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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo pesquisar a respeito de formas para inovar e
potencializar o processo de ensino e aprendizagem de Matematica (algebra e fatoracéo
em especifico) por meio de jogos pedagodgicos educacionais dirigidos aos alunos dos
anos finais do ensino fundamental. O questionamento se fez presente apds experiéncia
e observacao em sala de aula, onde foi possivel perceber o desinteresse dos alunos em
aprender Matematica por meio de métodos de ensino tradicionais, ao passo que 0S
mesmos alunos se mostravam engajados em atividades realizadas em plataformas
digitais, aplicativos educacionais e jogos, evidenciando assim o ludico e o interativo
tomando o espaco do convencional e do tradicional. Para alcancar os resultados, uma
pesquisa foi feita a partir da elaboracdo de atividades gamificadas, criadas no Software
H5P e utilizadas na Plataforma Aprimorar, além de um questionario e de uma escala de
motivacao utilizados como recurso de avaliacdo desta pesquisa qualitativa/quantitativa.
Os resultados obtidos corresponderam as expectativas e hipoteses levantadas no inicio
do estudo, comprovando que a tecnologia € de fato uma aliada do meio educacional. Os
alunos participantes dos testes realizados, comprovadamente, sentiram-se mais
motivados e engajados ao realizar atividades de éalgebra e fatoracdo gamificadas.
Espera-se com esta pesquisa que alunos e, principalmente, profissionais do meio
escolar se sintam mais encorajados a utilizar de forma consciente a tecnologia como
ferramenta e objeto de ensino, a fim de potencializar o processo de ensino e

aprendizagem, alinhando-o aos avanc¢os globais tecnolégicos.

Palavras-chave: Jogos pedagdgicos educacionais; Ensino de Matematica,

Gamificacéo, Software H5P



ABSTRACT

Scientific work carried out to prove or disprove whether teachers can potentialize the
process of teaching and learning mathematics (algebra and factoring in specific) through
educational pedagogical games in students from the final years of elementary school.
The questioning was present after experience and observation in the classroom, where
it was possible to perceive the students' lack of interest in learning mathematics through
traditional teaching methods, while the same students were engaged in activities
performed through digital platforms, educational applications and games, thus
highlighting, the ludic and the interactive taking the space of the conventional and
traditional. To achieve satisfactory results, a research was made from the elaboration of
Gamified activities, created in the H5P Software and used in the Aprimorar Platform, a
guestionnaire and motivation scale were also used as an evaluation resource of this
gualitative / quantitative research. The results obtained correspond to the expectations
and hypotheses raised at the beginning of the study, proving that technology is indeed
an ally in the educational environment. The participating students through tests in this
study performed proved to be more motivated and engaged in performing Gamified
algebra and factorization activities. It is expected from the research that students and,
especially, school professionals are more encouraged to, consciously, use technology
as a teaching tool and object, in order to enhance the teaching and learning process,

aligning it with global technological advances.

Keywords: Educational pedagogical games; Math Teaching, Gamification, H5P
Software
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1 INTRODUCAO

E sabido que o ambiente escolar tem sido bastante modificado nos Gltimos cem
anos: estrutura de prédios, climatizacdo, quadros brancos, pincéis no lugar de giz,
salas de informatica, robdtica, laboratorios equipados e afins. Todas as modificacdes
citadas tem sido implementadas de forma gradativa, acompanhando a lentos passos
o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico ao qual estamos, ainda, inseridos. Apesar
das modificacdes estruturais, ao analisarmos metodologias e didaticas utilizadas em
sala de aula observamos que a inovacdo nesse meio ainda ocorre de maneira lenta.

A globalizacdo em que vivemos nos permite comunicacdo agil e simultanea,
acesso facilitado a informacédo (ndo sé da regido onde vivemos como também de
outros locais no globo), entretenimento variado, entre outras experiéncias interativas.
A experiéncia de vida a partir do século XXI tem sido bastante influenciada por meios
digitais/virtuais, tanto em busca de praticidade como de interacdo. Podemos observar
plataformas virtuais em diversos setores, como: aplicativos para acesso a conta de
um banco, jogos online, inimeros tipos de tutoriais e redes sociais.

Seguindo o raciocinio, € coerente que 0 ensino esteja incluido entre tantas
inovagdes, isso ja esteja acontecendo por meio de aulas ministradas com auxilio de
aparelnos de som e midia, utilizacdo de plataformas para complementar o
conhecimento, o ensino a distancia, além da interac&o entre pais, alunos e professores.
Apesar disso, livros didaticos, copias incansaveis e exercicios repetitivos ainda sao
utilizados como ha cem anos, ignorando, muitas vezes, a dinamicidade de outros
meétodos de ensino como, por exemplo, o jogo.

Jogos, neste caso, jogos pedagdgicos computacionais, aparentemente, sao
extremamente atrativos para jovens da atualidade que estdo, em sua maioria, inseridos
no mundo virtual. Apesar de serem, por vezes, julgados como “apenas diversao”,
“‘passatempo” e “distragao”, a aplicacéo correta dos jogos, com embasamento tedrico e
objetivos, poderia proporcionar um melhor aproveitamento na absorcdao de
conhecimento de alunos da rede basica de ensino. Especificamente a Algebra, que é
um campo da Matematica considerado no meio escolar, por muitos alunos, como algo
abstrato, complexo e desinteressante. Contudo, a associacdo desta a jogos
pedagdgicos computacionais traz boas expectativas em relagdo a efetivagdo da

aprendizagem, reunindo, convenientemente, inovacgao e tecnologia ao ensino basico.



1.1 O problema da pesquisa

Em vista da situacdo apresentada anteriormente, levantou-se a hipotese de
que associar jogos pedagogicos computacionais ao processo de ensino e
aprendizagem de Matematica poderia ser benéfico. Todavia, fazer constatagbes a
partir de especulagdes néo traria beneficios as pessoas envolvidas no contexto. Por
isso, 0 seguinte problema surgiu, em fungcdo de motivar uma pesquisa para trazer a
luz evidéncias que pudessem colaborar para a aprendizagem nos anos finais do

Ensino Fundamental Il:

De que maneira é possivel potencializar o processo de ensino da Algebra dos

anos finais do Ensino Fundamental, através de jogos pedagdgicos computacionais?

1.2 Hipotese

A absor¢édo do conhecimento da disciplina de Matematica no ensino basico
pode ser facilitada quando o método de ensino se apoia em jogos pedagodgicos
computacionais, tendo em vista que tais atividades quebram obstaculos que sao
tradicionalmente colocados ao ensino, tais como livros didaticos, cadernos, copias,
repeticbes. Por meio de observacdo em meu ambiente profissional, como professora
de Matematica, pude perceber em meu meio muito interesse por parte dos jovens
tanto pela internet quanto por jogos, e a integracdo de ambos proporciona uma

experiéncia muito mais satisfatoria.

1.3 Objetivos

A dissertacdo tem como propdsito principal pesquisar, definir e colher dados
para evidenciar a eficacia do uso de jogos virtuais como ferramenta no ensino e
aprendizagem de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. O foco do

trabalho é o ensino da Algebra.

1.3.1 Objetivo geral

Investigar determinados procedimentos de ensino fundamentados no emprego

de jogos pedagdgicos computacionais do Software H5P, buscando identificar
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aspectos motivacionais para a aprendizagem da Algebra em nivel Fundamental
.

1.3.2 Objetivos especificos

1) Identificar a natureza dos métodos de ensino da Matematica tradicional,
relacionando-os a dimenséo ludica da cultura e do conhecimento;

2) Avaliar os aspectos motivacionais, resultantes do emprego dos jogos
pedagdgicos computacionais como recurso didatico no ensino da Algebra;

3) Apdés pesquisa qualitativa, produzir material didatico virtual de livre acesso.

1.4 Justificativa

Em face ao processo de inovacdo e desenvolvimento tecnologico o qual
estamos atravessando € necessario repensar alguns pontos relevantes
relacionados ao sistema de ensino e aprendizagem néo s6 de Algebra, mas de todo
0 conteudo curricular que é oferecido em escolas regulares. O sistema de ensino
tradicional € pautado por didatica, metodologia e utilizacdo de materiais que, por
muitas vezes, podem ser considerados ultrapassados, levando-se em consideragao
o tempo em que tal modalidade de ensino esta vigente (diz-se mais de um século),
embora seja necessario valorizar todas as formas de ensino.

Criancas e adolescentes do século XXI tem uma relacdo bastante intimista
com plataformas e dispositivos digitais/virtuais. Tais individuos possuem a
tecnologia como sua principal aliada em diversos setores, como: pesquisa,
entretenimento, distracdo, lazer, comunicacéo, entre outros.

No sistema basico de ensino ainda ha uma grande parcela de profissionais
desatualizada e desmotivada. De acordo com Sessa (2009), os professores estao
perdidos no abismo que separa o aluno do aprendizado da Algebra, seus esforcos
para tentar sanar essas duvidas sdo quase sempre inuteis. Consequentemente, o
nivel de motivagcao para a aprendizagem decresce.

Apos anos de vivéncia académica no ambito das Ciéncias Exatas, e um longo

periodo de experiéncia profissional como professora nos Ensinos Fundamentais |, Il e
Médio, um questionamento se fez presente e, nos ultimos meses, latente. Seria

possivel modificar a atualizar a didatica de ensino de Matematica de forma mais
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atrativa para os alunos do ensino bésico? Alunos que, em grande parte, vivem
conectados e extremamente atualizados, envolvidos em uma imensidao de novidades
e atrativos tecnoldgicos? Como seria possivel resgatar alunos que se mostram, nas
aulas da Matematica, entediados, desinteressados e que, por muitas vezes,
comparecem as aulas e realizam as atividades Unica e exclusivamente porque foram
obrigados?

Ao introduzir alguns jogos matematicos online para meus alunos, pude
perceber empolgacao, interesse e engajamento ao realizar as atividades propostas,
possivelmente n&o por serem de Algebra ou Fatorag&o, mas por se tratar de atividades
dindmicas, interativas e divertidas, segundo relato dos alunos que participaram da
pesquisa. A partir desse ponto, o interesse em associar minha profissdo, o ensino de
Matematica, aos meus estudos e a tecnologia aumentou, tornando-se o tema central

desta pesquisa.

1.5 Resultados Esperados

Com a investigacdo dos aspectos motivacionais observados nos alunos
através do Questionario de Avaliacdo sobre Questbes Gamificadas, criado
exclusivamente pela autora para este projeto, inspirado pela Escala de Motivagao
em Matematica de Gontijo (2007) e do uso dos jogos pedagoégicos educacionais,
espera-se motivar outros professores a utilizar novas estratégias de ensino que

proporcionem melhoria no aprendizado da Algebra.
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2 JOGOS VIRTUAIS COMO CONTEUDO E FERRAMENTA PARA A
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Neste segundo capitulo alguns conceitos serdo apresentados, a fim de
explicitar e esclarecer termos que serdo utilizados por toda a extensdo do estudo.
Inicialmente, o capitulo conceitua a Matematica e expde a definicdo de Algebra e
fatoracéo, classificando-as. E relevante obtermos tais no¢des para que seja possivel
compreender a raiz do problema em voga: “é possivel potencializar o processo de
ensino e aprendizagem da Algebra dos anos finais do Ensino Fundamental, valendo-
se de métodos que integram o uso das tecnologias digitais ao ensino tradicional”?

Para tal compreensdo sera necessario, também, entendermos mais a respeito
dos jogos, categorizando-os e associando-0s ao ensino. Tais no¢des ndo sao
totalmente desconhecidas pela sociedade, uma vez que a esséncia da Matematica
esta presente desde os primeiros ensinamentos do individuo, como em contagens e
agrupamentos, até nocfes mais técnicas, quando a crianga € introduzida no meio
escolar e passa a conhecer formulas e conceitos. A no¢do de jogos também esta
presente na rotina do individuo, pois ainda que eles sejam de azar, de raciocinio,
estratégia, virtuais ou pedagdgicos, eles sao aprendidos e jogados como forma de
diverséo, distracdo e competicao, funcionando, muitas vezes, como uma valvula de
escape do homem que, no mundo moderno, convive com uma rotina bastante
cansativa.

A intencdo é relacionar os dois temas: matematica (fatoracéo e algebra) e jogos
pedagdgicos gamificados, para comprovar, ou ndo, a possibilidade e a efetividade de

jogos pedagdgicos computacionais no ambiente escolar.

2.1 Matematica e a origem da Algebra

Em primeiro lugar, vamos fazer uma retrospectiva da origem e histéria da
Matematica, com o objetivo de compreender a importancia do aprendizado dessa
disciplina em nossas vidas.

Segundo Caraca (2005), o homem tem tendéncia a generalizar e estender
todas as aquisicOes do seu pensamento, seja qual for o caminho pelo qual essas
aquisicoes se obtém, e a procurar o maior rendimento possivel dessas generalizagfes

pela exploracdo metddica de todas as suas consequéncias. (CARACA, 2005, p. 9) A
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tendéncia humana a generalizacbes expds gradualmente a aritmética a novas
configuracbes abstratas, surgindo entdo um novo ramo da matematica denominado
“Algebra”. Segundo Baumgart (1992), o termo “algebra” advém da palavra arabe “al-
jabr”, empregada no livro “Al-Kitab al-jabr wa’l Mugabalah” do matematico Mohammed
ibn-Musa al-Khwarizmi. A palavra algebra designa um ramo da Matemaética relativo a
equacgdes que, por sua origem, trata-se de “restauracdes” e “reduc¢des”. Entendemos
esses termos como transposicdo de termos de um lado para o outro da equacao
enquanto as reducdes seriam a unificacdo de termos semelhantes.

Claramente, a definicdo de algebra foi bastante ampliada ao longo dos séculos,
desde sua criagdo. Com o advento da tecnologia e globaliza¢do, ndo s6 conceitos
matematicos, mas disciplinas escolares em geral tiveram uma expansdo de
significado. O desenvolvimento da algebra, entdo, se configura em duas fases, de

acordo com Vailati; Pacheco (2009):

Algebra antiga — estudo das equacdes e método de resolvé-las e algebra
moderna — estudo das estruturas matematicas como grupos, anéis, corpos,
etc. O periodo denominado &lgebra antiga (1700 a.C. a 1700 d.C.), teve como
caracteristica principal a invencdo gradual da linguagem simbdlica e o estudo
de véarios métodos que se utilizavam de operagbes algébricas (adicéo,
subtracdo, multiplicacdo, divisédo, poténcia inteira e radiciacdo) com os
coeficientes numéricos das equagbes para a obtencdo de suas
raizes. (VAILATI; PACHECO, 2009, p. 8)

Por se tratar de um conceito bastante antigo, sendo algo diretamente
responsavel pelo desenvolvimento da humanidade, temos varios estagios e vertentes.
Podemos citar trés estagios principais resultantes do desenvolvimento da linguagem:
o retorico (verbal), o sincopado (abreviacdes de palavras) e o simbdlico que passou
por varias transformacfes até se tornar estavel. De acordo com Vailati; Pacheco
(2009), o estilo retérico é caracterizado pela descricdo de procedimentos, em que
instrucdes verbais fornecidas eram aplicadas a uma sequéncia de casos especificos.
A algebra babilonica, a algebra egipcia e a algebra geométrica grega apresentaram o
estilo retérico. Os babilénios, que eram bastante inteligentes e habeis em calculos,
desenvolveram algoritmos, deixando sua contribuicdo para a matematica.
Historiadores consideram que o conhecimento humano no mundo antigo passou por
um periodo de apogeu com a civilizacdo grega devido a extrema curiosidade
intelectual demonstrada.

J& a matematica grega desenvolveu o método dedutivo, por se preocupar com

questdes mais filosoficas e indagacdes cientificas. Nessa mesma época a importancia
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da abstracdo para se obter resultados ganhou destaque. Até hoje a abstracdo é
essencial nesse campo cientifico. Segundo o estudo de Vailati; e Pacheco (2009):

O estudo das relacdes abstratas passou a ser distinto das aplicacfes praticas.
A ideia de numero foi concretizada a partir de um segmento de reta e as
operacdes algébricas descritas por terminologia geométrica. Os métodos das
proporg8es e das aplicacBes de areas constituiram os principais processos
para a resolucéo de equacdes, cujas construcdes eram detalhadas em forma
de descricbes verbais. A este periodo de desenvolvimento algébrico
denominou-se algebra geométrica grega. (VAILATI; PACHECO, 2009, p.9)

Em cada ponto do globo terrestre, matematicos surgiam com novas visfes e
aprimoramentos da Algebra, deixando contribuicbes, constatacbes e até mesmo
imposicdes a respeito do topico. Gregos, hindus, arabes, persas, indianos, espanhdis,
entre outros, ajudaram a modelar a Matematica da Idade Média. Claro que a Algebra
europeia s6 pode surgir de fato apos a traducdo dos manuscritos para o latim.
Estamos falando de um material produzido ha muitos séculos, anterior a todas as
linguas existentes até o momento e, até mesmo antes, da influéncia do latim no
mundo. Niels Henrik Abel (1802-1829) e Evariste Galois (1811-1832) sdo nomes
destaque no periodo da Matemética moderna, considerando Abel como um dos
fundadores e Galois o criador da teoria dos grupos.

2.2 Fatoracao

O conteldo escolhido para verificar se os alunos dos anos finais do ensino
fundamental sdo capazes, de fato, de aprender de forma mais efetiva através de jogos
digitais pedagdgicos, foi a Matematica. Este capitulo, qgue tem como foco embasar as
definicdbes e assuntos que serdo necessarios para a pesquisa, detalhard alguns
elementos que funcionaram como chave para a elaboracdo das atividades digitais
pedagogicas (gamificadas). Tais atividades foram feitas a partir de conhecimentos
matematicos, focados na a&lgebra e fatoracdo, conteldos esses que s&o
fundamentalmente ensinados e cobrados, principalmente, nos anos finais do Ensino
Fundamental (Fundamental I1).

Como forma de apresentar os fundamentos da fatoragdo para melhor
compreensao do tema e escolha nas atividades interativas, a seguir, uma breve
explanagao ao respeito do conceito.

2.2.1 Fatoracédo Algébrica:
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7

O calculo da fatoracdo é utilizado na simplificacdo das equacdes e das
expressodes algébricas. Quando fatoramos um polindmio, pretendemos transformar a
soma e a subtracdo em forma de uma multiplicacéo.

Para que usamos o processo da fatoragcdo?

Exemplo numérico de fatoragéo:

Qual é o resultado de 15242 - 15232?

Parece um calculo de dificil solucéo, porém utilizando o caso da fatoragdo conhecida
como “diferenga de dois quadrados” o processo fica bem mais simples.

Veja:

15242 - 15232 = (1524 + 1523) . (1524 - 1523) =

(1524 + 1523) . 1 =

3.047

Em resumo podemos dizer que fatorar uma expressao numérica é obter outra

expressao que:

a) seja equivalente a expressao original dada;

b) esteja na forma de produto;

Para fatorarmos expressoes algébricas é preciso observar atentamente qual caso de
fatoracdo pode ser aplicado.

Abordaremos seis dos sete casos de fatoragéo, os quais serdao mostrados em seguida:

1° Caso de fatoracao: Fator Comum em evidéncia
Para utilizarmos este caso € preciso que em todos os monémios da expressao
algébrica apareca pelo menos algum termo em comum.

A fatoracao é feita colocando o termo comum em evidéncia, conforme exemplos:

a + ax € uma expressao algébrica e fatoramos do seguinte modo:
Analisamos se o0 1° caso podera ser utilizado para a fatoragcdo, em seguida é
necessario verificar todos os seus mondémios (termos) para ver se ha termos em
comum.

a + ax € uma expressao que tem dois monémios a e ax.
Ambos os mondmios possuem termo semelhante que é o a. Entdo, colocamos esse
termo comum em evidéncia.
Ao colocarmos a em evidéncia devemos dividir a e ax (mondmios) por a (termo

comum), desse modo:
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a : a=1 (todo numero dividido por ele mesmo é igual a 1)
ax:a=x

Portanto, a+ ax=a (1 + x)

2° Caso de fatoracdo: Agrupamento

Para o entendimento do segundo caso, que € o agrupamento, € necessario ter
conhecimento do 1° caso (fator comum em evidéncia), pois para fatorar uma
expressao utilizando agrupamento € preciso agrupar os termos semelhantes e coloca-
los em evidéncia.
Ao observarmos a expressao ab + 4b + 6a + 24 notamos que ndo sao todos os
mondmios que tém termos em comum, porém podemos agrupar 0s que possuem
termos semelhantes.
Deste modo, teremos:
Aplicamos o 1° caso de fatoragcédo (termo comum) e colocamos em evidéncia cada
elemento comum de cada agrupamento.
ab+4b+6a+24
W
b é termo comum 6 € o termo comum
Entdo: b(a+4) + 6 (a + 4)
Neste ponto observamos que é possivel fazermos mais uma fatoracdo, pois os dois
termos b(a+4) e 6 (a + 4) possuem um termo em comum (a + 4). E, ao aplicarmos o
método do fator comum, ficara assim a fatoracéo:
b(a+4) +6 (a + 4)
(a+4). (b+6)
Portanto, a expressao algébrica b(a+4) + 6 (a + 4) fatorada fica assim:
(at+4). (b+6).

3° Caso de fatoragéo: Trindmio do quadrado perfeito

Para utilizarmos o 3° caso de fatoracdo, trinbmio do quadrado perfeito, a
expressao devera apresentar trés termos e estes serem quadrados perfeitos.
Para demonstracéo do que € um quadrado perfeito, veja:
Determinado nimero é exemplo de quadrado perfeito se este for o resultado de um
outro numero elevado ao quadrado, assim:

49 é um quadrado perfeito, pois 72 = 49.
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Trindbmio quadrado perfeito:

O quadrado perfeito (a+b)2 € composto por dois fatores (a e b). Ao resolvermos,
temos a2 + 2ab + b2. O primeiro monémio € o quadrado do primeiro termo; o segundo
mondmio € duas vezes o primeiro termo vezes 0 segundo termo; e o terceiro monémio
€ 0 quadrado do segundo termo.

Para que um trinbmio seja quadrado perfeito ele deve ter:

Dois termos (mondmios) do trinbmio devem ser quadrados.

Um termo (mondmio) do trinbmio deve ser o dobro das raizes quadradas dos

dois outros termos.

Vamos ver alguns exemplos:

Verifique se o trinbmio 4a2 - 8ab + b2 € um quadrado perfeito.

A regra € a seguinte: O primeiro e o ultimo termo devem ter raizes quadradas
exatas e o termo do meio deve ser o dobro dessas raizes.

Entdo se a V4a2 = 2a, a raiz de b? = b, além disso 8ab é o dobro de 2a vezes b, a
expressao é um trindmio quadrado perfeito.

A expressao algébrica 4a2 - 8ab + b2 fatorada resulta em (2a+b)?2

4° Caso de fatoracdo: Diferenca de dois quadrados

Este caso de fatoracdo s6 pode ser utilizado em expressfes algébricas que
possuem dois mondémios, estes monémios devem ser quadrados perfeitos e, além
disso, a operacao entre esses mondmios deve ser uma subtragéo.
Veja o exemplo:
9a2-81

L
\9a 2 V81

1
3a9

A forma fatorada sera (3a - 9) (3a + 9)

5° caso de fatoracdo: Soma de dois cubos

O quinto caso de fatoracdo é a fatoracdo de uma expressao algébrica que
contém dois monémios e entre eles ha a operacdo de adicdo. Além disso, 0s
mondmios devem ter raizes cubicas exatas.

A forma fatorada de a3 + b3 sera (at+b) (a2 - ab + b?)



Veja alguns exemplos:
27a3 + 1000 é a soma de dois cubos

Logo podemos escrever essa expressao da seguinte forma:

(3x)3 + 103 e assim, seguindo a regra teremos:
(3x+10) ((3x)2- 3x . 10 +102?)
Logo a forma fatorada é (3x + 10) (9x2 - 30x + 100).

6° caso de fatoracéo: Diferenca de dois cubos
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Este caso de fatoracdo é semelhante ao 5° caso, pois teremos dois monémios

cujas raizes cubicas sdo exatas, porém, neste caso temos uma subtracdo entre esses

dois mondmios.

Vejamos um exemplo:

Se tivermos que fatorar a seguinte expressao algébrica 27a3 - 1000, devemos

observar que ela tem dois mondémios e os dois termos podem ser escritos por outro

valor elevado ao cubo, ou seja, sdo raizes cubicas exatas.

Portanto, € um caso de fatoracao diferenca de dois cubos.

Logo podemos escrever essa expressao da seguinte forma:

(3x)3 - 103 e assim, seguindo a regra teremos:
(3x-10) ((3x)? + 3x . 10 +10?)
Logo sua forma fatorada é (3x - 10) (9x2 + 30x + 100).

2.3 A mateméatica moderna: Algebra e ensino

A Algebra, entdo, deveria ser disseminada para a sociedade, sendo
implementada nas escolas. O que se pode notar é que apesar da Algebra ser um
campo de estudo que ajuda a solucionar varios problemas (até os dias de hoje) no
ambito escolar, a aprendizagem desta é repleta de problemas. Embora os alunos
pudessem associar a matematica aos simbolos, é perceptivel entre meus alunos
gue grande parte ndo € capaz de abstrair e adotar o raciocinio matematico; e ndo
consegue compreender os procedimentos que compdem transformacdes de
equacodes. Isso comprova que a complexidade do ensino de Matematica € algo que

atravessa 0s anos e que pouco evoluiu. Grando (2000) cita Piaget sobre a

desmotivacédo dos alunos:
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Piaget (1975) tece varias criticas quanto a forma com que o processo
ensino aprendizagem de matematica é desencadeado nas escolas
tradicionais. Dentre muitas das criticas, destacamos: a passividade dos
alunos, o acumulo de informacdes, a pouca experimentacdo, os altos
indices de reprovacdo em matematica e a grande dificuldade dos alunos
em estabelecer relacdes logicas nas aulas de matematica. (GRANDO,
2000, p. 13)

Segundo Lins e Gimenez (2006, apud VAILATI; PACHECO, 2009, p.11) a
dificuldade na aprendizagem de 4&lgebra €& proveniente de diversos fatores

relacionados as concepc¢des da disciplina:

» A abordagem “letrista” associa a atividade algébrica ao uso de determinadas
notacdes e reduz a algebra & manipulacdo de simbolos e regras para operar
com expressodes algébricas.

* A algebra como expressdo da generalidade que resulta da acdo do
pensamento formal sobre operagBes aritméticas concretas. A linguagem
simbolica é um instrumento para a representacao de ideias.

* A visdo “estruturalista” centra-se no estudo das estruturas algébricas, suas
propriedades operatdrias e possiveis transformacgdes geométricas. Fiorentini,
Miguel e Miorim (1993), ao analisarem a histéria do ensino de matematica,
apontam trés abordagens didaticas para a educacgéo algébrica:

« Linglistica—pragmatica, a algebra constitui uma ferramenta pratica para a
solugdo de problemas. Prioriza-se 0 ensino de técnicas para a transformacao
de expressdes algébricas.

* Fundamentalista—estrutural, procura fundamentar e justificar o
“transformismo algébrico” mediante o estudo das propriedades estruturais
das operacdes.

* Fundamentalista—anal6gica, combina as duas abordagens anteriores,
recupera-se o valor instrumental da algebra e mantém-se o cuidado com as
justificativas légicas das operacgdes algébricas. Lins e Gimenez (2006, apud
VAILATI; PACHECO, 2009, p.11).

Muito se associa a dificuldade de aprendizagem da algebra a seu nivel abstrato,
no entanto, a abstracdo desse conceito possui uma linguagem, podendo ser descrito

por palavras e simbolos. De acordo com Vailati; Pacheco (2009):

(...) para o desenvolvimento da abstragdo é necessaria a adaptacdo com a
linguagem empregada. Logo, a linguagem eleva os aspectos concretos do
mundo para 0 dominio do pensamento, atingindo o campo conceitual.

A aprendizagem dos conceitos cientificos historicamente elaborados é a
principal funcdo da escola, a qual é mediadora no processo de aquisi¢cao e
desenvolvimento de linguagens que levam a abstracdo. Assim, uma
abordagem histérica do desenvolvimento da &lgebra pode propiciar aos
alunos a participacdo na constru¢do da linguagem simbdlica e do
conhecimento algébrico. Um percurso pela histéria da evolugdo do
pensamento algébrico pode conduzir o aluno a producdo de novos
significados para a linguagem algébrica, e com isso, amenizar dificuldades
relativas a abstragdo e a generalizagdo. (VAILATI; PACHECO, 2009, p.12)

Com isso, percebemos que a escola tem um papel de suma importancia,
e gque professores devem se ater ndo so as féormulas e resultados, como também aos

conceitos e todas as abordagens que levam a abstracdo. Tal fato nos leva a uma feliz
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coincidéncia: abordagens inovadoras que promovem a abstragcdo séo
comprovadamente Uteis no ensino e aprendizagem da algebra, fazendo com que sua
aprendizagem seja absorvida e utilizada ndo s6 o meio escolar, mas no meio social
dos individuos.

Em meio a esse processo, surgiu a Matematica moderna, inovando o
sistema de ensino no mundo inteiro. ISso ocorreu em decorréncia de diversos fatores,
mas principalmente pelo fato de que, apesar do pensamento de inimeros estudantes,
embora a matematica seja uma ciéncia secular, ndo é imutavel e estatica. A
Matematica, e consequentemente a algebra, é uma ciéncia dindmica, com uma
infinidade de problemas a serem resolvidos.

Alids, podemos pontuar a Matematica como a ciéncia que “resolve problemas”
e, ao observarmos em nosso dia-a-dia a evolu¢cdo do homem, podemos concluir que
estamos sempre necessitando solucionar algum problema. Mesmo quando se pensou
que ja tivéssemos todas as respostas no mundo mateméatico, a tecnologia e a
globalizacdo trouxeram novas questfes, novas interrogacdes, novos numeros,
expressoes, formulas e variaveis. Enquanto houver evolucéo, havera algebra e onde
houver descobertas é possivel prever que, nos bastidores, houve matemética.

Com um movimento cientifico e social tdo importante, surgiu a necessidade de
se inovar no ensino, pois a sociedade necessitava, e ainda necessita, dominar
conceitos matematicos. A Matematica ensinada no ensino béasico das escolas foi
desenvolvida nos principios da formacdo do homem até aproximadamente o
Renascimento. Apés esse periodo temos uma Matemética extremamente complexa e
abstrata, que muitas vezes s € estudada em campos mais especificos.

A partir do final da década de 1950, o ensino de Matematica passou por uma
transformacao no Brasil, professores, pedagogos e outros profissionais relacionados
a area se reuniram na tentativa de transformar a disciplina nas escolas. A Matematica
moderna foi um movimento internacional que propunha modificagcdes complexas. Para
Avila (1993) a Matematica moderna foi uma reforma profunda no ensino da disciplina,
abordando a linguagem de conjuntos e diferentes partes de forma muito formal. A
matematica moderna conseguiu alguns aliados, mas por apresentar varias
deficiéncias além da formalidade exagerada, houve muitos opositores. Em nosso pais
0 processo de transicéo foi um pouco mais demorado, deixando, ainda hoje, algumas
marcas no ensino da disciplina, segundo Avila (1993), “Em vez de dizer que as raizes

da equacdo x2 + 2x —3 =0 sao 1 e -3, se dizia que o conjunto verdade da sentenca x2
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+2x—-3=0¢éV ={3,1}. O que torna o processo demasiadamente complexo, uma
vez que a mateméatica conta com simbolos proprios, que devem ser utilizados com
cuidado.

E possivel observar que a historia do ensino de Algebra é permeada por
obstaculos. Devemos considerar duas atividades seculares: o ensino e a Algebra. Nas
escolas o ensino, de forma geral, € uma pratica que, apesar da evolucdo da
sociedade, pouco tem se alterado. Como pontuado na introducéo deste estudo, é
sabido que o ambiente escolar tem sido bastante modificado nos ultimos cem anos:
estrutura de prédios, climatizacdo, quadros brancos, pincéis no lugar de giz, salas de
informatica, robdtica, laboratérios equipados e afins.

Todas as modificacdes citadas foram implementadas de forma gradativa,
acompanhando a lentos passos o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico pelo qual
estamos ainda, passando. No entanto, quando analisamos metodologias e didaticas
utilizadas em sala de aula, podemos observar que o progresso tem sido ainda mais
lento. A fusdo de progresso lento de metodologia com um campo cientifico
extremamente antigo (a Matematica) resulta em uma série de preconceitos por parte
dos alunos. Muito é dito sobre como a algebra é “dificil” de se compreender,
‘complexa” para estudar sozinho e “complicada” de se executar. Essa situacédo se
deve ndo apenas aos conceitos em si, mas, também, possivelmente, a didatica que é
responsavel pela transmissdo de conhecimento. Didatica essa que muitas vezes
segue o modelo tradicional e antigo de ensino, sem insercdo de novas tecnologias,
deixando os alunos desmotivados, como pude perceber em sala de aula.

Poucas modificacbes podem ser observadas na esséncia do ensino, por
exemplo, da época em que as geracOes anteriores aprendiam algebra na escola e
atualmente. A busca por inovacdo estad presente, claramente, mas ainda néo foi
suficiente para modificar o sistema. E importante ressaltar que para o professor é
muito mais dificil trabalhar com préticas inovadoras do que com o ensino tradicional.
Neste, o professor é detentor do conhecimento, se trata de um ensino vertical, apenas
o professor possui 0 conteudo que € transmitido aos alunos, os quais teoricamente,
nao o conhecem ainda. Esse € um erro do século XXI, encarar alunos do ensino
fundamental como tébulas rasas. E necessario assumir que as criangas e
adolescentes de hoje acompanham a tecnologia e todos 0s outros progressos do

mundo, sendo seres informados, gracas ao mundo virtual.
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2.4 Ensino de Algebra e fatorac&o através de jogos

Pensando no aspecto abordado acima, surgiu a ideia de se trabalhar com um
recurso que trouxesse mais motivacdo aos alunos, promovendo mais interacao e
dinamicidade no processo de aprendizagem.

Embora o tema seja “inovacdo no ensino de algebra”, jogos séo utilizados
nesse meio ha muitos anos. Jogos sao praticas sociais, desde os primérdios o0s
homens jogam, quer seja para diversao ou competicdo, o que é bastante positivo, pois
promove desenvolvimento e descobertas. Entretanto devemos definir: 0 que é um

jogo? No Minidicionario Aurélio de Lingua Portuguesa, jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que define a
perda ou ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas
gue forma um todo, ou colecdo. Comportamento de quem visa a obter
vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda ou o ganho
dependem da sorte, ou mais da sorte do que do célculo. (FERREIRA, 2008,
p. 497)

Assim como a Algebra, ndo é facil definir o que sdo jogos, principalmente pelo
fato de poderem ser explorados de diversas formas em inimeros ambientes com um
namero ilimitado de propdsitos. Entretanto, por definicdo, alguns tedricos,
principalmente do ambito pedagdgico, serdo exaltados. De acordo com a sua
concepcao, Grando (2004, p. 8) nos diz que existe uma variedade de concepcoes e
definicbes a respeito do que seja jogo e perspectivas diversas de andlise filosofica,
histérica, pedagdgica, psicanalista e psicolégica, na busca da compreensdo do
significado do jogo na vida humana. Segundo Kishimoto (1994):

(...) avariedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensorios-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior,
individuais ou coletivos, metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de
adultos, de animais, de saléo e inimeros outros mostra a multiplicidade de
fendmenos incluidos na categoria jogo. (KISHIMOTO,1994, p.1)

Os Paréametros Curriculares Nacionais (1998, p. 47) afirmam que 0 jogo & uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos. E uma
atividade na qual ndo ha obrigagéo e, por ser representada por um desafio, desperta

interesse e prazer. Embora existam numerosas definicdes, o presente trabalho
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baseia-se em jogos utilizados no ensino de Matemética, os quais serdo abordados
mais estritamente nas sec¢des seguintes.

Para o fildsofo Huizinga (2000), a noc&o de jogo é tdo primitiva que a cultura
nasce a partir do jogo. Para ele a nocdo de jogo € como um elemento distinto e basico

para tudo o que acontece no mundo. Uma das definigcdes de jogo:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensé@o e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Em uma abordagem filoséfica, Huizinga (2000) também afirma:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo 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 proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. (HUIZINGA, 2000, p.13,14).

Também visando descrever os elementos que caracterizam os diversos tipos
de jogos, em uma abordagem psico-cognitiva, Passerino (1998, p. 2) os resume em:
envolvimento emocional; atmosfera de espontaneidade e criatividade; limitacdo de
tempo; possibilidade de repeticdo; limitacdo do espaco; existéncia de regras;
estimulacdo da imaginacao, da autoafirmacéo e da autonomia.

Essas sdo apenas algumas definicbes de jogos, e ja podemos concluir que o
jogo é na verdade uma pratica abstrata. Coincidentemente, a Algebra também o €,
notoriamente, a aplicacéo de jogos ao ensino de Algebra colabora positivamente na
abstracdo necessaria para a aprendizagem e a aplicacdo de conceitos matematicos.

Para Santos (1995) a ludicidade é entendida como uma necessidade do ser
humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. Segundo o
autor, a crianca desenvolve o aspecto ludico, o que facilita o processo de
aprendizagem. Por meio do ludico observa-se também o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, o que colabora para uma melhora na saide mental e maior facilidade
nos processos de socializacéo e da absor¢céo do conhecimento.

O ato de brincar é assim descrito por Santos:

O brincar, portanto, é uma atividade natural, espontanea e necessaria para a
crianga, constituindo-se por isso, em peca importantissima na sua formagao.
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Seu papel transcende o mero controle das habilidades. E muito mais
abrangente. Sua importéncia é notavel, ja que através dessa atividade a
crianca constréi seu proprio mundo. (SANTOS, 1995, p. 4)

A ludicidade esta presente durante toda a vida do ser humano, as vezes de
forma explicita, outras de forma implicita. O individuo, independentemente de sua
idade, ndo abre mao do ludico e das emocdes que ele proporciona, bem como de sua
contribuicdo ao seu desenvolvimento mental, afetivo ou cognitivo.

A “ludicidade” € uma caracteristica marcante presente nos jogos e se trata de
uma forma de desenvolver a criatividade e o conhecimento, através de jogos, danca
e musica. Ser ludico é aprender com diversao e intera¢do. Essa conceituagao nos traz
ao conhecimento popular de jogos como uma pratica divertida, despretensiosa e
interativa.

Demonstrando ser uma ferramenta poderosa e interessante, se é possivel
aplicar jogos ao ensino, deixando-o assim divertido, por que nao utilizar esse método?
Transformar o ensino em algo “divertido” trabalha varios fatores que desencadeiam o
interesse dos alunos, como a ludicidade, dinamicidade e motivacdo. A Matematica e
a Algebra, consequentemente, ndo sdo apenas nogoes cientificas, sdo também
nocdes socioculturais, assim como 0s jogos. Ambos 0s conceitos tém mais
similaridades do que se pode imaginar, além da caracteristica social e de abstracéo,
ambos promovem autonomia e instigam a curiosidade. Grando (2010) ressalta no X

Encontro Nacional de Educacdo Matematica em Salvador:

Entendemos mobilizagdo, nesse texto, no sentido atribuido por Charlot
(2000), que vai além da motivacao ou interesse do aluno para a realizagdo de
uma tarefa, além de envolver as condi¢cdes favoraveis para que o aluno
deseje realizar a tarefa, ou seja, que ele seja envolvido na atividade pelo
professor e pelos colegas, que ele tenha certo dominio do conhecimento
basico necessario para que possa avancar na atividade proposta e,
sobretudo, que ele tenha autonomia, desejo e espirito investigativo para a
realizacéo da atividade. Desta forma, ensinar matematica aos alunos significa
criar ambientes de aprendizagem em que eles possam se sentir mobilizados
a aprender matematica. (GRANDO, 2010)

Novamente, opinides de tedricos convergem em um mesmo ponto: criar
ambientes de aprendizagem em que alunos possam se sentir mobilizados parece ser
a oportunidade perfeita para se incluir jogos pedagogicos.

De acordo com Grando, Piaget (1978) possui uma classificagdo para 0s jogos

bastante pertinente, podemos observar as categorias a seguir:
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e Jogo de exercicio: & predominante na fase sensério-motora, até dois
anos aproximadamente, mas se mantém até a fase adulta. Consiste
na repeticdo de movimentos e gestos simples, e sua finalidade é o
prazer do funcionamento do jogo. Por exemplo, um bebé que grita e
ri ao balancar um chocalho. Os jogos de exercicio correspondem,
segundo Piaget (1978, apud GRANDO, 2000, p. 2), as primeiras
manifestacdes ludicas da crianca.

e Jogo simbdlico: é predominante na fase pré-operatoria, até os seis
anos aproximadamente, e também se mantém nas outras fases. E o
jogo do tipo “faz-de-conta”. O jogo simbdlico possibilita fantasias e
sonhos. E uma maneira de se auto-expressar. Grando (1995, p. 50),
baseada em Piaget, afirma: “No jogo simbdlico ocorre a
representacédo, pela crian¢a, do objeto ausente, ja que se estabelece
uma comparacao entre um elemento dado — o objeto — e um elemento
imaginado, através de uma representagao ficticia”.

e Jogo de regras: Comeca a aparecer por volta dos cinco anos e
manifesta-se principalmente dos sete aos doze anos, estendendo-se
por toda a vida. E a juncéo do exercicio e do simbolo. A crianca esta
pronta para o jogo de regras quando seu interesse € social e ndo mais

egocéntrico.

Passerino (1998) explica:

O que caracteriza o0 jogo de regras € a existéncia de um conjunto de leis
imposto pelo grupo, sendo que seu descumprimento € normalmente
penalizado, e ha forte competicdo entre os individuos. O jogo de regras
pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto de obrigacdes (as regras),
o gque Ihe confere um carater eminentemente social. (PASSERINO, 1998, p.3)

Ja Grando (1995), classifica jogos da seguinte maneira:

Jogos de azar: dependem unicamente da sorte para ganhar.

Jogos de quebra-cabeca: Normalmente joga-se sozinho e ndo se conhece a
solucdo anteriormente.

Jogos de estratégia: Dependem exclusivamente do jogador, ndo cabe o fator
sorte.

Jogos de fixacdo de conceitos: Trabalham conceitos ja ensinados. Substitui
as famosas listas de exercicios.

Jogos pedagdgicos: E todo jogo que tem valor pedagdgico e engloba todas
as outras classifica¢des citadas nessa secao.
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Jogos computacionais: S&o projetados e jogados no computador ou afim. S&o
0s mais modernos e de preferéncia dos jovens hoje em dia. (GRANDO, 1995,

p. 52)

Apébs observacgdo, notamos que as vantagens se sobrepdem as desvantagens

que estdo diretamente conectadas a aplicagdo dos jogos e ndo aos jogos em

si. Portanto, a relacdo entre alunos, professores e 0s jogos é de suma importancia

para que haja resultados. Nao basta a vontade de incluir o ludico em sala de aula, o

jogo precisa ter um propésito, ser bem articulado, se seu objetivo ndo estiver

relacionado ao conteudo trabalhado sera o “jogo pelo jogo” e ndo o “jogo pelo ensino”.

Strapason (2011) menciona:

E necessario, portanto que o professor conhega o jogo antes de aplicar aos
alunos e isso s0 é possivel jogando. De posse do conhecimento sobre o jogo,
o professor ficara apto a esclarecer as dividas dos alunos no desenrolar do
jogo e, além disso, fazer novos questionamentos que auxiliem os alunos a

chegar a aprendizagem pretendida. (STRAPASON, 2011, p. 41).

Trataremos 0sS jogos em questdo neste estudo como jogos pedagodgicos
computacionais e, de acordo com a classificacdo de Piaget, usaremos todos os
tipos de jogos, uma vez que a classificacdo se deve a proposta pedagdgica do
professor, que deve se ater as vantagens e as desvantagens do uso de jogos. De
acordo com Grando (2008), entre as varias vantagens temos a ressignificacao de
conceitos que possivelmente ja foram vistos pelos alunos, mas nado foram
absorvidos por sua didatica, a introducdo e desenvolvimento de conceitos
complexos, termos que sdo considerados de mais dificil compreenséao.

Os jogos de desafio também séo vistos como vantagens, pois a competicdo
motiva os alunos a resolucdo de problemas, tomada de decisbes e participacéo
ativa na construcao de seu proprio conhecimento. Além de todas estas vantagens,
também deve ser considerado o trabalho em grupo, que proporciona uma grande
interacdo entre a classe, fazendo com que todos possam desenvolver um senso

critico e criativo de maneira conjunta.

Grando (2000) também aponta as desvantagens que, de maneira geral, ndo

estdo associadas ao jogo em si, mas a sua aplicacdo pelo professor. Podemos

considerar como desvantagens:

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um “apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que jogam;
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tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula € maior e, se 0
professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros
conteldos por falta de tempo; as falsas concepcdes de que se deve ensinar
todos os conceitos através de jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-
se em verdadeiros cassinos, também sem sentido para o aluno (GRANDO,
2000, p. 35).

O professor precisa estar ciente de algumas nocdes relacionadas aos jogos.
Em primeiro lugar, o jogo € uma prética associada a diversao, a partir do momento em
gue ele for imposto como uma obrigacdo, sua caracteristica que mais traz motivacao
e interesse sera deixada para tras. Portanto, o professor precisa apresentar um jogo
que seja interessante, mesmo que seja no contexto da Algebra o jogo deve instigar a
curiosidade dos alunos de forma que eles queiram jogar, a imposicéo pode fazer esse
processo de ensino retroceder alguns passos.

Em segundo lugar, o professor deve estar atento a propor regras sélidas que
sejam funcionais para que os alunos possam jogar de forma independente, 0 jogo tem
a autonomia como caracteristica, supervisionar esse processo pode ser entediante
para os alunos que querem se divertir e ousar.

Em terceiro lugar, o jogo precisa ter um objetivo, por exemplo, neste estudo
temos como objetivo o ensino de Algebra a partir de jogos computacionais, logo, eles
devem ser desenvolvidos com esse propésito, 0os alunos devem aprender a disciplina
se divertindo e ndo apenas jogar para se divertir sem que se obtenha um resultado.

Strapason (2011) pontua com propriedade:

[...] a oportunidade para a aprendizagem ativa; a motivacdo visual
proporcionada pelos materiais manipulaveis; motivacéo pelo grau de chance
de ganhar o jogo; a mudanca de rotina da

sala de aula; a oportunidade de manifestar suas dificuldades individuais de
aprendizagem e receber auxilio de seus colegas de grupo e professor; a
elevacdo da auto-estima reduzindo o medo e a ansiedade para aprender
matematica. (STRAPASON, 2011, p. 28)

Como concluséo, espera-se que apos jogar um jogo pedagdgico, voltado para
o ensino de Algebra, o aluno esteja com a autoestima elevada e que tenha absorvido
o conteudo disciplinar. Como visto anteriormente, possuimos diversas modalidades
de jogos, mas para potencializar o interesse e a realizagcao desses jogos da maneira
esperada, focaremos em jogos computacionais.

Neste ponto, devemos retomar o problema que ocasionou todo o projeto: E
possivel potencializar o processo de ensino aprendizagem da Algebra dos anos finais
do Ensino Fundamental valendo-se de métodos que integram o0 uso das tecnologias
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digitais ao ensino tradicional? O problema nos leva a Algebra, ja abordada, e aos
jogos, no entanto, devemos incluir as tecnologias digitais, as quais podemos assimilar,
neste caso, aos jogos computacionais.

A modalidade de jogos escolhida para este estudo tem uma justificativa
bastante clara, pretende-se levar para as salas de aula a realidade dos alunos. O
ensino tradicional se limita a usar ferramentas que, na maioria dos casos, nao fazem
mais parte da rotina de criancas e adolescentes. Com uma observacao superficial, ja
€ possivel notar a modificacdo de diversos habitos no meio infanto-juvenil, por
exemplo: leituras feitas a partir de e-books, audio books, pesquisas feitas por meio de
sites, blogues, estudos direcionados por meio de video aulas, busca de palavras por
meio do dicionario online, “google tradutor” e por ai em diante.

Obrigar a atual geracao escolar a ficar presa a listas de exercicios em folhas
impressas, livros didaticos de varios volumes, apresentacées em cartolina e redacdes
em folhas de papel €, geralmente, desmotivar os alunos, colaborando para o
pensamento de que a escola é “chata” e de que o habito de estudar é dificil. A
implementacdo e a interacdo com o mundo digital permitem que as aulas e os
conteldos lecionados sejam vistos de maneira mais leve. Uma simples modificacao,
como postar exercicios em uma plataforma ao invés de entregar folhas xerocadas ja
€ um facilitador para o aluno, que tem acesso a plataformas a um clique de distancia,
por meio de aparelhos celulares ou computadores que estdo fortemente presentes em
sua rotina.

D’Ambrdésio afirma (2012):

Estamos entrando na era do que se costuma chamar a “sociedade do
conhecimento”. A escola nao se justifica pela apresentagédo de conhecimento
obsoleto e ultrapassado e muitas vezes morto. Sobretudo ao se falar em
ciéncias e tecnologia. Sera essencial para a escola estimular a aquisi¢céo, a
organizacdo, a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos
valores e nas expectativas da sociedade. Isso sera impossivel de atingir sem
a ampla utilizacdo de tecnologia na educacgédo. Informética e comunicacdes
dominar&o a tecnologia educativa do futuro. (D’ AMBROSIO, 2012, p. 74)

A utilizacdo da tecnologia e das plataformas digitais precisa ser quista por
ambos os lados: alunos e professores. Uma vez que ambos estejam interessados,
o resultado pode ser surpreendente. A unido de jogos ao mundo digital resulta em
dois dos maiores interesses dos jovens na atualidade, trabalhar com motivacao em

7

gualguer ambiente € mais prazeroso, trazendo resultados de maneira mais
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facilitada. De acordo com Passerino (1998), os jogos virtuais possuem as seguintes

vantagens:

[...] memdria (visual, auditiva, sinestésica); orientacdo temporal e espacial
(em duas e trés dimensdes); coordenagcdo motora viso manual (ampla e fina);
percepcdo auditiva, percepcdo Vvisual; raciocinio légico-matematico,
expressdo linguistica (oral e escrita); planejamento e organizacéo.
(PASSERINO, 1998, p. 5)

A ferramenta tem, comprovadamente, vantagens e similaridades a algebra, no
entanto, devemos pensar em sua estrutura e aplicacao. Jogos virtuais com uso na
educacgdo, ou seja, jogos pedagogicos devem ser responsavelmente organizados
pelos professores, como jA mencionado. De acordo com Passerino (1998), os jogos

de computador educativos devem ter as seguintes caracteristicas:

- Trabalhar com representacdes virtuais de maneira coerente;

- Dispor de grande quantidade de informacgdes;

- Exigir concentracgado, coordenacao e organizacao por parte do usuario;

- Permitir que o usuério veja o resultado da sua acdo de maneira imediata
facilitando a autocorrecéo;

- Permitir um envolvimento homem-magquina gratificante;

- Ter paciéncia infinita na repeticdo de exercicios;

- Estimular a criatividade do usuario, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com 0s erros. (PASSERINO, 1998, p. 5)

Dentre todas as caracteristicas e beneficios da aplicacdo de jogos para o
ensino de A&lgebra, em especifico, podemos observar a repeticdo do termo
“motivacéao”.

Todas as dificuldades relacionadas acima se devem ao ensino tradicional, que
€ uma barreira para a criatividade, dinamicidade e interacdo dentro de sala de aula.
Alunos passivos, altos niveis de reprovacdo, acumulo de informacdes, entre outros,
desmotivam os jovens, que por muitas vezes desmotivam ou sdo desmotivados por
professores que também estdo saturados, seja pelo modelo de ensino, questdes
salariais ou carga horéria. Essa situagéo se torna um ciclo, em que tanto professores
guanto alunos perdem o interesse e se tornam avessos ao conteudo disciplinar, e até
mesmo, a sala de aula.

A Matematica, entédo, se distancia cada vez mais da “vida real” de criancas e
adolescentes, perpetuando-se como algo entediante e antigo. Como ja dito, a
Matematica ndo é imutavel e todas as questdes do mundo a envolvem. Se o jovem se

interessa por jogos, informatica, tecnologia, biologia, quimica, medicina, computacao,
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engenharia, astrologia, em todas essas areas a Matematica esta presente, inclusive
na programacgéo de seus aparelhos celulares, no desenvolvimento de softwares e
aplicativos que sao utilizados diariamente. Por que néo trazer atualidades para dentro
de sala de aula? Por que ndo informar, integralizar a Algebra a vida real dos alunos,
por que ndo desancorar a Matemética de toda formalidade e tradicionalismo a qual
ela esta ligada? Responder a essas perguntas seria trabalhar com motivacéo e novas
tecnologias.

Definiremos entdo o conceito de motivacdo. Segundo Bzuneck (2009):

[...] vem do verbo latino movere, cujo tempo supino motum e o substantivo
motivum, do latim tardio, deram origem ao nosso termo semanticamente
aproximado, que é motivo. Assim, genericamente, a motiva¢éo, ou 0 motivo,
€ aquilo que move uma pessoa ou que a pde em acdo ou a faz mudar de
curso. (BZUNECK, 2009, p. 9)

Ou seja, a motivacdo é o que impulsiona o homem a atingir suas metas e
objetivos, € o que tira o individuo do lugar, fazendo com que ele se movimente em
busca de algo que deseja ou precisa e ainda ndo possui. A literatura divide a
motivacdo em dois grandes grupos: motivagao intrinseca e extrinseca. Como o préprio
nome sugere, a motivacao intrinseca é algo que surge no interior, vem de dentro para

fora do ser, Guimaréaes (2009) define:

A motivagéo intrinseca refere-se a escolha e realizacdo de determinada
atividade por sua propria causa, por esta ser interessante, atraente, ou de
alguma forma, geradora de satisfacdo. Tal comprometimento com uma
atividade € ao mesmo tempo espontaneo, parte do interesse individual, e
autotélico. (GUIMARAES, 2009, p. 37)

De acordo com Gontijo (2007), motivagao em sala de aula é o “interesse, prazer
e satisfacao de realizar uma tarefa”. Logo, a motivagéo intrinseca indica que o jovem,
pessoalmente, possui interesse nas tarefas escolares, como sendo algo inato, que o
faz sentir satisfeito pelo ato de aprender. Por se tratar de algo que ocorre de dentro
para fora, dificilmente essa motivacdo poderé ser alterada. Mesmo em condigdes
ruins, alunos intrinsecamente motivados sédo capazes de encontrar pontos positivos
no estudo e sobressair.

J& a motivacao extrinseca, também com um nome autoexplicativo, sugere algo
que precisa ser construido por fatores externos. Geralmente a pessoa se sente
extrinsecamente motivada através de uma recompensa. Ainda segundo Guimaraes
(2009):
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A motivacdo extrinseca tem sido definida como a motivacéo para trabalhar
em resposta a algo externo a tarefa ou atividade, como para a obtencéo de
recompensas materiais ou sociais, de reconhecimento, objetivando atender
aos comandos ou pressdes de outras pessoas ou para demonstrar
competéncias ou habilidades. (GUIMARAES a, 2009, p. 46)

No contexto escolar, podemos notar maior motivacado extrinseca. Nao que
sejam alunos interesseiros e egoistas, eles simplesmente ndo conseguem sentir
interesse em realizar tarefas a menos que recebam algo em troca, em outras palavras,
pontos.

Apos tal definicdo, pode-se pensar que a motivacao intrinseca seja algo
negativo, no entanto, ndo devemos pensar assim. E importante ressaltar que a
motivacgao intrinseca é algo bastante pessoal, ndo € possivel simplesmente escolher
ou obrigar alguém a intrinsecamente se sentir bem em realizar uma determinada
tarefa. Entretanto, é possivel motivar intrinsecamente fazendo uso de ferramentas que
permitam que o jovem fique curioso, descontraido e feliz e ndo apenas com pontos
acumulados.

O ambiente escolar do ensino fundamental, principalmente nos anos finais, ja
nao € tdo descontraido como é no ensino infantil, em que tudo é uma grande novidade.
Varios protocolos colocam os alunos a prova, fazendo com o que o desinteresse seja
maior que a motivacdo. Chamadas de presenca, trabalhos em grupo, apresentacoes
para a classe, provas, recuperacées, médias e deveres de casa sdo fatores que

podem colaborar para a desmotivacédo. Bzuneck (2009) afirma:

[...] quanto mais avangadas as séries, os problemas tendem a ser mais
complexos e profundos, por terem raizes naqueles que se originaram nas
séries iniciais e por sofrerem influéncia das novas exigéncias dos diferentes
tipos de disciplinas, aliadas as caracteristicas evolutivas do aluno.
(BZUNECK, 2009, p. 15)

Continua o autor:

Para ter éxito na tarefa de motivar adequadamente sua classe, todo professor
deve dominar uma grande variedade de técnicas e saber utiliza-las com
flexibilidade e criatividade. A complexibilidade e o carater imprevisivel das
situacBes em sala de aula tornam insuficientes quaisquer receitas prontas.
(BZUNECK, 2009, p. 30)

A este ponto, temos teoria suficiente para concluir que o0s jogos se tratam de
algo abstrato, criativo e flexivel. Claramente, ndo podemos assumir que 0 jogo sera a

solucéo para todo o processo de ensino de Algebra, no entanto, é possivel aceitar que
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ele é um grande colaborador, podendo modificar a visdo de aprendizagem da
Matematica de muitos alunos. O professor deve estar atento ao aproveitamento do
gue é ensinado e se, por acaso, modificar sua metodologia de ensino, deve analisar
a produtividade dos alunos para ser capaz de concluir se uma inovacdo pode ser
positiva ou nao.

Relacionando os jogos virtuais a motivagdo, possivelmente observaremos uma
motivacdo ainda maior. Jogos pedagdgicos muitas vezes sdo jogados pelos alunos,
inicialmente, so pelo fato de serem jogos e ndo modelos tradicionais de atividades. O
aprendizado surge implicitamente, sem nenhuma imposicdo ou percep¢ao dos
proprios alunos. Jogos virtuais muitas vezes sao experiéncias apenas por serem de
facil acesso, inseridos no contexto social real de jovens e criancas. Desenvolver um
jogo com o propdsito de ensinar Agebra, combinando todas estas ferramentas, parece

ser uma otima solucao para alunos desmotivados.
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3 GAMIFICACAO COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Este capitulo, “Gamificacdo como objeto de aprendizagem”, tem como
objetivo complementar o embasamento teérico que sustenta a pesquisa. E
essencial que o problema que motivou todo este trabalho seja relembrado: “é
possivel potencializar o processo de ensino e aprendizagem da Algebra dos
anos finais do Ensino Fundamental, através de jogos pedagdgicos
computacionais”?

A partir desse questionamento, fez-se necesséario esclarecer e
aprofundar o conhecimento nos dois principais conceitos abordados: Algebra e
jogos. O capitulo dois trouxe a tona a histéria da Matematica, seus conceitos,
aplicacoes, relacdo com o ensino e até mesmo a motivagcdo envolvida no
processo. Pretende-se fazer o mesmo neste capitulo, inicialmente o termo
“gamificagdo” sera conceituado logo apods relacionaremos o termo ao processo
de ensino e aprendizagem e, posteriormente, associaremos 0 conceito a
motivacao.

Deve-se ressaltar que “gamificacdo” € um termo bastante recente,
segundo Fadel et al. (2014) o termo foi utilizado pela primeira vez apenas em
2010, por este motivo, ndo h& muito material cientifico relacionado disponivel. O
livro Gamificacdo, que tem como organizadores Fadel et al., reine uma
coletanea de textos expondo inUmeras pesquisas que tém como tema principal
a gamificacdo, sendo que cada uma relaciona o termo a um contetdo escolhido.

Ao questionar se seria possivel ensinar Algebra a alunos dos anos finais
do ensino fundamental em escolas, o termo “gamificagao” foi encontrado, pois
apesar de se tratar de um termo novo, sua esséncia é antiga, como veremos
apos a conceituacao. O professor usa diferentes técnicas para conseguir prender
a atencao dos alunos, tempo o suficiente para que o processo de ensino e
aprendizagem seja menos “doloroso”. Como abordado no capitulo dois, a
Algebra é popular como uma disciplina complicada e complexa. Portanto, dar
“estrelinhas, pontos extras, mensagens motivadoras e recompensas” sao
estratégias utilizadas por muitos profissionais da area de educacgao o que, muitas
vezes, resulta em um resultado positivo, por motivar mais os alunos a se
envolverem no processo. Tais estratégias, usadas ha décadas, se enquadram

em gamificacgéo.
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Este estudo pretende estreitar a pesquisa para encontrar resultados mais
precisos, assim, dentro de jogos pedagogicos, 0s jogos pedagOlgicos
computacionais serdo o foco. Tal modalidade de jogo possui varios formatos,
objetivos, desenvolvimentos e aplicacdes. Vimos um breve conceito de jogos no
capitulo 2 e, de acordo, compreendemos que o termo é bastante abrangente.
Foi necessério afunilar a pesquisa, uma vez que, neste estudo, a ferramenta
utilizada para solucionar o problema, se trata de uma atividade com a tematica
da Matematica, em numa plataforma digital.

E comum que a palavra “jogo”, quando utilizada, seja remetida apenas ao
entretenimento, video games, esportes, jogos de tabuleiro ou jogos online.
Nesse caso, vemos que os individuos, muitas vezes, associam 0 termo
exclusivamente ao lazer. Segundo o dicionario online Michaelis, jogo é “qualquer
atividade recreativa que entretenha, divirta e distraia o ser”. Entretanto, tal
conceituacdo ndo € tdo simples, o mesmo dicionario apresenta vinte e cinco
verbetes a fim de explicitar o que a palavra “jogo” pode representar. Entre os
conceitos, as palavras “competicao” e “regras” aparecem inumeras vezes.

Percebemos assim, que existem varias modalidades de jogos, no entanto,
algumas caracteristicas sdo inerentes a todas. A gamificagdo surgiu exatamente
a partir dessas caracteristicas. Algumas atividades podem néo ser consideradas
como jogos por suas diferentes motivacdes: ensino e aprendizagem,
bonificacbes, sorteios, comissfes e afins, mas €& possivel identificar
caracteristicas em comum em todas essas, que também sdo encontradas em
jogos, como regras, feedback, recompensa e pontuacao.

Direcionaremos 0s jogos para o ambito digital, ao qual compete esta
pesquisa. Com o advento da globalizacédo e desenvolvimento da tecnologia, esta
geracdo esta, cada vez mais, envolvida e conectada a web. O jovem da
atualidade, em sua maioria, vive conectado para diferentes objetivos:
comunicacao, interacdo, conhecimento, informacao, entre outros. E notério que
ferramentas digitais estdo inseridas na vida deles, até mesmo os jogos tém sido
mais jogados em celulares e computadores, do que em tabuleiros e afins, ha
alguns anos (ou décadas).

Tal reviravolta tecnolégica chamou atencéo de todos os setores, que tém
tentado incluir a tecnologia em todos 0s processos e modernizar os produtos.

Quando digo todos os produtos, penso desde hortifratis até carros, roupa,
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comunicacao, ensino e vestuario, etc. A inclusao da tecnologia se faz imperativa
nao soO pela necessidade, mas também pela motivacdo. O meio digital desperta
mais a atencao da sociedade atual, engajamento e motivagao sao duas palavras
chave que, se acionadas, facilitam qualquer processo.

No ambiente escolar, pensando em uma forma de cativar alunos para o
ensino de Algebra, foi praticamente impossivel ndo associar o ensino as

ferramentas digitais e jogos.

3.1 Gamificagéo

Para que se comprove se é possivel ou ndo potencializar o ensino e a
aprendizagem de Algebra para os anos finais do ensino fundamental através de
jogos pedagogicos computacionais, foi necessario desenvolver um jogo
pedagdgico a ser aplicado para alunos do ensino fundamental. Ao visualizar o
jogo, que se trata de algumas perguntas em sequéncia que se modificam
baseadas em niveis e oferecem bonificacdo e feedback ao jogador, foi
guestionado se tal ferramenta seria de fato um jogo.

Tal mecanismo é de fato pedagdgico, pois envolve questdes de
Matematica, Algebra, e, para atingir o objetivo, os alunos devem respondé-las
de forma correta. No entanto, ndo ha personagens, ndo ha sons ou animacdoes,
ou seja, a ferramenta ndo possui todas as caracteristicas inerentes a um jogo.
Felizmente, vimos que 0 jogo propriamente dito apresenta inimeras defini¢des,
podendo variar de acordo com seu meio e aplicagéo.

Com base nessas informacfes, concluiu-se que tal ferramenta, assim
como algumas outras pesquisadas, como Duolinguo, ou a plataforma Geekie
para Enem, possui elementos da mecénica de jogos, entretanto, ndo se
configuram exatamente como um jogo. Assim, o termo gamificacdo foi
encontrado. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacéo explora
0s niveis de engajamento do individuo para a resolugéo de problemas. Do ponto
de vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) compreendem que
gamificagcdo € um processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com
base em experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos.

Neste contexto, utiliza-se a gamificagdo como ferramenta propulsora para

0 engajamento dos alunos para a aprendizagem de Algebra, melhorando os
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objetos e contextos de aprendizagem, resultando em um ambiente mais
descontraido e ludico para os jovens, alcancando assim, possivelmente, um
ensino mais efetivo.

De acordo com (BUSARELLO et al., 2014) o conceito de gamificacdo se
inicia no “estimulo a acdo de se pensar sistematicamente como em jogo”, com
foco em motivacdo e engajamento, este pensamento tem como objetivo resolver
problemas, aprimorar objetos, produtos e processos, nisto se inclui o processo
de ensino e aprendizagem.

A gamificacdo é um ambiente, e ndo um material fixo. Esse ambiente é
construido a partir dos principios e mecanismos do jogo. Esses sédo explorados
em diferentes contextos, ocorrendo assim, a gamificacdo. Fatores como
motivacao e engajamento sao essenciais para a construcdo de um ambiente com
base na gamificacdo, podendo auxiliar no entretenimento ou aprendizagem, por
exemplo, como é o foco desta dissertacdo: relacionar a gamificagcdo ao ensino
de algebra. Tal escolha ocorreu por meio da observacao de que os jovens, de
forma geral, ndo apresentam motivacdo e engajamento no processo de
aprendizagem, argumento que pbde ser observado em minha propria
experiéncia de sala de aula.

Considerando o ambiente e a construgdo da gamificacdo, devemos
salientar todos os mecanismos de um jogo. Zichermann e Cunningham (2011)
realizaram um estudo interessante ao respeito do tema, o qual argumenta que o
jogo possui varias ferramentas para se tornar possivel e significativo para o
jogador, entre eles pode-se destacar: a pontuacdo, que permite ao jogador
estabelecer parametros, acompanhar seu desenvolvimento e interagir com
outros jogadores e diferentes pontuacdes, incentivando para, talvez, uma
motivacgao intrinseca pela qual o jogador se sente motivado para alcangar uma
pontuagcdo maior, com um melhor desenvolvimento e resultados, se sentindo,
consequentemente, satisfeito e realizado.

Niveis que possibilitam o controle do jogador em relagdo a sua
performance e placar, em que jogadores podem interagir, comparar pontuagoes
e se desafiarem, deixando o jogo mais competitivo. Divisas e categorias também
sao consideradas, muitos jogos agrupam seus participantes de acordo com seu
nivel e pontuacédo, dessa forma, o jogador estabelece certa divisa ou categoria

como meta, o que é uma grande forma de motivacao.
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Os autores também listam como ferramentas integracdes, desafios e
missdes. A integracdo permite que o jogador veja que outros também erram,
uma vez inseridos na narrativa do jogo fracassar ndo se torna uma op¢ao, no
entanto, € uma possibilidade, perceber o sistema e funcionalidade do jogo, se
envolver, interagir e vencer desafios faz com que o jogador ndo desista das
metas estabelecidas.

Loops e personalizacao integram a lista de ferramentas de Zichermann e
Cunningham (2011). Loop € conceituado como “a criagdo e manutencado de
emocOes motivadoras sucessivas contribuem para que o jogador tenha um
continuo processo de reengajamento na experiéncia do jogo” e personalizacdo
como um material que permita que o jogador se identifique e se integre mais ao
jogo. Por dltimo, o livro Gamificagdo, que usa os autores citados como
embasamento tedrico, indica que o feedback e o refor¢co também estdo entre os
mecanismos essenciais de um jogo. A partir do feedback, que no ambiente digital
costuma ser feito de forma imediata, proporciona-se ao jogador uma experiéncia
mais completa, por meio da qual ele consegue identificar seus acertos e suas
falhas e, intrinsecamente, buscar melhorar a cada ocasiéo.

E possivel perceber que todos os elementos oferecem possibilidade de
proporcionar satisfacdo, motivacdo e engajamento, por esses motivos jogos sao
considerados viciantes. Alunos se prendem muito facilmente a um game que
esta no celular, mesmo que este tenha finalidade pedagdgica e esteja ensinando
exatamente um mesmo contetdo que o aluno teve em sala de aula, mas ndo
conseguiu acompanhar, possivelmente por falta de atencéo.

Zichermann e Cunningham (2011) também pontuam o que € necessario
para a mecanica de jogos atuais, esses conceitos também serdo abordados,
uma vez que o foco séo jogos recentes e digitais. Desta vez sdo enumeradas
doze mecanicas necessarias para a elaboracdo de um game atual, lembrando
gue mecanicas de jogos sdo elementos necessarios para que algo seja
considerado “jogo”. Temos entdo: reconhecimento de padrées, € comum que
games possuam narrativas e padrbes, para que o jogador seja bem-sucedido,
ele precisa reconhecer qual o padrao necessario para se alcancar os objetivos
estabelecidos. O reconhecimento de padrdes funciona como recompensa e
consequentemente motivacao, sem tal reconhecimento o game fica “ilégico” para

o jogador e, assim, desinteressante, pois sera complicado passar de nivel.
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Coleta, surpresa e prazer inesperado fazem parte da lista e contribuem
significativamente para o nivel de engajamento do jogador. Ao pensar em um
game com proposito pedagdgico e o jogador como aluno, esses elementos
fariam com que este Ultimo se surpreendesse positivamente, ficando mais
motivado a participar, pois estd sendo recompensado com prazer e incentivo, 0
gue geralmente ndo ocorre em atividades tradicionais de ensino.

Veremos que, além de diferentes mecéanicas de jogos, existem diferentes
perfis de jogadores. E certo que com a abrangéncia e a popularidade dos games
criadores e programadores viram a necessidade de alcancar todos os perfis
possiveis, a fim de incluir diferentes personalidades com diferentes propdsitos
em apenas uma ferramenta. Alguns jogadores possuem um perfil de
organizacao, por isso, organizacdo e ordem fazem parte da lista de elementos
em games atuais. Fadel et al. (2014) citam que SimCity e Tetris sdo exemplos
de games com tal configuracdo, porque é necessario fazer além do que achar
um padrdo, mas também estabelecer uma ordem e organizagéo.

Indicando mais elementos, temos o ato de presentear, no qual o jogador
ganha algo por enviar algum item para outro jogador; o flerte e o romance, que
promove interacao entre os jogadores sem confronto. Reconhecer para realizar,
gue consiste em conhecer as regras e a dinamica do jogo para poder participar,
0 que parece ser 6bvio, mas € muito importante, pois no caso de alunos dos
anos finais do ensino médio é possivel perceber que, muitas vezes, eles
cometem erros unicamente pelo fato de ndo se aterem as regras por ndo lerem
com atencdo os comandos.

Lideranca, fama, tornar-se herdi e adquirir status sao elementos que
enaltecem os jogadores, motivando-os a se envolver cada vez mais com a
narrativa do jogo, colocando-os em lugar de destaque, o qual muitas vezes nao
ocorre na “vida real”. Por fim, nutricdo e crescimento finalizam a lista.

E perceptivel que todos os elementos que integram as mecénicas de
jogos, atuais ou nao, tém similaridades por apresentarem 0s mesmos objetivos.
O foco central é o jogador, sem ele o jogo ndo tem sentido. O mesmo ocorre com
0 jogo pedagogico utilizado como objeto de aprendizagem, ele sé € desenvolvido
para que um aluno possa joga-lo. A gamificacdo € utilizada para que as pessoas
se envolvam mais nos novos processos, independentemente de quais sejam. O

jogo pedagogico criado para o ensino de Algebra existe para ensinar o contetido
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de maneira efetiva, no entanto, sem a mecéanica de jogos seria mais uma
atividade tradicional desinteressante, sem audiéncia, sem jogo. Por esse motivo,
€ importante conhecer também os perfis de jogadores, um conhecimento
aprofundado sobre toda configuracéo e amplitude do jogo permite a elaboracdo
de uma ferramenta mais organizada e efetiva.

Zichermann e Cunningham (2011) disponibilizam o maximo de informacao
sobre esses conceitos tao recentes, enumeram quatro perfis diferentes para
jogadores, que sao: exploradores, empreendedores, socializadores e
predadores. E evidente que cada perfil se identifica com uma configuracio
diferente de jogo, dificilmente um mesmo jogo agradara a todos os tipos de
jogadores. A atividade gamificada criada para ensino de Algebra também
passard por esse obstaculo, nem todos os alunos se identificardo com a
ferramenta e se envolverdo o suficiente para concluir as tarefas com éxito.
Mesmo assim, o que facilita é a comparacao entre método tradicional e método
gamificado de atividade, ao fazer tal paralelo, facilmente os alunos preferirdo, de
modo geral, as atividades gamificadas. Um individuo pode apresentar mais de
um perfil de jogador e deve-se considerar que o perfil de jogador ndo define o
carater do individuo, uma vez que este se enquadra aos objetivos e regras do
jogo. Ciente de um comeco, meio e fim, padrbes estes que, definitivamente, ndo
sédo bem definidos na vida real.

Para endossar a conceituacdo de jogos e gamificacdo, e todos o0s
elementos que giram em torna dessas ferramentas, Vianna et al. (2013)
identificam quatro caracteristicas na mecéanica dos jogos, que entendem como
essenciais ao se desenvolver um artefato com base em gamificacdo. Ou seja,
de acordo com o0s autores, para o desenvolvimento de uma ferramenta

gamificada, é necessério:

e Meta do jogo: € o propoésito designado para o jogador, o objetivo central,
sem ele o jogador estara livre para executar qualquer acdo, o que poderia
fugir do objetivo inicial do game. Por exemplo, uma ferramenta criada para
ensino de Algebra deve ter como meta a resolucdo de equacdes.

e Regras: permitem que o jogador seja criativo e perspicaz de acordo com
0 proposto, seguir regras € uma forma de disciplina que muitas vezes é

vista com resisténcia fora dos jogos. No game como objeto de
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aprendizagem as regras vao ajustar o nivel de complexidade e estratégia
do jogo, fazendo com o que aluno se veja capaz de solucionar o0s
problemas dentro das condi¢des propostas.

e O sistema de feedbacks, que auxilia os jogadores na narrativa dos jogos.
Normalmente uma atividade de Algebra tradicional ndo tem feedback
imediato, tal elemento incentiva o aluno/jogador a continuar no game, pois
ele pode observar seus erros, o que deve melhorar e 0 que ja esta bom,
ele procura evoluir de acordo com seu resultado.

e Por fim, a participacdo voluntaria. Ela s6 é possivel quando o jogador
possui motivacao intrinseca para participar do jogo e fazer parte de sua
narrativa. Jogar algo de forma obrigatéria diminui o interesse do jogador
e 0 mesmo ocorre com alunos em situagcdo de aprendizado. Quando o
professor sugere a realizacdo de uma atividade em sala, o aluno se vé
obrigado a realiza-la, sem motivacdo e engajamento, muitas vezes a
tarefa é feita de qualquer forma. No entanto, se o aluno/jogador se
interessa de antemao pela tarefa, se sente desafiado, curioso e
interessado, a tarefa é realizada com mais empenho e menos chances de

erros.

Utilizando outro autor como referéncia, Collantes (2013), que também é
referenciado por Vianna et al. (2013), elenca algumas caracteristicas
pertencentes aos jogos que podem ser utilizadas no contexto de gamificacao.
Para Collantes (2013), a atividade elaborada deve ser realizada sem pressao
externa, ou seja, para o autor, a motivacao intrinseca é fundamental nesse
processo. Mais importante do que a motivacado externa, que vem de outros
jogadores, professores (no contexto académico), o proprio jogador deve se sentir
motivado de maneira autbnoma, pois a obrigacdo em realizar a tarefa pode
aniquilar o interesse nesta.

N&o estar vinculada a realidade € uma caracteristica importante no game
para o autor, teoricamente os individuos buscam acolhimento nos jogos
exatamente para fugir da realidade. A realidade é complexa e cheia de
obstaculos, em contrapartida, o jogo deve ser claro e direto, para que 0s
objetivos possam ser visualizados com clareza, o ato de jogar ndo cause

estresse para o jogador.
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A recompensa e a riqueza envolvida no jogo ou atividade gamificada
também nio devem estar relacionadas a riqgueza material do mundo real. E
possivel observar varios jogos que possuem uma moeda personalizada,
recompensas diferenciadas, quer sejam itens para o jogo ou bénus que podem
ser revertido em favor do préprio jogador. Uma recompensa ou bonificacéo
material, como o real, associaria 0 jogo ou atividade a realidade do aluno,
desvinculando-o da narrativa do jogo que € preciosa para o engajamento.

Jogos e atividades gamificadas se envolvem com o emocional do
individuo, quando alguém inicia um jogo passa a se envolver emocionalmente
naquele contexto. Esse contexto extremamente propicio ao engajamento chama
a atencao, permite que, no caso de aplicacdo de atividades gamificadas no
ensino, os alunos se desliguem da realidade, dos métodos tradicionais de
ensino, dos preconceitos relacionados a Algebra (por exemplo) e executem as
tarefas pedidas.

Gamificacéo, termo utilizado pela primeira vez pelo pesquisador britanico
Nick Pelling (MEDINA, 2013), apesar de ser um termo recente, como ja
abordado, também foi conceituado por outros autores. Schéfer e Lopes (2011),

citados por Vianna et al. (2013), apresentam o seguinte conceito do termo:

(...) aplicacéo da légica e da mecéanica dos games em diferentes
aspectos do cotidiano, caracterizando, portanto, ambientes que
contenham elementos de jogos como gamificados. Uma sala de
aula pode se tornar um ambiente gamificado ao apropriar-se da
ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos jogos,
estimulando o aprendizado autbnomo e divertido. (SCHAFER,;
LOPES, 2011, p. 131 apud VIANNA et al., 2013)

Kapp (2012), também parafraseado no livro, argumenta que gamificar
algo é utilizar a estética, as caracteristicas e mecanicas dos jogos e, como
consequéncia, as pessoas se envolveriam mais. De acordo com o pensamento
do autor, o processo de gamificagao une diferentes ferramentas para um objetivo
em comum, apesar de cada ferramenta gamificada ser construida com um
propésito. Apds andlise, é possivel observar que em sua estrutura todas séo
semelhantes, pois possuem objetivo, recompensa, regras e afins (que
constituem a mecanica de jogo).

Vianna et al. (2013) afirmam:
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De acordo com Gee (2003, p. 13), a gamificacdo é uma ferramenta
com capacidades efetivas e positivas para promover a educacao, pois
0s processos de gamificacdo “incrementam um potencial de
aprendizagem ativo e critico”. (VIANNA et al., 2013, p. 132)

Ndo €é necessaria ampla analise para perceber que todas as
conceituacdes, dos diferentes autores, abordam a mesma temética. A conclusao
€ bastante simples: jogos possuem caracteristicas inerentes a eles, seus
elementos sdo voltados para a satisfacdo do jogador. A gamificacdo € a
utilizagcéo desses elementos a fim de obter o mesmo resultado, o engajamento e
a atencao do publico em tarefas que, quando elaboradas sem a gamificacéo,
geralmente ndo motivam e, como consequéncia, ndo alcancam seus resultados.

Mas por que, afinal, os individuos se sentem tdo motivados ao jogar um
jogo ou atividade gamificada? Zichermann e Cunningham (2011) classificam
alguns motivos que motivam a participacdo das pessoas nesse ambiente ludico:
busca de alivio de estresse, como fuga da realidade; alternativa para lazer e
socializagdo; dominio em um assunto especifico (forma de se que qualificar em
alguma competéncia). “Ganhar, conquistar espaco e destacar em relacdo aos
outros também é um fator, uma vez que em nossa sociedade capitalista
extremamente competitiva estar a frente de alguém é considerado positivo”.
(VIANNA et al., 2013 p. 15.)

Um dltimo elemento pertencente aos jogos deve ser citado: a narrativa.
Apesar de as ferramentas gamificadas ndo terem uma presenca tédo forte de
narrativa, se mostram bastante relevantes na contribuicdo para o engajamento
dos individuos. O jogo nos permite acesso a um contexto narrativo, descritivo,
com imagens, sons, limites e regras diversas. Uma vez imerso em um jogo, O
individuo se prop8e a ganhar, perder, empatar, desafiar, de acordo com o que €
proposto. O poder da narrativa interna de um jogo leva o individuo a uma
dindmica, a um ambiente de intera¢@es ludicas, facilitando o interesse pelo jogo.

A experiéncia vivida pelo individuo ao acompanhar um jogo € tanto
cognitiva quanto emocional, algo semelhante ocorre quando lemos uma historia,
no entanto, para Collantes (2013) existem diferencas cruciais. Diferentemente
da historia, no jogo, o jogador pode alterar os acontecimentos, fazer parte da
narrativa, ser parte integral do sistema, alterando-o, sistematizando, dando
diferentes caminhos para um inicio que é semelhante para todos. Os jogos,

assim como as atividades gamificadas, como sua extenséo, possuem jogadores
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criadores, o jogo é ludico e dinamico. Tal dinamismo faz com que o individuo
aceite as regras e metas estabelecidas pelo jogo, assim, se as metas forem
académicas o jogador participara como aluno e, dessa forma, o jogo serd um
objeto de aprendizagem.

A gamificacdo foi implantada em meu ambiente de trabalho, uma escola
de reforco e aulas particulares, apds perceber que quando se trata de uma
atividade rotineira e obrigatdria, o aluno se mostra indisposto e desinteressado,
no entanto, quando ha a presenca de um jogo, quer seja uma dinamica no
ambiente de trabalho ou um jogo em sala de aula, a turma se mostra mais
interessada e até mesmo empolgada. A solucdo para tornar diferentes
ferramentas mais interessantes seria assemelha-las a um jogo para obter
resultado ao menos préximo do que é obtido qguando essas pessoas estdo em
seu momento de lazer.

A palavra-chave desse processo € a motivacao: 0 jogo traz motivacao a

seus jogadores.

3.2 Plataforma Moodle e H5P

O amplo conceito de gamificacdo exposto neste capitulo teve como
objetivo esclarecer um termo que vem sendo bastante utilizado gracas aos
avancos tecnolégicos explicitados anteriormente. E importante retomar o
problema inicial que motivou o estudo: saber se 0 uso de jogos pedagdgicos
digitais no ensino de Algebra para alunos dos anos finais do ensino fundamental
€ positivo ou nao, colabora para especulactes ja feitas entre professores e
alunos. Confirmando ou ndo o que é muito discutido em sala de aula a respeito
de atividades tradicionais e gamificadas.

Em busca de resultados efetivos, a aplicacdo de atividades gamificadas
foi feita no préprio ambiente de trabalho da pesquisadora, uma vez que tem
alunos no perfil adequado para a pesquisa e leciona Matematica. Foi necessario
pesquisar mais a respeito de atividades interativas e ferramentas de ensino
digitais. Como ja detalhado, a elaboracao e aplicacdo de atividades gamificadas
ndo é uma tarefa simples. E de extrema relevancia que o professor saiba
exatamente o contetdo a ser utilizado, no nivel correto e com o objetivo bem

determinado.
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Assim como o0s jogadores, os alunos possuem diferentes perfis, as
atividades devem ser construidas pensando nisso também, para que provoguem
uma motivagao intrinseca, além da motivagdo extrinseca que o proprio termo
‘jogo” ja causa. Como ja comprovado, a motivacao intrinseca € um elemento
importante na funcionalidade do jogo, pois permite que o individuo entre em
estado de Flow (estado de concentracdo absoluta), que ele esteja engajado com
0 que esté fazendo. Elaborar uma atividade que trabalhe o conteudo exigido,
atenda a demanda escolar, provoque o interesse e a motivacao dos alunos €
desafiador. Aprendemos que jogo ndo se trata apenas de lazer e entretenimento,
pode ser também uma ferramenta de ensino altamente poderosa.

Refletindo acerca do assunto, foi pensado quais meios seriam utilizados
para se aplicar uma atividade gamificada aos alunos que participariam do estudo.
E bem verdade que ha inimeros sites com exercicios interativos na internet.
Todavia, para um contexto tdo singular, a necessidade de criar um contetudo
exclusivo surgiu. Em busca de atividades personalizadas para o perfil de
pesquisa, a pesquisadora encontrou algumas ferramentas: o H5P e a plataforma
Moodle. Por se tratar de ferramentas bastante atuais, ndo ha muito literatura a
respeito, as melhores definicbes vém de blogs e afins.

A plataforma Moodle é um sistema de gerenciamento que possui um
cbdigo livre para modificacdes, ou seja, 0 sistema pode ser personalizado. Uma
equipe técnica que possua conhecimento em informética é capaz de transformar
a plataforma Moodle em um ambiente totalmente personalizado, de acordo com
0s interesses da empresa contratante. Apesar de ser um sistema atual e
moderno, muitas empresas fazem uso dela com interfaces bem diferentes,
fazendo com que a experiéncia de uso seja exclusiva em cada meio. A
plataforma tem como finalidade o ensino-aprendizagem, portanto, 0os maiores
contratantes s&o escolas e cursinhos.

A utilizacdo do Moodle traz inUmeras vantagens, a plataforma possibilita
ensino a distancia (EaD), de forma facilitada, no qual a conexao entre aluno e
professor pode ser imediata. Os conteudos séo interativos, despertando maior
motivacdo e gerando engajamento nos alunos, o professor tem acesso aos
resultados da turma e muitas vezes o aluno também possui feedback imediato.
Em outras palavras, o Moodle permite uma forma de ensino e aprendizagem

eficiente e acelerada, a um clique de distancia.
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Sabendo das vantagens da plataforma e ciente do desenvolvimento do
ensino a distancia, a plataforma Aprimorar foi criada. Muito foi observado antes
da criacdo desse sistema, e percebeu-se uma urgéncia cada vez maior de alunos
e pais por conhecimento rapido e efetivo. A sociedade moderna procura sempre
economizar tempo, mesmo os alunos do ensino fundamental, que ainda sao
criancas, possuem inimeros afazeres e tarefas ao longo do dia. A possibilidade
de estudar no conforto de casa ou mesmo no ambiente de reforgo escolar, sem
precisar de cadernos e lapis, € muito atrativa para os participantes do meio
escolar como ferramenta para a pesquisa em voga.

A Plataforma Aprimorar € um local na web disponivel para os alunos do
Nucleo de Estudos Aprimorar. O sistema foi totalmente personalizado para
atender aos alunos que utilizam e utilizardo o meio. No entanto, criar uma
plataforma nédo basta. O foco € o ensino por meio de atividades gamificadas,
atividades interativas que chamam atencédo dos alunos o suficiente para que eles
se sintam engajados e concentrados ao realizar os exercicios propostos. Para
gue isso fosse possivel, outra ferramenta também foi utilizada: o H5p.

Para conceituar o H5P, é necesséario fazer uma pequena retrospectiva no
mundo digital. O ensino por EaD ndo é uma iniciativa atual, contudo, a tecnologia
que foi utilizada para criar contetdos interativos para essa modalidade de ensino,
foi o Flash. Por anos a tecnologia de Flash foi o principal meio de criacdo de
conteudo interativo, no entanto, ndo se tratava de algo tdo simples de utilizacéo
como é atualmente. Era necessario instalar algum tipo de software local ou plug
in. Com os avancos digitais e tecnoldgicos, surgiu o HTML5, que é a tecnologia
gue utilizamos nos dias de hoje, para sua utilizacdo ndo é necessario nenhum
tipo de instalacao, facilitando o uso.

O H5P, que significa HTML5 Package, é uma ferramenta de autoria que
pode ser utilizado a partir do HTML5, e possui iniUmeras vantagens. Por meio do
H5P, o usuério pode navegar, criar, editar e publicar contetdos interativos, sem
burocracia. E possivel publicar videos relacionados a perguntas, criar um quiz,
textos interativos, imagens, audios e videos. O H5P é bastante versatil, gratuito
e pode ser inserido na plataforma Moodle para fins académicos, pode estar em
sites de noticia, moda e esportes, com diferentes finalidades, expondo um
conteudo interativo, despertando mais a atencdo do usuario ao conteudo

exposto.
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O H5P oferece video, audio e texto interativos, com perguntas em forma
de enquete, palavras conectadas a links, gravacdo de voz e chats. Quiz
extremamente interativo, com feedbacks imediatos, recompensas, opc¢des
diferenciadas de respostas como “arraste e solte”.

Como o H5P pode ser incorporado a qualquer site, apenas inserindo um
codigo de incorporacdo, o moodle pode ser sua base, unindo dois nucleos
voltados para ensino a distancia altamente interativos. A flexibilidade,
interatividade, dinamismo e imediatismo e facilidade oferecidos pelo H5P na
plataforma moodle despertou a atencéo da plataforma Aprimorar. A partir disso,
atividades interativas sobre Algebra e fatoracéo, voltadas para os anos finais do
ensino fundamental, foram elaboradas no H5P e incorporadas a Plataforma
Aprimorar. O objetivo dessa acao foi de personalizar a experiéncia do aluno ao
realizar tarefas que fazem parte de sua grade curricular, ou seja, o aluno desses
anos citados deve aprender a realizar os célculos mateméticos mencionados.

Em conclusdo, uniu-se plataforma digital, jogos pedagdgicos digitais,
gamificacdo e matematica para responder a problematizacdo que move todo o
estudo. A seguir, na apresentacdo do estudo sera verificada a efetividade da

utilizacao de todas as tecnologias utilizadas.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA E ANALISE DOS DADOS

O quarto e ultimo capitulo tem como objetivo principal expor a pesquisa
que foi motivada pela pergunta central levantada no inicio do projeto: “de que
maneira é possivel potencializar o processo de ensino da Algebra dos anos finais
do Ensino Fundamental, através de jogos pedagdgicos computacionais?”

A fim de nao retomar o trabalho feito e exaltar as motivacdes iniciais do
estudo, retomarei os objetivos e a metodologia da pesquisa, para que fique claro
o desenvolvimento do projeto, trazendo uma conclusao clara e objetiva.

A respeito do objetivo geral: investigar determinados procedimentos de

ensino fundamentados no emprego de jogos pedagdgicos computacionais do
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Software H5P, buscando identificar aspectos motivacionais para a aprendizagem
da &lgebra em nivel Fundamental Il, pode-se afirmar que a investigacao foi de
fato feita. Uma ampla pesquisa concernente & Matematica, Algebra e fatorag&o
foi realizada, assim como um extenso conteudo sobre jogos, que se afunilou para
jogos digitais pedagogicos e gamificacdo. Além disso, motivacédo foi um tema
bastante relevante, pois por meio desta, foi possivel a produgdo de um
questionario baseado na Escala da Motivacdo de Gontijo (2007), personalizado
para os interesses deste estudo, obtendo-se como resultado respostas e
conclusdes esclarecedoras.

De acordo com a primeira etapa da metodologia, um estudo seria feito
para analisar e compreender o possivel uso dos jogos pedagogicos
computacionais para potencializar o ensino e a aprendizagem da Algebra pelos
alunos do Ensino Fundamental Il. Para que isso fosse possivel, relacionamos o
contetdo em questdo (Algebra) com atividades gamificadas e o ensino. Ao
envolver todos esses conceitos, com suporte de embasamento tedrico sélido,
observa-se que o uso de jogos digitais pedagdgicos jA € uma realidade no
sistema educacional do Brasil. De fato, ha muito para se desenvolver, no entanto,
o Ministério e as Secretarias de Educacdo reconhecem o jogo (gamificacdo no
caso) como meio ludico e efetivo para a aprendizagem.

Foi observado que os jogos permeiam a realidade de grande parte dos
jovens estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. O conceito de jogo é
bastante amplo, valendo-se ndo s6 de jogos tradicionais, jogos de tabuleiro,
jogos de azar, como também outros direcionados ndo somente para 0
entretenimento, como também para o ensino. Dentro do conceito de jogos, foi
necessario estreitar o estudo e direcionar para o campo digital, que é a realidade
de muitos estudantes. Percebe-se que o jovem atualmente tem muita facilidade
em lidar com o mundo virtual e faz deste uma ferramenta poderosa de pesquisa,
interacdo e entretenimento. ApOs essa observacao, foi possivel concluir que
culminar duas ferramentas poderosas, chamativas e préticas, poderia ser a
solucéo para o processo de ensino e aprendizagem de Matematica que, ao longo
dos anos, tem se tornado cada vez mais penoso e entediante em muitas salas

de aula.
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4.1. Evolucéo do estudo

No segundo capitulo, no qual se discute bastante a respeito de
Matematica e educacdo, mencionei que, devido experiéncia com alunos de
diversos anos, muitos julgam o processo de aprendizagem de Algebra como algo
complexo. Entretanto, no capitulo de gamificagdo, foi exposto que diversos
jovens fazem uso de plataformas e aplicativos com finalidade educacional sem
muita dificuldade, por interesse proprio (motivagao intrinseca). O que seria entao
a véalvula propulsora para tal engajamento? Podemos vincular essa resposta a
diversos fatores, pois 0 ambiente escolar € permeado por diversas deficiéncias
gue assolam o sistema educacional brasileiro que ha anos tem sido tema para
debate, bem como gerado interesse de modificacao.

Utilizar quadros negros, copias, folhas xerocadas, cadernos e livros
didaticos sdo meios, por vezes, exaustivos para os alunos do Ensino
Fundamental, pois eles tém consciéncia de que é possivel acessar todas as
informacBes passadas em sala a um clique de distancia, em segundos. Eles
estdo cientes de que digitar € mais simples que escrever; submeter uma
atividade em um sistema ou enviar por e-mail € mais simples e préatico do que
fazer cdpia e entregar por escrito. Trabalhos em grupo feitos por video chamada,
elaboracao de textos através do Google Drive, apresentacdes por Power Point,
elaboracao de gréficos e tabelas através do Word e Excel. Ainda é possivel
estudar Inglés por meio de jogos e aplicativos como o Duolinguo, ou até mesmo
estudar para o Enem em um site disponibilizado pelo governo. Conscientes de
tudo isso e imersos em tanta tecnologia e informacdo, de fato, o ensino
tradicional de Algebra se torna algo desinteressante para o discente.

Apesar das especulacfes e possiveis evidéncias de que jogos digitais
pedagogicos, intitulados como atividades gamificadas posteriormente seriam a
solugéo para engajar os estudantes no processo de ensino e aprendizagem, foi
preciso demonstrar tal pensamento. Seguindo assim a metodologia,
apresentamos a segunda etapa: “pesquisa de campo”, que ocorreu nas
dependéncias do Aprimorar - Nucleo de Estudos, uma escola de aulas
particulares, cujo publico sdo os alunos do Ensino Fundamental | e Il e Ensino
Médio, situada em Belo Horizonte. Nessa pesquisa transformamos questfes

tradicionais de Algebra em jogos interativos educacionais por meio do uso do
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Software H5P (HTML5 Package). Analisamos 0s aspectos motivacionais
envolvidos nessa nova ferramenta de ensino e aprendizagem, usando como
instrumento a Escala de Motivacdo em Matematica proposta por Gontijo (2007).

Como orientado pela metodologia, a pesquisa de campo foi realizada de
forma completa nas dependéncias do Aprimorar — Nucleo de Estudos unidade
Nova Floresta, um laboratério foi feito com os alunos matriculados nos anos
finais do Ensino Fundamental Il. Esses alunos, ja frequentes no ndcleo, foram
de certa forma a motivacdo para toda a pesquisa e elaboracdo do problema
central. H& muito se observava o desinteresse e a falta de engajamento deles
para realizar tarefas tradicionais de Matematica. A escola cobra de maneira
integral e rigida o conhecimento de Algebra e fatoracdo, deveres de casa
extensos, pesquisas e provas sdo exigidos e, muitas vezes, os alunos
mostravam-se exauridos e desatentos para continuar os estudos no Nucleo
Aprimorar. Bastou atenta observagcdo para concluir que algo deveria ser
modificado para a efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem.

Como mencionado na segunda etapa da metodologia, questdes
tradicionais de Algebra foram transformadas em questdes gamificadas por meio
do uso do Software H5P (HTML5 Package). Como ja exposto no terceiro
capitulo, o H5P é um software de livre acesso que néo necessita de plug-ins ou
demais instalacfes para ser utilizado. Por meio dele é possivel desenvolver um
conteudo interativo com qualquer objetivo, recorrendo a varias ferramentas
digitais disponiveis, como videos, textos interativos, imagens, animacoes,
feedback imediato, scores, entre outros. O H5P é bastante préatico a atende as
exigéncias feitas para o estudo: € digital e se enquadra em jogo (gamificado).
Como explicado no capitulo 3, as questbes gamificadas possuem funcdes e
estruturas de jogos, portanto, tém, felizmente, um nivel de engajamento bastante
semelhante ao de jogos quando praticados por jovens.

Apés pesquisa e utilizacdo do Software mencionado, uma série de
questdes de Algebra e fatoracdo (topicos principais da Matematica no Ensino
Fundamental Il) foi elaborada baseada em exercicios que normalmente séo
aplicados por meio de livros didaticos, atividades no quadro ou em folha. A
necessidade de praticar com tais questdes € evidente, podemos concluir através
de boletins e notas que os alunos que mais praticam e estudam o contetdo

escolar obtém melhores resultados. Ainda a respeito das questdes elaboradas,
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fixa-las no software, definitivamente, ndo foi um problema, no entanto, néo
poderia se tratar de uma atividade tradicional, mas sim, de um jogo digital
pedagdgico. Por esse motivo, um estudo sobre jogos foi feito (capitulo 3), e
concluiu-se que cada atividade gamificada deve ser bem planejada e organizada
de acordo com o interesse dos alunos, interesse do professor, exigéncia da
escola, conteudo em voga, nivel de cobranca e motivagao.

O “jogo pelo jogo” ndo deve ser aplicado aos alunos sem fundamento,
sem proposito e objetivos bem definidos, ao passo que os estudantes podem
confundir aprendizagem com apenas lazer e entretenimento. Por outro lado, a
atividade deveria conter elementos constituintes do jogo para que se tornasse
interessante para os jogares se engajarem e nao desistirem e/ou se frustrarem.

A seguir, capturas de tela obtidas diretamente das atividades

construidas:

Figura 1: Atividade 11 (exemplo de atividade gamificada)

&n

APRIMORAR

Livro de Questbesde 1 G 20

3 Ativiciace

Atividade T
Complete a fatoracgao. =
3x? + 16x + 16 3

=(Gx+ )+ )

S Verficar rosposta
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Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)

No exemplo acima podemos observar uma questao que possui moldes
tradicionais de Algebra. Vemos uma fatoracdo incompleta, em que o aluno deve
decidir entre as opcdes disponibilizadas, quais sdo os numeros corretos para
concluir o célculo. Neste caso, o aluno pode arrastar os numeros até a caixa
pontilhada, ao invés de escrever o resultado. Um pequeno ato que substitui o
caderno e o lapis pelo dedo na tela de um celular, por exemplo. Resolver
questbes de fatoracdo em um dispositivo que esta totalmente inserido na rotina

dos jovens facilita 0 acesso.

Figura 2: Segundo passo da atividade 11

APRIMORAR

&

Livro de Questdées de 11 a 20

Atividade T

Complete a fatoragao. H N =
3x* + 16x + 16 HE B =
=(3x + -«)('\' - -v) s

Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)
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Na Figura 2 vemos o segundo passo apOs arrastar os numeros para
completar a fatoragdo. Temos dois meios que engajam o aluno, primeiramente
0S numeros envoltos de verde com o simbolo de conferido, alertando o jogador
gue aguele resultado esta correto. A cor verde simboliza o positivo e correto, por
este motivo, caso o aluno arrastasse o numero incorreto a cor vermelha aparecia
e ele saberia imediatamente que nédo fez o raciocinio certo. Os jovens do Ensino
Fundamental 1l sdo uma geracao bastante imediatista por estarem imersos em
um montante de informacéo que os alcanca em segundos, fazer um dever de
casa e esperar horas ou as vezes dias para a correcdo no quadro os faz perder
o foco na atividade feita.

Figura 3: Atividade 21 (exemplo de atividade gamificada)
APRIMORAR

Livro de Atividades de 216 30
& Abkdckade 21
Atividade 21
A respeidio dos produios notavets, salacions uma allamaliva comela
a) (x +af = xt +pt
L + %A + B

Parakebng, osth d a resposta cormola, vool pode coplar o oolar a formula neste sle B el R J para obler a

IESOIUGED BT LT PASS0 & PSS

)iz —af = x? - a?

ejx-8)° sx® . Fuva

L3 ]
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Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)

Aqui temos outro exemplo de atividade, o caso mostrado é de mdultipla
escolha, o Software H5P possibilita a criacdo de diversos modelos de atividade.
Apesar de se assemelhar bastante a uma atividade tradicional, vemos aqui além
do feedback imediato (que integra a mecéanica de jogo), através da cor verde e
o simbolo de conferido e correto, uma mensagem. A mensagem € extremamente
motivadora e interativa, pois além de reconhecer o sucesso do aluno e
parabeniza-lo, fornece material complementar para estudo, através de estrelas,

pontuacéao, links e informagdes complementares.

Figura 4: Atividade 1 (exemplo de atividade gamificada)

&n

APRIMORAR

Livro de Questdesde1alo

" Arhvickado |

Atividade 1
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Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)

Na figura 4, outra modalidade de questdo gamificada, podemos verificar
varios exemplos de uso de mecanica de jogos. Inicialmente, a mensagem “vocé
tem 3 de 3 pontos”, ou seja, 0 aluno pode acompanhar seu progresso e obter os
resultados através de pontos. A competicdo pessoal incrementa a motivacao
intrinseca, deixando o aluno cada vez mais engajado para que possa superar
suas préprias metas e obstaculos. Abaixo da mensagem temos uma animacao
com o score e uma estrela, esta representa uma forma de recompensa, item que
a maioria dos jogadores procura ao jogar um jogo. Sentir-se recompensado por
sua tarefa é satisfatorio e prazeroso e unir esta satisfacéo ao processo de ensino

e aprendizagem contribui de forma positiva.

Figura 5: Atividade 5 (exemplo de atividade gamificada)

&n

APRITIORAR
Livro de Questdes de 1410

Atividade &

Amaste 05 valones Nos CAMpes cofmespondantas
Arraiciode B

i W B o .

Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)
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Tao importante quanto a recompensa é o feedback imediato, muitas vezes
os alunos solucionam tarefas em casa e, quando ndo sao bem-sucedidos, n&o
conseguem compreender onde estava o erro. A correcdo do professor é
essencial, no entanto, por questdes de sala de aula e até mesmo a motivacao e
atencao do aluno, este ndo consegue acompanhar o feedback necessario. Ao
realizar uma tarefa gamificada com feedback imediato, o aluno pode recorrer ao
professor de maneira mais eficaz, com ddvidas pontuais. O professor por sua
vez tem a possibilidade perceber, através de gréaficos da plataforma, as questdes
com maior indice de erros e acertos, direcionando as aulas para os problemas

mais latentes, onde h& mais necessidade, aproveitando melhor o tempo de aula.

Figura 6: Atividade 10 (exemplo de atividade gamificada)

APRIMORAR

...............

&>

L K
Atividade 10

a uma Imagem correspondente ao vaior!

43 - 16 = (2x + 4)(2x ?)

Arvidode 10

O que esta faltando na expressao?

Parabéns! Voce esta cormeto! x
o - § 11 i i i i i

Fonte: a autora (plataforma Aprimorar)

Por fim, na Figura 6, um ultimo exemplo de atividade gamificada

diferenciada, demonstrando que os alunos passam por atividades diversas e
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interativas. Por meio dessa captura de tela é possivel também observar que a
atividade gamificada estd inserida na Plataforma Aprimorar. Como ja
mencionado, o Software H5P pode ser utilizado com diferentes objetivos, neste
caso, ele foi inserido na Plataforma Moodle, criada com fim académico para
acompanhamento e interacdo entre alunos, professores e contetdo escolar.

A plataforma Moodle é pratica e de facil acesso, assim como o Software
e pode ser personalizada de acordo com os interesses dos contratantes, com
auxilio de pessoas capacitadas para tal funcdo. A plataforma Aprimorar e as
atividades criadas através do Software H5P em consonancia integram um
sistema de conteudo educacional voltado para o ensino de Matematica bastante
interessante, de acordo com os alunos que fizeram uso. A plataforma ainda
possui fungdes relevantes para o professor, que pode acompanhar o processo e
o desenvolvimento de cada aluno integrante do sistema.

Apo6s a aplicacdo das atividades gamificadas realizadas por alunos
selecionados e frequentadores do Nucleo, fez-se necessério um teste para
comprovar (ou ndo) se jogos pedagogicos digitais sdo de fato uma ferramenta
para potencializar o ensino de Algebra. Concluir por conta propria por meio de
observacéo poderia trazer a tona uma concluséo parcial do problema. Sendo
assim, como ja estabelecido na introducdo, o material utilizado para
comprovacao, analise de dados e concluséo, seria uma escala de motivacédo. A
escala de motivacdo de Gontijo (2007) foi escolhida. De acordo com o material
tedrico exposto, a motivacdo é capaz de prender o individuo em uma atividade,
altos niveis de atencao e engajamento podem até proporcionar o que é chamado
de estado de Flow, no qual o individuo se conecta de forma integral ao jogo.

A partir das teorias estudadas, percebeu-se que se o aluno for motivado
e engajado no processo de ensino e aprendizagem, O processo sera mais
efetivo, além de produtivo. A escala de Gontijo (2007) seria o0 material necessario
para que os alunos expusessem sua interagao e aproveitamento ao realizar as
atividades gamificadas.

De acordo com o passo dois da metodologia, seria aplicado como parte
da pesquisa: escala de Motivacdo em Matematica, que consiste, primeiramente
no Questionario 1 estruturado, desenvolvido e validado por Gontijo (2007), em
sua pesquisa de doutorado em Psicologia intitulada “Rela¢des entre criatividade,

criatividade em Matematica e motivagcdo em Mateméatica de alunos do ensino
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médio”. Em sua tese, o autor cria a Escala de Motivacdo com o objetivo de
comparar o nivel de motivagdo em Matemética entre os géneros (masculino e
feminino) de um grupo de alunos de uma escola particular do Distrito Federal e
detectar fatores que influenciam a motivacédo e os processos de aprendizagem
(GONTIJO, 2007, p.135).

O Questionario 1 é composto por 28 itens e aborda os aspectos da
motivacdo de duas formas: indireta e direta. Os itens com abordagem direta
guestionam o relacionamento e o desenvolvimento dos alunos com o contetdo
proposto e seu processo de ensino e aprendizagem, ja os itens de abordagem
indireta buscam entender se o0 aluno consegue estabelecer relagbes entre seu
cotidiano e a Matemética.

Parte do planejado foi executado, todavia, algumas alteracdes foram
necessarias a fim de se aproximar mais a atualidade e personalizacdo das
ferramentas utilizadas nesta pesquisa que se faz Unica.

Ainda sobre a escala de motivacédo, ao longo do projeto, verificou-se que
assim como as atividades gamificadas foram criadas para se adequarem ao
objetivo e questionamentos feitos, um questionario também poderia ser
elaborado. Com embasamento teorico de Gontijo (2007), e apds muito estudo a
respeito de motivacdo, gamificacdo e ensino foi construido o Questionéario de
Avaliacdo sobre Questdes Gamificadas, de autoria prépria, promovendo
autenticidade e exclusividade a pesquisa, em busca de resultados concretos.

Outras modificagdes foram realizadas durante o processo de pesquisa.
Apés atenta observacéo, a coleta de dados ocorreu da seguinte forma: quinze
alunos do Ensino Fundamental Il foram selecionados aleatoriamente, as Unicas
exigéncias foram cursar alguma fase dentre os anos do Ensino Fundamental
mencionados e ser aluno do Ndcleo Aprimorar; dessa forma seriam possiveis a
observacdo, a aplicacdo das atividades e o questionario, pessoalmente. Os
alunos selecionados, em grande parte, sao conhecidos do Nucleo, por frequentar
0 estabelecimento para reforgco escolar e aulas particulares. Os jovens fizeram
uma bateria de atividades gamificadas pelo computador, durante o tempo de
aula, atividades que foram apresentadas como exemplos acima. Logo apos a
realizacdo da tarefa, os alunos responderam ao Questionario de Avaliacéo sobre

Questdes Gamificadas.



A seguir o questionario elaborado de forma independente a partir do

conhecimento adquirido por meio de Gontijo (2007).

Tabela 1: Questionario de Avaliacao sobre Questdes Gamificadas

Afirmacdes

Sua avaliacéo

O design das questbes
gamificadas é mais atraente

estava aprendendo.

(interface ou objetos, cores) que | Discordo "2-10+1+2 Concordo
0 modelo tradicional de resolu¢do | gortemente Fortemente
no papel.
Houve algo interessante nas
questdes que :
me capturou minha atengéo. Discordo -2-10 +1 +2 Concordo
Fortemente Fortemente
A variacao (de forma, contetdo
das atividades) ajudou a me .
manter atento a0 jogo. Discordo -2-10 +1 +2 Concordo
Fortemente Fortemente
O contelido das questdes
gamificadas é relevante para .
meu conhecimento. Discordo -2-10 +1 +2 Concordo
Fortemente Fortemente
O funcionamento dessas
guestdes gamificadas esta mais :
adequado ao meu jeito de Discordo -2-10 +1 +2 Concordo
aprender. Fortemente Fortemente
O contelido das questdes
gamificadas est& conectado com )
outros conhecimentos que eu ja Discordo "2-10+1+2 Concordo
possuia. Fortemente Fortemente
Foi facil entender as questfes Discordo Concordo
gamificadas e comecar a utiliza-
las como material de estudo. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Ao passar pelas etapas das Discordo Concordo
guestdes senti confianca de que
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente




Estou satisfeito porque sei que Discordo Concordo
terei oportunidades de utilizar na
prética coisas que aprendi com Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
as questbes gamificadas.
E por causa do meu esforgo Discordo Concordo
pessoal que consigo avangar nas
questdes gamificadas. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Temporariamente esqueci as Discordo Concordo
minhas preocupacdes do dia-a-
dia, fiquei totalmente concentrado Fortemente "2-10+1+2 Fortemente
nas questdes gamificadas.
Discordo Concordo
Eu ndo percebi o tempo passar
enquanto realizava as questdes, Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
guando vi eu ja havia acabado.
Me senti mais no ambiente do Discordo Concordo
jogo do que no mundo real,
esquecendo do que estava ao Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
meu redor.
Estas questbes gamificadas sédo Discordo Concordo
adequadamente desafiadoras
para mim, as tarefas ndo sao Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
muito faceis nem muito dificeis.
As questdes evoluiram num ritmo Discordo Concordo
adequado e nao fica mond6tono —
oferece novos obstaculos, Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
situacdes ou variagdes de
atividades.
Eu recomendaria essas questbes Discordo Concordo
gamificadas para meus colegas.
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Gostaria de utilizar esse formato Discordo Concordo
de questdes interativas
novamente Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Tive sentimentos positivos de Discordo Concordo
eficiéncia no desenrolar do jogo
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Realizei mais atividades com Discordo Concordo
esse formato de questbes
gamificadas que no método Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
convencional, no papel.
O fato das questdes serem Discordo Concordo
corrigidas conforme vou
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente

executando-as me gera
motivagao para prosseguir,
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mesmo que eu ndo esteja
acertando todas as questdes.

As questdes gamificadas Discordo Concordo
contribuiram para a minha

aprendizagem na disciplina. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
As questdes gamificadas foram Discordo Concordo
eficientes para a minha
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente

aprendizagem, em comparacao a
outras atividades da disciplina.

Fonte: a autora

Antes da aplicacdo do Questionario de Avaliacdo sobre Questdes
Gamificadas os alunos participantes da pesquisa sédo solicitados a responder
algumas perguntas, além de receber algumas instrucdes, que sdo apresentadas
da seguinte forma:

e Data da avaliagao:

e Série que esta cursando:

e Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo. Todos os dados sédo
coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta
pesquisa.

e Por favor, circule um nimero de acordo com o quanto vocé concorda ou
discorda de cada afirmacao abaixo.

Os alunos selecionados para participar do teste tém idade aproximada a 11 e 15
anos. Eles estdo, em sua maioria, nos anos finais do ensino fundamental 1.
Esses alunos tem caracteristicas diferentes, sdo meninos e meninas, alguns de
escolas publicas, mas a maioria estuda em escolas particulares, todas em Belo
Horizonte. Todos que participaram da pesquisa sdo alunos da pesquisadora, no
nacleo de estudos e se mostraram bastante IUcidos em relacdo aos
guestionarios, nao apresentando davidas.

O questionario é dividido entre “afirmagdes” e “sua avaliagao”. Do lado
esquerdo se encontram 20 afirmacdes elaboradas a partir da escala de
motivacdo de Gontijo (2007), do estudo sobre atividades gamificadas e
motivagdo. As afirmacdes envolvem varios fatores relacionados a execucédo da
tarefa e se tratam de um contetdo bastante pessoal, uma vez que cada aluno
teve uma percepcao diferente em relacéo a atividade realizada.

Do lado direito, como método de avaliacado, temos “concordo fortemente”
e “discordo fortemente”, em que ha uma escala numérica constituida em -2, -

1,0,1,1,2, sendo que 0s numeros positivos se aproximam da sentenca positiva
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“concordo fortemente” e os numeros negativos se aproximam da sentenca
negativa “discordo fortemente”. A estratégia de deixar o documento anonimo
surgiu para dar espaco ao aluno para se expressar, opinar e escolher cada opc¢éo
de maneira sincera; uma vez que se trata de motivacéo e interesse o aluno pode
se sentir constrangido em face de sua opinido em relacéo a alguma afirmacéao.
Com o fim da aplicacdo do questionario para os 15 alunos, se encerrou
a pesquisa de campo. A colaboracdo dos participantes, parte integrante de todo

o processo foi finalizada e, com posse de todos os dados, uma analise foi feita.

4.2 Andlise dos resultados

Nesta secdo sera apresentada a analise de resultados, promovida a
partir das respostas do Questionario de Avaliacdo sobre Questbes Gamificadas
e a realizacdo das atividades gamificadas realizadas na Plataforma Aprimorar.
Como forma de ilustrar os resultados, um grafico de pizza foi produzido para
cada afirmacdo do questionario aplicado. Nos graficos constam o namero da
afirmacdo uma cor que representa cada uma das opc¢les disponiveis para
escolha do aluno. A partir da visualizac&o do grafico, sera possivel conferir se o
aluno concordou fortemente, concordou, discordou ou discordou fortemente das

afirmacdes feitas sobre a atividade que os mesmos fizeram anteriormente.

Grafico 1: o design das questdes gamificadas é mais atraente (interface
ou objetos, cores) que o modelo tradicional de resolucédo no papel.

Aparéncia das Questdes

-2 m-] w0 =]l =2

Fonte: a autora
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De acordo com os alunos, a aparéncia das questdes gamificadas é mais
atraente, no entanto o grafico se mostra quase dividido, pode-se concluir que,
apesar de ser uma atividade gamificada, ndo se fugiu muito a interface se uma
atividade tradicional. Os alunos participantes da pesquisa tiveram tempo
suficiente de contato com a interface para serem capazes de fazer uma

comparacao justa. A pesquisa se estendeu por algumas semanas.

Gréfico 2: Houve algo interessante nas questdes que
capturou minha atencao.

Algo me chamou mais a atencdo que nas
questdes tradicionais

Fonte: a autora

"2 mclw0wlw2 Segundo
os alunos, algum fator das questdes gamificadas chamou mais a atengéo deles
do que as atividades tradicionais. Mesmo sem mencionar os fatores que diferem
ou entrar em termos técnicos e cientificos, os alunos perceberam que algo foi

feito para prender sua atencao.

Gréfico 3: A variacao (de forma, conteudo das atividades) ajudou a me
manter atento ao jogo.



63

O novo formato das questdes me manteve
mais atento

m-) -] s m] m2

Fonte: a autora

Aqui, a maioria concorda fortemente que o novo formato cumpriu com as

expectativas e manteve os alunos mais atentos.

Gréfico 4: O conteudo das questdes gamificadas é relevante para meu
conhecimento.
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A importancia do conteudo abordado

-2 n-1] m0m]l m2

Fonte: a autora

No grafico 4 vemos que todos os alunos concordam que o conteudo é
importante para eles. Este resultado é importante, pois ilustra que apesar de se
tratar de um jogo pedagdgico digital os alunos compreenderam o objetivo da

atividade aplicada.

Gréfico 5: O funcionamento dessas questdes gamificadas esta mais
adequado ao meu jeito de aprender.

Adequacao de modelo de questdo a modo de
aprendizagem

-2 n-] s =]l m2

Fonte: a autora

A afirmacgdo é bastante interessante, pois no grafico 5 verifica-se que,
apesar da maioria dos alunos concordarem, nem todos concordam fortemente
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qgue o modelo de questao gamificada é adequado ao seu modo de aprender.
Esta é uma afirmacéo central que move a pesquisa e ter resultados acerca disso
é esclarecedor. Cada individuo tem um caminho, método de sua preferéncia para
aprender algo. Apesar de todas as particularidades, nenhum aluno discordou
que esse € um modelo mais adequado de questdo. Pode-se vincular esse
resultado a um argumento ja levantado de que os jovens estdo imersos em um

universo gamificado e de facil acesso, o que facilita todo o processo.

Gréfico 6: O contetdo das questdes gamificadas esta conectado com
outros conhecimentos que eu ja possuia.

Motivagdo ao utilizar Questdes Gamificadas

-2 -1 =m0 =]l =2

Fonte: a autora

Verificamos aqui que nem todos os alunos possuiam um conhecimento
prévio para a realizagdo das atividades, no entanto, ndo houve desisténcias, o

gue é positivo.

Gréfico 7: Foi facil entender as questdes gamificadas e comecar a utiliza-
las como material de estudo.
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Faciliade em utilizar as Questdoes Gamificadas

m-2 -1 =m0 =]l m?

Fonte: a autora
Novamente, apesar dos “neutros”, a maioria dos alunos teve féacil
compreensao das questdes e aceitou sem resisténcia a atividade como material

de estudo.

Gréfico 8: Ao passar pelas etapas das questdes senti confianca de que
estava aprendendo.

Aumento no nivel das questdes e aquisi¢ao de
conhecimento

-2 m-] s m] =2

Fonte: a autora

A maioria esmagadora dos alunos se sentiu mais confiante e segura em
relacdo ao processo de aprendizagem. Pode-se associar este resultado as
mecanicas de jogos que foram utilizadas nesta atividade, como feedback
imediato, mensagens de incentivo e bonificacéo.

Grafico 9: Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar
na pratica coisas que aprendi com as questdes gamificadas.
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Confianca e utilizacao das Questdes Futuramente

E-2 m-] mQ0 =]l =2

Fonte: a autora

Muitos participantes da pesquisa ndo sentiram seguranca total para
responder a esta afirmacao, entretanto todos veem uma utilidade do contetdo
em seu contexto social. E importante que o aluno compreenda a funcio dos

contelidos que esta aprendendo na escola na vida real.

Grafico 10: E por causa do meu esforgco pessoal que consigo avancar nas
guestdes gamificadas.

Esforco e produtividade

) m-] s m] m2

Fonte: a autora
Apesar de nenhuma discordancia, os alunos percebem que a
produtividade depende do esforgco pessoal. Ha, de maneira geral, certa

inseguranca por parte de muitos jovens ao realizar uma atividade de Algebra,
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seja por realmente ndo saber o contetdo, por nao praticar, por ndo simpatizar

ou ver utilidade.

Gréfico 11: Temporariamente esqueci as minhas preocupacdes do dia-a-
dia, fiquei totalmente concentrado nas questdes gamificadas.

Nivel de concentracao

-2 -1 =m0 =]l =2

Fonte: a autora

Afirmacdo de extrema relevancia, pois prova que praticamente todos os
alunos que realizaram o teste se engajaram na atividade de tal forma a esquecer
as preocupacdes ao redor. Como ja mencionado na “Teoria do Flow”, quando o
individuo se desliga do mundo externo e foca apenas na agdo que esta
executando, os niveis de atencdo e concentragdo estdo elevados, fazendo com
que, neste caso, os alunos figuem 100% focados em suas atividades. O foco

reduz a chance de erros e desisténcia.

Grafico 12: Eu ndo percebi o tempo passar enquanto realizava as
guestdes, quando vi eu ja havia acabado.
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Envolvimento com as Questoes

-2 m-] s =]l m2

Fonte: a autora

Mais um ponto positivo para a pesquisa: 0s alunos, em grande parte, se
distrairam com a atividade e ndo ficaram ansiosos para que ela acabasse, ou

seja, nao “fizeram por fazer”.

Gréfico 13: Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real,
esquecendo do que estava ao meu redor.

Nivel de dificulade e desafio

-2 m-] s m] m2

Fonte: a autora

Apesar da concordancia da maioria, alguns ndo conseguiram se sentir em
um ambiente de jogo. Acredito que isso ocorra por conta de falta de narrativa na
atividade. A narrativa € uma mecanica de jogo e faz com que o individuo transfira

sua consciéncia e participe de forma imersa do contexto do jogo.
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Grafico 14: Estas questdes gamificadas sdo adequadamente desafiadoras
para mim, as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

Evolucao no nivel de dificuldade e monotonia

"2 -1 =m0 =]l =2

Fonte: a autora
A maioria concorda que as questdes sao desafiadoras sem serem
“impossiveis”. Esse € um fator que deve ser pensado ao elaborar uma atividade
gamificada, pois se o nivel de exigéncia for superior ao conhecimento do aluno,

este pode se frustrar e desistir, ndo concluindo a tarefa.

Gréfico 15: As questdes evoluiram num ritmo adequado e néo fica
monotono — oferece novos obstaculos, situagdes ou variagcdes de
atividades.
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Recomendaria as Questoes

m-2 -1 =m0 =]l m?

Fonte: a autora

E unanime que os alunos recomendariam as questbes por se sentirem
instigados a concluir as tarefas de forma leve e descontraida.

Em relacao as ultimas afirmacdes do questionério, elas se assemelham
as apresentadas e estdo em consonancia aos resultados apresentados até
entdo. A maioria dos alunos recomendaria as questfes, admite ter realizado
guestdes similares muitas vezes no papel, vé utilidade da atividade para seu
conhecimento escolar, gostaria de utilizar novamente o formato gamificado de

guestbes, além de se sentir bem ao decorrer da tarefa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

ApoOs extensiva pesquisa, chegou-se a algumas conclusdes e, 0 mais
importante, respondeu-se a pergunta central deste estudo. Inicialmente, havia a
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necessidade de aliar tecnologia e educagao, uma vez que ambos 0s elementos
fazem parte do cotidiano da pesquisadora, sendo a tecnologia objeto de estudo
e a educacdo meio profissional. Como mencionado em todo o projeto, a
Matematica é presente na vida da autora ha muitos anos, primeiramente no
curso de graduacéo e posteriormente se estendendo ao contexto de trabalho.

Percebe-se na rotina a urgéncia de se adequar e atualizar o sistema
basico de ensino as perspectivas globalizadas da sociedade moderna. Em
relacdo ao restante do mundo, o Brasil, pais em desenvolvimento, se mostra a
varios passos dos paises mais desenvolvidos ndo s6 no ambiente escolar, mas
em todos os setores. Ndo € possivel generalizar, as mazelas financeiras e
desigualdades sociais nao permitem dizer que o Brasil é de fato um pais em que
as pessoas vivem conectadas e atualizadas, entretanto, a maioria vive a
realidade de ter algum dispositivo digital conectado a internet.

Em sala de aula, como professora, a autora pode perceber que os tablets
e celulares sdo muito mais atrativos para os alunos do que uma atividade
tradicional de Matematica. Para os alunos, € uma comparacao desleal, uma vez
gue o celular oferece ferramentas extremamente interativas, com sons, videos,
cores, animacdes, recompensas, scores, enquanto a atividade tradicional de
Matematica muitas vezes esta em um livro didatico, folha impressa ou copiada
no caderno, estatica, sem oferecer qualquer dinamismo ou ludicidade. E uma
experiéncia completamente individual do aluno, que ndo aparenta estar
engajado na atividade, realizando-a, muitas vezes, sem propdsito ou motivacao
intrinseca, apenas pela obrigagcéo escolar.

O mercado tecnolégico também foi atento a tais mudancas e interesse
dos jovens, e desenvolveu diversos aplicativos e plataformas que oferecem um
servico extremamente Util para o meio educacional. Temos como exemplos
aplicativos para aprendizagem de lingua estrangeira, como o Duolinguo, jogos
com perguntas de conhecimentos gerais, como o “Perguntados”, entre outros.
Foi possivel perceber que a resisténcia que o0s alunos apresentavam para
executar uma tarefa tradicional ndo estava presente para jogar um jogo
educacional, mesmo que este sugerisse a mesma tarefa.

Em vista das constatacdes acima, a ideia de aliar tecnologia a educacao

se tornou possivel e pbéde ser concretizada. Elaborar questdes interativas,
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gamificadas, como o estudo sugere, seria uma maneira de potencializar o
processo de ensino e aprendizagem de Matemética.

Para afunilar a pesquisa e nao deixar um espectro muito grande para
estudo, selecionou-se a Matematica nos contetidos de Algebra e Fatoracéo, que
fazem parte do conteudo curricular dos anos finais do Ensino Fundamental. O
objetivo entdo seria o de analisar o desempenho dos alunos do Ensino
Fundamental Il ao realizar tarefas de Algebra e Fatoracao tradicionais, ou seja,
no caderno e livro didatico, e fazer uma mesma analise apés 0s jovens
realizarem tarefas gamificadas.

Para que isso fosse possivel, foi necessario personalizar o material que
seria instrumento para a pesquisa. A partir de amplo embasamento teérico, foi
desenvolvido um questionario para analisar a motivacao dos alunos apés realizar
atividades gamificadas e, além disso, as questdes interativas, que foram
desenvolvidas a partir do Software H5P na plataforma Aprimorar, criada a partir
do Moodle.

As questdes gamificadas ndo se assemelham muito aos jogos que 0s
alunos tém mais contato, ndo apresentam muitas animacdes e ferramentas. Os
graficos mostram que, apesar da preferéncia dos alunos ao realizar atividades
gamificadas, elas ndo parecem fugir muito do tradicional, exceto por alguns
elementos. Possivelmente, se houvesse mais itens interativos nas questdes,
elas seriam ainda mais atrativas.

Apesar do aspecto simples, as questdes gamificadas,
comprovadamente, ganharam destaque para os alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental, os graficos do capitulo 4 comprovam isso, quando
mostram gque a maioria dos alunos participantes da pesquisa se sentiram mais a
vontade, mais interessados em realizar as atividades através da plataforma. A
maioria indicaria para amigos, se sentiu mais concentrado, motivado, percebeu
sua produtividade e aproveitamento durante a evolugdo das questbes. O
questionario de andlise de motivacdo comprovou, de maneira qualitativa, que
mais de 50% dos alunos prefere realizar atividades gamificadas as atividades
tradicionais.

Em face desses resultados apresentados através de pesquisa feita no
grupo de alunos selecionados, pode-se dizer que sim, € possivel potencializar o

processo de ensino e aprendizagem de Mateméatica através de jogos digitais
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computacionais. A expertise de unir educacao, tecnologia e jogos tem como
resultado alunos mais satisfeitos ao estudar. As especulagcdes se tornam
realidade, jovens que podem ter informacbes diretamente da China em
segundos se sentem entediados em ter que esperar por uma correcdo da
professora para saber se foram bem-sucedidos em um para-casa ou nao. A
plataforma muda esse panorama ao oferecer feedback imediato, pontuacao e
comentarios incentivadores.

A educacdo e o ambiente escolar precisam de fato acompanhar os
avancos tecnologicos para que sigam em desenvolvimento. A escola precisa se
adequar as profissdes e aos jovens da atualidade que buscam incessantemente
por novidade e interagao.

Como produto desta pesquisa temos as questdbes gamificadas
elaboradas no Software H5P. Questdes que sdo o resultado da associacdo de
educacio e tecnologia. E possivel unir ambos sem que os jovens confundam
interatividade com apenas entretenimento e diversao e possam transferir para
as plataformas digitais sua rotina de estudo. Questfes gamificadas sdo objeto
de aprendizagem comprovadamente efetivas.

Espera-se que, como consequéncia, esses resultados alcancem alunos
e, principalmente professores e membros da comunidade escolar, para que o
método tradicional de ensino seja deixado um pouco de lado para abrir espaco
para a modernidade e tecnologia que motivam e atraem mais 0s alunos.
Obviamente se trata de um processo, sera complicado caso haja uma ruptura
imediata com o que €, atualmente, a maior e mais utilizada forma de ensino
(método tradicional). Todavia, a partir de evidéncias, a implementacdo de jogos
e a gamificacdo no ambiente escolar pode ser facilitada.

Educacdo, ensino e aprendizagem ndo podem se tornar algo
ultrapassado e entediante, a sociedade vive em evolugdo, portanto, 0s
instrumentos basicos para sobrevivéncia, esclarecimento e sabedoria do povo
devem acompanhar tal processo.
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Por favor, para responder ao questionario, leia atentamente cada afirmacéo e
em seguida, marque a resposta que mais caracteriza ou se aplica a vocé em
relagdo Matematica. Lembre-se: as respostas devem refletir o seu modo de
pensar e agir. Ndo deixe nenhum item sem resposta. Ndo € necessario se

identificar.

Use a seguinte correspondéncia para manifestar a sua opiniao:
1-nunca 2-raramente 3 -—asvezes 4 -frequentemente 5 - sempre

Questionario 1 — Escala de Motivacdo em Matematica (continua)

QUESTIONARIO 1 — ESCALA DE MOTIVACAO
EM 1123|465
MATEMATICA

1 Participo de competicdes com meus amigos
resolvendo problemas matematicos ou de raciocinio
l6gico.

5 Costumo explicar fenbmenos da natureza utilizando
conhecimentos matematicos.

3 Calculo o tempo que vou gastar ao sair de casa para
chegar ao destino que pretendo.

4 | Faco desenhos usando formas geométricas.

5 Percebo a presenca da matematica nas atividades
gque desenvolvo fora da escola.

6 Faco "continhas de cabeca" para calcular valores
guando estou fazendo compras ou participando de
jOgos.

7 Gosto de brincar de quebra-cabeca e jogos que
envolvam raciocinio légico.

8 Faco perguntas nas aulas de matematica quando
tenho duvidas.

9 | Gosto de resolver os exercicios rapidamente.

1 Tento resolver um mesmo problema matematico de

0 maneiras diferentes.

1 Fico frustrado (a) quando nao consigo resolver um

1 problema de matematica.

1 Procuro relacionar a matemética aos conteudos das

5 outras disciplinas.

1 | Estudo matemaética todos os dias durante a semana.

3

1 Gosto de elaborar desafios envolvendo nogoes de

4 matematica para meus amigos e familiares.

1 Realizo as tarefas de casa que o professor de

5 matematica passa.

1 | Me relaciono bem com o meu professor de

6 | matematica.

1 Estudo as matérias de matematica antes que o
professor as ensine na sala de aula.
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Além do meu caderno, eu costumo estudar
matematica em outros livros para fazer provas e
testes.

As aulas de matematica estdo entre as minhas
preferidas.

Quando me pedem para resolver problemas de
matematica, fico nervoso (a).

RN ON OF| 0Bk

Diante de um problema de matematica,
sinto muito curiosidade em saber sua
resolucao.

Questionério 1 — Escala de Motivagcdo em Matematica (continuacao)

Quando minhas tentativas de resolver um problema
fracassam, tento de novo.

Tenho muita dificuldade para entender matematica.

Matematica é "chata".

Aprender mateméatica é um prazer.

Testo meus conhecimentos resolvendo exercicios e
problemas de matematica.

Tenho menos problemas com matematica do que
com as
outras disciplinas.

ON| NN [ON [ONIEADNWNNDN

Consigo bons resultados em matematica.

Fonte: GONTIJO, C. H. Relagbes entre criatividade,

criatividade

em matematica

emotivacdo em matematica de alunos do ensino médio.(Tese de Doutorado). Instituto de
Psicologia. Universidade de Brasilia (Unb), 2007. P. 148.

Porcentagem das Respostas do questionario 1 — Escala de

Motivacdo Matematica (continua)

PORCENTAGEM DAS
RESPOSTAS DO

Respo
s-tas

QUESTIONARIO 1
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Participo de competicdes com meus amigos
resolvendo problemas matematicos ou de
raciocinio logico.

Costumo explicar fenébmenos da natureza
utilizando conhecimentos matematicos.

Calculo o tempo que vou gastar ao sair de
casa para chegar ao destino ge pretendo.

Faco desenhos usando formas geométricas.

Percebo a presenca da matematica nas
atividades que desenvolvo fora da escola.

Faco "continhas de cabeca" para calcular
valores quando estou fazendo compras ou
participando de jogos.

Gosto de brincar de quebra-cabeca e
jogos que envolvam raciocinio légico.

Faco perguntas nas aulas de matematica
guando tenho davidas.

Gosto de resolver os exercicios rapidamente.

Tento resolver um mesmo problema
matematico de maneiras diferentes.

Fico frustrado(a) quando nao consigo
resolver um problema de matematica.

Procuro relacionar a matematica aos
conteudos das outras disciplinas.

Estudo matematica todos os dias durante a
semana.

AP [ WRINPF PR |OFR |© ©

Gosto de elaborar desafios envolvendo
no¢des de matematica para meus amigos
e familiares.

Realizo as tarefas de casa que o
professor de matematica passa.

Me relaciono bem com o meu
professor de matematica.

Nk o 0k

Estudo as matérias de matematica
antes que o professor as ensine na
sala de aula.

Q

Além do meu caderno, eu costumo estudar
matematica em outros livros para fazer provas
e testes.

As aulas de matematica estdo entre as
minhas preferidas.

OoON O

Quando me pedem para resolver
problemas de matematica, fico
nervoso(a).

=N

Diante de um problema de matematica, sinto
muitoa curiosidade em saber sua resolucéo.
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Porcentagem das Respostas do questionario 1 — Escala de
Motivacdo Matematica
(continuacao)

Quando minhas tentativas de resolver um
problema
fracassam, tento de novo.

Tenho muita dificuldade para entender
matematica.

Matematica é "chata".

Aprender matemética é um prazer.

Testo meus conhecimentos resolvendo
exercicios e
problemas de matematica.

DON [OINEDNWN NN

Tenho menos problemas com matematica do
que
com as outras disciplinas.

Consigo bons resultados em matemaética.

ON| NN

Questionario 2 — Avaliacdo da Oficina

Respostas

Porcentagem das respostas do questionario 2 — Avaliagdo da
Oficina 1 2 3

Participei com empenho das competigdes propostas.

Utilizei raciocinio l6gico para resolver as equacoes.

Fiz calculos mentais (contas de cabeca) para resolver as
atividades dos jogos propostos.

O jogo foi divertido.

Entendi tépicos sobre equacdes que nédo havia aprendido
antes nas aulas de matematica.

» 62 BN w N |-

Gostei de jogar com matematica.

Me senti motivado a realizar as atividades por estar
numa sala de aula diferenciada.

(o]

Alcancei os objetivos dos jogos rapidamente (medalha de
bronze).

Fiquei frustrado quando ndo ganhei medalha nos jogos.

Joguei Vérias vezes o jogo, para melhorar minha pontuacao.

Me senti motivado a aprender mateméatica com essa
abordagem (jogos).

Joguei em casa os desafios propostos.

Joguei na plataforma Mangahigh outros jogos,
sobre outros conteddos.

Wk NP [P OFR|©
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Gostei de me sentir desafiado durante a oficina.

Fiquei nervoso ao ser desafiado durante a oficina.

Gostei do modo como a professora conduziu a oficina.

Consultei na plataforma a resposta e a resolucao das
guestdes que eu errei.

Aprender matematica foi um prazer durante a oficina.

Quando nao alcancei a medalha de bronze, tentei
novamente.

O ambiente que foi realizado a oficina foi mais
favoravel ao aprendizado que a sala de aula.

PN ON [OR|0oR|(NPF (oo |0k |~

Pretendo criar atividades como esta para ensinar
matematica para meus futuros alunos.




