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INRODUCAO

A chegada dos computadores, a popularizacdo da internet e consequentemente, o surgimento
das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo — TIC trouxeram impactos em grande escala para
uma sociedade que até pouco ndo tinha conhecimento sobre esses recursos. Essas tecnologias se
tornaram icones de grande relevancia nos setores publico e privado, bem como nos contextos social,
politico e econémico do mundo inteiro.

O meio académico como nédo pode ficar a quem do processo de evolucdo, busca formas para
adaptar-se a esse contexto onde existem uma infinidade de ferramentas que podem dinamizar o
processo de ensino e aprendizagem, tais como: softwares educacionais, ambientes virtuais de ensino
aprendizagem, jogos virtuais e uma outra infinidade de aparatos. As crescentes evolugdes dessas
tecnologias fazem com que ocorram diversas mudangas no &mbito educacional, assim diversificam-
se as formas de construgdo do saber escolar, logo essas tecnologias surgiram como ferramentas para

aprimorar 0 processo de ensino e aprendizagem. Santos (2003), explica que a tecnologia:

[...] é vista hoje como um modo de transformar o mundo carregado de ambivaléncia. A
escola tem que se modificar, pois ela ndo é mais o Unico espago de desenvolvimento do
saber. E necessario formar sistemas educacionais competitivos que incorporem novos
elementos, tais como recursos tecnoldgicos e métodos de aprendizagem, tornando-os mais
dindmicos e eficazes e conservando seu propoésito fundamental de formar pessoas
individualmente fortalecidas e comprometidas com o0 progresso no aspecto humano e
social.

Com a disposicao desses novos métodos de ensino, o quadro-negro e o livro didatico vém
sendo complementado com as novas propostas pedagdgicas: as Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéo.

A relacdo do aluno com a utilizagdo dessas novas tecnologias tem se mostrado eficiente,

uma vez que esses alunos fazem parte da Geracdo Z% Xavier (2005) explicita que as novas geracoes

! Bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID. Mediador do Programa Novo Mais
Educacdo do MEC.

% A Geragdo Z, conhecidos como nativos da internet, é formada pelos individuos que nasceram de 1990 aos dias atuais.
Sua principal caracteristica € seu convivio com a tecnologia e a ciéncia.
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tem adquirido o dominio das tecnologias, antes mesmo de ter se apropriado completamente do
letramento alfabético ensinado na escola. Esta &rdua utilizacdo das redes virtuais para a interacéo
entre pessoas a distancia, tem se tornado um meio acessivel que da possibilidade a criancas e jovens
a se aperfeicoarem em praticas de leitura e escrita diferentes das formas tradicionais de letramentos
e alfabetizacbes. Essas inumeras modificacbes nas formas e possibilidades de utilizacdo da
linguagem em geral sdo reflexos incontestaveis das mudancas tecnoldgicas que vem ocorrendo no
mundo desde que os equipamentos informaticos e as novas tecnologias de comunicagdo comecaram
a fazer parte intensamente do cotidiano das pessoas.

Segundo Lévy (1999), a sociedade atual ¢ a “sociedade do conhecimento”, ha uma nova
relacdo entre sociedade e o saber, por isso é necessario pensar em novas formas de aprender,
transmitir e produzir conhecimentos. Nesse aspecto surge a gamificacdo como nova tendéncia
metodoldgica para a educacdo. Vianna (2013) define gamificacdo: "Gamification é um termo em
inglés, sem traducdo ou equivalente imediato em portugués, que se refere ao uso de jogos em
atividades diferentes de entretenimento puro”.

O termo "gamificacdo™ € comumente utilizado para expressar o uso de elementos de jogos
(enredo, pontuacdo e ranking) em contextos que ndo sao de jogos (ambiente de aprendizagem) para
motivar ou influenciar as pessoas a realizarem uma determinada atividade (KAPP, 2012). Seu uso,
porém, ainda é bastante recente. Na gamificacdo, transformam-se momentos, como os de exercicio
ou de compras no supermercado em jogos, nos quais € alcancada determinada pontuagdo e é
possivel colher recompensas (PONTES; ROSA, 2015). Para Gabe Zichermann® (apud PONTES;
ROSA, 2015), “Técnicas de jogos podem incentivar uma vida saudavel, melhorar o0 ensino
educacional, conscientizar e até promover produtos”. E possivel constatar que seu uso contribui
para com o desenvolvimento da criatividade e da fixagdo da aprendizagem, devido ao forte
componente emocional que provoca no aluno.

Conforme informac6es ora relatadas, elaboramos a seguinte questdo: Como a gamificacao
da sala de aula pode contribuir de forma significativa para o ensino e aprendizagem de matematica?

Para responder esse questionamento pensamos de forma geral, contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem em matematica através da gameficacdo da sala de aula. Dessa forma, é
essencial: pesquisar sobre esses recursos; realizar uma analise da turma; construir um sequéncia

didatica apropriada com os termos da gamificagao.

% «(...) consultor de empresas que planejam gamificar seus produtos e autor dos livros Game-Based Marketing e

Gamification By Design (ambos sem edi¢do no Brasil).” (PONTES; ROSA, 2015).
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METODOLOGIA
A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Vicente de Paula Rocha, localizada na

Comunidade Pereiros, zona rural do municipio de Upanema, Rio Grande do Norte. A escolha da
escola se deu pela familiarizacdo que o pesquisador tem com o ambiente, uma vez que também é
monitor do Programa Novo Mais Educagdo — PNME, assim como pela disposi¢éo da direcdo e da
equipe pedagdgica em participar da pesquisa.

Os participantes da pesquisa foram os alunos do 62 ano do ensino fundamental integrantes
do PNME da escola em questdo. A pesquisa aconteceu em dois momentos: planejamento e
aplicacdo. No planejamento, a sequencia didatica, utilizando a metodologia da gamificacdo, foi
construida. Para isto, foi necessario estudar sobre todos o0s passos cuidadosamente.

Alguns dos principais elementos da gamificacdo, classificados de acordo com a definicéo de

Schell (2008) sdo Historia, Mecanica e Estética e serdo apresentados na Figura 1:

("« Desafios;
*Objetivos;
*Recompensas;
*Enrredo;

Historia s .

N

+Estratégias Pedagogicas;

+ Definicéo de regras;
Mecanica — < +Controle de dificuldade;
+Controle de Recompensas;
* Analise de IntervencGes;

N\ 7

Exibicdo de pontuacdo e
recompensas;

+Exibicdo de Objetos;

_ *Exibicao de Feeaback.

Estética —

Figura 1: Elementos de jogos e suas classificacdes
Fonte: Schell (2008)

Ao se elaborar as fases/sequencias didaticas pertencentes a etapa da Histéria da gamificacdo
é necessario definir: contetdo/tema, objetivo/missdo e recompensa. Utilizando a gamificagdo, as

fases ficaram da seguinte forma:
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e Tema: As quatro operagdes basicas. h

* Desafio/Missdo: Resolver as operagdes propostas no tabuleiro da quatro operagdes.

* Recompensa: Subir de nivel. )

e Tema: Racha-cuca. )

* Desafio/Missdo: Montar um quadrado com as sete pecgas do tangran.

¢ Recompensa: Subir de nivel; tempo extra. )
B N\

eTema: Areas de figuras planas.

sDesafio/Missdo: Medir lado de figuras planas e calcular suas respectivas areas.

eRecompensa: Uma questdo anulada da prova. )

Imagem 2: Sequencia de fases.
Fonte: Construida pelo autor com base nos dados obtidos na pesquisa.

A Mecanica, segunda etapa da gamificacdo é dividida em: Estratégias Pedagogicas, onde
utilizamos jogos e modelagem matematica; Definicdo de regras, onde estabelecemos e explicamos
os contetdos que seriam abordados; Controle de dificuldade e controle de Recompensas, onde é
verificado se o conteldo abordado estd em conformidade com o que os alunos estdo estudando;
Analise de Intervencdes, onde verificamos se a intervencdo estad dando certo. Para terceira etapa, a
Estética, utilizamos Recursos Tecnoldgicos para exibicdo de pontuacdo e recompensas; exibicdo de
objetos e exibicdo de Feeaback.

A aplicagéo foi desenvolvida em dois encontros presenciais em sala de aula, dias 10 e 11 de
agosto de 2017, respectivamente, onde a sequencia didatica foi aplicada utilizando a metodologia da
gamificacdo. De inicio os alunos se surpreenderam com a metodologia, ouvir vamos jogar ao invés
de ouvir vamos estudar foi chocante.

Na primeira fase, onde o contelido eram as quatro operacfes basicas, utilizamos um jogo
matematico: tabuleiro das operacdes. Na fase os alunos tinham um tabuleiro em suas meses e
tinham que se deslocar a um local para pegar o resultado das operacdes operacbes contidas no
tabuleiro.

Na segunda fase, foi 0 momento de desafiar os alunos a utilizar da imaginagéo. Para isto,
entregamos o tangram e deixamos com eles. Apds 0 momento para conhecer as pecas, foi pedido
para formar um quadrado onde todas as pecas fossem usadas. E realmente conseguimos prende-los

com esse desafio. A concentracdo e forga de vontade para passar de fase foi incrivel.
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A terceira fase, sem duvidas, foi a melhor. O calculo de areas ainda era um contetdo dificil
para esses alunos e a gamificagdo veio para mudar isso. A missdo era calcular a area de todas as
figuras planas que estavam desenhadas no chdo da sala. Com a gamificacdo, teoria e pratica

andaram juntas de forma a melhorar o ensino e aprendizagem.

. H>

Imagem 3: Desenvolvimento das fases.
Fonte: Construida pelo autor com base no desenvolver da pesquisa de campo.

Na Imagem 3 podemos visualizar o desenvolvimento de cada fase, assim como a

participacdo significativa dos alunos.

CONCLUSOES

E possivel afirmar que a gamificacio da sala de aula foi proveitosa, uma vez que 0s
participantes participaram ativamente de todas as fases. A gamificacdo se propde a utilizar uma
linguagem a qual os individuos ja estdo adaptados, logo apresenta uma linguagem dialética,
mostrando-se como uma alternativa de educag@o que leva em conta conhecimentos e habilidades
dos individuos, portanto tornou-se necessario o estudo do perfil do jogador, do publico a ser
atingido.

“A gamificac¢do faz uso de uma linguagem dialética, com a qual os individuos mais jovens
ja estdo acostumados, adquirida por meio das inimeras horas de conectividade, interagdo e
aprendizagem no contexto dos games e da cultura digital. Dessa forma, a partir do atual
momento historico e do contexto sociocultural, a gamificagdo se apresenta como estratégia
da nova maneira de absorver o conhecimento.” (GARCIA, 2015).

A gamificacdo demonstra, de forma profunda, como os sistemas de recompensas funcionam.

Basicamente, as recompensas servem para estimular dois tipos de motivagdo: a intrinseca e a
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extrinseca. Na gamificagdo, a motivacdo intrinseca ocorre quando um individuo é motivado a
realizar determinada atividade ou demonstrar certo comportamento por fatores internos, tais como
prazer, orgulho, forca de vontade, desafio, ou simplesmente por que entende que iSso seja uma coisa
boa a se fazer (SHELDON, 2012). Percebemos que a motivacdo intrinseca prevaleceu, uma vez
que, os alunos participaram das atividades por prazer.

De todos os diversos questionamentos e conceitos advindos da questdo norteadora inicial é
necessario dizer que todos devem ser aprofundados, pois ndo se esgotam por aqui. Ao trazer suas
contribuicdes, este trabalho configura-se como um breve recorte da realidade precisando ser
ampliado de diversas formas e mesmo retomado em estudos posteriores em outros niveis de ensino.
A pesquisa foi de grande relevancia, pois sédo os estudos sobre o uso das novas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo que definem se estas ferramentas podem ser eficazes para o processo de

ensino e aprendizagem, tornando-as ferramentas didatico-pedagdgicas.
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