina, seja pelo
que Lorenzato (2010, p. 7) denominou de modismos;

No entanto, ndo sé a Matematica tem sido fonte de modas para a educagao
matematica: o construtivismo adveio da psicologia e invadiu o discurso dos
professores de Matematica. A sociologia ainda ndo conseguiu tornar a
etnomatematica uma moda. O poder constituido também é fonte de moda

guando prop&e politica educativa através de parametros ou legislacdo ou,
ainda, quando impde critérios avaliativos de qualidade de ensino.

Entretanto devemos considerar que as novas propostas didaticas ndo devem
simplesmente substituir as antigas, mas buscar o que pode ser Util nas diferentes
propostas;

Em ultima instancia, cabe aos professores a analise dos modismos e,
sempre tendo em vista a procura do que pode ser melhor para seus alunos,
tentar separar no antigo, aquilo que é antiquado, e, na moda, aquilo que é

conveniente, pois nem sempre a novidade é boa, e nem sempre 0 que é
antigo é ruim (LORENZATO, 2010, p. 8)

De tal modo que as metodologias ativas e sua incorporacao ao ensino da
Matematica também poderia ser considerado um modismo, mas com 0 contraponto
de possuir diversas experimentacdes exitosas em diferentes niveis da educacéo
formal.

Também ¢é importante a percep¢do de que nenhuma nova maneira de
ensinar € uma panaceia para todos os conteudos, cursos e discentes, conforme
afirma Lorenzato (2010), assim é que o ensino da Matematica busca avangar em
sua proposta atual de construcdo do conhecimento em conjunto com o discente,
diferente do que ocorria anteriormente, quando o docente era considerado o Unico
detentor do conhecimento e o0 ensino da disciplina de Matematica limitava-se a ser
repassado sem maiores consideracdes para com agueles que deveriam aprender.

Para suprir essas lacunas entre a antiga maneira de ensinar e uma nova
maneira que atende os discentes do século XXI, € que as metodologias ativas

propdem-se a atuar.
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3.1 Ensino da Matematica para o 5° ano do fundamental |, campo multiplicativo

O ensino da Matematica nos anos do fundamental | fica a cargo do docente
pedagogo, que além desta, também deve lecionar toda a grade curricular ao
discente. Esse docente generalista possui muitas vezes uma formacdo basica na
area, limitada as poucas disciplinas voltadas ao ensino da Matematica presentes nos
cursos de Pedagogia.

Esta situacao pode ser apontada como uma das causas para a defasagem
no aprendizado da Matematica, Lorenzato (2010), aponta como outras possiveis
causas da defasagem que ocorre com os discentes ao longo de sua vida escolar, a
falta de tempo para ensinar todo o programa, desconhecimento minucioso do
conteddo, ndo utilizacdo da melhor estratégia didéatica, falta de material didatico
adequado, dentre outros. Sendo a maioria das causas ligadas fundamentalmente a
situacdo apresentada inicialmente.

Essa defasagem provoca uma falta de base na disciplina de Matematica, por
parte de muitos discentes, Rosa Neto (1997, p. 119) afirma que as dificuldades dos
discentes residem justamente na falta de base. Se o discente possuir as estruturas
bem construidas (nos anos anteriores) entdo ndo havera mais problemas.

Entretanto como exposto por Rosa Neto (1997) e Lorenzato (2010), tais
situagcbes ndo podem ser apenas usadas como justificativa para a situacao
apresentada, é preciso buscar estratégias, metodologias e praticas que permitam
superar esta lacuna.

Para Lorenzato (2010, p. 53), ensinar Matemética utilizando-se de suas
aplicacoes torna a aprendizagem mais interessante e realista e, por iSso mesmo,
mais significativa. Ou seja, pode-se ensinar Matematica a partir de praticas
cotidianas, aproveitando-se do saber ja constituido do discente,

Toda crianga chega a escola com um saber ndo sé matematico, um saber
vivenciado e diferente do saber elaborado ensinado pela escola. Quanto a
este, para que seja aprendido, deve se apoiar no saber vivenciado, pois

sabemos que é adaptando os novos conhecimentos aos ja adquiridos que o
aluno aprende. (LORENZATO, 2010, p. 24)

Outro ponto importante € considerar que cada discente possui uma historia

propria, todos os discentes apresentam diferencas individuais, que advém das
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particularidades de cada um, e tal situacéo precisa ser considerada pelos docentes
em suas estratégias didaticas,
As diferencas individuais precisam ser consideradas pelos professores,
mesmo reconhecendo que elas sdo complicadores para a pratica

pedagodgica, pois seria mais facil se todos os alunos fossem iguais.
(LORENZATO, 2010, p. 33)

Como estratégia apresentada pelas metodologias ativas, fundamentalmente
€ a importancia do errar, para Lorenzato (2010, p. 49) Na nova concepcao de erro,
este é interpretado como parte natural, inevitavel e indispensavel ao processo de
aprendizagem. O erro promove novos olhares e deve ser afastado de sua antiga
conotacdo depreciativa existente na area do ensino.

No ensino da Matematica, dentro da necessidade de aprendizagem da
multiplicacdo e divisdo, e necessario uma constru¢cdo do conhecimento, indo dos
exercicios mais simples, aos mais complexos, como a resolucdo de problemas,
considerando que, o0s algoritmos para resolucdo dos exercicios sao simples
elementos técnicos, sdo apenas procedimentos passo a passo, diferente dos
problemas, ndo funcionam com acfes e significados, que sé serdo refletidas,
empregadas e exploradas nos problemas,

Existe o exercicio (situacdo de rotina, treino, fixacdo), que envolve simples
aplicacdo de técnicas conhecidas, mas existe o problema (situacdo nova e
desafiadora), que envolve criacdo. O problema n&o é rotina, mas também
ndo pode ser impossivel: é proximal. Os problemas fazem dar um passo a
frente. Alguns sdo proximais para o aluno e ele pode resolver sozinho na
sala ou em casa, promovendo a propria maturacao. Outros sdo mais dificeis
para o aluno, mas sao proximais para o grupo de alunos, promovendo

maturacdo e socializagdo. Nos problemas, a Mateméatica passa a ser um
meio e ndo um fim (ROSA NETO, 1997, p. 191)

Um dos exercicios mais simples e necessarios é o aprendizado da tabuada
de multiplicacdo, aprendizado que quando realizado possibilita ao discente liberar
seu raciocinio para, por exemplo, questdes mais relevantes como a resolucéo de um
problema, mas nédo devemos forcar o discente a decorar a tabuada, é necessario
memoriza-la, através de sua compreensao e pratica,

E preciso decorar a tabuada?
Nao! O que é preciso é construi-la, compreendé-la e usa-la em exercicios
interessantes até que figue memorizada. Nao é para se trancar em um

quarto e ficar gritando: 6 vezes 1, 6; 6 vezes 2, 12; 6 vezes 3, 18... (ROSA
NETO, 1997, p. 119)
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O aprendizado da tabuada de multiplicagdo, enquanto necessario, seu
aprendizado permite realizar comparagfes entre as diferentes operacdes, como a
divisdo, por exemplo, e conforme apresentam Spinillo e Magina (2004, p. 16-17), vai

além da prépria multiplicacéo,

Nao apenas para o0 ensino da multiplicagdo, mas também para o ensino do
carater gerativo do sistema numérico decimal, e para uma reflexdo acerca
das relac6es entre a multiplicacdo e a adicdo, e a multiplicacéo e a diviséo.

Ainda sobre a aprendizagem da multiplicacéo e da divisdo, temos o trabalho
com os campos aditivo e multiplicativo, que possuem como base a teoria dos
campos conceituais de Gérard Vergnaud, em que cada conceito matematico esta
inserido num campo conceitual, que, por sua vez, é constituido por um conjunto de
situacOes de diferentes naturezas. A teoria dos campos conceituais divide as
operacbes em dois campos, o campo aditivo (adicdo e subtracdo) e o campo
multiplicativo (multiplicacéo e divisao).

O pesquisador propbs agrupar as operagbes segundo as ideias nela
contidas, de acordo com o campo de conceitos que elas envolvem. Assim as quatro
operacdes sdo agrupadas em dois grandes grupos: o campo aditivo, que engloba a
adicdo e a subtracdo, e o campo multiplicativo, que engloba a divisdo e a
multiplicacéo.

Uma possibilidade de compreenséo conceitual do campo multiplicativo por
parte dos alunos se faz através da propiciacdo de situagbes nas quais 0s
alunos tenham condi¢8es de desenvolver seu préprio processo de raciocinio
dos conceitos, e tenham a oportunidade de compartilhar as ideias sobre os
conceitos apreendidos e ainda a capacidade de aplica-los nos diversos
contextos. Para que essa aprendizagem aconteca faz-se preciso uma acao

didatico metodoldgica integrada, trabalhando-se as varias ideias dos
conceitos do campo multiplicativo (SILVA, 2014, p. 4)

Da mesma maneira que as operacdes de adicao e de subtragdo fazem parte
de um mesmo campo conceitual, a divisdo e a multiplicacdo também constituem um
mesmo campo conceitual, pois elas envolvem ideias que se relacionam
conceitualmente. Conceitos envolvem e sédo envolvidos por situacdes, estruturas,
operacgOes de pensamento e representacao que se relacionam entre si.

Do ponto de vista conceitual, existe uma diferenca significativa entre adicao
e multiplicacdo, ou seja, entre o raciocinio aditivo e o raciocinio multiplicativo.

Raciocinio aditivo: o todo é igual a soma das partes.
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Raciocinio multiplicativo: relacdo fixa entre duas varidveis (duas
grandezas ou duas quantidades). Qualquer situacdo multiplicativa envolve duas
guantidades em relacéo constante entre si.

A partir disso, os problemas do campo multiplicativo sédo classificados
segundo as ideias que eles envolvem, diferentemente da tradicional separagcdo em
“‘problemas de multiplicagao” e “problemas de divisdo”.

Problemas de proporcionalidade: Problemas que envolvem duas séries
proporcionais, isto €, existe uma relacao fixa entre duas variaveis.

Problemas de configuracdo retangular: Problemas que se referem a
organizacdo de elementos em linha e coluna ou envolvem uma andlise dimensional
(como a de area).

Problemas de andlise combinatéria: envolvem combinar diferentes
elementos entre si.

Estas trés classes de problemas resumem de forma légica todos os
problemas do campo multiplicativo que sdo empregados no ensino da Matematica,
contudo a construcédo de um problema para aplicacdo em sala de aula ndo resume-
se a selecionar uma classe de problemas (de acordo com o campo multiplicativo) e
construi-lo de “qualquer maneira”, ou seja, nao é assim tao simples a construcéo de
problemas para utilizagdo como tarefa para os discentes,

Criar um problema nédo é facil! O professor deve selecionar ou criar uma
situacdo de bom potencial. Ajusta-la quanto ao cognitivo, afetivo e
psicomotor, quando possivel. Testar com os alunos, fazer novos ajustes até
ficar de bom rendimento. [...]

Muitos problemas s&8o resolvidos por tentativas. Estimule este

procedimento: ele pode promover a construcdo de resolugbes mais
sistematizadas (ROSA NETO, 1997, p. 191)

As operacOes precisam ser conhecidas, seus significados e usos, para que
se saiba qual operacao utilizar na resolucdo de um determinado problema. Os
discentes necessitam saber quando cada operagao precisa ser empregada. Portanto
nao € adequado utilizar-se repetidamente de problemas do mesmo tipo, pois o
discente perceberd essa regularidade e assim ira simplesmente resolvé-los
automaticamente, parando dessa maneira de raciocinar as respostas.

E preciso considerar ainda, além dos fatores apresentados até o momento,
também o discente, pois como mencionado anteriormente, cada discente apresenta

uma histéria, e sua propria evolucdo no tocante ao aprendizado da Matematica,
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assim, nem todos iram buscar a resolucao de determinados problemas da mesma
maneira,
E importante frisar que, na resolucdo de problemas, deve caber a cada
estudante decidir sobre o procedimento de calculo mais adequado, sendo

gue posteriormente as escolhas dos estudantes podem ser comparadas em
termos de praticidade, rapidez e eficiéncia (INEP, 2009, p. 102)

Ainda precisamos considerar o conteudo dos problemas, estes devem iniciar
apresentando um relacionado com as vivéncias dos discentes, para posteriormente
diversificar-se, de modo que cada discente possa ir descobrindo as estruturas
matematicas que se apresentam idénticas, mas em diferentes formas de conteddos.

Também a apresentacdo das informacdes deve ser clara e direta, ao menos
de inicio, devendo sempre trazer todos os dados, suficientes e dispostos de forma
ordenada, em seguida pode evoluir até apresentar enunciados com dados
desordenados, irrelevantes ou mesmo ausentes. Considerando, por conseguinte a
dificuldade dos célculos necessarios a resolucao de qualquer problema apresentado,
gue devem ser seguenciados, uma vez que operacionalizar com numeros
complexos pode causar uma alteracdo na interpretacdo da situacao exposta.

Deste modo, do facil para o dificil, simplificando o pensamento apresentado,
e utilizando-se da atual metodologia ativa denominada gamificagdo, com o concurso
da TDIC como suporte, é possivel construir uma aprendizagem motivadora de forma

a engajar os discentes para o aprendizado do campo multiplicativo.

3.2 Evolucao tecnoldgica

A tecnologia aplicada a area educacional ainda é a principal fonte de difusao
para a educacao, seja formal ou ndo, posto que assentamos sob esta base toda a
nossa evolucdo civilizatoria, ainda que essa tecnologia permaneca basicamente
sobre as formas orais e escritas.

Diferentemente da educacao formal, a tecnologia humana é constantemente
aperfeicoada e modificada, mormente no final do século XX e inicio desse novo
século, as TDIC evoluiram muito, surgindo os dispositivos méveis, e toda uma gama

de novas possibilidades para seu uso na educacéo formal.



88

De acordo com a definicdo dada por B’Far (2005, p. 3), sobre os dispositivos
moveis;

Sistemas de computacdo médvel sdo sistemas computacionais que podem

ser facilmente movidos fisicamente e cujas capacidades de computar

possam ser usadas enquanto estdo sendo movidos. Alguns exemplos séo

laptops, PDAs (Personal Digital Assistant - Assistente Pessoal Digital) e
celulares™

Assim os dispositivos moveis representam por meio das tecnologias digitais
um enorme avango no que diz respeito as areas da informacdo e comunicacao;
O avanco da tecnologia tem permitido que dispositivos portateis estejam,
cada vez mais, ao alcance das pessoas, representando uma mudanga na
forma como a sociedade recebe e compartilha informacdes. As tecnologias

moveis possibilitam um acesso continuo as informacgdes, independente de
tempo ou lugar (MOSCARDINI et al, 2013, p. 1)

As TDIC permitiram o desenvolvimento dos atuais dispositivos méveis, muito
embora se considerarmos suas funcionalidades, o &baco, um walkman ou um
caderno de notas sejam dispositivos moéveis extremamente funcionais, o grande
diferencial destes para um tablet ou um celular € exatamente a tecnologia digital,
nenhum equipamento analdégico consegue competir em capacidade de

armazenamento ou funcionalidade com seu correspondente digital;

As tecnologias mdéveis destacam-se entre as midias interativas, pois além
de promoverem a interatividade, contam com recursos de mobilidade e
portabilidade. Assim, 0 usuario passa a ter a comunicacao literalmente em
suas maos, podendo captar contetdos e informacdes do ambiente onde
esteja (download), de modo instantaneo, fazendo em seguida o upload dos
mesmos para a internet ou para seu banco de dados pessoal, que esta
arquivado nos bancos de dados na “nuvem”. Os espagos passam a ser
geolocalizados e a comunicagdo acessivel em qualquer lugar, em qualquer
tempo, em qualquer maquina (FEDOCE e SQUIRRA, 2011, p. 269)

Esta unido entre os dispositivos moveis e a internet permitiu a ubiquidade da
informagéo e comunicagcdo que desfrutamos hoje em nossa sociedade, conforme
aponta Santaella (2013), ndo sdo mais simplesmente dispositivos que permitem a
comunicacgdo oral, mas sim um sistema de comunicagdo multimodal, multimidia e
portatil, um sistema de comunicacdo ubiqua. Ubiquo?® significa algo ou alguém que

pode ser encontrado em todos os locais ao mesmo tempo, que é omnipresente, que

2 traducéo nossa: “Mobile computing systems are computing systems that may be easily moved physically and
whose computing capabilities may be used while they are being moved. Examples are laptops, personal digital
assistants (PDAs), and mobile phones.”

2 <https:/www.lexico.pt/ubiquo/>. Acesso em 18 de janeiro de 2018.
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esta espalhado ou difundido por toda e qualquer parte, que estd mundialmente

difundido, geral, universal ou global. Estas facilidades permitiram uma grande

difusdo dos dispositivos moveis,
A crescente demanda de dispositivos mdveis utilizados na atualidade da-se
pela gama de aplicativos e funcionalidades disponiveis, permitindo com que
0 usuario faca inUmeras tarefas, que ha tempos s6 poderiam ser efetuadas
em um computador do tipo desktop. O usuario, em sua grande maioria,
sente-se confortavel com o fato de poder carregar um “computador” em
suas maos e poder interagir e se comunicar com sua rede de amigos e com

o mundo por meio da internet e aplicativos de maneira facil (SILVA e
VILHEGAS, 2013, p. 2)

Aliados a estes fatores estdo as novas geracdes, principalmente aquelas
denominadas de “nativos digitais”, formada por criangas e adolescentes que ja
nasceram com acesso e disponibilidade para essas novas tecnologias, ou seja, ja
nasceram conectados, posto que além dos meios tradicionais de acesso a
informacdo, como a escola, também possuem acesso a diferentes fontes de
conteudos e a diversos dispositivos que a permitem interagir socialmente,
possibilitando a construcdo de conhecimento de diferentes formas, cada vez mais
dindmicas e multimidias conforme descrevem Fedoce e Squirra (2011).

Os dispositivos moéveis constituem-se em importante ferramenta para
comunicacdo e informagdo em nosso pais, o Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br), em pesquisa realizada em 2014, apontou que 84% das pessoas com mais
de 10 anos possuem telefone celular na zona urbana e 71% na zona rural, além do
fato de 64% das pessoas nas classes D e E possuirem celulares, sendo que no
nordeste a propor¢cdo de individuos que possuem celular alcanca os 76%, a
pesquisa mostrou ainda que 51% dos entrevistados, na zona urbana, acessaram a
internet pelo celular nos trés Gltimos meses anteriores a pesquisa, e considerando a
faixa etaria, 60% das criancas de 10 a 15 anos e 78% dos jovens de 16 a 24 anos
acessaram a internet pelo celular.

Essa crescente demanda por tecnologias méveis e de uma maneira geral e
sua rapida integracdo a sociedade, infelizmente ainda ndo é acompanhada pela
educacao formal, principalmente no nivel basico.

A educacao formal ainda é refrataria as novas tecnologias, mesmo quando
as utilizam, parecem o fazer de forma contida e como se apenas replicasse as
tecnologias ja utilizadas, ndo existe de fato um engajamento por parte da escola, do

mesmo modo que a tecnologia engaja os discentes,
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Precisamos aprender com a tecnologia. E necessario que sejamos capazes
de promover o0 mesmo engajamento que a tecnologia promove. O
aprendizado precisa ser mais rapido, interativo, engajado e porque nao
divertido (ALVES, 2015, p. 2)

Tais informac0@es ratificam a seriedade atual dos dispositivos moveis para a
nossa sociedade como ferramentas utilizadas para os mais diferentes fins, seja
comunicacdo, diversdo ou aprendizagem, faz-se necesséario ter em mente sua
importancia para o nosso desenvolvimento sociocultural e econdmico enquanto
nacdo, e seu uso na educacdo formal, principalmente na educacdo basica, pode
transcender a atual dicotomia presente nas escolas, que apontam para o uso das
tecnologias, mas na maioria das vezes nao permitem que os seus discentes as

utilizem.

3.3 Educacéo formal para além dos muros escolares

Em nossa atual sociedade, que passa por transformacdes constantes, o
processo de ensino-aprendizagem também sofre mudancas significativas, inovacdes
e novos paradigmas estdo sendo delineados frente aos atuais modelos
pedagogicos, indicam Fedoce e Squirra (2011), portanto quando nos deparamos
com o crescimento exponencial do mundo digital e das redes sociais, demandando
por parte das instituicdes educacionais uma inclusdo dos mesmos em sua pratica
educacional, como forma de criar novas experiéncias educativas, assim €
necessario avancar nas estratégias didaticas e modelos pedagdgicos, tornando os
discentes corresponsaveis por sua aprendizagem, o que ndo implica em uma
aprendizagem sem docentes, mas no docente ndo como Uunico detentor e
responsavel pelo saber, mas em um docente capaz de conduzir o discente ao
encontro do conhecimento e em um discente capaz de reconhecer esse

conhecimento;

As tecnologias mdveis tém potencial para complementar as préaticas de
aprendizagem, em convergéncia com outros métodos e outras midias,
permitindo a ampliacdo do espaco educacional para a sociedade como um
todo. Isso transformaria, por exemplo, uma visita ao museu ou a uma cidade
histérica em uma aula pratica e interativa, sendo o professor o responsavel
por orientar os alunos em seus percursos rumo a informacédo (FEDOCE e
SQUIRRA , 2011, p. 276)
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A educacdo formal deve apropriar-se das novas tecnologias que
apresentam-se a cada momento no cotidiano das pessoas, principalmente das
criancas e jovens, transformando as mesmas em ferramentas chave para a geragao
e aquisicao do conhecimento por parte dos discentes;

Aprender com mobilidade (enquanto se estd em movimento) ou de forma
ubiqua (em qualquer lugar, a qualguer momento, com recursos sensiveis ao
contexto do usuario) nao apresenta algo propriamente inovador. Essas
possibilidades de aprendizagem sempre foram buscadas e potencializadas
com tecnologias (ainda que ‘rudimentares’) como livros, cadernos e outros
instrumentos moveis (portateis) ha muito tempo existentes, além de ser
comum aproveitarmos diversos contextos e horarios para desenvolver
atividades que envolvem aprendizagem. [...]

Entretanto, no final do século XX e no inicio deste século, presenciamos um
novo fendmeno, que compreende a difusdo da mobilidade por meio das
TIMS?, que nos tém possibilitado a comunicacao e a utilizacio de recursos

computacionais nos mais diferentes locais, a qualquer tempo (SACCOL,
SCHLEMMER, BARBOSA, 2011, p. 16-17)

Entretanto a aplicacdo de uma nova tecnologia no campo educacional
sempre demanda um esfor¢co no sentido de alicercar essa nova pratica, assim 0s
dispositivos méveis através do e-learning e m-learning, a prépria educacdo a
distancia e as tecnologias digitais, e destacamos aqui 0s jogos digitais, fazem parte
desse cenario natural desde seu surgimento e evolucdo, compete aos responsaveis
pelo ensino formal a constru¢do, validacdo e implantacdo destes modelos
educacionais ao cotidiano da sala de aula;

Embora ubiqua, a aprendizagem disponibilizada pelos dispositivos méveis
ndo prescinde da educac¢do formal. Ao contrario, longe de poder substituir
0s processos formais de ensino, a aprendizagem ubiqua é muito mais um

complemento desses processos do que um substituto deles (SANTAELLA,
2013, p. 27)

Posto que a escola seja o lugar do ensino formal, onde a interacao entre o
conhecimento e a sociedade expande-se, e sendo a mobilidade, a m-learning uma
ferramenta educacional que permite e que pode fazer o aprendizado chegar a
guaisquer lugares e a qualquer hora (FEDOCE e SQUIRRA, 2011; SANTAELLA,
2013), e ainda com uma educacdo cada vez mais multimidia, com a convergéncia
dos atuais modelos presenciais e a distancia em um modelo de aprendizagem
hibrida, continua (FEDOCE e SQUIRRA, 2011).

238 Tecnologias da informacéo e comunicagdo moéveis e sem fio.
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Figura 11: Evolug&o da tecnologia na educagéo
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Assim podemos depreender a importancia que o e-learning e a m-learning
representaram para a educacdo nas proximas décadas, ndo apenas enquanto

modelo, mas como uma alternativa consolidada de expanséo do ensino formal para

além dos espacos fisicos escolares e académicos;

O m-learning (aprendizagem moével ou com mobilidade) se refere a
processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da

informacdo ou comunicacdo moéveis e sem fio,

cuja caracteristica

fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que podem estar distante uns
dos outros e também de espacos formais de educacao, tais como salas de
aula, salas de formacéo, capacitagdo e treinamento ou local de trabalho
(SACCOL, SCHLEMMER, BARBOSA, 2011, p. 25)

Entretanto, conforme destacam Fedoce e Squirra (2011), mais do que acesso

€ necessario mudancas de paradigmas relacionados aos atuais modelos de

educacéo.

Figura 12: Influéncia da tecnologia na educacgéo no século XX e XXI
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Fonte: Saccol, Schlemmer, Barbosa (2011) adaptado de Liu e Hwang (2009)
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Estes dois primeiros termos, embora indiguem um modelo para uma
aprendizagem de forma digital, moével e fluida, onde aquele que estuda o pode fazé-
lo em qualquer lugar, desde que tenha os instrumentos necessarios, também indica
uma evolugdo em como o processo de aprendizagem ocorre.

Enquanto que no m-learning, o processo € unidirecional no sentido daquele
que aprende, no u-learning esse processo € bidirecional, ou seja, a0 mesmo tempo
em que estuda, tem-se feedback ou apontamentos sobre o que esta sendo visto no

momento do estudo;

O u-learning (aprendizagem ubiqua) se refere a processos de
aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informacdo ou
comunicacdo moveis e sem fio, sensores e mecanismos de localizacdo, que
colaborem para integrar os aprendizes ao seu contexto de aprendizagem e
a seu entorno, permitindo formar redes virtuais e reais entre pessoas,
objetos, situacbes ou eventos, de forma que se possa apoiar uma
aprendizagem continua, contextualizada e significativa para o aprendiz
(SACCOL, SCHLEMMER, BARBOSA, 2011, p. 28)

As vantagens de uma aprendizagem através do u-learning destacam-se
gracas a evolucéo tecnologica, que permitiram uma convergéncia de funcionalidades

em um unico dispositivo;

Em relacdo ao m-learning, uma das maiores vantagens que acompanham
essas novas possibilidades refere-se justamente a mobilidade, que permite
ao sujeito decidir quando, onde e de que forma ele vai se engajar em um
processo de formacédo ou capacitagao.

Ja no que diz respeito ao u-learning, além da mobilidade, ha a localizagéo, a
interoperabilidade, a continuidade, a percep¢céo da situagédo, a consciéncia
social, a adaptabilidade e a acessibilidade. A autonomia, a autoria e a
disponibilidade para desenvolver trabalho colaborativo e cooperativo séo
potencializadas e valorizadas, ampliando a responsabilidade do sujeito por
seu processo de aprendizagem. Nesse contexto, cada um aprende no seu
proprio ritmo e de acordo com suas necessidades e interesses (SACCOL,
SCHLEMMER, BARBOSA, 2011, p. 66)

As possibilidades educativas de uso do m-learning e o u-learning sao
apontadas pelo uso pedagogico que podemos realizar através dos mesmos,
principalmente através das tecnologias moveis presentes nos smartphones, o que
nos oferecem inUmeras possibilidades, desde o simples envio de mensagens até o
uso de aplicativos sociais e mesmo mais sofisticados, além ainda de aplicativos

disponibilizados diretamente para uso educacional, como o0s discentes podem

desenvolver seus préprios aplicativos, com as funcionalidades que desejar.



Tabela 11 — Beneficios e limitacdes do m-learning e o u-learning.

Beneficios

LimitacOes

Flexibilidade (aprendizagem em qualquer
local ou horéario)

A aprendizagem situada (em campo, no
trabalho, etc.) estimula a exploracdo de
diferentes ambientes e recursos e a
sensacao de ‘liberdade de movimento’
por parte dos aprendizes

A aprendizagem centrada no aprendiz,
personalizada, pode colaborar para uma
maior autonomia do individuo

Rapidez no acesso a informacdo e
interacdo (em tempo real, em qualquer
local)

Aproveitamento de ‘tempos mortos’ para
atividades educacionais

Aproveitamento de tecnologias
largamente difundidas na sociedade (por
exemplo, telefonia  celular) como
ferramentas educacionais.

Apelo estimulante pela exploracdo de
novas tecnologias e praticas inovadoras

O m-learning e o0 u-learning podem
colaborar para Vviabilizar atividades
educacionais por diferentes classes
sociais e em diferentes areas geograficas

O m-learning e o u-learning podem ser
utilizados para complemento e
enriquecimento de outras formas de
ensino (presencial face a face e-learning)
O m-learning e o u-learning podem suprir
a necessidade de formacdo de pessoas
ou profissionais mobveis (que tém
dificuldade em se afastar do trabalho ou
outras atividades)

O tempo de duragéo das atividades de
aprendizagem e a quantidade de
contetdo podem ser limitados
Barreiras ergonomicas dos dispositivos
moveis limitam o uso de determinados
recursos (por exemplo, texto)

Deve-se estimular o relacionamento e a
colaboracdo com outros aprendizes ou
facilitadores, instrutores, professores,
etc., evitando o isolamento

Interacdes rapidas e superficiais podem
trazer prejuizos a necessidade de
aprendizagens mais elaboradas e
também as atividades que demandam
colaboracao de forma intensiva

A atencdo do aprendiz pode ser
prejudicada por causa de outras
atividades ou estimulos ambientais
paralelos  (por exemplo, barulho,

interrupcoes, etc.)

A tecnologia mével e sem fio ainda ndo é
madura, pode apresentar instabilidade —
indisponibilidade, além de sofrer rapida
obsolescéncia.

Pode haver foco excessivo na tecnologia
em detrimento dos objetivos reais de
aprendizagem. E necessario que o0s
aprendizes e professores (ou instrutores)
tenham bom dominio tecnolégico e
saibam utilizar as TIMS

O custo da conexdo pode ser mais
elevado, com risco de tornar-se inviavel
para 0s menos favorecidos
economicamente. As limitacbes
ergondmicas dos dispositivos moveis
podem ser particularmente inapropriadas
para usuarios com necessidades
especiais

E necessario planejamento cuidadoso do
uso e da combinacédo entre modalidades
de ensino, para ndo gerar redundancia ou
sobrecarga

E preciso que os profissionais moveis
tenham condigbes contextuais (fisicas,
temporais, etc.) para aprender de forma
efetiva através do m-learning ou do u-
learning

Fonte: Saccol, Schlemmer e Barbosa (p. 34-35, 2011)
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Sao estes novos modais de ensino, que aliados dispositivos moveis, vao
permitir aos docentes a continuacdo dos processos educativos para além dos muros
escolares, através de diferentes aplicativos e por meio das denominadas redes
sociais, que sao assim definidas pelo time de marketing da empresa Resultados
Digitais (2017);

Redes sociais sdo estruturas formadas dentro ou fora da internet, por
pessoas e organizacdes que se conectam a partir de interesses ou valores
comuns. Muitos confundem com midias sociais, porém as midias s&o
apenas mais uma forma de criar redes sociais, inclusive na internet. Redes
sociais, no mundo virtual, sdo sites e aplicativos que operam em niveis
diversos — como profissional, de relacionamento, dentre outros — mas

sempre permitindo o compartilhamento de informagdes entre pessoas e/ou
empresas.

As redes sociais adquiriram uma importancia cada vez maior entre 0s
usuarios, principalmente pelas diferentes possibilidades que as mesmas
apresentam, uma vez que cada tipo possui uma finalidade especifica. Assim temos
redes sociais de relacionamento (Facebook, Instagram, LinkedIn, Twitter,
Whatsapp), entretenimento (YouTube, Pinterest), profissional (Linkedin, Bebee,
Bayt, Xing, Viadeo) e de nicho(TripAdvisor, DeviantArt, Goodreads), algumas dessas
redes inclusive, foram criadas especialmente para dispositivos moveis (Twitter,
Whatsapp)

Dentre as diversas possibilidades de aplicagdo do u-learning, destaca-se o
uso de aplicativos desenvolvidos para os smartphones, como os aplicativos de troca
de mensagens, comunicacdo e redes sociais. Um aplicativo de rede social,
desenvolvido em 2009, gratuito e muito popular no Brasil, 0 Whatsapp.

O Whatsapp é um aplicativo digital multimodal, multiplataforma, com alto
grau de usabilidade (SILVA e VILHEGAS, 2013), que proporciona o0
compartilhamento de mensagens no formato de texto, imagem, audio e video.

Este aplicativo ja foi usado com sucesso em turmas da educacéo basica em
diferentes estudos realizados em nosso pais, conforme rapida busca no mecanismo
de busca do Google.

Utilizar o aplicativo para dispositivos moéveis Whatsapp como recurso
didatico metodoldgico se torna possivel para o processo de ensino aprendizagem na
educacgdo basica, uma vez que possibilita a acdo interativa entre o docente e 0s
discentes e entre os préprios discentes. A configuracdo de um espaco virtual de

aprendizagem, para além do espaco da sala de aula, estimula a aproximacédo dos
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discentes com os conteudos estudados em sala de aula, permitindo que o discente
torne-se sujeito ativo de seu proprio processo educacional, ainda que ndo tenha
consciéncia deste fato.

Na proxima secdo apresentaremos toda a organizacdo metodoldgica
utilizada neste estudo, seu desenvolvimento e construcéo, bem como a aplicagéo da
pesquisa em si, com o conjunto da coleta dos dados observados e copilados para

posterior analise.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

A escolha da metodologia deu-se pelo fato determinante apresentado pela
necessidade de buscar respostas a inquietacao proposta no problema apresentado
para esse projeto de pesquisa.

Seguindo uma linha de raciocinio metodol6égico que possa condizer com a
obrigacdo de contextualizacdo da pesquisa em um foco de estudo voltado para a
educacdao, cabe inicialmente conceituarmos o que é um projeto de pesquisa,

Os projetos de pesquisa sdo os planos e o0s procedimentos para a pesquisa
gue abrangem as decisbes desde suposicbes amplas até métodos
detalhados de coleta e de analise de dados... A selecdo de um projeto de
pesquisa € também baseada na natureza do problema ou na questdo de
pesquisa que esta sendo tratada, nas experiéncias pessoais dos

pesquisadores e no publico ao qual o estudo se dirige (CRESWELL, 2010,
p. 25)

Assim, entendendo que a metodologia de um projeto de pesquisa € o cerne
de seu desenvolvimento, Gray (2012) explica que a metodologia, “justifica a
abordagem metodoldgica, incluindo técnicas de coleta e analise de dados; uso de
métodos quantitativos ou qualitativos; escolha de abordagem e paradigma de
pesquisa; previsao de questdes éticas; forma como os dados serdo analisados”.

Perpassando pelos questionamentos naturais acerca da metodologia a
escolha recaiu sobre um estudo qualitativo, através de uma abordagem indutiva e
emergente de estudo de caso, de modo a responder de forma coerente ao
guestionamento inicial desse projeto de pesquisa.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica da UFAL e aprovada para
execucao em 28 de setembro de 2017, conforme parecer consubstanciado do CEP,

gue encontra-se disponivel nos anexos desta dissertacao.

4.1 Tipo de pesquisa

Esta foi uma pesquisa baseada em uma abordagem qualitativa, que como
descrito por Creswell (2010, p. 206)

Os métodos qualitativos mostram uma abordagem diferente da investigacao
académica do que aquela dos métodos da pesquisa quantitativa. A
investigacdo qualitativa emprega diferentes concepc¢bes filosdficas;
estratégias de investigacdo; e método de coleta, andlise e interpretacéo de
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dados. Embora os processos sejam similares, os procedimentos qualitativos
baseiam-se em dados de texto e imagem, tém passos singulares na analise
dos dados e se valem de diferentes estratégias de investigacao.

Assim 0 escopo da pesquisa nos induziu a opc¢do da pesquisa de cunho
qualitativo pelas caracteristicas da mesma, como apresentadas por Creswell (2010),
quer sejam, o ambiente natural, o pesquisador como instrumento fundamental,
multiplas fontes de dados, analise de dados indutiva, projeto emergente,
interpretativo e relato holistico.

Ambiente natural por que a coleta de dados acontece no campo e no local
em que o0s participantes vivenciam a questdo ou o problema que esta sendo
estudado;

O pesquisador como instrumento fundamental uma vez que coleta
pessoalmente os dados por meio de exames de documentos, de observacdo do
comportamento ou de entrevista com os participantes;

Multiplas fontes de dados, pois existe coleta de multiplas fontes, tais como
entrevistas, observagdes e documentos, extraindo sentido deles e os organizam em
categorias ou temas que cobrem todas as fontes de dados;

Analise de dados indutiva, pois o pesquisador qualitativo cria seus proprios
padrées, categorias e temas, organizando os dados em unidades de informacao
cada vez mais abstratas. Esse processo indutivo ilustra o trabalho de um lado para o
outro entre os temas e o banco de dados até o pesquisador ter estabelecido um
conjunto abrangente de temas;

Projeto emergente, isso significa que o plano inicial para a pesquisa néo
pode ser rigidamente prescrito, e que todas as fases do processo podem mudar ou
se deslocar depois que o0 pesquisador qualitativo entrar no campo e comecar a
coletar os dados;

Interpretativo, pois o pesquisador qualitativo faz uma interpretacdo do que
enxerga, ouve e entende. Suas interpretacdes ndo podem ser separadas de suas
origens, historia, contextos e entendimentos anteriores;

Relato holistico, ja que o pesquisador qualitativo tenta desenvolver um quadro
complexo do problema ou questdo que estad sendo estudado. Isso envolve o relato
de multiplas perspectivas, a identificagdo dos muitos fatores envolvidos em uma

situacdo, e, em geral, 0 eshoc¢o do quadro mais amplo que emerge.
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4.2 Abordagem da pesquisa

O estudo de caso foi escolhido por apresentar-se como a melhor abordagem
para o que a pesquisa propde-se a trabalhar, tal como apresentado por Gray (2012,
p. 201), “O método de estudo de caso € ideal quando se faz uma pergunta do tipo
‘como’ ou ‘por que’ sobre um conjunto de eventos contemporaneos, dos quais o
pesquisador ndo tem qualquer controle”.

Para Yin (2014), o estudo de caso é uma investigacdo empirica que,
investiga um fendbmeno contemporaneo (o caso) em profundidade e em seu contexto
de mundo real, especialmente quando os limites entre o fen6meno e o contexto nao
puderem ser claramente evidentes.

Deste modo temos que o estudo de caso adequou-se a hossa proposta de
pesquisa e a investigacao que conduzimos através da mesma.

Citando ainda Yin (2014, p. 18), o mesmo aponta ainda como caracteristicas

da investigacéo do estudo de caso,

¢ Enfrenta a situagdo tecnicamente diferenciada, em que existiram muito
mais variaveis de interesse do que pontos de dados, e, como resultado,

e Conta com multiplas fontes de evidéncia, com os dados precisando
convergir de maneira triangular, e como outro resultado,

* Beneficia-se do desenvolvimento anterior das proposicdes tetricas para
orientar a coleta e a andlise de dados.

Considerando ainda que a pesquisa proposta teve o intuito de observar o
fato (caso) em um ambiente Unico, trazendo assim o estudo de caso se adequada a
necessidade da pesquisa, tal como proposto por Yin (2014), os estudos de caso sao
generalizaveis as proposi¢des tedricas e ndo as populagbes ou aos universos, e ao
realizar o estudo de caso, sua meta sera expandir e generalizar teorias
(generalizacdo analitica) e nao inferir probabilidades (generalizagcéo estatistica).

Utilizamos do estudo de caso Unico e holistico (YIN, 2014), representado
pela observacdo de um Unico caso em um Unico contexto, ou seja, a aplicabilidade
da gamificacdo aliada aos dispositivos méveis, em uma turma do 5° ano do ensino
fundamental da rede publica municipal da cidade de Macei6-AL.

Assim, o estudo de caso atendeu ao que buscamos responder pela
realizagao desta pesquisa, uma vez que inferimos o “como” podemos responder ao

problema da mesma.
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4.3 Lécus da pesquisa

A pesquisa apresentou 0 seu lécus em uma sala de aula do 5° ano do
ensino fundamental | em uma escola da rede publica municipal de Macei6-AL
presente na parte alta da cidade. Uma vez que a formacdo de pedagogo permite o
ensino da disciplina de Matematica até o 5° ano do ensino fundamental, sendo
necessario o professor especialista na area para os anos posteriores do fundamental
Il e ensino médio.

A escolha do l6cus ocorreu pela receptividade dessa instituicdo de ensino
guanto aos estagios do Curso de Pedagogia da UFAL e demais projetos
institucionais e dos discentes, da propria e de outros entes publicos e privados,
estando aberta também a parcerias com ONG, outro fator de escolha foi a
representatividade alcancada pela escola publica municipal, uma vez que de acordo
com a divisdo politica apresentada para a educacao publica, o ente municipal foi
apresentado como responsavel pelo ensino fundamental I.

A escola lécus da pesquisa esta localizada dentro do condominio
Tabuleiro dos Martins, no bairro Cidade Universitaria em Macei6-AL. O bairro no
qual a escola esta localizada é composto por residéncias tanto de classe
economicamente baixa, quanto média e alta, predominando a classe baixa e média.
Um terco dos estudantes sdo do préprio condominio, a escola atende ainda ao
bairro Tabuleiro dos Martins e Distrito industrial, aos conjuntos Village Campestre II,
Ernesto Maranhdo, Graciliano Ramos, Acaua e Loteamento Recanto do Maina.

A escola apresenta boas condigcbes de higiene, a mesma dispbe de
instalagdes consideradas adequadas para seu funcionamento. Contando com seis
salas de aula e salas préprias para o apoio pedagdgico, professores, direcdo e
secretaria, além de possuir cozinha, refeitério, sala de informatica e patio coberto. As
salas de aula possuem televisdo e aparelho de DVD, além de aparelho de CD. A
escola funciona nos turnos matutino e vespertino, atendendo a uma média de 250
criangas por ano.

Particular até 2006, a escola foi alugada ao ente municipal e inaugurada
como publica em 31 de mar¢co do mesmo ano, recebendo o nome de um funcionério

da SEMED que havia falecido pouco antes da inauguracdo (homenagem postuma).
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4.4 Sujeitos envolvidos

Os sujeitos ativos presentes na pesquisa foram representados pelos
discentes do 5° ano A do ensino fundamental I, turma Unica, turno matutino,
composta por 30 discentes, dos quais, inicialmente 17 discentes foram autorizados
pelos responsaveis a participar da pesquisa, constituindo esta amostragem por
criangas com idades entre 10 e 11 anos, sendo dez do sexo masculino e sete do
sexo feminino.

Posteriormente apds a primeira aplicacdo da atividade em sala de aula,
outros discentes solicitaram a entrada, entretanto apenas dois trouxeram a
autorizacdo assinada pelos responsaveis, ficando entdao 19 discentes, sendo doze
do sexo masculino e sete do sexo feminino, com idade entre os 10 anos (treze
discentes) e os 11 anos (seis discentes).

A proposta do pesquisador foi, em comum acordo com a dire¢cao da escola e
com a docente regente, trabalhar com a turma no mesmo turno da aula, em horarios
pré acordados para ndo haver prejuizo ao aprendizado das aulas ja programadas ou
aos dias letivos e nem a metodologia de ensino da docente regente da turma.

A escolha dos sujeitos deu-se em parte pelo fato da formacao de pedagogo
permitir o ensino da disciplina de Matematica até este ano do ensino fundamental, e
também por ser o ultimo ano do ensino fundamental |, quando os discentes
passaram para o fundamental I, no qual serdo acompanhados por diferentes

docentes especialistas em suas respectivas areas.

4.5 Instrumentos para coleta de dados

Os instrumentos utilizados para embasar essa pesquisa foram a observacéo,
0 questionario, a entrevista semiestruturada e a pesquisa bibliografica, de modo a
criar subsidios para o estudo do problema apresentado.

A coleta de dados ocorreu antes da aplicacdo da pesquisa e durante todo o
periodo do projeto, através da pesquisa bibliografica, de modo a fundamentar a

realizacdo da mesma, durante a pesquisa foi aplicada uma entrevista
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semiestruturada com a docente regente da classe, de modo a compreender as
dificuldades no ensino-aprendizagem da Matematica, por parte da turma e da
prépria docente.

A aplicacdo da entrevista semiestruturada, com a docente regente, permitiu
obter maiores informacdes sobre a classe e sobre a prépria docente na medida em
que, conforme Gray (2012), as entrevistas semiestruturadas ndo séo padronizadas,
0 entrevistador tem uma lista de questdes e perguntas, mas pode ndo usar todas
elas, podem ser feitas perguntas adicionais a medida que surgem novas questoes.

A aplicacdo do questionério, aos discentes, serviu como auxilio importante
na coleta de informacgbes sobre o0s sujeitos participantes da pesquisa, de modo a
realizarmos uma melhor conducdo da mesma.

Gray (2012, p. 274) define que, “os questionarios sao ferramentas de
pesquisa por meio das quais as pessoas devem responder ao mesmo conjunto de
perguntas em uma ordem predeterminada”.

O instrumento foi aplicado duas vezes com a turma, uma vez antes do inicio
da pesquisa, de forma a diagnosticar os discentes, seu acesso as tecnologias e
subsidiar a pratica utilizada durante a pesquisa, e também foi aplicado ao final da
pesquisa, para coletar dados que possam comprovar 0s sentimentos, aprendizagem
e motivagao da turma ao final da agéo.

A técnica de observacao (individual, ndo estruturada e ndo participante) da
turma foi utilizada durante todo o processo, de modo que obtivemos informacdes e
nuances acerca do envolvimento dos discentes com a pesquisa. A observacéo foi
ndo estruturada e ndo participante, pois observarmos os individuos atuando
naturalmente durante o desenvolvimento da pesquisa.

Para Gray (2012, p. 320), “a observagao proporciona uma oportunidade de ir
além das opinides das pessoas e das interpretacdes sobre suas proprias atitudes e
seus comportamentos, aproximando-se de uma avaliagao de suas a¢des na pratica”.

O instrumento de coleta de dados foi escolhido visando uma maximizagéo
dos resultados a serem obtidos através da pesquisa, de forma que o mesmo
represente com melhor fidedignidade os sujeitos participantes da pesquisa, ou seja,
expresse da melhor maneira possivel as respostas reais dos discentes participantes
da pesquisa.

Passaremos na proxima secado para a analise e discussdo dos dados

coletados.
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A aplicacdo dos instrumentos de pesquisa permitiu subsidiar o estudo de
caso realizado na escola base do estudo. O primeiro contato tanto com os docentes
e com os discentes ocorreram atraves da aplicacdo dos mesmos.

A gamificacdo dentro da escola, como demonstrado em pesquisas
anteriores, pode motivar os discentes, alavancar o conhecimento e torna-los mais
independentes em relacdo a sua propria aprendizagem.

A coleta de dados iniciou-se 14 de maio e prorrogou-se até a data de 20 de
julho de 2018, esta extensdo do prazo de coleta ocorreu por inUmeros fatores
alheios a vontade do pesquisador.

O primeiro passo para o inicio da pesquisa em campo foi reunir-se com a
direcdo da escola objeto da dissertacdo, assim foram realizadas duas reunides com
a diretora, a primeira realizada no inicio de outubro de 2017 ap6s a aprovacao do
projeto no Conselho de Etica da UFAL, esse primeiro contato foi para expor a ideia
da dissertacdo e aonde foram tracadas diretrizes para viabilizar a pesquisa, como a
observacdo da escola e a observacao da inviabilidade em se utilizar do laboratério
de informatica da mesma, também serviu para coletar a autorizacdo para realizacao
da pesquisa na escola, a segunda reunido com a diretora, realizada no final de
outubro de 2017) visou apresentar a metodologia e como se daria 0 uso da
gamificacdo em sala de aula e o uso dos dispositivos méveis (smartphones) fora da
escola, aonde ficou acertado coma diretora que seria melhor para a escola e para
um melhor aproveitamento da pesquisa que a mesma ocorreria no proximo ano
letivo, uma vez que o fim do ano vigente ja estava proximo, embora o calendario
escolar estivesse atrasado por conta de uma greve anterior e s encerrasse em
fevereiro de 2018.

Foram realizadas ainda mais trés reunides na escola antes do inicio da
pesquisa. Uma reunido realizada com a coordenadora pedagdgica para exposicao
do projeto e apresentacdo do tema e duas reunides com a docente regente da
turma, a primeira para apresentar o projeto e a ideia do uso da gamificacdo e dos
dispositivos moveis, além de coletar a autorizacdo da docente em participar do
projeto, entregar o questionario (docente) e também coletar informagbes com a

docente acerca da turma (na qual a docente confirmou que os seus discentes
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possuem acesso a um smartphone) a e a segunda visando tracar um cronograma de
aplicacdo em sua sala de aula bem como apresentar o material que foi
confeccionado para tal.

Entre as reunides com a direcdo da escola e a reunido com a docente
regente da turma transcorreram quatro meses, e entre as duas reunidbes com a
docente mais um més e ocorreram em marco e abril de 2018.

No cronograma acertado com a docente da turma ficaram definidos quatro
encontros presenciais, sendo o0 primeiro para conhecer a turma, apresentar e
explicar o projeto para os discentes e também solicitar a assinatura do TCLE dos
pais ou responsaveis (condicdo essencial para que pudessem participar da
pesquisa).

Apos definir o cronograma com a docente foi feita a apresentacédo para a
turma alvo da pesquisa, que consistiu na explanacdao do tema, mas sem fazer
referencias a gamificacdo em si, a proposta apresentada a turma foi a de que a
Matematica seria trabalhada de uma maneira diferente, sem, no entanto explicitar o
tema central, uma vez que poderia contaminar os dados a serem coletados, posto
que os discentes poderiam ser influenciados pelas ideias expostas, assim foi
explicado que esse jeito diferente de se aprender a Matematica ocorreria em trés
encontros com a turma e se daria através de trés desafios relacionados a
multiplicacdo e a divisdo, e também ocorreria utilizando o smartphone através do
aplicativo Whatsapp, entretanto sO poderia participar do desafio, como ficou
denominada a pesquisa para os discentes, quem apresentasse o TCLE assinado
pelos pais, e que quem fosse participar responderia dois questionarios, um antes e
outro depois da pesquisa.

Em seguida a apresentagcdo, foram distribuidos os TCLE e o primeiro
guestionario aos discentes, entretanto foi deixado claro mais uma vez que apenas 0s
que trouxessem o documento assinado pelos pais ou responsaveis poderiam
participar do desafio e que o primeiro desafio ocorreria dentro de duas semanas
(visto que haveria paralisa¢gbes da categoria na educagéo municipal).

Posteriormente houve um retorno a escola, uma semana apos, para coletar
0s questionarios e o TCLE entregue aos discentes, e mais uma vez a docente
alertou que somente quem entregasse 0 termo assinado poderia participar da

pesquisa.
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De posse dos termos assinados pelos pais/responsaveis dos discentes e do
questionario inicial, foi realizado o cadastramento dos nimeros de telefone fornecido
pelos discentes, para a criagdo do grupo no aplicativo Whatsapp e comeco da
pesquisa de modo online, que foi iniciada na data de 14 de maio de 2018.

A aplicacao pratica do projeto ocorreu nas datas de 25 de maio de 2018 e 13
de junho de 2018, o espaco de dias entre 0s encontros ocorreu por conta da semana
de avaliacbes, 0 que provocou um reagendamento nas datas disponiveis para
aplicacao presencial do projeto.

O ultimo encontro para o desafio final, previsto para o dia 18 de junho de
2018, no entanto ndo ocorreu, foi necessario um novo reagendamento, posto que na
data planejada ndo houve aulas no periodo matutino, e a escola entrou em recesso
entre os dias 20 de junho de 2018 até o dia 09 de julho de 2018, infelizmente né&o foi
possivel realizar o agendamento, visto que a categoria de servidores da rede
municipal de educacéo, no dia 11 de julho de 2018, deflagrou uma greve por tempo
indeterminado que se estendeu por um prazo superior ao que se poderia aguardar
para nao prejudicar o cronograma e conclusao da pesquisa.

Para a construcdo de uma solugdo gamificada visando atender a demanda
proposta pela docente, quer seja as dificuldades para a aprendizagem da
multiplicacdo e divisdo, operacBes béasicas da Matematica, e considerando a
impossibilidade do uso do laboratério de informatica da escola, dado suas
condicBes, inicialmente nos baseamos em Alves (2015) que afirma ndo ser a
gamificacdo dependente das TDIC para sua aplicacdo, ainda que seja feito o uso
das tecnologias méveis, por meio do aplicativo whatsapp, na proposta de nossa
solugéo, as tecnologias digitais ndo serao utilizadas diretamente em sala de aula.

Assim é preciso recordar as definicbes apresentadas, principalmente, por
Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012), que apresentacdo a gamificagdo como
sendo o0 uso de pensamento de jogo, estética e mecanismos baseados em jogos,
em contextos nao relacionados a jogos, para engajar pessoas, motivar agoes,
promover aprendizado e resolver problemas; considerando que o principal das
definicbes sdo os verbos engajar e motivar, a fim de promover o aprendizado e a
resolucao de problemas.

Necessario também foi ter o cuidado para que a solucdo gamificada nédo se
transformasse em um jogo sério ou em uma aprendizagem baseada em games,

como apresentado por Wu (2011) e Mattar (2017), considerando também o exposto
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por Burke (2015), ao afirmar que a gamificagdo ndo tem por objetivo tornar qualquer
tarefa divertida e por Alves (2015), que expbe nao ser a gamificagcdo a
transformacao de qualquer atividade em um jogo.

Posto estas questdes, ainda é preciso recordar Kapp (2012), ao afirmar que
a gamificagdo ndo é apenas a adicdo de alguns elementos dos jogos digitais
(medalhas ou distintivos, experiéncia, recompensas ou pontos) nas atividades
cotidianas, e também Alves (2015), ao apresentar que apenas reduzir a gamificacédo
a contagem de pontos, entrega de distintivos e criacdo de painéis com placares e
colocacéo de jogadores € uma grande armadilha.

Partindo desses principios para a construcdo da solucdo gamificada é
factivel recordar o porqué de sua utilizacdo, assim Kapp (2012), Werbach e Hunter
(2015), Burke (2015) e Alves (2015), afirmam que os motivos para o0 uso da
gamificacdo sao principalmente a capacidade da mesma, quando aplicada
corretamente, em causar 0 engajamento, despertar a motivacdo e promover
mudancas de comportamento, sem no entendo fugir da compreensao de Huizinga
(2014), de que o engajamento deve ser feito por vontade prépria, ou seja, o discente
precisa ter a opcao de escolha, para que os demais elementos do jogo possam
produzir os efeitos desejados.

Sobre os dispositivos moveis, segundo Fedoce e Squirra (2011), as
tecnologias moveis destacam-se entre as midias interativas, pois além de
promoverem a interatividade, contam com recursos de mobilidade e portabilidade,
além disto, elas tém potencial para complementar as praticas de aprendizagem, em
convergéncia com outros métodos e outras midias, permitindo a ampliacdo do
espaco educacional, de tal modo que conforme Santaella (2013), a unido entre os
dispositivos méveis e a internet permitiu a ubiquidade da informagéo e comunicagéo
gue desfrutamos hoje em nossa sociedade e assim a aprendizagem ubiqua é muito
mais um complemento desses processos do que um substituto deles, sendo desta
maneira que queremos fazer uso desta tecnologia em nosso projeto, através do
aplicativo Whatsapp, que segundo Silva e Vilhegas (2013), é um aplicativo digital
multimodal, multiplataforma, com alto grau de usabilidade e que proporciona o
compartilhamento de mensagens no formato de texto, imagem, audio e video,
servindo exatamente aos propostos no projeto.

Portanto optamos pelo uso da gamificagdo com o apoio dos dispositivos

moveis, pois como explicado por Torres e Lazaro (2015) e também Alves e Coutinho
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(2016), O objetivo € conduzir os discentes para que aprendam a aprender por Si
mesmos, se engajem a aprendizagem como fazem com um videogame e o fagam
para propria satisfacdo de fazé-lo e ndo por uma recompensa que receberam se
obtiverem boas notas, ou uma punicdo se elas forem ruins e as praticas
gamificadas, ao contrério das aulas expositivas convencionais, ndo colocam o aluno
em posicdo passiva na aquisicdo de conhecimentos e em seus processos de
aprendizagem, a gamificacdo da aula preza pela participacdo ativa do aluno, e
também Sainz (2015), que afirma ser a gamificacdo capaz de religar o discente com
a vontade de aprender, servindo assim ao que Rosa Neto (1997), j& cobrava em
relacdo ao ensino da Matemética, que é criar um ambiente rico em relacbes e
motivacoes.

Também corroboram para o uso da gamificacdo no ensino da Matematica
diversas pesquisas recentes que obtiveram sucesso em suas propostas, conforme
descritas por Ventura (2013), Mattar (2015), Burke (2015) e Sainz (2015).

Deste modo, a fim de iniciar a construir da solu¢cdo gamificada, escolhemos,
segundo Alves (2015), uma gamificacdo estrutural, que € aquela que utiliza
elementos dos jogos para conduzir o discente pelo processo de aprendizagem sem
que haja alteragcbes significativas no contedado, uma vez que ndo vamos alterar o
conteudo da Matemética a ser trabalhado.

O préximo movimento foi nos utilizamos dos seis passos propostos por
Werbach e Hunter (2012) para seu desenvolvimento (definir os objetivos, delinear o
comportamento do publico-alvo, descrever os jogadores, conceber ciclos de
atividade, ndo esquecer a diversdo e implementar as ferramentas apropriadas):

1. Definir os objetivos

Os objetivos foram apresentados pela docente regente da turma e ficaram
claros desde o inicio, quando a mesma apontou a dificuldade dos discentes no
aprendizado das operacdes basicas de multiplicacéo e diviséo.

Assim como objetivos definimos:

o Auxiliar os discentes na memorizagdo da tabuada de multiplicacao,
incentivando seu aprendizado;

o Trabalhar em conjunto com os discentes a resolucédo de operacgdes de

multiplicagéo e divisao;
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o Incentivar os discentes ao uso do raciocinio l6gico matematico aplicado
as operacoes de multiplicacéo e divisao;
o Promover a interpretacdo e resolucdo de problemas envolvendo

operacdes de multiplicacao e divisao.

2. Delinear o comportamento do publico-alvo

Os comportamentos desejados devem ser concretos e especificos.

o Participar diariamente do grupo no aplicativo Whatsapp;

o Visualizar as dicas apresentadas no grupo do aplicativo Whatsapp;

. Assistir os videos postados no grupo do aplicativo Whatsapp;

o Responder os quizzes postados no grupo do aplicativo Whatsapp;

. Interagir com o docente e os demais discentes no grupo do aplicativo
Whatsapp;

. N&o postar contetudos alheios a tematica desenvolvida no grupo do
aplicativo Whatsapp;

o Respeitar os docentes e demais discentes tanto no grupo do aplicativo
Whatsapp quanto nos desafios em sala de aula;

o Apoiar e ajudar os membros de sua equipe, ap6s sua formacdo no
primeiro desafio na aula presencial;

. Participar interativamente dos desafios em sala de aula, dentro da

tematica proposta;

3. Descreva seus jogadores

Para esta etapa foi fundamental a analise do questionario inicial entregue
aos discentes. Através do questionario foi possivel detectar que todos os discentes
gostam de estudar e gostam da escola, e 0s principais motivos sdo o fato de
aprender coisas novas e ter amigos na escola.

Outro ponto de destaque é o fato de dez entre dezenove discentes
apontarem que a disciplina que mais gostam é a matematica, quatro apontaram a
disciplina de ciéncias, quatro a disciplina de histéria e um discente apontou que
gosta mais da disciplina de lingua portuguesa, ao passo que das disciplinas que os

discentes ndo gostam, doze discentes apontaram nao possuir disciplinas que néo
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gostem (gostam de todas), e as disciplinas de portugués, geografia e historia, dois
discentes cada uma e um discente afirmou n&do gostar da disciplina de ciéncias.

Entretanto, sobre a disciplina que acham mais dificil, a matematica aparece
em primeiro lugar, com nove discentes a apontando como mais dificil, seguido pela
disciplina de lingua portuguesa, com trés discentes apontando-a como mais dificil,
dois discentes apontam a disciplina de historia, e apontam as disciplinas de ciéncias,
geografia e ensino religioso, um discente cada uma, ainda dois discentes afirmaram
gue ndo acham nenhuma disciplina dificil.

Sobre o acesso ao dispositivo mével smartphone, para utilizacdo do
aplicativo Whatsapp, dezessete discentes afirmaram possuir acesso ao aparelho
com conexao a internet, porém dois discentes afirmaram ndo possuir acesso ao
aparelho smartphone, sendo que posteriormente foi verificado que 0s mesmos
possuiam acesso ao aparelho dos pais.

Cabe destacar que, dos dezenove discentes, oito afirmaram possuir o
préprio aparelho, evidenciando assim a importancia que esse equipamento vem
adquirido com o passar do tempo junto a populacdo brasileira, mesmo entre as
classes ditas mais pobres (economicamente).

O que nédo surpreendeu foi o fato de todos os discentes afirmarem
positivamente em relacdo a gostar de jogos, jA que como descrito por Huinzinga
(2014), os jogos fazem parte da cultura e do meio social e sédo utilizados em larga
escala principalmente pelas criancas.

Sobre aprender Matemética de uma maneira diferente, apenas um discente
afirmou ndo querer aprender, enquanto os outros dezoito marcaram sim, inclusive
com alguns justificando (embora ndo fosse necessario), escrevendo que seria legal

aprender de outra maneira.

4. Conceber ciclos de atividade

O ciclo motivacdo, acdo, feedback foi projetado para essa solugéo
gamificada através de perguntas por meios de quizzes progressivos nos aspectos da
complexidade e dificuldade para compreensdo e resolugdo dos mesmos, isto
quando das interacdes através do grupo de Whatsapp. Para os encontros durante as
aulas presenciais, o0 ciclo foi incorporado aos desafios de cada aula, na forma de
niveis de dificuldade a serem superados para poder ascender a niveis mais altos e
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consequentemente melhor pontuacdo nos desafios. Sendo o feedback imediato e

constante ao longo de toda duracao da pesquisa.

5. N&o esqueca a diversao

Buscamos agregar um mix dos quatro tipos de diversdo, como proposto por
Lazzaro (2004), de modo a balancear com os tipos de jogador que poderiam
mostrar-se dentro do sistema gamificado, conforme Bartle (1996), e assim
proporcionar momentos de prazer que possam resultar em uma significacdo
cognitiva e emocional para o discente, a assim segundo Piazzi (2014), produzir,
deste modo, uma aprendizagem satisfatoria.

A diversao faz-se presente nessa solucdo gamificada por meio da satisfacao
em superar os desafios e quizzes (sozinhos ou em grupo), participar das atividades
em equipe através da cooperacdo e competicdo, e também na interacdo social
presente durante todo o processo da solugéo gamificada.

6. Implementar as ferramentas apropriadas

Como proposta para uma abordagem relativamente curta para um periodo
letivo, e de modo a construirmos uma solucédo gamificada fluida e com o minimo de
regras necessarias ao processo de aprendizagem dos discentes, optamos pela
solugcéo PBL — em inglés: points, badges, leaderboards ou respectivamente: pontos,
distintivos e placares (em portugués). Todavia adicionamos outros elementos
essenciais para possibilitar uma solucado adequada ao problema apresentado.

Dinamica:

Emocgbes (competitividade, felicidade e frustragdo), progressao e
relacionamentos (interacdes sociais por meio da cooperagao e competicao).

Mecanica:

Desafios, competicdo, cooperacao, feedback, recompensas, turnos e
estados de vitoria.

Componentes:

Conquistas, distintivos, placares, niveis, pontos e equipes.

Apbs 0s passos anteriores, 0 proximo ponto foi a construcdo da solugéo
gamificada em si. Cabe destacar que ocorreu uma mudanca durante a construgao

da solucdo gamificada para aplicacdo da pesquisa, inicialmente a pesquisa foi



111

pensada para ser aplicada dentro da escola utilizando-se do laboratério de
informatica, empregando os computadores e acessando o espaco virtual por meio
da rede de internet fornecida a escola. Entretanto a situacdo precaria dos
computadores e a intermiténcia no fornecimento do servigo de internet forcou-nos a
uma mudanca de estratégia.

No caso da solucdo gamificada em questdo, dada a total impossibilidade do
uso das tecnologias digitais dentro da escola, optou-se por constructos alternativos,
transferindo para a realidade apresentada todo o projeto que seria empregado de
forma virtual, através das tecnologias digitais, inicialmente.

A parte das tecnologias moveis manteve sem alteracdes, uma vez que todos
os discentes participantes do projeto tinham acesso a smartphones (pai, mae ou
outros familiares), quando néo, o seu préprio smartphone, assim essa tecnologia foi
aproveitada em interacdes ubiquas através do aplicativo WhatsApp, popular
aplicativo de mensagens instantdneas para smartphones que permite a
comunicacdo ubiqua de forma sincrona ou assincrona com 0S Seus contactos,
através de mensagens escritas, mensagens de voz, videoconferéncia ou ainda
atraves do tradicional telefonema.

A proposta da dissertacao de interagir com os discentes para reforcar seus
dominios no campo das operacBes de multiplicacdo e divisao, foi dividida em
diferentes desafios, aplicados em aulas predefinidas com a professora regente da
turma alvo do estudo, mas foi constantemente debatida e assimilada pelos discentes
através do aplicativo Whatsaap, ao qual foi utilizado durante todo o periodo da
pesquisa para desafiar por meio de quizzes, informar, atualizar, obter feedbacks e
fornecer dicas, tudo isso através de textos escritos, imagens, videos acerca dos
assuntos e atividades do assunto Matematica.

Como primeiro passo, as atividades construidas para serem realizadas no
computador foram adaptadas para aplicagcdo em sala de aula, assim a memorizagcao
da tabuada de multiplicacdo e atividades com o conteudo de multiplicacdo e diviséo
e o0s exercicios de fixacdo do conteudo foram todos adaptados usando os materiais
disponiveis na maioria das escolas, quadro e giz, cartolinas, fitas adesivas e pinceis
atomicos.

Desafio da Matematica foi o0 nome dado a aplicacdo pratica da solucéo
gamificada e consistiu das seguintes etapas:

1° Fase
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- Duracgdo: 68 dias (10 semanas), de 14 de maio até 20 de julho de 2018 (a
duracéo foi bem maior do que a planejada inicialmente, que seria de 07 de maio até
01 de junho de 2018);

- Interacdo online através do aplicativo Whastapp para smartphone;

- Apresentagao dos envolvidos;

- Pergunta geradora para motivar a participacao;

- Dicas sobre multiplicacéo e divisédo através de videos e imagens;

- Feedback constante;

- Importante para interagédo e conhecimento da turma;

- levantamento das maiores dificuldades dos discentes em relacdo ao tema.

22 Fase

- Duracao: previsao de trés aulas presenciais, duas realizadas nos dias 25
de maio de 2018 e 13 de junho de 2018, a ultima ndo ocorreu por causa da greve na
educacdo municipal (todas as datas foram alteradas inUmeras vezes por questées
qgue independiam da ontade do pesquisador);

- Continuacdo da Interacdo online através do aplicativo Whastapp para
smartphone;

- Trés desafios diferentes através de metodologias ativas, sendo um por
aula;

- 1° desafio: Multiplicacao;

- 2° desafio: Divisao;

- 3° desafio: Multiplicacéo e divisao através de problemas.

3 2Fase
- Duracéo: trés dias;
- Finalizagao da interacao online;

- Entrega do questionario final e encerramento da pesquisa;

Metodologia dos desafios

1° desafio: Multiplicacéao
Material: Cartolinas coladas no quadro com a tabuada da multiplicacéo, fita
adesiva, fichas contendo as respostas da tabuada, dividas em trés montes distintos,

chamados de facil, médio e dificil.
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Regras: Os discentes sao divididos em grupos (preferencialmente de iguais
participantes), cada membro dos grupos, em situacdo de rodizio deve escolher de
qual monte ira puxar a ficha, do facil, médio ou dificil, sendo que cada ficha de
monte corresponde a um determinado valor, assim, facil= um ponto, médio= dois
pontos e dificil= trés pontos, em seguida deve colocar a ficha em seu resultado da
tabuada. (exemplo: se o discente escolheu o monte facil e puxar a ficha com o valor
“2” devera escolher onde ira colocar a ficha como resultado, podendo escolher 1x2
ou 2x1, caso acerte a equipe recebera um ponto, se errar a ficha voltara para baixo
do monte e sera a vez do proximo discente).

A equipe que conseguir acumular o maior nimero de pontos sera declarada
a vitoriosa do 1° desafio e recebera sua premiacdo. Os demais discentes também
receberam premiacdo decrescente, de acordo com a colocacdo de cada equipe,
como forma de incentivo.

Em seguida deve ocorrer o feedback dos discentes (realizado de maneira

online), sobre o desafio realizado.

Figura 13: Tabuada de multiplicacdo gamificada.

2x1= 3x1= 4x1= 5x1= 6x1= 7x1= 8x1= 9x1=
2x2= 3x2= 4x2= 5x2= 6x2= 7x2= 8x2= 9x2=
2x3= 3x3= 4x3= 5x3= 6x3= 7x3= 8x3= 9x3=
2x4= 3x4= 4x4= 5x4= 6x4= 7x4= 8x4= 9x4=
2x5= 3x5= 4x5= 5x5= 6x5= 7x5= 8x5= 9x5=
2x6= 3x6= 4x6= 5x6= 6x6=

2x7= 3x7= 4x7= 5x7=

2x8= 3x8= 4x8= 5x8=

2x9= 3x9= 4x9= 5x9=

2x10= | 3x10= | 4x10= | 5x10=

Exemplo das cartas:
[2] e

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Cores: Verde=facil, amarelo= médio e vermelho=djficil.

2° desafio: Divisao

Material: Fichas contendo divisdes aleatodrias (36+2,16+3, 20+5), as fichas
serdo separadas pelas cores, verde: Para as divisbes consideradas faceis, amarelo:
Para as divisbes com um grau médio de dificuldade e vermelho: Para as divisfes

consideradas dificeis.
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Regras: Os discentes continuaram com 0s mesmos grupos do 1° desafio,
cada membro dos grupos, em situacao de rodizio deverd puxar uma ficha e resolver
a divisdo no quadro. Cada grupo contard com a possibilidade de errar seis vezes,
também o discente que esta tentando solucionar a divisdo podera pedir ajuda ao
docente (duas vezes) ou ao préprio grupo (trés vezes), quando 0 grupo errar seis
vezes ele é retirado do desafio, continuando até restar um grupo, que podera ser o
vencedor ou ndo do desafio (a depender das acfes decididas anteriormente pelos
discentes em conjunto com o docente).

A equipe que conseguir acumular o maior numero de pontos sera declarada
a vitoriosa do 2° desafio e recebera sua premiacdo. Os demais discentes também
receberam premiacdo decrescente, de acordo com a colocacdo de cada equipe,
como forma de incentivo.

Em seguida sera solicitado o feedback dos discentes (realizado de maneira
online).

Exemplo das fichas:

Figura 14: Fichas para divisdo gamificada.

2+2 16+4

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

3° desafio: Multiplicacdo e divisédo através de problemas

Material: Quatro placas por equipe, contendo as letras A, B, C e D. Folhas
com diversos problemas aleatérios envolvendo multiplicagdo e divisdo totalizando
oito problemas (ou mais dependendo do tempo disponivel).

Regras: os discentes continuaram com 0s mesmos grupos dos desafios
anteriores, cada grupo recebera uma folha contendo os oito problemas e dentro do
tempo pré-determinado devem resolver os problemas, ao final do tempo o docente
perguntara a resposta de cada problema, e a0 mesmo tempo 0s grupos devem
levantar a placa corresponde a resposta que acreditam ser a correta, a docente deve
entdo resolver o mesmo problema no quadro para tirar qualquer davida existente.

Cada resposta correta vale trés pontos. A equipe que conseguir acumular o

maior numero de pontos sera declarada a vitoriosa do 3° desafio e recebera sua
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premiacdo. Os demais discentes também receberam premiagdo decrescente, de
acordo com a colocacao de cada equipe, como forma de incentivo.
Em seguida sera questionado em feedback dos discentes (devera ser

realizado de maneira online).

Figura 15: Placas para a resolucéo de problemas de forma gamificada.

A B C D

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Encerramento do desafio

Finalizacdo da experiéncia, solicitacdo de feedback oral e de preenchimento
do questionario final e entrega da premiacdo geral aos grupos de discentes e aos
discentes que mais se destacaram individualmente, de acordo com a colocacéo de
cada um, sendo que todos 0s grupos receberiam premiacao decrescente de acordo

com a colocagéo.

A confeccdo para o material a ser utilizado em sala de aula iniciou-se ainda
no més de margo apOs o primeiro encontro com a docente regente da turma onde
ocorreu a pesquisa.

Para validacdo dos desafios criados para a solucdo gamificada foi realizado
um beta teste®*. Esta validacdo, tal como proposta por Werbach e Hunter (2012), é
necessdaria para testar o design da solucdo gamificada e ver o que realmente
funciona, alterando e adaptando os desafios de acordo com a necessidade
apresentada. Algumas regras (tempo, formacéo de grupos, por exemplo) e materiais
(as placas com as letras, por exemplo) foram frutos de sugestes dos proprios
discentes participantes do teste e de observacdes durante a aplicacao dos desafios.

Foram aplicados os mesmos questionarios inicial e final para coleta de

dados.

4 Os testes beta de um produto séo realizados por usuarios reais em ambientes reais e podem ser considerados
como uma forma de teste de aceitac@o do produto. Os testes beta séo fundamentais para reduzir riscos de falhas
e fornecer maior qualidade do produto por meio da validagao dos usuarios.
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O beta teste foi realizado com quatro discentes estudantes do quarto ano de
uma escola particular cujo assunto ensinado na disciplina de matemética era
justamente multiplicacdo e diviséo.

Os quatro voluntarios foram dois discentes do sexo masculino e duas
discentes do sexo feminino, em relacdo a idade, dois discentes possuiam nove
anos, sendo que os outros dois, um possuia dez e outro onze anos.

Sobre as perguntas do questionario inicial:

- Gosta de estudar? Por qué?
Todos responderam que sim, quanto ao porque, as respostas apresentaram
vertentes diferentes como, ‘¢ bom”, “para aprender mais coisas”, “ficar mais
inteligente” e “para ter futuro”. Todos parecem compreender bem a importancia do
ato de estudar e aprender para suas vidas.

- Gosta da escola? Por qué?
Novamente todos disseram que sim e apresentaram como principal motivo os
amigos que sao feitos na escola, sendo que também foi mencionado “posso
aprender mais”. Aqui neste questionamento ficou mais evidenciado o fator
socializacdo para os discentes, do que demais fatores que poderiam ser
considerados mais relevantes pelos pais ou docentes, possivelmente reflexo do fato
das criangas, na atualidade, n&do puderem mais brincar e fazer amizades “na rua de
casa” como era comumente realizado pelas geragdes anteriores, principalmente
pelos indices alarmantes de criminalidade e violéncia existentes atualmente em
nossa capital.

- Matéria que gosta? Por qué?
Nesta questdo, dois discentes responderam Artes, relacionando a disciplina com
desenhos e pinturas, um discente respondeu Portugués, dando como justificativa
“‘porque é legal”, e outro respondeu Ciéncias, justificando “porque tem experiéncias”,
estas respostas apontam uma preferéncia pelas disciplinas que permitem atividades
praticas para os discentes, tornando-os ativos na aquisicdo do conhecimento,
diferente das aulas passivas de ouvir, anotar e apenas responder ou perguntar.

- Matéria que néo gosta (se tiver)? Por qué?
Nesta pergunta dois discentes afirmaram n&o existir nenhuma de que ndo gostem,
enquanto Historia e Matemética foram mencionadas uma vez cada, sendo as
justificativas “porque tem de decorar muita coisa” e “porque tem muito calculo”,

respectivamente apresentadas para cada uma das disciplinas mencionadas. O fato
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de dois discentes afirmarem gostar de todas as disciplinas pode ser visto de forma
positiva em relagdo a docente da turma, uma vez que no fundamental | o que muda
€ como o docente apresenta cada disciplina e ndo o docente da disciplina. Enquanto
gque o0s motivos apresentados para nao gostar das disciplinas de Historia e
Matematica remetem ao aprendizado passivo das mesmas.

- Qual a matéria que vocé acha mais dificil? Por qué?

Aqui foram feitas duas mencdes a Matematica tendo como justificativas
“porque tem muito calculo” e “muita conta”, uma mencgao a Histéria, “porque tem de
decorar muito” e uma mengado a Inglés, “porque é complicado”. Novamente as
respostas fazem alusdo ao estudo passivo e estatico das disciplinas, principalmente
Matematica, na qual o “muito calculo e muita conta” podem fazer referéncia tanto a
um déficit de aprendizagem advindo dos anos anteriores, quanto a um volume maior
de atividades relacionadas a esta disciplina em detrimento das outras, porém sem
uma justificativa dada aos discentes por parte da docente.

- Vocé tem acesso a celular com internet? Se tiver, de quem €?

Todos possuem acesso, sendo que dois através do aparelho da méae, um
através do aparelho do pai e um possui seu proprio smartphone. As respostas
apenas evidenciam a difusdo e a importancia deste aparelho atribuidas pela
sociedade atual.

- Gosta de jogos?

Resposta unanime que todos gostam muito e adoram. O jogo faz parte do
desenvolvimento do ser humano, como bem afirmado por Huizinga (2014).

- Gostaria de aprender Matematica de uma maneira diferente?

Novamente como resposta unanime temos “sim” e “com certeza”. Os
discentes apresentaram uma curiosidade e uma vontade inata de aprender de um

jeito diferente, principalmente em relacdo a Matematica.

As respostas dadas nos questionarios estdo em consonancia com o
explicitado por Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), de que a nova geracao esta
acostumada a agir em vez de passivamente assistir, e isso é refletido na escola e
nas escolhas feitas pelos discentes em relacéo ao que gostam ou ndo na mesma.

Assim a gamificagdo pode ser uma alternativa bastante vidvel como
ferramenta alternativa, pois como explicado por Alves e Coutinho (2016), a

gamificacdo da aula preza pela participacdo ativa do discente, e Sainz (2015), que
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afirma ser a gamificagdo capaz de religar o discente a vontade de aprender,
principalmente quando utilizada de modo a interagir com a Matematica, conectando
a disciplina com algo divertido para os discentes.

Posteriormente a entrega do questionario inicial pelos discentes, foram
aplicados os desafios, a diferenca foi que foram realizados todos em sequencia com
0s quatro discentes.

Tal como proposto por Rosa Neto (1997) e Lorenzato (2010), as atividades
dos desafios foram elaboradas considerando o nivel da dificuldade, sendo do mais
facil ao mais dificil e do simples ao complexo, comecando pela resolucdo de
atividades de familiarizacéo (dois primeiros desafios), até a resolucédo de problemas
(terceiro desafio). O uso dos desafios por meio da gamificacdo pode proporcionar
aos discentes o desenvolvimento de condutas estratégicas, a capacidade de
formular hipéteses como forma de tentativa de solucdo para os desafios
apresentados, o aumento da atencdo e da concentracdo e o aprendizado da
antecipacdo como forma de incorrer em menos erros durante a realizacdo dos
desafios.

O primeiro desafio foi o da multiplicacéo, e o que eles gostaram mais, por
conta, principalmente, da tabuada gamificada, algo diferente ao que estao
acostumados a ver em sala de aula.

Apos as explicacBes sobre as regras cada um de forma individual e na
sequencia pré-definida pelos proprios discentes (através da sorte), comecaram a
escolher entre as fichas verdes, amarelas ou vermelhas (um indicativo de quanto
estavam confiantes se sabiam ou ndo a tabuada).

Foram feitas quatro rodadas: nas duas primeiras os discentes se
concentraram nas fichas verdes e amarelas para responder, entretanto o fator jogo e
vitoria os fez buscar as fichas vermelhas nas duas ultimas rodadas, afim de obterem
mais pontos, busquei refrear essa opc¢éo afirmando que era melhor responder o que
tinham certeza e obterem uma pontuacado,ainda que menor, do que arriscar e néo
conseguir pontua¢cdo nenhuma.

Durante as quatro rodadas do desafio da Multiplicacdo os discentes se
mostraram concentrados e buscando achar as possiveis respostas aos valores das
fichas mesmo quando eram os colegas que iam a frente.

Existiu um leve desequilibrio entre a habilidade de multiplicar e o nivel dos

desafios apresentados, como descrito por Csikszentmihalyi (2008) fazendo com que
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0s quatro discentes buscassem constantemente o equilibrio para continuarem na
zona do flow, mantendo assim o prazer pela atividade que estavam realizando no
momento.

Tanto eles se mantiveram em uma zona constante de aprendizagem, que ao
terminar as quatro rodadas do desafio pediram para continuar “jogando” com a
tabuada gamificada, demonstrando que haviam entendido a proposta e até ja
antecipando possiveis respostas as fichas que ainda ndo haviam sido escolhidas,

respondendo mentalmente as multiplicacdes da tabuada gamificada.

Figura 16: Tabuada gamificada usada no beta teste.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

ApOs a realizacéo do primeiro desafio foi possivel categorizar os discentes
de acordo com as categorias de jogadores propostas por Bartle (1996), e explicadas
por Bartle (1996), Silva (2015) e Alves (2015).

Assim um discente pode ser encaixado em sua categoria principal como
sendo “conquistador”, aquele que busca vencer pela recompensa e para mostrar
que é o melhor. Os outros trés discentes estdo na categoria principal dos
“socializadores”, ou seja, valorizam o trabalho em equipe para enfrentar os desafios,
além do compartiihamento de experiéncias, mas também procuram vencer 0S
desafios propostos.

O segundo desafio apresentado foi o da Divisdo, quando deveriam ir ao
quadro realizar a operacao de dividir existente na ficha que deveriam escolher, de
acordo com a dificuldade proposta.

Neste desafio, diferente do da multiplicacdo, foi necessario a reducéo de

quatro rodadas previstas para apenas duas rodadas, uma vez que ao contrario da
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multiplicagéo, os discentes mostraram n&o dominar totalmente os fundamentos
desta operagdo, mostrando ansiedade e frustracdo quando das tentativas de
resolucado das operacbes no quadro, mostrando que o desafio apresentado estava
muito acima das habilidades necessarias para sua resolucdo, conforme
Csikszentmihalyi (2008), sendo necesséaria intervencdo para auxiliar todos a
responderem, mesmo em relacdo as divisdbes mais simples, como doze dividido por
trés (12+3), por exemplo, uma vez que nao conseguiam ainda realizar a
decodificacdo de qual nimero devemos multiplicar por trés para encontramos o
resultado doze, ou que deveriam dividir, por exemplo doze balas por trés criancas,
buscavam encontrar o resultado de uma forma primitiva através de tracos que
representavam o dividendo dentro de uma quantidade de grupos que representavam
o divisor. Essa defasagem foi exibida mesmo com os discentes tendo realizado uma
avaliacdo de Matemética, que incluia divisdo, recentemente.

A necessidade da adaptacéo, como prevista por Werbach e Hunter (2012),
Alves (2015) e Burke (2015), faz-se necessaria para adequar o que desejamos na
solucdo gamificada, quer seja demonstrar o aprendizado da divisdo, com o desafio
proposto, assim este desafio representou mais uma aula de reforco para os
discentes, do que um desafio em si.

Por conta dessa dissociacdo entre o que os discentes deveriam saber e 0
que, de fato, eles conheciam em relacdo a divisdo, o desafio provocou muita
ansiedade principalmente pelo desconhecimento do como funciona o processo de
divisdo, tal fato pode ser um indicativo de que possivelmente isto também aconteca
quando apresentar o desafio na escola alvo, entretanto isto podera ser minimizado
através do grupo de Whatsapp.

O dultimo desafio foi a resolugdo de problemas, quando tentei resgatar o
estado de flow existente no desafio da multiplicacdo, os discentes deveriam levantar
a mado ao mesmo tempo quando passado um determinado periodo (10 minutos),
utilizei apenas dois problemas, principalmente por conta do tempo disponivel para a
realizacdo do beta teste.

Para aplicacdo dos problemas, fiz a leitura do enunciado, escrevendo no
quadro branco os valores principais que deveriam ser trabalhados, e fiquei atento
para auxiliar os discentes, principalmente na explicacdo do enunciado, fundamental

para uma correta resolucao do problema apresentado.
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Figura 17: Discente resolvendo problema durante a realiza¢do do beta teste.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

O primeiro problema apresentado foi:

Ganhei R$ 100,00 e nao sei se gasto tudo com sorvete ou com picolé, sendo
que um sorvete custa R$ 5,00 reais e um picolé custa R$ 2,00.

Para escolher, se fosse comprar apenas sorvetes ou apenas picolés,
guantos sorvetes e quantos picolés eu poderia comprar com esses R$ 100,00 reais?

A leitura do enunciado do problema trouxe novamente a tranquilidade aos
discentes, com um inicio de dispersdo, uma vez que comecgaram a imaginar que
podiam comprar pizzas, sanduiches e até brinquedos com os R$ 100,00 imaginarios
do problema. Essa distracdo foi Gtil, pois dispersou a tenséo e fez voltar a diverséo
no desafio, algo importante e lembrado principalmente por Werbach e Hunter (2012),
guando afirmam ser a diversdo parte integrante de um processo gamificado, o que
esta em sintonia com o apresentado por Piazzi (2014) ao explicar que o que é
gravado em nossa memoria de longo prazo no momento do sono, sdo as memaorias

consideradas mais relevantes e dos fatos mais marcantes.

Figura 18: Problema | apresentado durante o “desafio” no beta teste.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).
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Novamente estavam concentrados na resolucdo do problema,
principalmente depois da afirmacédo de que os problemas, por serem mais dificeis,
valeriam trés pontos.

Apés transcorrido o tempo estipulado (10 minutos), aguardei ainda um
minuto para que um discente pudesse terminar sua resposta, depois do aviso de fim
do tempo lhes mostrei quatro op¢des de respostas numeradas de um a quatro (1, 2,
3, 4) e solicitei que levantassem os dedos de acordo com a respostas que eles
acreditassem ser a correta (um dedo para a 1, dois para a 2, trés dedos paraa 3 e
quatro para a 4), no momento em que perguntei qual era a resposta certa todos
levantaram as maos e procuraram logo ver se os resultados eram iguais entre si.
Apenas um dos discentes errou o0 problema e somente por desatencdo na resolucéo
do problema e nado por erro na resolucéo das operagdes do mesmo.

O segundo problema apresentado foi:

Em um sorteio Irene ganhou seis bombons e Davi ganhou dez bombons,
eles querem juntar todos os bombons e depois dividir igualmente entre eles, assim
com quantos bombons Irene e Davi ficaram para cada um?

A simples mencao ao fato de dividir j& causou apreensdo em um discente,
mas dessa vez ndo precisou de intervencao direta, ja que os outros afirmaram “que
dessa vez estava mais facil”, e depois de uma nova explicagcédo o discente entendeu

0 enunciado sem mais problemas.

Figura 19: Problema Il apresentado durante o “desafio” no beta teste.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).
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A escolha de um problema de resolugdo mais simples ocorreu pela
necessidade de manter um nivel que possa incentivar todos a participarem,

conforme apresentado por Alves (2015) e Werbach e Hunter (2012).

Figura 20: resolucéo de problema pelo discente no beta teste.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Transcorrido novamente o prazo (10 minutos) e dessa vez observando que
todos haviam concluido suas respostas, foi apresentado as provaveis solucdes e
pedido que escolhessem a resposta certa como fizeram no primeiro problema. Mais
uma vez todos levantaram as maos e ficaram observando-se para ver se
responderam igual.

Tao logo foram feitas as anotacfes e avisado que os desafios haviam
terminado solicitaram logo para ver o placar e suas respectivas colocacdes, ao
verem que houve empates ficaram debatendo sobre quem teria vencido se tivessem

acertado ou o outro tivesse errado tal desafio.

Tabela 12: modelo de placar (leaderboard) simplificado usado no beta teste.

DESAFIOS
Nome Multiplicacéo Diviséo Problemas Total
A 4 2 6 12
B 6 2 3 11
C 3 2 6 11
D 4 2 6 12

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Aproveitei para sentar com eles e agradecer a presenca e dizer que o
importante era o que eles tinham aprendido, solicitei em seguida que falassem o que
tinham achado dos desafios, as principais opinides foram:

- 0 desafio da multiplicacao foi o0 melhor de todos, opinido unanime;
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- 0 desafio da diviséo foi o pior, também opinido unanime, quando questionei
a este respeito a resposta foi que era por ser o mais dificil e ainda ndo terem
aprendido “direito” a divisdao (ou seja n&o foi um problema com a solugéo gamificada,
mas por ndo estarem prontos para o desafio);

- 0 desafio dos problemas ficaria melhor se tivesse placas para levantar;

- seria melhor se tivesse sido formado grupos (duplas), em vez de terem
ficado sozinhos;

- 0 tempo para os desafios deveria ser maior (sozinhos) ou menor se
tivessem ficado em duplas;

- quem nao acertasse o resultado no desafio da multiplicagdo ou divisao
deveria passar a ficha para o préximo tentar.

Pedi em seguida que preenchessem cada um, em particular o questionario
final (apenas eliminei a pergunta sobre o uso do smartphone), as respostas foram
transcritas abaixo:

- Gostou de estudar dessa maneira? Por qué?

Todos responderam afirmativamente, justificando que era “mais divertido”,
“diferente da aula normal” e que “podiam treinar com os colegas.”

- A Matematica ficou mais facil de aprender?

Trés afirmaram que sim e um disse mais ou menos “porque a divisdo
continuava dificil para ele.”

- Do que mais gostou? Por qué? (Ou ndo gostou?)

Todos afirmaram que gostaram mais do desafio da multiplicagdo, pois
“parecia um jogo de verdade”, “ndo parecia que estavamos estudando”, “foi muito
legal” e “é divertido estudar tabuada desse jeito”. Um disse que gostou também do
desafio dos problemas “porque é legal responder problemas desse jeito”. Dois
disseram ainda que n&do gostaram do desafio da divisdo, mas por conta do que foi
mencionado anteriormente, pelo fato de ndo saberem ainda a operacdo de divisao
corretamente.

- Sentiu outras dificuldades? Quais?

Todos afirmaram que sentiram dificuldades no desafio da divisédo, pelo fato
de “nao saber dividir direito” e “da divisao ser mais complicada e dificil.”

N&do foi realizado um beta teste da aplicacdo da solugdo gamificada
utilizando-se dos smartphones, principalmente por conta do tempo disponivel e do

prazo de execucao da solucdo gamificada na escola alvo da pesquisa.
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Também nado foram apresentados distintivos (badges) pelo fato de que os
desafios foram todos realizados em um dnico dia e ndo utilizamos smartphones, e
uma vez que os distintivos seriam todos virtuais, ficou desnecessario o uso dos
distintivos como ferramenta motivacional no momento do beta teste.

A anterior realizagdo de um “beta teste” permitiu adequar alguns conteudos
e modificar outros, além de redefinir regras para os desafios da solucdo gamificada,
deixando claro também a necessidade de um reforco no conteudo da divisdo, o que
sera realizado por meio do aplicativo Whatsapp, via smartphones visando evitar 0s
problemas apresentados no teste e adotar algumas sugestdes oferecidas.

O inicio da solugdo gamificada, com a turma do 5° ano da escola alvo da
pesquisa, através do aplicativo Whatsapp ocorreu em 14 de maio de 2018, quando
cadastrei os numeros de telefone fornecidos pelos discentes e comecei o desafio
com a seguinte mensagem para 0s pais e responsaveis dos discentes:

“Prezados pais e responsaveis, este grupo foi criado para que seus filhos,
participantes do 5° ano A, da Escola Municipal Cicero Due, possam desenvolver
melhor suas habilidades matematicas em relacdo a multiplicacdo e divisao.

Sou o professor llson, trabalho e estudo na UFAL, e estou conduzindo esta
pesquisa em parceria com a professora Julianne e embora estejamos no periodo de
recesso e as aulas so6 retornem no dia 09 de julho, o grupo visa manter os alunos
motivados para a continuacdo do Desafio da Matematica, passando dicas e
informacdes sobre a Matematica, multiplicacao e divisao!

As interacbes que ocorrerdo neste grupo, postagens e discussdes serao
focadas unicamente na Matematica e aprendizagem da multiplicacdo e divisao,
pedimos que permitam a seus filhos terem uma participacdo ativa no grupo, bem
como que os senhores e senhoras acompanhem, quando possivel, o grupo (sem,
contudo interferir no mesmo), pois a aprendizagem € um processo de descobertas e
€ importante que seus filhos possam desenvolver essa aprendizagem em relacdo a

Matematica.”
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Figura 21: Exemplo | de interag&o no grupo (nomes foram omitidos).

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

A pergunta geradora foi a destacada na imagem anterior, sobre a
aprendizagem da tabuada de multiplicagdo e proporcionou toda a sequencia de

dicas e também de quizzes utilizados durante a pesquisa.

Figura 22: Exemplo Il de interag&do no grupo (homes foram omitidos).

stemiticalfl

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Inicialmente foram consideradas as postagens de dicas por meio de imagens
e videos, e também dos quizzes em dias alternados e de nao realizar postagens nos
finais de semana, e assim foi precedido.

Os distintivos também foram pensados para serem concedidos apds 0s
desafios em sala de aula e apos cada semana online.

A primeira semana de operacdo do grupo foi focada unicamente na
multiplicacdo e no aprendizado da sua tabuada, uma vez que essa memorizacao
proporciona principalmente a liberacdo do pensamento cognitivo do discente para

concentrar-se na resolucao de problemas ou outras tarefas, por exemplo.



127

Figura 23: primeira imagem como dica postada no grupo.
TABUADA SIMPLIFICADA

2x2= 4 3x3=9 4x4=16 5x5=25 6x6=36 7x7=49 8x8=64 9x9=81
2x3= 6 3x4=12 4x5=20 5x6=30 6x7=42 7x8=56 8x9=72

2x4= 8 3x5=15 4x6=24 5x7=35 6x8=48 7x9=63 |
2x5=10 3x6=18 4x7=28 5x8=40 6x9=54

2x6=12 3x7=21 4x8=32 5x9=45 A"' \
2x7=14 3x8=24 4x9=36 y/‘
2x8=16 3x9=27 %

2x9=18
Se vocé souber de cabega essas 36 combinagdes,

conseguird resolver todos os problemas de multiplicagdo

r . e de divisdo com que se deparar. |
|

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

As demais imagens postadas continham dicas e desafios no formato de
quizzes para resolucdo por parte dos discentes. Todas as imagens com dicas
estavam direcionadas para a multiplicacdo, para a divisdo foram utilizados
principalmente videos, em razdo da interatividade e da melhor possibilidade de
explicacdo desse conteudo, em razdo da aprendizagem deficiente apresentada tanto
no beta teste, quanto enunciada na fala da docente regente da classe.

Figura 24: segunda imagem como dica postada no grupo.

© 2/ ©

O X N=0 1 x N=N
0 7X8=8x7

0 2x6=6x2

(=3 (5 EN [ N N

olo|ololo|o]olelold]

3¢ 3¢ 3% < [ ¢ 3¢ [ < ¢

lelelelelelelalel]
[ fax o< | | <] | < |

1 1 10

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

A figura 24 faz referéncia a trés propriedades da multiplicacéo, que sao: todo
namero multiplicado por zero € igual a zero, todo nimero multiplicado por um, é
igual ao préprio niamero e alterar a ordem dos fatores (nimeros), ndo altera o

produto (resultado).



Figura 25: terceira imagem como dica postada no grupo.

(2]

(0]

5 |
x =] 2 5|x]1]=]5
X =14 s x|2]=1]10
X =16 51x = |15
X = s{x14]=120
X = S51x =125
X = 5] x =130
X = |14 5| % =135
x| 8]= 51X = |40
x| 9] =118 5% = |45
x ]10] = {2 5 | x [10] =50
Nimeros terminados
pares em o ou s

(5]

8
9
10

Acrescentar
zero wno final
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o
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Fonte: Acervo particular do autor (2018).

A figura 25 apresenta dicas da tabuada de multiplicagéo dos algarismos 2, 5 e 10.

Figura 26: quarta imagem como dica postada no grupo.

4 N\
9x1 =09
9x2 =18
9x3 =87
9x4 =|36
9x8 =|45
9x6 =|54
9x7 =63
9x8 =|72
9x9 =81
(9 x 10 =190l |

Fonte: Acervo particular do autor (2018).
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A figura 26 nos tras uma dica para memoriza¢ao da tabuada do algarismo 9.

As dicas apresentadas fazem relagdo direta com o uso da tabuada para

resolucdo das multiplicacbes, fornecendo maneiras praticas para facilitar sua

memorizacdo, pois uma vez que o discente tenha memorizado a tabuada, seu

raciocinio logico fica livre para explorar as demais areas da Matematica que fazem

uso da multiplicacéo, como a resolucdo de problemas ou mesmo o uso cotidiano da

mesma.
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Figura 27: primeira imagem como quiz postada no grupo.

DESAFIO 1 - Matematica facil!
desafio das frutas

®=7
®-5-@
®=1+I
@+Wy+ =7

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Esta figura 27 teve como principal funcdo explorar a curiosidade dos
discentes através da utilizacdo do raciocinio logico-matematico dos mesmos,

motivando-0s a encontrar sozinhos o resultado para o quiz apresentado.

Figura 28: segunda imagem como quiz postada no grupo.
000
G SN2
) e 18
" } -
VO OLE.
O+@e

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

A figura 28 segue 0 mesmo padrdo da anterior, mas com um grau de

dificuldade a mais, pela incorporacao da subtracdo e multiplicacdo ao quiz.

Figura 29: terceira imagem como quiz postada no grupo.

QUIZ

a
' X 2=6

@ %.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Contendo apenas multiplicacdo, a figura 29, estimula o raciocinio légico-

matematico nessa operacao.
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Figura 30: quarta imagem como quiz postada no grupo.

QUAL E A RESPOSTA?
¥+ %+% =60
¥+®41®=-30
¥-4 =3

3 +% x%® =2

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

A figura 30 apresenta um desafio a mais no campo légico-matemético ao

inserir além das operagfes, também uma combinacdo diferente entre as flores
representadas no desenho.

Figura 31: quinta imagem como quiz postada no grupo.

g§l§1§”°
N bt bt

M
t;‘.q 3

l’fé +ﬁ +i=9
‘;'.(‘, . i,

& - 8-

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Seguindo o desafio apresentado na figura da semana anterior, a figura 31

mostra um desafio semelhante, modificando apenas a teméatica apresentada.

As imagens do quizz tiveram como objetivo incentivar o raciocinio légico

matematico nos discentes, bem como fornecer diversdao e uma maneira dos mesmos
estudarem repetitivamente as operacdes basicas.

Links de videos, com dicas, utilizados em dias intercalados com as imagens
e 0S quizzes.
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Tabela 13: videos apresentados durante a realizagao do projeto.

Semana Link para o video Descricéo

12 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=11Jrnblp6  Este video foca essencialmente na
88&list=PLX53Sj2ug8R4Ix4caRAXDWwXtvBr  tabela de Pitagoras para
DCuQX&index=4> aprendizagem da tabuada.

22 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=8X5hzSIU Este videos apresenta dicas para
010> aprender a tabuada do seis ao dez

usando os dedos das méos.

22 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=9ZrmUOo  Este video exibe dicas para aprender
SE8w> toda a tabuada do nove usando os

dedos das méos.

32 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=eeHC5huj Este video apresenta de forma didatica
7vw&list=PLX53Sj2ug8R4Ix4caRAXDWwXtvBr a resolucdo das contas de dividir.
DCuQX&index=1>

43 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=ajKkhz3DR Video do programa “Quintal da
ndo> Cultura”, abordando o tema divisédo de

forma ludica.

52 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=al_OFOA Video educativo em forma de desenho
BwsA> animado tratando sobre o tema da

diviséo.

62 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=S4to_mf9j Outro video do programa “Quintal da
El> Cultura”, abordando o tema divisdo de

forma ludica.

72 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=xyyu2EOB Video com dicas de como resolver um
gig> problema matematico.

82 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=9t_3llI- Video explicando de maneira simples a
80A> resolugcdo de um problema envolvendo

multiplicagéo.

92 Semana <https://www.youtube.com/watch?v=VemieZA Este video apresenta dicas envolvendo
hzO8> problemas com as quatro operacdes

bésicas.

102 Semana  <https://www.youtube.com/watch?v=4_mXbG  Video que apresenta um desafio de

RyrPI>

quiz, envolvendo soma, subtracédo e
multiplicagéo.

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

Os videos foram utilizados durante todas as semanas em que mantivemos o
estudo em aberto, s6 encerrando quando a prolongacédo do estudo iria prejudicar a
pesquisa como um todo, devido ao tempo de prolongamento da greve, que naquele
momento encontrava-se sem previsao de encerramento.

A participacdo dos discentes no inicio (primeira semana) foi timida, mas
apos a aplicacdo do quizz apresentou um crescente e manteve-se intensa e
constante até o inicio da greve, quando ndo mais consegui manter a atencao de
todos os patrticipantes, de modo que optei por néo forca-los, posto que a escola
estivesse em greve. Na décima semana dois discentes abandonaram o grupo,
embora nao tenha como saber se foram 0s proprios discentes que sairam ou 0s
pais/responsaveis deles que fizeram isso. Assim mantive os videos que tratavam
principalmente da resolucdo de problemas envolvendo as operacdes matematicas,

até a decisao de encerrar a pesquisa devido aos fatos expostos anteriormente.
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Em relagdo a pratica foram realizados dois encontros presenciais, nos dias
25 de maio e 13 de junho, onde foram aplicados os desafios da multiplicacdo e da
divisdo respectivamente.

O primeiro encontro, denominado de Desafio da Multiplicacdo foi
programado para ser aplicado depois do intervalo, quando a docente regente da
classe disponibilizou o resto do horéario de aula.

Enquanto o intervalo acontecia coloquei a tabuada gamificada no quadro
com ajuda da docente, enquanto alguns discentes mais curiosos ja estavam
aguardando a atividade. Com o fim do intervalo a docente conversou com a turma e
explicou, que conforme o combinado, apenas quem entregou o termo assinado
pelos pais iria participar, deste modo dezessete discentes estavam aptos a iniciar o
desafio.

Avisei que eles seriam divididos em grupos e pedi para a docente regente da
classe realizar a divisdo, uma vez que ela tinha a vivéncia e o conhecimento sobre
os discentes, em particular solicitei que a docente organizasse 0s grupos colocando
em cada um deles, os melhores discentes na disciplina em conjunto com 0s mais
fracos, para equilibrar cada um dos grupos.

Foram formados assim quatro grupos, trés grupos com quatro discentes e
um grupo com cinco discentes, sendo necessario explicar aos participantes que a
pontuacdo seria dividida pelo numero de integrantes de cada equipe, assim nao
haveria vantagem ou desvantagem para nenhuma equipe.

Pedi também, que rapidamente os integrantes dos grupos se reunissem e
escolhessem um nome para suas equipes, 0s nomes tas equipes foram, Equipe
Matematica, equipe Junto e misturado, Equipe Quarteto Fantastico e Equipe Time
Azul.

Figura 32: Aplicacéo do Desafio da Multiplicacao.

Fonte: Acervo particular do aIJtor (208).
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Apoés as explicacdes sobre as regras, cada integrante dos grupos de forma
individual e na sequencia pré-definida pelos préprios discentes (através da sorte),
comecaram a escolher entre as fichas verdes, amarelas ou vermelhas (um indicativo
de quanto estavam confiantes e se sabiam ou nédo a tabuada).

Foram feitas quatro rodadas, nas duas primeiras o0s discentes se
concentraram nas fichas verdes e amarelas para responder, entretanto o fator jogo e
vitoria os fizeram buscar as fichas vermelhas no inicio das rodadas, a fim de obterem
mais pontos, busquei refrear essa opc¢éo afirmando que era melhor responder o que
tinham certeza e obterem uma pontuacédo, ainda que menor, do que arriscar e ndo
conseguir pontuacdo nenhuma, no que fui apoiado pela docente regente.

Houve uma disputa em particular entre dois discentes que estavam em
equipes diferentes, e pela divisdo proposta por Bartle (1996), sdo dois jogadores
conquistadores, e a principal motivacdo intrinseca existente entre os dois era a
superacao de um sobre o outro.

Como forma de incentivo, nas segunda e terceira rodadas, foi permitido que
0 participante que estivesse a frente, com a ficha na mao para responder, pudesse
retornar ao seu grupo em busca da resposta correta.

Durante as rodadas do desafio da Multiplicagcdo os discentes se mostraram
concentrados e buscando achar as possiveis respostas aos valores das fichas,
mesmo quando eram o0s colegas de grupos diferentes que iam a frente, debatiam
entre si no grupo e aqueles que possuiam maior conhecimento procuravam explicar
as respostas corretas, tudo a meia voz, até mesmo o0s discentes que nao
participaram do desafio ficaram debatendo sobre as respostas e torcendo pelas
equipes.

Vérios fatores descritos por Csikszentmihalyi (2008), indicaram que o0s
participantes estavam em estado de flow, principalmente a n&o percepg¢ao do passar
do tempo e a concentracdo na atividade realizada, uma que a docente regente que
alertou para o horério, pois alguns discentes usam o transporte escolar e ndo podem
se atrasar na saida, de modo que encerramos 0 desafio com quatro rodadas
realizadas, e ap0s a soma da pontuacado, entreguei a premiac¢ao (um saquinho com
doces e chocolates, variando a quantidade de guloseimas conforme a colocacéo)

aos trés melhores colocados, a chamada motivacdo extrinseca, conforme
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apresentada por Werbach e Hunter (2012), infelizmente ndo podemos conversar
mais por conta do tempo e todos os discentes sairam correndo.

O feedback sobre o desafio ocorreu através do grupo no Whatsapp, e foi
bem positivo, apesar de alguns dos discentes ndo escreverem muito e ficarem
limitados ao uso dos emojis®®, os discentes ndo ofereceram novas ideias para o0 uso
da tabuada gamificada, apenas elogiaram e pediram para ela ser usada novamente.

As reclamac0es ficaram por conta do tempo disponivel para as respostas.

Foi possivel perceber que alguns dos discentes ndo dominacdo ainda as
regras da multiplicagdo, como o enunciado “a ordem dos fatores ndo altera o

produto”.

Figura 33: Tabuada gamificada ao final do desafio.

2930 31

Fonte: Acervo particular do autor (2018).

O segundo desafio apresentado foi o da Divisao, realizado em 13 de junho
de 2018, quando os integrantes das equipes deveriam ir ao quadro realizar a
operacédo de dividir existente na ficha que deveriam escolher, de acordo com a
dificuldade proposta.

Os participantes foram divididos em quatro grupos de quatro integrantes
cada (dois novos discentes pediram para participar ap6s o primeiro desafio e

trouxeram o termo de autorizagao assinado).

% Emoji é de origem japonesa, composta pela jungdo dos elementos e (imagem) e moji (letra), e é considerado
um pictograma ou ideograma, ou seja, uma imagem que transmitem a ideia de uma palavra ou frase completa.
Atualmente, os emojis sdo muito populares nas redes sociais (Facebook, principalmente) e em comunicacdes de
troca de mensagens instantdneas, como o WhatsApp, por exemplo. Disponivel em:
https://www.significados.com.br/emoji/
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Figura 34: Aplicacdo do Desafio da Diviséo.

Neste desafio, diferente do da multiplicacdo, foi necessario a reducdo de
quatro rodadas previstas para apenas trés rodadas, uma vez que ao contrario da
multiplicacdo, os discentes mostraram ndo dominar totalmente os fundamentos
desta operagdo, mostrando ansiedade e frustracdo quando das tentativas de
resolucdo das operagdes no quadro, mostrando que o desafio apresentado estava
muito acima das habilidades necessarias para sua resolucdo, sendo necessaria
intervencdo da docente regente para auxiliar quase todos a responderem, mesmo
em relacdo as divisdbes mais simples, como, por exemplo, doze dividido por trés
(12+3), uma vez que ndo conseguiam ainda realizar a decodificacdo de qual numero
devemos multiplicar por trés para encontramos o resultado doze, ou que deveriam
dividir, por exemplo doze balas por trés criancas, buscavam encontrar o resultado de
uma forma primitiva através de tracos que representavam o dividendo dentro de uma
quantidade de grupos que representavam o divisor.

Assim aconteceu o descrito por Piazzi (2014) e Csikszentmihalyi (2008), pois
sendo o desafio muito superior ao conhecimento é inevitavel o surgimento da
ansiedade, de tal modo que houve a necessidade de alteracdo do sistema
gamificado, para adequacao a situacao presente, conforme descrito por Werbach e
Hunter (2012), Alves (2015) e Burke (2015).

Essa defasagem foi exibida mesmo com o referido assunto ja ter sido

apresentado em ano anterior aos discentes.
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Figura 35: Premiag&o do Desafio da Diviséo.

Como esperado, o feedback sobre o Desafio da Divisdo conteve mais
criticas e reclamacbes do que elogios, quando questionados a respeito das
reclamacdes a maioria das respostas foi que era por ndo terem aprendido “direito” a
divisao, e tal como no beta teste, ndo foi um problema ligado diretamente a solugéo
gamificada, mas pelo fato dos participantes ndo estarem prontos para o desafio.

Infelizmente ndo foi possivel realizar 0 encontro presencial para o Desafio
dos Problemas e nem para o0 encerramento da pesquisa, pelos motivos ja
anteriormente relatados.

O qual causou certo desconforto, porém a totalidade dos dados ja coletados
nao foram comprometidos, a excecdo do questionario final, que foi aplicado com
apenas quatorze dos dezenove participantes da pesquisa. Porém a qualidade dos
dados e sua andlise ndo sofreram interferéncia significativa, podendo a pesquisa ser
complementada sem maiores percalcos.

A fim de garantir a validade dos dados analisados foi empregada a
estratégia de triangulacdo de dados, na qual, de acordo com Creswell (2010), os
dados foram coletados por meio de multiplas fontes.

O estudo dos mesmos aconteceu através da analise de conteudo, dividindo
este conteldo em categorias de analise a fim de obtermos os pontos de interesse,
assim construimos:

- Motivacéo, posto que a motivacao seja o0 objetivo da gamificacéo;

- Aprendizagem dos conteudos propostos, uma vez que esse é o0 objetivo do
uso da gamificagéo na educacéo.

As subcategorias presentes na analise foram:

- Interesse pelo estudo;

- Mudanca de atitude (em relacdo a Matematica);



137

- Interacao;

- Facilidade de uso da tecnologia;

- Dificuldades apresentadas;

- Conhecimento adquirido.

Inicialmente analisaremos as respostas dadas pelos discentes no
questiondrio final da pesquisa, composto por cinco perguntas, sendo duas
relacionadas diretamente a escola, quatro relacionadas as disciplinas estudadas e
duas relacionadas ao acesso a tecnologia mével (smartphones) e a gamificacéo.

Nos comentarios feitos pelos discentes e transcritos nesta dissertacao, estes
foram numerados de D1 até D19, para evitar a identificacdo dos mesmos.

Infelizmente ndo foi possivel manter contato pessoal com os discentes para
entregar e recolher o questionéario final. Assim a opcdo por entregar de maneira
virtual e individual, através do aplicativo Whatsapp (0 mesmo utilizado para interacéo
com a turma), sendo que dos 19 discentes participantes, 14 responderam ao
guestionario.

A primeira pergunta do questionario final foi:

- Gostou de estudar dessa maneira?

Dos quatorze discentes que responderam ao questionario, treze afirmaram
que “sim”, nenhum que “ndo” e um respondeu “mais ou menos”.

O discente que respondeu “mais ou menos” justificou afirmando que gostou
do desafio da multiplicacdo, mas ndo gostou do desafio da divisdo. O gostar neste
caso pode esta ligado ao fato do mesmo ja ter um dominio das operacbes de
multiplicacdo e memorizagdo da tabuada, mas ainda ndo apresentar o mesmo
dominio no campo da diviséo.

As principais justificativas para aqueles que responderam sim foram: foi
divertido, foi diferente, o assunto foi 0 mesmo, mas aprendi de um jeito diferente, foi
legal, gosto de jogar, queria estudar sempre pelo celular e ndo sabia que podia
estudar pelo celular.

As respostas fornecidas pelos discentes apontam para uma motivacdo em
aprender através da gamificacdo, ou ao menos em “aprender de uma maneira
diferente”, destacando que a gamificacdo funcionou no tocante ao seu papel,
conforme destacado nos depoimentos de alguns dos discentes:

D5 - foi diferente e divertido, eu gostei, ndo sabia que podia aprender pelo

celular e como se estivesse jogando de verdade.
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D9 — achei legal e divertido, gosto de jogar e foi diferente aprender assim.

D12 — gostei muito de aprender desse jeito, os desafios podiam valer notas
em vez das provas.

D16 — O assunto foi 0 mesmo, mas aprendi de um jeito diferente e mais
legal, como se fosse jogando ficou mais facil.

A segunda pergunta do questionario final:

- Do que mais gostou?

Seis discentes responderam “de jogar”, quando questionados por qué? As
respostas foram: por que eu gosto (de jogar), foi legal, é divertido jogar.

Seis discentes responderam “de aprender jogando e aprender pelo celular”,
guanto ao por qué? As principais respostas foram: fica mais facil, € melhor e mais
legal, posso aprender em qualquer lugar.

Dos dois ultimos discentes, cada um respondeu: “De aprender de um jeito
diferente” e “dos prémios”, dando como justificativa: foi mais legal por causa dos
videos e é bom ganhar.

Com excecdo do discente que apresentou a premiacdo como sendo o que
mais gostou, um desvio previsto, mas ndo desejado, quando da criacdo de um
sistema gamificado, mas que ndo chegou a comprometer o projeto ou o estudo, visto
que apesar de apresentar essa predilecdo, o discente participou normalmente de
todas as atividades, mesmo aquelas que nao ofereciam nenhum prémio.

Os demais discentes apresentaram fatores positivos ao uso da gamificacédo
em sala de aula e do aplicativo Whatsapp para além das atividades dentro da
escola.

O fator “jogo” é bem visivel nas respostas oferecidas pelos docentes, o
“aprender jogando” também se destaca como papel primordial para essa aceitagcéo
bastante positiva da gamifica¢do, ao lado do uso do aplicativo Whatsapp através do
smartphone, o que uniu dois produtos socioculturais que fazem parte da atual
geracdo que esta no ensino fundamental I, quer sejam 0 jogo e o smartphone,
aliados a aprendizagem formal, e trazendo o processo de ensino aprendizagem para
o “mundo dos discentes”, ou seja, para um lugar comum e de destaque aos
mesmos.

Cabe destacar o depoimento de dois discentes em relagdo a segunda

pergunta do questionario final:
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D3 — O que eu mais gostei foi de aprender Matematica fazendo o que eu
gosto, vendo videos no celular e podendo jogar em sala de aula.

D7 — Eu gostei mais de usar o whatsapp para falar com a turma, ver os
videos e tirar davidas sem precisar esperar ir para sala.

Como terceira pergunta do questionario final:

- A Matemaética ficou mais facil de aprender?

Para esta pergunta todos os quatorze discentes responderam “sim”, e como
justificativa apresentaram principalmente as seguintes respostas: jogando é mais
facil, foi tipo uma brincadeira, foi como um jogo, pelo celular é melhor, com jogo e
celular é mais facil, ndo pareceu que estava estudando, jogando € melhor, com
celular € mais facil, jogando fica divertido.

As respostas novamente evidenciam a ligacdo dos discentes com o jogar e
com o uso do smartphone enquanto ferramentas facilitadoras da aprendizagem em
sala de aula. O carater ludico da gamificacdo é destaque principal na fala dos
discentes, o que mais uma vez corrobora para o uso positivo da gamificacdo no
ensino formal, principalmente no fundamental |, alvo deste estudo, principalmente
por estas ferramentas ja fazerem parte da realidade dos discentes.

Trés depoimentos dos discentes apontam estas evidéncias:

D4 — é mais facil aprender enquanto a gente se diverte e faz tipo uma
brincadeira dentro da sala de aula.

D9 — ficou mais facil de aprender assistindo videos e fazendo os desafios
pelo celular e com as duas aulas que foram jogos, aprendi mais da divisdo do que
antes.

D15 — gosto de jogar e de usar o celular em casa, por isso achei mais facil,
além de ver os videos descobri que posso pesquisar sobre outros assuntos da aula
fora a Matematica.

A quarta pergunta do questionario final apresentada foi:

- Sentiu dificuldades para utilizar o Whatsapp no celular?

Dos quatorze discentes, apenas quatro apontaram que sentiram dificuldades
para utilizar o aplicativo, como por qué? As respostas foram: minha mae ficava o
tempo todo no celular e era dificil pegar para eu usar, meu pai sé chegava a noite e
eu tinha pouco tempo para usar e o celular era para todo mundo de casa.

Assim podemos observar que as respostas nédo possuem relagdo com

dificuldades de manuseio ou operacionalizacdo do aplicativo e sim no fato do
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dispositivo movel ser compartilhado por mais de uma pessoa, dificultando assim seu
uso por parte dos discentes. As respostas comprovam o fato de que os discentes
alvo desta pesquisa ja dominam as tecnologias digitais e sabem utilizar-se das
mesmas quando necessario, apesar da pouca idade.

Dois depoimentos destacam essa afinidade, por parte dos discentes, com o
uso das TDIC na atualidade:

D8 — quem mais mexe e ajeita o celular em casa sou eu, sempre que minha
mae ou meu pai querem fazer alguma coisa, ou instalar um aplicativo diferente, eles
me chamam.

D13 — sempre que é fazer alguma coisa no celular meu pai me chama, por
gue eu sei mexer em tudo, instalar jogos, salvar telefones, abrir internet e fazer
pesquisa, por gue meu pai hdo tem paciéncia e diz que ndo tem mais cabeca para
aprender essas coisas.

Como ultima pergunta do questionério final ficou:

- Sentiu qualquer outra dificuldade?

Dos quatorze discentes quatro responderam que “sim”, e todos afirmaram
que a dificuldade foi no desafio da divisdo e em aprender a divisao.

Novamente a dificuldade ndo estd no sistema gamificado ou no uso dos
dispositivos moéveis, mas na aprendizagem em si, 0 que tanto pode evidenciar uma
falha no desafio da divisdo, dentro da gamificacdo, quanto pode evidenciar uma
defasagem de aprendizagem dos discentes, que nao conseguiram dominar a
operacdo de divisdo, quando apresentada anteriormente (no mesmo ano ou em
anos anteriores) para 0S mesmos.

Sobre as respostas apresentadas, a maioria dos discentes ndo relataram
maiores dificuldades, entretanto o0s quatro discentes que responderam
afirmativamente, o fizeram pelo mesmo motivo, quer seja a dificuldade em aprender
divisdo, apesar do foco dado a esta operacdo, principalmente nas semanas
posteriores a aplicacdo em sala de aula do Desafio da Diviséo, o que evidencia uma
maior necessidade em focar esse assunto, uma vez que, se ndo sanado, essa
defasagem de aprendizagem vai continuar posteriormente (entretanto tal acéo foge
do escopo desta pesquisa).

Quanto a categorizacdo para andlise dos resultados, como relatado
anteriormente foram criadas duas categorias, motivacdo, composta por trés

subcategorias: interesse pelo estudo, mudanca de atitude (em relacdo a
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Matematica) e interacdo. A outra categoria é a aprendizagem, também composta por
trés subcategorias: facilidade de uso da tecnologia, dificuldades apresentadas e
conhecimento adquirido.

Tais categorias foram selecionadas considerando a gamificacdo enquanto
entendida por Kapp (2012), Werbach e Hunter (2012), Burke (2015), Alves (2015),
Sainz (2015), Silva (2015), Torres e Lazaro (2015) e Mattar (2017), uma vez que
segundo os autores, um dos principais objetivos da gamificacdo é a motivacao para
gue possa proporcionar uma aprendizagem significativa ao individuo.

Categoria — Motivagao

Relacionada as perguntas foi possivel observar e destacar a motivacdo em
participar das atividades, bem como durante a observacao, tanto nos dois desafios
presenciais, quanto nas participagdes no grupo de Whatsapp.

Como explicado por Csikszentmihalyi (2008) e Piazzi (2014), a motivacao
promove o estado do flow, o que leva o individuo a uma aprendizagem prazerosa,
provocada pelo engajamento total a situacdo vivenciada enquanto houver um
desequilibrio proposital e ideal entre o conhecimento atual e o conhecimento a ser
construido pelo individuo.

A motivacdo decaiu apenas em dois momentos, no Desafio da Divisao, uma
vez que a maioria dos participantes ndo tinham aprendido os fundamentos da
divisdo e também apresentaram grande ansiedade em ir a frente responder por
conta disto e posteriormente nas duas ultimas semanas de atividades do grupo,
durante a greve, uma vez que a preocupacao da maioria do grupo, bem como dos
pais/responséaveis era o fim da greve e o retorno as aulas para recuperar o tempo
perdido.

Em relacdo as subcategorias da motivagao:

- Interesse pelo estudo

Pelas respostas apresentadas no questionario e pelas observacdes
realizadas ao longo do processo, houve um incremento provocado tanto pela
gamificacdo quanto pelo uso do smartphone, os participantes demonstraram um
interesse real em aprender mais, principalmente no grupo do Whatsapp, quando
puderam assistir videos e também dirimir algumas duavidas, principalmente em
relacdo a divisdo, tanto antes quanto depois do desafio da mesma.

O interesse também foi observado na busca pelas respostas das imagens

dos quizzes, quando recorriam a diferentes métodos para encontrar a solugéo,
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inclusive com pesquisas no Google, assim aprendiam prazerosamente e fazendo
uso da tecnologia que tanto gostam.

Nos dois desafios presenciais o0 interesse apresentou variagdo de acordo
com o conhecimento sobre o0 assunto trabalhado, sendo bem maior na multiplicacéo,
assunto que dominavam mais, do que na divisdo, ao qual a maioria ndo dominava.
Entretanto o uso do smartphone ajudou muito com 0 processo de a0 menos
entender a divisdo, ja que ndo houve oportunidade posterior para verificar se de fato
ocorreu a aprendizagem da mesma.

- Mudanca de atitude (em relacdo a Matematica)

Apesar da maioria dos participantes afirmarem ser a Matematica a disciplina
gue mais gostam de estudar, a mesma maioria afirmou ser a Matematica a disciplina
mais dificil de aprender. Observando apenas as respostas dadas nao € possivel
afirmar se houve uma mudanca de atitude em relacdo a Matemética, porém durante
as observacg0Oes, principalmente no foi possivel perceber um maior interesse e uma
maior facilidade dos participantes em entender os conceitos apresentados, mesmo a
divisdo, que contou inclusive com uma maior interacao entre os discentes para suprir
as duvidas e buscar respostas, principalmente apés o desafio da divisdo, por meio
do grupo no Whatsapp, quando reclamaram, mas também alguns participantes
pesquisaram sobre a resolucao da divisao.

- Interacao

A interacao foi bastante observada nos discentes participantes da pesquisa,
principalmente durante a aplicacdo dos desafios da multiplicacao e da divisao.

A divisdo dos participantes em grupos proporcionou a criagdo de vinculos,
ainda que momentaneos, entre os integrantes de cada grupo, mantendo aqueles ja
existentes entre os colegas de classe.

Também foi observada por meio do grupo no Whatsapp, principalmente nas
semanas apo0s a aplicacdo dos desafios em sala de aula, quando ofereciam
feedback, comentavam entre si e trocavam mensagens utilizando emojis para
destacar as postagens.

O declinio da interacdo comecou a ocorrer quando souberam que haveria
greve, e assim continuou até o encerramento da pesquisa.

Categoria — Aprendizagem

Analisando o questionario final aplicado aos discentes e em conjunto com a

observacao realizada durante todo o processo foi possivel constatar que houve uma
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evolucdo, ainda que pequena, em relacdo a aprendizagem da diviséo,
principalmente pelo uso dos dispositivos moveis com a utlizagdo de videos.
Entretanto nédo foi possivel constatar qualitativamente essa aprendizagem por conta
da ndo realizacédo do desafio dos problemas, quando seria realizada a checagem de
evolugao da aprendizagem, tanto da divisdo, quanto da multiplicagao.

Relacionado a aprendizagem da Matematica, Rosa Neto (1997), Spinillo e
Magina (2004), Lorenzato (2010) e Silva (2014), apontam que seu aprendizado dar-
se por etapas e considerando principalmente o desenvolvimento dos conceitos
matematicos ao longo dos anos escolares, quer seja, a falta de algum conceito
anterior prejudica a construgdo do conhecimento em relagdo a um novo conceito a
ser aprendido.

Quanto ao uso das tecnologias, Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), Bates
(2014) e Mello e Mastrocola (2016), destacam que as criangas, alunos do ensino
fundamental, j& nasceram imersas nas tecnologias, e delas fazem uso rotineiro, sem
dificuldades, além da grande importancia que atribuem as mesmas, sendo assim
utilizar as mesmas para incentivar o aprendizado € apenas mais uma etapa a ser
desenvolvida pelos docentes, tanto dentro quanto para além dos muros escolares,
uma vez que com o uso dos dispositivos moveis, ndo existe mais uma fronteira fisica
ou temporal para a aprendizagem.

Em relacdo a multiplicacdo, ao qual alguns ja dominavam, ocorreu um
incremento do aprendizado (ainda que ndo mensuravel, mas observado) por parte
daqueles que ndo a dominavam tdo bem, decorrente principalmente das dicas
postadas no grupo do Whatsapp, e da aplicacdo do desafio da multiplicacdo, e a
época, da possibilidade de realizar tal desafio mais uma vez, conforme solicitado
pelos participantes.

Sobre a aprendizagem com o uso das TDIC, houve uma descoberta para
alguns participantes, de que era possivel estudar Matematica pelo smartphone,
através de videos, imagens e pesquisas por meio do Google, demonstrando que
apesar do contato com a tecnologia e seu uso cotidiano, ainda nado haviam feito a
conexao de seu uso para estudar a disciplina de Matematica.

Em relacéo as subcategorias da aprendizagem:

- Facilidade de uso da tecnologia

Ficou evidente que os participantes ndao possuem nenhuma dificuldade em
interagir com as tecnologias digitais, seja hardware ou software, entretanto, para
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alguns, ainda ndo havia uma conexao logica do uso dos dispositivos moveis para a
aprendizagem formal, ou seja, tinham acesso a tecnologia, mas a utilizavam para
outros fins, que ndo a aprendizagem.

- Dificuldades apresentadas

As dificuldades concentraram-se principalmente na aprendizagem da
divisdo, conforme destacado por algumas respostas dos discentes no questionario
final, uma vez que ndo possuiam uma base soélida sobre tal conteudo.

Esta dificuldade foi a principal responsavel pela baixa da motivacao durante
a realizagdo presencial do desafio da divisdo, quando demonstraram ansiedade nos
grupos e quando chamados a frente. Apesar da intervencdo positiva da docente
regente da turma, realmente havia uma grande defasagem em relacdo ao conteudo,
com os discentes sendo aprovados de um ano para o0 outro sem o dominio desta
operacao basica.

- Conhecimento adquirido

Através da observacao foi possivel detectar uma melhora da aprendizagem
em relacdo ao campo multiplicativo, principalmente na participacao através do grupo
no whatsapp, quando demonstraram através de postagens entre si que estavam
apresentando um entendimento sobre o assunto.

Entretanto ndo foi possivel aferir quantitativamente por meio dos desafios (o
altimo néo foi realizado) se realmente existiu uma compreensdo dos assuntos
desenvolvidos nesta pesquisa, uma vez que nao foi possivel tracar uma linha de
aprendizado entre as respostas aos trés desafios preparados para esta dissertacao.

Contudo, pelas respostas oferecidas nos questionarios e pelas observacoes
e anotacdes realizadas durante os desafios e também durante toda a interacdo no
grupo do aplicativo Whatsapp, ficou evidenciado tanto a motivagdo, provocada pelo
uso da gamificacdo e dos dispositivos moveis, quanto da aprendizagem, ainda que
nao tenha sido possivel classificar a Ultima quantitativamente, o que caracteriza
como alcancados, tanto o objetivo geral, quanto os objetivos especificos propostos
para esta dissertacao.

Na ultima secédo apresentaremos as consideracOes finais da pesquisa, as
respostas ao problema, suas possiveis contribuicbes e as futuras pesquisas que

podemos propor a partir deste estudo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo da gamificacdo enquanto metodologia ativa, capaz de motivar e
engajar o discente ao aprendizado ludico e interativo, aliado ao uso dos dispositivos
moveis dentro e para além dos muros escolares € uma realidade inegavel da qual a
educacao escolar formal ndo deveria mais evadir-se.

Neste sentido, limitando-se a investigar a pratica de gamificagdo quando
aplicada a disciplina de Mateméatica em uma sala de aula do quinto ano do ensino
fundamental |, este trabalho trouxe contribuicbes para a area de ensino e também
das TDIC, uma vez que o uso das redes sociais, por meio dos dispositivos moveis,
através do aplicativo Whatsapp, permitiu uma interacdo real com os discentes,
permitindo uma troca e uma construcao dos conhecimentos trabalhados fora da sala
de aula.

Observou-se, na analise dos questionarios aplicados aos sujeitos, toda uma
importancia dada ao modo ludico e motivacional promovido pelo uso da gamificacéo
em sala de aula e na rede social Whatsapp, bem como da grande importancia do
feedback enquanto instrumento para uma comunicacdo rapida, eficaz e eficiente de
mao dupla, com multipropdésitos, para além do receber ou oferecer diagnosticos e
informacdes.

Apesar de toda a gama de problemas enfrentado pelo docente que atua na
educacdo basica publica, ainda é possivel inovar, diversificar e propor novas
maneiras de estabelecerem-se novas relacées de ensino aprendizagem em sala de
aula, assim o uso da gamificacdo buscando cativar e motivar o discente visando
uma aprendizagem ao mesmo tempo prazerosa e desafiadora, ndo apenas é
possivel, como e viavel, contanto que o docente entenda seus conceitos,
fundamentos e funcionalidades. Tudo isso sem a necessidade do uso das
tecnologias digitais, que embora presentes na maioria das escolas publicas, muitas
vezes sdo inviabilizadas em seu uso por diferentes fatores.

O fato é que a ‘tecnologia’ mais importante para o processo de ensino
aprendizagem ainda é o docente e como ocorrera sua pratica em sala de aula,
assim € que podemos aplicar a gamificacdo mesmo em situacées quando as
tecnologias digitais ndo estejam presentes nas instituicdes educacionais, ou mesmo

nao sejam funcionais.
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Assim a necessidade da construcdo do conhecimento através dos contetudos
programaticos da disciplina de matemética, ao longo dos mais de doze anos que
parte das pessoas permanecem nos bancos escolares, demanda um
aprofundamento continuo no que concerne a pratica do ensino para que a
aprendizagem possa ser efetiva e significativa.

Em consonédncia com as atuais demandas e necessidades no campo
educacional, a utilizacdo de metodologias ativas como a gamificacdo, com o
emprego dos dispositivos moveis, abrem novas possibilidades para a educacéo
formal, principalmente quando direcionada as criancas do fundamental | na
educacédo basica, uma vez que ja nasceram imersas nas tecnologias digitais com um
enraizamento profundo no tocante aos jogos, quer sejam digitais ou ndo, fazendo
assim da aprendizagem um processo familiar e ja conhecido das mesmas,
possibilitando uma aprendizagem ativa e participativa na aquisicdo dos
conhecimentos formais.

Dessa maneira a utilizacdo da gamificacdo com o0 apoio dos dispositivos
moveis parte do pressuposto da necessidade de uma nova visao dos atuais modelos
de ensino aprendizagem, formatando novos paradigmas para 0s novos discentes
deste novo milénio, sendo as metodologias ativas, do qual a gamificacao faz parte,
uma das respostas aos novos paradigmas nascentes.

Assim foi possivel construir parametros norteadores para a possibilidade de
aplicacdo da gamificacdo voltada para o fundamental | na educacdo publica com
base no projeto concreto aplicado em uma escola da rede publica municipal da
cidade de Maceio-AL, na qual foi possivel constatar a viabilidade do processo, nao
apenas para a area da disciplina de Matematica, mas para todas as areas do
curriculo, mesmo em face das inumeras dificuldades de ordem técnica encontradas
nas escolas publicas de ensino basico.

Considerando como problema desta pesquisa a dificuldade da
aprendizagem no campo multiplicativo, apresentado em relacdo a memorizagdo da
tabuada da multiplicacdo e resolucao de célculos envolvendo principalmente divisao,
podemos ponderar que, como respostas, podemos trazer a motivacdo e o
engajamento apresentado pelos discentes durante a realizacdo da mesma, além do
aprendizado e vivéncias demonstradas pelos participantes, acentuando que as
praticas apresentadas nesta pesquisa obtiveram sucesso por também ja serem parte

da realidade dos discentes.
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Deste modo podemos construir um projeto basico para um sistema
gamificado, com elementos praticos existentes na escola, sem fazer o uso dos
meios digitais em sua aplicacdo direta, tendo os dispositivos moveis um papel
subsidiario, mais importante enquanto meio motivacional, de comunicacdo e
feedback entre docentes e discentes, sendo a gamificacdo aplicada diretamente em
sala de aula e os dispositivos méveis usados para além dos muros escolares, quase
como uma atividade extraclasse cotidiana, mas principalmente como ponto para
obtencao de feedbacks e difusdo do conhecimento, de forma ludica, a ser trabalhado
durante o projeto de gamificagéo.

A despeito das limitacbes desta pesquisa, esperamos que a mesma possa
contribuir como ponto de inflexdo para estudos futuros a respeito do uso e da pratica
de gamificacdo como opc¢ao estratégica e metodoldgica para utilizacdo no ensino
formal. Ainda temos muito que pesquisar e descobrir, e na perspectiva de futuros
estudos, tem-se todo o leque proporcionado pelo ensino fundamental I, uma vez que
tal nivel de ensino ainda ndo foi devidamente explorado em sua totalidade pelos
pesquisadores que utilizacdo a gamificacdo como alvo de estudo, podendo também
ampliar as pesquisas para o nivel superior. Outro ponto para pesquisa é a formacao
docente enquanto relacionada com gamificagdo e as outras metodologias ativas.
Temos também a possibilidade de ampliar o estudo da gamificacdo aplicada
totalmente por meio das TDIC através dos dispositivos méveis inserida no processo
de ensino aprendizagem, ao qual representa um rol de diferentes possibilidades
educacionais, abrangendo tanto a educacdo basica quanto superior, além da
possibilidade de desenvolver ambientes colaborativos, ludicos e criativos para
aprendizagem, incorporando novas metodologias ativas, das quais a gamificagao

apresenta-se como uma das mesmas.
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ANEXOS

Roteiro das observacdes

A técnica de observacao (individual, ndo estruturada e ndo participante) da
turma sera utilizada durante todo o processo de modo a obter informacgbes e
nuances acerca do envolvimento dos discentes com a pesquisa. A observacéo sera
nao estruturada e ndo participante, para observar os individuos atuando
naturalmente durante o desenvolvimento da pesquisa.

Sendo proposto de trés até quatro encontros presenciais durante a pesquisa
(a depender do desenvolvimento da mesma) e a comunicac¢éo durante todo o estudo

acontecera presencialmente e através do uso de dispositivos méveis.

Questionario 1 (inicial)

QUESTIONARIO |

Nome:

Idade: Sexo: () Masculino ( ) Feminino

Gosta de estudar? Por qué?

Gosta da escola? Por qué?

Matéria que gosta? Por qué?

Matéria que ndo gosta (se tiver)? Por qué?

Qual a matéria que vocé acha mais dificil? Por qué?

Vocé tem acesso a celular com internet? Se tiver, de quem é?
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Gosta de jogos?

Gostaria de aprender Matematica de uma maneira diferente?

Questionario 2 (final)

QUESTIONARIO I

Nome:

Idade: Sexo: () Masculino ( ) Feminino

Gostou de estudar dessa maneira? Por | A Matematica ficou mais facil de aprender? Por

qué? qué?

Do que mais gostou? Por qué? (Ou ndo | Sentiu dificuldades para utilizar o aplicativo
gostou?) Whatsapp pelo celular?

Sentiu outras dificuldades? Quais?

Roteiro da entrevista semiestruturada

Nome?

Idade?

Formacgéao?
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Tempo de formacgdo?

Tempo que atua na docéncia?

Sente-se bem atuando na docéncia?

Tempo que trabalha nessa escola?

Ensina em outras escolas?

Tempo que leciona no 5° ano?

Gostaria de trabalhar em outra area?

Qual era a sua relacdo com a Matematica durante sua vida escolar?

Qual era a sua relacdo com os professores de Matematica durante o ensino

fundamental e médio?

Gosta da disciplina de Matemética?

Sente dificuldades para lecionar a disciplina de Matemética?

Quais as maiores dificuldades para ensinar Matematica em sua classe?

Em sua visao, seus alunos gostam da disciplina de Mateméatica? Porque?

Em sua opinido porque os alunos gostam (ndao gostam) da disciplina de Matematica?

Em sua visdo, qual o assunto de Matematica que os alunos sentem maior

dificuldade de aprendizagem em sua classe?

Qual sua metodologia para ensinar Matematica?
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Jéa tentou metodologias diferentes?

Conhece ou ja ouviu falar de gamificacao?

A intencdo da pesquisa é aplicar essa metodologia durante algumas aulas para

observar os resultados, podemos realiza-la em sua turma?
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APENDICES

Apéndice | — Termos de Consentimento Livre e Esclarecido

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.) - Docente

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “Dispositivos
moveis e gamificacdo nas aulas de Matematica”, dos pesquisadores lison Mendoncga
Soares Prazeres e do Prof. Dr. Carloney Alves de Oliveira. A seguir, as informacdes
do projeto de pesquisa com relacédo a sua participacdo neste projeto:

1. O estudo se destina a uma dissertacdo de mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica, voltada a utilizacdo de gamificacdo e dispositivos modveis como
estratégia didatico-metodoldgica capaz de mediar a aprendizagem dos conceitos
basicos nas aulas da disciplina de Matematica no Ensino Fundamental 1.

2. A importancia deste estudo é como a técnica de gamificacdo aliada aos
dispositivos moveis pode ser utilizada como forma de estratégia didatico-
metodologica de aprendizagem para mediar o ensino dos conceitos basicos da
Matematica nas aulas do ensino fundamental I.

3. Os resultados que se desejam alcancar sdo os seguintes: A ampliacdo da
interacdo entre docente e discente, e o uso da gamificacdo e dos dispositivos
mobveis pode tornar-se uma ferramenta utilizavel pelo docente e mostrar que é
possivel trabalhar de forma diferente, tornando-o a aula mais criativa e com
resultado significativo na aprendizagem do discente.

4. A coleta de dados comecara em 02/04/2018 e terminard em 04/05/2018.

5. O estudo seré feito da seguinte maneira: Utilizaremos a técnica de coleta de
dados utilizada na pesquisa por meio da entrevista semiestruturas para o(a)
professor(a). A entrevista semiestruturada sera realizadas com o(a) professor(a) do
quinto ano do ensino fundamental | da escola Municipal Cicero Doe na zona urbana
da cidade de MaceiO/AL. Esta entrevista ira embasar a melhor maneira como a
pesquisa sera conduzida junto aos discentes.

Apoés os dados coletados a andlise sera realizada a partir das interpretacoes e leitura
da entrevista, realizaremos um estudo sobre as estratégias didatico-metodologicas
sobre a técnica de gamificagdo aliada aos dispositivos moveis de forma a utiliza-la
como estratégia de aprendizagem para mediar a aprendizagem de conceitos basicos
da Matemética nas aulas do ensino fundamental |.

6. A sua participagdo sera nas seguintes etapas: em uma etapa por meio da
Entrevista semiestruturada, e no decorrer da pesquisa em sala de aula e também
ambiente virtual (se assim desejar).

7. Os incébmodos e possiveis riscos a sua saude fisica e/ou mental sao:

A entrevista serd gravada com prévia autorizacdo do sujeito. Pode ser que o
participante da pesquisa sinta-se timido(a), inibido(a), constrangido(a) ou néo saiba
responder as questdes apresentadas pelo pesquisador, podera quebrar o sigilo da
pesquisa e até mesmo considerar que estd perdendo o0 seu tempo, nao
evidenciando assim 0s objetivos da pesquisa. Prevendo estes riscos, sera feito pelo
pesquisador antes da aplicagéo da pesquisa, 0 esclarecimento das informacdes em
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linguagem clara, simples e acessivel, garantido aos sujeitos por meio do TCLE a
confiabilidade do estudo e o sigilo das informag¢8es dos individuos, incluindo as
medidas de protecdo a confidencialidade e a liberdade do participante da pesquisa
de recusar-se a participar. Garantindo assim, a privacidade da identidade do sujeito
e o sigilo da pesquisa.

8. Os beneficios esperados com a sua participacdo no projeto de pesquisa,
mesmo que ndo diretamente sdo: Considerando a necessidade de
aperfeicoamento das préticas educacionais e de uma reflexdo acentuada sobre o
ensino da Matematica para a formacdo holistica dos discentes, o beneficio
esperado com a participacdo neste estudo acarretard na motivacdo, pratica,
compreensao e promocdo do ensino-aprendizagem da Matematica para os(as)
docentes bem como para a motivacdo e aprendizado dos discentes nesta
importante disciplina curricular, através de praticas pedagodgicas ativas, por meio
das tecnologias digitais.

9. Vocé podera contar com a seguinte assisténcia: caso vocé tenha duavida
guanto a execucdo ou apresente alguma dificuldade em participar do estudo, o
pesquisador estara a inteira disposi¢cdo para dar assisténcia no esclarecimento de
eventuais questionamentos, seja por meio da explicacdo do projeto propriamente
dito ou diante de algum momento que necessite de maior compreensao.

10. Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar, serdo
fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A gualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e,
também, podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

12. As informacfes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacéo
das mencionadas informacdes sO sera feita entre os profissionais estudiosos do
assunto apo6s a sua autorizacao.

13. FAZER A OPQAO SE HAVERA OU NAO DESPESAS E RESSARCIMENTO: este
estudo ndo gerard nenhuma despesa para 0 participante, por este motivo, ndo
havera nenhuma forma ou necessidade de ressarcimento.

14. Vocé serd indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua
participacdo na pesquisa (nexo causal). Neste caso, como ja foi explicado no item
“13”, ndo havera custos com a participagao do projeto, bem como ressarcimento.

15. Vocé receberd uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado por todos.

tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha
participagdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das
minhas responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a minha participacao
implicam, concordo em dele participar e para isso eu DOU O MEU
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CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS (UFAL)
Endereco: Rua Joao Frangelino, n® 334, Cidade Universitaria.
Complemento: Campus A C Simdes

Cidade/CEP: Macei6 — 57073-210

Telefone: (82) 999842293

Ponto de referéncia: Rua do Galeto S&o Luiz

Contato de urgéncia: Sr(a).
Endereco:

Complemento:

Cidade/CEP:

Telefone: ()

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de
pesquisa. Para obter mais informacfes a respeito deste projeto de pesquisa,
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacdo no estudo,
dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio da Reitoria, 1° Andar , Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de

Assinatura ou impressdo datiloscopica|Nome e Assinatura do Pesquisador pelo

d(o,a) voluntari(o,a) ou responsavel legal | estudo (Rubricar as demais paginas)
e rubricar as demais folhas
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.) — Pais, responsaveis.

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “Dispositivos
moveis e gamificacdo nas aulas de Matematica”, dos pesquisadores lison Mendonca
Soares Prazeres e do Prof. Dr. Carloney Alves de Oliveira. A seguir, as informacdes
do projeto de pesquisa com relagédo a sua participacdo neste projeto:

1. O estudo se destina a uma dissertacao de mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica, voltada a utilizacdo de gamificacdo e dispositivos moveis como
estratégia didatico-metodoldgica capaz de mediar a aprendizagem dos conceitos
bésicos nas aulas da disciplina de Matematica no Ensino Fundamental I.

2. A importancia deste estudo € como a técnica de gamificacdo aliada aos
dispositivos moveis pode ser utilizada como forma de estratégia didéatico-
metodoldgica de aprendizagem para mediar o ensino dos conceitos béasicos da
Matemética nas aulas do ensino fundamental I.

3. Os resultados que se desejam alcancar sdo os seguintes: A ampliacdo da
interacdo entre docente e discente, e 0 uso da gamificacdo e dos dispositivos
moveis pode tornar-se uma ferramenta utilizavel pelo docente e mostrar que é
possivel trabalhar de forma diferente, tornando-o a aula mais criativa e com
resultado significativo na aprendizagem do discente.

4. A coleta de dados comecgara em 02/04/2018 e terminard em 04/05/2018.

5. O estudo seré feito da seguinte maneira: Utilizaremos a técnica de coleta de
dados utilizada na pesquisa através da observacdo (individual, ndo estruturada e
nao participante), da interacédo fisica e virtual, do uso de dispositivos moveis para o
aprendizado e da aplicacao de questionarios para o(a) discente.

Apods os dados coletados a andlise seré realizada a partir das interpretacdes e leitura
da observacdo e dos questionarios, assim realizaremos um estudo sobre as
estratégias didatico-metodoldgicas sobre a técnica de gamificacdo aliada aos
dispositivos moéveis de forma a utiliza-la como estratégia de aprendizagem para
mediar a aprendizagem de conceitos basicos da Matematica nas aulas do ensino
fundamental I.

6. A sua participacdo sera nas seguintes etapas: em uma primeira etapa por meio
de questionario, e em etapas posteriores através da participacdo e interagcdo em
aula e do uso de dispositivos moveis dentro e fora do contexto escolar, sendo a
ultima etapa responder outro questionario.

7. Os incébmodos e possiveis riscos a sua saude fisica e/ou mental sao:

A participacdo nesta pesquisa envolvera a interacgao fisica e virtual, observagao por
parte do pesquisador e respostas de dois questionarios. Portanto, neste tipo de
pesquisa, os incomodos e riscos se confundem e podem ser desde a inibicdo diante
de um observador até algum constrangimento pelo fato de estar sendo observado,
entretanto nenhum dos procedimentos utilizados ao longo do estudo ameacara a
sua dignidade, o uso dos dispositivos moéveis é de facil manuseio e néo precisa ter
conhecimento de programacdo. Destarte, o0 pesquisador estara atento a
necessidade de moderar as intervengdes que coloquem em risco a dignidade dos
participantes no grupo de estudo. Pode ser que o participante da pesquisa sinta-se
timido(a), inibido(a), constrangido(a) ou néo saiba, queira interagir ou responder as
guestdes apresentadas pelo pesquisador, podera quebrar o sigilo da pesquisa e até
mesmo considerar que estd perdendo o seu tempo, ndo evidenciando assim 0s
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objetivos da pesquisa. Prevendo estes riscos, sera feito pelo pesquisador antes da
aplicacdo da pesquisa, o esclarecimento das informagdes em linguagem clara,
simples e acessivel, garantido aos sujeitos por meio do TCLE a confiabilidade do
estudo e o sigilo das informagdes dos individuos, incluindo as medidas de protecéo
a confidencialidade e a liberdade do participante da pesquisa de recusar-se a
participar. Garantindo assim, a privacidade da identidade do sujeito e o sigilo da
pesquisa.

8. Os beneficios esperados com a sua participagcdo no projeto de pesquisa,
mesmo que nao diretamente s&o: Considerando a necessidade de
aperfeicoamento das praticas educacionais e de uma reflexdo acentuada sobre o
ensino da Matemética para a formacdo holistica dos discentes, o beneficio
esperado com a participagcdo neste estudo acarretard na motivacdo, pratica,
compreensao e promocdo do ensino-aprendizagem da Matematica para os(as)
docentes bem como para a motivacdo e aprendizado dos discentes nesta
importante disciplina curricular, através de praticas pedagogicas ativas, por meio
das tecnologias digitais.

9. Vocé podera contar com a seguinte assisténcia: caso vocé tenha duvida
quanto a execucao ou apresente alguma dificuldade em participar do estudo, o
pesquisador estara a inteira disposicdo para dar assisténcia no esclarecimento de
eventuais questionamentos, seja por meio da explicagdo do projeto propriamente
dito ou diante de algum momento que necessite de maior compreensao.

10. Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar, serao
fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A gualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e,
também, podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

12. As informac¢des conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacéo
das mencionadas informacfes sO sera feita entre os profissionais estudiosos do
assunto apoés a sua autorizacao.

13. FAZER A OPCAO SE HAVERA OU NAO DESPESAS E RESSARCIMENTO: este
estudo ndo gerara nenhuma despesa para o participante, por este motivo, nao
havera nenhuma forma ou necessidade de ressarcimento.

14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua
participacdo na pesquisa (nexo causal). Neste caso, como ja foi explicado no item
“13”, ndo havera custos com a participagao do projeto, bem como ressarcimento.

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado por todos.
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PP
rESPONSAVEl  PEIO  MENOT i e e
que foi convidado a participar da pesquisa, tendo compreendido perfeitamente tudo
0 que me foi informado sobre a participacdo no mencionado estudo e estando
consciente dos direitos, das responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a
participagéo implicam, concordo em autorizar a participagdo do menor e para iSso eu
DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO
FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS (UFAL)
Endereco: Rua Joao Frangelino, n°® 334, Cidade Universitaria.
Complemento: Campus A C Simdes

Cidade/CEP: Macei6 — 57073-210

Telefone: (82) 999842293

Ponto de referéncia: Rua do Galeto S&o Luiz

Contato de urgéncia: Sr(a).
Endereco:

Complemento:

Cidade/CEP:

Telefone:

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de
pesquisa. Para obter mais informacfes a respeito deste projeto de pesquisa,
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacdo no estudo,
dirija-se ao:
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas
Prédio da Reitoria, 1° Andar , Campus A. C. Simdes, Cidade
Universitaria
Telefone: 3214-1041 — Horéario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.
E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Macei6, de de
Assinatura ou impresséao datiloscépica d(o,a) Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo
voluntéri(o,a) ou responsavel legal e rubricar as (Rubricar as demais paginas)
demais folhas
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.A.L.E.) — Alunos
menores de idade

O que significa assentimento?

Assentimento significa CONCORDAR; assim se vocé, menor de idade, deseja fazer
parte desta pesquisa, precisa ler este Termo de Assentimento e assinar sua
concordancia em participar do estudo. Vocé tera seus direitos respeitados e
recebera todas as informacdes sobre o estudo, por mais simples que possam
parecer.

Pode ser que este documento denominado TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO contenha palavras que vocé nao entenda. Por favor, peca ao
responsavel pela pesquisa ou o(a) professor(a) para explicar qualquer palavra ou
informacéo que vocé nado tenha entendido.

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa Dispositivos Méveis e
Gamificac@o nas aulas de Matematica. Seus pais permitiram que vocé participe.
Queremos saber como os alunos podem gostar mais da Matematica, utilizando
novas formas de ensinar e aprender essa disciplina importante.

As criancas que irdo participar desta pesquisa tém de 09 a 12 anos de idade.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, € um direito seu e nao tera
nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita na sua propria escola e também virtualmente em sua casa,
onde as criancas irdo interagir por meio do celular. Para isso, serd usado/a o
computador e celular. O uso do computador e celular € considerado seguro, mas €
possivel ocorrer que vocé figue com vergonha ou ndo se sinta a vontade. Caso
aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelos telefones 82 99984-2293 do
pesquisador llson Mendonga Soares Prazeres.

Mas ha coisas boas que podem acontecer como vocé pode aprender novas formas
diferentes de estudar Matemética, fazendo vocé achar a Matemética mais facil e
menos complicada.

Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informacfes que vocé nos der. Os resultados
da pesquisa vao ser publicados, mas sem identificar as criangas que participaram.
Quando terminarmos a pesquisa ela sera divulgada, mas sem identificar vocé.

Se vocé tiver alguma davida, vocé pode me perguntar. Eu escrevi os telefones na
parte de cima deste texto.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa

Dispositivos Mdéveis e Gamificacdo nas aulas de Matematica.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.
Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualguer momento, posso
dizer “nao” e desistir e que ninguém vai ficar com raiva.
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Os pesquisadores tiraram minhas dulvidas e conversaram com 0S mMmeus
responsaveis.

Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da
pesquisa.

Maceid/AL, de de

Assinatura do menor Assinatura do(a) pesquisador(a)

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS (UFAL)
Endereco: Rua Joao Frangelino, n® 334, Cidade Universitaria.
Complemento: Campus A C Simdes

Cidade/CEP: Macei6 — 57073-210

Telefone: (82) 999842293

Ponto de referéncia: Rua do Galeto S&o Luiz

Contato de urgéncia: Sr(a).
Endereco:

Complemento:

Cidade/CEP:

Telefone:

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de
pesquisa. Para obter mais informagcbes a respeito deste projeto de pesquisa,
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacdo no estudo,
dirija-se ao:
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas
Prédio da Reitoria, 1° Andar , Campus A. C. Simoes, Cidade
Universitaria
Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.
E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com
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Apéndice Il — Declaracdo de cumprimento das normas da resolucao

466/12

DECLARACAO DE CUMPRIMENTO DAS NORMAS DA RESOLUGAO 466/12,
DE PUBLICIZAGAO DOS RESULTADOS E
SOBRE O USO E DESTINAGAO DO MATERIAL/DADOS COLETADOS

llson Mendonca Soares Prazeres e o Prof. Dr. Carloney Alves

de Oliveira (orientador), pesquisadores do projeto intitulado Dispositivos

moveis e gamificacdo nas aulas de Matematica, ao tempo em que nos

comprometemos em seguir fielmente os dispositivos da Resolugdo 466/12
do Conselho Nacional de Saude/MS, asseguramos que os resultados da
presente pesquisa serdo tornados publicos sejam eles favoraveis ou ndo,
bem como declaramos que os dados coletados para o desenvolvimento do
projeto, anotacdo da observacdo, questionarios e entrevista serdo
utilizados para analisar o uso dos dispositivos moveis e gamificagdo nas
aulas de Matematica e, apds conclusdo da pesquisa, serdo armazenados
em banco de dados, ficando na posse dos pesquisadores.

Maceid, 08 de junho de 2017.

lo Rl B

[lson Mendonga Soares Prazeres

Prof. Dr. Carloney Alves de Oliveira (Orientador)
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Apéndice Il — Autorizagcao da escola

AUTORIZACAO

Eu /PAMM& ot Au,@a , abaixo assinado,
responsévelOpeIa bneolo. punici gl lUzeno g dosloo, autorizo a
realizacdo da pesquisa Dispositivos Méveis e Gamificacdo nas Aulas de

Matemdtica, a ser conduzido pelos pesquisadores abaixo relacionados. Fui
informado(a) pelo responsavel do estudo sobre as caracteristicas e objetivos
da pesquisa, bem como das atividades que serdo realizadas na instituicdo a
qual represento.

Declaro ainda ter lido e concordar com o parecer ético emitido pelo
CEP da instituicdo proponente, conhecer e cumprir as Resolucdes Eticas
Brasileiras, em especial a Resolugdo CNS 466/12. Esta instituicdo esta ciente
de suas corresponsabilidades como instituicdo coparticipante do presente
projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da seguranca e
bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de
infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Maceio, 26 de julho de 2017.

i . A
W GCoUAL > \,A(/(-Q. &

0 Assinatura e carimbo do responsavel institucional

Jucicleide Gomes Aclolf
Diretora p
Matricula 22523.9 -

LISTA NOMINAL DE PESQUISADORES:

llson Mendonga Soares Prazeres
Prof. Dr. Carloney Alves cle Oliveira
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Apéndice IV — Parecer consubstanciado

UNIVERSIDADE FEDERAL DE
ALAGOAS asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DISPOSITIVOS MOVEIS E GAMIFICAQE\O NAS AULAS DE MATEMATICA
Pesquisador: ILSON MENDONCA SOARES PRAZERES

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 71147317.0.0000.5013

Instituigdo Proponente: Universidade Federal de Alagoas

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.304.119

Apresentagao do Projeto:

"A presente pesquisa abordara as possibilidades de uso educacional de dispeositivos moveis, através da
técnica de gamificacdo e u-learning, agregadas as aulas de Matematica no ensino fundamental |I. O ensino
de Matematica na educacdo basica e sua correta aprendizagem sdo fundamentais para todo o processo
posterior, uma vez que uma base solida de aprendizagem dos conceitos matematicos permite ao discente
chegar ao ensino superior sem maiores dificuldades. Entretanto nédo € isso que observamos, principalmente
nas escolas publicas, existe uma defasagem entre o que € ensinado € o que deveria ser aprendido no
dominic da Matematica, alem da ndo assimilacdo da disciplina, o que faz com que discentes passem de ano
apds ano sem dominar o conteddo necessario. As tecnologias, quando utilizadas, sdo subaproveitadas ou
apenas aproveitadas como suporte, sem conexao direta com a disciplina. Analisar a técnica de gamificacdo
aliada aos dispositivos moveis como mediadores para o ensino-aprendizagem da Matematica € o principal
objetivo dessa pesquisa, ao qual buscamos ainda explorar metodologias de ensino com uso das TDCI para
a Matematica, conceituar a gamificac@o na pratica educacional e introduzir a gamificagdo como alternativa
para a metodologia de ensino da Matematica. A partir destes conceitos buscaremos respostas para o
questionamento: Como a técnica de gamificacdo aliada aos dispositivos moveis pode ser usada para mediar
a aprendizagem dos conceitos basicos nas aulas de Matematica com alunos da educacdo basica, ensino
fundamental I? O estudo busca

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Unwersitana CEP: 57.072-000
UF: AL Municipio: MACEIQ
Telefone: (82)3214-1041 E-mail: comitedecticaufal@gmail.com

PagnaOide 05
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ALAGOAS

Contnuagdo 0o Parecer: 2.304.118

dialogar em sua fundamentacdo tedrica com pesquisadores que atuam tanto na area das TDIC,
aprendizagem movel e gamificacdo, quanto no campo da Matematica, assim nos apoiamos em Burke
(2015), Kapp (2012), Schlemmer {2014, 2015 e 2016), Torres e Lazaro (2015), Sainz (2015), Alves e
Coutinho (2016), Lefrancois (2016), Lorenzato (2008), Rosa Neto (1997), Oliveira e Medina (2007), Reza
(2005), Fedoce e Squirra (2011) e Santaella (2013). A escolha de metodologia de pesquisa recaiu sobre um
estudo qualitativo, através de uma abordagem indutiva e emergente de estudo de caso, de modo a
responder de forma coerente ac questionamento inicial do projeto de pesquisa pretendida. O estudo de caso
ocorrera em uma turma do 5° ano do ensino fundamental |, de uma escola municipal na cidade de Maceio.
Assim a pesquisa possui como principal meta a validac@o e possibilidades de contribuicdo do uso das TDIC
através da gamificacé@o e dos dispositivos moveis como coadjuvantes no processc de ensino-aprendizagem
da Matematica na educacdo basica."

A hipotese da pesquisa é: O ensino de Matematica na educacdc basica e sua correta aprendizagem sédo
fundamentais para todo o processo posterior, uma vez que uma base sélida de aprendizagem dos conceitos
matematicos permite ao discente chegar ao ensino superior sem maiores dificuldades.Entretanto n&o € isso
que observamos, principalmente nas escolas publicas, existe uma defasagem entre o que & ensinado € 0
que deveria ser aprendido no dominio da Matematica, alem da ndo assimilagdo da disciplina, o que faz com
que discentes passem de ano apos ano sem dominar ¢ contetdo necessario. As TIC e TDIC, quando
utilizadas, s@o subaproveitadas ou apenas aproveitadas como suporte, sem conexdo direta com a
disciplina.A partir destas constatagdes nos provocamos a buscar resposta para o seguinte questionamento:
Como a gamificagdo aliada aos dispositivos moveis pode ser usada para mediar a aprendizagem dos
conceitos basicosda multiplicacdo e divisdo nas aulas de Matematica com alunos do quinto ano da
educacdo basica, ensino fundamental 1?

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Analisar a técnica de gamificagdo aliada aos dispositivos méveis como mediadores para o
ensino-aprendizagem da Matematica.

Objetivo Secundario: Explorar novas metodologias de ensino para a Matematica considerando as TIC e
TDIC através da gamificacdo;Caracterizar e conceituar gamificacdo quando orientada a pratica
educacional;Associar as tecnologias digitais e os dispositivos moveis para atuarem como

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simades,

Bairro: Cidade Unwersitana CEP: 57.072-000
UF: AL Municipio: MACEID
Telefone: (82)3214-1041 E-mail: comitedesticaufal@gmail.com

PagnaC2de C=
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facilitadores no processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Contnuagdo 0o Parecer 2.304.112

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

"Riscos: A participac@o nesta pesquisa envolvera a interagdo virtual, observacéo por parte do pesquisador e
respostas dos questionarios quando solicitado. Portanto, neste tipo de pesquisa, os incomodos € riscos se
confundem e podem ser desde a inibicdo diante de um observador até algum constrangimento pelo fato de
estar sendo observado, logo, nenhum dos procedimentos utilizados ao longo do estudo ameacara a
dignidade. Destarte, o pesquisador estara atento & necessidade de moderar as intervengdes que coloquem
em risco a dignidade dos demais participantes no grupo de estudo. Beneficios: Os beneficios pela
participacdo € uma aprendizagem significativa e que a sua utilizac&o ira ajudar a entender o conteudo
passado pelo pesquisador e ter uma ampliagdc da interacdo com o professor e assim, ter um novo método
para ampliar os conhecimentos através da metodologia utilizada em sala de aula. "

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Pesquisa relevante para o campo da educacéo.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Os itens obrigatorios foram apresentados:

Projeto Detalhado / Brochura Investigador;

TCLE para professor, TCLE para responsaveis, TALE para alunos;
Declaracéo de Instituicdo e Infraestrutura

Declaragdo de Pesquisadores

Folha de Rosto

Os instrumentos da pesquisa constam no projeto detalhado.

Recomendagoes:

Sugere-se revisar os itens: -no projeto constante na plataforma Brasil consta "0" como o numero de
participantes da pesquisa;

- NO TCLE sugere-se retirar a op¢do de despesalressarcimento ("13. FAZER A OP(,‘AO SE HAVERA OU
NAO DESPESAS E RESSARCIMENTO") e deixar apenas as informacdes proprias da pesquisa.

- A Resoluc@o 510/2016 precisa ser citada em todos os documentos.

O endereco do CEP deve ser atualizado.

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Unwversitana CEP: 57.072-900
UF: AL Municipio: MACEIO
Telefone: (82)3214-1041 E-mail: comiedesticaufal@gmail.com

PagnaO3de 05
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Contnuagdo do Parecer 2.304.112

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Protocolo esta aprovado, mas as recomendagées precisam ser observadas e atendidas.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquive Postagem Autor Situacdo
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 10/0772017 Aceito
do Projeto ROJETO_880835.pdf 10:05:07
Projeto Detalhado / |PROJETO_PESQUISA. pdf 10/07/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito
Brochura 10:04:26 |SOARES
Investigador PRAZERES
TCLE / Termos de | TCLE_Professor.pdf 10/07/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito
Assentimento / 10:04:10 |SOARES
Justificativa de PRAZERES
Auséncia
TCLE / Temmos de | TCLE_Pai_Responsavel.pdf 10/07/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito
Assentimento / 10:03:56 |SOARES
Justificativa de PRAZERES
Auséncia
TCLE / Termos de | TALE_aluno_menor.pdf 10/07/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito
Assentimento / 10:03:30 |SOARES
Justificativa de PRAZERES
Auséncia
Declaracdo de Autorizacao_escola.pdf 03/07/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito
Instituicdo e 14:30:59 |[SOARES
Infraestrutura PRAZERES
Declaracdo de Declaracao.pdf 03/07/2017 [ILSON MENDONCA | Aceito
| Pesquisadores 14:27:39 |SOARES
Folha de Rosto Folha_de_rosto_pesquisa.pdf 08/05/2017 |ILSON MENDONCA | Aceito

10:24:04 |SOARES

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,
Bairro: Cidade Universitaria CEP: 57.072-000
UF: AL Municipio: MACEIO
Telefone: (82)3214-1041

E-mail:

comitedeeticaufal@gmail.com

PagnaOide O
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE £ Plabaforma
ALAGOAS %ﬂﬂ

Contnuagdo 00 Parecer: 2.304.119

MACEIOQ, 28 de Setembro de 2017

Assinado por:
Luciana Santana
(Coordenador)

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Unwersitaria CEP: 57.072-000
UF: AL Municipio: MACEIQ
Telefone: (82)3214-1041 E-mail: comitedesticaufal@gmail.com

PagnaCSde 0=
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Apéndice V — Produto Educacional



GAMIFICACAO EM SALA DE AULA

UMA PROPOSTA DIDATICA PARA O ENSINO DO CAMPO
MULTIPLICATIVO COM O APOIO DA GAMIFICACAO

ILSON MENDONCA SOARES PRAZERES
CARLONEY ALVES DE OLIVEIRA




ﬂzados(as) professores(as) do Ensino Fundamental I, este roteiro é dirigido a vocés)

apresenta uma maneira prdtica de incorporagdo e uso da gamificagdo em suas aulas de
Matemadtica por meio desta proposta diddtica para o ensino da multiplicagdo e divisdo!

O professor que quiser fazer uso desta metodologia ativa encontrard uma defini¢do formal,
bem como explicagbes diretas de cada uma de suas caracteristicas e de como utiliza-la em
sala de aula, em um passo a passo prdtico e diddtico.

Esta proposta € um produto educacional e faz parte da dissertagdo intitulada Gamificagdo e
Dispositivos Mdveis nas aulas de Matemadtica, do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de

Ciencias e Matematica (PPGECIM) da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), do mestrando

Ilson Mendonga Soares Prazeres, orientado pelo Professor Dr. Carloney Alves de Oliveira.




ILSON MENDONCA SOARES PRAZERES

“Gamifica¢do em sala de aula: uma proposta didatica para o ensino do

campo multiplicativo com o apoio da gamificacio”

Produto educacional apresentado a banca examinadora como requisito parcial para
a obten¢do do Titulo de Mestre em Ensino de Ciéncias e Matematica — Subarea de
Concentragdo “Pedagogia”, pelo Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica do Centro de Educacio da Universidade Federal de Alagoas, aprovado em 13
de maio de 2019.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr./Carloney Alves de Oliveira
Orientador
(CEDU/UFAL)

Prof. Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado
CEDU/UFAL)

ngm?mm e M

Prof. Dr.{fabip Paraguagu
(IC/UFAL)




SUMARIO
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APRESENTACAO

A Matemética esta sempre presente em nossas vidas e faz parte do nosso
mundo, a utilizamos até mesmo de forma inconsciente, seu ensino na educacao
basica e sua correta aprendizagem sdo fundamentais para todo o0 processo
educacional posterior. Entretanto ndo é isso que observamos, claramente existe
uma defasagem entre o que é ensinado e o que deveria ser aprendido no dominio
da Matematica, alem da ndo assimilacdo da disciplina, o que faz com que
estudantes passem ano ap0s ano sem dominar o conteldo basico necessario, a
exemplo da multiplicacéo e diviséo.

Dependemos da Matemética para as tarefas mais simples do cotidiano, sédo
nameros, formas, medidas e contas, somos impregnados de Matematica desde o
Nnosso nascimento, e sem o dominio dos conceitos mais basicos da Matematica, a
exemplo da multiplicacdo e divisdo, o cidadado esta praticamente a margem da
sociedade.

Sendo assim, € importantissimo que o0s estudantes compreendam as
operacdes de multiplicacdo e divisdo, bem como memorizem (ndo apenas decorem)
a tabuada da multiplicacédo, e assim liberem as funcdes cognitivas para as tarefas
realmente importantes (o fim, ndo os meios), como a resolucdo de problemas (da
escola e do dia a dia).

Este roteiro tem como foco a aplicacdo para aprendizagem da multiplicacdo e
divisdo através de um sistema gamificado planejado para ser utilizado em sala de
aula do ensino fundamental I. Embora existam diferentes sistemas gamificados em
formato digital, através de diferentes plataformas seja nos computadores pessoais e
no celular, e ndo obstante o avanco continuo das tecnologias e do acesso as
mesmas, é certo que nem todos os estabelecimentos de ensino conseguem
apresentar um laboratorio de informatica funcionando adequadamente e com uma
rede de internet em operagéo.

Deste modo, e tendo em vista este publico, disponibilizamos aqui uma
abordagem pratica para a construcdo de um sistema gamificado, fazendo uso de
materiais simples, encontrados nas escolas, tas como: cartolina colorida, fita

adesiva, régua, e pincel atbmico.



GAMIFICACAO

Para uma multiplicidade de seres humanos, o elemento lddico, ou seja, o
jogo, € um elemento intrinseco do cotidiano, e, em suas aprendizagens, nao é
diferente. O jogo esta presente em nossas vidas de tantas formas, que as vezes
jogamos sem ao menos temos consciéncia do jogo em si. Como explicado por
Huizinga (2014, p. 4)

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcao significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa.

Assim é que funciona a gamificacdo, e embora a principio possa parecer que
apenas estamos criando mais um jogo educacional, porém necessitamos lembrar
que a gamificacdo ndo € construir um jogo ou adaptar uma tarefa em formato de
jogo, é de fato, utilizar dos elementos do jogo para inseri-los na tarefa proposta, ou
seja, nao é “transformar a tarefa em jogo” é “transformar o jogo em tarefa”, assim
podemos definir a gamificacdo, quando aplicada a educacdo formal, como sendo
integrar os elementos e estratégias dos jogos a metodologia educacional, a fim de
promover o engajamento discente através da motivacdo pessoal e do envolvimento
emocional, para que possam atingir 0os objetivos de aprendizagem propostos em seu
curriculo pedagadgico.

A aplicacdo da gamificagdo na educacdo formal em nosso pais ainda € uma
pratica recente, principalmente em relacdo ao ensino basico, assim nobre
professor(a) ndo se preocupe com o0s termos utilizados, vamos descrevé-los e
explica-los a medida em que forem aparecendo ao longo do texto.

Quando se pensa em gamificagdo na educacdo, Torres e Lazaro (2015),
apontam que o objetivo € conduzir os discentes para que aprendam a aprender por
si mesmos, se engajem a aprendizagem como fazem com um videogame e o facam
para propria satisfacdo de fazé-lo, e ndo por uma recompensa que receberam se
obtiverem boas notas, ou uma punicao se elas forem ruins.

Podemos apontar variadas razfes para o uso da gamificacdo na educacéo,

dentre elas podemos destacar a criacdo de uma aprendizagem interativa, motivar os
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discentes, favorecer uma mudanga de comportamento, além de proporcionar um
meio com caracteristicas similares ao mundo real onde os discentes podem praticar
suas habilidades, atitudes e reflexdes constantemente, servindo de aprendizagem

para vida real,

As préticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais,
ndo colocam o aluno em posicdo passiva na aquisicdo de conhecimentos e
em seus processos de aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula
preza pela participacdo ativa do aluno (ALVES e COUTINHO, 2016, p. 222)

A gamificacdo aplicada a educacao propde-se a ser uma ferramenta a mais,
conforme descreve Sainz (2015), capaz de religar o discente a vontade de aprender,
principalmente quando utilizada de modo a interagir com a Matematica, conectando
a disciplina com algo divertido para os discentes.

Assim € perceptivel que a pratica de gamificacdo pode oferecer muitas
vantagens ao processo de ensino-aprendizagem dos discentes, e isso em qualquer
faixa etaria e em qualquer nivel de aprendizagem, uma vez que a gamificacdo é
moldada segundo o seu publico alvo.

Tal como os jogos, um projeto de gamificacdo também faz uso de elementos
proprios para a sua construcdo, cada um dos elementos utilizados apresentam
determinados padrdes especificos e podem ser combinados entre si para que se

alcance determinados resultados esperados, Alves (2015, p. 40-41) os define como;

Os elementos dos games séo a caixa de ferramentas que vocé utilizard
para criar a sua solugdo de aprendizagem gamificada. O professor Kevin
Werbach, em sua formacg&o sobre Gamification para o Coursera, define os
elementos dos games como: “Elementos s&o padrdes regulares que podem
ser combinados de diferentes maneiras para que vocé construa um jogo”.
Pense na construcdo de uma casa por exemplo. Independente da forma
que ela terd enquanto produto final, had ferramentas e materiais que
certamente estardo presentes nesta casa, combinados de forma diferente e
empregados em lugares diferentes, mas certamente estaréo la.

Cabe destacar que a gamificacdo esta classificada, segundo Mattar (2017),
no ramo das metodologias ativas, definidas como aquelas onde o discente tem
participacdo em seu proprio aprendizado.

Devemos considerar que o uso da gamificagdo no campo educacional
pressupfe o entendimento de seus mecanismos, elementos e funcionamento, dai

nobre professor(a), a necessidade deste aporte tedrico inicial, e assim como a sua
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correta aplicacdo em relagdo ao publico alvo deva considerar as caracteristicas
motivacionais dos sujeitos envolvidos, de modo a realizar 0s objetivos
predeterminados e pretendidos pelo sistema gamificado.

Dois dos mais importantes pesquisadores da area, Werbach e Hunter (2012),
categorizam os elementos utilizados na gamificagdo baseando-os fundamentalmente
em trés principios basicos dos jogos, que sdo as mecanicas, as dindmicas e 0s
componentes (também denominado como estética por outros pesquisadores da
area), que sdo os elementos empregados nos projetos de gamificacéo:

Existem trés categorias de elementos de jogo que séo relevantes para a
gamificagdo: dindmica, mecénica e componentes. Eles séo organizados em
ordem decrescente de abstracdo. Cada mecénica estd ligado a uma ou

mais dinamicas, e cada componente esta ligado a um ou mais elementos de
nivel superior WERBACH e HUNTER, 2012, p. 78)

Estes elementos para a gamificacdo foram concebidos como uma piramide:

Figura 1: Elementos da gamificacéo.

Dinamicas
/ Mecanicas \

Componentes

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)

No topo da piramide estdo as dinamicas, Segundo Alves (2015), elas néo
sao as regras, sao na verdade a estrutura implicita e as regras podem estar em sua
superficie, mas também incluem elementos mais conceituais.

Werbach e Hunter (2012) explicam que dinamicas estdo no nivel mais alto
de abstracdo e representam os aspectos gerais do sistema gamificado que devem
ser considerados e gerenciados, mas que nunca devem ser explicitados diretamente
no sistema gamificado em si.

Sao cinco as dinamicas mais importantes segundo Werbach e Hunter (2012)
e Alves (2015):



Dinamicas

Tipo
Restricdes ou

constricées

(limitacdes ou

Descricao
Responsaveis por restringir o alcance do objetivo pelo caminho mais

Obvio e assim incentivar o pensamento criativo e estratégico.

S&o elas que criam escolhas consideradas significativas e estimulam

compensacdes 0 pensamento estratégico, pois impedem a solucdo dos problemas
forcadas) pelo caminho mais ébvio.
Emocdes Um jogo pode provocar diversas emocoes, desde alegria até tristeza

(curiosidade,

competitividade,

e tudo o que for possivel de imaginar entre uma e outra. Com a

gamificacdo ndo acontece o0 mesmo na mesma escala, pois de

frustragéo, alguma forma permanece-se conectado a realidade, uma vez que o

felicidade) objetivo é promover a aprendizagem, ainda assim a emocao
permanece expressa através da conquista dos objetivos, da
motivagdo, sendo gerada por meio de feedbacks e recompensas,
sendo tudo isso essencial para gerar o impulso emocional.

Narrativa ou E a estrutura que de alguma forma une os elementos de um sistema

storytelling (um gamificado e faz com que ocorra um sentimento de coeréncia, de

enredo consistente e

todo. A narrativa pode ser explicita, e nesse caso é uma storytelling,

continuo) diferentemente do contexto de um jogo ndo € necesséario que haja
uma histéria. A narrativa de um sistema gamificado deve permitir que
se estabeleca uma correlagéo com o contexto, criando uma conexao
de modo que o sistema gamificado ndo se torne um amontoado de
elementos abstratos.

Progresséao Um sistema gamificado deve ser capaz de oferecer mecanismos para

(crescimento € que o usuario sinta que esta progredindo, para que de alguma forma

desenvolvimento do verifique que vale a pena prosseguir.

jogador)

Relacionamentos Pessoas interagindo séo os elementos da dindmica social que sdo

(interagcbes sociais também essenciais para o ambiente gamificado. Essas dinamicas

gerando produzem cooperacdo ou competicdo dentro do sistema e séo

sentimentos de necessérias para evolugdo do usuario no sistema.

camaradagem,

status, altruismo)

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Alves (2015).

O segundo nivel da piramide na gamificacdo € a mecanica, explicada e
descrita por Alves (2015, p. 44) como;
No nivel seguinte, temos a mecanica dos games. Aqui estdo os elementos

que podem ser considerados “os verbos” pois sdo eles que promovem a
acdo, que movimentam as coisas adiante.
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A mecénica na gamificacdo, de acordo com Werbach e Hunter (2012), é o
processo basico que impulsiona a acdo e gera o engajamento do usuario. Cada
mecanica € um meio de se alcancar uma ou mais das dinamicas descritas
anteriormente.

Podemos identificar dez importantes mecéanicas de jogo:

Mecanicas

Tipo
Desafios (quebra-

cabecas ou outras
tarefas que exigem
esforgo para resolver)
Chance ou sorte
(elementos de

aleatoriedade)

Competic&o (um
jogador ou grupo vence
e os outros perdem) e
Cooperacao (os
jogadores devem
trabalhar juntos para
conseguir um objetivo
comum)

Feedback (informacdes
sobre como o jogador

esté fazendo)

Aquisicéo de recursos
(obtencéo de itens Gteis

ou colecionaveis)

Recompensas
(beneficios para alguma

acao ou realizacao)

Descricdo
Podem ser descritos como 0s objetivos que sdo propostos para 0s

jogadores alcancarem durante o jogo. S&o eles que mobilizam o

jogador a buscar o estado de vitoria®

A possibilidade de envolver algum elemento aleatério no sistema
gamificado, dando a sensacdo ao usuario de que existe alguma
sorte envolvida, como por exemplo, cartas de “sorte ou revés”
presentes em alguns jogos.

Apesar de opostos, ambas as ac¢des promovem no USUArio o
desejo de estar com outras pessoas engajadas em uma mesma
atividade, seja para que juntos construam alguma coisa ou para
gue um supere o outro em seus resultados, alcangcando o estado

de vitéria.

De fundamental importancia, o Feedback faz com que o usuario
consiga acompanhar o seu progresso, escolhendo estratégias
diferentes (quando aplicaveis), percebendo que o objetivo
proposto é alcancavel

Muitos jogos utilizam recursos que o jogador deve adquirir ao
longo do jogo para que se consiga alguma coisa, algo melhor ou
maior. Podem ser conquistados através de transacdes ou
recompensas.

Séo beneficios que o usuéario conquista, enquanto participante, e
gque podem ser representados por badges (distintivos ou
medalhas), algum tipo de recurso especifico do jogo ou sistema

gamificado, direito a jogar novamente, “vidas”, etc.

'Eo gue define que alguém ganhou, por exemplo, 0 xeque-mate no jogo de xadrez (ALVES, 2015, p. 45)



Transacdes (comércio
entre jogadores,
diretamente ou através

de intermediarios)

Turnos (participacao
sequencial por
jogadores alternados)

Estados de vitdria
(objetivos que fazem de
um jogador ou grupo o
vencedor - os estados
de empate e perda séo
conceitos relacionados)

As mais comuns séo transa¢fes de compra, venda e troca. Muitos

sistemas gamificados utilizam essas transagbes como
mecanismos para movimentacdo para uma fase seguinte de
maior complexidade. Como exemplo podemos citar as trocas de
cartas entre jogadores.

E a simples existéncia de jogadas alternadas entre um usuario ou
jogador e outro, presente até em jogos simples (“jogo da velha”).
Ou seja, cada um joga uma vez e depois espera sua vez de jogar
novamente.

Pode ser representado de diversas formas como uma equipe ou
usudrio vitorioso, quem alcanca o maior nimero de pontos, quem
conquista o territério maior, quem elimina o maior nimero de

invasores, entre outros.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Alves (2015).

Na base da piramide estdo os componentes do jogo.

Componentes sdo formas mais especificas que a mecanica ou a dindmica

podem assumir;

Assim como cada mecanica se vincula a uma ou mais dindmicas, cada

componente se vincula a um ou mais elementos de nivel superior.
(WERBACH e HUNTER, 2012, pag. 81)

Os quinze componentes importantes do jogo, descritos por Alves (2015) e
Werbach e Hunter (2012), séo:

Componentes

Tipo

Conquistas ou realizacdes

(objetivos definidos)

Avatares (representacdes

visuais do personagem de um

jogador)
Badges ou distintivos

(representacdes visuais de

conquistas)

Descricao

Diferentes dos desafios, sdo mecanismos para recompensar o

usuario por cumprir um desafio.

Mostram ao jogador alguma representagéo visual de seu

personagem ou papel no sistema gamificado.

Sédo as representacdes visuais das realizag6es ou resultados

ou nao.

alcancados (medalhas, troféus, marcacdes). Podem ser virtuais

Boss fights ou “chefdes”
(desafios especialmente

dificeis no ponto culminante

E algo familiar para um jogador habitual. Consiste em um
desafio grande como travar uma batalha muito dificil para que

VOCé consiga passar de uma fase ou nivel a outro.
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de um nivel)
Colecdes (conjuntos de itens

para acumular)

Combate (uma batalha
definida, geralmente de curta
duracéo)

Deshbloqueio de contelido
(aspectos disponiveis apenas
guando os usuarios atingem
0s objetivos)

Presentear ou doar
(oportunidades de
compartilhar recursos com o0s
outros)

Leaderboard ou Placar
(exibi¢cdes visuais de
progressédo e conquista do
jogador)

Niveis (etapas definidas na

progresséo do jogador)

Pontos (representacfes
numéricas da progresséo do
jogo)

Quests ou Missdes (desafios
predefinidos com objetivos e
recompensas)

Graficos sociais
(representacéo da rede social
do jogador dentro do jogo)
Equipes (grupos definidos de
jogadores trabalhando juntos
para um objetivo comum)
Bens virtuais (ativos de jogo
com valor percebido ou

dinheiro real)

Significa coletar e colecionar coisas ao longo do percurso, como
por exemplo, colecionar pecas de um quebra-cabecas que
devera ser montado ao final do jogo ou projeto gamificado, ou
colecionar distintivos que atestam as realizacBes alcancadas
pelo usuario.

A propria palavra o define, trata-se de uma luta que devera ser
travada.

Significa que o usuario precisa fazer algo para que possa
ganhar acesso a um contelido diferenciado, geralmente um item

distinto que permite diferenciar um usudrio dos demais.

O altruismo compde um mecanismo que pode ser muito
interessante e que faz com que o usuario deseje permanecer no

sistema gamificado.

Consiste no ranqueamento dos usuarios, permitindo que o0s
mesmos vejam suas posicdes em relacdo aos outros de acordo
com critérios preestabelecidos, por exemplo, pontuacao,
progresso, tempo, velocidade.

Sdo graus diferentes de dificuldades que véo sendo
apresentados aos usuarios no decorrer do sistema gamificado,
de modo que desenvolva suas habilidades enquanto avanca de
um nivel ao outro.

Diz respeito a contagem de pontos acumulados no decorrer do

percurso do jogo ou sistema gamificado.

Implica em buscar ou fazer algo ou ainda explorar e/ou

investigar para alcancar um resultado desejado.

Consiste em fazer com que o jogo ou sistema gamificado seja
uma extensao do circulo social do jogador ou usuario.

Unido de usuarios, aleatoria ou predefinida, para que possam

atingir objetivos em comum.

Sao bens virtuais que sé existem no jogo, pelas quais 0s
jogadores ou usudrios estdo dispostos a pagar com moeda

virtual ou até mesmo real, como por exemplo, um conjunto de
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cores diferentes para utilizar em desenhos durante o jogo ou

sistema gamificado.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Alves (2015).

Se vocé, professor(a), tiver afinidade ou ja for habituado(a) no mundo dos
jogos, percebera que nesta piramide dos elementos o jogador tem acesso direto a
apenas a sua base (componentes), consegue visualizar o meio (mecanicas), mas
desconhece seu topo (dinamicas), ou seja, o “‘jogador” ndo deve saber da existéncia
de quais sdo as dinamicas, como exemplificagdo, pensem em um jogo qualquer,
agora imaginem se além das regras explicadas no manual, alguns jogadores
descobrissem o0 porqué dessas regras, com certeza poderiam, com base no que
sabem, até mesmo burlar essas regras, e isso professor(a) € o que de fato ocorre
em alguns jogos digitais onde jogadores conseguem burlar as regras, S80 0sS
“‘cheaters”, ou simplesmente trapaceiros, e isso é levado muito a sério na
comunidade dos gamers! Se vocé professor(a) for pai ou mée de um nativo digital
converse com seus filhos sobre isso e vocé podera se surpreender em como isso é
considerado sério e antiético!

Destacamos ainda que ndo € necessario utilizar todos os elementos
apresentados anteriormente para se conceber um sistema gamificado, na verdade
com apenas trés componentes podemos montar um sistema gamificado basico e
bastante efetivo.

Os pontos, distintivos e placares, sdo 0s recursos basicos presentes nos
jogos e que dao o suporte inicial a qualquer sistema gamificado por mais simples
que ele possa parecer, ainda que outros recursos possam ser introduzidos
posteriormente; A partir dos mesmos, podemos conceber todo um escopo de
sistema gamificado, seja pela versatilidade que esses componentes apresentam,
seja pela interconectividade que eles oferecem quando combinados entre si, pois
cada um deles oferece inUmeras possibilidades.

Um quarto elemento muito importante a construcao de um sistema gamificado
diz respeito ao ser humano, ao seja, ao préprio usuario em si, uma vez que além do
necessario conhecimento dos elementos que comp8em um projeto de gamificagéo,
€ necessario também conhecer o publico-alvo do projeto, posto que cada ser
humano reage de diferentes maneiras em diferentes situacfes a que sdo expostos,

€ uma vez que essas reacdes e atitudes possam ser categorizadas por
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caracteristicas semelhantes e modos comuns de reacdes entre si, temos também
uma divisdo ou classificagédo para o publico-alvo de acordo com sua maneira de agir
e interagir durante o processo e dentro de um sistema gamificado.

Entender o perfil daqueles que podem participar de um sistema gamificado é
importante, uma vez que diferentes tipos de usuarios agem e reagem diferentemente
conforme seus perfis, tal levantamento pode ser feito durante a participacédo dos
usuarios, seja no inicio das interacbes dentro do sistema gamificado, seja no
decorrer do processo.

Assim como cada aluno constréi o conhecimento de uma determinada
maneira, cada participante interage de determinada forma durante um jogo,

Assim como as pessoas ndo aprendem da mesma maneira, também néo
jogam da mesma maneira. Enquanto alguns sdo extremamente
competitivos, jogam para ganhar e ndo gostam de perder sob a pena de
ficarem até mesmo deprimidos, outros jogam por razBes como, por

exemplo, pelo prazer do desafio, pelo desejo de superarem um obstéaculo ou
atingirem uma meta (ALVES, 2015, p. 80)

Bartle (1996), um dos primeiros pesquisadores a estudar esta diferenca entre
as maneiras de interacdo entre o jogo e o jogador, descreveu quatro categorias
possiveis para 0s usuarios participantes, que sao os killers, Achievers, socialisers e
explorers, respectivamente, o0s predadores, conquistadores, socializadores e
exploradores. Cada uma dessas categorias possuem caracteristicas préprias, e uma
pessoa pode se enquadrar em mais de uma dessas caracteristicas, tendo uma como

principal dominante.

Figura 2: Tipos de jogadores segundo Batrtle.

ACAO

PREDADORES CONQUISTADORES

PESSOAS AMBIENTE

SOCIALIZADORES EXPLORADORES

INTERAGAO

Fonte: Adaptado de Bartle (1996)
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Caracteristicas dos jogadores:

Tipo

Caracteristicas

Predadores

Conquistadores

Socializadores

Exploradores

Eles possuem o0 interesse em vencer sempre, mesmo que iSSo
signifique desprezar, ndo ajudar ou mesmo “passar por cima”’ de
outros participantes, sao aqueles usuarios que desejam as vitorias a
gualquer custo, e mais do que isto, é ganhar de tantos jogadores
guanto possivel, este é o seu foco.

Esses jogadores tem interesse em superar desafios e tornarem-se
mestres das habilidades. Geralmente sua motivagédo € intrinseca ao
sentimento de realizacdo que eles sentem ao completar uma tarefa,
porém possuem também motivacdo extrinseca, principalmente o
desejo em exibir suas conquistas, seus distintivos e serem
visualizados entre as melhores colocac8es nos placares.

Estes possuem o principal interesse em interagir com outros usuarios
e prezem por estas interacées, valorizam o trabalho em equipe para
enfrentar os desafios, além do compartilhamento de experiéncias.
Possuem um interesse em descobrir e analisar todos os pormenores e
segredos do que participam. Gostam de seguir pistas e resolver
enigmas e examinar todo o ambiente para que nada passe
despercebido, sdo os participantes que procuram sempre tentar algo
novo.

Fonte: Adaptado de Bartle (1996)

Cabe a colocacao que estes perfis definidos por Bartle ndo sao estanques, via

de regra os usuarios apresentam diferentes caracteristicas de cada perfil em

diferentes gradacbes, podendo mesmo variar durante atividades ou tarefas

designadas aos participantes;

Os estilos de jogador estdo diretamente ligados ao que eles gostam de
fazer. Os tipos de interacdo promovida pelos jogos séo diferentes assim
como a meta ou objetivo dos jogos também pode ser diferente. Assim, é
natural que cada tipo de jogador prefira um ou outro tipo de jogo. (ALVES,
p. 81, 2015)

Uma vez determinado o perfil do usuario (discente) participante € necessario

ainda alinhar os elementos aos perfis dos envolvidos,

“O intuito de se definir um publico-alvo é estabelecer limites em torno de um
grupo de pessoas com o qual a empresa precisa se envolver. Isso limita o
namero de diferentes tipos de jogadores que precisam ser considerados na
solucdo e, desse modo, direciona e guia as decisdes relativas ao design”
(BURKE, p. 91, 2015)

Se intercambiarmos a palavra empresa por escola ou docente e a palavra

jogadores por discentes, entado teremos a gamificacao direcionada a educacéo.

Prezado(a) professor(a), essa introducéo tedrica sobre a gamificacdo foi

necessaria para promover o aporte necessario ao desenvolvimento do sistema

gamificado voltado para a sala de aula, entretanto podem se preparar para por a

14



MAao na massa, jA que nos proximos capitulos iremos tratar da parte préatica da

gamificacdo, como preparar, construir, aplicar e avaliar!

Sobre pontos, distintivos e placares

Prezado(a) professor(a), como ja explicado estes trés elementos séo a base

de qualquer projeto gamificado, ndo obstante, quando esses elementos sdo unidos

aos demais elementos apresentados anteriormente, as possibilidades de trabalho no

sistema sdo expandidas exponencialmente, gerando diferentes combinacdes que

podem atender a diferentes publicos e atingir diferentes usuarios, considerando-se

diferentes fatores no publico alvo, como idade, escolaridade, objetivos a serem

alcancados, em fato a gamificacdo s6 pode ser limitada a seu proprio sistema

gamificado.

Agora vamos Ihes mostrar alguns exemplos de como utilizar estes elementos

dentro de um projeto:
PONTOS:

Pontos

Utilizagcao
Efetivamente os pontos
mantém o placar
(pontuacéo)

Os pontos podem
determinar o estado de
vitéria de um processo
gamificado (intermediario
ou mesmo final do
processo)

Os pontos criam uma
conexao entre progressao
no jogo e recompensas
extrinsecas (Uma boa
maneira de manter o
usuario interessado)
Pontos fornecem feedback
(essencial a gamificacdo)

Os pontos podem ser uma
exibicdo externa do
progresso (visibilidade)
Pontos fornecem dados
para o designer do jogo
(informag8es importantes
sobre o sistema)

Descricado
Essa é a maneira tipica como eles sdo usados em sistemas de
gamificagdo. Pontos dizem ao usuério como ele esta progredindo.
Pontos também podem demarcar niveis. Eles definem o progresso
desde o inicio do jogo até seus objetivos.
As vezes o ponto pode ser utilizado para criar uma condicdo de
vitdria, se for oferecido um prémio, por exemplo.

Muitos sistemas gamificados oferecem alguns prémios reais para
atingir certos niveis ou para resgatar pontos virtuais.

O feedback explicito e frequente € um elemento-chave na maioria
dos bons projetos de jogos, e os pontos fornecem feedback de
maneira rapida e facil. Os pontos estdo entre 0s mecanismos mais
capilares de feedback.

Pontos mostram aos demais como 0 usudrio esta. Isso pode ser
significativo como um visualizador de status.

Os pontos que o0s usuarios ganham, podem ser facilmente
rastreados e armazenados. Isso permite que o designer analise
métricas importantes sobre o sistema.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).
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Os pontos servem principalmente para demarcar o progresso dos jogadores,
por isso, como em uma avaliagdo, aquela questao mais dificil ou que queremos que
todos os alunos respondam, pode valer mais ponto do que outras mais faceis ou
simples. Outra decis@o que precisa ser definida por vocé professor, € o que € que
vai ser pontuado, e quantos pontos vai valer, voltando ao exemplo de uma
avaliacdo, se o aluno observar uma questdo muito dificil, mas que sé vale um ponto,
0 mesmo que outras questbes mais faceis, provavelmente ele vai deixar a dificil de
lado. Assim também o é com a gamificacao.

Também ¢é preciso definir qual € a pontuacdo maxima que um aluno pode
chegar, para assim poder definir a pontuacdo de cada item que vocé professor(a)
deseje que seja pontuado.

Ainda assim os pontos, embora importantes e de grande relevancia para um
sistema gamificado, ndo podem ser um fim em si proprios, ou simplesmente um
sistema de acumulacdo de pontos sem uma proposta pedagdgica ou mesmo um
objetivo direto de aprendizagem. Deste modo existe uma ressalva sobre o uso de
um sistema baseado apenas em pontuacao:

Tenha em mente que 0s pontos sdo muito limitados. Sao uniformes,
abstratos, intercambiaveis e bem precisos.

Cada ponto adicional simplesmente indica uma magnitude maior e nada
mais (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 74)

A atribuicdo de pontos realizada pelo(a) professor(a), deve considerar um
balanco entre a importancia do item e a pontuacao atribuida, para que néo exista

Exemplos de atribuicdo de pontos:

Uma resposta certa, item facil — 1 ponto

Uma resposta certa, item médio — 2 pontos

Uma resposta certa, item dificil — 3 pontos

Participar da aula perguntando e respondendo — 2 pontos

Participar da aula apenas perguntando ou respondendo — 1 ponto

Responder no tempo previsto — 0,5 pontos

Colaborar com os colegas — 1 ponto

Ser pontual — 0,5 pontos

Todos da equipe estdo presentes — 1,5 pontos

Exemplos de premiacgéo atribuida a conquista de pontos:

Aluno conquistou 100 pontos — recebe um ponto em sua nota geral
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Aluno conquistou 10 pontos — recebe um distintivo de participacéo

Equipe conquistou 300 pontos — recebe um distintivo de equipe nota 10

A pontuacdo pode ser, inclusive, debatida com seus alunos, se assim

desejar, pois o(a) professor(a) pode indicar o que vai ser pontuado.

DISTINTIVOS

DISTINTIVOS

Utilizacéo
Os distintivos podem
fornecer uma meta para os
usuarios se esforgarem.

Os distintivos fornecem
orientacdes sobre o que é
possivel dentro do sistema
gamificado e geram uma
espécie de atalho do que o
sistema deve fazer.

Os distintivos s&o um

sinal do que o usuério se
importa e o que ele ou ela
realizou. (e o sistema com
0 Usuério)

Os distintivos operam
como simbolos de status
virtual e afirmacgdes da
jornada pessoal do
usuario através do sistema
gamificado.

Distintivos funcionam
como marcadores tribais.

Descrigcédo

O que demonstra ter efeitos positivos na motivagdo. A vinculagédo de
um distintivo a uma meta torna a conquista desta meta mais
interessante, ao mesmo tempo em que fornece uma “prova” da
conquista feita pelo usuario.

Esse é um recurso importante para engajar o usuario com o sistema.
Ao oferecer distintivos € possivel saber para onde a motivacdo dos
usudarios os conduz, alguns distintivos podem ser extremamente
cobicados, enquanto outros nem tanto, assim € possivel ir
“corrigindo” o sistema gamificado ao longo do percurso.

Eles sdo uma espécie de marcador visual da reputacdo de um
usuario, e 0os usuarios muitas vezes adquirem insignias para tentar
mostrar aos outros do que sao capazes.

Via de regra os detentores de distintivos se orgulham de suas
conquistas e do tempo que levou para conquista-las (seja pouco ou
muito), entdo exibir seus troféus é uma forma de ser reconhecido por
outros usudrios e pelo proprio sistema.

Um usuario, que tenha alguns dos mesmos distintivos que outros
usuarios, sentird um senso de identidade com esse grupo, € um
design de gamificagcéo inteligente pode conectar os distintivos com
um sistema de identificacdo de grupo. As pessoas se socializagédo
por afinidades e interesses em comum, os diferentes distintivos
podem funcionar como um elo entre diferentes usudrios, justamente
por ser esse algo em comum.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Os distintivos (podem ser chamados de medalhas também) sdo uma parte

importante de um sistema gamificado, sua versatilidade permite servir a iniUmeros

propésitos,

Um dos atributos mais importantes dos distintivos € sua flexibilidade. Muitos
tipos diferentes de atividade e a variedade de distintivos sdo limitados
apenas pela imaginacdo do designer de gamificacdo e pelas necessidades
do negécio (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 75)

Em se tratando da aquisi¢cdo de conhecimentos e habilidades, os distintivos

podem funcionar como um certificado, atestando que o0 seu detentor possui 0
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conhecimento ou habilidade ali destacado, como os distintivos de escoteiros, por
exemplo, primeiros socorros, xadrez, fotografia digital e escalada, para citar algumas
das habilidades destacadas, do mesmo modo, quando se trata de habilidades e
conhecimentos necessarios para a area da educacao formal, os distintivos, como o
proprio nome sugere, possibilitam esta distingéo.

O distintivo € um elemento motivacional, entdo ele pode ser de cartolina,
madeira ou metal, com a vantagem caro(a) professor(a), de ndo necessariamente
precisar ser real, ele pode ser inteiramente virtual (enviado para o aluno via grupo
em uma rede social, por exemplo) e ainda assim servir a seus propésitos, o
importante é seu significado, o que o distintivo representa em matéria de conquista e
de vitodrias.

Exemplos de distintivos:

@

Equipe participante de todos os desafios. Equipe participante de um desafio.

2 v

Colaborador da equipe Mais rapido em responder corretamente.

Equipe dominou as operacdes matematicas Equipe conclui desafio em 1° lugar

& ¥
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Mestre das respostas corretas 10 respostas corretas sem errar

Estes sdo apenas alguns exemplos, todos os modelos foram retirados da
internet, é s6 pensar no que o distintivo representa e entdo procurar uma imagem

gue possa traduzir esse significado.

O terceiro elemento é o leaderboard ou placar, entretanto ele pode ser,
popularmente descrito, como uma “faca de dois gumes”, pois uma vez que podemos
ter aqueles que mais se destacam trabalhando para se manterem nas primeiras
colocacoes, e aqueles que estdo imediatamente abaixo, se esforgcando para subir na
tabela ou mesmo permanecer em uma boa colocacéo, por outro lado podemos ter
agueles que figuem desestimulados por estarem nas ultimas coloca¢des do placar, e
gue muitas vezes sao aqueles que mais precisam do sistema para seu aprendizado,
e que terminam desistindo de vez de participar, seja por vergonha, seja pelo forte
desestimulo provocado por se ver na parte debaixo de uma tabela de placar.

Entretanto e invariavelmente, ao se apresentar um placar ndo € necessario
que o mesmo contenha uma Unica informagdo ou mesmo que se apresente um
Unico placar de cada vez, assim o placar apresentado nao precisa ser
necessariamente estatico na apresentacdo de suas informacdes e colocacdes, ele
pode ser dindmico e continuamente atualizado para gerar respostas positivas nos
usuarios do sistema gamificado e ainda pode ser apresentado diferentes placares
baseados em diferentes atributos, de modo que aquele que esteja na parte inferior
de placar possa apresentar-se melhor em outros.

Exemplos de placares:

EQUIPES DESAFIO DA DESAFIO DA DIVISAO
MULTIPLICACAO

EQUIPE A 10 12
EQUIPE B 14 10
EQUIPE C 9 12

Aluno A 2 6

Aluno B 1 7

Aluno C 4 8

Aluno D 2 7
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ORIENTACOES METODOLOGICAS

O objetivo € conduzir os discentes para que aprendam a aprender por Si
mesmos, se engajem a aprendizagem como fazem com um videogame e o fagam
para propria satisfacdo de fazé-lo, e ndo por uma recompensa que receberam se
obtiverem boas notas, ou uma punicéo se elas forem ruins. As préticas gamificadas,
ao contrario das aulas expositivas convencionais, ndo colocam o aluno em posicao
passiva na aquisicdo de conhecimentos e em seus processos de aprendizagem, a
gamificacdo da aula preza pela participacao ativa do aluno, Sainz (2015), afirma ser
a gamificacdo capaz de religar o aluno com a vontade de aprender, servindo assim
ao que Rosa Neto (1997), ja cobrava em relacdo ao ensino da Matematica, que é
criar um ambiente rico em relagdes e motivacoes.

A concepcdo de um projeto para uma aula gamificada obedece alguns
principios norteadores basicos aplicados a todo e qualquer sistema gamificado,
guando concebido utilizando-se a metodologia proposta por Werbach e Hunter
(2012), esses principios serdo explicados na préatica durante a preparacdo do
sistema gamificado envolvendo tarefas de multiplicacédo e divisao.

O primeiro movimento é nos utilizamos dos seis passos propostos por

Werbach e Hunter (2012) para o desenvolvimento de um sistema gamificado:

1. Definir os objetivos
Os objetivos séo apresentados por vocé professor(a) da turma e devem ficar
claros desde o inicio, no nosso caso € a dificuldade dos discentes no aprendizado
das operacdes basicas de multiplicagéo e diviséo.
Assim como objetivos definimos:
e Auxiliar os discentes na memorizacdo da tabuada de multiplicacéo,
incentivando seu aprendizado;
e Trabalhar em conjunto com os discentes a resolucao de operacdes de
multiplicacao e divisao;
e Incentivar os discentes ao uso do raciocinio l6gico matematico aplicado

as operacdes de multiplicacdo e diviséo;
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e Promover a interpretacdo e resolucdo de problemas envolvendo

operacdes de multiplicacdo e divisao.

2. Delinear o comportamento do publico-alvo
Os comportamentos desejados devem ser concretos e especificos. Como
exemplos para nosso projeto, podemos citar:
e Apoiar e ajudar os membros de sua equipe, apdés sua formacdo no
primeiro desafio na aula presencial,
e Participar interativamente dos desafios em sala de aula, dentro da
tematica proposta;
Esteja aberto para inserir quais comportamentos vocés desejam que seus
alunos apresentem, afinal cada turma € Unica e apresenta particularidades inerentes

ao seu conjunto de alunos que somente vocé professor(a) pode conhecer!

3. Descreva seus “jogadores”

Seus jogadores sdo seus proprios alunos, ainda assim € necessario,
descrevé-los em relagdo ao assunto em si. Como eles sdo? O que gostam? Como
se comportam quando ganham ou perdem? Que tipo de jogador cada um de seus

alunos seriam?

4. Conceber ciclos de atividade

O ciclo motivacao, acao, feedback foi projetado para essa solugcdo gamificada,
esse ciclo foi incorporado aos desafios de cada aula, na forma de niveis de
dificuldade a serem superados para poder ascender a niveis mais altos e
consequentemente melhor pontuacdo nos desafios. Sendo o feedback imediato e
constante ao longo de toda duracéo da atividade. Feedback ndo é apenas o que
seus alunos dizem, &€ também como eles se comportam durante as aulas, o
intervalo, a todo momento seus alunos apresentam feedbacks em forma de
comportamento, cabe a vocés professores(as) interpretar e assimilar esses

feedbacks para o melhor desenvolvimento das atividades.

5. Ndo esqueca a diversao
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A diversao faz-se presente nessa solugéo gamificada por meio da satisfacéo
em superar os desafios e quizzes (sozinhos ou em grupo), participar das atividades
em equipe através da cooperacdo e competicdo, e também na interacdo social
presente durante todo o processo da solugéo gamificada.

Diversdo nao é apenas rir, é sentir-se bem ao realizar alguma atividade que

goste.

6. Implementar as ferramentas apropriadas

Como proposta para uma abordagem relativamente curta para um periodo
letivo, e de modo a construirmos uma solucdo gamificada fluida e com o minimo de
regras necessarias ao processo de aprendizagem dos discentes, optamos pela
solucdo PBL - points, badges, leaderboards ou pontos, distintivos e placares (em
portugués). Todavia adicionamos outros elementos essenciais para possibilitar uma
solucédo adequada ao problema apresentado.

Dinamica:

Emocbes (competitividade, felicidade e frustracdo), progresséo e
relacionamentos (interacdes sociais por meio da cooperagao e competicao).

Mecanica:

Desafios, competicdo, cooperacao, feedback, recompensas, turnos e estados
de vitéria.

Componentes:

Conquistas, distintivos, placares, niveis, pontos e equipes.

Conteudos trabalhados:
Os conteudos trabalhados versam sobre a tematica das operacdes basicas de
multiplicacéo e divisao e estao descritos a seguir:
e Tabuada de multiplicacéo;
e Resolucao de operacdes de multiplicacao e divisao;
e Raciocinio légico matematico aplicado as operagBes de multiplicacdo e

divisao;
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e Interpretacdo e resolucdo de problemas envolvendo operacbes de

multiplicacéo e divisao.

Materiais necessarios:

Uma cartolina vermelha, duas cartolinas brancas, duas cartolinas amarelas,
trés cartolinas verdes;

Fita adesiva larga (dois rolos);

Fita dupla face;

Régua (a maior que estiver disponivel);

Lapis e pincel atbmico (azul de preferéncia);

Palitos de churrasco (quatro);

Cola branca;

Tesoura.

Confeccao:

Desafio da multiplicacao:

Para a confeccdo da tabuada gamificada é necessario colar trés cartolinas
lado a lado (conforme modelo disponivel abaixo na metodologia dos desafios), colar
em seguida tragar as linhas verticais e horizontais de modo a criar o esbogo de uma
tabuada, utilizando a régua e o lapis, entdo cortar as cartolinas amarela e vermelha
e encaixar colando-as no esboco da tabuada, uma vez feito isso, marcar novamente
as linhas e acentua-las usando o pincel atbmico. O préximo passo € escrever as
multiplicacbes dentro dos espacos marcados (lembrando de deixar vaga para
colocar as respostas), feito isso e verificando novamente para conferir se nada foi
esquecido, procedemos a cobrir todo o modelo com a fita adesiva larga (os dois
lados).

Em seguida recortamos as cartelas onde estardo as respostas da tabuada, de
acordo com a cor de cada uma e no tamanho que caiba no espaco reservado,
escrevemos as respostas e em seguida passamos a fita larga do mesmo jeito que foi

feito com a tabuada.
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Estando tudo protegido com a fita larga, € sé utilizar a fita dupla face para
pregar as respostas na tabuada e depois tira-la sem problema, uma vez que tanto a

tabuada, quanto as cartelas com as respostas, estao protegidas pela fita adesiva.

Desafio da diviséo:

Utilizando as mesmas cartolinas separamos contas de divisdo de acordo com
a dificuldade que eles possuem com a maioria da turma, assim as divisdes
consideradas faceis deverdo estar na cartolina verde, as de dificuldade intermediaria
na cartolina amarela e as dificeis na cartolina vermelhas. Quem vai definir qual
divisdo apresenta que grau de dificuldade é vocé professor(a), de acordo com a
evolucéao e nivel de sua turma!

N&o existe limite para a quantidade de cartelas com divisdo a serem
confeccionadas, apenas lembrem-se de utiliza-lar a separagéao por dificuldade e de
também protegé-las com a fita adesiva.

Desafio dos problemas:

Serédo confeccionadas Quatro placas por equipe, contendo as letras A, B, C e
D, no tamanho A4, utilizando as cartolinas brancas. As placas deverao ser coladas
nos palitos de churrasco (recomendamos retirar a ponta dos palitos) de modo a
formar um cabo.

Folhas com diversos problemas aleatérios envolvendo multiplicacdo e divisdo
totalizando oito problemas (ou mais dependendo do tempo disponivel e iguais para
todas as equipes).

Metodologia para aplicagao do sistema gamificado:

Desafio da Matematica foi o nome dado a aplicacdo pratica da solucéo
gamificada e consiste nas seguintes etapas:

- Duracao: trés aulas presenciais;

- 3 desafios diferentes através da metodologias ativa da gamificacéo;

- 1° desafio: Multiplicacao;

- 2° desafio: Divisao;

- 3° desafio: Multiplicacdo e divisdo através de problemas simples;
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Metodologia dos desafios:

1° desafio: Multiplicacéo

Regras: Os discentes sao divididos em grupos (preferencialmente de iguais
participantes), cada membro dos grupos, em situacdo de rodizio deve escolher de
qual monte ira puxar a ficha, do facil, médio ou dificil, sendo que cada ficha de
monte corresponde a um determinado valor, assim, facil = um ponto, médio = dois
pontos e dificil = trés pontos, em seguida deve colocar a ficha em seu resultado da
tabuada. (exemplo: se o discente escolheu o monte facil e puxar a ficha com o valor
“2” devera escolher onde ira colocar a ficha como resultado, podendo escolher 1x2
ou 2x1, caso acerte a equipe receberd um ponto, se errar a ficha faltara para baixo
do monte e sera a vez do proximo discente).

A equipe que conseguir acumular o maior nimero de pontos sera declarada
a vitoriosa do 1° desafio e recebera sua premiacdo. Os demais discentes também
receberam premiacdo decrescente, de acordo com a colocacdo de cada equipe,
como forma de incentivo.

Em seguida sera questionado em feedback dos discentes (devera ser

realizado de maneira escrita e sem identificacao).

Figura 3: Tabuada de multiplicacdo gamificada.

2x1= 3x1= 4x1= 5x1= 6x1= 1= 8x1= 9x1=
2x2= 3x2= 4x2= 5x2= 6x2= 7x2= 8x2= 9x2=
2x3= 3x3= 4x3= 5x3= 6x3= 7x3= 8x3= 9x3=
2x4= 3x4= 4x4= S5x4= 6x4= 7x4= 8x4= 9x4=
2x5= 3x5= 4x5= 5x5= 6x5= 7x5= 8x5= 9x5=
2x6= 3x6= 4x6= 5x6= 6x6=

2x7= 3x7= 4x7= 5x7=

2x8= 3x8= 4x8= 5x8=

2x9= 3x9= 4x9= 5x9=

2x10= | 3x10= | 4x10= | 5x10=

Exemplo das cartas:
[2] (5]

Fonte: Acervo particular do autor, 2018.

Cores: Verde=facil, amarelo= médio e vermelho=djficil.

20 desafio: Divisao

25



Regras: Os discentes continuaram com 0S mesmos grupos do 1° desafio,
cada membro dos grupos, em situacao de rodizio devera puxar uma ficha e resolver
a divisdo no quadro. Cada grupo contard com a possibilidade de errar seis vezes,
também o discente que esta tentando solucionar a divisdo podera pedir ajuda ao
docente (duas vezes) ou ao préprio grupo (trés vezes), quando 0 grupo errar seis
vezes ele é retirado do desafio, continuando até restar um grupo, que podera ser o
vencedor ou ndo do desafio (a depender das acfes decididas anteriormente pelos
discentes em conjunto com o docente).

A equipe que conseguir acumular o0 maior numero de pontos sera declarada
a vitoriosa do 2° desafio e recebera sua premiacdo. Os demais discentes também
receberam premiacdo decrescente, de acordo com a colocacdo de cada equipe,
como forma de incentivo.

Em seguida sera questionado em feedback dos discentes (devera ser
realizado de maneira escrita e sem identifica¢ao).

Exemplo das fichas:

Figura 4: Fichas para divisdo gamificada.

22 16+4

Fonte: Acervo particular do autor, 2018.

3° desafio: Multiplicacdo e divisédo através de problemas

Regras: Os discentes continuaram com 0S mesmos grupos dos desafios
anteriores, cada grupo receberd uma folha contendo os oito problemas e dentro do
tempo pré-determinado devem resolver os problemas, ao final do tempo o docente
perguntara a resposta de cada problema, e a0 mesmo tempo 0s grupos devem
levantar a placa corresponde a resposta que acreditam ser a correta, a docente deve
entdo resolver o mesmo problema no quadro para tirar qualquer davida existente.

Cada resposta correta vale trés pontos. A equipe que conseguir acumular o
maior numero de pontos sera declarada a vitoriosa do 3° desafio e recebera sua
premiacdo. Os demais discentes também receberam premiacdo decrescente, de

acordo com a colocacao de cada equipe, como forma de incentivo.
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Em seguida serda questionado em feedback dos discentes (devera ser

realizado de maneira escrita e sem identificacdo).

Figura 5: Placas para a resolucao de problemas de forma gamificada.

Fonte: Acervo particular do autor, 2018.

Lembramos a vocés professores(as) que as regras nao sao fixas e tdo pouco
imutaveis, elas existem para servir de norte e proporcionar uma seguranca
metodoldgica na aplicacdo dos desafios, mas podem ser modificadas e adaptadas
de acordo com as necessidades de cada turma e de cada professor(a).

A avaliagdo do sistema gamificado e da turma é feita de forma continua,
durante toda aplicacao do projeto, fornecendo assim subsidios para uma adequacéo

e melhor aproveitamento dos temas trabalhados bem como da evolugéo da turma.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esperamos que este roteiro possa ter sido Util a vocé professor(a), que teve a
curiosidade e o interesse em compreender e explorar mais essa nova metodologia
ativa que se apresenta como forma de motivar os alunos ao aprendizado e
conhecimento.

A gamificacdo ainda € pouco difundida em nosso meio educacional formal,
para o desenvolvimento da educacao e como forma de maximizar a relacdo ensino-
aprendizagem vem sendo pesquisado em uma constante crescente, entretanto sua
apropriagdo e uso na e para educagao ainda ocorre de forma um tanto quanto
limitada, principalmente na educacgéo basica.

Como forma de contribuir para a pesquisa, afirmacéo, difusédo e utilizacdo da
gamificacdo, como mediadora para aprendizagem da Matematica utilizamo-nos
deste roteiro para aplicacdo préatica em sala de aula para o ensino fundamental I.

Em consonéncia com as atuais demandas e necessidades no campo
educacional, a utilizacdo de metodologias ativas como a gamificacdo, abre novas
possibilidades para a educacédo formal, principalmente quando direcionada as
criancas do Ensino Fundamental | na educacéo basica, uma vez que jA nasceram
imersas nas tecnologias digitais com um enraizamento profundo no tocante aos
jogos, quer sejam digitais ou ndo, fazendo assim da aprendizagem um processo
familiar e ja conhecido das mesmas, possibilitando uma aprendizagem ativa,

instigante e participativa na aquisicdo dos conhecimentos formais.
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