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RESUMO

A pandemia da COVID-19 mudou a realidade do ensino e aprendizagem no Brasil. E a
forma como ela atingiu a Educagdo no ambito das escolas particulares, ndo foi o
mesmo para as escolas publicas, pois alunos e professores nao dispunham de recursos
tecnolégicos e infraestrutura que lhes garantissem a continuagdo da aprendizagem de
seu ano escolar durante toda a pandemia. Assim, o presente trabalhotem como objetivo
analisar as contribuicbes e efetividade da gamificacdo para o processo de
aprendizagem de equacao do 2° grau no 9° do Ensino Fundamental, considerando as
habilidades previstas pela BNCC.Por meio de uma pesquisa qualitativa, com
levantamento bibliografico e estudo de caso com intervencao pedagogica, elaboramos
uma sequéncia didatica composta por atividades que abordam a equacao do 2° grau,
destacando a gamificacdo. Como instrumento de pesquisa utilizamos dois formularios
criados no google forms, e 2 jogos, um elaborado utilizando a plataforma
Quizziz(online) abordando aspectos introdutérios ao estudo de equacdes e outro foi
elaborado utilizando um tabuleiro que apresentava areas de avangco com temas
distintos. O instrumento foi aplicadocom alunos de uma escola municipal de Maceié,
Alagoas. Apos aplicagao do primeiro formulario, foram identificadas dificuldades na
interpretacdo e compreensao da linguagem algébrica. Além disso, apresentaram erros
na resolucdo de equacdes polinomiais do 1° grau e nas operagcdes com numeros
inteiros. Deste modo, foram utilizadosdois momentos para fazer essas abordagens de
operacbes com 0s inteiros, e compreensao da linguagem matematica com estudo de
mondémios e resolucdo de equagbes do 1° grau. Nas duas aulas foram utilizadas
metodologias diversas, como sala de aula invertida, e uso de plataformas como
Eddpuzzle que pudessem despertar o interesse e facilitar a aprendizagem. Apéds estes
momentos, foi dado inicio ao uso da gamificacdo, como uma estratégia adotada para
estimular o interesse e consequente o aprendizado dos alunos. Verificou com a
aplicacdo da sequéncia didatica que incluia a gamificagcdo, uma melhoria na
aprendizagem do conteudo de equacgao do 2° grau, além da motivagdo e engajamento
dos alunos na execuc¢ao das atividades propostas.

Palavras-Chave:Gamificacdo. Equacdes do 2° Grau. Aprendizagem.



ABSTRACT

The COVID-19 pandemic changed the reality of teaching and learning in Brazil. And the
way in which it reached Education in the context of private schools was not the same for
public schools, as students and teachers did not have the technological resources and
infrastructure that would guarantee them the continuation of learning in their school year
throughout the pandemic. Thus, the present work aims to analyze the contributions and
effectiveness of gamification for the process of learning equation of the 2nd degree in
the 9th of Elementary School, considering the skills provided by the BNCC. Through a
qualitative research, with a bibliographic survey and a case study with pedagogical
intervention, we developed a didactic sequence composed of activities that address the
2nd degree equation, highlighting gamification. As a research instrument, we used two
forms created in google forms, and 2 games, one elaborated using the Quizziz(online)
platform addressing introductory aspects to the study of equations and another was
elaborated using a board that presented areas of advancement with different themes.
The instrument was applied with students from a municipal school in Maceié, Alagoas.
After applying the first form, difficulties were identified in the interpretation and
understanding of the algebraic language. In addition, they presented errors in solving 1st
degree polynomial equations and in operations with integers. In this way, two moments
were used to make these approaches to operations with integers, and understanding of
the mathematical language with the study of monomials and solving 1st degree
equations. In both classes, different methodologies were used, such as the inverted
classroom, and the use of platforms such as Eddpuzzle that could arouse interest and
facilitate learning. After these moments, the use of gamification was started, as a
strategy adopted to stimulate the interest and consequent learning of students. It was
verified with the application of the didactic sequence that included gamification, an
improvement in the learning of the content of the 2nd degree equation, in addition to the
motivation and engagement of students in the execution of the proposed activities.

Keywords: Gamification. 2nd Degree Equations. Learning.
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INTRODUCAO

Devido a pandemia da COVID-19, houve uma mudanga do modelo de ensino
presencial para o remoto e este fato escancarou a desigualdade tecnolédgica entre
alunos da rede publica e privada. A falta de recursos necessarios para manter os
estudos no novo modelo tornou-se a preocupacao principal, € muitas vezes a unica, de
muitos que estudam em escolas publicas.

De acordo com um levantamento do UNICEF, o Fundo de Emergéncia
Internacional das Nagdes Unidas para a Infancia, em novembro de 2020, quase 1,5
milhdo de criangas e adolescentes de 6 a 17 anos nao frequentavam a escola (remota
ou presencialmente) no Brasil. Outros 3,7 milhdes de estudantes matriculados néo
tiveram acesso as atividades escolares e ndo conseguiram estudar em casa.

Agora eles se veem ao retorno das aulas presenciais, € em muitas escolas de
forma escalonada por grupos, uma semana um grupo de alunos vao a escola e na outra
semana outro grupo, além de muitas escolas ja terem retornado com turmas completas
em 2022. E o olhar se volta agora com preocupacgao sobre os impactos que a pandemia
trouxe para estes alunos que nao tiveram aulas. Aprender novos contetudos ou retomar
aquilo que eles deveriam ter aprendido?

E nesse contexto que abordamos este trabalho abrangendo as dificuldades
apresentadas por alunos quanto ao ensino e aprendizagem de Matematica, mais
precisamente o estudo de equagdes polinomiais do 2° grau, somadas aquelas criadas
pela pandemia. Entende-se que a abstragdo é caracteristica dessa disciplina e um dos
principais objetivos do seu ensino é a formacao de conceitos decorrentes de
representagdes simbdlicas que compdem uma linguagem especifica, sendo a
Matematica fundamental para que as pessoas compreendam o mundo. Foi nesse

sentido que escreveu o Devlin (1997, p. 13):

Como a ciéncia dos padrdes abstratos, quase nao existe um aspecto de nossas
vidas que nao seja afetado, em maior ou menor grau, pela matematica; pois
padroes abstratos sao a prépria esséncia do pensamento, da comunicagao, da
computacao, da sociedade e da vida.

Assim para aprender a real natureza da Matematica é necessaria e Uutil

considera-la no mundo, suas aplicagées e padrées que encontramos na Natureza, nao
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deixando de lado entendé-la como um processo continuo, pois 0s conhecimentos e
habilidades dessa disciplina em todo processo de aprendizagem estao interligados.
Aprender a resolver equacbes do 2° grau e interpreta-las, estudadas no 9° ano do
Ensino Fundamental, sem antes aprender os conceitos algébricos de polinémios,
fatoracdo e produtos notaveis, vistos no 8% ano, é como tentar construir um prédio
iniciando-o pela cobertura, o que pode vir a ruir.

Voltando a atencdo para o ensino e aprendizagem de equagdes do 2° grau,
suas formas de resolucao e as formas de aborda-la, observamos os erros cometidos
pelos alunos, evidenciando quais lacunas necessitam ser preenchidas. Fazemos um
pequeno recorte do estudo de Bona (2006) que concluiu que as dificuldades, geradoras
de erros, com a férmula de Bhéaskara sdo as mesmas, nos seguintes aspectos: o sinal
em -b, quando o coeficiente b da equacao é negativo; no célculo da poténcia em b? |
multiplicam a base pelo expoente; a regra de sinal das operagdes matematicas; na
extracao da raiz quadrada, dividem o radicando por 2; em 2.a esquecem-se de observar
quando o coeficiente “a” € negativo, ou ndo percebem quando a # 1.

Entretanto, este mesmo estudo revelou que nas formas de tentar sanar estas
dificuldades, utilizadas pelos professores, a repeticio dos procedimentos
convencionais, explicando varias vezes o0 mesmo caminho trilhado que gerou a
dificuldade ou erro cometido pelo aluno, era a mais utilizada. Este estudo ainda revelou
uma preocupac¢ao maior com a memorizagao dos passos a seguir no uso da férmula do
que com a elaboragao das ideias conceituais envolvidas.

Estas dificuldades quando sdo perpetuadas fazem o estudante sentir-se
incapaz de aprender, gerando desmotivacdo e desinteresse pela disciplina, fazendo-o
acreditar que apenas alguns tém o privilégio de aprender Matemética, visdo esta da
qual discorda Boaler (2016, p15):

Muitas pessoas dizem que a matematica é diferente porque ela é uma disciplina
de respostas certas e erradas, mas isso € incorreto, e parte da mudanga que
precisamos ver acontecer € o reconhecimento da sua natureza criativa e
interpretativa. A matematica é uma disciplina muito ampla e multidimensional, e
requer raciocinio, criatividade estabelecimento de conexdes e interpretagdo de
métodos.

Nesse sentido, o presente trabalho, apresenta o uso da gamificacdo, como

metodologia ativa e alternativa,com o fim de proporcionar uma maior interacao e
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motivacdo dos alunos, em aprender e em sanar suas duvidas na aprendizagem da
Matematica.

Justificamos a busca de metodologias ativas para o ensino de Matematica, pelo
fato que o ensino tradicional ja ndo acompanha as mudangas que ocorreram e ocorrem
no mundo e que foram potencializadas pela pandemia. A escola ndo é mais vista como
0 Unico local em que se pode adquirir conhecimento e nem deve. E o professor ndo €
uma fonte de conhecimento inesgotavel. A nossa critica ao ensino tradicional das aulas
expositivas recai na passividade do aluno. Nao é que em certos momentos esta
metodologia ndo seja necessaria. Mas, a continua passividade do aluno é prejudicial e
refletiuv-se em todos os niveis de ensino quando a pandemia exigiu do aluno
protagonismo. E agora com o retorno as aulas presenciais entendemos que nao
devemos retroagir, mas andar passos largos em tornar o aluno o principal responséavel
pelo seu aprendizado. Segundo Araujo (2015, p. 5), “a metodologia ativa esta centrada
no aluno, posto que sua aprendizagem se torna protagonista, secundarizando-se 0
ensino, que fazia protagonizar o professor”.

Nossos alunos sao nativos digitais. O termo nativo digital foi usado em 2001 por
Marc Prensky. Naquela época, pertencia a essa geracao os nascidos a partir da década
de 80, onde interagir com computadores tornou-se parte natural da vida. Atualmente ha
varios matizes de nativos digitais. A exemplo aqueles que nasceram a partir dos anos
2000. A familiaridade dos adolescentes atuais com a tecnologia, fazem deles nativos
digitais. Ja os nascidos em décadas anteriores foram chamados de imigrantes digitais,
necessitando se adaptar a nova realidade mundial.

Assim nossos alunos ja reconhecem outras fontes de conhecimento e tem
capacidade de busca-las. Os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais de
informacao e de comunicagao nos dias de hoje, superam e muito qualquer expectativa
que se pudesse ter ha alguns anos. E nesse sentido a gamificacao aplicada ao contexto
educativopode proporcionar a motivagdo pela busca do conhecimento, pois gera
interacdo entre o sujeito e a maquina, entre ele e seus colegas, promovendo
aprendizados que poderao ser Uteis.

Fundamentado em todas essas consideracoes, estre Trabalho de Conclusao de

Curso discute e apresenta agamificagdo como um recurso para proporcionar uma
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aprendizagem mais atrativa de equacao do 2° grau, tendo em vista o desenvolvimento
das competéncias e habilidades previstas pela Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018) para o 92 ano do Ensino Fundamental e pelo Referencial Curricular de
Alagoas (ALAGOAS, 2019).

Sendo estruturado de modo a apresentar os conteudospor meio de quatro
capitulos, em que o primeiro capitulo consiste naapresentacdo do tema e
caracterizacdo do problema de pesquisa, bem como aapresentacdo da hipoétese
levantada para esse problema de pesquisa, ajustificativa, objetivos gerais e especificos
e relevancia do tema estudado. Ja osegundo capitulo consiste na apresentacdo do
aporte tedrico que sustentou odesenvolvimento da pesquisa, bem como as discussoes
sobre os resultadosobtidos no estudo realizado.No terceiro capitulo, apresentamos os
questionarios e a sequéncia didatica que serviram deinstrumento de coleta dos dados
da pesquisa, e por fim, no quarto capitulo, asconsideracdes finais que puderam ser
feitas ap6s a sua realizacdo da pesquisa, de modo quese pudesse analisar se a

hipétese levantada anteriormente foi confirmada ou nao.
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CAPITULO |

TEMA E CARACTERIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Neste capitulo iremos apresentar a delimitacdo do tema de pesquisa, a questdo de
pesquisa na qual centra-se a investigacao, além de seus objetivos e metodologia de
pesquisa, essencial para coleta de dados e sua respectiva anélise.

1.1. Delimitacdo do Tema

Esta pesquisaesta inserida na linha de pesquisa de “Praticas Docentes” e
abordara o tema “O uso da Gamificagdo para o Ensino de Mateméatica nos Anos Finais
do Ensino Fundamental”.

Visando restringir o ambito de analise do tema, o delimitamos de modo que o
mesmo tratarada“Utilizagdo da Gamificacdo para sanar as dificuldades no ensino de
equacgodes polinomiais do 2° grau”.

Sendo assim, a delimitacdo do tema de pesquisa gerou o titulo desta pesquisa
que é“Gamificacao para o ensino de Equacao de 2° Grau em Tempos de Pandemia”.

1.2. Objetivo Geral

A presentepesquisa tem como objetivo geral analisar as contribuicées e
efetividade da gamificacao para o processo de aprendizagem de equacao do 2° grau no
9° do Ensino Fundamental, considerando as habilidades previstas pela BNCC.

1.3. Objetivos Especificos

Com este trabalho pretendemos:

- Analisar o processo de ensino e aprendizagem de equacéo do 2° grau e as

dificuldades enfrentadas pelos alunos.
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- lIdentificar as competéncias e habilidades previstas nos documentos
curriculares de Matemética, a BNCC e o RFCAL, em relagdo ao ensino e aprendizagem

deequacdes do 12 e 2° grau.

- Analisar como os livros didaticos do PNLD abordam o conteddo deequacgéao
do 2° grau.

- Investigar e analisar as contribuicdes do uso da gamificacao para o ensino de
equacao do 2° grau no 92 do Ensino Fundamental.

1.4. Problema de Pesquisa

A questao de pesquisa ficou delineada da seguinte forma:

“De que forma a Gamificagdo pode contribuir para a aprendizagem de equagao
do 2 grau no 9% ano do Ensino Fundamental com base em elementos de jogosque

impliguem em maior motivacao para aprender?”

Assim, com esta questdo pretendemos demonstrar comoa gamificacdo nas
aulas de Matematica podeestimular a aprendizagem e contribuir para o
desenvolvimento de competéncias e habilidadesprevistas na BNCC (BRASIL, 2018)

especificamente relativo ao conteudo de equacao do 2° grau.

1.5. Hipoteses
Em virtude do problema de pesquisa levantado, elegemos a seguinte hipétese:

- Adotando a gamificacdo nas aulas de Matematica, o ambiente
deaprendizagem é reconfigurado, contribuindo para estimular o alunoa se engajar na
aprendizagem através de uma experiéncia interativa e intensificada, de modoa explorar
os elementos de jogos como fator motivacional para que se interessem pelos contetdos
matematicos, sendo este recurso potencialmente significativo por proporcionarum

ambiente ao mesmo tempo colaborativo e competitivo naexecugcdo das atividades
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tornando os alunos protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, e
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias ehabilidades.

1.6. Justificativa e Relevancia do tema

Em virtude da experiéncia profissional ao longo de minha formagédo e dos
estudos realizados na area de Educacdo Matematica durante o Curso de Licenciatura
em Matematica,notamos que 0s nossos alunos estao inseridos em uma era digital e ja
reconhecem outras fontes de conhecimento e tem capacidade de busca-las. A
metodologia tradicional estd focada na passividade do aluno, e a utilizacdo de
metodologias ativas caminha em direcao oposta, poisproporciona uma maior interacao
entre aluno e o conhecimento, aproximando-o daquilo a ser aprendido e tornando-o
protagonista do seu aprendizado.

O uso de novas metodologias a serem aplicadas em salade aula para os alunos
do Ensino Fundamental é recomendacado da BNCC (BRASIL, 2018), pois proporciona
uma aprendizagem significativa que guia a construgdo do conhecimento, permitindo
que o estudante desenvolva competéncias que o tornem autdbnomo, questionador e
consciente da necessidade de um constante aprendizado. Além do mais, os ambientes
de aprendizagem em Matematica devem ser configurados de maneira que os alunos
compreendam a real natureza da Matematica, criativa e interpretativa, que vai muito

além do certo ou errado.
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CAPITULO I
REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo iremos abordaras teorias que sustentam este estudo comojogos, jogos
sérios e gamificacdo, definindo as principais distingdes entre eles e suas aplicacoes.
Além disso, destacaremos as potencialidades que podem ser desenvolvidas através da
execugdo da gamificagdo, como metodologia ativa, no desenvolvimento das
competéncias e habilidades previstas para o ensino de equacdes do 2° grau previstas
pela BNCC (BRASIL, 2018). Tendo em vistaos estudos que envolvem a gamificagcao
utilizada como ferramenta educacional, analisaremos o0 seu potencial para promover a
motivagéo dos alunos e comopode contribuir para que a partir dos erros, o sujeito possa

desenvolver-se e aprender o conteudo.

2.1. O desenvolvimento do pensamento algébrico como pilar para a compreensao
do conceito de equacao do 22 grau: abordagem historica do conceito e da formula
de Bhaskara

A resolucdo de equacbes do 2° grau € em muitas vezes associada com a
utilizacdo da expressdao matematica atribuida ao matematico indiano Bhaskara. Mas,
analisaremos a linha cronoldgica dos fatos € como o pensamento algébrico € pilar a
compreensao do conceito de equacdes, comegando pelo principal documento curricular
vigente, a Base Nacional Comum Curricular, a BNCC. Segundo a BNCC (BRASIL,
2018, p. 270):

A unidade tematica Algebra tem como finalidade o desenvolvimento de um tipo
especial de pensamento — pensamento algébrico — que é essencial para utilizar
modelos matematicos na compreensao, representacdo e andlise de relagbes
quantitativas de grandezas e de situagdes e estruturas matematicas, fazendo
uso de letras e outros simbolos. Para esse desenvolvimento, é necessario que
os alunos identifiquem regularidades e padrdes de sequéncias numéricas e nao
numéricas, estabelecam leis matematicas que expressem a relagdo de
interdependéncia entre grandezas em diferentes contextos, bem como criar,
interpretar e transitar entre as diversas representagdes graficas e simbdlicas,
para resolver problemas por meio de equagbes e inequagbes, com
compreensdao dos procedimentos utilizados. As ideias matematicas
fundamentais vinculadas a essa unidade sao: equivaléncia, variagéo,
interdependéncia e proporcionalidade. Em sintese, essa unidade tematica deve
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enfatizar o desenvolvimento de uma linguagem, o estabelecimento de
generalizagbes, a analise da interdependéncia de grandezas e a resolugao de
problemas por meio de equagdes ou inequagdes

Assim conforme a BNCC (BRASIL, 2018), integram o pensamento algébrico
competéncias, como: identificar regularidades e padrées de sequéncias numéricas e
nao numéricas, compreender e utilizar a simbologia algébrica, além da capacidade de
abstracao e generalizagdo como ferramenta para resolver problemas.

Logo, o ensino da Algebra é marcado por uma transicdo de uma matematica
concreta para um campo mais abstrato. E assim o pensamento algébrico inclui a
capacidade de lidar com expressdes algébricas, equacgdes, inequacdes e funcoes,
sendo este pensamento fundamental para resolugcdo e compreensao de equagao do 2°
grau, pois a simbologia abordada dentro do campo da Algebra torna-se uma poderosa
ferramenta para a resolucéo de problemas (PONTES; BRANCO; MATOS; 2009).

Para compreendermos a importancia do pensamento algébrico para resolugao
de equagdes, citamos as trés vertentes fundamentais do pensamento algébricolistadas
por Ponte, Branco e Matos (2009):

Quadro 1 - Vertentes do pensamento algébrico

Representar Raciocinar Resolver Problemas
* Ler, compreender, » Relacionar (em o Usar expressdes
escrever e operar com | particular, analisar algébricas, equacodes,
simbolos usando as | propriedades); inequagdes,  sistemas
convengdes  algébricas * Generalizar e agir (de equagbes e de
usuais; sobre essas inequagdes), fungdes e
e Traduzir informacéo | generalizagdes revelando gréaficos na
representada compreensao das regras; interpretacao e
simbolicamente para « Deduzir. resolugéo de
outras formas de problemas.
representagao (por
objetos, verbal,
numerica, tabelas,
graficos) e vice-versa;
» Evidenciar sentido
de simbolo,
nomeadamente
interpretando 0s
diferentes sentidos do
mesmo  simbolo  em
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diferentes contextos.

Fonte: Adaptado de Pontes, Branco e Matos (2009, p. 11)

Notamos que sao preponderantes representar, raciocinar e resolver problemas,
aspectos fundamentais para compreensdo e resolugdo de equagdes do 2° grau. As
equacgdes exigem um nivel maior de abstracdo, pois envolvem novos simbolos e novas
regras de resolugcédo, de manipulagéo, que anteriormente ndo seriam utilizadas deforma
explicita pelos alunos.Assim, o trabalho com equacdes pode conduzir a uma
mecanizagdo de procedimentos pelos alunos sem que haja compreensdo do que
estejam fazendo, quais as relagbes matematicas conceituais existem. E aindaum
estudo realizado por Bona (2006), revelou que entre as praticas de ensino adotadas por
professores, reflete-se uma preocupagdo maior com a mecanizagdo da utilizagcdo da
formula de Bhaskara do que com a compreensao e conceituacao de equagdes do 2°
grau e suas aplicacgées.

Por outro lado, o ensino de equacgdes esbarra na compreenséao e utilizacao da
formula de Bhéskara, assim reconhecida apesar de entendermos que a expressao foi
desenvolvida por meio de varias pesquisas e de inimeros trabalhos, por isso faremos
uma pequena abordagem histérica do seu desenvolvimento.

As equacgdes do segundo grau sao abordadas na histéria da Matematica desde
a época dos egipcios, babilénios, gregos, hindus e chineses.Segundo Domingues
(2000), algumas civilizagdes ja resolviam problemas que podem ser, hoje, consideradas
como equagdes do 2° grau. Uma destas civilizagbes foi a Babil6nica e Egipcia, com
uma presenca bastante forte dos babilbnios na Matemdtica, referindo-se a uma
geometria de caréater algébrico.

Segundo Eves (2004) naquela época ja se utilizava a Algebra para resolver
problemas através de equacdes que ainda hoje, requerem bastante habilidade
numérica. Eles tinham uma Algebra bem desenvolvida e resolviam equagdes de
segundo grau por métodos semelhantes aos atuais ou pelo método de completar
quadrados. E como essas resolugcdes eram interpretadas de forma geométrica nado fazia
sentido falar em raizes negativas. Segundo Eves (2004, p. 61):
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A marca principal da geometria babilénica é seu carater algébrico. Os
problemas mais intrincados expressos em termologia geométrica sao
essencialmente problemas de algebra nao-triviais. Perto do ano 2000 a.C a
aritmética babilénica j& havia evoluido para uma 4&lgebra retérica bem
desenvolvida.

Quanto aos Egipcios, Ribeiro e Cury (2015) afirmam que através de problemas
encontrados nos papiros de Rhind e de Moscou, foram detectadas situa¢des-problema
de origem pratica, em sua maioria, resolvidos por uma equagéao linear de uma incégnita,
em que os egipcios utilizavam um meétodo para a resolugdo, denominado de regra da
falsa posicdo. Os problemas eram relativamente simples e ndo exigiam
grandesmétodos e raciocinios matematicos para serem resolvidos.

Com o declinio dos babilonicos e egipcios, a Algebra tem momento de
expansao, alcancando outras civilizagdes com a Grega, civilizagdo antiga que
desempenhou um papel significativo noformalismo matematico, demonstrando uma
Matematica de natureza abstrata e muitas vezes com um cunho filoséfico. Euclides, em
seu livro “Os Elementos de Geometria”, resolve equacbes polinomiais do 2° grau
através de métodos geométricos.De acordo com Mol (2013, p. 45):

Os elementos de geometria, de Euclides, representaram o0 apogeuda
matematica na Grécia Classica. Esta foi a mais brilhante obramatematica grega
e um dos textos que mais influenciaram odesenvolvimento da matematica e da
ciéncia. Foi um dos livros maiseditados e lidos em toda a histéria, tendo sido
usado como um livro-texto noensino da matematica até o final do século XIX e
inicio do século XX.

De certa forma, a Matematica nas equagdes em que conhecemos hoje, sofreu
grande influéncia do que estes povos desenvolveram ao longo da histéria. Mas, foi
Diofanto de Alexandria que contribuiu de forma satisfatéria na elaboragdo de conceitos
tedricos e praticos para a solugéo de equagdes, ao apresentar uma outra representagao
da equacao introduzindo alguns simbolos, pois até entdo a equacao e sua solucao
eram representados em forma discursiva.

Nota-se uma similaridade entre estes povos, babilbénicos, egipcios e gregos, na
busca da resolucdo de equacdes. Ambos relacionavam a resolugdo de equacodes
particulares e ndo a métodos gerais. Dai, que surge uma perspectiva diferente na
matematica indiana. A matematica hindu produziu grandes personagens que

contribuiram para a resolugdo de equacgao do segundo grau, entre eles, Brahmagupta
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(século VII D.C.), Sridhara(século XI D.C) e o mais famoso deles Bhaskara (1114-
1185).

A Matematica hindu era descrita como umaMatematica intuitiva, pois os
matematicos indianos tinham predilecdo por trabalhar com numeros e com as
operacbes aritméticas na resolugcdo de equagdes. A exemplo, Brahmagupta criou
diversas possibilidades que concretizaram bases para o progresso das solugdes de
problemas da Algebra, trabalhando com o desenvolvimento de resolugdes gerais de
equacgdes quadraticas, contribuindo para outros matematicos que Ihe sucederam, como
Al-Khowarizmi e Bhéaskara.

Al-Khowarizmi, em suas obras, apresentou operacdes elementares, equacoes
lineares e quadraticas. Sua forma de solucéo era expressa em palavras e ndo utilizava
simbolos. Apesar das contribuicdes realizadas por Brahmagupta e Al-Khowarizmi a
histéria ndo encontrou evidéncias da existéncia de uma férmula geral que resolvesse
equacgodes do 2° grau até o século XI.

Porém, no século Xll, Bhaskara apresenta varias observacées nos problemas
de Brahmagupta a fim de preencher lacunas quanto a resolucao de equacodes lineares e
quadraticas (BOYER, 1996).Mas ainda assim, segundo Tatiana Roque () ndo se pode
dizer que os indianos possuissem uma férmula de resolucao de equagdes quadraticas.

Seguindo adiante na trajetéria da Algebra, chega-se ao Renascimento. O
francés Viete modernizou o método resolutivo das equagbes do 2° grau apresentando
como simbolos, as letras do alfabeto. As vogais representavam incdgnitas e consoantes
as constantes, de maneira que as obras de Viete constituiram grande importancia para
se construir o método que se utiliza atualmente na resolucao das equacdes do 2° grau.

Este breve panorama histérico sobre a Algebra faz-nos entender que o
processo de desenvolvimento da resolucao de equagdes do 2° grau foi longo e se deu
pela contribuicdo de varios matematicos. E nos permite fazer uma reflexdo a respeito da
pratica do professor, pois, ensinar Matematica nao é simplesmente transmitir para os
outros aquilo que foi aprendido de maneira mecénica, sem um posicionamento préprio
do individuo que esta ensinando. Existem diferentes formas do conhecimento se
manifestar, as quais devem se entrelacar para configurar uma pratica docente mais

eficaz que permeia o processo de ensino e aprendizagem, de modo mais critico,
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participativo e interativo.

2.2 As dificuldades dos alunos na aprendizagem de equacao do 22 grau: uma

revisao de literatura

Na maioria das vezes os alunos comegam a trabalhar com equagdes do 2° grau
no 9° ano do Ensino Fundamental, e é nesse momento que os alunos necessitam
recorrer aos conhecimentos e habilidades adquiridas na resolugao de equacdes do 1°
grau e outros conhecimentos no campo algébrico para a resolucao das equagdes do 2°
grau.

Entretanto, apesar de terem que recorrer aos conhecimentos algébricos, alguns
alunos apresentam dificuldade em operacdes aritméticas. Em uma anadlise do trabalho
feito por Oliveira, Paula e Lopes (2013), foi identificado que as dificuldades em resolver
problemas algébricos foram acentuadas por limitagdes na aprendizagem aritmética:

No tocante aos alunos que erram na parte dos sinais tiveram em comum a
dificuldade na parte da substituicdo das incégnitas, e acharam complicado o
método; os alunos que erraram na conta alegaram que o método era muito
cansativo e que a quantidade de fragcbes e raizes dificulta um pouco a
resolucdo; e os alunos que nao fizeram os exercicios ou nao foram na aula no
dia da explicacdo e da apresentagdo do trabalho ou ndo compreenderam o
método (OLIVEIRA, PAULA, LOPES, 2013, p. 8).

Esta dificuldade corrobora com outros estudos, como o realizado por Bona
(2006), que dentre as dificuldades listadas encontrava-se o calculo da poténcia em b2 e
a regra de sinal das operagbes matematicas.
Quanto a compreensao algébrica, os alunos apresentam dificuldades como a
interpretacdo da solucéo da equacgao. Martins (2014, p. 75) menciona que:
Os alunos assumem que a solugédo de uma equagao como o valor ou valores
que obtém para a incégnita no passo final do processo de resolugao, nao
compreendendo que solugédo ou solugdes de uma equagao sdo os valores que

transformam a igualdade inicial numa identidade, quando a incognita é
substituida.

Ainda entre as dificuldades na resolucdo de equacdes estd o proprio
reconhecimento de uma equacdo. Silva (2014, p. 42) classifica erros no

reconhecimento de uma equacao “quando a resposta que o aluno apresenta, ndo se
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comporta dentro do caminho que, normalmente, leva a resolugdo da equagao do 2°

grau”. Estas dificuldades séo reflexas muitas vezes, de uma metodologia de ensino

tradicional que prioriza a mecanizagao e repeticéo.

Martins (2014, p.12) faz um apanhado das principais dificuldades citando os
trabalhos realizados por Vayavutjamai, Ellerton e Clements (2006) e Ochoviet e Octak
(2009), das quais algumas destas sao:

. O simbolo “=" tem significados diferentes, tanto pode representar uma indicagao
de agcdo como, no caso das equacgles, representa, na verdade, um equilibrio
que se deve manter. De forma que os alunos, ao verem o sinal de igual numa
equacao, pensam que lhes esté a ser pedido para apresentar o resultado da ou
das operacdes que estao presentes no primeiro membro, no segundo membro.

. Apoés os alunos aprenderem a resolver equacgdes de primeiro grau, habituam-se
a “pbr as letras no primeiro membro e 0s numeros no segundo”, e ao
transporem este raciocinio para as equagdes de 2.° grau os alunos caem no
erro de operar com termos ndo semelhantes;

. Apresentam dificuldades em entender um polinbmio e a sua fatoragdo sao
expressoes equivalentes;

. A lei do anulamento do produto é vista como um processo e nao é, na verdade
compreendida, o que faz com que os alunos nédo identifiquem uma equacéao do
tipo (x-a)(x-b)=0 como uma equagédo e tenham, assim, necessidade de
transformar a fatoragdo num polinémio;

Estas dificuldades fazem-nos perceber a necessidade de desenvolvermos
enquanto professores um olhar atento para o ensino e aprendizagem de equagbes do
2° grau. E necessario certificar-se da importancia de desenvolver no aluno um
raciocinio l6gico e um pensamento algébrico, que ndo pode ser alcangado por meio de

uma mecanizagdo do ensino e procedimentos repetitivos.
2.3 O ensino de equacao do 22 grau na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento educacional

norteador no Brasil, com o objetivo de balizar a Educacdo Basica e estabelecer
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patamares de aprendizagem e conhecimentos essenciais que precisam ser garantidos
a todos os alunos brasileiros.

Dentro deste documento a Algebra compde uma das cinco areas tematicas
previstas para a Matematica. Na BNCC (BRASIL, 2018), a énfase em Algebra esta no
pensamento algébrico e nas ideias da Algebra, mais do que em técnicas e operacdes
algébricas. Logo, a BNCC (BRASIL, 2018)abre espaco para a exploracao de padrdes e
regularidades, das propriedades da igualdade e da desigualdade, da no¢ao de funcao,
das relagcdes numéricas traduzidas em propriedades das operacdes € na resolugao de
problemas algébricos diversos.

As equacbes de segundo grau, podem ser exploradas a partir do 8° ano e se

estender até o 12 ano do Ensino Médio, conforme apresenta os quadros 2 e 3:

Quadro 2 - Objeto de conhecimento e habilidades para equacoes do 22 grau para
0 Ensino Fundamental

Objeto de conhecimento Habilidades

Equacao polinomial de 2° grau do tipo (EFO8MAOQ9) Resolver e elaborar, com e

ax? =b. sem uso de tecnologias, problemas que
possam ser representados por equagoes
polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b.

Expressdes algébricas: fatoracdo e | (EFO9MAQ09) Compreender 0s processos

produtos notaveis.Resolucéao de | de fatoragcdo de expressdes algébricas,

com base em suas relacbes com
osprodutos notaveis, para resolver e
elaborar problemas que possam ser
representados por equagdes polinomiais
do2° grau.

equacgdes polinomiais do2° grau por meio
de fatoracoes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Quadro 3 - Competéncias e Habilidades a serem desenvolvidas no Ensino Médio
no que tange o ensino de equacoes polinomiais do 22 grau

Competéncias Habilidades

(Competéncia 3) Utilizar estratégias, | (EM13MAT302) Construir modelos

conceitos, definicbes e procedimentos
matematicos para interpretar, construir

modelos e resolver problemas em
diversos  contextos, analisando a
plausibilidade dos resultados e a

adequacdo das solugbes propostas, de

empregando as funcdes polinomiais de 1°
ou 2° graus, para resolver problemas em
contextos diversos, com ou sem apoio de
tecnologias digitais.
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modo a construir

consistente.

argumentacao

(Competéncia 4) Compreender e utilizar,
com flexibilidade e precisdo, diferentes
registros de representacdao matematicos
(algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugao
e comunicacdo de resultados de
problemas.

(EM13MAT402) Converter
representacdes algébricas de funcgdes
polinomiais de 2° grau em

representacdes geométricas no plano
cartesiano, distinguindo os casos nos
quais uma variavel for diretamente
proporcional ao quadrado da outra,
recorrendo ou nado a softwares ou
aplicativos de dlgebra e geometria
dindmica, entre outros materiais.

(Competéncia 5) Investigar e estabelecer
conjecturas a respeito de diferentes
conceitos e propriedades matemaéticas,

empregando estratégias e recursos,
como observacao de padrdes,
experimentagdes e diferentes

tecnologias, identificando a necessidade,
ou ndo, de uma demonstracdo cada vez
mais formal na validacdo das referidas

(EM13MAT502) Investigar relacGes entre
nameros expressos em tabelas para
representd-los no plano cartesiano,
identificando padroes e criando
conjecturas para generalizar e expressar
algebricamente  essa  generalizacao,
reconhecendo quando essa
representacdo é de funcao polinomial de
2° grau do tipo y = ax?.

conjecturas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que a BNCC (BRASIL, 2018)estabelece que, no Ensino Fundamental,
a escola precisa preparar o estudante para entender como a Matemética é aplicada em
diferentes situagdes, dentro e fora da escola, de maneira que na aula os procedimentos
utilizados possam permitir que o aluno estabeleca relacbes entre os diversos
conhecimentos que ja possui, relacionando 0s objetos matematicos e seu cotidiano.
Para este fim, a BNCC (BRASIL, 2018)ressalta o uso de diversos recursos didaticos,
entre eles o usodas tecnologias e de softwares diversos para facilitar o ensino e

compreensao da Algebra.
2.4 O ensino de equacao do 2 grau no Referencial Curricular de Alagoas

Secretarias e conselhos regionais da Educacdo construiram um documento
especifico, alinhado com a BNCC(BRASIL, 2018), que levassem em conta as
caracteristicas particulares e peculiares de cada regido, de maneira a balizar o ensino e
implementar a BNCC.
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Nesse contexto surge o Referencial Curricular de Alagoas (RECAL), como um
todo

participacao dos alagoanos, professores e instituicdes de ensino de Alagoas.

documento para territério alagoano, construido democraticamente, com
O RECALfoi criado a partir de um processo com inumeras intervengcdes e
contribuicbes dos mais variados colaboradores, BNCC e os referenciais estadual e
municipais, além de pesquisas, consultas publicas, seminarios, grupos de trabalhos,
visitas técnicas, oficinas, debates e outros. Este documento contempla competéncias e
habilidades essenciais em todo territério brasileiro, por meio da BNCC, bem como as
experiéncias das pessoas que vivem, aprendem e ensinam no territorio alagoano.
Para o ensino de Matematica o RECAL destaca que:
O letramento matematico € imprescindivel para que a crianga reconhega que 0s
conhecimentos matematicos sdo essenciais para a sua vida. Para que essas
competéncias e habilidades sejam desenvolvidas, € necessario que o professor

pedagogo esteja sempre impulsionado a buscar novos conhecimentos
matematicos e novas ferramentas de trabalho. (ALAGOAS, 2019, p. 466)

Assim com objetivo de proporcionar uma aprendizagem significativa, o RECAL,
propde o0 uso da inovacao, da contextualizagao, da interdisciplinaridade, da pesquisa e
dos letramentos. Assim como na BNCC, o RECAL propde o inicio do ensino de

equacgdes do 2° grau no 8° ano, conforme mostra o quadro 4:

Quadro 4 - Ensino de equacées do 22 grau para os anos finais do Ensino
Fundamental segundo o RECAL

Objeto de Conhecimento Habilidades Desdobramentos Didaticos
Pedagogicos
Equagéo polinomial (EFO8MAOQ09) Resolver e | Propor uma abordagem de

de 2° grau do tipo ax2 = b

elaborar,com e sem uso de
tecnologias,problemas que

resolucdo das equagdes
do 22 grau pormeio da

possam ser representados | decomposi¢ao e
por equacbes polinomiais | complemento de
de 2% grau do tipo ax2 = b. | quadrados; Resgatar o
processo  histérico da
deducdo daférmula de
Bhaskara.
Expressdes algébricas: (EFO9MAOQ9) Compreender | Representar

fatoracédo e produtos

notaveisResolucao de

0s processos de fatoragao
de expressdesalgébricas,

algebricamente operacoes
aritméticas.
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equacgdes polinomiais do com base em suas
20 grau por meio | relagbes com os produtos
defatoragdes notaveis, pararesolver e
elaborar problemas
guepossam ser
representados por
equacdes polinomiais do
2° grau.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que além dos objetos de conhecimentos e Habilidades, este
documento apresenta os desdobramentos didaticos pedagdgicos (DesDP) que
consistem em sugestdes metodologicas e orientacOesdidaticas voltadas para a
Matematica escolar e a Educagcdo Matematica, possuindo como escopo de auxiliaro
professor na pratica pedagogica,favorecendo o ato pedagogico, ofazer em sala de aula.

Vale destacar que, no ensino de equagdes, o RECAL (ALAGOAS, 2019)
menciona a importancia do estudante estabelecer conexdes entre variavel e fungao e
entre incognita eequacao. E apesar de nao ser mencionado no DesDP no ensino de
equacgdes, o uso de ferramentas tecnologicas e digitais, 0 RECAL (ALAGOAS, 2019)
aborda em um tépico destinado ao ensino da Matematica, a necessidade de em sua
pratica docente, o professor buscar formas, maneiras ou metodologias de organizar o

planejamento do ensino do conteudo matematico.

2.5 Analise dos livros didaticos sobre o conteudo de equacao do 22 grau

O livro didatico representa o recurso mais utilizado pelos professores na sala de
aula de vérios paises. Ao longo da histéria no Brasil, o livro didatico vem se destacando
com um importante recurso utilizado por professores e alunos. No ensino de

Matematica, segundo Silva, Junior e Régnier (2007, p. 14), o livro didatico (LD):

E para o professor algo mais que um simples material de uso no ensino-
aprendizagem. Ele é um objeto de apoio didatico que os professores, em sua
grande maioria, utilizam para estruturar e ministrar as suas aulas, apoiando-se
nas consideracoes feitas por toda sua estrutura do texto do saber, em seus
exemplos com analogias e seus exercicios os mais variados, vindo a confirmar
a necessidade de toda a discussao em torno do LD em funcéo de sua qualidade
e uso, bem como de sua adogéo.
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Assim o livro didatico ndo funciona apenas como um instrumento auxiliar de
ensino, mas tem sido utilizado muito como um modelo a ser seguido na docéncia. Logo,
no presente trabalho analisaremos como a férmula de Bhaskara e o conhecimento
acerca de equagobes do 2° grau sdo abordados no livro didatico adotado pela escola que
foi alvo desta pesquisa. Também destacaremos a contribuicdo do material para a
construcao do conhecimento matematico.

A obra analisada faz parte do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD). O
livro adotado é “A Conquista da Matemética”, 9° ano, de autoria de José Ruy Giovanni
Junior e Benedicto Castrucci, edicdo 2018. O livro destina 4 capitulos para explicar
equacgdes do 2° grau. O primeiro aborda a identificacdo da equacao do 2° grau, o
segundo capitulo trata da resolucéao de equacgdes do 2° grau, o terceiro capitulo ressalta
o estudo da soma e produto das raizes de uma equacgao do 2° grau e, enquanto, no
quarto capitulo trata de equacdes biquadradas e irracionais. A andlise foi realizada de
forma a compreender a proposta dos autores e as caracteristicas do livro, conforme

mostra o quadro 5:

Quadro 5 - Analise do Livro Didatico

Analise do Livro Detalhes da abordagem realizada pelo livro
INTRODUCAO AQO | O livro inicia o conteudo apresentando uma situacao, sem
CONTEUDO contextualizagdo, solicitando que se escreva a expressao

que representa a area de um quadrado de lado x e de um
retdngulo com medidas de comprimento x e largura igual a
3.

Em seguida faz um pequeno recorte histérico sobre o para
resolucdo de problemas que envolviam equagdes do 2°
grau.

CONTEXTUALIZACAO | O contexto envolve o uso de teoria, em sua grande maioria,
com alguns problemas, na maior parte envolvendo areas

geométricas.
DESENVOLVIMENTO | Nos trés topicos iniciais o livro se concentra em conceituar
DO CONTEUDO equacgdes do 2°grau apresentando a forma geral: ax? + bx +

¢ =0. Diferenciando equagdao completa, de equacao
incompleta, e operagcdes com polinbmios com o objetivo de
escrever as equacdes em sua forma reduzida.

Na sequéncia aborda a resolucao de equacgdes incompletas
apresentando dois exemplos, em que um dele é uma
situacdo que envolve descobrir a area de uma praga
quadrada.
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No que tange a resolucdo de equacbes do 2° grau
completas, o livro inicia abordando o método de completar
quadrados, mencionando al-Khwarizni. Apresenta quatro
exemplos para servir como modelo e em seguida apresenta
um exercicio de duas questdes de exercicios diretos.

O livro continua mencionando agora o processo algébrico
desenvolvido por Bhaskara, apresentando uma tabela na
qual a primeira coluna apresenta a deducao da férmula e na
segunda coluna a deducao aplicada a equacao x? + 4x — 12
=0. Apo6s apresentar a férmula resolutiva o livro realiza a
resolucao de trés exemplos utilizando a férmula resolutiva.
E em seguida um exercicio com 25 questdes envolvendo
exercicios e problemas. O livro apresenta ainda o software
Ofi Calc, como ferramenta em auxiliar o aluno na
conferéncia dos resultados.

O livro ainda aborda o estudo da soma e multiplicagéo das
raizes, utilizando o desenvolvimento algébrico para construir
0 conceito que relaciona a soma e produto das raizes de
uma equagao do 2% grau com seus coeficientes. E por fim
aborda as equagbes biquadradas, apresentando-as como
equacgdes incompletas do 4 grau e utilizando a férmula
resolutiva como caminho para a solugcdo. E as equaces
irracionais transformando-a em uma equacao racional.

PROPOSTA DE | A cada término de tépico (conteudo) é proposto um
AVALIACAO exercicio e ao fim da unidade um exercicio: Retomando o
que aprendeu.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Assim observamos no livro uma abordagem mais tedrica, apresentando os
passos para encontrar as raizes da equacao do 2° grau resolvida através da férmula de
Bhaskara. Também apresentou a resolucdo por meio do processo de completar
quadrados utilizando algumas figuras como um caminho para a solugao de equacoes
do 2° grau.

De maneira que o livro didatico se utilizado como um dos recursos disponiveis
ao professor, ele pode ser uma ferramenta didatica eficaz, servindo de importante
veiculo de divulgacdo de conteudo e de propostas de metodologias para o
desenvolvimento de habilidades. Entretanto, se utilizd-lo como Unico recurso didatico,
isto tornara a pratica docente engessada e contribuird para um modelo que enfatiza a
memorizagao de regras, formulas e reprodugéo.

Assim, como afirma Gongalves (2007), o livro didatico deve ser utilizado como

um recurso paraauxiliar na pratica docente e ndo de forma Unica e exclusiva, ou seja,
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ele devera ser integrado a outros recursos didatico-pedagogicos e que conjuntamente

constituirdo a pratica pedagogica.

2.6 Gamificacao para o ensino de Matematica: definicao, caracterizacao, tipos de

games, vantagens e desvantagens na utilizacao

Os jogos, de forma geral, tém se tornado cada vez mais comuns na vida das
pessoas de diversas geracdes. Podemos encontra-los no computador, no celular, no
tablet, na televisdo, no console portétil, tabuleiros e até mesmo em redes sociais. No
Brasil, uma pesquisa recente realizada pela PGB confirmou isso: em 2020, 73,4% dos
brasileiros dizem jogar jogos eletrénicos, independentemente da plataforma. Estes
dados sao apenas referentes aos jogos eletronicos, excluindo-se os tabuleiros. Assim, a
grande maioria da populacao jovem e adulta do pais é consumidora de games, nas
suas mais variadas formas. Os games estdo presentes, ndo sé entre criancas e
adolescentes, mas também entre muitos adultos.

Esta busca por jogos nao é algo novo, escavagdes arqueoldgicas encontraram
diversos jogos que datam centenas de anos antes de Cristo, como 0 jogo, a Senet ou
Senat (Sn’'tn’t) que significa “jogo de passagem”. Foram desenterrados restos do jogo
nas tumbas da pré-dinastia e da primeira dinastia, cerca de 3500 a.C. e 3100 a.C., cujo
objetivo era retirar todas as pecgas do tabuleiro.

De modo que a ideia de jogo pode ser relacionada e foi vista por muito tempo
como uma atividade ‘ndo séria’. Ja para Huizinga (1993, p.113), a histdria dos jogos €
tracada a partir da relacdo do homem com o trabalho. Segundo ele, na sociedade
antiga, o trabalho n&o tinha o valor que lhe atribuimos atualmente, “0 homem livre néo
precisava trabalhar para ganhar a vida”, tdo pouco, ocupava tanto tempo do dia. Os
jogos e os divertimentos eram um dos principais meios de que dispunha a sociedade
para estreitar seus lagos coletivos e se sentir unida. Isso se aplicava a quase todos os
jogos, e esse papel social era evidenciado principalmente em virtude da realizacdo das
grandes festas sazonais.

Os jogos eram considerados apenas como recreacdao, como atividades

necessarias para divertimento e relaxamento. Mas, com o advento do renascimento, o
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jogo ganhou um novo carater, para divulgar os principios de moral, ética, ganhando um
viés com fins pedagdgicos, de maneira a auxiliar positivamente no processo de
aprendizagem, pois 0s jogos sao atividades naturais do ser humano e estranhamente
motivadoras, talvez porque em todo jogo existe um mecanismo em comum: a
recompensa de ganhar.

Nesse contexto se apresentam algumas alternativas para utilizagdo como
ferramenta pedagégica. Estas ferramentas podem ser definidas basicamente em:
Jogos, Jogos Sérios e Gamificacao.

2.6.1 Jogos

O jogo é toda atividade que impde desafios aos seus participantes e lembramos
sempre dos jogos da infancia e adolescéncia, com os quais nos sentiamos estimulados
a competir.

Na verdade, a palavra “jogo” pode ter uma representacao diferente para cada
pessoa, uma brincadeira de infancia, um jogo de tabuleiro, uma partida de basquete.
Entretanto, delimitaremos esta definicdo dentro do conceito que foi apresentado por
Huizinga (1993, p. 9 e 10):

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a
vida habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de
segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes.

O jogo € assim, apresenta mecanismos que funcionam como um motor que
motiva o individuo contribuindo para o engajamento deste nos mais variados aspectos.
A palavra jogo € logo associada a entretenimento e diversao, existindo interagéo entre
homem e homem, ou homem e maquina, e como produto desta interacdo gera-se
algum tipo de aprendizado. Segundo Michael e Chen (2006, p.19):

Uma atividade voluntaria, obviamente separada da vida real, criando um

imaginario mundo que pode ou nao ter qualquer relagdo com a vida real e que
absorve a atencao total do jogador. Os jogos sdo disputados em um tempo e
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local especificos, de acordo com regras estabelecidas e criam grupos sociais a
partir de seus jogadores.

De maneira que nos jogos, podemos encontrar algumas caracteristicas:

* Uma Meta: onde queremos chegar.

* Regras: fungao de determinar a forma como o individuo deve se comportar.

» Um sistema de feedbacks: por onde o jogador se orienta sobre sua posi¢ao
referente aos elementos que regulam a interacao dentro do jogo, se ele esta acertando
ou errando.

 Participacado voluntéria: o individuo se relaciona com o jogo de forma
voluntéria, aceitando a meta, as regras e o sistema de feedbacks propostos pelo jogo.

Os jogos podem ocorrer de forma on-line e off-line, e ser no formato digital ou
fisico, de maneira que todo jogo gera algum aprendizado, podendo ser aproveitado
para fins pedagogicos. Ainda um elemento fundamental nos jogos é a perspectiva de
assumirmos um personagem: ser um jogador de futebol, engenheiro, piloto de aviao,
“adulto”, com a vantagem de nao corrermos o risco da vida real. De modo que o jogo
pode permitir sentir as mesmas emocdes que 0s personagens que controlamos porque
nos colocamos no mesmo lugar do personagem. Para alguns pesquisadores esta
habilidade estd associada aos neurbnios-espelho, uma das descobertas mais
importantes da neurociéncia. Ela permite o aprendizado por imitagao, ja que é acionado
quando é necessario observar ou reproduzir o comportamento de outros seres da
mesma espécie. Segundo Stevens Rehen, neurocientista, da UFRJ, “um neur6nio-
espelho pode ser usado para analisar cenas ou intengdes de outros individuos”,
permitindo sentir toda emog¢ao que um jogo pode proporcionar.

Assim, os jogos tornam-se uma poderosa ferramenta para fins pedagdgicos,
com alunos engajados, envolvidos e cooperando entre si, permitindo a troca de
conhecimentos, tornando-os protagonistas de sua aprendizagem, caracteristicas que
buscamos em uma sala de aula, e que podem ser alcancadas com o uso de jogos nas
praticas docentes.
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2.6.2 Jogos Sérios

O jogo quando utilizado para determinado propésito educacional se torna sério.
Neste momento, utiliza-se jogos prontos para apresentar um determinado conteudo
voltado para a aprendizagem. Nesta modalidade, a diverséo fica a parte e o professor
tem que realizar algumas paradas para explicar o que se deseja alcancar.

O jogo sério é quando acrescentamos uma dimensao educativa, influenciando
no desenvolvimento de alguma habilidade. Além de ser utilizado para lazer, sera
utilizado para desenvolvimento de algum conteudo ou habilidade pré-determinada e

pensada pelo professor:

[...] o jogo ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida, que propde estimulo ao interesse do aluno, (...). O jogo ajuda-o a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES, 2012, p. 36).

Nessa perspectiva, o professor como condutor, estimulador da
aprendizagem,deve assumir o papel de saber o0 momento exato de parar o jogo e
explicar o que se deseja.Como exemplo, imagine um professor que escolhe o jogo de
pbquer para lecionar o conteudo de probabilidade. Ele precisa levar um baralho € um
cartdo explicando as pontuacdes do jogo. Além de explicar como se joga, e suas
regras, ela terd& momentos que deve parar 0 jogo para explicar como funciona a
probabilidade. Normalmente, em um jogo de pdquer, cada jogador inicia com duas
cartas na méo, e ha uma abertura de trés cartas iniciais e, dai, surge 0 momento de
fazer uma parada e comecar a fazer algumas perguntas sobre probabilidade, e neste
momento a diversao ficara a parte priorizando o aprendizado. A figura 1 representa o
momento inicial de um jogo de pdquer que o professor provavelmente pararia para
demonstrar e calcular as chances e probabilidades de vitérias. A figura apresenta a
probabilidade de chances de vitéria de um jogo, saindo com as cartas sete de paus e as

de ouro:
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Three-of-a-Kind 0.75%  5.02%

Two pair 4.65% 28.83%
One pair 38.89% 50.09%
High card 38.74% 0%

Fonte: PokerNews (2021)

Assim quando pensamos em um jogo, pensamos em algo que possa nos fazer
sair da realidade, um momento de entretenimento e diversao que nos faga abstrair do
mundo real. Mas, quando adicionamos o adjetivo sério, talvez indaguemos como que
um jogo pode ser sério? Passa a ideia de coisas opostas. E porque o conceito de
“Jogos Sérios” € a utilizacdo de jogos completos e prontos para gerar engajamento e
aprimorar um contetdo ou habilidade. Este conceito foi apresentado por Michael e
Chen (2006, p. 21), que colocam queserious game é “[..] um jogo no qual o
entretenimento ou a diversao nao € o objetivo principal, e sim o treinamento”.

Michael e Chen (2006), no entanto, observam que isso ndo quer dizer quejogos
sérios nao sao divertidos, ou agradaveis, apenas que ha um outro propésito. Logo, a
precisdo do processo que estd sendo simulado para o treinamento é fundamental. E
nesse sentido, esta precisdo ser uma agao pensada e bem trabalhada para que véa

além da diversao e atinja ao propdsito tracado previamente.
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2.6.3 Gamificacao

Nao hd um consenso sobre a origem da expressao gamificagdo. Segundo
Medina (2013) o termo gamificagao foi utilizado pela primeira vez por Nick Pelling, um
britAnico desenvolvedor de jogos, que utilizou o termo em 2002, imaginando ser
possivel utilizar interfaces de jogos em aparelhos eletrdnicos comerciais, tornando-os
mais faceis de serem utilizados.

No entanto, o termo teve foi documentado em uma publicacdo académica em
2008 e se popularizou a partir de 2010, havendo um crescente interesse pelo termo e
suas aplicacées nas mais variadas areas, destacando-se a utilizacao para a Educacao
e para o mercado de trabalho.

Segundo Deterding (2011, p.1, nossa traducao), gamificacdo é “o0 uso de
elementos presentes nos jogos em contextos externos aos jogos”. Assim, ao contrario
dos jogos que sao criados para o entretenimento, a gamificacdo é pensada para gerar
algum tipo de experiéncia positiva para o aluno ou usuério, e gerar algum tipo de
aprendizado. Apesar de nao ser pensada para o entretenimento, ela utiliza elementos
de jogos, criando um ambiente divertido e competitivo.

As atividades gamificadas ndo necessitam necessariamente de tecnologia.
Podem ser criadas utilizando um ambiente tecnolégico ou ndo, pois ela utiliza
elementos de jogos, digitais ou ndo, para melhorar a experiéncia do usuario buscando
reforcar comportamentos, atitudes ou aprendizado em situagcées que nao sao de jogos.

Para Vianna (2013), a gamificacdo ndo € necessariamente a participacdo em
um jogo, mas a utilizacdo de mecanismos de jogos com o0 objetivo de resolver
problemas praticos e para motivar e engajar determinado grupo. Segundo Kapp (2012,
p. 23, nossa traducao), a gamificacao € “o uso de mecénicas,estéticas e dinamicas para
engajar pessoas, motivar a acao,promover a aprendizagem e resolver problemas”. O

autor ainda pontua alguns aspectos:
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« As dinamicas sdo a parte mais abstrata. E a interagdo entre o jogador e as
mecanicas do jogo. Ela envolve uma narrativa, uma experiéncia gerada pelo ato de ler,
assistir, ouvir uma histéria de como jogar. De fato, € no jogo que ele vive a historia. Este
aspecto é fundamental para criar memdrias no individuo. Assim as dindmicas
envolvemas emocgdes, associadas as progressodes realizadas no jogo, as restricdes que
ele imp6e por ndo conseguir avangar ou atingir determinado objetivo.

* A mecanica é composta pelo conjunto de a¢des que podem ser executadas
dentro do jogo. Envolve os recursos, desafios, afinal estes elementos tornam um jogo
interessante.

Segundo Gee (2009, p.168):

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (Gee, 2004). Por qué?
Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, ninguém os compraria — e 0s
jogadores nao aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel mais
profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que
torna os videogames motivadores e divertidos.

Além disso, as mecanicas envolvem as recompensas e feedbacks. Os jogos
contém ‘puzzles’ que fornecem prémios quando se resolve um problema ou se atinge
uma meta, gerando um aumento na autoestima do jogador/aluno e permitindo uma
avaliacao do desempenho do jogador através da atribuicdo de pontos. Os feedbacks
s80 necessarios para informar em que ponto do jogo se estdo fornecendo respostas
imediatas ao jogador, para que ele possa trilhar aquele caminho e gerar aprendizagem
dentro do percurso que até aquele momento trilhou. A estética, por sua vez,
corresponde a como o individuo sente a experiéncia vivida no game. E a geragdo de
emocdes adquiridas na interagdo com a gamificacao.

A utilizacao destes elementos de jogos na gamificagao, segundo Vianna (2013)
destaca, contribui para despertar emogdes no sujeito através da vivéncia de uma
experiéncia de forma intensificada.

Assim, nesta série de topicos que trata de jogos, abordamos os principais
conceitos e diferenciacao entre “Jogos”, “Jogos Sérios” e “Gamificagcdao”. De forma
resumida a figura2, adaptada de Deterting (2011, p. 5), apresenta a definicdo de
gamificagdo em contraste com outras definicdes por meio de duas dimensdes: Jogo

/ Jogar e Partes / Todo:



Figura 1 - A gamificacao entre o joqo e o jogar, entre a parte e o todo

Jogoa

A

Complete <€

Y

Jegando

Fonte: Adaptada de Deterting (2011)
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Logo, a gamificagdo pode ser definida como o uso do design e dos elementos

de jogos, em vez de jogos completos, e utiliza as caracteristicas dos jogos, em vez da

ludicidade, em contextos fora de jogos. Ainda apresentamos uma figura, que apresenta

a distincdo quanto ao seu propdsito, e com objetivo de tornar mais clara esta distincao:
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Figura 82 - Conceituando Jogos, Jogos Sérios e

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Apesar de o diagrama (fig. 3) ndo contemplar todas as caracteristicas
apresentadas até o momento, ela nos permite compreender como estes conceitos se

inter-relacionam.

2.6.4 Gamificacao: uma ferramenta de ensino

O crescimento de gamers no Brasil consolida os games como fenémeno
cultural investigado por diversos olhares, o da industria, do marketing, da psicologia, da
computacao, o da Educacao, entre outros. Uma pesquisa encomendada pela BGS,
Brasil Game Show, junto ao Instituto Datafolha revelou que o publico gamer no Brasil ja
ultrapassa a marca de 67 milhdes de consumidores de jogos eletrdnicos, segundo os
dados.

Assim, a dindmica e légica presentes nos games tém sido utilizadas pelas mais
diversas areas, como nos processos de formacao escolar e profissional. Um exemplo
claro, é a utilizacdo de uma plataforma online de aprendizado que possibilita aos
estudantes de todo pais prepararem-se para o ENEM, através de desafios. Os alunos
tém acesso a diagndsticos e a um estudo personalizado que possibilitam identificar
suas limitagdes e acompanhar seus avangos.

QOutra plataforma conhecida é Khan Academy. A proposta da plataforma é
oferecer um método de ensino envolvente, com diversos videos curtos e com um passo
a passo detalhado dos conteddos. Mas, além disso oferece alguns elementos de jogos

como avatares, somar pontos e medalhas e feedback imediato.
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De forma que, a gamificacdo na Educacao tem ganhado destaque no ambiente
escolar. Ela potencializa o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
motoras, colabora com o desenvolvimento e participagdo do aluno, além de oferecer
estimulos externos que ajudam no processo de aquisicao de conhecimento e no reforgo
escolar.

Porém, €& preciso refletir sobre sua pratica, como realiza-la e em quais

momentos ela se faz necessaria ou ndo. E necessario fazer uma avaliacdo sobre

pontos positivos e negativos da pratica como forma de ensino e aprendizagem.

2.6.4.1 Gamificacao: como fator de motivacao no aprendizado de alunos

Uma queixa corriqueira de professores e instituicoes de ensino é: como manter
ou ter alunos engajados? A palavra engajado, segundo dicionario online Dicio, significa
“Quem se engajou, participou de maneira colaborativa em alguma coisa; envolvido,
alistado, comprometido”. Segundo Filsecker e Hickey (2014, apud BUSARELLO, 2016,
p. 44):

O engajamento no contexto de aprendizagem diz respeito ao processo por onde
0s sujeitos imergem em uma atividade, interagem e se relacionem com o0s
outros, envolvendo-se propositalmente com os recursos e ferramentas
disponiveis.

De forma que manter os alunos envolvidos, empolgados e aprendendo nao é
tarefa facil. De maneira geral, ha uma crise motivacional, principalmente no ambito
educacional, por diversos fatores que nao iremos discutir neste trabalho.

As tecnologias trouxeram inumeros beneficios para a Educagao, porém, seu
uso impactou diretamente na capacidade de concentracdo dos alunos por longos
periodos. As instituicdes de ensino encontram dificuldades para engajar seus alunos,
principalmente utilizando recursos educacionais tradicionais. Portanto, motivagéo € a
chave para manter a atencao dos alunos, pois a motivagcao tem a capacidade de gerar
engajamento. Para Zichermann e Cunningham (2011), ambientes que interagem com

as emogodes e com os desejos dos usudrios tendem a elevar os niveis de engajamento.
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E quanto aos elementos que contribuem para a motivacao do individuo destacam-se as
intrinsecas e extrinsecas.

A motivacdo intrinseca éaquela que surgem do proprio individuo. Quando um
aluno decide mergulhar em um novo conteuddo por mera curiosidade, de forma
voluntaria, € a motivagao intrinseca que estd em jogo. Este tipo de motivacdo gera
significados para o sujeito que a possui, sendo poderosa no processo de Nnovos
aprendizados. Vianna (2013) afirma que motivados dessa maneira, 0s sujeitos
procurardo por novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, além de
terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprenderem algo novo.

Quanto a motivagao extrinseca, esta pode ser definida pela influéncia do
comportamento de uma pessoa por fatores externos. As motivagbes extrinsecas sao
baseadas no mundo que envolve o individuo e lhe sdo externas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Assim, se um aluno estuda um determinado conteudo em sala
de aula porque serda o tema da prova, € a motivacdo extrinseca que o impulsiona.
Dentro da gamificacdo, a motivacdo extrinseca advém das recompensas, como
exemplo temos o0s objetos adquiridos ou conquistados dentro de um ambiente
gamificado, como as medalhas, as pontuacoes, classificagées, ou outros itens, podendo
ser virtuais ou reais.

Logo, um ambiente gamificado pode se tornar uma ferramenta til em ajudar
alunos a desenvolver motivagdes intrinsecas impulsionados pelas motivacdes
extrinsecas. Entretanto, a dificuldade € criar um ambiente gamificado com uma
combinagdo perfeita entre a motivacao extrinseca e intrinseca. Para Zichermann e
Cunningham (2011), determinadas recompensas exirinsecas podem destruir as
motivagdes intrinsecas, afetando o aspecto motivacional do individuo. Por exemplo,
caso um aluno falhe em adquirir uma determinada recompensa, motivacao extrinseca,
se esta lhe for maior que sua motivagao intrinseca, pode fazé-lo desistir e ndo querer
continuar a experiéncia. Por isso, mesmo com o erro, € de fundamental importancia que
a motivacao intrinseca seja preservada.

As definicbes e caracteristicas das motivagbes intrinsecas e extrinsecas a

serem desenvolvidas através da gamificacdo podem ser vistas no Quadro a seguir:
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Quadro 6 - Definicoes da Motivacao Intrinseca versus Motivacao Extrinseca

Motivacgao intrinseca Motivacao extrinseca
Originarias do proprio individuo Originarias por fatores externos
Gerada pela curiosidade natural Gerada pelo desejo de adquirir algo

(material ou digital)
Gerada pelo percurso Gerada pela recompensa final

Gerada pelo interesse ao desafio e prazer | Gerada pelo desejo de reconhecimento
social ou bens materiais

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

2.6.4.2 Gamificacao como caminho de ensino através dos erros

Cometer erros na Matematica para alguns € devastador. Como exemplo, alunos
ficam retraidos por acharem que nao sabem e, com medo de errar, perdem o interesse
em participar das aulas. Entretanto, € possivel utilizar os erros a favor da
aprendizagem. Em seu livro “Mentalidades Matematicas”, Boaler traz estudos do
psicélogo Jason Moser, que estudou mecanismos neurais que operam nos cérebros

das pessoas quando cometem erros:

Neste estudo, foi descoberto que quando comentemos erros o cérebro tem
duas possiveis respostas. A primeira, chamada de negatividade relacionada ao
erro (NRE), € um aumento da atividade elétrica quando o cérebro experimenta
o conflito entre uma resposta correta e um erro... A segunda resposta,
chamada Pe, é um sinal cerebral que reflete atengdo consciente a erros.
(BOALER, 2016, p. 11)

Fica claro com este estudo que o cérebro reage quando se cometem erros, ele
cresce e se desenvolve. Neste sentido, como a gamificagdo pode contribuir para que a
partir dos erros o sujeito possa desenvolver-se e aprender?

Pensando nos aspectos de jogos ja mencionadas, o feedback pode contribuir
para uma boa andlise dos erros e permitir que o estudante ganhe confianga. Li,
Grossman, Fitzmaurice (2012, p. 2), listam esta caracteristica entre aquelas que

contribuem para motivacao do jogador:

Feedback e Orientagéo favorecem respostas imediatas do sistema ao jogador.
Isso possibilita que falhas possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser
conduzido na recuperacao de algum erro caso ocorra alguma dessas situagoes.
Além de corroborarem o maior aproveitamento do jogador no jogo, também
aumentam os niveis de engajamento do individuo.
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Assim, a gamificacdo sera uma estratégia ainda mais eficiente quando se utiliza
os recursos disponiveis de feedback. Algumas plataformas digitais tém sido utilizadas
para a gamificagdo, pois além de fornecer um feedback imediato para o aluno, estes
geram relatérios detalhados sobre o desempenho dos usuarios, permitindo ao mediador
que propds a dindmica analisar todos os processos envolvidos, como os conteudos
educacionais, o formato e projeto, além de identificar se ha alguma falha no meio do
caminho e quais pessoas estao apresentando maiores dificuldades.

Neste sentido, Cury (2015, p. 81), em seu livro “Andlise de erros: o que
podemos aprender com as respostas dos alunos”, defende que é necessario discutir os
erros detectados com os alunos. Para Cury (2015, p. 11), analisar as produgbes dos
alunos permite entender, de forma mais clara, como os estudantes apropriam-se do
conhecimento. Nesse sentido, a gamificagdo fornece um sistema de orientagdo que
permite ao aluno identificar em que nivel se encontra dentro de um percurso e permite
que ele aprenda com seus erros.

Assim, salientamos a necessidade de nao supervalorizar o acerto e descartar
os erros. Pelo contrario, faz-se necessario fazer do erro um ponto de partida para a
construcao do conhecimento.

Por isso, ao se criar um ambiente educacional baseado em jogos, deve-se
antes pensar de que maneiras o estudante podera executar as atividades sem que os
erros e os fracassos tenham consequéncias no mundo real. Na Educagéo, inclusive na
perspectiva do aluno, € comum associar um erro, ou a condi¢cdo de fracasso a perder
pontos na disciplina. Logo, na utilizagdo da gamificagdo, deve-se estrutura-la de forma
que aos poucos o individuo se familiarize com o ambiente, com niveis de dificuldades
progressivas. E permitir os niveis progressivos podera contribuir para garantir a
confianga do aluno em todo o processo, principalmente ao realizar tarefas mais

complexas dentro do ambiente gamificado.

2.7 O uso de gamificacao para o ensino de equacoes
E notéria e de amplo conhecimento entre professores do Ensino Fundamental

dos anos finais, as dificuldades que os alunos encontram em compreender o conteudo
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de Algebra. E em uma tentativa de sanar estas dificuldades, a repeticdo dos
procedimentos convencionais, explicando vérias vezes o0 mesmo caminho trilhado que
gerou a dificuldade ou erro cometido pelo aluno, é a mais utilizada pelos docentes,
revelando uma preocupagdo maior com a memorizagdo dos passos a seguir no uso da
formula do que com a elaboragao das ideias conceituais envolvidas.

A priorizacdo da memorizacdo e mecanizacdo de processos perpassa pelo
ensino tradicional. Este método ainda pode ser associado ao uso do livro didatico como
um Unico recurso para 0 ensino, ou ainda utilizado como manual de ensino. Isto
prejudica outras abordagens, e ideias para que o aluno possa alcancgar a constru¢do do
conhecimento. De acordo com Cury (2004, p. 88):

Independentemente da proposta de trabalho em sala de aula, tal como
resolucdo de problemas, jogos, modelagem matematica ou uso de novas
tecnologias, devem ser consideradas algumas premissas basicas para a analise
das solugdes, tais como: a) devolver ao aluno a analise feita e discutir os
resultados, aproveitando a oportunidade de fazé-los pensar sobre seus proprios
pensamentos; b) planejar estratégias para trabalhar com os tépicos em que
houve maior incidéncia de erros; c) aproveitar os recursos disponiveis em sala
de aula para retomar o conteudo.

Neste contexto, 0 modo de ensinar um conteldo nao pode ser estatico, mas, ao
contrario, deve acompanhar as mudangas na sociedade e refletir isso em sala de aula.
Esta premissa se torna ainda mais verdadeira com o desencadeamento da pandemia
causada pela COVID - 19, que provocou impacto na Educacao, que se via a passos
lentos da renovacdo, mas agora se vé na necessidade de dar passo largos em
inovacao e adaptacao. Por isso, este trabalho apresenta o uso da gamificagdo para o
ensino de equacbGes como alternativa e contribuicdo para despertar o interesse e
engajamento para a aprendizagem de um contetdo que envolve Algebra, que é a
equagéo do 2° grau..

No que se refere ao ensino de Algebra, os Parametros Curriculares Nacionais
para o 3° e 4° ciclo do Ensino Fundamental nas Orientagdes Didaticas, dizem que:

O estudo da Algebra constitui um espaco bastante significativo para que o aluno
desenvolva e exercite sua capacidade de abstracdo e generalizagao, além de
lhe possibilitar a aquisicio de uma poderosa ferramenta para resolver
problemas. (BRASIL, 1998, p.115).
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Pensando na importancia que a Algebra tem e traz ao ensino, se faz necessario
a busca para que essas capacidades sejam alcangadas. Como os alunos possuem uma
grande dificuldade no que se refere aos conceitos e procedimentos que fazem parte do
contexto algébrico, professores podem pensar em alternativas para se alcancgar este
objetivo.

Levando-se ainda em conta o que cerne a BNCC (BRASIL, 2018) para o ensino
de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, é necessario que os alunos
desenvolvam a capacidade de abstrair o contexto, apreendendo relagdes e significados,
para aplica-los em outros contextos. Para favorecer essa abstracdo, é importante que
os alunos estejam envolvidos com o ensino e engajados. Além do mais, o professor
deve utilizar metodologias que favorecam o questionamento e reflexdo.

Nessa abordagem a utilizagdo da gamificacdo, pode vir a ajudar por duas
vertentes: agamificacao estrutural e gamificacao de conteudo.

Segundo Alves (2015) utiliza-se a gamificacdo estrutural ao se implementar
elementos de games para motivar e envolver o aluno no decorrer da aprendizagem sem
que haja alteragdes significativas no conteddo, de forma que o conteddo nao se torna
parecido com um jogo, e sim a estrutura ao redor dele. Por exemplo, na utilizacao desta
vertente para o conteudo de equacgdes do 2% grau, como sugestao, poder-se-ia:

19, Iniciar o contetudo contando uma histéria, um storytelling que pode girar em
torno de um problema que possa ser resolvido por meio da resolugdo de equagdes do
2° grau, propondo varios caminhos;

2° Criar times, no ambiente de sala de aula, formando equipes fixas ou que
rotacione;

3¢ Transformar os médulos do conteudo (os subtdpicos) em fases e;

42 Estipular pontuacdes a cada fase concluida, de forma que;

5¢ Cada fase cumprida gere uma recompensa.

Nesse sentido, os conceitos abordados ndo se tornam intrinsecos ao game,
mas durante as praticas na sala de aula vao se implementando elementos de game
para motivar o aluno.

Ja a gamificacao de conteldo, para Alves (2015), utiliza elementos de game

para modificar o conteido de modo a fazer com que se assemelhe a um game. Assim
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aplica-se elementos dos jogos de modo a fazer com que o conteudo se parega com um
jogo, que pode ocorrer por:
12 Introducéo do aluno como um personagem do jogo;
2° A criacao de narrativas em que 0s conceitos se tornem parte de uma histéria;
3?2 Os personagens podem resolver problemas e tomar decisdes de forma que;
42 O conteudo seja desenvolvido no decorrer do jogo.
Foi pensando nesta vertente que a metodologia de pesquisa deste trabalho foi

desenvolvida.

CAPITULO Il
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo aborda-se a descricdo do estudo, considerando o contexto no qual a
pesquisa foi realizada, quem sao os sujeitos que contribuiram para esta pesquisa. Para
tanto, sera apresentada a pesquisa qualitativa, identificando a metodologia utilizada, os
instrumentos utilizados para a coleta de dados, seguindo-se das andlises dos

resultados.
3.1. Caracterizacao do objeto e delineamento da pesquisa

Tendo em vista alcancar os objetivos gerais e especificos da pesquisa utilizou-
se como tipo de pesquisa a qualitativa, pois segundo Bicudo (2004), o qualitativo
engloba a ideia do subjetivo, passivel de expor sensacdes e opinides. Além disso, a
pesquisa foi realizada por meio de um estudo de caso, que segundo Ludke e André
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(1986) permite estudar uma situacdo singular. Dessa forma, nos atentamos sobre as
percepcdes dos sujeitos sobre o uso da gamificagédo e sua influéncia sobre motivacao e
aprendizado.

Como instrumento de coleta de dados da pesquisa utilizamos o questionario,
composto de questdes acerca do perfil dos sujeitos e sobre conhecimentos de Algebra
acerca da resolugdo de equagbes do 2° grau e situagdes-problema. A escolha do
questionario se deu por permitir uma melhor compreensao sobre o0 sujeito alvo da
pesquisa, pois como afirmam Fiorentitini e Lorenzato (2006, p. 117):

Embora, atualmente, sejam pouco utilizados pelas pesquisas em abordagem
qualitativa, os questionarios podem servir como uma fonte complementar de
informacgdes, sobretudo na fase inicial e exploratéria da pesquisa. Além disso,
eles podem ajudar a caracterizar e a descrever os sujeitos do estudo,
destacando algumas variaveis como idade, sexo, estado civil, nivel de
escolaridade, preferéncias, numero de horas de estudo, nimero semanal de
horas-aula do professor, matérias ou temas preferidos etc.

Essa técnica foi importante para a verificacdo do nivel de aprendizado do
conteudo estudado, semanas recentes a volta das aulas presenciais, e de como 0 uso
da gamificagcdo pbéde permitir uma maior motivagao dos alunos e em consequéncia uma
melhora da fixagdo e compreenséo do contetudo de equagdes do 2° grau.

Assim, o questiondrio continha questbes que abarcavam o0s conhecimentos
matematicos que inferimos ja terem sido assimilados pelos estudantes, pois
entendemos como imprescindivel levar em conta as experiéncias, competéncias e
habilidades matematicas ja vivenciadas pelos alunos. Por isso, criamos situacbes nas
quais pudéssemos fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e
qualitativos da realidade.

O questionario foi aplicado utilizando a plataforma Google Forms, em seu
formato online e foi utilizado sua versao impressa. E para estudo do caso foi utilizada
uma plataforma educacional digital, o Quizziz, para prepara-los para o ambiente
gamificado.A gamificagéo ocorreu sem uso de recursos digitais através de um tabuleiro,
permitindo também identificar o nivel de receptividade dos alunos em relacdo as
plataformas utilizadas e, mais profundamente, as mudancgas atitudinais provocadas pelo

uso de gamificacdo. Também foi aplicado um questionario para a professora da turma
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para coletar suas percepgdes sobre processo de ensino e aprendizagem e
metodologias, cabendo dizer que adotamos a observante participante no sentido de

obter um olhar mais apurado da dindmica da aplicagdo da sequéncia didatica.

3.20s sujeitos de pesquisa e o contexto de pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma Escola Publica Municipal, localizada na cidade
de Maceid, Alagoas, com os alunos do 9% ano do Ensino Fundamental. A escolha da
turma se deu com intuito de avaliar a contribuicdo da gamificacdo para a aprendizagem
de equagdes do 2° grau.

Vale ressaltar que a aplicacdo se deu poucas semanas apoOs 0 retorno das
aulas presenciais em 2021. Anteriormente, os alunos estavam tendo aula no formato
remoto, e em sua maioria, nesta escola, utilizava-se a plataforma Whatsapp para
ministrar as aulas.

No contexto de retorno, como a Escola possui salas muito pequenas e em
virtude de ter um maior controle sanitario, a escola dividiu a turma do 9° A e B, cada
uma com 55 alunos matriculados, em trés grupos, escalonadas por semanas para
assistir as aulas presenciais, como mostra o quadro, referente a escala das trés

primeiras semanas de novembro de 2021:

Quadro 7 - Escala de aulas presencias dos alunos do 92 ano

Semana Grupo Numeracao da chamada
Semana de 01 a 05 Grupo 1 1218
Semana de 08 a 12 Grupo 2 19 a 37
Semana de 15a 19 Grupo 3 38 a 55

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

A cada semana iria um grupo a escola enquanto os outros dois ficavam em
casa. Assim, aaula que era aplicada na primeira semana ao primeiro grupo, era a
mesma aplicada na segunda semana ao segundo grupo e, em seguida, ao terceiro

grupo. Dessa forma, os alunos ficavam ociosos em casa por duas semanas
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aguardando novamente o retorno as aulas na Escola. Isto gerou um problema para a
aplicacao do objeto de pesquisa, pois causaria distor¢cdes na avaliagdo e percep¢ao da
aplicacao. Por isso, decidiu-se por fazer a aplicagdo do objeto metodoldgico no horario
contrario do estudo regular dos alunos do 92 ano, no horario vespertino, aos que tivesse
disponibilidade e o interesse em participar.

Assim a pesquisa foi realizada no total com 20 alunos de grupos diferentes das
duas turmas do 9% ano. Estes alunos haviam cursado todo o 8° ano na modalidade
remota em 2020. Na instituicdo, no ano letivo de 2020, ndo houve acompanhamento e
avaliacdo dos alunos durante todo o ano letivo, e conforme orientacdo da SEMED —
Maceid, todos os alunos matriculados foram aprovados. Enquanto no ano letivo 2021,
novamente os alunos cursaram quase todo o ano letivo, respectivo ao 9° ano, na
modalidade remota, retornando ao ensino presencial em novembro. Como retrato das
dificuldades enfrentadas pela instituicio e pelos alunos durante a pandemia, a
coordenacgao pedagdgica mencionou que durante a modalidade remota poucos alunos
participavam das aulas, apenas cerca de 30% dos alunos, dados estes obtidos através
do relatério de registro de atividades enviadas pelos docentes.

A escola possui um alto nimero de alunos matriculados em uma Unica turma,
apesar das salas pequenas. Para justificar este motivo a coordenacdo e equipe
administrativa da escola apresentou duas principais razdes: primeiro durante a
pandemia houve uma grande procura por matriculas, de alunos oriundos da rede
privada de ensino, pois alguns pais e responsaveis alegaram nao conseguir arcar mais
com as mensalidades de escolas particulares. Segundo, houve uma grande procura de
alunos que ja eram oriundos da rede municipal de ensino, porém eram moradores de
uma regidao de Maceid, afetada pelo afundamento do solo causado pela extragdo de
sal-gema feita pela Braskem. Estas familias foram obrigadas a desocupar seus iméveis
nos bairros Pinheiro, Bom Parto, Mutange, Bebedouro e em parte do Farol.

A escola localiza-se no bairro da Cidade Universitaria, parte alta da cidade, e
atende os moradores do conjunto Village Campestre, Gama Lins entre outros. Possui
ao todo 13 salas e 1 auditério. H4& um laboratério de informatica, porém sem
equipamentos ideais para o uso. Os computadores que ali estdo sao de fabricacdo em

sua maioria de 2006, e ja nao funcionam mais. As salas além de pequenas, sao
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quentes, algumas delas funcionam com apenas um ventilador. Ainda assim atende
mais de 1000 alunos (quadro 8):

Quadro 8 - Tabela de matriculados na escola

Quantitativo de vagas— Ano letivo 2021

Numero de Alunos Matriculados

Ensino Fundamental 12 a 92 ano 825
EJA 237
Total 1062

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Durante a pandemia as aulas estavam sendo aplicadas por meio das
plataformas WhatsApp e Google Sala de Aula e segundo a professora, com pouca
adesdao e participacao dos alunos, e agora com o retorno as aulas presenciais, na forma

escalonada, cerca de 25% dos alunos néo estdo comparecendo as aulas.
3.3 Questionario a priori

Inicialmente optamos por um questionario que nos permitisse avaliar que grau
de conhecimento e habilidades os alunos da referida turma possuiam e os reflexos das
aulas remotas sobre seu aprendizado. Foram utilizadas cinco questdes para entender
os desafios enfrentados pelos alunos durante a pandemia, e cinco questdes envolvendo
o conteudo de equacgdes, destas, duas questdes para resolucdo de equagdes do 1°
grau, a fim de compreender se os alunos possuem conceitos elementares de Algebra, e
duas questdes para a resolucao de equagdes do 2° grau, uma vez que este conteldo ja
havia sido aplicado em aula.Nessa etapa, a pesquisa contou com a participagéo dos 20
alunos, que serdo identificados ao longo de toda pesquisa por letras do alfabeto de
AaT. E como nem todos estavam presentes no momento presencial, 8 deles

responderam de forma assincrona.
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Nas primeiras duas questdes foi perguntado se conseguiam acompanhar as
aulas remotas e quais as maiores dificuldades enfrentadas para participar das aulas. O
resultado esta apresentado no gréfico a seguir:

Figura 163 — Acompanhamento das aulas remotas

Sim
5,0%
Nao
45.0%
As vezes
50,0%

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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No gréfico (fig. 4), apenas 5% dos alunos afirmaram conseguir acompanhar a
todas as aulas remotas. Logo, 95% dos alunos responderam nao conseguir
acompanhar ou as vezes conseguir acompanhar algumas aulas. Ja no gréfico a seguir

Figura 244 - Maiores dificuldades apresentas pelos alunos para
conseguir acompanhar as aulas on-line

N&ao consigo me Nao consigo interagir  N&o tenho celular, Nao tenho acesso a
concentrar em casa nas aulas online nem notebook, nem internet
tablet

(fig. 5),0s alunos puderam associar suas dificuldades para nao conseguirem
acompanhar as aulas remotas:
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que 12 deles afirmaram como principal motivo para ndo conseguir
acompanhar as aulas remotas o fato de ‘ndo conseguir se concentrar em casa’.

Isto reflete os impactos da pandemia causada pelo novo coronavirus. O cenario
inédito de isolamento social causado por esta pandemia, fez ocorrer uma rapida
transicao para o ensino remoto e como consequéncia um impacto enorme no aspecto
emocional de milhdes de estudantes, educadores e familias. De forma, que o ensino
remoto tem menores chances de gerar engajamento dos estudantes e promover o
desenvolvimento, sobretudo, quando ndo estdo acostumados com esta modalidade de
ensino, que fica agravada quando familias ndo possuem condicées de garantir acesso
a infraestrutura necessaria para que seus filhos assistam as aulas, que foi a situagéao de
dois alunos entrevistados.

Em consonancia com este aspecto de que ha familias que ndo conseguem
prover a estrutura necessaria para os seus filhos acompanharem as aulas, ou ainda

entender os aspectos mais profundos do efeito desta pandemia, foi perguntado se os
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pais/responsavel estavam ou estdo desempregados. E o resultado foi representado no
grafico a seguir:

Figura 325 — Situacao laboral dos pais e/ou
responsaveis

Sim

Néo Um esta desem...

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O resultado reflete as dificuldades enfrentadas por muitas familias durante esta
pandemia. Dos alunos entrevistados, 10% afirmaram que seus responsaveis estao
desempregados e 55% afirmaram que ao menos um esta em situagdo de desemprego.
Assim, 65% das familias dos estudantes que participaram desta pesquisa foram
afetadas nesta pandemia de modo a comprometer a renda familiar.

Ainda foiperguntado quanto em uma escala de 1 a 5 haviam aprendido neste

ano letivo durante as aulas remotas, e os resultados estao representados no grafico:

Figura 406 - Percepcao dos alunos sobre a
aprendizagem

20

Escala
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Evidenciou que a grande maioria ndo conseguia acompanhar a todas as aulas
ofertadas de forma remota (fig. 7) e os alunos consideram ter aprendido muito pouco
neste ano letivo. Foi dito a eles que em uma escala de 1 a 5, 1 significava aprendi
pouco e 5 aprendi pouco e durante a aplicacdo do questionario uma aluna
complementou: “1 pode significar apreendi nada?”

Este é o cenario da aplicagao da pesquisa, onde a pandemia massificou ainda
mais as dificuldades que ja eram encontradas no ensino publico brasileiro, ampliando
as lacunas de aprendizagem.

E por fim, deste primeiro bloco de questbes sobre os impactos e efeitos da
pandemia sobre o ensino de Matematica, perguntamos aos sujeitos desta pesquisa
como gostariam que as aulas remotas ocorressem, e os dados foram sintetizados no

proximo grafico:

Figura 487 - Preferéncia dos alunos sobre a forma com que as
aulas remotas deveriam ocorrer

"

Lo N * 0 B = > B A '« B ]

ra

Por meio de chamadas de No whatsaap, como tem  Em tempo real pelo Youtube
video (Google meet, sido. Esta bom assim
Zoom...)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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A figura 8 revela como os alunos gostariam que as aulas ocorressem durante a
pandemia. Na Escola Municipal P. H. V. M. A, conforme informado pela equipe
pedagdgica as aulas ocorriam em sua grande maioria pela plataforma WhatsApp. Foi
disponibilizado acesso as algumas destas aulas, que ocorriam em sua maioria por
mensagens de texto: com indicagdes de texto para a leitura, ou video para assistir, em
seguida, devia-se realizar uma atividade na qual o aluno faria a devolutiva pelo préprio
WhatsApp ou pela plataforma auxiliar utilizada por alguns professores, o Google
Classroom.

O questionario que responderam identificou que os alunos ndo gostavam da
forma como as aulas estavam ocorrendo, e como reflexo resultava no baixo
engajamento, aliadas as dificuldades ja apresentadas neste trabalho. O gréfico (fig. 8)
revelou que os estudantes acreditam que interagiriam mais se estas aulas ocorressem
em tempo real pelo Youtube e chamadas de video, com plataformas, tais como,Google
Meet, Zoom, Team. Estes dados, deixam claro que a sala de aula vai muito além de
transmitir conteldos, e que é necessario a interagdo entre aluno e professor, caso
contrario a sala de aula se tornara protocolar e vazia. De acordo com Freire (1996, p.
96):

O bom professor é o que consegue, enquanto fala trazer o aluno até a
intimidade do movimento do seu pensamento. Sua aula é assim um desafio e
ndo uma cantiga de ninar. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam porque

acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem suas
imaginagdes, suas dividas, suas incertezas.

Entretanto, ndo menosprezamos que as dificuldades no processo de
aprendizagem estdo acentuadas por esta pandemia aliadas as dificuldades que ja eram
recorrentes, como falta de infraestrutura escolar, falta de formacao dos profissionais da
Educacao, entre outros. Esta discussdo nao € a tematica deste trabalho, mas mesmo
diante de tantas dificuldades € necessario que o professor e a propria escola encontrem
alternativas para enfrentar esse cenario e a gamificacdo pode ser uma delas, como

mostraremos neste trabalho.
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Na sequéncia do questionario, foram aplicadas questées envolvendo resolucao
de equagles, tanto do 1° grau quanto 2° grau. Como este conteudo ja havia sido

estudado em sala nas aulas regulares ja presenciais, foi incluida a pergunta se eles

sabiam resolver
equacoes, e os dados
estio no Figura 568 — Resolucao de equacoes grifico  a
seguir:

Sim

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O gréfico de setores (fig. 9) evidenciou que apesar dos alunos terem assistido
poucas aulas presenciais sobre equacoes, 85% deles afirmaram n&do saber resolver as
equagdes do 2° grau. Porém, faltava identificar suas dificuldades. Por isso, na
sequéncia do questiondrio havia duas questées, uma de multipla escolha e outra

aberta, envolvendo equagdes do 12 grau e o resultado esté a seguir:

Figura 649 - Respostas dos alunos na resolucao da equacao 2x + 12 =16

10

N° de aluno

0 2 4 7 16

Alternativas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 730 - Niveis de acertos e erros na resolucao da
equacao 2x-12=15-x

10

o

N&o concluiu Acertou Errou Nao sei

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O primeiro grafico (fig. 10) mostra a escolha dos alunos na resolugdo da
equacao 2x + 12 =16, sendo esta questdo de mudltipla escolha. Enquanto o segundo
grafico (fig. 11), apresenta dados recolhidos de uma questao aberta que solicitava a
resolucao da equacao2x — 12 = 15 - x. Dos graficos, é possivel inferir que houve um
maior indice de acerto na questdo de multipla escolha. Enquanto na questao de multipla
escolha, 10 alunos responderam corretamente, representando 50% do total de alunos
entrevistados, e na questdo aberta apenas 20% (4 alunos) responderam corretamente.
A primeira justificativa para este resultado seria o nivel de dificuldade que é diferente
entre as duas equacgdes. Na de multipla escolha se apresenta apenas um Unico termo
algébrico com parte literal x, enquanto na questdao aberta apresentam-se dois termos
algébricos com parte literal x, um termo no primeiro membro da equagéo e outro no
segundo membro da equacdo. A segunda justificativa é que uma das desvantagens do
uso de questionario de multipla escolha é que o respondente pode ser influenciado
pelas alternativas apresentadas (MATTAR, 1994).

Assim, os alunos poderiam ter marcado a alternativa que mais lhe faga sentido,
como na questdo aberta que lhe exija organizar seu raciocinio, tecer comentarios,
explicagbes e esclarecimentos. Destaca-se ainda que 50% dos alunos na questao

aberta colocaram a resposta “néo sei”, revelando que metade deles nao faziam ideia de
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como se chegaria ao resultado, ou apresentam uma baixa estima em relacdo aos seus
conhecimentos matematicos, que nao lhe permite ao menos tentar, como mostra a
figura (fig. 12) da resposta de um desses alunos (aluno M):

Figura 811 - Resolucao apresentada pelo aluno M para a equacao 2x - 12
=15-X

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Além disso, fazendo uma analise dos erros cometidos para resolugdo desta
questdo, observa-se uma grande dificuldade no significado das letras e um nao
entendimento no que ela representa, apresentando dificuldades em operagcbes com
termos algébricos que possuam a mesma parte literal ou ndo, como mostra a proxima
figura (fig. 13):

Figura 892 - Calculos apresentados pelo aluno H na questao de resolucao
aberta

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Estes dados evidenciam o que ja esperavamos: grandes dificuldades na
compreensdo da Algebra. Este pré-conhecimento é fundamental para o prosseguimento
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dos estudos. Dados estes que sao preocupantes, uma vez que no fim do ano letivo
estes alunos ingressardo no Ensino Médio sem compreender conceitos basicos de
Algebra. Além disso, este contelido é de teor fundamental para que eles desenvolvam
competéncias e habilidades, que permite utilizar o raciocinio légico para resolver
problemas. Como afirma Silva (2014, p. 15):

Abordar o assunto de Equacao de 1° Grau é substancialmente fundamental,
pelo fato de quem esta aprendendo possa ser capaz de resolver circunstancias
do dia a dia, onde se encontram algumas situagées matematicas. Além disso,
pode-se constatar que alguns do corpo discente indicam deficiéncia na
percepgcdo do assunto mencionado com destaque das letras, troca de sinais,
membros (se houver membros) e no processo de resolugao.

Por isso, para que haja uma melhor pesquisa e avaliacdo da implementacao de
gamificacdo para o ensino de equagdes do 2° grau, como fator de motivacao e
aprendizado fez-se necessario como parte da sequéncia didatica desta pesquisa quatro
aulas de 50 minutos cada que antecederam a aplicacdo da gamificacdo para
preenchimento das lacunas de aprendizagem que julgamos necessarias para o bom
aprendizado de equacdes do 2° grau.

Retomando a analise do questionario a priori, as duas questées que envolviam
equacgdes do 2° grau, uma equagao do 2° grau completa e outra incompleta, verificou-
se que apenas um aluno acertou a uma unica questdao. Novamente predomina-se a
expressao ndo sei, e entre aqueles que tentaram, observa-se erros na potenciagcao e
operagbes com os numeros inteiros (fig. 14) e novamente no significado e interpretacao
de termos algébricos, como apresentado na foto dos calculos apresentados por dois
desses alunos a sequir:

Figura 973- Calculos apresentados pelo aluno N para a

resolucao da equagao completa x2-5x+6=0
& Qual a solugtio da equagdo x* -5x +6=07?

0 s={0, 6}
EEse{1.9)
[FlESe=i{2 3}
)5=15, 6} i
O Ndo tem solucdo
5. Qual a solugdo da equagdo x* - 16 = 9
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Figura 1054 - Calculos apresentados pelo aluno L na
resolucao da equacao do 22 grau incompleta x2-16=9

5. Qual a solugdo da equagdo x? -16=9

¥4 Q116
LAz 2D
X=25 A5
Y

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Na figura 15 podemos observar que os alunos ndo conseguem entender o
sentido da Algebra como um resultado de simplificacées e generalizagdes. O Unico
aluno que acertou (aluno O), respondeu no formulario online a resposta para questao
apresentada na figura 15: “x = 5”. Dessa forma, ndo conseguimos definir que raciocinio
desenvolveu para chegar neste resultado, podendo ter simplesmente “chutado” ou
efetuado célculo mental.

A Algebra exige um pensamento abstrato. E entendemos como estas
dificuldades pode ser extremamente frustrantes para o aluno, diminuindo sua motivagao
intrinseca em aprender. Por isso, nesta pesquisa analisaremos como a gamificagcao

pbde ser uma aliada eficaz para a aprendizagem de equagao do 2° grau.

3.4 Sequéncia Didatica: composicao e aplicacao
3.4.1 Sequéncia Didatica: Descricao

A sequéncia didatica foi composta da criacgdo de um ambiente gamificado
voltado para o ensino e aprendizagem de equacbes do 2° grau, que serviu também
como instrumento de coleta de dados para avaliacao da aprendizagem e da motivacao
e engajamento dos alunos durante a execug¢ao da atividade.
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Porém, durante a aplicacao do questionario a priori percebeu-se uma fragilidade
no conhecimento matematico como ja relatado, no que envolve o pensamento abstrato
e aritmético e no que tange as operagbes com os numeros inteiros. As habilidades e
conhecimentos adquiridos eram insuficientes, e nesse sentido, a aprendizagem seria
ineficiente. No momento em que uma lacuna é criada, o aluno deixa de compreender
conteldos mais avangados, pois ainda ndo dominou 0s anteriores.

Por isso, foram incluidos na sequéncia didatica momentos para solidificacdo de
conceitos basicos e elementares da Algebra, para que dificuldades, acentuadas por
esta pandemia, ndo afetassem os dados coletados por esta pesquisa. Nestes
momentos, foram utilizadas ferramentas tecnolégicas para tornar o ambiente atrativo.
Estas ferramentas serdo todas mencionadas neste trabalho e explicadas com mais
detalhes.

Na sequéncia, aplicamos o objeto de estudo, a gamificagdo. Foi utilizada a
gamificacdo de conteudo, utilizando recursos nao digitais. Para prepara-los para este
momento, fizemos uso de uma plataforma digital a fim de avaliar a receptividade ao
contetdo. O uso das tecnologias, nos dias de hoje, € fundamental nas escolas para
oportunizar aqueles que ainda nao estao totalmente envolvidos nesse universo.

Segundo os PCNs (BRASIL,1998, p. 43):

As tecnologias, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos principais
agentes de transformacgéo da sociedade, pelas modificagbes que exercem nos
meios de producdo e por suas consequéncias no cotidiano das pessoas.
Estudiosos do tema mostram que escrita, leitura, visdo, audigdo, criagdo e
aprendizagem sao capturados por uma informatica cada vez mais avangada.
Nesse cenario, insere-se mais um desafio para a escola, ou seja, 0 de como
incorporar ao seu trabalho, apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de
comunicar e conhecer.

A fim de avaliar a proximidade deles com estas tecnologias foram utilizadas
ferramentas didaticas digitais durante os processos iniciais. Uma vez que a escola nao
possui laboratorio de informatica, precisariamos identificar como fazer uso destes

recursos. A tabela (quadro 4) abaixo traz a descri¢do de toda sequéncia didatica:

Quadro 9 - Sequéncia didatica para aplicacao dapesquisa qualitativa

Tempo  Conteudo Tipo de atividade Ferramentas  Recurso
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1h40 Algebra  Comecaremos falando Slides, data Plataformas
sobre sentencas show e mesa do Google
matematicas, digitalizadora. classromm
igualdades. Abordar a e Edpuzzle

diferenca entre

expressdes algébricas

e equacdes. Propor

atividades para a

escrita na linguagem

algébrica.  Operacoes

com termos algébricos
1h40 Algebra  Estudaremos caminhos  Slides, data  Youtube
para resolucao de show e mesa
equacgdes do 12 grau e  digitalizadora.
compreensao da
, linguagem algébrica.
Ndmeros Edpuzzle e
Operacdes com 0s mapa mental

numeros inteiros.

1h40 Algebra Uso da plataforma Quizziz,
Quizziz para aplicagdo datashow e
de questées mesa
envolvendo equacgdes digitalizadora
do 2° grau que simule
um  ambiente  que
anteceda a
gamificagao.

1h40 Algebra  Uso de um tabuleiro Folhas, lapis
criado para gamificar o e caneta
conteldo de equacoes
do 2° grau

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Nesta pesquisa, vale ressaltar que a implementagdoda gamificacdo ocorreu no
decorrer de um percurso metodolégico de identificacdo das dificuldades apresentadas
pelos alunos. Foram considerados alguns conteudos como fundamentais, mas nao

menosprezando que a sequéncia de conteudos matematicos éramificada e interligada.
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Esta deficiéncia tornou ainda mais desafiador a aplicagdo desta pesquisa, pois 0s
alunos durante o processo foram apresentando outras dificuldades como em operacoes

com nUmeros racionais.

3.4.2 Sequéncia Didatica: Aplicacao

A aplicagéo ocorreu no més de novembro, ano letivo 2021, uma semana apos o
retorno dos alunos ao ensino presencial. Este retorno ocorreu de maneira escalonada,
o que dificultou a aplicagdo, uma vez que aplicar a toda turma se tornou inviavel, pois a
aplicacao se estenderia por muito tempo. Outro fator foi que os alunos se encontravam
em finalizacdo do ano escolar, e estender a aplicacdo prejudicaria o professor da sala
abordar os conteudos que faltavam para o ano letivo. Por isso aplicagao ocorreu no
horario contrario a aplicacao das aulas, ou seja, no horario vespertino.

Esta combinacdo de adversidades criou um cenario heterogéneo que se
apresentou como um grande desafio. Planejamos aulas que permitissem preencher as
lacunas de aprendizagem e cada aula era composta por 50 minutos. Inicialmente
determinamos apenas duas aulas para fortalecer estes conhecimentos prévios, porém

se viu necessario mais duas aulas de 50 minutos.

3.4.3 Aula 01: Conceito elementares de Algebra

Nesta primeira aula, tentamos construir um vinculo com os alunos, uma relagéo
de confianga para que eles entendessem que ali era um ambiente para expressar suas
duvidas. Nao foi dificil para entenderem isso, os sujeitos dessa pesquisa estavam
chamando aquela de aula de reforco, apesar de saberem que se tratava de uma
pesquisa conforme colocado no TLCE devidamente assinadoe entregue por seus
responsaveis e por eles.

Durante a aula, tratamos sobre conceitos basicos de Algebra, conceituando o

que € uma sentengca matematica aberta e fechada. Nesse momento, nos concentramos
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na utilizacdo da linguagem algébrica. Foram apresentadas na tela (data show) frases
para serem escritas na forma de sentengca matematica, que eles chamaram de traduzir

para a Matematica, como mostra a imagem de um dos slides utilizados em sala:

Figura 1135 - Slide utilizado para conceituar sentenca matematica
e retomar a ideia de linguagem algébrica

Sentenca Matematica

A sentenga matematica ¢ uma composi¢éo significativa de nimeros ou palavras
que podem ser consideradas verdadeiras ou falsas.

Frases Sentencas Matematicas
Doze adicionado a Seis € igual a Dezoito
O quadrado de um niimero adicionado a 10 é igual a 35
O dobro de vinte é igual a quarenta

Um nimero adicionado a cinco € menor que vinte

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Neste momento, cada aluno foi apresentando suas respostas em seus proprios
cadernos. Alguns mais timidos e outros ja apresentando suas duvidas. Entre as mais
corriqueiras como representar este tal numero desconhecido, o que é o quadrado de
um numero e fomos apresentando mais e mais situagdes até que todos
compreendessem o significado da letra para representar um numero. Na sequéncia,
classificamos algumas destas sentencas matematicas em abertas ou fechadas, e se
assim fossem fechadas seriam verdadeiras ou falsas. Cada aluno deveria escrever
apenas uma sentenca que ele achava ser aberta ou fechada no quadro. E caso fosse
fechada, fomos julgando-as em verdadeira ou falsa.

Em seguida, sentimos a necessidade de diferenciar uma expressao algébrica
de uma sentenga matematica. E neste momento, abordamos o valor numérico de uma
expressao algébrica, evidenciando as dificuldades dos alunos com as opera¢cdes com
0s nlmeros inteiros. Porém, continuamos a abordagem dentro do contexto da Algebra,
pois preparariamos outro momento para tentar sanar esta lacuna.

Na sequéncia, propomos a conceituagdo de operagdao envolvendo termos
algébricos com a simplificagdo de termos algébricos semelhantes. Utilizamos situa¢des
do cotidiano e uma das situag6es era a seguinte: “Se Marta comprar 2 picolés cujo valor
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é x reais”. a) Qual expressao representa o valor a ser pago por ela? b) Mas se ela levar
seu primo e comprar mais 3 sorvetes, quanto juntos eles pagariam?”

Assim, foi proposto por eles algumas situagées que envolvessem as operagoes
de termos semelhantes e ndo semelhantes. Finalizamos este bloco de duas aulas
propondo atividades com objetivo de fixar o que abordamos. Antes que fossem embora,
indagamos qual deles tinham celular e poderiam fazer o uso na sala de aula, pensando
nas aplicacées em sala utilizando os recursos digitais. Apenas um aluno afirmou nao
possuir celular para o uso em sala. Também solicitamos a eles que ingressassem no
grupo de WhatsApp ou na plataforma Google Classroom para enviarmos para eles o
link da plataforma no Edpuzzle que auxiliaria no preenchimento da lacuna das

operagbes com 0s numeros inteiros.

3.4.4Uso do edpuzzle como ferramenta pedagogica

Para sanar as duvidas em relacdo a operagdes com numeros inteiros criamos
um video e anexamos na plataforma EDPUZZLE. Utilizamos como metodologia a sala
de aula invertida, pois nos permitiria um melhor aproveitamento no préoximo encontro.
Conforme afirmam Bergmann e Sams (2012), um dos motivos para implantagdo da sala
de aula invertida € o maior aproveitamento do tempo de aula, liberando o0 momento de
classe para atividades ativas. E ao mesmo tempo, utilizamos a plataforma EDPUZZLE
porque nos permite utilizar alguns elementos de jogos, como introduzir questdes
durante a utilizacdo do video, um feedback imediato, e ainda atribuir pontuagdes e
classificagdes. Porém, o classificamos como video interativo, uma vez que faltava
alguns elementos principais, enquadrado dentre as mecéanicas de jogos. Contudo, sua
aplicagao tinha um propésito educacional: preencher lacunas em relagao as operacoes
com numeros inteiros.

O Edpuzzle, de forma resumida, permite ao professor transformar um video
numa video aula. Permite fazer cortes da parte que |he interessa no video, realizar
comentarios com a propria voz e questionar os alunos através de questées embutidas

no video, de modo que durante a reproducao do video lhe aparecerédo atividades e
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perguntas pertinentes ao que ele acabou de ver no video, s6 |he permitindo seguir
assistindo o video se responder.

Assim, gravamos um video e acrescentamos no Youtube, para que pudesse ser
utilizado na plataforma, e a medida em que o video vai sendo reproduzido, embutimos 7
exercicios, 4 de multipla escolha e 3 abertos, com textos de respostas e gabaritos
comentados que eram liberados imediatamente apds a resposta. Assim, além do
registro da pontuagdo (acertos e erros) ja ficam disponibilizados comentarios e
gabaritos, para que o proprio aluno possa fazer uma correcao e sanar duvidas. Dessa
forma, a utilizagcdo da ferramenta permitiu ver a receptividade dos alunos a esta
ferramenta educacional e o nivel de engajamento para realiza-lo, como mostra a
captura de tela (fig.17):

Figura 1216 - Utilizando o EDPUZZLE como ferramenta

«apicio € suBTRECHO

wledtea| o4
(=)= - -

o o o ° PERGUNTA ABERTA
5) GRS oe 7

OO .
A4 7 Qual o valor de (+5) - (+ 13) =
L

= (-
N

Rewateh Pular

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Dos 20 alunos que participaram da pesquisa, 7 ingressaram na plataforma
Google Sala de Aula e realizaram a atividade. Quando indagamos os motivos de outros
nao ingressarem, alguns falaram que n&o conseguiram acessar, pois tiveram
dificuldades em acessar, ndo conseguiam realizar o login. A plataforma vincula os
videos a plataforma que esta postando, que no nosso caso foi a Google Sala de Aula.
Assim, se o aluno utilizar outro e-mail para ingressar na plataforma ela ja ndo permitira
este acesso. Além disso, alguns relataram dificuldades em mudar o idioma do site,
dificultando realizar o login, sendo este um aspecto negativo da utilizagdo da
plataforma.

Dos que realizaram atividade, mencionaram ter gostado bastante, e ter
aprendido com o video. A plataforma nos permite acesso a um relatério de
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engajamento e de acertos e erros de cada aluno. A aluna que mais apresentou
dificuldade acertou apenas duas questdes das sete propostas como mostra uma
captura de tela do relatério fornecido pela plataforma:

Figura 1297 - Relatério individual da aluna S
~gerado pela plataforma EDPUZZLE

Regra de Sinal

Grade Video watched Correct responses Time spent: 19 min

/7 questions Turned In: On time - Nov. 5th - 9:20pm
= 00 /]OO % (7 answered)

Number of times student watched each section of your video

3 1 1 1 2 3 2 4 2 1

00:00 00:56 01:53 0z:48 03:46 04:43 05:39 06:36 07:32 08:29 09:26

o

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O relatério, conforme mostra figura 18, permite uma anélise detalhada: Quanto
tempo o aluno levou para assistir a todo o video, se o assistiu de forma completa,
quantos acertos e erros, e quais foram os erros e acertos. Ainda pode ser feita uma

analise de quais erros cometeu e em qual questao, como mostra a préxima captura de

Figura 1378 - Analise da questao na plataforma EDPUZZLE de forma

individualizada
Qual o valor de (-7) - (+ 12) =
CN-+=-7-12=-19
Sofia, Fernanda “7-12=-5 of 100
Comment
Qual o valor de (-5) . (-7)

Comment

tela:
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Os dados da aluna S (fig. 19), mostram que ela acertou a questao referente a
multiplicagdo de numeros inteiros, errando as demais referentes a adicdo com nameros
inteiros. Os demais alunos mantiveram uma média de 4 acertos das sete questdes (fig.
20):

Figura 1459 - Relatério de acertos e erros fornecidos pela
plataforma EDPUZZLE

Grade Video watched Correct responses Time spent: 8 min

/ 7 questions Turned In: On time - Nov, 5th - 9:20pm
= ro0 /l O O % 4 [ arswered)

Number of times student watched each saction of your video

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Estes dados consubstanciaram a preparagdo para o proximo encontro com
objetivo de sanar as principais lacunas em relacao as operacdes com numeros inteiros.
Ainda a ferramenta permitiu uma melhor personalizagdo do ensino e do processo de

aprendizagem pensado para o préximo encontro.

3.4.5Aula 02: operacoes com os humeros inteiros e resolucao de equacoes do 12
grau

Neste segundo encontro realizamos uma retomada a partir do video lan¢gado no
Edpuzzle. Reforgamos o conceito de grandezas menores que o zero, sua utilizagao e
significado. Os alunos estavam apresentando bastante dificuldade na compreensao da
adicao com numeros inteiros. Apds realizarmos algumas situagdes que envolviam estas
operagbes, o0s alunos realizaram atividades para fortalecer o aprendizado.

Porém, nosso foco foi na compreensdao do significado das letras em uma

equacao. Os alunos ja estavam mais familiarizados com a representagcéo e significado
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devido ao momento anterior e foi quando propomos situacdes que envolviam a
resolucdo de equagbes polinomiais do 1° grau, e nesse primeiro encontro foi
conceituado Conjunto Universo, Conjunto Solucdo e Raizes de uma equacado. Neste
momento, cada aluno foi convidado a preencher a tabela na lousa escolhendo um valor

do conjunto Universo dado, preenchendo o slide mostrado na figura a seguir:

Figura 1540 - Slide: Conceituando Conjunto Universo, Conjunto Solucao
e Raizes de uma equacao

Font (.ovyunfo j ‘Universo, (_ooyunfo j Solugdo e
e: Raizes de um Equagiio
Elab . ; —fom o .
orad cu,meouwwu_{ 3,-2,-1,0,1,2,3}
0] x+7=9
pelo
autor
(202
1)
A

pds este momento nos concentramos em formar o conceito de resolucao das equacoes,
apresentando para eles a propriedade aditiva e multiplicativa da igualdade, utilizando a
representacao da balanca, como mostra a capturas da tela (fig. 22) feitas no momento

da Figura 1621 - Slide: Conceituando a propriedade aditiva para
resolucao de equacoes

aula:

F
onte:
Elaborad
o pelo
autor
(2021)

odo
este

process
o foi realizado perguntando a eles o que poderiamos fazer para encontrar o valor do
peso x. E a medida que eles iam propondo maneiras, fomos registrando o passo a
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passo no slide com a mesa digitalizadora, resultando no processo feito na figura 22.
Alguns deles comentaram que esse processo foi realizado de cabeca, ou seja,
mentalmente. E elogiamos este processo associando ao calculo mental com o escrito, e
eles disseram: “fizemos 0 mesmo que no escrito”. Outra aluna argumentou: “Entdo a
operagao que realizamos de um lado da igualdade realizamos no outro?”. Foi fantastica
a indagacéo, pois ndo precisamos mostrar para eles a propriedade, eles a construiram.
Este mesmo processo foi feito para mostrar a propriedade multiplicativa, como ilustra a

proxima captura de tela (fig. 23):

Figura 1702- Slide: Conceituando a propriedade
multiplicativa para resolucao de equacoes

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Para construir este conceito os alunos demoraram um pouco mais que no
processo anterior. Até que uma aluna argumentou: “Basta ver quanto cada peso desse
azul corresponde ao amarelo!”Separamos os pesos amarelos, até que eles concluiram
que cada x correspondia a 3. Assim, realizamos a construgdo da propriedade
multiplicativa da igualdade. Em seguida, eles puderam realizar a resolu¢gdo sem a
representagdo grafica. Alguns ainda recorreram a balanga para realizar as resolugdes

das equacgdes do 1° grau.
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O tempo ja ndo nos permitia avancar mais. Percebemos que os alunos ainda
possuiam muitas lacunas a serem preenchidas, porém ndo dava para sana-las em
algumas aulas e nem em muitas resolver um problema que vem se acumulando na rede
publica de ensino e foi acentuado pela pandemia. Por isso, na sequéncia didatica

fizemos a aplicagdo da plataforma digital a fim de prepara-los para a gamificagao.

3.4.6Aula 03: Pré-gamificacao utilizando a plataforma quizziz: a plataforma como
ferramenta didatica e da aplicacao

Para este momento, haviamos solicitado aos alunos que levassem seus
smartphones. Apenas um aluno ndo o possuia, por isso disponibilizamos um aparelho
para ele. Outro empecilho era o uso da internet. A escola ndo dispbe de internet para o
uso como ferramenta didatica. Ela possui uma rede wi-fi que fica disponivel para o setor
administrativo da escola. Haviamos solicitado o uso desta rede, que nos foi permitida,
contudo no dia da aplicacao a rede estava indisponivel, e a rede era fraca na sala que
estavamos e tivemos que rotear a internet de dados para que os alunos tivessem

acesso a internet.

3.4.6.1 A plataforma Quizziz: usada como ferramenta pedagdégica

A plataforma Quizziz é gratuita, apesar de possuir uma versao paga que possui
mais funcdes disponiveis para o uso da plataforma e criar questionarios. O Quizizz
Service nasceu com esta finalidade: ser educacional, conforme informagdes no préprio
site: “A plataforma de 100% de engajamento, encontre e crie questionarios gamificados
e aulas interativas gratuitas para envolver qualquer aluno.”

Assim, esta plataforma, através da formulacao de itens de selecao, permite a
coleta de informagcdo e o feedback necessario ao aperfeicoamento do processo de
aprendizagem. O feedback das aprendizagens dos alunos ocorre em tempo real, seja
em contexto de sala de aula seja enquanto a tarefa é realizada em casa.

A plataforma encontra-se disponivel a qualquer aluno que tenha um
equipamento eletrénico com acesso a internet, podendo requerer que seja criado uma
conta na plataforma ou ndo, depende do modelo que o professor organiza para sua
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aplicacao. Através da resposta aos desafios que lhe sdo langcados, o aluno é informado
de imediato se acertou, ou ndo, nas respetivas respostas.

O primeiro passo para a utilizagdo da ferramenta €& acessar o link
https://quizizz.com/ e criar uma conta clicando em “Sign up”. Apés realizado o cadastro

e realizado o login, a tela que |he aparece € mostrado na captura de tela a seguir:

Figura 1783 - Tela inicial da plataforma Quizziz

Quizizz &l st | | Cobmoeesl] (4

Ricardo Ramos

O que vocé vai ensinar hoje?

v Mais Quebra-gelos e campainhas Ver mals >
N N N P LS

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Nesta segao explorar (fig. 24) na tela inicial, o0 Quizizz mostra outras atividades
elaboradas por outros usuarios da plataforma que podem ou nao serem utilizadas pelo
professor. Caso o professor tenha interesseem aproveitar um quiz ja elaborado por
outro usuario, deve clicar sobre ele e, em seguida, clicar em “Start a live quiz” para
iniciar um quiz ao vivo com os alunos, ou em “Assign homework”, atribuir a licdo para
casa, para que 0 quiz possa ser respondido de forma assincrona, sem a presenca do
professor no momento da execugdo. Se ainda achar a necessidade de fazer alguma
alteracao, o professor tem a opcao de clicar em editar e uma cépia do quiz sera feita na
biblioteca pessoal do usuario logado.

Na aba minha biblioteca, ele lista todos os quizzes produzidos pelo usuario. E a
qualquer momento ele pode criar um quiz do zero. No botéo de criar, lhe aparece duas

opcdes ‘novo quiz’ ou ‘nova licdo’. Na funcédo nova licdo, o professor pode criar uma
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experiéncia, agregando slides e multimidias combinando com perguntas de
questiondrios e enquete.

Ja na fungado criar um quiz, o professor pode fazer uma capa para seu
questionario/quiz, ou criar outros slides acessorios que instruam o aluno sobre como
proceder. Na parte inferior esquerda da tela (fig. 24), o professor deve escolher qual € o
tipo de questao que ele esta criando, que podem ser:

1. Multiple choice: sdo questdes simples de mdltipla escolha, onde somente
uma alternativa devera ser marcada;

2. Checkbox: € um tipo de questdo que admite mais de uma alternativa a ser
marcada. Deve ser definida previamente. Se um aluno marcar as opg¢des corretas mas
adicionar outra opcdo que nao deveria ser selecionada, o sistema interpreta sua
resposta como incorreta;

3. Fill-in-the-blank: nesse tipo de questao, o aluno devera completar uma lacuna
escrevendo uma palavra ou pequena expressdao. No momento da elaboragédo, o
professor devera definir todas as respostas possiveis de serem aceitas como corretas.
O aluno sé vé a frase com sua lacuna e pode digitar a resposta num campo especifico;

4. Pool: € um tipo de questdao em que ndo ha uma resposta certa ou errada,
mas o professor pode ter uma visdo rapida sobre quais conhecimentos/opinides
representam a maioria dos alunos. Neste espago, de um conjunto de opgbes o aluno
podera marcar uma que o melhor represente, e imediatamente um grafico comecga a ser
gerado para o professor.

5. Open ended: esse é um tipo de questao para respostas escritas de forma
livre. O texto da resposta ndo pode ser demasiadamente grande, e a questdo nao é
corrigida automaticamente pela plataforma.

Nas questdes ainda é possivel acrescentar instrugdes ou dicas em audio ou
video sobre a realizacdo daquela questdo. E como feedback o professor pode
acrescentar um audio, texto ou video ap6s a resposta fornecida pelo aluno, informando
a forma de resolucdo da questdo, recursos estes disponiveis na versao paga. A
plataforma ainda possui relatérios de desempenho que permitem ao professor visualizar
nao somente como sua turma esta se desenvolvendo em um determinado tema ou

disciplina, mas também o desempenho individual de cada aluno naquela turma. A
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medida que os estudantes fazem atividades na plataforma, o professor é capaz de
diagnosticar cada necessidade.

A escolha da plataforma nesta pesquisa justifica-se por apresentar feedbacks
imediatos e ranking instantdneo do desempenho, além de apresentar uma interface
agradavel, semelhante a um jogo.

Nao classificamos o Quizziz como gamificagdo por ndo compreender os quatro
principios que tem base nos jogos, nas mecanicas, nas estéticas, e no pensamento
como jogos (KAAP,2012). O ambiente nao foi suficiente para transpd-lo para uma
situacdo de nao realidade com presenca de narrativas e personagens. Porém, o quizziz
criado possuia alguns elementos que favoreceram a motivagao do jogador, como:

* O uso de desafios que possuiam tempo para resolugédo, de forma que o
tempo e a pressao ajudaram a estabelecer metas claras e desafiadoras aos alunos.

» Possuir um sistema de feedback imediato aos alunos com dicas escritas e
em audio, conduzindo na recuperagao de algum erro.

* A interacdo fornecida por participacdo ativa do aluno em encontrar as
respostas certas, analisar com atengao cada questao, as dicas fornecidas em &audio ou
video, que ficava a critério de cada aluno utilizar ou nao.

* As regras, que envolviam em acertar o maior numero de questdes,
ganhando uma maior pontuagdo aquele que fornecesse a resposta em um menor
tempo.

» Permitir o crescimento continuo, pois as questdes foram agrupadas por
niveis e areas de conhecimento, comegando pela andlise dos coeficientes da equacgao
do 2° grau, transformacao da equacgao na sua forma reduzida, resolugdo de equacoes
do 2° grau incompletas e, por fim, resolucao de equagdes do 2° grau completas.

* Recompensas, a medida que eles iam acertando cada questado, eles
podiam olhar o placar, e o ranking de quem estava na frente.

» Estimulos, pois na plataforma era lhe concedido poderes, a medida que
acertavam as questdes. Estes poderes envolviam: dobrar os pontos de uma questao
que tinha certeza de que acertaria, eliminar duas alternativas, refazer uma questao que

havia acertado, ter mais tempo para resolver uma questao entre outros.
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A ideia da utilizacdo da plataforma foi transformar uma atividade que
aparentemente Ihe parecesse enfadonha em algo motivador. E ir além de utilizar todos
estes elementos de um jogo, mas proporcionar uma experiéncia positiva nos alunos em
aprender equagdes do 2° grau, ou seja, aumentar a motivagdo dos alunos na promogao

do aprendizado e prepara-los para a etapa do ambiente gamificado.

3.4.6.2 Aplicacao da plataforma quizziz em sala

Os alunos foram informados das regras: quem acertasse e em menor tempo iria
acumulando maior pontuacao. O jogo possuia um sistema que ja lhe informava se havia
acertado a questdo. Além disso, a medida que eles iam acumulando pontos, eles
receberiam poderes que seriam Uteis para ganhar mais pontuagées ou ajudar para
encontrar uma resposta. Neste primeiro momento, ajudamos a ingressar na plataforma,
disponibilizando o cédigo, onde eles escolheram seus avatares e seus codinomes,

como mostra a foto (fig. 25) retirada da tela que espelhava o cddigo do game:

Figura 1864 - Fornecendo o cédigo para ingressar na
plataforma

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Percebemos em alguns deles um pouco de apreensdo em iniciar. Neste

momento, informamos que a medida que progrediam ndés veriamos uma tabela de
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classificacao e resultados ao vivo. Optamos por fazer uma conducao no ritmo do
instrutor, opgao disponivel na plataforma, pois estavamos levando em conta o perfil dos
alunos que apresentavam bastante dificuldade. E logo se aquele ambiente se tornar
extremamente dificil, poderia minar a motivagdo dos alunos tendo um efeito contrario ao
desejado. O ambiente possuia 17 questdes e uma enquete, como mostra a captura de
tela (fig. 26) em sua pagina de edicao:

Figura 1945- Captura de Tela: Quizziz utilizado para a
pré-gamificacao

= 1y
Equagdes polinomiais do 2°
& grau
@ 67% precisdo média [> 3 tocam
& 9° grau = @\ Matematica
o f{‘(g":ado Ramos Q0 O Salve T @ Compartilhado Editar

Obrigado por ser super. Obtenha acesso ilimitado a este e a mais de 100.000 recursos Super.

g SESSAO DE INSTRUTOR-LED o APRENDIZAGEM ASSINCRONA
Comece um teste aovivo Atribuir licdo de casa

= 18 questdes @ Mostrar respostas P Antevisdo

& 1. Maltipla escolha ® 5 minutos

> Q. Quais os coeficientes da equacao 9x?-6x + 1=0?

visualizar

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Como mostra a captura de tela (fig. 26), algumas destas questbes possuiam
videos que permitiam uma introdugdo ou explicacdo, possibilitando aos jogadores
relembrar o que ja havia estudado ou nao, os ajudando a tomar uma decisao sobre a
resposta. A escolha por embutir videos explicativos em algumas questdes se deu apos
a aplicacao do questionario a priori, e percebermos que 0s alunos apresentavam sérias
lacunas de aprendizagem. A captura de tela (fig. 27) a seguir traz uma visao do aluno
das questdes que possui video explicativo:
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Figura 2026 - Captura de tela: Visao do aluno das questoes que
_possuiam video embutidos com explicacéo

S

O conjunto solucéo da equagdo x (2x — 5] =0,&

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos na figura 27 que a tela no canto superior direito, possui a pontuagao e
classificagdo do jogador. No canto superior, 0 tempo que lhe resta, enquanto o video
vai rolando com algumas explicacdes.E para que esta experiéncia ndo se tornasse
frustrante, fomos conduzindo todo o processo e em alguns momentos foi necessario
intervirmos com algumas explicagées, como mostram as fotos tiradas no momento da

aplicacao:

Figura 2107 - Trazendo algumas explicacoes no momento do Quizziz

-

Figura 2188 - Visao do aluno no momento das explicacoes

Fonte: Elaborado

pelo autor (2021)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

A combinacao de videos com algumas explicacdées contribuiu para melhorar o
desempenho dos alunos, pois a porcentagem de acerto em todo Quizziz ficou em 67%
(fig. 26), comparando com o questionario a priori em que apenas um aluno acertou
apenas uma questao, este nos pareceu um ganho significativo de aprendizado.

Ao observar a participagdo dos alunos, notamos que a todo instante todos
ficavam observando o placar de quem estava liderando. Todos pareciam muito
concentrados, com seu celular do lado e o caderno do outro realizando as operagées,
todos participaram, todos perguntaram como utilizava os poderes e qual o melhor para
utilizar, como podemos observar na foto (fig. 30)um destes momentos:

Figura 2269 - Aluno no momento da realizacao do Quizziz

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Desta maneira, foi garantido a eles uma experiéncia que lhes chamasse
atencéao, e estes alunos estavam engajados e curiosos. Notamos que a maioria estava

utilizando os audios e videos daquelas questdes que possuiam a fim de dar-lhes
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seguranga para tentar resolver as questdes. E ndo raro eles cometiam erros e se
incomodavam com isso, mas percebemos que estava servindo de gatilho para nao errar
mais e tentar acertar a préxima questao. A préxima foto, mostra um desses momentos
em que uma aluna menciona estar com duvidas:

Figura 2350 - Aluna apresentando dificuldades na
‘resolucao de uma questao

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Logo, estavamos conseguindo observar os alunos que apresentaram emogoes
de frustracao e realizacdo. Um deles comentou: “Professor ganhei um poder, o que ele
faz?” Este pareceu-nos um ponto negativo. O idioma da plataforma ainda apresenta
uma barreira para os alunos, mas acreditamos que seriam vencidas se 0 uso em sala
da plataforma fosse com maior frequéncia em vez de ser em situacao pontual, como na
aplicacao da pesquisa. Na captura de tela (fig. 32) a seguir, observamos o que aparece

no exato momento em que o aluno acumula um poder que pode ser utilizado nas

quest

oes Figura 2431 -Momento em que se ganha um poder na plataforma
seguintes:
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Em todo processo, o aluno péde observar sua classificagao. Foi lhe garantido
uma maior interatividade, pois durante todo o processo lhe é fornecido feedbacks, e ao
fim lhe sdo mostradas as questées que assinalou incorretamente, e quais acertou,
como mostram as duas sequéncias de capturas e tela a seguir:

Figura 2512 - Momento que o aluno pode verificar sua colocacao

@ shodow Choser

@ Giddeeur 5320 pts
@ DeeChee 5140 pts
& Junkyord Dog 4910 pts
& shery Asbury 4440 pts
© Alegedois win 4280 pts

© Achilies Mountain 3890 pts

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 2593 - Captura de tela do celular do aluno J apds
realizar e finalizar o Quizziz

Play again

Performance Stats

14 4

Correct Incorrect

458 s 2

Time/ques Streak

Review Questions
Click on the gusstions 1o ces gncy

Study Flashcards
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Por fim, foi acrescentado ao Quizizz uma enquete, como mostra a imagem a
seguir (fig. 35):

Figura 2674 - Enquete feita com os alunos na finalizacao da
aplicacao do Quiz

O que tem achado de aprender equagdo através do jogo?

Mais fécil Néo sei opinar Preflrc? .a aulo Muito Bom
jigele[lelle]ple]]

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

E o resultado ficou evidenciado na postura dos alunos durante toda aplicacao:
eles interagiram, criaram um ambiente competitivo para saber quem terminaria em

primeiro, como mostra o préximo grafico (Fig. 36):

Figura 2755 - Opiniao dos alunos sobre o Quizziz

Muito Bom

Mais facil

Nao sei opinar

Prefiro aula
tradicional

0% 20% 40% 60% 80%
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Assim, com esta aplicagdo pensamos que 0 uso das tecnologias e ferramentas
digitais aplicadas a Educacdo, permite um olhar atento para os alunos, suas
dificuldades, seus interesses e suas necessidades. Mas, considerando todas as
dificuldades para a aplicacdo deste recurso tecnoldgico, desde a disponibilizagdo de
aparelho eletrbnico para todos e internet, para o préximo encontro, o ambiente

gamificado, criamos um ambiente sem uso de recursos digitais.

3.4.7 Aula 04: gamificacao sem o uso de recursos digitais

Quando falamos de gamificagdo, muitas pessoas associam a tecnologia e
recursos digitais, o0 que nem sempre é possivel, ainda mais se tratando da realidade de
muitos educadores e escolas espalhadas por diversas regides do Brasil.

Ao utilizar o design do jogo no ensino, o0 objetivo a ser alcangado é tornar a sala
de aula em um ambiente atraente e desafiador para a construcdo do conhecimento,
além disso, aumentar a participacao, melhorar a criatividade e autonomia, € promover o
didlogo e foco na resolucdo de situagOes-problema que tenham relagdo com o
cotidiano.

Pensamos em propor este ambiente de forma a utilizar os elementos de jogos
em situagdes de ndo jogos, utilizando das dindmicas, mecanicas e estéticas. Para isso,
definimos como resultado esperado o objetivo de que os alunos pudessem adquirir
habilidades de resolver problemas envolvendo equagdes do 2° grau, pensando em
contribuir para aprimorar o engajamento durante todo o processo, avaliando sua

motivag&o. Para isso pensamos na montagem da estrutura utilizando um tabuleiro.

3.4.7.1 Estrutura do tabuleiro e os elementos dos jogos
A escolha do uso de um tabuleiro se deu por este ser um objeto familiar para
muitos. Em tempos de alta tecnologia, o0 chamado jogo analégico, desperta o interesse
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de muitos no Brasil, pois ser acessivel e de facil construcdo. Segundo dados da
Pesquisa Game Brasil 2019, 28% da populag¢édo do pais se diverte com “boardgames”,
conhecidos como jogos de tabuleiro.

Ainda, s6 no Brasil, de acordo com o Censo Ludopedia 2018, que traca o perfil
do jogador nacional, 66% das pessoas investem em “boardgames”. Segundo dados
revelados pela Folha de S&o Paulo, o distanciamento social também impulsionou de
forma inédita as vendas de jogos de tabuleiro, uma cultura forte em paises com inverno
rigoroso agora com mais espaco entre os brasileiros. Estes produtos, segundo a editora
pouco lembram os antigos Banco Imobiliario e War, pois “séo jogos que dependem
somente de raciocinio l6gico e estratégia, ndo de sorte”, diz Eduardo Cella, 41,
fundador da PaperGames.

Assim foi criado o tabuleiro, com esta métrica, aliada as perspectivas
apresentadas neste trabalho para criar um ambiente gamificado e usar elementos que
contribuissem para a motivacao e melhora no aprendizado:

» As regras: A dinamica do jogo foi criada de forma a proporcionar um
crescimento das habilidades de forma constante. O tabuleiro foi dividido em quatro
areas (fase) que eram avangadas a medida em que os alunos jogassem os dados.
Cada fase possuia um grupo de cartas, que devia ser puxada a cada vez que o jogador
rolasse o dado. As pontuagbes eram distribuidas de acordo com as fases. A medida
que os jogadores iriam avancando poderiam acumular maiores pontuacdes. Na area 1:
cada acerto acumularia 50 pontos, na area 2: 100 pontos, na area 3: 150 pontos e na
area 4: 200 pontos. Além disso, cada grupo de cartas haviam sido separadas por
conhecimentos e habilidades, na area 1: estudo dos coeficientes da equacao do 2° grau
e estudo do determinante da equagao do 2° grau, na area 2: resolucao de equacgoes do
2° grau incompletas, na area 3: resolucao de equacdes do 2° grau completas, na area
4: resolucéo de problemas envolvendo equagdes do 2° grau. No tabuleiro existiam duas
casas maiores, casas de teletransporte, onde aquele que caisse nestas casas e
puxasse a carta destinada aos desafios (amarelas) avangariam 4 casas e acumularia
2500 pontos. O jogo foi organizado de forma que cada participante poderia passar no
minimo duas vezes pela mesma area. Havia no tabuleiro sete casas amarelas, e neste

momento eles poderiam escolher de qual area desejaria puxar a carta. Com uma
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ressalva: as demais equipes também tentariam fazer a questao, e quem terminasse
primeiro ficaria com os pontos destinados a carta escolhida.

» A surpresa também foi elemento da gamificacdo: a surpresa e satisfacao
sdo mecanicas de jogos utilizadas em profundidade em jogos atuais (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Incluimos em cada grupo de cartas, poderes, ou seja, algumas
cartas cujo verso fosse amarelo, ela confere um poder ao sujeito de solicitar a ajuda do
mestre do jogo (professor) no inicio da resolucdo da questdo ou no fim. O objetivo foi
incluir durante o jogo a sensacao de satisfacdo no jogador e criar um nivel de
engajamento duradouro.

» Feedback imediato: todas as cartas vinham com as respostas impressas no
fim da carta, escrita de cabeca para baixo e em letras minusculas para serem reveladas
quando o jogador fornecesse a resposta.

» Narrativa: para Collantes (2013),no jogo o individuo vive uma histéria.
Porém, o desenvolvimento da narrativa depende da agao ativa deste sujeito para sua
resolucdo. Assim, como narrativa foi criada uma histéria cujos personagens eram 0s
proprios jogadores. A histéria consistia que eles haviam sido escolhidos para participar
de um teste para pertencer a uma nova sociedade em 2031, pois neste mundo cadtico,
a humanidade foi perdendo o que mais Ihe identificava: o afeto e os sentimentos. Mas,
para isso precisavam de pessoas que conseguissem pensar logicamente. Dai eles
deveriam provar se seriam dignos de pertencer a este novo mundo. A utilizagdo da
narrativa e sua escolha tinha como objetivo de despertar a emoc¢ao dos jogadores,
transportando-os para um ambiente n&o real, mas que os fizessem trabalhar suas
relacbes com os outros jogadores.

» Motivacao extrinseca: esta € baseada em fatores externos. Esteve presente
no tabuleiro pelo sistema de pontuacbes que era atualizado constantemente e o
ranking. Como no ultimo encontro houve uma gamificagao virtual, precisariamos manter
os alunos interessados e aumentar o nivel de motivacdo intrinseca. Para isso,
ofertamos uma premiacao para os trés primeiros colocados, que eram chocolates. Mas,
segundo Hanus e Fox (2015) deve-se ter cautela ao utilizar motivagdes extrinsecas
para se aumentar os niveis de motivagao intrinseca, pois recompensas podem minar a

motivacao do sujeito que ja possuia interesse em realizar a atividade. Por este motivo,
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apenas informamos que haveria premiacdes, porém nao mostramos e nem dissemos o
que seria, para que este nao fosse maior que a motivacao intrinseca.

* Integracdo: o tabuleiro foi criado de maneira que as cartas fossem
separadas por niveis, de modo que as primeiras eram mais simples e elementares, e a
medida que os jogadores tivessem um feedback isto permitiria que eles se habilitassem
para acertar uma préxima questao, pois a area 1, area inicial era mais longa, permitindo
que ele puxasse mais de uma carta dessa area, com o objetivo que o jogador, ainda
que inexperiente, se visse inserido no sistema. Assim,as primeiras rodadas do jogo
foramelaboradas para reforcar o sujeito de forma positiva.

Dessa forma, o artefato gamificado foi pensado de maneira que o jogador como
promotor de acdes interagisse com as mecanicas, ou seja, com 0s elementos que
permitem o funcionamento do jogo e as orientagcbes das ac¢des do jogador, e
produzissem emocgodes durante esta interacdo. A foto (fig. 37) mostra o produto de tudo
que foi articulado:

Figura 836 - Tabuleiro criado para projetar o ambiente
gamificado

19 4 17
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O tabuleiro possuia 104 cartas, 7 pinos para representar os personagens e dois
dados. As cartas foram produzidas e impressas em material de papel fotografico. O
tabuleiro foi impresso em papel A3 em folha adesiva e foi colocado em uma placa de

mdf de 54cm x 30,5 cm x 1,8cm. As ilustra¢Ges utilizadas foram do site freepik.com.

3.4.7.2 Aplicacao do tabuleiro criando um ambiente gamificado em sala

Antes dos alunos entrarem em sala, todo ambiente j& havia sido organizado,
carteiras, cadeiras e tabuleiro. Assim que entraram na sala, alguns deles curiosos foram
olhar o tabuleiro, mas logo se sentaram. Quando um deles questionou “vamos jogar!?”.
Entao, percebemos que o tabuleiro Ihe chamou atengéo e interesse.

Assim, no inicio da aula comegamos a contar a narrativa do jogo: “Seja bem-
vindo ao ano de 2031, vocés foram escolhidos para fazer parte de uma sociedade
evoluida, onde ndo ha mais humanos puros. Atualmente, existe apenas uma raca
mestica de homem e robd!” Neste momento, eles estavam com olhares atentos e com
um misto de risos. E continuamos: “Neste novo mundo, as pessoas foram perdendo o
que lhe mais identifica, o afeto, os sentimentos. Precisamos de pessoas que nos
devolvam a humanidade! Mas para isso, precisamos de pessoas que também consigam
pensar logicamente! Para isso preparamos alguns testes. Realizem todos e juntem-se a
nés...”

Informamos que apenas alguns deles seriam escolhidos para pertencer a esta
sociedade, por isso deveriam trabalhar em duplas. Nesse momento, alguns pediram
para realizar em trio. Permitimos, pois, queriamos criar um ambiente positivo e livre
para realizarem suas préprias escolhas. Mas, antes perguntamos se as demais duplas

se sentiriam prejudicadas por eles terem um integrante a mais. Por unanimidade
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aceitaram. Mencionamos que esta sociedade premiaria as trés equipes que obtivessem
a maior pontuacao no game. Eles perguntaram o que era, mas mantivemos a surpresa.

Para dar inicio conforme as regras que foram impressas e lidas para eles, as
equipes deveriam jogar os dados e iniciaria aquele que tivessem maior pontuagcao
juntando os dois dados. Apresentamos todo o tabuleiro e os passos necessarios para
sair vencedor, e eles logo perceberam que precisariam ter estratégias, pois nao
necessariamente quem terminasse sairia vencedor, porém aquele que acumulasse a
maior quantidade de pontos.

O objetivo na area 1 era gerar uma experiéncia positiva, aumentar a confianca
para gerar um engajamento durante todo o jogo. E aconteceu o que esperavamos, a
equipe que estava jogando deveria mostrar a todos o porqué de seu resultado, e todos
ficavam atentos prestando atencdo. Quando a primeira equipe iniciou e pegou a
primeira carta, todos as demais pediram para ver a carta, e olharam o feedback da
resposta que vinha abaixo na carta. Alguns deles ja foram respondendo e pedindo para
verificar se estava certo. Percebemos que eles estavam se preparando para quando
fosse sua vez. E essa sistematica se repetiu por todo o jogo, como mostra a foto a

seguir:

Figura 2917 - Alunos realizando as operacoes de sua carta enquanto as

demais equipes também tentavam como que realizando um treino
h _ -
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que durante todo 0 jogo as equipes nao ficaram ociosas, como revela
a figura 38. Eles queriam tentar fazer. E quando a equipe que puxou a carta
apresentaria os resultados, eles ficavam atentos. Quando nao entendiam, como mestre
recrutador, dava-lhes alguns feedbacks de resposta. Durante o jogo eles
constantemente perguntavam quantos pontos ja tinham. E enquanto a equipe realizava
a resolugdo da sua carta, as demais de forma voluntaria também estavam tentando e
vez por outra solicitavam ajuda.

Quando uma equipe retirou uma carta com o verso amarelo, foi lido para
equipe: “Vocés tém que aprender a lidar com seus erros e limitagbes, afinal errar faz
parte da natureza humana e ndao queremos perdé-la, por isso que para resolver este
desafio vocé podera solicitar ajuda do mestre recrutador, para iniciar a questao, ou ao
fim para verificar se ha algum erro e dar dicas para conserta-lo”. Eles ficaram surpresos
e disseram: “A qualquer hora posso pedir ajuda?” Respondi: “A qualquer hora” ... Assim
eles decidiram por tentar e no fim solicitar que verificasse se havia algum erro. A
imagem a seguir (fig. 39) mostra uma dessas cartas:

Figura 2998 - Uma das
cartas de verso amarelo

Defermine o((s) valor(es)

de x, que a drea .
a (¢ iguall a diea
s

|

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Nossa percepcao no engajamento dos alunos foi constante. E isto foi
melhorando a aprendizagem dos alunos. Notamos que durante a aplicagdo do quiz da
aula 03, por meio do Quizziz, eles queriam resolver todas as equacdes do 2° grau
incompletas utilizando o discriminante e a féormula de Bhaskara. Porém, durante a
aplicacdo da gamificagdo com o tabuleiro, observando os feedbacks imediatos das
cartas, dos jogadores e do mestre do jogo eles comecaram a utilizar outros meios para
resolucao das equacodes. Apds ajudar a equipe com este problema, ilustrado na figura
39, que resultard numa equacdo incompleta, outra equipe mencionou: “E mais facil
resolver as incompletas sem utilizar as formulas”.

Em outra situacdo, uma equipe ao jogar, o dado parou na casa 32, casa
amarela, e foi lido para else: “Na sociedade que vivemos temos que lidar com pressoes
e ainda assim tomar boas decisdes, por isso vocés tem a opcao de escolher a carta de
qual baralho puxardo, mas lembrem-se que todas as demais equipes também a
realizardo e quem a resolver primeiro ficard com os pontos desta carta”. A equipe
depois de dialogar entre si, escolheu uma carta da area 1 por valer menos pontos, pois
um dos alunos afirmou: “Como estamos na frente, se alguma equipe acertar primeiro
nao ficara com uma pontuagdo alta para nos alcancar”. Esta foi estratégia que
utilizaram, e como previsto por eles outra equipe foi mais agil em responder. Mas
percebemos no semblante de todos que aquela competicdo nao minou o interesse no
jogo, mas os deixaram ainda mais engajados em acumular pontos, como mostram

algumas situacdes narradas pelas fotos a seguir:

Figura 3079 - Equipe realizando uma questao

dacafin
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 3160 - Equipe interagindo sobre a resolucao

de um problema envolvendo equacoes

o)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

As figuras 40 e 41 apresentam momentos da aplicagcao do jogo e percebemos
todos muito bem animados em realizar a atividade. Em uma das equipes,uma das
integrantes comentou: “Professor, isto € dificil”. Mas antes de intervir, a outra integrante
ja foi Ihe ajudando a entender. Dessa maneira, sentimos as vantagens de aplicar a
gamificacdo em equipe: permitiu a troca de conhecimento e apesar de criarmos um
ambiente competitivo, ele também foi colaborativo, além do objetivo ser alcancado, que
era manter um engajamento dos alunos em um conteddo que é julgado como
desafiador por sua abstracdo. Percebemos também em varios momentos que, sem
perder de vista o principal objetivo, os alunos pareciam estar se divertindo, como mostra
a foto (fig. 42) a sequir:

Figura 3241 - Alunos se divertindo ao participar
do game
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Ao fim do jogo, uma equipe chegou no seu destino final e obteve maior
pontuagdo, e neste momento lemos para eles: “Parabéns! Sejam bem-vindos a este
novo mundo. Vocés se mostraram capazes de resolver questdes logicas. Mas, o que
mais precisamos neste momento é que foi demonstrado para chegarem até aqui:
Trabalho em equipe, afeto e persisténcia”. Eles aplaudiram! E perguntaram: “E o
prémio!?” NO6s haviamos separado uma caixa de chocolate para os trés primeiros
colocados, e bombons para todos os participantes.

Durante o processo de realizacdo do jogo, percebemos que a motivagao
intrinseca, foi caracterizada pela realizagdo das questdes propostas pelas cartas,
mesmo sem ser 0 momento de a equipe jogar, ou seja, por vontade prépria, utilizando
suas habilidades no contexto do ambiente gamificado. Na verdade, o préprio fato de
estarem presentes naquele momento, em um horario contrario as aulas regulares de
Matematica, demonstrava um comportamento intrinseco, o fato de querer aprender.
Ressalta-se que optamos pela combinacao de estimulos extrinsecos e intrinsecos com
a finalidade de aumentar a chance de aprendizagem.

Destacamos ainda que as recompensas externas utilizadas, foram para
desencadear as competéncias,gerar motivagao intrinseca e promover a percepgao do
desempenho alcangado no ambiente (ELLIOT; ZAHN, 2008).
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3.4.8 Questionario a posteriori

Apos a aplicagdo da sequéncia didatica com a gamificagdo, aplicamos uma
avaliacdo com finalidade de mensurar o aprendizado dos alunos acerca do ensino de
equacoes do 2° grau e avaliar a metodologia aplicada. Optamos por um questionario
com 10 questbes envolvendo equacdes do 2° grau, sendo 6 fechadas de mdultipla
escolha e quatro abertas; e 11 questdes para avaliar a pratica realizada em sala de
aula. Na andlise da gamificacao praticada em sala eles puderam opinar acerca de quais
dificuldades foram encontradas e se inclusive fariam alguma alteracao neles. Dos 20

alunos, 8 responderam de forma assincrona utilizando o Google Forms.

3.4.8.1 Avaliando o aprendizado em equacoes do 22 grau

Para iniciarmos, precisariamos identificar se os alunos haviam adquirido a
habilidade de distinguir uma equacdo de uma expressao e seu significado, pois eles
haviam apresentado uma dificuldade acentuada no questionario a priori, sobre o uso de
letras para representar numeros e seu significado. O resultado esta apresentado no
grafico (fig. 43):

Figura 3322 - Capacidade dos alunos identificarem uma
equacao do 22 grau

Questdo 1. Selecione apenas as sentengas que indicam uma equacgao do 2° grau.

Marcou apenas uma Marcou todas Marcou uma Marcou todas como
alternativa corretamente expressdo algébria  equacdes do 2° grau

Resultado das escolhas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Pelo resultado (fig. 43), notamos que em sua maioria 0s alunos conseguiram
identificar as equacdes do 2° grau. Apesar de que 10 alunos marcaram uma alternativa,
quando na questdo havia trés alternativas que apresentavam uma equacao do 2° grau.
Talvez estes alunos estejam habituados com questdes de mudltipla escolha que
apresentem apenas um resultado correto. Deste apenas 15% marcaram
incorretamente, ndo distinguindo uma equacgao do 2° grau de uma expressao algébrica
e de outros tipos de equacdes.

Na sequéncia Ihe apresentamos uma questdo que exigia a resolugdo de
equacoes do 2° grau incompletas e o resultado esta apresentado no grafico de setores

(fig. 44):
Figura 3403 - Porcentagem de acertos na resolucao de equacoes

Quest&o 2. Qual o conjunto solugédo da equagao 2x* + 15 = 47

Respondeu corretamente Respondeu incorretamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos uma alta porcentagem de acerto, destes 7 apresentaram os calculos
enquanto 10 marcaram apenas a alternativa. Quantos aos que erraram (15%) apenas
marcaram uma alternativa, sem apresentar calculos. Dos que apresentaram o0s
calculos, 2 utilizaram a férmula de Bhaskara e 5 realizaram pelo método de resolucao
de equacdes incompletas como mostra a foto (fig. 45) de um desses calculos:

Figura 3484- Resolucao apresentada pelo aluno N de uma
equacao incompleta.

{80 2. Qual o conjunto solugdo da equagdo 2x* +15 = 47
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Na sequéncia havia duas questbes que envolviam a diferenciagdo entre
equacdes completas e incompletas. A primeira solicitava que definissem o que era uma
equacao do 2° grau incompleta e fornecessemexemplos, € em seguida ldentificassem
as equagdes completas e incompletas. O resultado foi demonstrado no gréfico (fig. 46)
seguinte:

Figura 3565 - Capacidade dos alunos
conceituarem o que é uma equacao incompleta

Questéo 3. O que sdo equagdes incompletas? Dé exemplos!

Definiu corretamente Apenas deu Definiu Deixou em branco
e deu exemplos exemplos incorretamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Apesar de 40% dos alunos apresentarem dificuldade em escrever a definicdo
por escrito, conseguiram representar corretamente as equacodes do 2° grau incompletas
utilizando exemplos. Logo, levando em conta aquele que conseguiu além de dar
exemplos, fazer a definicdo correta, isto totalizou 65% de nivel de acerto. Este nivel
ficou um pouco abaixo em relagdo a questao seguinte que solicitava a diferenciagcéo de

equacodes completas e incompletas:

Figura 3646 - Capacidade do aluno de diferenciar equacoes
completas de equacoes incompletas
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|dentificou corretamente Identificou incorretamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Como mostrou o grafico (fig. 47) 75% dos alunos conseguiram identificar
corretamente as equagdes do 2° grau completas e incompletas. Os que erraram 25%,
quatro haviam marcado incorretamente no Google Forms, e em sala o aluno A,
identificou uma equagcdo completa como incompleta, mostrando dificuldades no

reco
Figura 3727 - Dificuldade do aluno A em reconhecer equacodes do 2° nhe

cimento de uma equacao do 2 grau:

Questdo 4. Identifique as equagdes completas e incompletas

a) xz-7x+10=Q%

b) 4x2-4x+1=0 % '

c) —x2=7/x=0

d) 2 =16-0

Fonte: Elaborado e) x2+10 =15 pelo autor
d L msshmae Ao BT

(2021)

Na sequéncia, utilizando as equacdes fornecidas por esta pergunta, foi
solicitado que fossem identificados os coeficientes de cada equacao. O que notamos foi
que os alunos conseguiram compreender bem a definicdo de uma equagao e dominar
estes conceitos iniciais de equacao do 2° grau, evidenciando-se pelo nivel de acerto

destas questées introdutérias estarem sempre proximos, pois observamos nas
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respostas fornecidas, que em maioria 0s alunos que acertaram as duas questdes
anteriores, também acertaram a de identificar os coeficientes da equacado, como mostra
o exemplo de um desses alunos na imagem (fig. 49):

Figura 3808 - Resposta do aluno J identificando os coeficientes
da equacéo 2° grau
Questdo 3. O que s&0 equacoes incompletas? De exemplos' ‘
dx°+5-0 axibxza X =0
Questdo 4. Identifique as equaqoes completas e incompletas ‘

B x2-7x+10=0 (OUAGAO COMPLETA
i axi-4x+1=0 EQUAGAD cOMPLETA

¥ —x-7x=0  EQUAGRO INCOMPLETR
}i’ x2—16=0 EQUAGAD NLOMPLETA

B x+10 =15  £QUAGAO (NLOMPLETA
Questao 5. Identifigue os coeﬁclentes a,bec de cada equagao do item anterior

A)a ib--‘-‘i»c i0 ¢} O\_ 4 "’:"“..w' YA i :

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Desta forma, o indice de acerto na questdo cinco do questionario foi
semelhante as questdes anteriores. Mas, nao deixamos de notar que dentre os 16
alunos que acertaram a questao, metade deles identificaram o coeficiente “c” do item
“e” incorretamente, como nos mostra a imagem (fig. 49).Isso pode ter ocorrido por falta
de atencdo em notar que diferentemente das demais, o “item e€” da questdo 4 nao
apresenta a equacao em sua forma reduzida. Os dados da questdo cinco sao

mostrados no proximografico:
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Figura 3889 - Grafico com relatorio de acertos dos
alunos em identificar os coeficientes da equacéao do 2°

nrall
Questao 5. Identifique os coeficientes a, b e ¢ de cada equagéao do item anterior

8

o

211

Identificou todas Deixou em branco Identificou Identificou apenas a
corretamente incorretamente dltima, o coeficiente
¢, incorretamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Na sequéncia do questionario havia trés questées, sendo uma de mdultipla
escolha e duas abertas, de resolucao de equacdes do 2° grau, emvolvendo a resolugao
de uma equacao do 2° grau incompleta e de duas equacdes completas. E o indice de
acerto foi representado nos graficos a seguir:

Figura 3970- Grafico com respostas dos alunos na
resolucao da equacao do 22 grau incompleta x2 + 7x =0

Questao 6. Qual o conjunto solugédo da equagéo x*+ 7x =0

il[l

Em branco Errou osinalde uma  Solug&o incorreta Solucéo correta
das raizes

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Figura 4051 - Grafico de setores com nivel de acerto dos
alunos na resolucao da equacao x2 - x -12 =0

Respondeu corretamente  Respondeu incorretamente Nao marcou alternativa
(branco)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Comparando os dados dos dois graficos (fig.51; fig. 52) notamos uma
proximidade da taxa de acerto. Em relacdo a questao que solicita a resolugcao de uma
equacao do 2° grau incompleta, esta apresentou um indice de acerto de 50%. Apenas
quatro alunos apresentaram os calculos e seis alunos apenas colocaram o conjunto
solugdo, como mostra a foto (fig 53):

Figura 4132 - Resposta apresentada pelo aluno
B sem calculos da questao 6

Questao 6. Qual o conjunto solugdo da equagdo x2+7%x=0

S{_’oﬁ}'
R A amiaran vz —x — 12 = 0.

_ante: Elaborado pelo autor (2021)

Dos quatro alunos que apresentaram os calculos metade optou por utilizar a
formula de Bhaskara e a outra pela forma simplificada. O aluno Q no forms colocou a
seguinte resposta: “x.(x+7) =0/ x=0e x +7 =0 x=-7/S = (0, -7)". Percebemos
alguns erros na colocacao dos simbolos, mas consideramos as dificuldades em utilizar
os simbolos na plataforma Google Forms. A foto a seguir mostra os calculos do outro

aluno sem utilizar a férmula:
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Figura 4213 - Calculos apresentados pelo aluno Q na resolucao da
questao 6 _

unto solugdo da equagdo x2 + 7x =0

¥z 0 -

el o i i i -

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Dos principais erros identifica-se o erro no sinal de uma das raizes, tanto para
0S que apresentaram os calculos, quanto aqueles que apenas colocaram o conjunto
solucdo como mostram as fotos:

Figura 4294 - Erros cometidos pela aluna L na
resolucao da questao 6

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 4375 - Erros cometidos pela aluna E na

resolucao da questao 6 ~
i x=0 B e

S={oa}

12 =n

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Quantos aos alunos que apresentaram a solugdo incorreta, ambos
apresentaram como solucdo da equacao a identificacdo dos coeficientes da equacgao
(fig. 57), mostrando que o nivel de compreensdo destes acerca de equagdes e seus

Figura 4456 - Resolucao incorreta apresenta pelo aluno G

/ e =

significados ficaram bem abaixo do esperado:
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
Realizando uma analise da questdo 7 (fig. 52), que solicitava a resolugédo de

uma equacao do 2° completa, e era de multipla escolha, notamos que 20% dos alunos

nao marcaram nenhuma alternativa, e 40%
acertaram e 40% erraram. Daqueles que
apresentaram os calculos, percebemos erros, no

Figura 4537 - Resolucao apresentada pelo aluno J para a
questao 7

desenvolvim aritméticos,

principalmen 0S numeros

inteiros co

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Nota-se na figura 58 que o aluno realizou todo processo envolvendo a
resolucao de equacdes do 2° grau corretamente. Porém, cometeu um erro na operacao
1-7 = 6 (reproduzindo o que o aluno realizou). Estes erros sdo recorrentes, e
representam lacunas de anos anteriores. Erros estes que refletem falhas no processo

de ensino e aprendizagem em relagdo as operagcdes com 0s numeros inteiros.
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Na sequéncia do questionario havia mais uma questdo de resolugcao de
equacao do 2° grau completa, porém a questao nao apresentava alternativas. Os dados
de sua resolucao estao apresentados na figura:

Figura 4618 - Grafico de setores com nivel de acerto
dos alunos na resolucao da equacao x2 + 9x + 8 =0

Respondeu corretamente Respondeu incorretamente Em branco

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Ao observar o grafico (fig. 59), percebemos que as questbes abertas
apresentam uma alta porcentagem de respostas em branco. Ficou claro que quando ha
uma alternativa os alunos nao deixam de apresentar um resultado. Consideramos a
resposta de 10% incorretas, porém um deles apresentou a0 menos uma das raizes de
forma correta. O aluno apresentou erro na resolucdo das operagées com 0s numeros
inteiros, apesar de ter organizado corretamente todos os célculos:

Figura 4699 - Resolucao da questao 8 apresentada
pelo aluno K

Questio 8. Calcule as raizes da equagdo x* +9x+8=0

sy 4:0-Y.a.c % 'Eﬂ -4 = —i Y
2
b:q A=97-y. L. ¢ 0.0 2 ;i
c- & S - oo d v 4._ -3 :46°-%
G el 9 2

A
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Analisando as respostas em branco, 50% dos alunos, pode ser um reflexo de
maiores dificuldades em compreender e utilizar a férmula de Bhaskara ou utilizar outros
caminhos para realizar a resolucdo de equacgdes do 2° grau. Muitos alunos apenas
apresentaram o conjunto solu¢do, ndo anexaram os calculos. Quando questionados
sobre os calculos, alguns mencionaram vergonha em apresentar algum calculo ‘facil’ de
forma errada. Mas aos que apresentaram, todos seguiram o caminho de resolucao pela

formula resolutiva:

Figura 4780 - Calculos apresentados pela aluna L

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Na sequéncia, as duas ultimas questdes foram desenvolvidas com objetivo de
avaliar a habilidade de resolver problemas envolvendo equagdes do 2° grau. Esperava-
se, com base na avaliacdo da pratica da gamificacdo, uma maior dificuldade ao
desenvolver esta habilidade, pois além dos alunos apresentarem grandes lacunas em
relacdo aos conhecimentos anteriores fundamentais para o desenvolvimento do
pensamento l6gico, muitos destes alunos estdo habituados a uma metodologia que
prioriza a memorizacao e repeti¢cdo, além de que durante o periodo da pandemia eles
tiveram pouco contato com aulas que desafiassem e que utilizassem ferramentas que
estimulassem seu aprendizado. O resultado desta analise foi representado no préximo
grafico (fig.62):

Figura 4861 - indice de acerto das questdes 9 e 10,
com problemas envolvendo equacoes do 22 grau
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Problemas envolvendo equacgdes do 2° grau
15 B Questao 9
B Questdo 10

Respondeu Respondeu Em branco
corretamente incorretamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que as taxas de ambas as questdes ficaram bem préximas. Nas duas
questées aumentou o numero de respostas em branco, afinal ambas eram questdes
abertas, onde o aluno registraria seu raciocinio. O enunciado da questdao 9 era o
seguinte: “Que tal descobrir o0 més de nascimento de Ricardo?! O més de meu
aniversario quando elevado a segunda poténcia e adicionado a ele mesmo resulta em
132. Em que més Ricardo nasceu?” E para encontrar a resposta dos 7 alunos que
acertaram, 5 alunos utilizaram o método de tentativas e erros, e destes alguns
colocaram apenas a resposta. No formulario o aluno F colocou: “11, pois 11x11 = 121 +

11 = 132”7, de forma similar outro aluno registrou os seguintes calculos (fig. 63):

Figura 4942 - Calculos do aluno J na resolucao do
L problema da questao 9 7

P- 00T AR |

[44% 15 - 434

B [1253112132 _ R

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

E quanto aos demais, utilizaram a montagem da equacao quadratica, utilizando
as férmulas para encontrar o resultado. Percebendo que um valor haveria de ser

descartado, pois por se tratar dos meses do ano, este valor nao poderia ser negativo.
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O mesmo ocorreu na questdo 10, que possuia o seguinte enunciado:
“Determine as dimensodes do retangulo abaixo, sabendo-se que area dele é de 90 cm2.”
Nesta questdo os alunos deveriam utilizar seus conhecimentos de area e utilizar a
propriedade distributiva na multiplicacdo de x. (x + 1), gerando um grau de maior
dificuldade. Apenas 2 alunos conseguiram resolver a questédo utilizando a equacéo que
permitiria encontrar o resultado x2+ x — 90 =0, inclusive a aluna L acrescentou em sua
resposta: “a resposta é 9 e -10, mas a medida de area nao pode ser negativa entao
altura =9 e base=10". Os outros trés alunos que responderam corretamente utilizaram o

raciocinio légico e método de tentativas (fig. 64):

Figura 5023 - Resolucao apresentada pela
aluna H para o problema 10

2
m i dele é de 90 cm®.
Questdo 10. Determine as dimensées do retangulo abaixe, sabendo-se que drea

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Apl6s avaliar estes resultados, percebemos um ganho na aprendizagem em
comparagao com os dados iniciais do questionario a priori. Por exemplo, inicialmente
85% dos alunos afirmavam nao saber resolver equacdes do 2° grau, e evidenciou-se
nas questdes, pois um unico aluno dos 20 participantes havia acertado uma das
questdes. E apds a aplicacdo da sequéncia didatica na resolucdo de equacodes
incompletas, a taxa de porcentagem de acerto ficou proxima dos 50% (considerando
aqueles que cometeram pequenos erros, como o sinal das raizes de uma das
equacgoes), na resolucdo de equagdes completas, 37,5%, e uma taxa de acerto médio
de 22,5% para resolucéo de problemas envolvendo equagdes.

Quando comparamos estes dados com aquelesque participaram da aula
gamificada (12 alunos) eles sdo mais positivos. Destes 75% acertaram as questoes que

envolviama resolucao de equagdes incompletas, 58,33 % resolveram corretamente as
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resolucdes que envolviam equacdes do 2° grau completas €33,33% deles resolveram
os problemas propostos. Nota-se que daqueles que acertaram os problemas apenas,
incluindo todos os alunos,apenas um néo tinha participado da aula gamificada.
Certamente estes dados estdo longe do ideal, porém avaliamos como positivo,
principalmente quando verificamos que o nivel de engajamento durante a aplicagéo do
artefato fisico utilizado para a gamificacao foi mantido apesar das muitas dificuldades

dos alunos em compreender o conteudo.

3.4.8.2 Avaliando a metodologia aplicada

Na sequéncia do questionario seguiram perguntas para os alunos avaliarem o
uso da gamificacdo como ferramenta pedagdgica. Primeiro, avaliamos o que o0s
alunosacharam da gamificacdo para aprender Matematica, como mostra o grafico de
setores:

Figura 5104 - Nivel de satisfacao dos alunos na
utilizacao de games para aprender

1. Numa escala de 1 a 5, o que achou do uso de jogos digitais/games para aprender
Matematica?

Escala 1 Escala 2 Escala 3 Escala 4 Escala 5

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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A figura 65 mostra que os alunos se sentiram satisfeitos com o uso de jogos
para aprender Matematica. A resposta deles estava em harmonia com a observagao
que realizamos em sala: durante o processo de uso da gamificacdo, os alunos estavam
envolvidos e demonstraram empolgacdo e animacdo em realizar as atividades
propostas pelo game. Na sequéncia foi Ihe perguntado como eles acham que os jogos
contribuiram para aprenderem a resolver equagdes do 2° grau, como mostra a figura:

Figura 5185 - Autoavaliacao dos alunos sobre a capacidade do
game ajuda-los a aprender

@ No inicio achei dificil, mas depois
aprendi

@ Me ajudaram um pouco a
compreender, embora eu tenha
ainda certa dificuldade

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Os sujeitos da pesquisa julgaram ter tido uma experiéncia positiva, pelo que
mostram os dados revelados no grafico (fig. 66). A pergunta feita a eles: “Através das
praticas em sala com o jogo digital e ndo digital/gamificacdo vocé conseguiu aprender a
resolver equacgdes do 2° grau?” Entre as opgoes de resposta, que nao foi escolhida por
nenhum deles havia: “Ja sabia resolver, mas aprendi um pouco mais” e “Nao sabia
nada, e continuo sem saber, pois tenho bastante dificuldade em compreender os
conteludos matematicos”. Realizando uma analise, sentimos que o uso da gamificacao
pode contribuir para o aprendizado dos alunos e gerar confianga por fornecer feedback
imediato de cada resposta dada na gamificacdo. Esta confianga foi desenvolvida
principalmente pelo uso da gamificagao utilizando o tabuleiro, pois ele possuia areas
que permitiam identificar quais eram suas principais dificuldades. Nesse sentido, o
questionario permitiu analisar as dificuldades dos alunos, de acordo com as areas do

game, como mostra a figura:



Figura 5266 - Percepcao dos alunos sobre suas dificuldades em
identificar os coeficientes de uma equacao do 22 grau

3. Nos problemas da area 1 vocé conseguiu identificar todos os coeficientes das
equacgdes e analisar quando as equagdes possuem ou hao raizes?

5

4

3

2

1

0
Sim consegui, apesar do Nao consegui Sim consegui, aprendi a
inicio do jogo n&do saber iidentificar os coeficientes de

fiquei atento como os meus uma equagao
colegas respondia para
aprender

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 5347 - Percepcao dos alunos sobre sua
capacidade de resolver equacoes do 22 grau

g e e _a _ _
4. Na area 2 do jogo de tabuleiro as cartas envolviam a resolugdo equagdes incompletas
voceé teve dificuldade para resolver?

@ Sim, tive dificuldade em resolver equagdes
incompletas

@ Nazo tive dificuldade, eu aprendi como
resolver equacgoes incompletas

@ Mais ou Menos, me atrapelhei na
resolugdo de algummas equagdes
incompletas

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

114
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Para construcao destes graficos (fig. 67; fig. 68) foram utilizados apenas os
questionarios a posteriori dos 12 alunos que participaram da gamificacao utilizando o
tabuleiro. E notamos que a percepc¢ao dos alunos sobre sua aprendizagem condiz com
andlise feita pelo bloco anterior que envolvia a avaliacao do aprendizado deles por meio
de resolucdo de questdes. Ressalta-se neste processo da gamificacdo a relevancia do
feedback, pois desperta no aluno sentimento de confianca e gera motivagdo para
mudancga, pois ele adquire ciéncia de quais aspectos precisam melhorar. Os dados
ainda revelam as maiores dificuldades na resolucdo de equacbes completas e
problemas envolvendo equagdes do 2° grau:

Figura 5428 - Percepcao dos alunos sobre sua capacidade
de resolverem equacoes do 22 grau completas.

5. Na area 3, as cartas envolviam a resolugao de equagtes completas. O que vocé
achou? Utilizar as férmulas de Delta e Bhaskara foi dificil?

@ sim, acabo errando na hora de realizar as
operagdes

@ As vezes acho complicado
@ Nézo, achei facil

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
Figura 5509 - Percepcao dos alunos sobre sua capacidade de
resolver problemas envolvendo equacoes do 22 grau

6. Nas cartas da area 4, encontramos problemas com equacao. Vocé teve dificuldade em
resolvé-los?

10

sim, tive bastante dificuldade, pois nao néo, eu nao tive dificuldade, consigo
compreendo como passar para a passar para a linguagem algébrica que
linguagem algébrica com numeros e forma a equagédo
letras que formam a equagac

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Os alunos conseguiram perceber suas maiores dificuldades. Conforme
relatamos no presente trabalho, os alunos apresentavam dificuldades em operagdes
com nimeros inteiros, e o estudo da Algebra ofertado no 8° ano resultou em sérias
dificuldades na compreensao da linguagem algébrica. Estes dados estdo em harmonia
com o que foi vivido na gamificacao, nas areas 3 e 4, quando os alunos apresentaram
maiores dificuldades, e no bloco de questbes deste questionario no qual obtivemos
dados que revelam que apenas 22,5% deles responderam corretamente as questdes
gue envolviam problemas.

Na sequéncia os alunos puderam avaliar a aplicacdo do jogo digital, na
plataforma Quizziz, sobre o que despertou seu interesse, o uso do material para
resolver as questdes e os dados sao revelados no grafico a seguir (fig.71):

Figura 5590 - Utilizacao de papel e lapis na participacao do game

. imital .
7. Sobre os problemas apresentados no jogo digital/game, vocé ulilizou papel e lapis para
resolvé-los?

15

Sim, todos eles. Sim, a maior parte deles, Nao utilizei lapis e papel,
chutei as respostas,
algumas foram feitas por
calculo mental.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
Os dados apresentados no grafico de colunas (fig. 71) refletiram a realidade da

aplicacao do jogo digital, criado na plataforma Quizziz, pois todos em sua maioria
utilizavam uma folha de papel e um lapis, atentos a cada questdo. Os alunos também
puderam julgar sobre a dificuldade em resolver as questdes do Quizziz, como mostra o

proximo grafico:

Figura 5671 - Como os alunos julgaram a dificuldade das
questoes do game digital

Facil Mediano Dificil
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Sobre a dificuldade acerca das questdes, a figura 72 evidencia de uma maneira
geral que os alunos acharam as questdées de nivel mediano. E novamente os dados
revelam que a proposta para a gamificacdo de conteudo foi alcangada, ainda que seja
uma proposta que precise ser melhorada futuramente, conseguimos com ela manter
altos niveis de motivacao. Conforme citado por Raul Inécio, em seu livro “Gamification:
principios e estratégias”, segundo Csikszentmihalyi (2008) controlar uma atividade, a
fim de que esta seja equilibrada entre niveis de habilidade e dificuldade do individuo,
estimula a continuagéo no fluxo.

Quanto aqueles que acharam de nivel dificil, muitas destas dificuldades
mencionadas por eles eram decorrentes de lacunas acumuladas ao longo de anos.
Ainda assim, estas nao foram suficientes para gerar uma desmotivagdo em continuar a

participar do jogo digital, como mostram os dados das duas proximas questoes:

Figura 5752 - Elementos do game digital mais
chamaram atencéao do aluno

9. Para vocé qual elemento no jogo digital/game chamou mais atengdo:

%]

Ver as classificacdes As dicas fornecidas Ainterface da tela Poder escalher os
no game com desenhos e personagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Figura 5833 - Como os alunos enxergaram o game
digital no ensino de equacoes do 22 grau

11. O jogo digital/game ajudou a tornar a aprendizagem de equacgao do 2° grau mais
atrativa?

20

Sim Nao
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos no grafico apresentado na figura 73que o0 que chamou mais atencao
no jogo digital ndo foi algo undnime, de maneira que os varios elementos de jogos
podem despertar interesses diferentes e em pessoas diferentes. Mas, o que foi
unanime foi o uso de jogos para tornar a aprendizagem de equagdes do 2° grau mais
atrativa. Todos, como mostra a figura 74, afirmaram e concordaram em dizer que 0 uso
de games pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem. Inclusive um dos
alunos acrescentou em sua resposta: “Sim, ajudou muito. Obrigado”. Fica claro que o
uso da gamificacdo despertou neles uma aproximacado com o ensino da Matematica
que talvez nao vissem antes.

Ainda sobre a aplicacdo da gamificacao e do jogo digital foi perguntado sobre a
importancia de pontuacdes e recompensas, € se teria algo que eles mudariam em

algum dos games:
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Figura 5914 - Como os alunos julgam a importancia das
recompensas e pontuacées em um game

10. Na sua opinido, seria importante que o jogo digital/game tivesse pontuagao e recompensa?

@ Sim. porque torna o ambiente mais ivo & motivador & pod vera evolugao do nosso desempenho
N30 & importante porque j& sabemos que quando ndo conseguimos avangar para o préximo problema é porque erramos a re..

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Os dados revelaram que a atribuicdo de recompensas e pontuagcdes serviu
como gatilho motivador para enfrentar os desafios propostos, mas entendemos que os
10% que atribuiram a nao necessidade do uso de pontuagdes e recompensas, COmo
um dado a ser avaliado e estudado. A resposta completa para a escolha do nao foi:
“nao é importante porque ja sabemos que quando ndo conseguimos avangar para o
préximo problema é porque erramos a resolugdo e temos que tentar novamente”.
Notamos que para poucos, especialmente 0s que nao se sairam bem na resolucao das
atividades propostas, se vé nas Ultimas posicdes nao foi algo confortavel. E o objetivo
era que os pontos servissem como estimulo para o individuo. Se ver nas ultimas
colocacles e sentir-se desconfortavel também é algo positivo em fazer-lhe motivado a
mudar este panorama. Por isso, que 0 uso da gamificacdo para gerar esse sentimento
de mudanca deve se tornar uma estratégia continua na pratica do professor, pois uma
das vantagens é que essas pontuagdes podem servir de parametro para acompanhar o
desenvolvimento do aluno ao longo do processo de ensino e aprendizagem e nao
apenas no final.

Quanto a pergunta 12: “O que vocé mudaria no jogo digital/game? E no
tabuleiro?”. Todos responderam que ndao mudariam nada. Estas respostas revelaram
que o0s sujeitos se sentiram satisfeitos com aplicagdo da gamificacdo em sala de aula.
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As Ultimas duas questdes eram em relacdo a como julgavam a importancia da
Matematica e o que para eles tornaria o ensino mais facil e interessante:
Figura 5995- Resposta dos alunos sobre a importancia

da matematica no dia a dia

15. Em uma escala de 1 a 5, qual importancia da Matematica na nossa vida?
15

Escala 1 Escala 2 Escala 3 Escala 4 Escala 5

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Hoje um dialogo atual e necessério ndo esta em torno apenas das metodologias
utilizadas no mundo tecnoldgico, mas também sobre a grade curricular no ensino da
Matematica. Nao raro os alunos perguntam: “para que eu preciso saber isto na minha
vida?”. Esta é uma evidéncia de que o ensino da Matematica tem sido feito de forma
desconexa com a realidade do aluno. A figura mostra que este grupo reconhece a
\importancia da Matematica para a vida, no cotidiano. Porém, ainda precisamos
aproximar esse ensino de sua realidade associando com outras areas como a
Agricultura, Tecnologia, Linguagens, Engenharia, Financgas e outros.

A Ultima pergunta deste questionario pedia para mencionarem o que tornaria
mais facil e interessante de aprender. E entre as respostas, encontramos 6 alunos
falando do uso de “jogos e brincadeiras”. Entendemos que esta resposta tenha sido
induzida pela experiéncia positiva que obtiveram da aplicacdo que tinha sido feita pela
gamificagcao. Outros dois falaram em “ensinar mais formas de aprender”. Inferimos que
desejam que usemos diversas metodologias para ensinar ou a combinacdo delas.

Entretanto, dentre o uso de novas metodologias e de ferramentas didaticas como a
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gamificacdo, encontram-se algumas barreiras, evidenciadas pelo questionario

preenchido pela professora regente da turma.

3.5 Questionario aplicado a professora

O presente questionario foi aplicado para a professora da Turma com o objetivo
de conhecer a realidade da docente frente as dificuldades enfrentadas no ensino da
Matematica e durante o periodo da pandemia. A carga horaria atual da docente é de 60
horas, e consequentemente em uma escala de 1 a 5, ela julgou 1 seu tempo disponivel
para preparar as aulas. Esta é realidade de muitos profissionais da Educacao, que
possuem varios vinculos e uma carga horaria extensa para compor sua renda.

No questionario havia as seguintes perguntas: “Em uma escala de 1 a 5, como
considera o aproveitamento dos alunos, durante a pandemia com as aulas remotas?” e
“Em uma escala de 1 a 5, como considera o0 engajamento dos alunos durante as aulas
remotas?” E para ambas as respostas a escala escolhida foi 1. Em seguida, foi-lhe
perguntado o que ela julgava prejudicar a participacdo e engajamento dos alunos,
marcando as seguintes opg¢des (figura 77):

Figura 6076 - Respostas da professora sobre o que
prejudica a participacao dos alunos nas aulas

. Falta de acesso a tecnologias pelos alunos (falta de equipamentos como smartphones, notebooks,
pacote de dados, wi-fi, eic)

Falta de acesso a tecnologias pelos professores e capacitagdo para o seu uso

. Os alunos ndo demonstram interesse em aprender, por diversos fatores, muitos deles gerados pela
pandemia e outros que ja acompanhavam o aluno

Pouco uso de metodologias ativas por parte dos professores

N&o vejo problemas na participa¢do dos alunos, eles conseguem interagir, mesmo que ndo seja do jeito
que se espera

Outro:

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos em suas respostas a identificacdo de varias barreiras para o processo
de ensino e aprendizagem durante as aulas remotas, problemas estes que ja se
evidenciavam antes da pandemia e foram potencializados durante a pandemia. O

pouco uso de metodologias ativas por parte dos professores é um produto da falta de
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tempo, devido a elevadas cargas horarias, falta de capacitacao dos professores, e entre
outros.

Avaliando as metodologias ativas utilizadas pela professora e ferramentas que
auxiliam o processo pedagégico, inicialmente foi-lhe perguntado, levando-se em conta
que alguns alunos aparentemente apresentam maiores dificuldades em aprender
Matematica, enquanto outros mais facilidade, o que ela julga influenciar o aprendizado

do aluno, marcando as seguintes opgdes mostradas na imagem (fig. 78):

Figura 6155 - Como julga a professora a origem da dificuldade dos alunos

Experiéncias adquiridas em diversos contextos, seja escolar, ou fora da escola
Um conjunto de habilidades e competéncias desenvolvidas ao longo da vida

Estimulo da familia para aprender

< <<

Auxilio da familia no processo ensino-aprendizagem
Fatores biopsicolégicos

Outro

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

A professora selecionou quatro fatores que podem contribuir positivamente ou
negativamente para o aprendizado do aluno. Mas, destacamos que entre estes ela ndo
selecionou os fatores biopsicologicos. Por muitos anos, e ainda para muitos, a exemplo
0S pais, e principalmente alunos, o saber matematico era considerado um fator
genético. Entretanto, estudos recentes, como os mencionados por Boaler (2016),
mostram e evidenciam que mais valem as experiéncias adquiridas e desenvolvidas ao
longo da vida do que fatores genéticos. E para os educadores ter esta ciéncia é
fundamental que como profissional busquem maneiras de criar experiéncias positivas
para seus alunos e caminhos que venham a aumentar sua autoestima e confianca no
processo de ensino e aprendizagem.

Quanto as aulas ministradas pela docente, conforme revelado pelo
questionario, a plataforma mais utilizada por ela foi o WhatsApp, e quando perguntada
das ferramentas digitais que ja utilizou ou utiliza em suas aulas remotas, ela marcou as

seguintes opgcdes mostradas na imagem (fig. 79):
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Figura 6220 - Uso de ferramentas pela
professora regente da turma

Matfic
Geogebra
Wordwall
Canvas
SlidesGO
Google Formularios
Google Apresentagoes ou PowerPoint
Kahoot
Quizziz
Jamboard

Edpuzzle

Quitro:

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Notamos que a professora fez uso de algumas ferramentas didaticas que
podem ser combinadas ou servir como auxilio da aplicagcdo de metodologias ativas.
Quanto as metodologias, perguntamos quais ela conhece ou ja utilizou, como mostra a
figura:

Figura 6251- Metodologias conhecidas ou
utilizadas pela professora regente da turma

Sala de aula invertida
Jogos educacionais ¢ Camificagac

Aprendizagem baseada em projetos

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Percebemos que a professora conhece ou ja fez uso das metodologias sala de
aula invertida, jogos educacionais e gamificacdo, aprendizagem baseada em projetos.
Na andlise feita pelo questionario apresentado pela professora notamos o
conhecimento da professora acerca das dificuldades que sdo empecilhos para o
aprendizado do aluno e ao mesmo o tempo os caminhos para transpd-los. As
metodologias ativas sdo estratégias de ensino que tém como objetivo tornar o aluno o
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protagonista por seu aprendizado, permitindo a aprender de forma auténoma e
participativa. Porém, esta realidade ainda esté distante, especialmente quando se trata

do ensino publico.

3.6Analise da sequéncia didatica

Todo o processo desenvolvido foi utilizando um aporte teérico que nos
permitisse fazer o uso da gamificagdo como um processo de aumentar 0 engajamento
dos alunos e participagao pés ciclo de aulas remotas. Logo, a sua utilizacdo também
seguiu o propésito de aumentar o interesse dos alunos na aprendizagem de Algebra,
criando um ambiente mais ludico préximo ao que vivenciam em situacées com games
fora do ambiente escolar.

A utilizacao de aulas que antecipassem a aplicagdo da gamificacdo em sala se
fez necessaria para que o objeto de estudo desta pesquisa nao fosse prejudicado, uma
vez que as atividades propostas na gamificacdo tornar-se-iam dificeis a ponto de
comprometer o nivel de engajamento dos individuos. Ao mesmo tempo, os dois
momentos de aplicagdo para preenchimento de lacunas de aprendizagem identificadas
no questionario a priori permitiram que os alunos pudessem se familiarizar com
algumas ferramentas digitais e permitir conhecer um pouco do perfil dos sujeitos de
pesquisa.

As principais dificuldades encontradas na aplicagéo foi manter a assiduidade
dos alunos a estes momentos, uma vez que a aplicagdo ocorreu em um horario
contrario as aulas regulares deles. Isto influenciou na aplicagédo em trazer dificuldades
para uma analise fidedigna ao que foi realizado, refletindo em um maior trabalho em
coletar, separar e filtrar os dados.

Na aplicagcdo do jogo digital utilizando a plataforma Quizziz, tivemos a
participacdo de todos os sujeitos da pesquisa, 20 alunos, enquanto na aplicagao
utilizando o tabuleiro, apenas 12 deles estavam presentes, os outros afirmaram ter tido
dificuldade devido a outras atividades. Por isso, quanto ao questionario a posteriori,
separamos de maneira que o sujeito respondesse somente aquilo que foi pertinente a
sua aplicagdo, ou seja, 12 alunos responderam a todas as perguntas deste
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questionario, enquanto 8 deles apenas a questdes que avaliassem a plataforma
digitalcriado por meio do Quizziz.

O Quizziz se mostrou uma excelente ferramenta para tornar um contetdo
interessante, ou ainda ser utilizado como forma de avaliagdo continua e processual. E
uma solugao tecnoldgica para fomentar e melhorar a qualidade de ensino. Nos permitiu
uma boa aplicacdo de alguns elementos de jogos, ndo o suficiente para gerar um
ambiente gamificado, e com outra ressalva: muitos dos recursos utilizados para sua
aplicacao s6 foram possiveis porque utilizamos sua versao paga. Ressaltamos que em
todo processo notamos os alunos interessados, e os desafios, o sistema de pontuacdes
e ranking foram fatores que foram motivando os alunos, ao ponto de alguns sentirem
desconfortavel com seu erro e quererem refazer, permitindo um progresso dos alunos.

Mas, entre as barreiras para sua aplicacéo, esta citada pela professora docente:
falta de recursos tecnoldgicos na escola, foi uma das que mais chamaram a atencao,
porque interferem no uso de tecnologias digitais nas aulas. Para que este momento
fosse possivel foi necessaria a utilizagdo de nossa proépria internet e ainda fornecer um
aparelho para um dos alunos. A escola necessita de um laboratério de informatica e de
internet, esses ja ndo sdo mais um aspecto opcional para uma instituicido educacional,
mas sim obrigatorio, na busca de alunos auténomos e de uma Educacdo que se
aproxime da realidade dos alunos.

Por isso julgamos como positiva a elaboragdo de um artefato ndo digital para
aplicacao da gamificacdo. Desenvolver uma gamificagdo ndo é uma tarefa facil. Antes
de produzirmos o tabuleiro, foi necessario identificar e analisar o publico-alvo e, s6
entdo, criar o design gamificado do servico proposto. Esta tarefa foi possivel devido a
aplicacao do questionario a priori e do jogo digital utilizando Quizziz. Pudemos tragar
um objetivo inicial de fortalecer a confianga dos alunos logo nos momentos iniciais,
estabelecendo um sistema de feedback eficaz, em um sistema de recompensas que
despertasse interesse e um storytelling que envolvesse.

Os alunos mantiveram-se engajados na atividade até o fim, no momento de
realizarmos o somatério dos pontos e determinar o vencedor. Pudemos observar que
apesar dos erros, nao desistiram de prosseguir, pelo contrario estavam se sentindo
motivados em aprender, observando os feedbacks e as resolugdes fornecidas pelos
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integrantes de outras equipes para acertar na proxima. E apesar de existir uma
competicdo em quem terminaria primeiro, o que pudemos notar foi um clima de
diversdao e de cooperacdo. Nao raro eles estavam explicando como resolveram a
questdo para outras equipes. E apesar deste ser um critério para se considerar a
pontuacdo adquirida pelo acerto, eles estavam fazendo a explicagdo de forma
espontanea.

Durante a aplicagdo desta atividade notamos um aumento na motivacdo e no
engajamento dos sujeitos desta pesquisa durante a aula. Os jogos por si s6, despertam
a motivacao dos jogadores. E o0 uso da gamificacao permitiu melhorar a aprendizagem
de equacdes do 2° grau e o interesse em aprendé-lo, conforme demonstrado pelos

dados do questionario a posteriori.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Apbs aplicagdo e analise, conclui-se que o uso da gamificacdo, quando
explorados as mecanicas e os elementos dos jogos como fatores motivacionais, € uma
aliada no processo de ensino e aprendizagem.Foi conceituado que a gamificacao € a
utilizacdo de elementos de jogos, ou seja, pensar Como em um jogo, porém com um
objetivo. E em nosso caso, o propédsito delineado foi melhorar o processo de ensino e
aprendizagem de equacbes do 2° grau, tornando-o atraente, com foco na motivacao
dos alunos.

Retomando a pergunta da pesquisa: “De que forma a Gamificagcdo pode
contribuir para a aprendizagem de equacdo do 2 grau no 9° ano do Ensino
Fundamental com base em elementos de jogos que impliquem em maior motivagao
para aprender?’Logo, comprovamos integralmente que o uso da gamificagdo para o
ensino de equacgoes, visando desenvolver habilidades previstas na BNCC (BRASIL,
2018) para o 9° ano do Ensino Fundamental, contribuiu para que os alunos
ressignificassem o conceito de equagdo e melhorou consideravelmente o nivel de
aprendizagem dos alunos.

Elencamos como hipétese em nosso o trabalho que o uso da Gamificagdo nas
aulas de Matematica contribuiria para reconfigurar o ambiente escolar estimulando o
aluno a se engajar na aprendizagem através de uma experiéncia interativa e
intensificada, de modo a explorar os elementos de jogos como fator motivacional para
que se interessem pelos conteudos mateméaticos, sendo este recurso potencialmente
significativo por proporcionar um ambiente ao mesmo tempo colaborativo e competitivo
na execugao das atividades tornando os alunos protagonistas do processo de ensino e
aprendizagem, e contribuindo para o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Sustentando-se no aporte tedrico e na analise desta pesquisa, destacamos que
a estratégia da gamificacdo permitiu os alunos aprenderem de forma autbnoma e
participativa, fazendo-os interessar-se pelos conteudos abordados, confirmando nossa
hipétese de pesquisa. Destacamos nesse processo a importancia do feedback
imediato. Este elemento permitiu que os alunos identificassem em que parte do trajeto
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se localizavam, identificando suas habilidades e suas préprias lacunas, tornando-os
protagonista de sua aprendizagem.

No que tange ao desenvolvimento de habilidades e competéncias previstas
para o ensino de equacgdes para o Ensino Fundamental segundo a BNCC (BRASIL,
2018), notamos que os alunos as desenvolveram parcialmente. A habilidade
EF08MAOQ9 que envolve resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas
que possam ser representados por equagdes polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b foi
desenvolvida de forma integral. Os alunos conseguiram compreender outras formas de
resolucdo, além da férmula resolutiva de Bhaskara, para as equagdes do 2° grau,
inclusive paras as equagdes incompletas. Quanto a habilidade EFOOMAQ9 que envolve
compreender 0s processos de fatoracdo de expressdes algébricas, com base em suas
relagdes com os produtos notaveis, para resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equacdes polinomiais do 2° grau, foi de desenvolvida de forma
parcial. O desenvolvimento desta habilidade esbarrou na necessidade de
conhecimentos prévios que nao foram desenvolvidos pelos sujeitos desta pesquisa em
virtude da pandemia que os prejudicou ainda mais neste processo de ensino e
aprendizagem. Ainda assim quando alguns alunos se depararam com algumas
equacgdes que foram escritas na sua forma fatorada (produtos notaveis) alguns deles
puderam ver a relacao entre aquela forma e as raizes das equacgoes.

A aplicacdo desta pesquisa em meio a um periodo de pandemia, quando os
alunos retornavam ao ensino presencial, se fez oportuno, pois nos permitiu sentir um
pouco dos reflexos que isolamento social causou e vem causando na Educacao
publica. Os alunos apresentaram grandes dificuldades em conceitos elementares da
Matematica, e conforme relataram estavam ha mais de um ano sem estudar, assim
como revelou esta pesquisa, pois possuiam grande dificuldade para se concentrar.
Quanto aos professores, estes fizeram o que podiam, porém ndo o suficiente, e nem o
seriam pois nao dispdem nem de equipamentos, nem de tempo para se preparar € nem
de capacitacao para fazer uso de ferramentas e metodologias que tornassem mais facil
0 processo de ensino e aprendizagem.

A discussao de que a forma de ensinar deve mudar ndo € nova. Segundo

Libaneo (2011) na vida cotidiana, cada vez mais, as pessoas sao atingidas pelas novas
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tecnologias, pelos novos habitos de consumo e inducao de novas necessidades. Logo
ja ndo ha mais espago para um ensino de Matematica que priorize a memorizagao e
reproducédo. O uso de tecnologias em sala de aula é uma alternativa na busca de
melhorar o processo de ensino-aprendizagem da Matematica, de forma que durante a
aplicacao desta pesquisa foram apresentadas algumas dessas ferramentas e recursos
tecnolégicos que auxiliam no aprendizado dos alunos. Uma delas foi o Quizziz. E se
tivéssemos que destacar sua principalmente desvantagem no uso, seria a necessidade
de aparatos de suporte de tecnologia, pois reconhecemos que lamentavelmente a
escola publica ndo pdde dar este suporte para a aplicagéao.

Porém, este ndo deve ser um desafio intransponivel, e nem o foi, quando
criamos um game nao digital para aplicagdo da gamificacdo. Da pesquisa e andlise,
observamos que os alunos se envolveram com as tarefas que lhes eram propostas
através do tabuleiro. Os elementos de jogos utilizados, tornaram-se elementos
prazerosos e desafiadores, criando um ambiente de engajamento duradouro.

Assim, ap6s os estudos, ndao sO ressaltamos a importancia, mas
recomendamos buscar novas reflexdes sobre a pratica docente, e explorar o uso de
novas metodologias no ensino da Matematica, poisisto proporcionara uma
aprendizagem significativa que guia a construcdo do conhecimento, permitindo que o
estudante desenvolva competéncias que o torne autbnomo, questionador e consciente
da necessidade de um constante aprendizado. Entre estas metodologias temos a
Gamificacdo, que ainda se mostra um campo amplo para o estudo, quanto sua
aplicacdo voltada para Educacdo Matematica. Metodologia esta que apresentou
elementos fundamentais que contribuem para o aprendizado do aluno: metas e
objetivos claros, um sistema de feedback, desenvolvimento de narrativas e situacoes
fantasiosas, desenvolvimento de habilidades e estimulos.

Portanto, ficou claro durante a aplicacdo deste estudo que saber utilizar as
mecanicas de jogos é preponderante para o sucesso de um ambiente gamificado. A
gamificacao nao € algo com fins puramente ludicos, essa metodologia sempre deve ser
usada para um objetivo concreto que néo seja apenas divertir, como se fosse um jogo
tradicional. Nao deve ser confundida com um jogo ou jogos sérios e antes deve ser

planejada e pensada. E o mais importante da gamificacdo € proporcionar uma
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experiéncia que realmente motive os alunos, que seja um ponto de transformacao de
seu processo de aprendizagem de conteudos de Matematica, renovando também as

praticas docentes, que passam a ser mais dinamicas e interativas.
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6. APENDICES

APENDICE A - Solicitacdo de autorizacdo para pesquisa académico-cientifica

Universidade Federal de Alagoas
SOLICITAGAO DE AUTORIZAGCAO PARA PESQUISA ACADEMICO-CIENTIFICA

lImo Sra. Prof? M. B.B. da Escola Municipal P. H. V. M. A

Através do presente instrumento, solicitamos do (a) Gestor (a) da Escola
MunicipalP. H. V. M. A, autorizagdo para a realizagdo da pesquisa integrante do
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) do académico(a) Ricardo Gomes Ramos,
orientado(a) pela Prof°(a) Dr (a) Claudia de Oliveira Lozada (Universidade Federal de
Alagoas), tendo como titulo preliminar GAMIFICACAO PARA O ENSINO DE
EQUACAO DE 22 GRAU EM TEMPOS DE PANDEMIA.

A pesquisa sera realizada no periodo do més de setembro de 2021. A coleta de
dados sera feita através da aplicacdo de questionarios, avaliagdo diagndstica e
aplicacdo de um jogo digital/game, seguindo as normas do Comité de Etica na
Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas. O objetivo da pesquisa € contribuir para
a melhoria do processo ensino-aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental.

A presente pesquisa integra a elaboracdo do trabalho de conclusdo do curso
de Licenciatura em Matematica do Instituto de Matematica da Universidade Federal de
Alagoas. Asseguramos que os dados coletados nesta instituicdo serdo utilizados tao
somente para a realizacdo deste estudo e publicacdo de seus resultados em artigos
cientificos. Na certeza de contarmos com a colaboragdo e empenho desta Instituicdo,
agradecemos antecipadamente a atencdo, ficando a disposicdo para quaisquer
esclarecimentos que se fizerem necessarios. Os dados dos participantes da pesquisa
(nome, imagem,voz) serdo mantidos em sigilo, assim como o nome da Instituigéo.

Maceid, 06 de setembro de 2021.

Académico Profa Orientadora

Deferido () Indeferido ()

Assinatura e carimbo do gestor
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APENDICE B - Termo de Assentamento Livre e Esclarecido (T.A.L.E.) e Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (T.L.C.E)

TLCE - Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (T.L.C.E.) - Para os
pais/responsaveis pelo aluno

Termo de Consentimento Livre e Esclarecida (T.L.C.E)
Para os pais/responsavels pelo aluno

INSTITUICAD DE VINCULD DO PESQUISADOR: Instituto de Matematica — IM/UFAL
Pesquisador responsdvel: RICARDD GOMES RAMOS
Orientadora: Prafa Dra Claudia de 0. Lozada

*Obrigatdrio

1. E-mail *

2.  Nome do paliresponsavel; *

3. Email do paifresponsavel. *

4.  Nome do filho (a) participante da pesquisa *

TLCE - PARA O PAI/RESPONSAVEL PELO (a) ALUND (a)
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5.  Oseu filho (a) esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa cientifica.
sendo que as informacgdes sobre os procedimentos da pesquisa estao descritas
nos itens que se sequem. E importante que vocé leia esse documento com
atengdo e, ern caso de qualquer divida ou informacao que ndo entenda. pega ao
pesquisador responsavel pelo estudo que explique a vocé. E importante também
que voce saiba que pode retirar o seu consentimento 5 qualiquer momento, sem
ter que dar maiores explicagdes, ndo implicando em gualquer prejuizo avocé e
nem ao seu (sua) fitho (a). Seu (sua) fitho (a) esta sendo convidado(a) a participar
como voluntdrio (a) da pesquisa GAMIFICACAQ PARA O ENSING DE EQUAGCAQ
DE 2° GRAU EM TEMPOS DE PANDEMIA, decorrante do Trabalho de Conclusio
de Curso do académico da Curso de Licenciatura em Matematica (Instituto de
Matematica - Universidade Federal de Alagoas) de Ricardo Gomes Ramos, que
tern por objetivo melhorar a compreensao do contedudo de equacao do 2° grau,
propondo uma sequéncia didatica que ressignifique o processo ensino-
aprendizagem. O estudo se destina a contribuir para a melhoria do processo
ensino-aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental & sua importancia &
fornecer recursos didaticos para a pratica docente em Matematica. A coleta de
dados sera realizada por meia de questionarios a priori e a posteriori, avaliagio
diagndstica & a aplicagao de jogo digitaligame para o ensino de equagao do 29
grau, sendo coletados no periodo do més de setembro de 2021.A sequir. as
informacges sobre a pesquisa:- Esta pesquisa esta em conformidade com as
normas do Comité de Ftica e Pesquisa - Esta pesquisa ndo oferece riscos a salde
fisica efou mental do (a) participante, assegurando-se a sua dignidade. - E
garantida a liberdade da retirada de consentimento a qualquer momento e deixar
de participar do estudo, sem qualquer prejuizo ou penalidade. - N3o ha despesas
pessoais para o (a) participante em quaiquer fase do estude. Também nao ha
compensagao financeira relacionada a participagio. - SerSo mantidos em sigilo a
identidade dos participantes da pesquisa. - Serdo realizados registros
fotograficos durante a aplicacdc das atividades referentes a pesquisa, sem
prejuizo @ sua imagem e sem gerar direitos conexos, respeitando-se a
preservagao de sua identidade.- Os resultados desta pesquisa compordo o
Trabalho de Conclusdo de Curso e também ser@o publicados em artigos
cientificos e apresentados em eventos cientificos, preservando-se a identidade
do participante. A segulir esta o TERMO DE ACEITE: *

Marcar apenas uma oval.

(1 Eudeclare que dei meu consentimenta para que med/ minha filho{a) participe desta
pesquisa.

[ Eu declaro que NAQ DEI meu consentimento para que meu/ minha filho{a) participe
desta pesquisa.

it Hidec gocgle, comTormuidt Hbucwolo YSK2-WealD dadd GIOUpSSA_SvmatigyRwilisdt 2]




Pesguizador responadvel RCARDD GOMES RAMOS

TALE - PARA © {a) ALUNO (a)

6. MNome completo do (a) aluno (a): *

Termo de
Assentimento
Livre &
Esclarecido -
TALE - Parao
{a) aluno (a)

Vocé estd sendo convidado{a) coma voluntdriofa) 8 participar da pesguisa
denominada GAMIFICACAD PARA O ENSING DE EQUACAD DE 2* GRAL EM
TEMPOS DE PANDEMIA, decomente do Trabakho de ConclusSs de Curso do
scadémico do Curso de Licenciaturs em Matemétics (instituto de Matematics -
Universidade Federal de Alsgoas) de Ricardo Gomes Ramos, goe tem por
objetiva methorar 8 compreensSo do conteddo de eguacio do 2% graw, proponds
uma sequéncia didstics que ressignifigue o processa ensing-aprendizagem O
estudo s& destinag & contribuir para 8 mefhoria do processos ensing
aprendiragem de Matemdtica na Ensing Fundamental & sus imporiéncs &
fornecar recursos diddticos para s prétics docente em Malemdtica Vood =6
participard da pesquisa se quiser, & um direiio seu ndo participar, & se desistir,
niia teré nenhum probiems, Se decidir participar da pesquisa, 08 S8uUS pais ou
responsdveis darfo o consentimento por meso do Termo de Consentimento L
& Esclarecido [TL.CE.). A pesquiss seré feita na Escola Municipsl Professaora
Hevia Valéria Maia Amorim, durente as sulas de Matematice Para iss0, serdo
usados Questionsrios. avaliagio diagnasiica & um jogo digitsl/game sobre
equacio do 2° grau. Este pesquisa ndo oferece nscos & saude ¢ nem a
dignbdade humana.

Minguém saberd que vock esid participando da pesquiss, Sem Ser Seus pais
ou respansidveis. NSo fularemos & oulTas pesscas, nem daremos & estrenhos a8
informagoes que vock noa der. 09 resultados da pesquiza vio ser pubbcados,
mas sem kdentificar os nomes dos alunos que participsram.

Vocé poderd ter acesso aoa resuliados da pesquisa

7. Termo de aceite

Marcar apenas uma oval.

() EuwACEITO participar da pesquisa e entendi as explicagdes que foram dadas Entendi
que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualguer momento, posso dizer “nio” e
desistir @ laso ndo me prejudicard. Os pesquisadores tiraram minhes ddndas e
CONVErsaram com o8 meus responsdvels.

() EuNAO ACEITO PARTICIPAR da pesquisa.

Eate contaiids nba ol crisdo nem apravada pelo Google

Google Formularios

lps idocs googie. comyTormeid’ Himcwela ¥ 5K WealQdesl GIOSpS5A_Srakigy et lisdl
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APENDICE C - Questionario a Priori

Nome:

Data de nascimento:
Parte 1: Desafios enfrentados na pandemia

1. Consegue/conseguiu acompanhar todas as aulas remotas?

. Sim
. Nao
. As vezes

2. Marque as maiores dificuldades que tem encontrado em assistir as aulas remotas.

. N&o tenho celular, nem notebook, nem tablet
. Nao tenho acesso a internet

. N&o consigo interagir nas aulas online

. N&o consigo me concentrar em casa

3. Seus pais (ou responsaveis) estao desempregados?

. Sim
. Nao
. Um esta desempregado e o outro nao

4. Como gostaria que as aulas remotas (em casa) ocorressem?

. Por meio de chamadas de video (Google meet, Zoom...)
. No whatsaap, como tem sido feito. Estd bom assim!
. Em tempo real pelo YouTube.

5. Numa escala de 1 a 5, o quanto vocé aprendeu neste ano letivo?

1. Aprendi pouco
2. Aprendi muito
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Parte 2: O que sabe sobre equagdes?
1. Sabe resolver equacdes do 2° grau?

. Sim

. Nao

2. Qual a solugéo da equacdo 2x + 12 =16 ?
. 0

. 2

. 4

. 7

. 16

3. Qual a solugao da equacédo 2x - 12 =15-x ?

4. Qual a solucdo da equagcédo x?-5x +6=07?

. S ={0, 6}
. S={1,5}
. S={2, 3}
. S = {5, 6}
. Nao tem solugao

5. Qual a solugéo da equacgéo x?- 16 =9



APENDICE D - Questionario a posteriori

Nome :
Data de nascimento:

Parte 1 — Explore seus conhecimentos

Questao 1. Selecione apenas as sentencas que indicam uma equacgao do 2° grau
o 2x+3=7

0o 5x2+3x8=15
o 2x2+15=47
O x2-5x+4=0
o 3x2-12

O 5x2-10x=0

Questao 2. Qual o conjunto solu¢ao da equacgao 2x2 + 15 = 47

o S={2,3}
o S={-3,3}
o S={-4,4}
o S={-5,5}
o S={-16, 16}
Questao 3. O que sao equagdes incompletas? Dé exemplos!

Questao 4. Identifique as equagdes completas e incompletas

o x2-7x+10=0
O 4x2-4x+1=0
o —x2-7x=0
o x2-16=0

0o x2+10=15

Questao 5. Identifique os coeficientes a, b e ¢ de cada equagao do item anterior

144
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Questao 6. Qual o conjunto solugao da equacao x2+ 7x =0

Questao 7. Determine a solugédo da equacao x2—x —12 = 0.

O 0O O O O
w 0O no u m
I
w
o
-~
n

Questao 8. Calcule as raizes da equacdo x2+ 9x+8=0

Questao 9. Que tal descobrir o més de nascimento de Ricardo?! O més de meu
aniversario quando elevado a segunda poténcia e adicionado a ele mesmo resulta em
132. Em que més Ricardo nasceu?

Questdao 10. Determine as dimensdes do
retangulo abaixo, sabendo-se que area dele é de
90 cmz2.

x+1

Parte 2 - Avalie a pratica em sala de aula
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1. Numa escala de 1 a 5, o que achou do uso de jogos digitais/games para aprender
Matematica?
Escala 1: Nao Gostei

Escala 5: Gostei muito

2. Através das praticas em sala com o jogo digital/gamificacdo vocé conseguiu aprender

a resolver equacoes do 2° grau?

o No inicio achei dificil, mas depois aprendi.

0 Ja sabia resolver, mas aprendi um pouco mais.

0 Nao sabia nada, e continuo sem saber, pois tenho bastante dificuldade em
compreender os contetudos de Matematica.

0 As aulas me ajudaram um pouco a compreender como se resolve equacgao do 2°

grau, embora eu tenha ainda certa dificuldade.

3. Nos problemas da area 1 vocé conseguiu identificar todos os coeficientes das

equacles e analisar quando as equagdes possuem ou nio raizes?

o Sim, eu consegui entender

0 Nao consegui entender isso

4. Na é&rea 2 do jogo de tabuleiro as cartas envolviam a resolugdo equagdes
incompletas vocé teve dificuldade para resolver?
o Sim, tive dificuldade porque tinha que montar a equacgao para poder encontrar a
solucéo e tentei resolver sem montar a equagao
0 Nao tive dificuldade, eu aprendi a resolver problemas em que tem que montar
uma equacao primeiro para depois resolver essa equacao e achar a resposta
para o problema

5. Na area 3, as cartas envolviam a resolucdo de equacdes completas. O que vocé
achou? Utilizar as férmulas de Delta e Bhaskara foi dificil?



147

o Sim, acabo errando na hora de realizar as opergdes
o As vezes acho complicado

o Nao, achei facil

6. Nas cartas da area 4, encontramos problemas com equacéo. Vocé teve dificuldade
em resolvé-los?
0 sim, tive bastante dificuldade, pois ndo compreendo como passar para a
linguagem algébrica com nameros e letras que formam a equacgéao
0O nado, eu nao tive dificuldade, consigo passar para a linguagem algébrica que
forma a equacao

7. Sobre os problemas apresentados no jogo digital/game, vocé utilizou papel e lapis
para resolvé-los?
0 Sim, todos eles.
o Sim, a maior parte deles.
0 Nao utilizei lapis e papel, chutei as respostas, algumas foram feitas por calculo
mental.

8. Numa visao geral, sobre os problemas envolvendo equagao do 2° grau apresentados
no jogo digital/game, vocé considerou a maior parte deles de nivel:

o Facil

0o Mediano

o Dificil

9. Para vocé qual elemento no jogo digital/game chamou mais atengao:
o O enunciado dos problemas envolvendo os personagens
0 A dica do acesso ao game
o A interface da tela com desenhos

10. Na sua opinido, seria importante que o jogo digital/game tivesse pontuacédo e
recompensa?
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0 Sim, porque torna o ambiente mais competitivo e motivador e podemos ver a
evolucao do nosso desempenho
0 Nao é importante porque j4 sabemos que quando ndo conseguimos avancgar
para 0 proximo problema é porque erramos a resolugdo e temos que tentar
novamente
11. O jogo digital/game ajudou a tornar a aprendizagem de equagao do 2° grau mais

atrativa?

o Sim

o Nao

12. Por meio do jogo digital/game vocé conseguiu ver aplicacbes da Matematica em
situagdes do cotidiano?

o Sim, no problema da construcao da tela retangular que envolvia medidas
o Nao, ndo consegui ver nenhuma aplicagao da equacao do 2° grau no cotidiano

13. O que vocé mudaria no jogo digital/game? E no tabuleiro?

14. Em uma escala de 1 a 5, qual importancia da Matematica na nossa vida?

15. Nos conte o que tornaria a disciplina de Matematica mais facil e interessante de

aprender?
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APENDICE E - Tabuleiro
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APENDICE H - Cartas da Area 3
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APENDICE J - Questionario com a professora

Questionario - Um estudo da aplicagdo a metodologias e dificuldades no ensino da

Matematica durante a pandemia

Nome Completo:
E-Mail:
H& quantos anos leciona MATEMATICA no ensino Publico?

Parte 1 — Rotina do Professor

1. Qual carga horaria em sua rotina de trabalho? (No total de vinculos que possui
atualmente)

2. Em uma escala de 1 a 5, o tempo que tem DISPONIVEL para preparar aulas é:

3. Em uma escala de 1 a 5, como considera o aproveitamento dos alunos, durante a

pandemia com as aulas remotas?

4. Em uma escala de 1 a 5, como considera o engajamento dos alunos durante as

aulas remotas?
5. O que julga prejudicar a participacao e engajamento dos alunos nas aulas remotas?

0 Marque todas as opc¢des julgue apropriado.

0 Falta de acesso as tecnologias pelos alunos (falta de equipamentos como
smartphones, notebooks, pacote de dados, wi-fi, etc)

0 Falta de acesso as tecnologias pelos professores e capacitagao para o seu uso

o Os alunos nao demonstram interesse em aprender, por diversos fatores, muitos
deles gerados pela pandemia e outros que ja acompanhavam o aluno

0 Pouco uso de metodologias ativas por parte dos professores
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0 Na&ao vejo problemas na participacédo dos alunos, eles conseguem interagir,
mesmo que ndo seja do jeito que se espera

o Outros...

Parte 2 -Metodologias e o Ensino de Matematica

1. Alguns alunos aparentemente apresentam maiores dificuldades em aprender
Matematica, enquanto outros mais facilidade. Nesse contexto, o que influencia o

aprendizado do aluno € (se julgar correto, poderd marcar mais de uma opg¢ao):

Experiéncias adquiridas em diversos contextos, seja escolar, ou fora da escola
Um conjunto de habilidades e competéncias desenvolvidas ao longo da vida
Estimulo da familia para aprender

Auxilio da familia no processo ensino-aprendizagem

Fatores biopsicolégicos

Outro:

o o o o o g

2. Marque das opg¢des, aquela plataforma que mais utiliza para ministrar suas aulas

remotas.

Google Meet
Wordwall
Geogebra
Matfic

Zoom
Whatssap
Telegram
YouTube

o o o o o o o oo

3. Quais das ferramentas digitais ja utilizou ou utiliza em suas aulas remotas?



o o o o o o o o o

4. Quais das metodologias vocé conhece ou ja utilizou?

o o o o o o o g

Canvas

SlidesGO

Google Formularios

Google Apresentagdes ou PowerPoint
Kahoot

Quizziz

Jamboard

Edpuzzle

Outros...

Aprendizagem entre pares
Aprendizagem baseada em times
Sala de aula invertida

Jogos educacionais e Gamificagao
Aprendizagem baseada em projetos
Storytelling

Mapa de empatia e Design Thinking

Outros...
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