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RESUMO

Reconhecemos que a Educacdo Matematica pode auxiliar na busca de solucdes
para problemas encontrados no ensino e aprendizagem da matematica e, nesse
sentido, uma das opcg¢des que vem ganhando forca é o uso da gamificacéo.
Apresentamos aqui um estudo que aplica esse conceito a pratica pedagogica e
discutimos as atividades que desenvolvemos com estudantes da disciplina
"Infformatica na Educacao Matematica" do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia-UESB. Também analisamos como a
WebQuest e o Scratch foram usados para criar atividades gamificadas. Os
resultados apontam para a relevancia da proposta de utilizacdo da gamificacdo e
dos recursos tecnologicos na pratica pedagdgica no ensino superior, bem como no
desenvolvimento de propostas para o ensino fundamental pelos estudantes.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo Matematica; Scratch; Webquest.
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1 INTRODUCAO

Descreveremos nesta introdugcdo um breve resumo da nossa trajetoria até
chegar a conclusédo deste trabalho. Quais foram nossas motivacdes e decisdes que
tomamos para delimitar a nossa tematica, nosso campo de pesquisa, € 0S N0SS0S

objetivos.

1.1 Motivagéo

No decorrer dos anos, durante o periodo no qual cursava 0 ensino basico em
uma escola de zona rural, sempre tive uma afinidade com a disciplina de
Mateméatica. Apesar de ndo possuir experiéncia, para ensinar o contetdo aos
colegas de turma quando solicitado, sempre tive facilidade de compreender o que
era repassado pelos professores. Mesmo sem ter o interesse de fazer um curso para
ser professor de Matemética, pensava na ideia de desenvolver algum projeto para
tentar tornar o ensino e aprendizagem da Matematica mais prazerosa, e esse intuito
aumentou quando a escola onde eu era estudante do ensino fundamental recebeu o
laboratorio de informéatica.

Seguindo nesse principio de afinidade, o que também me cativava no periodo
da adolescéncia eram os jogos, fossem eles digitais ou simplesmente jogos
analdgicos. No entanto, por ser residente de zona rural em uma localidade que nao
possuia energia elétrica, obviamente o contato com jogos digitais era restrito,
podendo jogar apenas quando visitava a casa de familiares. Mesmo com todas
essas restricbes sempre mantive a pergunta: Se 0s jogos cativam tanto 0S usuarios,
deixando-os concentrados por um periodo extenso, por que nao usar 0S jogos para
ensinar os conteudos matematicos?

Apds concluir o terceiro ano e a partir de algumas escolhas, ingressei no
curso superior de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia, campus Vitéria da Conquista. Desde o0 inicio do curso me
identifiquei com a Educacdo Matematica e no terceiro semestre na disciplina

intitulada “Teoria e Tendéncias do Ensino da Matematica” fui convidado para fazer



parte do GEEM - Grupo de Estudos em Educacdo Matematica®, coordenado pelo
professor que mais tarde se tornaria meu orientador em trés iniciagbes cientificas e
neste Trabalho de Conclusédo de Curso.

No grupo de pesquisa e com juncdo da iniciacdo cientifica, pude comecar a
colocar em prética a inquietacdo que me acompanhava desde o periodo do ensino
basico, que era a utlizacgdo de jogos digitais para ensino dos contetdos
matematicos. E no decorrer da pesquisa bibliografica sobre o uso de jogos na
educacao, me deparei com um termo que até entdo desconhecia, gamificacdo, e
desde entdo desenvolvemos estudos baseados neste tema e publicamos um artigo,
intitulado “A gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem da matematica por
meio da webquest e do scratch”, na revista Iniciacdo a Docéncia v.4, n.1 (2019):
(an. —jun., 2019) (BARRETO; SANT'ANA; SANT'ANA; 2019 p 44-p 59).

1.2 Delimitag&do do Problema

Com o tema definido, restava delimitar mais o campo de pesquisa, pois,
gamificacdo na educacdo é um tema amplo. Sendo assim precisdvamos fazer um
estudo para compreender como poderia utilizar este tema para nos auxiliar. No
comeco pensavamos em realizar alguma pesquisa com estudante do ensino basico,
0 que com pouco tempo foi descartado.

Na fase de escolha do nosso objeto de pesquisa, o0 professor orientador era
ministrante da disciplina “Informatica na Educacdo Matematica”. Dessa forma,
delimitamos nosso objeto de pesquisa a uma turma do curso de Licenciatura em
Matematica. Por ser a disciplina Informatica, decidimos entdo realizar uma pesquisa
de intervencdo. Logo, trabalhamos com as ferramentas Scratch? e Webquest®. E a
partir dessas duas ferramentas delimitamos nossa pergunta de pesquisa: Como 0s

estudantes do curso de Licenciatura em Matematica implementaram a gamificacdo

1 http://geem.mat.br/

2 https://scratch.mit.edu/

3http://portal.pucminas.br/imagedb/mestrado_doutorado/publicacoes/PUA_ARQ_ARQUI20120827100749.pdf
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na criacdo de Webquest e na programacdo Scratch na disciplina Informéatica da

educacado Matemética?

1.3 Objetivos

O objetivo geral é avaliar como os estudantes no curso de Licenciatura em
Matematica implementaram a gamificacdo na criacdo de Webquest e na
programacao Scratch na disciplina “Informatica da Educagdo Matematica”.

Temos entdo o0s objetivos especificos que sdo: Entender o conceito de
gamificagdo na Educacdo Mateméatica; Desenvolver sistemas gamificados com a

Webquest; Desenvolver Sistemas gamificados com a programacéo Scratch.

1.4 Descricdo da Monografia

Na introducdo descrevemos 0 que motivou nossos estudos, assim como a
delimitacdo do tema e elencamos os objetivos almejados.

No capitulo I, Gamificagdo, abordaremos algumas dificuldades do ensino,
diante da familiaridade dos adolescentes com as tecnologias, definiremos o termo
gamificacdo, além de exemplificar como a gamificacéo é utilizada fora do ambiente
escolar.

No capitulo 1, Procedimentos Metodologicos, apresentaremos 0 passo 0O
passo do desenvolver da pesquisa e como foi realizada a intervencdo com o0s
estudantes do ensino superior.

E no capitulo I, Andlise e Discussdo dos Resultados, analisaremos o
material produzido pelos estudantes, levando uma discussao a partir dos sistemas

desenvolvidos com as ferramentas de apoio. Por fim concluimos o trabalho.
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2 CAPITULO I: GAMIFICACAO

A Matematica é considerada de dificil compreensdo pela maioria dos
estudantes que estudam no ensino fundamental, médio e até mesmo na graduacao.
Dentre alguns fatores “o cultural influencia na aprendizagem visto que o aluno, ja
antes do ingresso na escola vem com a concepc¢ao de que a mesma é totalmente
alheia a seu meio, algo que nunca manipulou e de dificil compreensao” (FELICETTI
GIRAFFA, 2007 p.2). Muitas pessoas estdo desmotivadas para estudar contetdos
matematicos, principalmente na forma de ensino em que o professor € o
responsavel por todo o conhecimento e os estudantes, de forma mecanicista,
respondem apenas a exercicios motores que ndo estao ligados a situacdes da vida
real. Este procedimento educacional ndo leva em consideragdo as salas de aula

atuais porque:

A aula tradicional de Matematica, em que se explica um tdpico e
resolve exercicios, ndo esta satisfazendo as curiosidades dessa nova
geragao de alunos que tem acesso a muitas informagdes e querem
ver sentido e conexdes entre os conteudos estudados e 0 mundo que
os cerca (BORBA; DOMINGUES; LACERDA, 2015, p.287).

Problemas enfrentados pelos estudantes na aprendizagem da disciplina de
Mateméatica podem ser uma das razdes para o alto indice de reprovacado nas escolas
e universidades, bem como o alto indice de abandono nos cursos de graduacdo em

Matematica. Além disso:

Muitas vezes o0s licenciandos enfrentam dificuldades na
aprendizagem de matematica, o que se arrasta por toda a
graduacdo, quando se formam ou comecam a exercer a profissao,
podem deixar a desejar em alguns conteddos. Assim, se tornam
profissionais desmotivados, fazem com que os alunos passem pelas
mesmas dificuldades pelas quais eles passaram (BONATO; MELLO,
2017, p.28).

Observamos o desenvolvimento de opcgdes disponibilizadas pela Educacao

Matematica com o objetivo de reduzir os altos indices de reprovacao e evasao:

O futuro da Educacdo Matematica ndo depende de revisGes de
conteudo, mas da dinamizacdo da propria Matemética, procurando
levar nossa pratica a geracao de conhecimento. Tampouco depende
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de uma metodologia “magica”. Depende essencialmente de o
professor assumir Sua nova posicdo, reconhecer que ele € um
companheiro de seus estudantes na busca de um conhecimento, e
gue a matemdtica é a parte integrante desse conhecimento. Um
conhecimento que dia-a-dia se renova e se enriquece pela
experiéncia vivida por todos os individuos deste planeta
(D’AMBROSIO, 1993, p.14).

A preocupacdo com a Educacdo Matematica acelerou o surgimento de muitas
tendéncias da Educacdo Matematica, como Etnomatematica, Histéria da
Matematica, Modelagem Mateméatica, Resolucdo de Problemas e Tecnologias de
Informacdo e Comunicagao (TIC). Em relagdo a esta ultima, “a tecnologia pode
auxiliar na visualizacdo de conceitos, na discussdo de hipoteses ou mesmo na
maneira de organizar o pensamento humano” (BORBA; DOMINGUES; LACERDA,
2015. p.287).

Computadores, dispositivos celulares e outros objetos tecnologicamente estao
entre 0s recursos Uutilizados pela TIC. Eles também estdo sendo incluidos na

educacao de alguma forma.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no processo de ensino, é cada
vez mais necessaria, pois torna a aula mais atrativa, proporcionando
aos alunos uma forma diferenciada de ensino. [...] como, por
exemplo, a Internet, que traz uma diversidade de informacdes,
midias e softwares, que auxiliam nessa aprendizagem (OLIVEIRA,
MOURA, SOUSA, 2015, p.76).

Em meio aos avancos tecnoldgicos e educacionais, observamos também que
as empresas estdo procurando maneiras de aumentar a produgao, percebendo que
ndo é apenas o aumento das horas de trabalho que leva a melhores resultados, mas
também a melhoria das condi¢des de trabalho. Como resultado, € importante buscar
formas de tornar o trabalho mais agradavel, resultando mais lucros e produtividade.
Em ambientes educacionais, os estudantes ainda veem os estudos e as tarefas
como algo desgastante, tendo como efeito resultados educacionais negativos. Na
maioria dos casos, 0s estudantes estdo progredindo no ensino médio, aprendendo o
minimo, obtendo uma educacdo de baixa qualidade e, como consequéncia,
abandonando seus planos futuros, tanto na educacdo basica quanto na educacgdo
superior (FORGIARINI; SILVA; 2008).

13



Quando se trata de divertimento no ambiente de trabalho, assim como na sala
de aula, existe uma variedade infinita de jogos digitais para uso em smartphones e
computadores, com caracteristicas variadas, como um jogo basico com poucos
niveis ou um mais dificil que requer habilidades avancadas do jogador (COUTINHO;
ALVES; 2016). Diante disso, podemos nos perguntar, por que as pessoas sao téao
atraidas pelos jogos?

No mundo de hoje, a maioria das pessoas possui um celular ou acesso a um
computador e todos esses dispositivos possuem pelo menos um jogo instalado. A
maioria das pessoas ja jogou pelo menos um jogo eletrbnico ou esta jogando
atualmente em um computador ou dispositivo mével. Os jogos tém a capacidade de
atrair a atencdo das pessoas e direciona-las as missfes definidas, eles “possuem
caracteristicas especfficas que prendem a atencdo dos jogadores, fazendo com que
figuem horas diante de uma tela jogando” (BARRETO; SANT'ANA; SANTANA,
2019, p.46). Por que nao transferir as caracteristicas vistas nos jogos para situacdes
reais, ja que eles tém a notavel capacidade de prender a atencdo do jogador por
horas na frente de um smartphone, computador ou outro dispositivo? Assim,
utiizando as mesmas caracteristicas e elementos presentes nos jogos é que um
conceito chamado de gamificacdo tomou forma (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL;
2014).

A gamificacdo ndo implica na utilizacdo dos jogos digitais e/ou constru¢cdo dos
mesmos, visto que a “gamificacdo tem como base a acado de se pensar como em um
jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora do
jogo” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014 p.16).

Em sua maioria 0s jogos trazem consigo uma narrativa, entregando para o
jogador um enredo no qual o participante comeca interagir com a historia a partir do
momento que Se inicia a jogar, tomando pra se um personagem que tem como
objetivo atingir metas. “A meta do jogo € o motivo para realizagdo daquela atividade
pelo individuo. Seria o propésito designado para a tal atividade, o qual o jogador
deve perseguir constantemente” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014 p.24).

De acordo o jogador avanca ultrapassando 0s hiveis precisam seguir regras e
segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014 p.24). “As regras tém a funcédo de

determinar a forma como o individuo deve se comportar e agir para cumprir 0s
14



desafios do ambiente narrativo”. Além disso, 0s jogos possuem sistemas de
recompensas e respostas imediatas, feedbacks, para que o usuario consiga se
orientar diante de suas escolhas (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL; 2014).

Muitas empresas estdo incentivando seus funcionarios, recompensando-os
por atingir determinados objetivos. Isso estimula todos a vender mais e gerar lucros
para a empresa. Essa tatica obtida pelas empresas traz claro a utilizacdo da
definicdo de gamificacdo, conforme Vasconcellos (2013), Galegale (2014) e Rocha
(2015).

Descreveremos no capitulo seguinte, uma atividade gamificada que ocorreu
com estudantes do quarto semestre do curso de Licenciatura em Matematica na
disciplina "Informatica da Educacdo Matematica". Além disso, no decorrer deste
trabalho avaliamos os sistemas gamificados criados pelos estudantes na atividade

desenvolvida na disciplina.
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3 CAPITULO Il: PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como apresentado anteriormente, a gamificacdo consiste na utilizacdo de
elementos e caracteristicas pertencentes aos jogos em ambientes e situagdes nado
condizentes com jogos (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Ao desenvolver as atividades com os estudantes do quarto semestre do curso
de Licenciatura em Matematica, na disciplina “Informatica na Educagao Matematica”
da UESB, tivemos como propdésito responder a seguinte questdo de pesquisa: Como
os estudantes do curso de Licenciatura em Matematica implementaram a
gamificacdo na criacdo de Webquest e na programacédo Scratch na disciplina
Informatica da Educacdo Matematica?

Utiizamos a ideia de gamificagdo na concepgdo, construgcdo e
desenvolvimento das atividades, dividindo a atividade em varios niveis com regras,
metas a serem alcancadas em cada nivel e um sistema de pontuagdo. A segulir,
apresentamos a divisdo desta atividade em niveis e suas respectivas regras e, apos

cada nivel, explicaremos detalhadamente o que aconteceu.

Tabela 1: 1° nivel - Gamificacéo
1° nivel

- ldentificar a definicdo de gamificagcdo e em grupo realizar uma
discussao na qual proporcione responder as seguintes perguntas: O que
Meta € a gamificacdo? Quais sdo as técnicas que se pode utilizar para
gamificar um ambiente escolar? Quais sdo 0s possiveis pontos positivos
e negativos de utilizar a gamificac&o na educacéao?

- As equipes possuem o tempo de 1 hora para efetuar a pesquisa
e responder as perguntas propostas;

- Todas as equipes deverdo socializar os resultados em um
tempo de 30 minutos;

- A equipe que terminar primeiro a pesquisa no tempo combinado
ganhard 10 pontos e as demais de acordo sua respectiva entrega
ganhard 2 pontos a menos do que a equipe anterior;

Pontuagao - As equipes que finalizaram a pesquisa com as devidas
respostas das perguntas ganhardo 10 pontos;

- As equipes que participar da discussdo com toda a sala
ganhardo 10 pontos.

Fonte: material da pesquisa

Regras

Para completar este nivel, os participantes da pesquisa foram divididos em
quatro grupos com quatro pessoas para receberem as instrugées. Os grupos foram
16



nomeados e, quando as quatro equipes foram formadas, as informacdes do nivel
foram repassadas.

As equipes utilizaram textos fornecidos pelo professor e pela internet para
coletar informagbes sobre o significado da gamificacdo e, em seguida, realizaram
discussdes internas em grupo para responder as seguintes perguntas: O que € a
gamificacdo? Quais sd@o as técnicas que se pode utilizar para gamificar o ambiente
escolar? Quais sdo 0s possiveis pontos positivos e negativos de utilizar a
gamificagcéo na educacao?

Os grupos tiveram uma hora para completar a tarefa, que incluiu finalizar a
discussdo entre os membros de cada equipe e apresentar os resultados. A equipe
que terminou primeiro recebeu dez pontos, enquanto as demais receberam dois
pontos a menos, de forma gradativa de acordo com a ordem de entrega. Apés a
conclusdo do estudo, eles realizaram uma breve discussdo com duracdo de trinta
minutos, sendo que as equipes que participaram receberam um acréscimo de dez
pontos.

Apesar de algumas diferencas, todas as equipes apresentaram o conceito de
gamificacdo em suas respostas. Foi dito que gamificacdo é o uso de elementos e
caracteristicas encontradas em jogos, com o objetivo de aumentar a motivacao para
concluir tarefas. Por outro lado, deve haver alguma preocupagdo com O USO

inadequado no ambiente escolar.

Tabela 2:2° nivel - Webquest
2° nivel

Identificar a ideia principal da Webquest, responder e socializar aos
demais as seguintes perguntas: O que € a Webquest? Quais 0s passos
Meta de desenvolvimento de uma Webquest? Quais 0s pontos positivos e
negativos de se usar uma Webquest? Além disso, encontrar um video
explicativo sobre Webquest e uma Webquest pronta.

- As equipes possuem o tempo de 1 hora para efetuar a pesquisa e
responder as perguntas proposta;

Regras - Todas as equipes devem fechar a discusséo final no tempo médio de
30 minutos.
- A equipe que terminar primeiro a pesquisa no tempo combinado
ganhard 10 pontos e as demais de acordo sua respectiva entrega
Pontuacio ganhara 2 pontos a menos do que a equipe anterior;

- As equipes que finalizaram a pesquisa com as devidas respostas das
perguntas ganhardo 10 pontos;
- As equipes que participar da discussdo com toda a sala ganhardo 10

17



| | pontos. |
Fonte: material da pesquisa
No decorrer do segundo nivel, com auxiio da internet e de um texto

disponibilizado pelo docente, os grupos tiveram uma hora para responder as
seguintes questdes: O que € a Webquest? Quais 0s passos que possuem? Quais 0s
pontos positivos e negativos de utiliza-la?

Além disso, buscaram na internet um link para uma Webquest e um video que
representasse a producdo. A equipe que terminou em primeiro, ganhou dez pontos e
o demais, dois pontos a menos, conforme a ordem de entrega. As equipes que
entregaram dentro do prazo estimado ganharam dez pontos, que foram somados
aos pontos ganhos pela ordem de entrega. Ap6s uma hora, os resultados foram
compartilhados com as demais equipes, que tiveram que se manifestar sobre o
assunto, utilizando as perguntas como guia e comentar o conteado do video
escolhido, bem como a estrutura da Webquest. As equipes que participaram da
discussdo receberam um total de dez pontos somados ao seu total. Apds a
discussdo, os estudantes foram apresentados a uma das ferramentas, o “Google
Sites”, que foi utilizada para criar a Webquest e na qual foi demonstrado o passo a
passo do processo.

Com base nas leituras, as equipes definiram a Webquest como uma atividade
guiada em que parte ou todas as informacdes com as quais 0s estuantes interagem
sdo provenientes de fontes da internet. No entanto, como a principal caracteristica
da Webquest € a pesquisa online, identificaram como ponto negativo a falta de
infraestrutura em algumas escolas por ndo oferecerem internet de qualidade, bem
como a falta de computadores.

Tabela 3: 3° nivel - Producdo de Webquest

3° nivel

Meta Produzir uma Webquest com conteidos Matematicos do ensino
basico para ser utilizada no ensino do mesmo, na qual seus passos
estejam gamificados de acordo o conceito de gamificacdo. Criar um
plano de aula detalhado que envolvam a utilizagdo da Webquest criada.

Regras - As equipes possuem tempo de 6 horas para entrega da
Webquest e de um dia para a entrega do plano de aula.
Pontuacgao - As equipes que finalizaram o trabalho no tempo estabelecido

ganhar&o 10 pontos.

4 https://sites.google.com2hl=pt-br
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Fonte: material da pesquisa
Neste nivel, foi solicitado que as equipes criassem uma Webquest, que seria

usada em uma sala de aula do ensino fundamental ou médio. Os participantes
ficaram livres para escolher o tema e o ano em que iriam trabalhar. Essa producéo
deveria conter o conceito de gamificagdo. Apos a conclusdo do trabalho, comecaram
a desenvolver um plano para a aplicacdo no ensino basico; pela entrega do plano,
as equipes receberam dez pontos. Foi disponibilizado um artigo (MARINHO, 2001)

para que tivessem base na construcdo das Webquests.

Tabela 4: 4° nivel - Apresentacdo de webquest

4° nivel

Meta Socializar os trabalhos finalizados e fazer uma breve discusséo
sobre a incluséo das técnicas de gamificacdo na Webquest e como
aplica-la na sala de aula.

Regras - Entregar o trabalho finalizado no tempo estabelecido;
- As equipes deverdo apresentar a Webquest aos demais
grupos especificando as técnicas de gamificacdo utilizada,

Pontuagao - As equipes ganhar&o 10 pela apresentacgéo do trabalho;
- As equipes ganhardo 10 pontos a cada técnica de gamificacao
utilizada e especificada na Webqguest.

Fonte: material da pesquisa

Neste nivel, as equipes apresentaram seus trabalhos e receberam dez pontos
por apresentacdo e mais dez pontos por cada técnica de gamificacdo descrita na
Webquest. Além de demonstrar as etapas da Webquest, as equipes também tiveram
que identificar as técnicas de gamificacdo, citando em quais partes dos sistemas
estavam localizadas.

Tabela 5: 5° nivel - Scratch

5°nivel

Meta Responder e socializar ao demais as seguintes perguntas: O que
€ Scratch? Quais 0s pontos positivos e negativos de se usar o Scratch
na educacao? Além disso, apresentar 3 exemplos de jogos criados no
Scratch.

Regras - As equipes possuem o tempo de 1 hora para efetuar a pesquisa
e responder as perguntas proposta;
- Todas as equipes deverdo socializar os resultados

Pontuacéo - A equipe que terminar primeiro a pesquisa no tempo combinado
ganhara 10 pontos e as demais de acordo sua respectiva entrega
ganhara 2 pontos a menos do que a equipe anterior;

- As equipes que finalizaram a pesquisa com as devidas
respostas das perguntas ganhardo 10 pontos;

- As equipes que participarem da discussdo com toda a sala
ganhardo 10 pontos.
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Fonte: material da pesquisa

Neste nivel os estudantes tiveram o tempo de uma hora para responder as
seguintes perguntas: O que é o Scratch? Quais 0s pontos positivos e negativos de
se usar o Scratch na educacdo? Além disso, pesquisaram na internet links de jogos
criados com o mesmo. De acordo com a ordem de entrega, a equipe que terminou
primeiro recebeu dez pontos, enquanto as demais receberam dois pontos a menos.
As equipes que entregaram dentro do prazo estimado ganharam dez pontos, que
foram somados aos pontos ganhos pela ordem de entrega. Apdés uma hora, os
resultados foram socializados, com os participantes expressando seus pensamentos
sobre o assunto, utilizando perguntas como guia e compartilhando contetudos
encontrados na internet. As equipes que participaram da discusséo receberam mais
dez pontos além dos pontos que ja tinham.

De acordo com as respostas dadas pelas equipes, € possivel usar o Scratch
em sala de aula, mas de maneira que os estudantes participem da criagdo dos
projetos, como construir jogos ou animacgdes, ao invés de simplesmente usar o que
ja esta pronto. Por ser uma linguagem construida com blocos e comandos pre-
programados, € mais facil para os estudantes entenderem. No entanto, assim como
no uso da Webquest, os participantes da pesquisam apontam a escassez de

recursos tecnolégicos em algumas escolas como um empecilho ao uso do Scratch.

Tabela 6: 6° nivel - Programando com o Scratch

6° nivel

Meta Produzir um sistema gamificado com o Scratch contendo
conteldos matematicos do ensino basico, na qual seus passos estejam
gamificados de acordo o conceito de gamificagcdo. Criar um plano de
aula detalhado que envolvam a utilizagdo da sua produgé&o do Scratch.

Regras - As equipes possuem o prazo de 10 dias para entrega do
sistema e do plano de aula.

- As equipes que ndo entregarem o sistema no inicio da aula
terd o tempo de uma hora para finalizar.

Pontuacao - As equipes que entregarem o trabalho finalizado no inicio da
aula ganhardo 10 pontos;

Fonte: material da pesquisa
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Neste nivel, as equipes criaram sistemas gamificados no Scratch com o
objetivo de serem utilizados em salas de aula do ensino fundamental ou médio; eles
tiveram liberdade para escolher a turma e os conteudos de matematica a serem
usados. Esses sistemas devem incluir o conceito de gamificacdo. As equipes
também foram instruidas a criar uma estratégia instrucional (plano de aula) para
implantacdo do sistema, e foi estabelecido um prazo de dez dias para o
desenvolvimento dos sistemas gamificados. As equipes receberam um total de dez

pontos pela entrega.

Tabela 7: 7° nivel - Apresentando trabalho no Scratch

7° nivel

Meta Socializar os trabalhos finalizados e fazer uma breve discusséao
sobre a inclusdo das técnicas de gamificacdo no Scratch e como usa-
las em sala de aula.

Regras - Entregar o trabalho finalizado no tempo estabelecido;
- As equipes deverdo apresentar o sistema aos demais grupos
especificando as técnicas de gamificacdo utilizada;

Pontuagao - As equipes ganhar&o 10 pela apresentacgao do trabalho;
- As equipes ganhardo 10 pontos a cada técnica de gamificacdo
utilizada e especificada no sistema criado.

Fonte: material da pesquisa

Neste Ultimo nivel ocorreu apresentagdo final dos sistemas gamificados pelas
equipes que tiveram o mesmo tempo estimado para apresentacdo e ganharam dez
pontos por apresentacao, mais outros dez pontos por cada técnica de gamificacdo
incluida no sistema. Durante a apresentacdo, as equipes ndo sO explicaram como
funciona o sistema gamificado, como também destacaram o0s contetddos e as

técnicas de gamificacéo, assinalando onde estao localizados.
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4 CAPITULO Ill - ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresentaremos os sistemas gamificados desenvolvidos pelos
participantes da pesquisa, e cabe ressaltar que estes sistemas foram analisados no

artigo publicado na revista Iniciacdo a Docéncia.

4.1 Sistemas gamificados na Webquest

Neste capitulo analisaremos os quatros sistemas gamificados criados pelos
estudantes na Webquest, especificando sinteticamente como funciona cada um e
quais foram os contetdos utilizados.

Figura 1: O pequeno Principe
PARABENS! VOCE ACERTOU!!!

Como recompensa voce vai ganhar 5 pontos!!!

Que bom que
consegui te
salvar,
Quadrado!

Vocé pode nos
falar qual
caracterfstica
faz de vocé um
quadrado?

Obrigada pequeno principe! Posso sim.

O meu nome € Quadrado porque eu sou um quadrildtero
com lados iguais e angulos de 90°]

Agora conseguimos salvar os cinco
quadrilateros notaveis!
Fonte: dados da pesquisa

Este sistema gamificado foi criado pelo grupo conhecido como "Achieve",
nome escolhido pelos membros da equipe e aborda o conteido de quadrilateros
notaveis. O sistema comeca com a narracdo de uma breve historia ficticia criada
pela equipe, que se passa no reino Xis. O rei e sua esposa, a rainha, o principe, 0s
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suditos e os quadrilateros notaveis que auxiliavam a economia do reino, todos
viviam neste reino. Como resultado, os quadrilateros receberam atencdo de todos, o
que irritou a rainha "Triangularia”, que expulsou todos eles de Xis.

A partir dai, o enredo todo é baseado na procura dos quadrilateros pelo
“Pequeno Principe”. Para auxiliar o principe em sua busca, o usuario do sistema
deve resolver cinco enigmas envolvendo questdes sobre as caracteristicas de
quadrilateros notaveis, mas primeiro é fornecido um link para um site com a
explicacdo do conteddo em questdo. ApGs a realizacdo de uma breve leitura, o
usuario pode responder aos enigmas, que consistem em uma pergunta com cinco
respostas possiveis. Se a resposta estiver correta, 0 usuario pode passar para a
proxima etapa, na qual tem uma breve conversa entre o principe e o quadrilatero
para discutir uma de suas caracteristicas, se a resposta estiver incorreta, ele retorna
ao primeiro enigma. O sistema € terminado quando todos os enigmas forem
resolvidos.

Figura 2: Reino encantado da Matematica (webquest)

Parabens, voce
conseguiu!

Parabéns, vocé acertou a senha e conseguiu libertar
aprincesa Gidorana. Isso mostra que vocé esta
compreendendo bem o contetdo de Equacdes de
2°Grau.

Vocé acaba se tornar um soldado/soldada oficial do
Reino Encantado da Matematica!!

Fonte: dados da pesquisa
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O sistema gamificado "Reino Encantado da Matemética", criado pelo grupo as
"cacheadas", consiste na perseguicdo da princesa "Gidorana", que foi sequestrada
pelo "Mago Bhaskara”. Assim como no sistema anterior, este se inicia com uma
histéria contada, criada pela equipe, e também é feito um pedido ao usuario para
salvar a princesa. Para isso precisa desvendar a senha de todas as portas até
chegar ao portdo final onde a princesa esta trancada.

Antes de iniciar a tentativa de abrir as portas o sistema fornece para o usuario
um site explicativo do conteldo equacdo do segundo grau e dois videos referentes
ao mesmo assunto. Depois disso, 0 usuario pode iniciar a missdo e, em cada nivel,
deve resolver um problema com trés solugcbes possiveis, progredindo se a solugédo
estiver correta ou permanecendo no nivel até que a resposta esteja certa. Todas as
senhas das portas exigem o conhecimento da senha anterior, sendo assim ndo é
possivel avancar pulando algum nivel ja indo para o fim. A missdo é finalizada

quando a Ultima porta € aberta libertando a princesa.

Figura 3: Memarias postumas de Pitagoras (webquest)

Memorias
Postumas de

Pitagoras

Fonte: dados da pesquisa

O sistema desenvolvido pela equipe “Wakanda” trata-se do teorema de
Pitagoras. Comeca com uma histéria sendo narrada por "Pitdgoras", na qual ele
conta um pouco sobre si mesmo, sua teoria, e fornece um link para mais
informacdes. O sistema, além de apresentar caracteristicas de gamificacdo, explicita
os elementos da Webquest, pois fornece todas as ferramentas necessarias para

responder as indagacoes, bem como todo o procedimento que o0 usuario deve seguir
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para obter sucesso. No fim do sistema sdo apresentadas as respostas para que o

usuario confirme suas conclusoes.

Figura 4: Quiz da Matematica

JISSAO

Vinicius é um jovem de familia humilde, ele & um estudante muito dedicado, desde crianca sempre se destacou em sua turma devido a
sua inteligéncia. Ele participou de varios testes para conseguir uma bolsa na melhor universidade do Brasil, porém os custos da
universidade sdo altos e ele devera participar de um Quiz matematico contra outros estudantes igualmente talentosos em busca de
uma quantia suficiente para realizar seu sonho , mas ndo podera participar, pois ele esta muito doente.

Fonte: dados da pesquisa

O sistema desenvolvido pela equipe “D.C.” consiste em uma missado para o
usuario cumprir. Na primeira etapa, conta-se uma histéria de um menino de familia
pobre que precisava fazer um "Quiz de Matematica", mas ndo péde porque estava
doente. Sendo assim solicita a ajuda do usuario para responder as perguntas para
ele. O sistema gamificado passa por uma série de etapas, apresentando a narrativa
da missdo, uma carta do jovem "Vinicius" ao usuario solicitando assisténcia, as
regras do jogo e, em seguida, as questbes usando andlise combinatéria,
probabilidade, trigonometria e sistemas lineares. A pontuacédo das questbes equivale
ao numero da sua ordem sendo dez questdes. Seguindo a légica da Webquest,
apos as perguntas sdo apresentadas as ferramentas e 0 processo para 0 usuario
utilizar e seguir até finalizar a missao.

Os sistemas mencionados, que foram apresentados pelos participantes da
pesquisa, trazem consigo caracteristicas de jogos e conteldos matematicos. Uma
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sugestdo seria a utilizacdo das atividades como introdutérias em aulas dos
conteudos abarcados (BARRETO; SANT'ANA; SANT'ANA; 2019).

4.2 Sistemas gamificados no Scratch

A seguir faremos uma breve analise dos quatro sistemas gamificados criados
pelos estudantes no Scratch, especificando rapidamente como funciona cada um e

guais foram os conteudos utilizados.

Figura 5: Olaf show Matemético

e
LAY

O triAngulo que possui
todos os lados com a
mesma medida € chamado
de Tridngulo Iséceles.
Digite O para verdadeiro
ou 1 para falso

Fonte: dados da pesquisa

Este sistema gamificado criado pelo grupo "Achieve” inclui uma apresentacao
televisiva protagonizada pela personagem "Olaf’, que tem como convidados o0s
tridangulos. Apés uma narrativa sobre os tridngulos o apresentador “Olaf’ comega a
fazer afirmacbes sobre as caracteristicas dos triangulos. O usuario deve informar se
essas afirmacfes sdo verdadeiras ou falsas, para isso, ap0s cada questao, 0 USUario

deve digitar o nimero zero para verdadeiro e 0 nimero um para falso. Caso a
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resposta esteja errada ndo consegue avancar para o proximo nivel permanecendo

na mesma pergunta.

Figura 6: Reino encantado da Matematica (scratch)

A princesa Gidorana foi

capturada pelo mago
Bhéaskara, e preciso da
sua ajuda para resgata-lal

Fonte: dados da pesquisa

No sistema gamificado “Reino Encantado da Matematica” no Scratch, a
equipe “As cacheadas”, usaram a mesma ideia do sistema “Reino Encantado” feito
na Webquest. O personagem do sistema, que se assemelha a um gato, comeca
dizendo ao usuario que a princesa "Gidorana" foi sequestrada pelo "Mago Bhaskara"
e entdo leva o usuario em uma missdo para salvar a princesa. Para isso precisa
desvendar a senha de todas as portas até chegar ao portao final onde a princesa
esta trancada. Dessa forma, o usuario deve acertar as questdes para abrir a porta e

passar para o proximo nivel, que sera concluido quando a princesa for salva.
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Figura 7: Memorias pdstumas de Pitagoras (scratch)

O teorema diz que a sorma
dos quadrados dos
catetos € igual ao
quadrado da hipotenusa:
a2+ pb2=c?

Fonte: Dados da pesquisa

Este sistema desenvolvido pela equipe “Wakanda” apresenta e usa a mesma
ideia do sistema criado pela a equipe na Webquest citada anteriormente. Inicia com
uma narrativa sendo o proprio “Pitagoras” o narrador, na qual fala um pouco da sua
histéria e sobre o seu teorema e apresenta fotos das aplicacdes. ApOs isso
apresenta um caso especifico da aplicacdo com indagacdes. A cada acerto o
usuario ganha 1 ponto.
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Figura 8: A corrida

Fonte: Dados da pesquisa

Este sistema desenvolvido pela equipe “D.C” consiste em uma corrida de dois
personagens, um gato e uma lhama. Nesse sistema, o gato comeca perguntando o
nome do usuario e solicitando auxilio para vencer a corrida. Para avancgar na corrida,
0 usuario deve responder perguntas sobre expressdes numéricas, e as respostas
devem ser precisas para que o0 gato siga em frente. Caso contrario o personagem
que avanca € a lhama, sendo assim ao errar muitas perguntas pode-se perder
automaticamente a corrida.

Os sistemas criados na programacdo Scratch, diferente daqueles da
Webquest ndo apresentaram explicacdo do conteiudo das atividades propostas.
Dessa forma, o estudante deve primeiro estabelecer contato com o contetdo tratado
para poder utiliza-lo, caso contrario, eles provavelmente ficardo desencorajados
como resultado de sua incapacidade de progredir nos niveis. Desta forma, pode-se
utiliza-los, por exemplo, como uma atividade de fixacdo. Apdés o professor ter
explicado o conteudo, os estudantes de forma divertida iriam praticar (BARRETO;
SANT ANA; SANT' ANA; 2019).
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4.3 Conclusao

Durante as aulas do curso de licenciatura em Matematica, vimos uma
dificuldade em relacionar as teorias estudadas na universidade com aquelas
desenvolvidas nas salas de aula. Varios sao os fatores que contribuem para a nao
aplicacdo de tais praticas, sendo um deles a falta de estrutura nas escolas de
educacdo basica. No entanto, observamos que a gamificacdo é uma das opc¢des
pedagdgicas que pode ser implementada de diferentes formas.

Um método de implementacdo da gamificacdo no cenéario educacional seria
uma mudanca na avaliacdo das tarefas, pois o professor precisaria trabalhar com os
estudantes ndo apenas nas notas, mas também em outros objetivos, como
atividades que eles realizassem durante o ano.

Outra opcdao seria a criacdo de um mural do concurso no qual seria exibida a
classificacdo de cada estudante; essa posicao estaria relacionada as anotacdes
feitas a medida que as atividades avancassem, e seria atualizada pelos professores
com base nos pontos oferecidos nas aulas. Os estudantes precisariam de
codinomes para checar suas notas no mural e, como resultado, eles s6 teriam
acesso as suas notas, evitando a discriminacdo de qualquer estudante com base em

sua posic¢ao.
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