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RESUMO

Na presente pesquisa € colocado em voga discussdes que evidenciam o quanto ¢ importante priorizar no processo
de aprendizagem o desenvolvimento de novas praticas que objetivem o alcance de uma maior imersao dos
estudantes no ambiente de ensino. Frente a isso, no experimento que sera descrito no trabalho elaborado, foi trazido
a tona uma metodologia ativa denominada Gamificagdo. Para tanto, foi tracado como principal intuito verificar o
quanto as potencialidades da referida pratica educacional podem contribuir para melhorias no aprendizado do
objeto matematico de Analise Combinatdria. Além disso, ao longo do processo foi feito uso de plataformas de
atividades interativas a fim de introduzir no seio educacional as tecnologias digitais, afinal as mesmas tem ocupado
um espago cada vez maior nestes contextos. Ressalta-se que duas teorias da area da Didatica da Matematica, a
saber: a Teoria Antropoldgica do Didatico (TAD) e a Teoria dos Registros de Representagdo Semidtica (TRRS),
estiveram presentes nas discussoes dos resultados alcangados. Mediante as investigagdes realizadas ficou nitido o
quanto a Gamificagao pode oferecer caminhos alternativos no que concerne ao aprendizado do contetido de Analise
Combinatoria.
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ABSTRACT

In the present research, discussions are highlighted that show how important it is to prioritize in the learning
process the development of new practices that aim to achieve a greater immersion of students in the teaching
environment. In view of this, in the experiment that will be described in the work prepared, an active methodology
called Gamification was brought to light. Therefore, the main objective was to verify how the potential of the
referred educational practice can contribute to improvements in the learning of the mathematical object of
Combinatorial Analysis. In addition, throughout the process, use was made of platforms of interactive activities in
order to introduce digital technologies into the educational environment, after all, they have occupied an increasing
space in these contexts. It is noteworthy that two theories in the area of Didactics of Mathematics, namely: the
TAD and the TRRS, were present in the discussions of the results achieved. Through the investigations carried
out, it became clear how much Gamification can offer alternative paths regarding the learning of Combinatorial
Analysis content.

Keywords/Palabras clave: Learning; Gamification, Combinatorial Analysis; Technologies; Digital.
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INTRODUCAO

Muito se tem discutido no ambito da educacdo matematica acerca do processo de ensino
e de aprendizagem. Como tornar as aulas menos rotineiras? Quais metodologias sdo viaveis de
se adotar a fim de alcancar o pleno andamento do processo de aprendizagem? Essas sdo algumas
questdes constantemente levantadas. Diante desse desafio as discussdes em torno de
metodologias ativas, as quais venham despertar a atencdo do alunado no processo de
aprendizagem, tem se tornado cada vez mais constante.

Outro ponto que refor¢a a necessidade dessa procura e que deve ser trazido a tona ¢ o
fato de que os estudantes, principalmente os mais jovens estdo imersos em um mundo repleto
de distracdes que, muitas vezes, o desmotivam a concentrar suas energias no estudo e na busca
pela aprendizagem. Perante isso, na presente pesquisa sera utilizada a metodologia ativa
denominada Gamificagao.

A supracitada metodologia por focar em engajamento e motivagdo ¢ muito convergente
com o intuito tragado de integrar os estudantes em um processo de ensino e aprendizagem
construtivo. Além disso, os feedbacks instantaneos, as premiacdes e bonificagdes sdo outras
caracteristicas proprias da Gamificacdo que agregam ainda mais na constru¢do de uma sala de
aula ativa.

Além disso, a insercao de tecnologias digitais no ambito educacional vem se mostrando
como uma op¢ao altamente viavel, tendo em vista que os educandos tem contato com elas desde
a mais tenra idade. Tal inserc¢do das tecnologias digitais na sociedade, ndo apenas na educacao,
mas na sociedade como um todo impactou de maneira positiva a vida do ser humano nos mais
diversos ambitos. Afinal passamos a ter inimeros beneficios, tais como: mais comodidade,
conforto, mobilidade, praticidade e mais facilidade em interagir com outras pessoas. Posto isso,
torna-se de suma importancia que o potencial das tecnologias digitais deva ser aproveitado no
seio educacional.

Frente a essas discussdes que foram expostas até agora, ao longo da pesquisa
buscaremos mostrar que as novas tecnologias aliadas a um processo gamificado fornecem
caminhos eficazes no que concerne a aprendizagem do objeto matematico Analise

Combinatoéria, além disso ddo possibilidades a adocdo de instrumentos avaliativos mais
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interativos. Para tanto, foi explorado as potencialidades de duas plataformas de atividades
interativas, a saber: o Wordwall e o HSP (HTMLS5 Package).

Vale ainda frisar, que para melhor utilizacdo da metodologia e dos métodos
mencionados foi adotado junto a uma turma de 3° ano do Ensino Médio um trabalho mediado
pela metodologia ativa da Gamificag@o e por atividades interativas desenvolvidas por meio do
Wordwall e do H5P.

No presente projeto de pesquisa foi adotada como questdo problema a seguinte
pergunta: De que forma a metodologia ativa da Gamificacdo aliada com tecnologias como o
Wordwall e o HS5P contribuem para mudancas no processo de aprendizagem do objeto
matematico Analise Combinatdria, fazendo com que o aprendizado ocorra de modo efetivo?

Nesse sentido, a fim de buscar solucionar a questdo acima, tragou-se como objetivo
geral:

* Verificar o quanto as potencialidades da gamificagdo podem contribuir para melhorias
no aprendizado do objeto matematico de Anélise Combinatoria.

A partir disso foi elaborado os seguintes objetivos especificos que auxiliaram na
realizacdo do objetivo geral, j& que os mesmos compuseram etapas imprescindiveis para o
andamento do processo discutido.

» Utilizar a metodologia ativa da Gamifica¢do como norteadora de todo o processo;

* Atrelar a metodologia da Gamificagdo as plataformas de atividades interativas: HSP e
Wordwall,

* Investigar os resultados alcancados mediante as teorias em didatica: TAD e TRRS.

Vale ainda frisar que, conforme o terceiro objetivo especifico mostra, o presente
trabalho visa realizar uma pesquisa a luz das teorias em Didatica da Matematica, a saber: a
Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica (TRRS), desenvolvida por Raymond Duval

(1999); e a Teoria Antropolédgica do Didatico (TAD), criada por Yves Chevallard (1992).

A METODOLOGIA ATIVA DA GAMIFICACAO

De acordo com Zichermann (2011, p.16), gamificacdo “é o processo de utilizar o
pensamento e as mecanicas dos games para envolver usudrios e resolver problemas”. Nessa

perspectiva, a Gamificagdo como metodologia de ensino ¢ um caminho que possibilita o
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engajamento dos estudantes nas atividades escolares. Sob essa mesma linha de raciocinio Silva
(2020) completa que “[...] de forma simplificada Gamificagdo ¢ a utilizagdo de elementos ou
estratégias de jogos como atividades no processo de ensino e aprendizagem, mas também tem
sido utilizada no contexto corporativo para ampliar o engajamento e a produtividade dos
colaboradores” (SILVA, 2020, p. 57).

A maioria das atividades feitas em sala de aula vem acompanhada de pontuagdes, por
isso ¢ comum pensar que Gamificagdo so esta relacionada a uma pontuagdo, emblemas ou
recompensas. Entretanto, a metodologia exaltada vai muito além disso, ela envolve os
estudantes em um nivel emocional, tendo como principal intuito motiva-los (Burke, 2015).

Sob esta oOtica percebemos o quanto a utilizacdo da Gamificacdo como metodologia de
ensino requer uma ponderagdo mais cautelosa. O educador, diante disso, deve preparar de forma
adequada toda a estratégia a ser adotada, bem como as regras que norteardo o processo. Ao
passo que o educando tem o papel de ser um agente ativo, o qual participa com determinacao

sempre respeitando as regras pré-estabelecidas.

TEORIA ANTROPOLOGICA DO DIDATICO

A Teoria Antropolégica do Didatico (TAD) que ¢ um prolongamento da teoria da
transposi¢do didatica estuda o homem perante situacdes matematicas, inserindo o estudo da
matematica no ambito do conjunto de atividades humanas e de instituigdes sociais
(CHEVALLARD, 1999). Dessa maneira a Didatica da Matematica se torna um campo da
Antropologia, ciéncia que estuda o ser humano de forma holistica.

Nessa perspectiva, para um melhor entendimento desse quadro tedrico destacamos as
nog¢oes fundamentais da TAD: objeto, relacdo pessoal, pessoa e. Segundo Chevallard (2018)
objeto ¢ qualquer entidade material (tangivel) ou ndo (intangivel), que existe para pelo menos
um individuo ou institui¢do, entdo uma ideia, um simbolo ou um conceito sdo exemplos de
objetos.

J& relagdo pessoal ¢ conceituada como “a relacdo pessoal de um individuo X com um
objeto O ¢ o sistema ou o conjunto de todas as interagdes que X pode estabelecer com o objeto
O, tais como, manipular, utilizar, falar sobre ou sonhar com ele, etc. Denotamos este sistema

por R(X, 0)” (CHEVALLARD, 2018, p. 52).
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Sob esta 6tica, a partir do momento que um individuo estd inserido em um conjunto de
relacdes pessoais podemos denotd-lo como pessoa ou sujeito. Além disso, a institui¢do pode
ser entendida como um dispositivo social que impde para os sujeitos determinadas exigéncias
ou contratos didaticos. Nesse sentido, a escola pode ser conceituada como uma instituicao, pois
a mesma impde aos individuos que se relacionam com ela um conjunto de regras e
comportamentos que sdo esperados.

Portanto, um certo objeto O sé existe quando um sujeito o reconhece como tal e passa
a interagir com ele dentro de uma determinada instituicio (CHEVALLARD, 2018). Em uma
casa (institui¢do), por exemplo, o objeto mesa s6 existe visto que os moradores (sujeitos) a
reconhecem como tal e assim a utilizam, ocorrendo a relagdo pessoal, em socializagdes,
refei¢des etc. Apesar do exemplo citado parecer algo bem 6bvio para a maioria de nos € preciso
observar que muitos objetos ndo existem para certas institui¢des. Os microrganismos, por
exemplo, ndo sdo conhecidos para a maioria das pessoas, mas para uma turma de biologia eles

sdo reconhecidos como objeto.

TEORIA DOS REGISTROS DE REPRESENTACAO SEMIOTICA

A TRRS desenvolvida por Raymond Duval (1999) tem como principal foco estudar os
tipos de representagdes dos objetos e suas manipulagdes nos diferentes registros semioticos.
Tais expressoes serdo explicitadas com mais detalhes a seguir. Salienta-se que esta teoria vem
ganhando nos ultimos anos um grande espago nas pesquisas em Educa¢ao Matematica.

De acordo com Duval os termos objeto e representagdo sdo essenciais no pleno
entendimento da TRRS, uma vez que s3o elementos fundamentais na consolidacdo da
aprendizagem. Segundo ele (1998, p. 140), “as relagdes existentes entre os dois termos sdo as
nogoes centrais para toda a analise do conhecimento”.

A teoria em estudo tem como sustentaculo a seguinte premissa: todo objeto matematico
ao ser evocado por uma pessoa ¢ necessario que ela faca uso de representacdes semidticas a fim
de que o objeto do saber seja exteriorizado. Nesse sentido Duval (1983, p. 38) salienta que ¢
apenas por meio das representagdes semidticas que uma atividade matematica se torna possivel.

Dessa maneira podemos definir representacdo semiotica da seguinte forma:
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Representagdo semidtica é uma representacdo de uma ideia ou um objeto do saber,
construida a partir da mobilizacdo de um sistema de sinais. Sua significacdo ¢
determinada, de um lado, pela sua forma no sistema semiotico e de outro lado, pela
referéncia do objeto representado (HENRIQUES; ALMOULOUD, 2016, p. 467).

A partir disso constatamos que os diferentes objetos de saberes existentes s6 sdo
representados por meio de registros os quais, por sua vez, podem ser entendidos, de forma
sintética, como sistemas semioticos dotados de signos que permitem identificar uma
representacdo de um objeto do saber. Na atividade matematica, em todas as etapas da formacgao
do individuo desde a educagdo basica até o ensino superior, cinco registros de representacao
sdo predominantes, a saber: lingua materna, registro algébrico, registro figural, registro grafico
e registro numérico.

E para completar a nogdo de registro de representacdo temos que signos sao sinais
mobilizados por alguém através dos quais ¢ possivel reconhecer um registro de representacao
(Duval, 1998). Como exemplos de signos temos as regras de ortografia e de pontuacao na lingua
materna, as propriedades ou escritas algébricas para o registro algébrico, as figuras geométricas
para o registro figural, os nimeros e as operagdes aritméticas, para o registro numeérico.

Conforme Duval salienta (1999) um sistema semiotico s6 se torna um registro de
representacdo a partir do momento que lhe sdo intrinsecas trés atividades cognitivas. Henriques

e Almouloud (2016) explicam essas atividades:

A formacdo de uma representacdo semidtica ¢ baseada na aplicacdo de regras de
conformidade e na selecdo de certas caracteristicas do contetido envolvido. Por
exemplo, a composi¢do de um texto, construir uma figura geométrica, elaborar um
esquema, escrever uma formula, descrever o dominio de uma fungdo, etc.

O tratamento de uma representacdo ¢ a transformacdo desta em outra representacao
no mesmo registro no qual foi formada. O tratamento é, portanto, uma transformagao
interna num registro. Por exemplo, o calculo ¢ uma forma de tratamento proprio das
escritas simbolicas (calculo numérico, calculo algébrico, calculo de limite de uma
fung¢do, calculo integral de uma funcgao, calculo proposicional...).

A conversdo de uma representacdo ¢ a transformag@o desta representagdo em uma
representacgdo de outro registro. Por exemplo, a tradugdo de um texto em uma ou mais
expressdes algébricas correspondentes ¢ uma conversdo da representacdo destas
expressoes da lingua materna para o registro algébrico. A conversdo ¢, portanto, uma
atividade cognitiva diferente ¢ independente do tratamento (HENRIQUES;
ALMOULOUD, 2016, p. 469).
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Posto esses conceitos, infere-se que a constante realizacdo das atividades cognitivas
mencionadas colabora para a mobilizacdo dos mais variados registros de representagdo. Esta
atitude favorece o pleno andamento do processo de ensino e aprendizagem.

Igualmente quando os participantes das institui¢des educacionais (discentes e docentes)
conseguem satisfazer as condigdes citadas, realizando conversdes, tratamentos e coordenagdes
na atividade matematica haveréd de fato uma compreensao mais clara dos objetos matematicos

em geral.

METODOLOGIA

Todas as transformacgdes que a sala de aula passou nos ultimos tempos impulsionou
educadores em procurar alternativas diferenciadas para o melhor direcionamento das praticas
pedagogicas. Perante isso, o processo adotado foi conduzido pela metodologia ativa da
Gamificagdo. Além disso, as Tecnologias Digitais do Wordwall e do H5P tiveram suas
potencialidades exploradas na presente pesquisa, a fim de maximizar os ganhos que podem ser
possibilitados pela Gamificacao.

A pesquisa tem carater quanti-qualitativo, ja que se pretende fazer uma analise tanto de
dados que podem ser quantificados, quanto informacdes de natureza subjetiva. Para mais, o
método a ser usado serd o experimental tendo em vista que os autores estardo controlando
muitas varidveis envolvidas no processo com o fito de alcangar o objetivo levantado no inicio
da pesquisa.

No mais, o publico-alvo foi composto por 23 estudantes pertencentes a uma institui¢ao
do 3° ano. Sendo que toda a pratica desenvolvida foi focada no objeto matematico Analise
Combinatéria e o seu nicho: Principio Fundamental da Contagem, Permuta¢des, Arranjo
Simples, Combinagdo Simples e Bindomio de Newton. Dessa maneira, o encaminhamento

metodoldgico se concretizou mediante as seguintes etapas (Figura 1).
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Figura 1 - Etapas dos Procedimentos Metodologicos.

o Desenvolvimento o
Andlise do Delimitacao do

Problema Le Pro;l)o_sta Publico-Alvo
Pedagdgica

Analise dos Aplicacao da
Resultados [l Coleta de Dados ‘ Proposta

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 1 mostra que a pesquisa se iniciou a partir da problematica que ¢ o quanto os
processos de ensino e aprendizagem desenvolvidos, de forma majoritaria, nas institui¢des
educacionais sdo estaticos. O que consequentemente colabora para uma falta de interesse por
parte de muitos educandos pela disciplina de Matematica. Conseguintemente ocorreu a etapa
de elaboragdo da proposta pedagdgica para a posterior aplicagdo. Usou-se ao término da
pesquisa para verificar o quanto a experiéncia foi exitosa os resultados dos discentes nos
instrumentos avaliativos, o grau de participagdo deles nas tarefas propostas e a opinido dos
mesmos acerca do processo a qual foi coletada no decorrer da pesquisa.

Durante a maior parte do periodo que durou a aplicagdo, as aulas estavam ocorrendo no
contexto remoto, isso fazia com que s6 houvesse um encontro sincrono na semana, com duragao
de 75 minutos através da plataforma Microsoft Teams. Ao passo que as aulas assincronas, que
eram videoaulas elaboradas pelo docente, com a parceria de dois outros residentes, continham
a parte mais teorica do assunto. Os alunos consultavam este material e resolvia exercicios
indicados, dai 0 momento sincrono era focado na resolugdo de exercicios.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem utilizado foi o AVA Moodle, ele foi usado de
forma constante, pois nele era colocado as gravagdes dos encontros sincronos, links das aulas
regulares e de atendimento, avaliagdes e as demais atividades propostas. Além disso, era por
meio deste ambiente que a chamada era realizada, bem como era aberto foruns para os
estudantes colocarem quaisquer dividas que surgissem.
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Quando as aulas retornaram presencial ndo houve mudangas significativas no trabalho
que estava sendo realizado, a principal diferenca foi em relagdo as aulas assincronas que nao
teriam mais, haja vista que tanto a parte teorica dos objetos, quanto a realizacdo de exercicios
seriam feitas presencialmente, agora em dois encontros ao longo da semana.

No mais, todo o experimento desenvolvido fez parte de um projeto aceito no comité de
¢tica da Instituicdo onde a pesquisa foi aplicada, cujo titulo foi “A Utilizagdo da Gamificacao
nos Processo de Ensino e Aprendizagem”. A pesquisa feita obedeceu a todos os tramites
requeridos, inclusive houve o recolhimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE) junto ao publico-alvo.

Descricao da Atividade Gamificada

O processo de Gamificagdo foi adotado ao longo do trabalho realizado com a turma do
3° ano do Ensino Médio Integrado (EI31), o0 mesmo durou um periodo de 10 semanas. No
primeiro encontro, realizado mediante a plataforma do Microsoft Teams, o docente delimitou o
contrato didatico, explicitando de forma bem contundente todas as regras que demarcariam
tanto o processo de gamificagdo quanto o processo avaliativo.

A atividade gamificada funcionou da seguinte forma: ao passo que os
estudantes/jogadores fossem realizando as atividades propostas na disciplina eles iam

acumulando pontos, conforme a Tabela 1.
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Tabela 1 - Pontuacgdo referente a cada atividade proposta.

ATIVIDADE PONTUACAO PON"I'UACAO
MAXIMA

Presengas Por aula: 100 pontos 1400 pontos
Presenga no atendimento Por atendimento: 50 pontos 600 pontos
Participagdo nos foruns das | Cada forum: 200 pontos 1200 pontos
videoaulas
Participagdo no forum de | Cada forum: 400 pontos 800 pontos
questoes
Participagdo nas atividades | Cada atividade: 200 pontos 1200 pontos
interativas
Participagdo na avaliagdo em | Se obter até 50% da nota: 200 400 pontos
dupla pontos;

50% a 75% da nota: 300 pontos;

75% a 100% da nota: 400 pontos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ressalta-se que os trés primeiros estudantes/jogadores que comentassem nos foruns das
videoaulas recebiam 100 pontos extras. Além disso, os cinco estudantes que obtivessem o0s
melhores rendimentos nas atividades interativas ganhavam 100 pontos extras. Tais bonificagdes
foram adotadas com o intuito de incentivar ainda mais a participacdo discente nas propostas.

Com frequéncia era disponibilizado para os educandos um ranking com as pontuagdes
alcangadas, sendo que a medida que eles iriam acumulando pontos eles teriam acesso a certos
emblemas, cada emblema concedia algumas premiagdes, tais premiacdes ofereciam
maximizagdes das notas de alguns dos instrumentos avaliativos adotados, bem como outros
prémios, de acordo com a Tabela 2. Este sistema de emblemas e recompensas foi inspirado no

trabalho que o orientador do presente trabalho realiza com as turmas nas quais ele leciona.

Tabela 2 - Emblemas ¢ Pontuagoes.

EMBLEMA PONTUACAO PREMIACAO ADQUIRIDA
NECESSARIA
Medalha de Bronze 2.000 pontos Permite a maximizag@o de uma das menores

notas dos foruns das videoaulas.
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Medalha de Prata 3.000 pontos Permite a maximizagdo de trés das menores
notas dos foruns das videoaulas, contando
com a anterior.

Medalha de Ouro 4.000 pontos Permite a maximizagdo de quatro das menores
notas dos foruns das videoaulas, contando com
as trés anteriores.

Troféu Nivel Easy 5.000 pontos o Permite a maximizagdo de cinco das
menores notas dos foruns das videoaulas,
contando com as quatro anteriores;

o Permite a realizagdo de uma avaliagdo
que substitua a nota da avaliagdo em dupla.

Troféu Nivel Medium 6.000 pontos o Permite a maximizagdo da nota dos
Q‘ ‘)’ foruns.
é

Troféu Nivel Hard 7.000 pontos o Permite a realizacdo da avaliacio
N global em dupla, desde que ambos tenham

‘ { ‘i alcancado este troféu;
\‘ o) Permite a maximizacdo da nota das

/ atividades interativas.

E

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ademais ficou firmado com a turma que haveria atividades extras que contassem pontos
para o processo de gamificagdo. Tais atividades serviram como um incentivo ainda maior para
que os discentes se engajassem nas atividades que compdem o processo gamificado. No total
foram disponibilizadas mais cinco atividades extras dentre foruns e atividades interativas, as

quais somadas poderiam contabilizar até 2540 pontos para quem as fizessem.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi feito um levantamento na turma a fim de verificar se eles ja tiveram contato com a
metodologia da Gamificagdo antes e constatou que a maioria nunca trabalhou com este método

em sala de aula, conforme Figura 2.

Figura 2 - Contato dos discentes com a Gamificagdo antes do experimento.

@ Nunca

@ Raramente

® As vezes

@ Quase sempre
@ Sempre

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ademais, os educandos foram questionados se antes do experimento eles trabalharam
com jogos envolvendo matemadtica, foi constatado que as experiéncias vivenciadas pela maioria

deles foram bem raras (de acordo com a Figura 3).

Figura 3 - Contato dos discentes com jogos matematicos antes do experimento.

@ Nunca
@ Raramente

® As vezes
@ Quase sempre
® Sempre

Fonte: Dados da Pesquisa.

Como as atividades desenvolvidas no decorrer do processo gamificado dependia do

acesso a algum aparelho tecnologico, pois muitas das tecnologias utilizadas eram digitais, os
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estudantes precisavam ter um ou mais dos referidos aparelhos. Este acesso ndao foi um
empecilho para o pleno andamento da pesquisa, ja que conforme ¢ exposto na Figura 4 os
discentes tinham acesso a aparatos que possibilitavam a execucdo cabal das atividades

propostas.

Figura 4 - Aparelhos utilizados pelos estudantes.

Notebook/ Computacor |
Tablet -
smartohone -

0 2 4 6 8 10 12 14

Fonte: Dados da Pesquisa.

No que concerne as atividades interativas realizadas, elas eram diretas e objetivas,
visando sempre cobrar conhecimentos acerca dos objetos matematicos trabalhados. Além disso,
buscou-se mobilizar os variados registros de representacdo semidtica, fazendo com que os
discentes realizassem frequentemente as variadas acdes cognitivas. Tais agdes favorecem ainda
mais o aprendizado estudantil.

A primeira atividade interativa respondida pelos estudantes/ jogadores foi feita no
Wordwall, nela foi explorado o recurso estoure os baldes. Foi abordado um objeto pré-requisito,
o de fracdes, para o estudo da Analise Combinatdria. A Figura 5 traz um exemplo de como tal
tarefa funciona: aparece escrito no trem a representacdo de uma fracdo no registro da lingua
materna ou no figural, ao passo que o estudante deve clicar no baldo que apresenta a
representacdo dessa fracdo no registro numérico, sendo que ele deve clicar exatamente no

momento em que o baldo esta sobre o trem.
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Figura 5 - Wordwall: estoure os baldes.

oito vinte avos

*10 %

Fonte: Wordwall.net.

A Figura 6 mostra o recorte de uma atividade interativa que foi feita no Wordwall,
usando o recurso pares correspondentes, op¢do essa que estd inclusa no modo gratuito. Esta
atividade funciona de forma parecida com o jogo da memoria, no qual o jogador deve relacionar

duas pecas que possuem algo em comum.

Figura 6 - Wordwall: pares correspondentes.

Encontre a drvore de
possibilidades associada a
seguinte situagdo: Sara
tem 2 camisas, 3 saiase 1
chinelo. De quantas formas
ela pode se vestir usando
uma peca de cada tipo?

- <

Fonte: Wordwall.net.

No exemplo mostrado os discentes deveriam fazer a devida conversdo da situagdo
apresentada do registro da lingua materna para o registro figural, a fim de que assim pudessem

relacionar este par. A mobiliza¢do desses registros no ostensivo visual utilizando inclusive a
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arvore de possibilidades como técnica de resolugdo ¢ algo que promove uma compreensao
apropriada do principio fundamental da contagem.

O Estudante A apds resolver esta tarefa posta o seguinte comentario em um férum: “o
assunto caiu muito bem com a dindmica da tarefa, juntando o que estudei em casa e os
ensinamentos das aulas sincronas, foi mais facil resolver cada questdozinha da atividade.
Gosto muito desse formato de atividades ludicas, pois ajuda a fixar o assunto e ainda nos
diverte enquanto a fazemos”. Tal observagdo evidencia o quanto houve uma certa receptividade
para com a atividade criada.

Apos resolver esta atividade interativa, ou qualquer outra, os discentes postavam em um
forum especifico o print do resultado logrado. Dessa maneira, o pesquisador analisava o quanto
os estudantes estavam participando, como também sua pontuacao.

Agora em relag@o a um dos recursos usados do H5P, destaca-se o explicitado na Figura
7, denominado drag the words ou em portugués arraste as palavras. Para solucionarem esta
tarefa os discentes deveriam ter um bom dominio da tecnologia do PFC, com isso a partir de
um tratamento no registro da lingua materna arrastar as palavras adequadas para as lacunas em

azul.

Figura 7 - H5P: drag the words.

Arraste as palavras para as caixas corretas

0] da contagem, também chamado de principio principio

. € utilizado para encontrar o niumero de possibilidades para um evento constituido possibilidades

de n etapas. Para isso, as etapas devem ser sucessivas e
P ' P fundamental

evento

Se a primeira etapa do possui x possibilidades e a segunda etapa é constituida de
. . . independentes
y . entdo existem possibilidades.
multiplicativo
x.y

Fonte: hSp.com.br.

Um outro recurso explorado foi o denominado persegui¢cdo no labirinto, presente no
Wordwall, os discentes deveriam ler atentamente uma tarefa que aparece na parte inferior da
tela (como podemos ver na Figura 8), para em seguida conduzir o personagem vermelho até a

resposta correta. Sendo que no caminho deve-se evitar alguns “inimigos”, pois assim nao perdia
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as vidas facilmente, ja que foi configurado que cada jogador teria trés vidas. Além disso, caso

a tarefa fosse respondida de forma errdnea uma vida era perdida.

Figura 8 - Wordwall: persegui¢do no labirinto.

' " i ' l (n+2)(n+1) i

)

~ . (n+2)
B Encontre a simplificacao correta da-seguinte expressao: " /ox 4, o

Fonte: Wordwall.net.

Na tarefa exposta, os educandos deveriam se ancorar na tecnologia defini¢ao de fatorial,
para realizar tratamentos no registro algébrico e entdo utilizar cabalmente a técnica que foi
fornecida em sala de aula, assim chegar-se-ia na resposta correta. A Tabela 3 traz

detalhadamente o rendimento dos estudantes que participaram desta atividade interativa.

Tabela 3 - Pontuagdo dos estudantes na atividade interativa perseguicao no labirinto.

Estudante Pontuacgao Tempo Estudante Pontuacgao Tempo
A 5 1min34s K 5 1 min58s
B 5 2minds L 5 1mind42s
C 5 3min16s M 1 52s
D 5 1min51s N 2 1min9s
E 5 1mind42s 0] 5 1mind47s
F 4 1mind40s P 3 1 min53s
G 4 2min47s Q 1 1min2s
H 2 1min51s R 3 4minls
I 5 2min25s S 3 2min33s
J 2 1min30s T 5 2min33s

Fonte: Dados da Pesquisa.
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Nota-se a partir da tabela o quanto os estudantes alcangaram um bom rendimento, pois
mais da metade da turma alcancaram 4 ou 5 na pontuacdo. O que ¢ bastante notavel, tendo em
vista que as questoes exigiam manipulacdo no ostensivo escrito.

Outro recurso presente nas atividades interativas desenvolvidas, sé que do H5P, foi o
Image Sequencing, funciona da seguinte forma: a partir de uma situacao apresentada o discente
deve colocar uma série de imagens na ordem correta. Na atividade criada (Figura 9) foi pedido
que os educandos colocassem as parcelas da expansio do bindmio (x + 5)* na ordem

adequada, por isso eles deviam realizar um tratamento no registro algébrico.

Figura 9 - H5P: Image Sequencing.

Considere a expansao do Binémio (x + 5)*4. Agora arraste para organizar as imagens na sequéncia correta dessa
expansao

Fonte: h5p.com.br.

O recurso denominado quis de programa de televisao, do Wordwall, traz tarefas que os
estudantes devem resolver em um tempo determinado, por isso eles devem fazer uso das
técnicas de forma correta. Esta opcdo, assim como as outras mostradas, estd no pacote gratuito,
tem uma jogabilidade bastante agradavel, pois oferece ao jogador algumas possibilidades como
tempo extra, diminuicdo de metade das alternativas e pontuagdo dobrada uma unica vez,
conforme preferéncia do jogador. A Figura 10 mostra uma das tarefas presente na atividade
em que o estudante deveria realizar uma conversao do registro da lingua materna para o registro

numérico.

-17-
Revista de Investigag@o e Divulgacdo em Educacdo Matematica
Juiz de Fora, v. 6, n. 1, p. 1-25, Jan. — Dez., e-ISSN: 2594-4673, 2022
d-110.34019/2594-4673.




Figura 10 - Wordwall: quis de programa de televisdo.

Em uma competicao de atletismo competem
11 atletas. De quantas formas poderao ser
distribuidas as medalhas de ouro, prata e bronze?

(1n-3)!
Ill!

Pontuacdo x2 50:50 Tempo extra

Fonte: Wordwall.net.

Os estudantes/ jogadores teceram alguns comentérios acerca dessa atividade interativa
e das outras realizadas em um férum, como podemos ver a seguir:

O Estudante K comenta: “gostei da proposta, os cdlculos sdo simples e os bonus
embaixo sdo legais”.

“A dindmica das perguntas e respostas é tdo boa que a gente fica até afobado para
responder kkkk, gostei muito dessa atividade interativa, principalmente a parte de bonus”.
Completa o Estudante L.

O Estudante A, por sua vez, relata: “esse sistema de gamificagcdo é algo que nunca vi
na escola, ao mesmo tempo que vocé consegue aplicar os assuntos que aprende, consegue
também se distrair um pouco”.

“Gostei dessa atividade, consegui responder de forma bem tranquila e o fato de
inicialmente aparecer as instrugoes, deu um certo alivio, pois assim eu soube como poderia me
comportar com que estava por vir. As perguntas foram boas, e o tempo para cada questdo foi
justo”. Acrescenta o Estudante M.

Tomando como base estes comentérios dos discentes, inferimos que, apesar de alguns
entraves advindos com a instabilidade no acesso a internet, eles obtiveram uma excelente
desenvoltura para com as atividades propostas. Tornando nitido o quanto foi positivo o
resultado alcangado.

Ao longo do periodo de regéncia, a turma de 3° ano participou de forma bastante ativa

das atividades interativas desenvolvidas. O grafico apresentado na Figura 11 mostra o quao
. _________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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engajador foram estas atividades entre os estudantes, pois 79% dos discentes participaram de

todos as atividades interativas propostas.

Figura 11 - Participagao dos discentes nas atividades interativas.

4

= Participaram de todas = Ndo participaram de todas

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ademais a participagdo dos educandos nos foruns, referente as videoaulas, foi bastante
frequente, pela Figura 12 vemos que 74% dos discentes participaram de forma ativa dos féruns

abertos, garantindo assim a pontuagdo especifica para esta atividade.

Figura 12 - Participacdo dos discentes nos foruns das videoaulas.

= Participaram de todos = Nao participaram de todos

Fonte: Dados da Pesquisa.

A Figura 13 apresenta o recorte de um comentario do Estudante C, acerca de uma das
videoaulas elaboradas no decorrer do processo. Ele faz men¢do em seu comentario que a

mobilizagdo de distintos registros foi convergente com a sua aprendizagem.
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Figura 13 - Comentario do Estudante C.

Férum video-aula
po(Y 7.2y, 15 Feb 2022, 14:37

Eu achei bem interessante a maneira que foi explicada, utilizando desenhos e tal. Esse assunto é bem
interessante, ja vi ele em diversas questdes parecidas com essas em provas e atividades, e eu raramente
conseguia resolvé-las (principalmente quando envolvia senhas). Ndo tive nenhuma duvida e ndo tenho nada

areclamar.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao realizar uma avaliagdo envolvendo os conteudos de Analise Combinatoria, cujo
valor era de 2,0 pontos, os estudantes de forma majoritdria alcancaram um excelente
rendimento, como podemos constatar no grafico da Figura 14 que traz os resultados alcancados

pelos 23 discentes da turma.

Figura 14 - Rendimento dos estudantes na avaliagdo.

(%]

< o o

=

0010203040506070809 1 11121314151617 1819 2 21

Fonte: Dados da Pesquisa.

Uma das tarefas presente na referida avaliagdo tinha o seguinte enunciado: em uma

. ~ . 1 o , .
confraternizacao existem 36 homens e 35 mulheres. Dos homens, - ndo sabe dancar, além disso
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1 ~ .
> das mulheres ndo sabe dangar. Quantos pares podem ser formados com um homem que saiba

dangar e com uma mulher que nao saiba?

Diante desta tarefa o Estudante X consegue realizar adequadamente a conversdo da
lingua materna para o registro numérico requerida. Além disso, ele faz os devidos tratamentos
para chegar na resposta correta, mostrando que tem um bom dominio das técnicas exploradas

em sala de aula, como podemos visualizar na Figura 15.

Figura 15 - Resolucdo do Estudante X.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao término da pesquisa os estudantes foram perguntados mediante um formuldrio
acerca do qudo proveitoso foi e o que eles acharam do trabalho, durante a regéncia, com a
Gamificagdo. Diante disso, alguns relatos foram os seguintes:

O Estudante M menciona: “achei um sistema esperto, pois além da motiva¢do extra
dado por ele é também um método de organizagdo de estudos que nos deixa capaz de manter
uma rotina e constancia, resultando assim numa maior absor¢do do assunto com uma carga

horaria menos cansativa.”
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O Estudante C completa: “achei bastante interessante, pois trouxe algo de diferente do
que sempre ¢ passado, logo ha uma motivagdo, também leva pra algo mais competitivo.”

O Estudante F, por sua vez, relata: “achei muito interessante, pois aléem de ajudar o
aluno cria um motivo pra estudar também!”

“Achei um método eficaz, gostei da proposta, me fez além de aprender, a ter mais
motiva¢do na hora de praticar os exercicios.” Menciona o Estudante 1.

“E bem mais incentivador do que o jeito normal e bem mais divertido, por isso dd mais
vontade participar. Em resumo eu gostei.” Finaliza o Estudante J.

Além disso, foi coletado a opinido dos estudantes acerca das atividades interativas
especificamente criadas no Wordwall e H5P. Alguns dos relatos sdo destacados a seguir:

O Estudante A menciona: “foi uma boa forma interativa, porque ao mesmo tempo que
entendemos o assunto a gente consegue se distrair e perceber em como cada assunto pode
gerar joguinhos alternativos sem a pressdo de fazer muitos exercicios que tecnicamente nao
nos deixaria motivados.”

O Estudantes V fala: “muito legal, eu nunca tinha participado de um processo como
esse. Senti que meu desempenho foi melhor e me organizei melhor.”

Ja o Estudante B completa: “achei muito pois ¢ um método de estudo ativo que é muito
bem-vindo e também porque ele ajuda a fixar a matéria com maior leveza.”

Finalizada todas as atividades que valiam pontos para o processo de Gamificagcdo e
contabilizada a pontuagdo lograda por cada um dos educandos, o ranking ficou conforme a

Figura 16.
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Figura 16 - Ranking indicando os pontos alcan¢ados pelos estudantes.

Pontuagdes por atividade
Jogador/ Estudante Aularegular Atendimento Forum de questdes Foruns Videoaulas AtivInterativas Provaemdupla Extras Total de pontos
Estudante A 1400 100 600 1300 1500 400 2520 7820
Estudante B 1400 200 600 1300 1300 400 2540 7740
Estudante C 1400 100 600 1000 1400 400 2520 7420
Estudante D 1400 600 1200 1300 400 2520 7420
Estudante E 1100 600 1200 1400 400 2540 7240
Estudante F 1300 600 1100 1300 400 2540 7240
Estudante G 1300 600 1000 1300 400 2520 7120
Estudante H 1300 600 1000 1000 400 2520 6820
Estudante | 1400 600 400 1500 400 2500 6800
Estudante J 1400 600 1100 1300 400 2000 6800
Estudante K 1200 600 800 1200 400 2500 6700
Estudante L 1300 600 500 900 400 2540 6640
Estudante M 1300 600 800 1000 400 2500 6600
Estudante N 1300 50 600 800 800 400 2500 6450
Estudante O 1300 50 600 200 1300 400 2520 6370
Estudante P 1100 600 200 1400 400 2520 6220
Estudante Q 1300 50 600 600 700 400 2520 6170
Estudante R 1200 600 600 800 400 2500 6100
Estudante S 1100 600 1000 1200 400 520 4820
Estudante T 900 600 200 600 400 2020 4720
Estudante U 1300 600 800 1000 400 4100
Estudante V 1000 50 600 800 400 2850
Estudante W 1200 50 600 400 400 20 2670

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ficou perceptivel, portanto, que a participacdo dos discentes na proposta realizada foi
bastante efetiva, pois cerca de 78% dos discentes alcangaram no minimo a pontuacao de 6.000

pontos, o que concedia acesso ao troféu nivel médium, o segundo emblema mais alto.

CONCLUSAO

Fica visivel, portanto, o quanto criar um processo gamificado perpassa pela execugao
de um planejamento minucioso, a despeito do que muitos pensam que para introduzir a
Gamificagdo em um contexto escolar basta fazer uso de um jogo. A experiéncia desenvolvida
buscou desde o inicio imergir os alunos de fato em uma proposta pedagdgica mediada pela
Gamificagdo. Isso ficou nitido a partir do momento que a realizacdo das atividades
desenvolvidas (obrigatérias ou ndo) tinham uma pontuacao atrelada, além disso buscou trazer
motivagdes, como as recompensas, para que as propostas fossem bem recebidas de forma
majoritaria pelos discentes.

Observando as consideracdes dos estudantes acerca do processo adotado ao longo da
pesquisa notou-se que houve muita aceitagdo, o que foi muito vantajoso tendo em vista que

desse modo o pesquisador pdde estar executando o planejamento realizado a priori. Por esta
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razdo, a motivacao intrinseca esteve bastante presente no andamento da pesquisa, apesar que
para uma melhor experiéncia com a Gamificagdo a motivagdo extrinseca teve que caminhar
de forma adjunta.

Ao término da aplicacdo quando o ranking final foi postado verificou-se que o processo
gamificado foi de fato engajador, j4 que os estudantes em sua maioria lograram Otimas
pontuacgdes, o que foi fruto de assiduidade dos mesmos em relagdo a participacdo tanto nos
minijogos criados quanto nas demais atividades.

No que concerne as atividades interativas observou-se que foram uma pratica que se
adequou bem com o processo de Gamificacdo, haja vista que este tipo de atividade ¢ bastante
popular entre os discentes como forma de entretenimento em diversos games. Neste ponto,
vale frisar que toda ferramenta tecnoldgica deve ser usada com discernimento e conhecimento,
visto que em contextos educacionais ha intuitos didaticos envolvidos. Dessa forma, a maneira
como 0s minijogos cobravam o conteiido era sempre visando fazer com que o discente
colocasse em pratica as técnicas aprendidas no decorrer das aulas ministradas.

Ademais, como foi mostrado, os estudantes apresentaram nas resolucdes das tarefas
corretas manipulagdes nos distintos registros semidticos. O que € consequéncia do quao
positivo foi o processo adotado, visto que os discentes conseguiram fazer uso das técnicas que
envolvem o objeto de Andlise Combinatoria de maneira adequada.

No mais, a partir dos resultados obtidos verificou-se que a adogdo de praticas
metodoldgicas que visam o engajamento dos educandos € uma atitude muito valorosa por parte
dos educadores. Afinal os espacos de aprendizagem em sua maioria estdo imersos em
contextos que fornecem aos estudantes experiéncias estaticas e pouco motivadoras. Por isso,
colocar em voga a metodologia ativa da Gamificagdo ¢ uma atitude de enorme valia, que pode

de fato contribuir para o pleno aprendizado dos objetos matematicos.
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