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RESUMO

MENDES, Luiz Otavio Rodrigues. A Gamificacdo como estratégia de ensino: a percepgao
de professores de matematica. 2019. 188f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Educacdo Matematica) - Universidade Estadual de Ponta Grossa. Ponta Grossa, 2019.

Esta pesquisa objetivou desvelar as possibilidades de utilizagdo da Gamifica¢do nos processos
de ensino e aprendizagem da Matematica. Para desenvolvé-la, foram tracados os seguintes
objetivos especificos: a) caracterizar a Gamificacdo em sua historicidade, seus elementos
constitutivos e sua aplicacdo; b) relacionar a Teoria da Aprendizagem Significativa na
perspectiva de Ausubel com a Gamificagdo; c¢) explorar se/como ocorre a utilizacdo da
Gamificagdo no ensino da Matematica com professores que lecionam em escolas publicas do
Estado do Parana. A pesquisa qualitativa teve como sujeitos, professores de Matematica de
escolas publicas paranaenses do ano letivo de 2017. O instrumento de coleta de dados foi um
questionario do Google Forms, originando uma amostra de 171 docentes. A dissertacdo esta
organizada em cinco capitulos. O primeiro, discute a origem e constitui¢do dos conceitos da
Gamificagdo, construido em didlogo com autores especialistas do tema. O segundo aborda a
Gamificagdo aplicada na area da Educagdo, apresenta uma revisdo sistematica sobre a
tematica, bem como possibilidades de aliar a Gamificacdo com a Teoria da Aprendizagem
Significativa. A metodologia da pesquisa e da analise dos dados com o uso do software
Iramuteq e da Andlise de Contetido de Bardin (2016) constituem o terceiro capitulo. No
quarto capitulo, faz-se a apresentagdo, discussdo e analise dos dados coletados. Os principais
resultados da pesquisa apontaram que a utilizacdo da Gamificagdo como estratégia de ensino
de Matematica ainda estd em fase embrionaria, embora existam possibilidades de
flexibilizacdo de seu uso, tanto para ambientes virtuais como presenciais. Em rela¢ao ao
conhecimento sobre Gamificagcdo aplicada a Educacdo, constatou-se que ha professores que
utilizaram a estratégia sem conhecer os seus fundamentos tedricos, ha professores que t€ém
pouco conhecimento, e ha aqueles que somente ouviram falar sobre ela. Os professores que ja
utilizaram a Gamificacdo em suas aulas o fizeram com o propdsito de despertar o interesse
dos alunos para os estudos e facilitar a aprendizagem dos conteudos matematicos.
Consideraram que ela contribui para o desenvolvimento dos mesmos em relacdo a
aprendizagem matematica. O desconhecimento da Gamificagcdo como estratégia de ensino e
de seus fundamentos teodrico-praticos, declarados por parte do grupo de professores
investigados, indica a necessidade de cursos de formagao continuada para os docentes sobre
esse tema. As possibilidades de a Gamificagdo ser utilizada como estratégia de ensino de
Matematica dependem do planejamento docente, das intencionalidades e objetivos a alcangar
nos processos de ensino e aprendizagem. Embora as possibilidades de utilizagdo da
Gamifica¢do sejam viaveis nos contextos escolares, como ficou evidenciado nos resultados
dessas pesquisas, ha aspectos que podem influenciar, positiva ou negativamente, seu uso na
atuacdo docente, dentre eles: as crengas dos professores, o perfil dos alunos, o conhecimento
especifico e pedagogico do conteudo matematico a ser ensinado, a qualidade e adequacao das
atividades gamificadas propostas para o ensino e a aprendizagem Matematica. Considera-se
que ela pode ser um ponto de partida para professores que desejem uma forma diferenciada de
ensinar e engajar seus alunos em um estudo prazeroso, interessante e motivador, tornando,
assim, a aprendizagem mais significativa.

Palavras-chave: Gamificacdo, Matematica, Estratégia de Ensino, Ensino e Aprendizagem,
Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

MENDES, Luiz Otavio Rodrigues. Gamification as a teaching strategy: the perception of
mathematics teachers. 2019. 188f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educacao
Matematica) - Universidade Estadual de Ponta Grossa. Ponta Grossa, 2019.

This research aimed to unveil the possibilities of using Gamification in the teaching and
learning processes of Mathematics. To develop it, the following specific objectives were
drawn: a) to characterize Gamification in its historicity, its constituent elements and its
application; b) relate the Theory of Significant Learning in the perspective of Ausubel with
Gamification; c) to explore if / how it occurs to the use of Gamification in the teaching of
Mathematics with teachers who teach in public schools of the State of Parana. The qualitative
research had as subjects, Mathematics teachers of public schools of the year of 2017. The data
collection instrument was a questionnaire of Google Forms, originating a sample of 171
teachers. The dissertation is organized in five chapters. The first one, discusses the origin and
constitution of the concepts of Gamification, built in dialogue with specialists authors of the
theme. The second one deals with applied Gamification in the area of Education, presents a
systematic review on the subject, as well as possibilities to combine Gamification with
Significant Learning Theory. The methodology of data research and analysis using the
Iramuteq software and the Bardin Content Analysis (2016) constitute the third chapter. In the
fourth chapter, the collected data is presented, discussed and analyzed. The main results of the
research pointed out that the use of Gamification as a teaching strategy for mathematics is still
in the embryonic stage, although there are possibilities to flexibilize its use, both for virtual
and in-person environments. Regarding knowledge about Gamification applied to Education,
it was found that there are teachers who used the strategy without knowing its theoretical
foundations, there are teachers who have little knowledge, and there are those who only heard
about it. Teachers who have already used Gamification in their classes did so with the purpose
of arousing students' interest in studies and facilitating the learning of mathematical contents.
They considered that it contributes to their development in relation to mathematical learning.
The lack of knowledge of Gamification as a teaching strategy and its theoretical-practical
foundations, declared by the group of teachers investigated, indicates the need for continuing
training courses for teachers on this topic. The possibilities for Gamification to be used as a
strategy for teaching mathematics depend on the teaching planning, intentions and goals to be
achieved in the teaching and learning processes. Although the possibilities of using
Gamification are feasible in school contexts, as evidenced in the results of these studies, there
are aspects that can influence, positively or negatively, their use in teaching, among them:
teachers' beliefs, the specific and pedagogical knowledge of the mathematical content to be
taught, the quality and suitability of the gamification activities proposed for teaching and
mathematical learning. It is considered that it can be a starting point for teachers who want a
differentiated way of teaching and engaging their students in a pleasant, interesting and
motivating study, thus making learning more meaningful.

Keywords: Gamification, Mathematics, Teaching Strategy, Teaching and Learning,
Significant Learning.
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INTRODUCAO

As motivacdes para o desenvolvimento deste trabalho surgiram das experiéncias
vivenciadas como discente no decorrer de minha trajetoria escolar, desde a Educacdo Bésica
até a Educacgdo Superior.

Neste percurso, durante o Ensino Fundamental dos anos finais, os momentos na escola
que mais me recordo e considero significativos foram aqueles em que participei de algumas
atividades diferenciadas, em que o professor propunha estratégias ludicas envolvendo
competicdes € jogos para estimular e despertar o interesse no assunto estudado em sala de
aula. Imbuido nesse clima de competicdes, sempre mediadas pelo docente, era interessante e
gratificante para nés, alunos, o simples fato de o professor de Matematica propor que
poderiam sair da sala de aula os dois alunos que fizessem em menor tempo e de forma correta
os exercicios propostos. As atividades ludicas geravam uma competi¢dao saudavel, motivando
e propiciando um engajamento na atividade, o que consequentemente fomentava a facilidade
em aprender os contetidos estudados.

No Ensino Médio, estreitei os lagos de afinidade com a Matematica, que se tornou a
disciplina que mais me dedicava a estudar porque as aulas realizadas pelo professor, com
atividades diferenciadas dos métodos tradicionais, me proporcionavam uma melhor
compreensdo € um maior interesse pelos conteidos matematicos. A ludicidade também esteve
presente nesta fase, marcada por sua versatilidade e trabalho de habilidades, importantes para
minha formagao e decisdo profissional.

Essa afinidade me levou a escolha do curso de Licenciatura em Matematica, logo ao
término do Ensino Médio. Nesta fase, o ludico e a competigdo estiveram novamente assiduos
como estratégias de ensino em algumas disciplinas, por exemplo, nas aulas de Estagio
Curricular Supervisionado 1 e II, quando aprimoravamos a pratica de ser professor,
apresentando aos outros colegas da turma formas diferenciadas de ensinar os contetidos
matematicos, optando sempre por usar estratégias motivadoras e inovadoras nas oficinas e
sequéncias didaticas.

No decorrer das praticas em sala de aula, nos Estagios Curriculares Supervisionados e
nas outras disciplinas, foi possivel perceber que empregar estratégias de ensino diferenciadas
proporcionava um maior envolvimento dos alunos, interesse, participagdo e uma

aprendizagem com mais significado para os contetidos estudados.
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Buscando se aprofundar no assunto, ao realizar a revisdo da literatura sobre jogos,
descobri que essa tematica tem sido estudada por pesquisadores ha muito tempo, a exemplo
de Huizinga (2000)1, em seu classico Homo Ludens, e continua sendo pesquisada
contemporaneamente (GRANDO, 1995; KISHIMOTO et al., 2017). Os resultados da revisao
de literatura evidenciaram que a aprendizagem abordada com estratégias de ensino
envolvendo o ludico ¢ um vasto campo de estudo e oferece diversas possibilidades de
pesquisa na area de Educagao e Educagdo Matematica.

Nesta pesquisa, identifiquei que a utilizacdo dos jogos como uma estratégia de ensino
era muito envolvente. Procurando aprender mais sobre o assunto, fui apresentado a uma nova
tendéncia nesta linha de estudos, com cardter contemporaneo: a “Gamificacdo”. Apods
aprofundar mais sobre os seus conceitos e finalidades, constatei que poderia ensinar com
temas que sempre me chamaram a aten¢do, inserindo nas aulas a motivagdo, a competi¢ao
mediada e os elementos dos games.

Os estudos sobre a Gamificagdao sdo recentes, por isso, ainda incipientes, necessitando
de produgdes na area académica (FIGUEIREDO, PAZ ¢ JUNQUEIRA, 2015). Abordar suas
potencialidades, incorporando-as ao ensino de Matematica ¢ uma tarefa desafiadora, mas que
se apresenta com grandes possibilidades para o ensino dessa disciplina.

Sua origem advém da palavra gamiﬁcationz, cunhada pelo britanico Nick Pelling, em
2003. Mas, esta estratégia de ensino foi mais enfatizada a partir de 2011, quando trabalhos
académicos comecaram a ser produzidos com essa temadtica, introduzindo-a na 4rea
educacional. Autores como McGonigal (2011), Kapp (2012) e Deterding et al. (2011) foram
alguns dos primeiros pesquisadores que se dedicaram ao estudo da Gamificag¢do, no cenario
internacional. Enquanto que, nacionalmente, destacam-se os estudos de Alves (2015),
Zoubhrlal et al. (2015) e Busarello (2016), os quais colaboraram para implementar e nortear o
caminho para o desenvolvimento desta estratégia de ensino e seu aperfeicoamento. Neste
trabalho, compactua-se com a definicdo de Gamificacdo de Busarello (2016), que a define
como:

[...] um sistema utilizado para a resolugdo de problemas através da elevagdo e

manutengao dos niveis de engajamento por meio de estimulos & motivagao intrinseca
do individuo. Utiliza cenarios ludicos para a simula¢do e exploragdo de fendmenos

! - A primeira versdo da obra remete ao ano de 1938.

2~ A palavra gamification ganhou varias tradugdes na literatura, como, gameficacdo, ludificagdo e gamificagdo.
Neste trabalho, sera adotado o termo “Gamificacdo” com a primeira letra em maitscula, por compreender que ¢
o mais utilizado nos trabalhos em lingua portuguesa e para destacar o objeto de estudo.
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com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos
(BUSARELLO, 2016, p. 18).

Desta forma, a Gamificagdo procura engajar os alunos diante de situagcdes em cenarios
formais e ndo formais de ensino, tornando-se uma possibilidade para ser trabalhada como uma
estratégia inovadora e diferenciada.

Segundo Johnson et al. (2015), o relatério New Horizon 20153, que delineia as
tendéncias de tecnologias emergentes para a Educacao Basica nos proximos anos, a utilizagao
da Gamificagdo no ensino tende a crescer. Neste sentido, ¢ que se faz necessario pesquisar
sobre essa estratégia, visando criar ambientes gamificados para fornecer aos alunos atividades
que promovam a colaboragdo, a resolu¢ao de problemas, a comunicagdo, a motivagdo, dentre
outros.

Das produgdes bibliograficas referentes a Gamificagdo, constata-se que, no inicio, o
foco era para a area do marketing empresarial (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).
Com o passar do tempo, também comegou a ser utilizada na area educacional, iniciando com
autores que defendiam suas bases, ou seja, a utilizagdo dos games4 como uma possibilidade
positiva de estratégia de ensino (GEE, 2004; MCGONIGAL, 2011). McGonigal (2011)
quebra barreiras ao abordar que os games nao sao simplesmente para diversdao, mas, também,
podem ser utilizados em outras areas, como na Educa¢do. Na mesma perspectiva, Gee (2004)
tem seus estudos voltados para a pesquisa sobre os games e a aprendizagem.

O professor norte-americano Karl M. Kapp (2012) se apresenta como um pioneiro ao
fazer estudos especificos sobre a Gamificagdo. Ele realizou contribui¢des importantes,
inserindo nog¢des em teorias educacionais que comegaram a dar consisténcia a Gamificacao.
Kapp (2012) propdem, segundo Fardo (2013), que traduziu seu livro, “os conceitos de
motivacdo intrinseca e extrinseca, o condicionamento operante de Skinner, a teoria da
autodeterminagdo, as praticas distribuidas, a zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky,
a experiéncia de fluxo descrita por Mihaly Csikszentmihalyi [...]” (FARDO, 2013, p. 203),
entre outras.

Nos ultimos anos ¢ que a Gamificagdo tomou propor¢des nacionais no meio

académico e comecou a ser apresentada em teses e dissertacdes, bem como outros trabalhos

3 - New Media Consortium (NMC) Horizon Report ¢ um empreendimento de pesquisas criado em 2002 que
identifica e descreve as tecnologias emergentes que podem ter um grande impacto nos préximos 5 anos da
Educagdo (JOHNSON et al., 2015, p. 3).

* - Partindo do pressuposto que a palavra “game” vem da Lingua Inglesa e significa, no Portugués: jogo,
considera-se, neste trabalho, a palavra game para expressar todos os tipos de jogos, virtuais e presenciais.
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de carater académico. Destas produgodes, destacam-se: a dissertagdo de Fardo (2013), que
associou a zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky com a Gamificacdo; a tese de
Fava (2016), na qual o autor comenta sobre a Teoria do Flow de Mihaly Csikszentmihalyi,
entre outros. Estes trabalhos trazem uma nova perspectiva com um embasamento teorico
consolidado a estratégia de ensino Gamificagao.

Na perspectiva de alicercar a Gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica, no mesmo sentido que fora realizada a aproximagdo de Fardo (2013) com a
teoria de Vygotsky, despontaram as possibilidades de associd-la a Teoria da Aprendizagem
Significativa, de Ausubel (2002).

Ap6s estudos feitos sobre as produgdes de Ausubel (2002) e também de Moreira
(2012), um dos principais nomes referentes a Aprendizagem Significativa nacionalmente, €
que estas possibilidades foram sendo confirmadas. Partindo do pressuposto que ha
possibilidades de fazer reflexdes abordando a Gamificagdo e a Teoria da Aprendizagem
Significativa ¢ que se faz jus os estudos sobre esta teoria, neste trabalho.

No que tange a Matematica e Gamificacdo, ressalta-se a producdo de Medeiros (2015
p. 59) que inseriu uma pratica em um ambiente de aprendizagem e observou que a
Gamificagdo proporcionou “uma forma envolvente, dinamica, atrativa, divertida e interativa,
que estimula o aprender matematica”.

Um estudo do estado da arte sobre Gamificacdo foi feito por Figueiredo, Paz e
Junqueira (2015, p. 1), no qual destacam que “[...] precisa mais investiga¢do na area, assim
como a necessidade de um aprofundamento”. Evidencia-se também o estudo de Filho (2016)
pela abordagem da Gamificacdo para o ensino de matrizes. Constata-se que os estudos da
Gamificagdo com Matematica ainda sdo poucos. Desta forma, ¢ que se justifica a importancia
de promover pesquisas que busquem aplicar a Gamificagdo como uma estratégia de ensino
nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

Por outro lado, a sociedade contemporanea constitui-se de varias culturas, entre elas, a
dos nativos digitais: geracdo que nasceu na era tecnoldgica, ambientada ao meio digital e
midiatico. Estes jovens convivem on-line, na maioria das vezes, nas redes sociais, sendo
imediatistas e exigentes. O professor, neste contexto, sente-se impotente tendo dificuldades
para se inserir neste meio que seus alunos dominam, pois muitos docentes pertencem a
geracao dos imigrantes digitais, aqueles que nao nasceram em contato direto com a tecnologia

(PRENSKY, 2001).
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Com este novo perfil de alunos em sala, as aulas de forma tradicional tornam-se
fatigantes para que o docente consiga motiva-los e envolvé-los. A Gamificacdo ¢ uma
possibilidade para proporcionar o engajamento e a motivagdo dos discentes, uma vez que se
trata de estratégia que trabalha com os games, sendo, este, um material de conhecimento
prévio que os alunos dessa cultura digital podem ter, e, que, ao partir dessa premissa, pode ser
uma forma de facilitar a aprendizagem.

Desta forma, percebe-se que a Gamificagdo apresenta-se com um vasto campo para
pesquisa quando se especifica para o ensino da Matematica, possibilitando estudos ao inseri-la
como uma estratégia de ensino, pois, segundo Gomes (2017, p. 89), a Gamificagdo ¢ apontada
como uma estratégia de ensino, € ndo uma teoria. Diante da problematica destacada, indaga-se

a questao norteadora deste trabalho:

Quais sdo as possibilidades de utilizagdo da Gamificagdo nos processos de ensino e

aprendizagem da Matematica?

Desta forma, a hipdtese que este trabalhou buscou defender constituiu-se que:

A Gamificacdo apresenta possibilidades positivas ao ser abordada nos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica.

Procurando responder a questdo norteadora do trabalho, é necessario tracar um
mapeamento da tematica Gamificagdo no contexto a ser estudado e, para guiar a pesquisa,
identifica-se como o principal objetivo dessa dissertagao:

Desvelar as possibilidades da Gamificagdo como uma estratégia nos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica.

Assim, estabelecem-se os seguintes objetivos especificos:

a) Caracterizar a Gamificacdo em sua historicidade, seus elementos constitutivos e sua
aplicagao.
b) Relacionar a Gamificagdo a Aprendizagem Significativa na perspectiva Ausubel

(2002).

¢) Explorar se/como ocorre a utilizagdo da Gamificagdo no Ensino da Matematica com
professores que lecionam no Estado do Parand, anuentes a pesquisa.

Partindo da premissa que inserir a Gamificacdao nas aulas ¢ uma opg¢ao do professor,

esta pesquisa toma como sujeito de estudo o docente, especificamente, os que lecionaram a
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disciplina de Matematica pela Secretaria do Estado de Educacao (SEED) no estado do Parana
e aderiram a pesquisa. Este trabalho classifica-se, segundo Gil (2017), com uma finalidade
pratica de forma aplicada, sendo de natureza qualitativa.

Sobre a analise de campo, ao trabalhar com esse grupo de professores e devido a
grande extensdo do Estado do Parand, foi aplicado um questiondrio eletrénico com perguntas
abertas, fechadas, e tipo Likert de cinco pontos, via Google Forms.

Esta pesquisa académica se divide em cinco capitulos. O primeiro capitulo
contextualiza o surgimento da Gamificagdo até os dias atuais, expondo os principais autores €
trabalhos que contribuiram para o seu desenvolvimento. Finaliza-se com os games, de onde a
Gamifica¢do advém, mostrando seus elementos constitutivos e propondo ideias para a sua
utilizagao.

No segundo capitulo, ¢ tratado da Gamificagdo na Educacio, especificamente, para o
ensino e aprendizagem da Matematica. Por meio de uma revisdo sistematica, apresenta-se um
panorama deste contexto. Apds, com o intuito de alicercar a estratégia na area da Educacao
Matematica, procurou-se relacionar a Gamificagdo aos processos de ensino e aprendizagem
da Matematica, assim como, associar esta estratégia com a Teoria da Aprendizagem
Significativa, de Ausubel (2002).

O terceiro capitulo discorre sobre os procedimentos metodoldgicos da pesquisa,
apresentando os sujeitos da pesquisa, instrumentos de coleta de dados, a aplicagdo dos
questionarios pelo Google Forms. Neste capitulo, apresenta-se a utilizacdo do software
IraMuTeQ, e finaliza-se destacando as técnicas de Andlise de Conteudo de Bardin (2016).

A analise dos dados obtidos é exposta no quarto capitulo, no qual se apresenta um
profundo estudo sobre cada uma das questdes advindas do questiondrio. Finaliza-se com o
processo de categorizagdo descrito por Bardin (2016), enlagando os dados em quatro
categorias a posteriori.

Por fim, apresentam-se as consideracgdes finais, nas quais sdo destacados os resultados
e o lugar que esse trabalho toma na literatura, a fim de apresentar a Gamificagdo e as suas
potencialidades, que justificam seu uso como uma estratégia nos processos de ensino e

aprendizagem da Matematica.

> - Segundo Bozal (2006, p. 83), “[...] neste método, assume-se que todos os itens medem com a mesma
intensidade a atitude a ser medida e ¢ o respondente que da uma nota, normalmente de um a cinco, dependendo
de sua posi¢ao em relagdo a afirmagdo sugerida pelo item”.
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CAPITULO 1

1. GAMIFICACAO: DO SURGIMENTO AOS DIAS ATUAIS

Em acordo com o primeiro objetivo especifico, o proposito deste capitulo ¢ de
constituir a Gamificacdo. Para tanto, ¢ dividido em trés secdes. Na primeira, apresenta-se a
historicidade da estratégia, desde quando foi cunhado o termo gamification, passando pela sua
utilizacdo inicial, na area do marketing empresarial, até a utilizagdo da Gamificacdo na
Educacao em especifico.

A segunda ¢ constituida pelos percursos tedricos de referéncia, em que se apresenta a
base da estratégia: os games, ressaltando autores que transcendem a utilizagdo dos games
como passatempo, vindo a abordar de forma a aproveitar suas potencialidades, como a
utiliza¢do dos seus elementos, abordados na Gamificagdo. Também, apresenta-se os primeiros
autores que constituiram a estratégia.

Por ultimo, no terceiro capitulo, constitui-se a Gamificacdo, apresentando os
elementos dos games. Busca-se diferenciar os games, a Gamificacdo a tendéncia serious
games. Com intuito de destacar uma forma de aplicar a Gamificagdo na Educagdo e, em
especifico para o ensino da Matematica, sdo propostas 8 ideias que subsidiam o trabalho do

professor.
1.1 DA GAMIFICATION A GAMIFICACAO

A utilizagdo da Gamificagdo “‘se tornou popularmente conhecida a partir de 2010,
quando Jane McGonigal, autora de A realidade em jogo: porque os games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo” (JUNIOR, 2013, p. 174)6, reportou-se ao termo
em uma apresentacao na série de “conferéncias Technology, Entertainment, Design (TED)7”

(VIANNA, et al., 2013, p. 13), e Jesse Schell, autor do livro “4 arte do game design: um livro

6 - O livro foi escrito por Jane McGonigal, intitulado “The reality is broken: why games make us better and how

they can change the world”.

7~ TED significa Tecnologia, Entretenimento, Design. Estes sfo trés grandes areas tematicas que estdo moldando
o mundo, mas, uma conferéncia TED ¢ ainda mais ampla, apresentando ideias importantes e explorando como
elas se conectam. Disponivel em:<https://www.ted.com/about/conferences> acesso em Jul. 2017.
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de lentes” (SCHELL, 2008, tradugdo nossa)g, mencionou o termo em uma conferéncia na
Design Innovate Communicate Entertain (DICE)9 (GRASSI, 2016, p. 13).

Este fato também pode ser notado no Google T rendsm, ao observar que houve uma
maior procura pela palavra “gamification” a partir desses acontecimentos, como mostra a

figura 1.

Figura 1. Grafico do Google Trends mostrando a busca pela palavra gamification desde 2004.

Interesse ao longo do tempo @ -

Nota

Fonte: Google Trends

A partir dessa data de maior procura pela Gamificacdo, alguns autores buscaram
conceituar o seu significado. Em ordem cronologica, destaca-se a definicdo de Zichermann e
Cunningham (2011, p. xiv), os quais entendem ser um “processo de uso de pensamentos e

Al . . " o 12
mecanicas de jogos, para engajar pessoas a resolver problemas” (tradug¢do nossa) . O
. . ~ . ~ 13
professor Karl M. Kapp, que escreveu o livro 4 Gamificagdo da Aprendizagem e Instrugdo
conceitua como “a utilizagdo de mecanicas, estéticas e pensamentos baseado em jogos para
. . ~ . 14
engajar pessoas, motivar a ac¢do, promover aprendizagem e resolver problemas” (KAPP,

2012, p. 10).

8 _ O livro foi escrito por Jesse Schell, intitulado: The Art of Game Design: A Book of Lenses.

°- DICE (Design, Inovar, Comunicar, Entretenimento), reline os principais designers e desenvolvedores de
videogames de todo o mundo e lideres empresariais de todos as grandes editoras para discutir o estado da
inddstria, suas tendéncias e o futuro. Disponivel em: < http://www.dicesummit.org/about/index.asp> acesso em
Jan. 2019.

" _ Google Trends é um site ao qual vocé pode ver as tendéncias, os dados e as visualizagdes feitas no Google.
Disponivel em <https://trends.google.com.br/trends/> acesso em Jul. 2017.

' _ Disponivel em: <https:/trends.google.com.br/trends/explore?date=all&q=gamification> acesso em Jan.

2019.

12 _ Tradugdo da defini¢gdo da Gamificagdo no livro de Zichermann e Cunningham (2011, p. xiv, tradugdo
propria) “The process of game-thinking and game mechanics to engage users and solve problems”.

13 _ Livro escrito pelo professor Karl M. Kapp publicado pela editora The American Society for Training &
Development (ASTD) em 2012 intitulado no original como “The Gamification of Learning and Instruction”.

14 _ Tradugdo da definigdo de Gamificagdo do livro de Karl M. Kapp realizado por FARDO (2012, p. 202).
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4 3

Para Vianna et al. (2013, p. 13), a Gamificacdo ¢ conceituada como o “uso de

mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar

engajamento entre um publico especifico”. Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) a conceituam
€ il A - 15 .

como “a utilizacdo da mecanica de games em cenarios non games” . Na cronologia das datas

em que os conceitos vao surgindo, eles acabam se aprimorando sem perder o sentido original.
A utilizagdo da Gamificacdo na area académica comecou a ser explorada a partir de

outubro de 2013, segundo o Google Trends e conforme apresentado na figura 2. E nessa data,

também, que aparecem trabalhos académicos, inseridos nas bases de dados do banco de teses

e dissertacdes da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES".

Figura 2. Grafico do Google Trends mostrando a busca pela palavra gamifica¢do, desvelando
sua ascensdo na area académica em outubro de 2013.

Interesse ao longo do tempo @ -

out 2013

Fonte: Google T rends'

A Gartner, Inc. € uma das principais empresas de consultoria do mundolg, a qual traz
uma perspectiva potencialmente transformadora (GARTNER, 2011a, p. 4). Em seu relatorio
de 2011, apresenta tendéncias em diversas areas, com grandes potencialidades para serem
estudadas em até 10 anos, trazendo a Gamificacdo como uma delas. Nessas previsodes, a
empresa apresenta um “Hyper Cicle”, um grafico em relagdo a expectativa e o tempo, que
explica melhor as novas tecnologias emergentes, segundo Gartner (2011a, p. 4), “visa o

planejamento estratégico, inovagdes e emergeéncias tecnoldgicas profissionais, destacando um

3~ Non Games é a utilizagdo do contexto dos games sem necessariamente utilizar um game.

16 _ Disponivel em: <http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/#!/> acesso em Jan. 2019.

7~ Disponivel em:
<https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&geo=BR&q=Gamifica%C3%A7%C3%A30> acesso em
Jan. 2019.

/8 _ Escrito no original como: Garnter, Inc is the world's leading research and advisory company. The company
helps business leaders across all major functions in every industry and enterprise size with the objective insights
they need to make the right decisions. Disponivel em: <http://www.gartner.com/technology/about.jsp> acesso
em Jan. 2019 .
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conjunto de tecnologias que terdo um impacto abrangente”. Nesse grafico, a Gamificacao

aparece com uma abrangéncia dentro de 5 a 10 anos, como mostra a figura 3.

Figura 3. Grafico apresentado pela Gartner, em 2011, o qual destaca a Gamificagao
(retdngulo vermelho) como uma potencialidade para os préximos 10 anos.
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Também, o relatério New Media Consortium (NMC) Horizon Report: edicdo Ensino
Superior 2014, elaborado por Johnson et al. (2014), traz um capitulo especialmente dedicado
a “Games e Gamifica¢do”, mostrando a Gamificagdo como uma tendéncia para os proximos
cinco anos e que podera ser inserida em diversas areas, além da Educacao.

Com o entendimento que a Gamificacdo advém dos games, busca-se compreender
sobre a sua formalizacdo. Dessa forma, a proxima se¢ao aborda os autores que trabalharam
com os games no periodo inicial de constituicdo da Gamificacdo e sdo considerados
referéncias na literatura, por terem compreendido a utilizagdo dos games ndo somente como

um passatempo, mas como diversas funcionalidades de trabalho.
1.2 PERCURSOS TEORICOS DE REFERENCIA: CONSTITUINDO A GAMIFICACAO

Para compreender a Gamificagdo ¢ importante entender suas origens, a qual se remete

aos games. No entanto, também ¢ importante estabelecer que a Gamificagdo ¢ os games nao

- Disponivel em: <http://edulearning2.blogspot.com.br/2012/08/gartner-hype-cycle-2012.html> acesso em Jan.
2019.
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devem ser entendidos de forma analoga apenas; respectivamente, o primeiro adveio do outro
(ALVES, 2015).

Salienta-se que, nesta secdo, ndo sera comentado sobre autores que trabalharam os
games desde seu inicio com um principio pedagogico, como aborda Huizinga (2000), mas,
sim, autores que quebraram barreiras contemporaneas sobre a visao dos games, quando por
muitos, ainda eram tratados apenas como diversdo e passatempo. Desta forma, esses autores
sdo estudados por apresentarem uma visdo diferenciada sobre os games, visando obter uma
aprendizagem com mais significado, prazerosa e interessante.

Assim, apresenta-se autores que deram uma pré-iniciagdo a Gamificacdo, como
McGonigal (2011) e Gee (2007), e autores que introduziram literalmente as primeiras ideias

da Gamificacdo e conceitos importantes, como Kapp (2012) e Zichermann (2013).
1.2.1 Jane McGonigal: Os games podem mudar o mundo

Em um periodo anterior a Gamificacdo, os games tomaram posi¢do no cenario
educacional ao serem entendidos ndo somente como uma diversdo, mas como uma
possibilidade a ser trabalhada na Educagdo, despertando a atengdo dos alunos. Diante desse
fato, alguns autores se posicionaram em defesa desse ponto, sendo a Jane McGonigal uma
importante aliada em disseminar essa visao dos games.

Jane McGonigal, PhD. em Estudos da Performance, pela Universidade da California, ¢
considerada uma das cem pessoas mais criativas em negocios pela Fast Companyzo, e uma das
cinquenta pessoas mais importantes em jogos pela Game Developers Magazineﬂ.

A pesquisadora trabalhou prestando consultoria para a Microsoft, Nike, Disney World
e outras grandes empresas (MCGONIGAL, 2011, p. v), recebeu condecoragdes como a 16
fala mais cativante de todos os tempos (TED)ZZ. E escritora do livro 4 realidade em jogo: por
que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo, considerado a biblia
da Gamificacao (VIANNA, et al., 2013, p. 13).

No livro citado, McGonigal apresenta um cendrio como se estivesse acontecendo um

€xodo do mundo real para o mundo virtual. Compara a quantidade de horas em que essas

2 _ Fast Company é a principal marca de midia comercial progressiva do mundo, com um foco editorial
exclusivo na inovacdo em tecnologia, lideranca, ideias que mudam o mundo e design. Disponivel em:
<https://www.fastcompany.com/about-us> acesso em Jan. 2019.

2! _ Esta revista deixou de publicar em 2013.

22 Disponivel em <https://www.ted.com/> acesso em Jan. 2019.
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pessoas jogam com a quantidade de horas necessarias para se estudar e se formar, desde o 5°
ano do Ensino Fundamental ao Ensino Superior, nos Estados Unidos.

Na palestra proferida no TED, a autora descreve seu trabalho afirmando que ¢ possivel
utilizar as horas que as pessoas ficam jogando como forma de produzir algo para mudar o
mundo. Esse fato é interessante, pois rompe o paradigma de que os games s3o apenas
utilizados como forma de distracao e diversao.

Nos trabalhos da autora, observa-se que ela ndo explicita a Gamificagdo em um
primeiro plano, mas apresenta possibilidades de utilizar os games com outros fins, sendo a
Gamificagdo uma forma de utilizar os elementos dos games em cenarios non games. Segundo
McGonigal (2012):

Se usarmos tudo o que os criadores de jogos aprenderam sobre a otimizagdo e
experiéncia ¢ a organizagdo de comunidades colaborativas, e aplicarmos isso a vida
real, prevejo jogos que nos estimulardo a comegar bem o dia depois de acordarmos.
Prevejo jogos que reduzirdo nosso estresse no trabalho e aumentardo drasticamente a
satisfacdo profissional. Prevejo jogos que poderdo consertar sistemas educacionais.
Prevejo jogos que irdo tratar de depressdo, obesidade, ansiedade e transtornos de
déficit de atengdo. Prevejo jogos que auxiliardo os idosos a sentirem envolvidos e
socialmente conectados. Prevejo jogos que aumentardo nossas capacidades humanas

mais essenciais — sermos felizes, resistentes e criativos — e nos dardo poder para
mudar o mundo de forma significativa (MCGONIGAL, 2012, p. 23-24).

Assim, a autora torna-se renomada ao ser uma das primeiras a enfatizar a utilizacdo
dos games em varias areas, resolvendo problemas, quebrando barreiras e o preconceito
existente ao se pensar que games sao apenas para a diversao, argumentando a sua utilizagao e
inserindo-os com uma fun¢do participativa na escola. Portanto, a utilizacdo dos games, sob
este ponto de vista, pode melhorar a vida das pessoas e auxiliar no sistema educacional.

Neste mesmo ponto de vista ¢ que se constitui a Gamificagdo, ao ser abordada como
uma estratégia de ensino propiciando possibilidades de mudangas nos processos de ensino e
aprendizagem. Ao levar em consideracdo que certo quantitativo dos adolescentes ¢ adepto da
utilizacdo dos games e conhece sua estrutura, seu design, seu funcionamento, verifica-se uma
possibilidade de se trabalhar com um conhecimento que eles ja possuem e que pode ser

utilizado como uma forma de contribuir na aprendizagem.

1.2.2 James Paul Gee: o que os games tém a ensinar sobre a aprendizagem

James Paul Gee, PhD. ¢ professor em Linguistica pela Universidade de Stanford,

especializado em jogos de videogame e aprendizagem. Defende a utilizacdo de videogames
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como uma possibilidade para o aprendizado. O autor foca sua pesquisa nos principios de
aprendizagem usados por bons videogames e como eles conseguem prender a atengdo dos
jogadores por tantas horas.

James Paul Gee ¢ considerado um grande referencial na area dos games por defender a
visdo que eles sdo importantes como uma forma de aprendizagem. Neste sentido, ¢ que ele é

relacionado a Gamificagdo para a Educagao.
1.2.3 Karl M. Kapp: o pioneiro da Gamificagdo na Educagao

Este renomado professor leciona na Pos-Graduagdo em Tecnologia da Instrugdo da
Universidade de Bloomsburg no Estado da Pensilvania dos Estados Unidos da América -
EUA, com foco na aprendizagem interativa, jogos € Gamiﬁcagéozs. E o escritor do livro 4
Gamifica¢do da aprendizagem e da instrugdo: métodos e estratégias baseados em jogos para
treinamento e Educag¢do (tradugao nossa)24, em que conceitua e traz ideias de como trabalhar
com a Gamificagdo em ambientes de aprendizagem (FARDO, 2013).

Esse livro pode ser considerado como uma das primeiras obras realizadas sobre a
Gamificagdo para a Educacgdo, no qual o autor apresenta subsidios de utilizagdo da estratégia
para a area educacional e ndo apenas como medalhas, pontos e recompensas. Outro fato
importante ¢ que Kapp destaca uma diferenciagdo entre serious games e Gamificacao.
Segundo Machado et al. (2011, p. 255), serious games sdo “[...] jogos que extrapolam a ideia
de entretenimento e oferecem outros tipos de experiéncias, como aquelas voltadas ao
aprendizado e ao treinamento”. Ou seja, nos serious games had inser¢ao de um jogo voltado
para a Educagdo, na Gamificacao utiliza-se a mecanica, estética e pensamento do designer de
games, sem, necessariamente, estar utilizando um jogo, considerados estes como elementos da

Gamificagao.
1.2.4 Gabe Zichermann: a revolu¢ao da Gamificagao

. , . ~ . ~ ~ 2
Gabe Zichermann ¢ autor dos livros A revolugcdo da Gamificagdo (tradugdo nossa) 5,

publicado em 2013 junto com Joselin Linder e da obra Designer para Gamificagdo (traducao

% _ Informagdes retiradas na pagina do seu Linkedin. Disponivel em: <https://www.linkedin.com/in/karlkapp>
acesso em Jan. 2019.

24 _ Escrito no original como: The gamification of learning and instruction: game based methods and strategies
for training and education (KAPP, 2012).

5 Escrito no original como: The Gamification Revolution. (ZICHERMANN e LINDER, 2013).
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nossa)26 publicada em 2011, escrita junto com Christopher Cunningham. Esta tltima obra
apresenta diversos conceitos sobre a Gamificagdo, como os elementos presentes em um game.

Ainda neste livro, os autores apresentam que a Gamificagdo ¢ um conceito novo, mas
essas concepgoes ja eram utilizadas por militares” . Outro ponto interessante que ele destaca ¢
0 que ndo ¢ a Gamificagdo, enfatizando que ela é algo que necessita de um engajamento para
conseguir ser atraente (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).

Assim, estes sdo os autores pioneiros na inser¢cdo da Gamificacgdo, cujos trabalhos sao
relevantes quando se trata de destacar o inicio do desenvolvimento e conceituagdo dessa

estratégia, e quais foram os fundamentos que fizeram a Gamificagdo prosperar.
1.3 CONSTITUICAO DA GAMIFICACAO

Para frisar como a estratégia € construida, salienta-se que a Gamifica¢do e os games
ndo sdo analogos. Como coloca Alves (2015, p. 117) “[...] gamificar ndo ¢ construir um
game”. No entanto, a Gamificagdo advém dos games, utilizando os seus elementos.
Observando as producdes académicas sobre a Gamificagdo, constata-se que, na maioria delas,
os autores abordam nos primeiros capitulos os conceitos dos games - fator que pode dar uma
primeira impressao de que a Gamificacdo ¢ a utilizagao de games.

Nesta secdo, procura-se reforgar o entendimento que a Gamificacdo nao ¢ um
sindnimo de games, mas é importante trazer os elementos que os constituem, pois sdo eles a

base para o entendimento da Gamificagdo, porém, deixando evidente a diferenca existente.
1.3.1 Games: a base da Gamificagao

O objetivo desta se¢do ¢ estudar de forma mais ampla sobre os games: da sua
conceituacdo as suas especificagdes, em didlogo com Alves (2015, p. 17), quando comenta
que “entender gamification implica na compreensao do que sdo games”’; sendo importante

diferencia-los, uma vez que eles ndo tém o mesmo significado. A palavra game vem da lingua

%6 _ Escrito no original como: Gamification by Design (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).

7 _ Escrito no original como: Gamification may be a new term, but the idea of using game-thinking and game
mechanics to solve problems and engage audiences isn’t exactly new. The military has been using games and
simulations for hundreds (if not thousands) of years, and the U.S. military has been a pioneer in the use of video
games across branches (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011, p. ix).
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inglesa que, segundo o dicionario Cambridgezg, significa “jogo”. Por sua vez, a palavra game,
no Brasil, ¢ ligada ao jogo eletronico, que sdo um dos tipos de jogos existentes.

Nesta pesquisa, entende-se os games como os jogos, utilizando a palavra game
propositalmente pelo significado inglés e por ser mais contextualizada para a Gamificagao.
Kapp, Blair e Mesch (2014) definem que:

Um game ¢ um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel

frequentemente elicitando uma reagdo emocional (KAPP, BLAIR e MESCH, p. 21,
2014).

Observa-se que a definicdo de game ¢ muito parecida com a da Gamificacao,
conduzindo-se a seguinte questdo: como diferenciar os games da Gamificacdo?. Esta
discussao ocorre desde que a Gamificagdo comecou a ser mais utilizada em produgdes
académicas na Educacdo, como € expresso no titulo da obra de Deterding et al. (2011)
Gamification: rumo a uma defini¢do (traducao nossa)zg.

Os autores Vianna et al. (2013), Fadel (2014), Alves (2015) e Busarello (2016),
compartilham em suas obras as ideias descritas por McGonigal (201 1)30 sobre o que ¢ um
game, quando a autora explica:

Quando vocé tira as diferencas de género e as complexidades tecnologicas, todos os

jogos compartilham quatro caracteristicas definidoras: um objetivo, regras, um
sistema de feedback e participagdo voluntarias (MCGONIGAL, 2011, p. 2).

Os quatro pontos que caracterizam um game, segundo a autora, sdo elencados
conforme o entendimento sobre cada caracteristica:

O objetivo: no contexto dos games, entende-se que o objetivo ¢ 0 motivo, o proposito
para realizar determinada atividade pelo individuo. Também, sendo colocado por alguns
autores como meta (ALVES, 2015; VIANNA et al. 2013; BUSARELLO, 2016). Mas,
deve-se observar que meta e objetivo tém significados diferentes. Respectivamente, a primeira
deve orientar o participante e ndo necessariamente ¢ sempre atingida, ja o segundo deve ser

alcangado e finalizado.

%8 _ Disponivel em <https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/game> acesso Jan. 2019.

¥ _ Escrito no original como: Gamification: Toward a definition (DETERDING et al., 2011).

30 _ Escrito no original como: When you strip away the genre differences and the technological complexities, all
games share four defining traits: a goal, rules, a feedback system, and voluntary participation MCGONIGAL,
2011, p. 2).
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A regra: ao reunir varias regras, formando um conjunto, elas delimitam como o
individuo pode alcangar o objetivo, trazendo certo nivel de dificuldade ao game. Mas, este
nivel deve ser de forma que o participante consiga concluir o objetivo, cumprindo as regras.

O feedback: ¢ a orientacdo que o participante recebe constantemente, tragando os
caminhos que deve tomar ¢ mantendo os niveis de engajamento do individuo. Também pode
alertar os participantes sobre possiveis falhas, de modo que seja possivel serem corrigidas
rapidamente.

A participacdo voluntaria: quando aceita participar de um game, o individuo
automaticamente esta ciente que terd os objetivos regidos por regras e, para desenvolvé-los,
receberd feedbacks, constituindo, assim, o ato de jogar. Intuitivamente ele ¢ voluntario a
participar disso. Para McGonigal (2011, p. 3), “[...] a liberdade de entrar ou sair de um jogo a
vontade garante que o trabalho, intencionalmente estressante e desafiador, seja experimentado
como atividade segura e prazerosa”, pois o participante ndo tem sentimento de obrigagao.

Portanto, adotando as regras, o objetivo, o feedback, a voluntariedade, ¢ que se
constitui um game3]. No entanto, ao aplicé-lo para a area do ensino, um fato que ocorre é a
comparagdo erronea da Gamificagdo com o movimento denominado seriou games, traduzido
para o portugués como “jogos sérios”. Esse movimento comeg¢ou com a formacao do Serious
Games Initiative, difundindo o termo (SUSI, JOHANNESSON ¢ BACKLUND, 2007). Corti
(2006, p. 1, traducao nossa)32 considera os seriou games como “[...] tudo sobre aproveitar o
poder dos jogos de computador para cativar e engajar usuarios para uma finalidade especifica,
por exemplo, desenvolver novos conhecimentos e habilidades”, tendo também uma
conceituacao parecida com a Gamificagdo.

Compreende-se que nos serious games cria-se um game voltado para a area
educacional, aplicando-o aos alunos em sala de aula e, também, segue a defini¢ao defendida
por McGonigal (2011, p. 2). Na Gamificacdo, evidencia-se o contexto, o local, a &rea em que
se quer aplicar - no caso, aqui, na Educacdo - e utiliza-se dos elementos dos games para
Gamificar os processos ali existentes. Neste sentido, Busarello (2016, p. 30) diferencia a

Gamificagao dos serious games, como ¢ exposto na figura 4.

31 _ Essa constitui¢do realizada por Jane Mc Gonigal (2013) de um game, esta voltado na perspectiva da autora
para jogos eletronicos. No entanto, entende-se que estas quatro caracteristicas também estdo presentes em outros
tipos de jogos.

32 _ Escrito no original como: “[...] all about leveraging the power of computer games to captivate and engage
end-users for a specific purpose, such as to develop new knowledge and skills” (CORTI, 2006, p. 1).
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Figura 4. Diferenciacdo entre serious games ¢ Gamificagao.

jogos sérios gamification

Experiéncia desenvolvida O pensar como em jogo é
através de mecéanicas dos aplicado com a intensao
jogos e da forma de se de se resolver problemas e
pensar como em jogos, encorajar a aprendizagem.
com finalidade de educar

individuos sobre contetido Concentra-se na utilizagao

especifico. de todos os elementos
de jogos que forem
Concentram-se na apropriados a pratica
utilizagao de pontos, determinada.
recompensas e distintivos.
Busca estimular os
objetivos intrinsecos do
individuo, utilizando as
bases aplicadas nos jogos
em contextos fora do jogo.

Fonte: Retirado do livro Gamification (BUSARELLO, 2016, p. 30)

Portanto, nesta se¢do, buscou-se apresentar as defini¢des de games e serious games,
possibilitando, assim, ressaltar as suas diferencas contrastando também com a defini¢do da

Gamificagao.

1.3.2 Elementos dos games na Gamificagao

Atualmente, existe uma grande variedade de tipos de games, sejam eles de estratégia,
de acdo, de corrida, entre outros. Dependendo do tipo do game abordado, ele utiliza certos
elementos para a sua constituigdo. Conforme coloca Seaborn e Fels (2014, apud
BUSARELLO, 2016, p. 71), “os elementos dos jogos sdo muitas vezes abstratos e dificeis de
serem especificados”. Portanto, ¢ dificil quantificar exatamente quantos elementos existem
em um game. Assim, s3o apresentadas as mecanicas € a narrativa, pois eles sdo os principais

elementos que constituem um game.
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Entende-se como a mecéanica de um jogo, segundo Schell (2008, p. 130, traducdo
nossa), como “o nucleo do que realmente ¢ um jogo”33. Para Busarello (2016, p. 94), as
mecanicas “compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem as orientagdes
nas agoes do jogador”. Existem diversos tipos de mecanicas dos games e, no intuito de
apresentar as principais, seguiu-se a mesma linha de pensamento de Busarello, Ulbricht e
Fadel (2014, p. 31) e Busarello (2016, p. 96), os quais abordam as sete mecanicas descritas
por Zichermann e Cunningham (2011, p. 36), sendo: “pontos, tabelas de classificacdo, niveis,
insignias, desafios/missoes, integragdo e loops de engajamento”34.

Pontos: sdo considerados por Zichermann e Cunningham (2011) como o coragdo da
Gamificagdo. Para os autores, esta mecanica ¢ imprescindivel na estratégia, pois € o sistema
de pontuagdo que promove grande parte da motivagdo nos alunos, estimulando a competi¢ao,
a querer vencer, a pensar estratégias, a desenvolver a atividade, entre outras possibilidades
que o sistema de pontuacdo promove desde que estejam bem explicitas aos alunos.

Ressalta-se que nao existe apenas um tipo de sistema de pontuacao dentro de um game
e, relativamente, dentro da Gamificacdo. Pode haver sistemas de ranking geral, pontos do
nivel em que ele esteja, pontos da sua experiéncia, pontos de status sobre determinado
assunto, entre outros.

Para Zichermann e Cunningham (2011), a mecanica ponto ¢ um valor que expressa
uma quantidade recebida ao cumprimento de determinada atividade, que deve ser disponivel a
todos, tornando-se um estimulo a resolucao da atividade.

Tabela de classificagdo: esta mecanica esta ligada ao ponto. Ao se pensar no ato de
classificar os alunos, deve-se ter cuidado para nio tornar esta mecanica um desincentivo em
que o aluno, ao estar em uma posicao baixa, ndo v€ a possibilidade de vencer, podendo ser,
dessa forma, desmotivado. Sobre essa linha de pensamento, Busarello (2016, p. 51 — 52)
destaca que “ndo fica evidente ainda, se a utilizagdo de placares gera sentimentos positivos ou
negativos, uma vez que essa estratégia destaca sempre um unico vencedor e perdedores”.
Desta forma, ¢ que se considera interessante a proposicdo de Zichermann e Cunningham

(2011, p. 50) sobre a tabela de ndo desincentivo.

33 _ Escrito no original como: Game mechanics are the core of what a game truly is (SCHELL, 2008, p. 130).
3 _ Considera-se Loops de engajamento, como varias a¢des que proporcionam o engajamento em diversos
momentos.
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Este tipo de tabela ¢ utilizado para a Gamificacdo de modo virtual: quando ndo mostra
todos os jogadores que estdo participando, mas, por exemplo, somente os cinco que estao
acima da sua posicdo e os cinco que estdo abaixo da sua posi¢do, sendo a sua posi¢ao
colocada em evidéncia no meio. Isso € interessante, pois o aluno intuitivamente pode
identificar o que tem que fazer para passar os poucos que aparecem nesta tabela e que estdo
acima dele, mantendo a motivagdo, ao contrario da tabela infinita na qual ele veria todos os
jogadores acima dele.

Outra abordagem que pode ser feita com tabelas de pontuagdo para a Gamificacao de
forma presencial: para que aquele que esta melhor colocado (1°, 2° 3° 4° lugar) continue
pontuando, eles devem ajudar os que estdo piores colocados (ultimo, penultimo,
antepenultimo, ...), fazendo, assim, que haja mais colaboracdo entre os alunos e uma
competicdo controlada.

Essas organizacOes das tabelas de classificacio dependem da situagdo, mas ¢
interessante deixar possibilidades para que todos os alunos tenham chance de vencer. Nos
games, quando o jogador perde, ele pode voltar e continuar a jogar. E este fato deve ser
empregado na Gamificagdo. Como coloca Busarello (2016, p. 25), “em um jogo, o individuo
tem a oportunidade de vencer desafios e perder, mas nao de forma permanente”, deixando
possibilidades ao aluno de sempre continuar participando da atividade, e nao o excluindo.

Niveis: s@o entendidos por Zichermann e Cunningham (2011, p. 45, tradugdo nossa)
“como um marcador para os jogadores saberem onde eles estdo em uma experiéncia de jogo
ao longo do tempo”35. Os niveis utilizados na Gamificagdo nos mostram a porcentagem que o
aluno alcangou da atividade geral que esta sendo desenvolvida.

Segundo Alves (2015, p. 46), pode-se ter diferentes graus de “dificuldade que vao
sendo apresentados ao jogador no decorrer do sistema gamificado, de forma que ele
desenvolva suas habilidades enquanto avanga de um nivel ao outro”. Como exemplo, isso ¢
utilizado intuitivamente nos exercicios de Matemadtica presentes em alguns livros, em que
uma secao de exercicios comeca com os faceis, passa para os de dificuldade média e,
posteriormente, aos mais dificeis.

Insignias: também sdo conhecidas como as medalhas ou divisas, que, segundo

Zichermann e Cunningham (2011, p. 55, traducdo nossa), “[...] marcam a conclusdo das

35 _ Bscrito no original como: “Levels serve as a marker for players to know where they stand in a gaming
experience over time”’ (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011, p. 45).
P p
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metas € os progressos constantes do jogo dentro do sistema”36, sendo realmente um status
social que permite ao aluno mostrar as suas conquistas dentro do game.

Ressalta-se que essa utilizagdo de medalhas ¢ proposta no mundo real como uma
honraria, pois pessoas que se destacam em determinadas profissdes, como no exército, nas
universidades, entre outras, recebem medalhas ou titulos que as gratificam por isso. Portanto,
esse ato de conquistar a medalha é repleto de significacdes. Conforme comenta Busarello
(2016, p. 98), “além de aumentar o nivel de engajamento, este item possibilita o incentivo da
promogao social”.

Desafios/Missdes: estdo alinhados nos games, podendo considera-los como o objetivo
¥ Nesse sentido, € necessario que se tenha os objetivos sempre bem claros porque as missdes
sdao desafios a se vencer, mas que elas devem estar no nivel do individuo. Exemplificando:
ndo se pode dar uma missdo dificil para alguém que comecou na atividade gamificada
(ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

Integragdo: pode ser entendida em duas linhas de pensamento. Na primeira, seria a
integracdo de um participante novato, ao comecar a atividade interagindo com os outros
participantes. E importante que esse novo usuario comece com tarefas faceis e que,
gradativamente, va aumentando o nivel dessas atividades, sempre de forma clara e concisa.

Logo, se conseguir promover uma atividade que deixe o participante compreendendo
o que se deve fazer, interagindo com obstaculos iniciais faceis, isso proporcionard um
engajamento duradouro na atividade gamificada (BUSARELLO, 2016; ZICHERMANN E
CUNNINGHAM, 2011).

Por outro lado, também ¢ possivel destacar a integracdo dos proprios participantes
dentro da atividade, pois, muitas vezes, dentro das salas de aula, acabam se formando grupos
de amizades por afinidade. Em propostas gamificadas, ¢ possivel que se realize a integracao
desses grupos, as vezes, com pessoas que o aluno nem conhecia dentro da prépria sala de
aula.

Loops de engajamento: sdo fundamentais para a manuten¢do e continuacao do

engajamento da atividade, sendo interessante que estejam continuamente presentes na pratica

36 _ Escrito no original como: “[...] also mark the completion of goals and the steady progress of play within the
system” (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011, p. 55).
7.0 “objetivo” estd ligado a “missdo”.
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gamificada, ndo deixando o aluno desmotivar por completo, pois consequentemente, o fara
desistir. Desta forma, os Loops de engajamento sdo um reengajamento no processo.

Outro elemento fundamental para o desenvolvimento da Gamifica¢do, que também
advém dos games, ¢ a narrativa. Ela faz que o aluno vivencie uma historia, participando e se
envolvendo da atividade em que ele esta inserido.

Muitos games inserem os seus participantes em situacdes que eles gostariam de fazer
no mundo real por meio da narrativa. Como colocam Sobral ef al. (2017, p. 391), ¢ ela que
proporciona “a identificacdo do usudrio através das situacdes semelhantes vivenciadas por ele
e também abordada na narrativa”. Neste sentido, também ¢é possivel utilizar essa ideia em um
contexto gamificado.

Segundo Busarello (2016, p. 113), “a experiéncia narrativa leva a experiéncia
cognitiva”, justificando a utilizagdo da narrativa em atividades gamificadas nos contextos
educacionais. Desta forma, deve-se sempre procurar empregar esse elemento nas atividades
gamificadas em prol da aprendizagem, pois ela possibilita o enredo da atividade,
possibilitando que o aluno imagine situagdes e as vivencie como se estivesse em mundos

ficticios.

1.3.3 Ideias para a aplicagdo da Gamificagdo

Na literatura, algumas aplicacdes da Gamificagdo em ambientes educacionais sdo
propostas. Entende-se que esta estratégia se encontra em processo de construgdo e lapidacao,
€ que nao existe apenas uma forma que se possa considerar como o método de aplicagao da
Gamificagdo, mas, sim, apontar algumas de suas caracteristicas, as quais partem do seu
conceito.

Partindo do pressuposto que a Gamificagdo utiliza a criatividade dos professores para
ser elaborada, além de contar com inumeros fatores, como a diversidade de elementos dos
games que podem ser adotados, turmas de alunos distintas, entre outros, entende-se que nao
ha uma sequéncia rigida de etapas para a sua aplicagdo, mas, que ha ideias que colaboram na
atuacao do professor que deseja utilizé-la.

Desta forma, considera-se que, apesar de alguns autores proporem “etapas” de
aplicacdo, ndo existe uma regra unica. A fim de elucidar caminhos que os professores podem

tomar em uma atividade gamificada, identificaram-se no referencial utilizado neste trabalho
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quatro autores que destacam etapas de aplicagdo. A partir destas etapas, procurou-se notar
similaridades e, assim, apresentar conceitos importantes que podem ser utilizados em uma
atividade gamificada.

Os trabalhos utilizados como base foram os de Werbach e Hunter (2012)38, Vianna et
al. (2013), Alves, Minho e Diniz (2014) e Alves (2015), que trazem em suas producdes
importantes consideracdes para aplicar uma atividade gamificada.

Inicialmente, a partir das leituras realizadas nessas obras, foram elaboradas relacdes
entre os conceitos, obtendo como resultado final um agregado de ideias apresentado na figura

5. Em um segundo momento, cada uma dessas ideias sdo abordadas detalhadamente.

Figura 5. Agregado de ideias para a aplicacdo da Gamificagao.
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objetivos e
as missoes

Agregado
de Ideias

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados de Werbach e Hunter (2012), Vianna et al. (2013),
Alves, Minho e Diniz (2014) e Alves (2015)

Na figura 5, € possivel observar as etapas descritas pelos quatro autores. A partir das
leituras realizadas sobre elas, identificou-se relagdes entre estas etapas, as quais foram
especificadas por cores, construindo um agregado de ideias. Assim, apresenta-se cada uma
dessas oito ideias advindas das etapas de aplicagdo da Gamificagdo dos autores supracitados.

Ainda sobre essa apresentagdo, especifica-se que essas ideias agregadas estdo voltadas

para as possibilidades de aplicacdo na Educacdo. E importante ressaltar que estas oito ideias

38 _ Traduzido por Figueiredo (2015).
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ndo sao etapas, portanto, ndo precisam ser seguidas “passo a passo”, mas elas podem auxiliar
o trabalho do professor que deseja aplicar a Gamificagao.

Primeira ideia. Interaja com os games.

Essa primeira ideia diz respeito ao conhecimento prévio que o professor deve ter para
trabalhar a Gamificagdo. No processo de gamificar uma pratica ¢ imprescindivel a utiliza¢ao
dos elementos dos games, logo, o professor deve ter um conhecimento minimo a respeito do
assunto. Neste sentido, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91) destacam que “¢ fundamental que
o professor interaja com os jogos de diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos
moveis, etc.) para vivenciar a logica dos games e compreender as diferentes mecanicas”, e,
para isso, a forma mais facil ¢ jogar.

Segunda ideia. Conheca seus jogadores.

Um ponto muito importante € sobre quem sdo os sujeitos que vao participar da
atividade gamificada considerando critérios, a exemplo da idade, que deve estar relacionada
com a faixa escolar em que este sujeito se encontra. Nem sempre, alunos que cursam um
determinado ano possuem a idade certa para aquele periodo.

Outro fator importante ¢ identificar quais s@o os tipos de jogadores que seus alunos sdo
e, assim, adotar elementos dos games condizentes com determinado tipo. Richard Bartle, em
1996, fez um estudo sobre o perfil das pessoas que jogavam games e, em seu estudo, ele
delimitou quatro tipos de jogadores. A seguir, os tipos de participantes que podem estar em
atividades gamificadas na Educacao:

% Realizadores: estdo definidos a alcancar os objetivos. Pode-se considerar para a

Gamificagdo aqueles estudantes que seguem exatamente o que lhes ¢ proposto;

% Exploradores: querem descobrir o méximo possivel sobre as possibilidades que o
cenario lhe permite. Pode-se considerar para a Gamificacao os estudantes curiosos,

que constantemente estao fazendo perguntas;

R
%

Socializadores: estdo sempre se comunicando e socializando. Pode-se considerar para
a Gamificagdo os estudantes que sdo mais comunicativos em sala de aula;

% Predadores: utilizam as ferramentas do game para se sobrepor aos outros
participantes. Pode-se considerar para a Gamificacdo estudantes que agem pensando

somente no seu bem-estar.
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Ainda, Werbach e Hunter (2012, p. 92) salientam “[...] que nem todos os usudarios sao
os mesmos”. Portanto, é essencial conhecer bem a amostra que serd aplicada a atividade
gamificada.

Terceira ideia. Compreenda o contexto, o problema, e utilize ferramentas certas.

O professor deve conhecer o contexto em que os alunos estao inseridos. Esse contexto
diz respeito as condicdes do local em que serd aplicada a atividade e a realidade dos alunos.
Em relacdo ao local, deve-se atentar onde serd desenvolvida a atividade, seja na sala de aula,
biblioteca, quadra de esportes, verificando, além do espaco, o material que podera ser
utilizado.

Para Alves (2015, p. 11), a Gamificacdo “ndo ocorre apenas quando € possivel o uso
da tecnologia”, sendo possivel de ser aplicada mesmo em escolas que ndo tenham muitos
recursos. Neste sentindo, Werbach e Hunter (2012, p. 100) refor¢am que “a Gamificagdo ndo
requer tecnologia [...]”, pois, quando se fala em ferramentas para a sua aplicacdo, ndo
significa que se fard uso de um game, um computador, um smartphone, etc. As ferramentas
apropriadas estdo relacionadas ao fato do participante verificar o seu desenvolvimento na
atividade, o seu progresso, o status do seu desempenho, entre outras (ALVES, 2015).

Outrossim, a partir das leituras realizadas, verificou-se que ha aplicagdes da
Gamificagdo com a utilizagdo de computadores, celulares, entre outros dispositivos
eletronicos, voltada para gamificar paginas de internet, ambientes online, aplicativos de
celular, a qual entende-se como a Gamificagdo Virtual. No entanto, ha trabalhos realizados
em eventos, em salas de aula, nos quais se t€m processos que sdo gamificados sem o auxilio
de dispositivos eletronicos, denominada de Gamificagao Presencial.

Independente se a Gamificagdo for aplicada virtualmente ou presencialmente, faz-se
necessario prestar atengdo no contexto em que os alunos estao inseridos, seja em uma escola
urbana ou escola rural, uma escola de campo; uma escola publica ou uma escola particular,
entre outras. E importante utilizar os conhecimentos que os alunos tém de suas experiéncias
de vida, conhecimentos da realidade de onde vivem.

Nesse sentido, Alves et al. (2014, p. 91) comentam que se deve refletir “sobre quais
problemas reais do cotidiano podem ser explorados com o game e com os conteudos
estudados”, indagando-se a questdo principal que estd na definicdo da Gamificagcdo: Qual
problema sera resolvido? Vianna et al. (2013, p. 77) apontam a importancia de identificar o

contexto, pois ‘“normalmente, a maneira mais adequada de se iniciar um projeto de
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Gamificagdo ¢ compreender qual problema pretende-se resolver, bem como em que contexto
ele esta inserido”.

Quarta ideia. Defina os critérios, objetivos e as missoes.

Para continuar a elaboragao da atividade gamificada, ¢ importante ter critérios para seu
desenvolvimento, que, segundo Vianna et al. (2013, p. 87), “tratam-se de diretrizes que guiam
0 projeto, para que aspectos cruciais ndo sejam negligenciados”, e a partir desses critérios,
delimita-se a atividade, sendo elaborados os objetivos e as missoes.

Os objetivos e as missoes sao elementos muito importantes para o sucesso de uma
atividade gamificada. Mas ¢ importante diferenciar como estes sdo vistos em games € na
Gamifica¢do. Nos games, o ato de jogar “¢ sempre voluntario”, mas, na Gamificagdo, ndo
(ALVES, 2015, p. 120). Portanto, como nos games, o usuario tem sempre a liberdade de
escolher o que fazer; pode ter varios objetivos que sdo identificados como as missdes que ele
deve realizar, estando objetivos e missdes sempre em conjunto, mesmo que considerados
diferentes.

Na Gamificagdo, ao focar na defini¢do descrita por Busarello (2016), no que tange a
parte de resolver um problema, o objetivo serd a acdo — o verbo — que serd realizado na
atividade para resolver esse problema. E as missdes sdo como objetivos especificos, em que
ao realizar todas as missoes, conclui-se o objetivo geral da atividade.

Quinta ideia. Defina o escopo, o conhecimento que precisard ser ensinado, os
comportamentos dos alunos, e quais elementos (mecanicas, narrativa, etc.) serdo utilizados.

Esse ¢ o ponto que ira caracterizar a Gamificagdo para ser utilizada como estratégia de
ensino. Deve ser voltado ao que se pretende ensinar, podendo, assim, tragar o escopo da
atividade. Para Alves ef al. (2014, p. 91) ¢ relevante “definir quais areas de conhecimento
estardo envolvidas, o tema que sera abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os
conteudos que estardo associados as atitudes, e comportamentos que serdo potencializados”,
definindo caminhos de como pode se dar a construgdo do conhecimento na atividade.

Dessa maneira, definir “os comportamentos e tarefas que precisam ser ensinadas ¢
fundamental, pois o tipo de conhecimento envolvido ird determinar o tipo de Gamificagdo e
elementos a serem utilizados em sua solu¢ao” (ALVES, 2015, p. 132).

Outro elemento essencial que ndo pode ser esquecido € a narrativa. Segundo Alves,

Minho e Diniz (2014, p. 91), “reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa
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esta aderente ao tema e o contexto”, pois ela estara diretamente ligada a construcao do
conhecimento.

Para a organizacdo dos elementos referentes ao momento em que sdo apresentados na
atividade, ¢ interessante utilizar o modelo de “arco dramatico” proposto por Vianna et al.
(2013, p. 90), inspirado em Adam Lawrence, que utiliza métodos do teatro.

Os autores propdem essa forma de aplicacdo, a fim de manter o engajamento do
publico-alvo, do inicio ao fim. Eles denominam de Boom — uau - Uau — UAU -BOOM —
Ahhh ..., ao qual cada uma dessas partes estd ligada a um momento da atividade gamificada.
Em sua explicagdo sobre cada uma das partes, Vianna et al. (2013) fazem uma 6tima analogia
com um filme. A fim de manter o foco na aplicagdo da Gamifica¢do para o ensino, a ideia
serd adaptada, porém, mantendo os mesmos objetivos das explicacdes de Vianna ef al. (2013).

Boom — seria o inicio, aplicando de forma que desperte a atengdo do participante,
fazendo o aluno pensar que ird acontecer algo interessante no decorrer da atividade, mantendo
sua participagao.

uau — sdo as primeiras emogoes que devem ser inseridas, que fazem com que o
participante se anime, se divirta e mantenha seu foco na atividade. Seria o inicio do
desenvolvimento da atividade.

Uau — outras emogdes devem ser inseridas, para que a expressao “valeu a pena” esteja
presente nos participantes. Seria o meio do desenvolvimento da atividade.

UAU — acontece quando a pratica esta ocorrendo de maneira correta e todos estdo
participando.

BOOM - seria o ponto mais alto da atividade. O climax. A hora de finalizar a
atividade, de premiar os par‘[icipan‘[es.39

Ahh... - deve-se deixar os participantes com vontade de realizar a pratica gamificada
novamente.

Pode-se identificar esta sequéncia na figura 6 elucidada.

3 _ Nao necessariamente precisa entregar um prémio palpavel, mas, simbolico e que mostre as conquistas do
participante.
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Figura 6. Arco Dramatico inserido em uma aplicacao gamificada.

\ O 0“\ O
S F ¥ &

Fonte: Arco dramatico adaptado de Vianna et al. (2013, p. 90)

Sexta ideia. Garanta a presenca da diversao.

Nao economizar em formas de promover a diversdo ¢ essencial para o sucesso de uma
atividade gamificada, mas, deve-se manter de forma organizada em que a atividade flua e nao
se torne apenas brincadeira. A diversao deve vir sempre de forma controlada, para que nao se
perca o sentido da atividade.

Alves (2015, p. 98) comenta “o oposto de diversdo ndo ¢ trabalho”, mas, depressao,
logo, os alunos podem se divertir fazendo trabalhos escolares como uma pratica gamificada.
Para Werbach e Hunter (2012, p. 99, traducdo nossa), “a melhor maneira de saber se o seu
sistema ¢ divertido ¢ construi-lo, testa-lo e refind-lo através de um processo de design
rigoroso”40 e a cada vez que for emprega-lo, deve-se aperfeigoar a pratica.

Sétima ideia. Desenvolva ideias para o jogo e planeje ciclos de atividades.

Apesar de serem destacadas algumas ideias para a aplicacdo da Gamificagdo, o que
realmente faz a diferenca ¢ a criatividade. Algumas dicas sdo importantes de serem
mencionadas, como anotar as ideias quando surgirem para niao esquecer, procurar ver o
problema por diferentes angulos, criar hipodteses, entre outras. A elaboragdo de uma
tempestade de ideias com outras pessoas também ¢ interessante. Nesta atividade, as pessoas
devem colocar todas as ideias em um papel, ndo deixando nenhuma de lado, e apos isso

devem discutir todas elas em grupo (VIANNA, et al. 2013).

40 _ Escrito no original “The best way to tell if your system is fun is to build it and test it and refine it through a
rigorous design process” (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 99).



44

Para o desenvolvimento, também ¢ relevante que tenha ciclos que promovam maior
engajamento ¢ motivacdo no aluno. Werbach e Hunter (2012) mencionam dois tipos: 0s
Loops de engajamento e as escadas de progressdo. Respectivamente, no primeiro esta ligada a
insercdo de feedbacks. Conforme comentam Werbach e Hunter (2012, p. 94, traducao nossa),
“acdes imediatas produzem respostas Visiveis”41; colaboram com o engajamento do
participante. O segundo apropria-se do modelo usado na maioria dos games. Como coloca
Werbach e Hunter (2012, p. 96, tradugdo nossa), “[...] envolve um aumento constante da
dificuldade, seguido por um periodo de relativa facilidade, seguido de um grande desafio no
final de cada segmento”42.

Oitava ideia. Faca prototipos, revise a estratégia e avalie.

Apo0s o professor ter o conhecimento basico sobre os games, € necessario identificar o
tipo de aluno que terd como participante; compreender o contexto em que ele esta situado;
evidenciar o problema que quer resolver; tracar o objetivo e as missdes para resolver o
problema; apontar os conhecimentos que serdo construidos; estabelecer os elementos dos
games que serdo utilizados, engajando o aluno, promovendo feedbacks com ferramentas
apropriadas, ndo necessariamente nesta ordem. Ainda assim, ¢ necessario sempre repensar €
avaliar a estratégia.

Alves (2015, p. 138) comenta que “uma solucao de aprendizagem gamificada precisa
ser experimentada, jogada, testada e s6 entdo implementada”, procurando perceber possiveis
falhas, verificando o sistema de pontuagdo, a dindmica, clareza das regras, do objetivo, entre
outros (VIANNA et al. 2013, p. 98). Também ¢ importante observar se esta alinhada as
missdes, ao tema, a narrativa, € se isso tera potencial para engajar os participantes, pensando
sempre se a atividade estd adequada ao publico participante (ALVES, MINHO e DINIZ,
2014, p. 92).

Portanto, estas sdo as oito ideias que podem nortear os professores interessados em
fazer aplicagdes gamificadas em ambientes educacionais. No proximo capitulo, aborda-se
uma revisdo sistematica, a fim de agucar os estudos sobre a Gamifica¢do na Educagdo e sua

relagdo com a Matematica.

41 _ Escrito no original como: “Action immediately produce visible response” (WERBACH ¢ HUNTER, 2012, p.
94).

2 _ Escrito no original como: “[...] involves steadily increasing difficulty, followed by a period of relative ease,
followed a maior challenge at the end each segment”. (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 96).
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CAPITULO 2
2. GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Neste capitulo, faz-se uma abordagem sobre a Gamificacdo aplicada na 4rea da
Educagdo. O capitulo estd organizado em trés segdes. A primeira traz os resultados da
revisdo sistematica das produgdes académicas que relacionam a Gamificacdo e a Matematica,
apresentando um panorama em nivel nacional.

Na segunda secao, sera apresentado pontos relevantes de trabalhos que abordaram a
Gamificagdo, possibilitando sua utilizacdo nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica. Partindo-se do pressuposto que a Gamificagdo ndo tem como referencial apenas
uma vertente autoral, mas, sim, varios trabalhos que juntos agregam novos conhecimentos ¢
aprimoram esta estratégia de ensino, ¢ apresentada uma discussdo sobre as producdes
académicas, as quais advém da revisdo sistemadtica supracitada.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, de Ausubel (2002), e possiveis relacdes com

a Matematica integram a terceira se¢do, com o propdsito de fundamentar a utilizacdo da

Gamificagdo como estratégia de ensino, na mesma perspectiva utilizada por Fardo (2013).
2.1 REVISAO SISTEMATICA

Nesta se¢do, aborda-se a revisao sistematica realizada no desenvolvimento da presente
pesquisa sobre a relacdo entre a Gamificagdo e o ensino de Matematica. Para Gil (2017, p.
28), a revisdo sistematica da literatura tem “o propdsito de fornecer fundamentagao teérica ao
trabalho, bem como a identificagcdo do estagio atual do conhecimento referente ao tema”.

Nesta revisdo das produgdes bibliograficas produzidas até setembro de 2018, sdo
abordadas as teses, dissertagdes, monografias, artigos de periddicos e trabalhos publicados em
eventos.

Como metodologia de elaboracdo, observou as concepgdes tedricas de Sampaio e
Mancini (2007), sendo propostos os seguintes procedimentos de execug¢do da revisdo
sistemadtica, com intuito de facilitar e organizar a exposi¢do do material.

% Questoes da pesquisa;
% Critérios de sele¢ao dos dados;

% Mecanismos de busca das produgdes académicas;
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«» Analise dos dados;
% Resultados obtidos;
Na sequéncia, serdo apresentadas cada uma das etapas realizadas na revisdo

sistematica desta dissertacao.

2.1.1 Questodes da pesquisa

Seguindo a metodologia de Sampaio e Mancini (2007, p. 85), foi adotado algumas
questdoes de pesquisa, pois, segundo os autores, “assim como qualquer outra investigacao
cientifica, uma boa revisdo sistematica requer uma pergunta ou questdo bem formulada e
clara”. Foram propostas quatro questdes para possibilitar o alcance do objetivo especifico da
presente pesquisa de caracterizagdo da Gamificagdo. Sao elas:

QP1: Quais trabalhos apresentam em seus resultados, explicitamente, dados
significativos sobre a Gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica?

QP2: Quanto aos trabalhos aplicados com a Gamificacdo em conteudos Matematicos,
quais sao os conteudos trabalhados, bem como os sujeitos da pesquisa?

QP3: Quais trabalhos utilizam como embasamento uma teoria de ensino e qual teoria,
a fim de vislumbrar possibilidade da utilizacdo da Gamificacao?

QP4: Qual a quantidade de publicagdes sobre a Gamificagdo em relagao ao ano de
publicagdo e a regido?

Busca-se com as questdes norteadoras da revisdo sistematica, obter subsidios que
proporcionem apresentar a utilizacdo da Gamificagao nos processos de ensino e aprendizagem

da Matematica.

2.1.2 Critérios de inclusao e exclusdo das producdes académicas

A selegao das produgdes académicas para compor a revisdo sistematica foi realizada
em duas etapas. A primeira consistiu na leitura do titulo, resumo e palavras-chave. Na
segunda, fez-se a leitura na integra de todos os trabalhos selecionados da primeira etapa. Para
estas duas etapas, foram adotados os seguintes critérios:

a) De inclusdo

« Trabalhos que contenham material académico, que foram aprovados em avaliagcdo por

pares;
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+ Trabalhos que apresentam relagdo entre a Gamificacdo ¢ a Matematica, ou de carater
educacional, que pode ser utilizado para o ensino da Matematica;
b) Critérios de exclusao

+» Trabalhos em que a Gamificagdo ¢ relacionada a outras areas, que niao a Educagdo,
como, por exemplo, a area do marketing de empresas;

#* Trabalhos na tendéncia dos serious games ou apenas relacionados a games.
2.1.3 Mecanismos de busca das producdes académicas

A busca foi realizada em cinco plataformas eletronicas de bases de dados académicos.
Sdo elas: o site de Teses e Disselrta(;(?es43 e o site de peri(')dicos44 da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES; o site do Google Académico45; 0
site do Scientific Eletronic Library Online - SciELO46, e o site da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes - BDTD". Para realizacdo da busca, foram utilizadas as
palavras-chave: “Gamificacdo”, por ser o tema central desta pesquisa, e a palavra
“Matematica”. O operador logico booleano utilizado em todas as buscas foi “and”. Para a
primeira fase do levantamento, ndo foi estipulado um periodo inicial de busca. Mas os
resultados obtidos contemplaram o periodo de 2013 até setembro de 2018.

Na analise primaria, foram encontrados, no site da CAPES, Teses e Dissertagoes com
as palavras-chave “Gamificacdo” and “Matematica”, sem nenhum refinamento, vinte e dois
(22) resultados. Nesta primeira fase de selecdo, dez (10) produgdes foram selecionadas
seguindo os critérios de inclusdo e exclusdo. Devido ao pequeno nimero de trabalhos
encontrados na primeira etapa de busca, optou-se por realizar uma nova pesquisa sem a
palavra chave “Matematica”. Considerou-se nessa busca os trabalhos que também pudessem
ser utilizados ou ligados ao ensino da Matematica, sendo localizados duzentos e nove (209)
trabalhos, dentre os quais cinco (5) foram incluidos nesta revisdo, pois estavam de acordo
com os critérios de inclusdo e exclusdo, totalizando quinze (15) trabalhos selecionados na
plataforma da CAPES Teses e Dissertacdes.

No site dos Periddicos CAPES, também com as palavras-chave ‘“Matematica” and

# _ Disponivel em <http://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/> acesso em Fev. 2019.
# _ Disponivel em <http://www.periodicos.capes.gov.br/> acesso em Fev. 2019.

4 _ Disponivel em <https://scholar.google.com.br/> acesso em Fev. 2019.

# _ Disponivel em <http://www.scielo.org/php/index.php> acesso em Fev. 2019.

47 _ Disponivel em <http://bdtd.ibict.br/vufind/> acesso em Fev. 2019.
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“Gamificacdo”, foram encontrados quatro (4) trabalhos, porém nao condizentes com os
critérios de inclusdo. Na busca realizada no site do Google Académico, com o refinamento de
paginas em portugués, sem citacdo e sem patentes, com as palavras “Gamificacdo” and
“Matematica”, foram encontrados mil cento e trinta (1 130)48 trabalhos, destes, sendo
selecionados vinte (20).

No site do SciELO, pesquisado com as palavras “Gamifica¢do” and “Matematica” ou
somente com a palavra “Gamificagdo”, sem refinamento, nao foi encontrado nenhum trabalho
académico.

No site da BDTD, com as especificagdes das palavras-chave procuradas em todos os
campos, idioma portugués, ilustrado sem preferéncias, e com as palavras-chave
“Gamificagdo” and “Matematica”, foram encontrados dez (10) resultados, os quais ndo foram
considerados por serem trabalhos repetidos encontrados nas buscas anteriores, ou por nao
atenderem os critérios de inclusdo e exclusdo.

Para uma melhor visualiza¢dao dos trabalhos encontrados, ¢ apresentado no quadro 1 o
quantitativo de produgdes selecionadas, que foram codificadas com uma numeragdo de 1 a 35;
nimero total de trabalhos para facilitar a andlise dos dados. O leitor podera identificar no
apéndice A quais sdo esses trabalhos com detalhamento das informagdes sobre o titulo do
trabalho, os autores, o ano de publicagdo e a institui¢do de ensino ou revista académica de

origem.

* _ A pesquisa no site do Google Académico apresenta uma caracteristica de abranger grandes volumes de
dados. Desta forma, constatou-se que apos os primeiros 290 trabalhos os termos pesquisados “Gamifica¢cdo” and
“Matematica” aparecem descontextualizados nas producdes, sendo apresentados em citagcdes, ou de forma
sucinta. Os trabalhos colocados entre 291 a 1130 ndo foram lidos todos os resumos, mas sim, verificado
primeiramente qual a relagdo existente dos termos pesquisados nos trabalhos. Quando havia relagdo, seguia-se o
processo de selecdo descrito, quando ndo, eram descartados.
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Quadro 1. Resultados da busca bibliografica sobre a Gamificacao e Matemadtica - 2018.

SITE PALAVRAS-C | REFINAMENTO | RESULTADO | 1* SELECAO 2* SELECAO/
HAVE TOTAL CODIFICACAO
CAPESTeD | Gamificagdo Nenhum 22 10 01, 02, 03, 04, 05, 06,07,
AND 32, 33,34
Matematica
CAPESTeD | Gamificacdo Nenhum 209 5 08,09, 10,11, 12
CAPES Gamificagdo Nenhum 4 0 -
Periodico AND
Matematica
Google Gamificacao Péaginas em 1130 20 08 a3l,35
Académico AND portugués, sem
Matematica citagdo, sem
patentes.
SciELO Gamificacao Nenhum 0 0 -
AND
Matematica
BDTD Gamificagao Paginas em 10 0 -
AND portugués, todos
Matematica 0s campos e

ilustrado sem
preferéncia

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Os 35 trabalhos mapeados que integram esta revisdo sistematica de literatura sdo

constituidos de artigos, dissertacdes, teses € monografias (considerados como os trabalhos de

conclusao de curso de graduagao e pds-graduagao lato sensu).

2.1.4 Anélise das produgdes académicas

Observou-se que a Gamificagdo ¢ considerada, nos trabalhos mapeados, com varias

nomenclaturas, dentre elas: novas metodologias de ensino, estratégia de ensino, técnica de

ensino, além de que alguns trabalhos ndo apresentavam explicitamente uma classificagdo. A

figura 7 apresenta a quantidade de trabalhos em cada uma das denominacdes utilizadas nas

producdes académicas analisadas.
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Figura 7. Nomenclatura sobre Gamificacao utilizada nas produgdes académicas brasileiras
mapeadas - 2018.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Observa-se que dentre as denominacdes que a Gamificagdo recebe, 25,7% (9
trabalhos) a consideram como uma estratégia de ensino, conforme ja apontava o trabalho de
Gomes (2017). Percebe-se que 48,6 % (17 trabalhos) ndo a classificam explicitamente,
evidenciando que ainda hd muitas dificuldades de caracteriza-la etimologicamente. No
entanto, nesta pesquisa, optou-se por considerar a Gamificacdo como uma estratégia de
ensino. Entende-se que, além desta denominacdo ser mais utilizada nas producdes que
relacionam a Gamificac¢do e a Matematica, infere-se que a etimologia da palavra “estratégia” ¢

a mais adequada, quando empregada no sentido de plano, técnica, método ou tatica.

2.1.5 QPI - Trabalhos que apresentam em seus resultados, explicitamente, dados
significativos sobre a Gamificag¢do no processo de ensino e aprendizagem da Matematica

Em virtude da QP1, procurou-se verificar, na amostra de trabalhos selecionados, quais
apresentavam em seus resultados evidéncias explicitas da utilizagdo da Gamificag¢do no ensino
da Matematica. Foram selecionados (3) trabalhos, por apresentarem dados significativos,
referente aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

Dentre os trabalhos selecionados, destaca-se a dissertacdo de Filho (2016), que
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desenvolveu um aplicativo para smartphones, estilo perguntas e respostas, buscando trabalhar
o ensino de matrizes e determinantes com alunos do Ensino Médio. A Gamifica¢ao virtual foi
inserida neste aplicativo. O instrumento de coleta de dados foi um questiondrio, e os sujeitos
foram os alunos e os professores. Seus resultados apontam que, ao aproveitar o “[...] fascinio
que os jogos exercem sobre os jovens, comprovado pela pesquisa, pode-se concluir que o
aplicativo foi bem-aceito por parte dos alunos e professores devido a sua base na teoria da
Gamificagao” ( FILHO, 2016, p. 62).

Na sua dissertacdo, Oliveira (2016) relata que utilizou a estratégia de ensino
Gamificagdo, com alunos deficientes intelectuais. A autora desenvolveu uma atividade
gamificada presencial, com o sofiware Powerpoint para o ensino de contagem numérica até
dez (10), da operagdo de soma e a escrita do nome dos nimeros, considerando-se como uma
Matematica de nivel basico. O instrumento de coleta de dados foi a entrevista com os
professores e uma sondagem da pratica gamificada realizada com os alunos. Oliveira (2016,
p. 7) concluiu que “os resultados da pesquisa apontam que os recursos de gamificagdo sao
valiosos € que permitem criar um ambiente amigavel, que gera motivagdo e sentimento de
conquista para alunos adolescentes com deficiéncia intelectual [...]”.

Neto, Silva e Bittencourt (2015) fizeram uma pesquisa empirica para analisar o
rendimento de alunos do 1° ano do Ensino Médio, nos contetidos matematicos previstos no
curriculo escolar. No entanto, quando publicado o trabalho, o experimento ainda estava em
estagio de elaboragdo. Ainda assim, os autores apontaram:

Os dados obtidos até o momento tém apontado para a conclusdo de que o uso de
gamificagdo como estratégia didatica pode contribuir de maneira positiva e
significativa no sentido de melhorar o rendimento dos alunos na disciplina

matematica no primeiro ano do ensino médio em escolas publicas (NETO, SILVA e
BITTENCOURT, 2015, p. 675).

Nota-se que o artigo foi publicado em 2015, no entanto, ndo foi encontrado a
continuagdo e/ou finalizagdo do trabalho. As demais produgdes académicas mapeadas ndo
apresentaram analise de dados empiricos voltados aos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica. Percebe-se que ha varios que sdo de cunho bibliografico e propostas, como
poderd ser observado na figura 9 no decorrer deste trabalho. Salienta-se também que nao
foram encontrados trabalhos com dados empiricos negativos a respeito da utilizagdo da
Gamificagdo com a Matematica. Entende-se que 51,4 % dos trabalhos sdo de cunho

bibliografico e propostas, ndo gerando dados empiricos. Os dados dos outros 48,6 %, serdo
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discutidos na se¢ao 3.2.

2.1.6 QP2 - Conteudos trabalhados bem como as fontes/sujeitos dos trabalhos aplicados com a
Gamificagdo em contetidos Matematicos

No proposito de responder a QP2, para analisar quais sdo os conteiidos da Matematica
que mais foram trabalhados na perspectiva da Gamifica¢cdo, bem como as fontes/sujeitos das
pesquisas, foram construidos dois graficos (Fig. 8 e Fig. 9).

Na figura 8, apresenta-se uma relacdo entre os conteudos matematicos e a quantidade
de vezes que foram identificados na revisdo sistemdtica, denominados de marcacdes.
Salienta-se que dos 35 trabalhos abordados na revisdo sistematica, 14 estdo relacionados a
algum conteudo matematico e os outros 21 trabalhos ndo apresentaram, especificamente, um
conteudo matematico. Dentre os 14 trabalhos, haviam 3 que apresentavam dois contetidos

matematicos na mesma producao, totalizando 17 marcacgdes de contetidos.

Figura 8. Contetdos matematicos aplicados com a Gamificagdo nas producdes académicas
brasileiras - 2019.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa”‘49

No grafico de setores da figura 8, representa cada op¢ao apresentada correspondente a

um conteido matematico ensinado com a utilizagdo da Gamificacdao. Os valores absolutos ¢

4 - Sigla referente ao Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).
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percentuais de cada um deles completam as informacdes em relacao ao total (17 marcagdes).
Analisando os dados apresentados na figura 8, € possivel responder a QP2, ao evidenciar que
as propostas abordam contetidos de Matematica ensinados na Educagdo Infantil (matemadtica
basica), no Ensino Fundamental dos anos iniciais (numeros inteiros e algoritmos) e
Fundamental dos anos finais (conjuntos, geometria e trigonometria) e Ensino Médio (fungao
quadrética, funcao afim, matrizes, determinantes).

A utilizagdo da Gamificagdo em uma proposta de preparacao para o Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM) foi encontrada no mapeamento da revisdo sistematica. Verificou-se
que mesmo com um numero relativamente pequeno de produgdes que relacionam a
Gamificagdo e a Matematica (35), a estratégia foi utilizada no ensino de diversos contetidos
de Matematica, previstos no curriculo escolar da Educagdo Bésica.

Continuando a responder a QP2, foram identificadas as fontes/sujeitos das pesquisas

cujos resultados estao sintetizados na figura 9.

Figura 9. Fontes/sujeitos das pesquisas das produgdes académicas brasileiras voltadas a
Gamificagao - 2018.
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Mediante a andlise da figura 9, observa-se que os trabalhos referentes a utilizacdo da
Gamificagdo em praticas como uma estratégia de ensino ainda sdo incipientes no contexto
brasileiro, uma vez que 31,4 % (11 trabalhos) foram pesquisas do tipo revisdes bibliograficas
e 20% (7 trabalhos) apresentam somente propostas de utilizagdo da Gamificacdo para o
ensino. Os demais, 48,6 % (17 trabalhos), sdo fracionados em pesquisas com diversos tipos de

sujeitos: alunos de Educagao Especial, de Ensino Superior, de Ensino Fundamental, de Ensino
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Médio e professores.
Destaca-se, aqui, que os professores foram sujeitos de apenas 11,3% (4 trabalhos), o
que indica a incipiéncia de produ¢des com a participacdo de docentes, dados que reforgam a

necessidade de se realizar pesquisas com professores em relagdo com a Gamificagao.

2.1.7 QP3 - Trabalhos que utilizam como embasamento uma teoria de ensino e qual teoria, a
fim de vislumbrar possibilidade da utilizacdo da Gamificacao

Na analise das producdes académicas mapeadas, verificou-se que em algumas delas ha
insercdo de teorias de ensino para conferir um embasamento tedrico a Gamificacdo.
Destaca-se, a seguir, os trabalhos que foram elaborados embasados em teorias de ensino, que
possibilitam responder a QP3. Sao eles:

« Fardo (2013) tendo por base a Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal de

Vygotsky;

% Marins (2013) tendo por base a Teoria da Autodeterminacdo de Edward Deci e

Richard Ryan;

« Ferreira (2015) tendo por base a Teoria dos Estilos de Aprendizagem de David Kolb;
+ Fava (2016) tendo por base a Teoria Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi;
% Pedro (2016) tendo por base a Teoria da Autodeterminag¢ao de Edward Deci e Richard

Ryan;

+ Gomes (2017) tendo por base a Teoria das situagdes didaticas de Guy Brosseau.

Estas produgdes académicas vém consolidar a Gamificacdo como uma estratégia de
ensino fundamentada e embasada em teorias educacionais ja validadas no campo académico.
Salienta-se que ndo foram identificados trabalhos que relacionassem a Gamificacdo com a
Teoria da Aprendizagem Significativa, de David Ausubel (2002), a qual serd abordada na

secao 3.3.

2.1.8 QP4 - Quantidade de publicagdes sobre a Gamifica¢do em relagdo ao ano de publicagdo
e aregido

Com o intuito de responder a QP4, foi identificada a quantidade de trabalhos
produzidos no recorte temporal de 2013-2018, conforme esta apresentado na figura 10.
Ressalta-se que esta pesquisa ndo tem um recorte temporal inicial, mas, nos anos anteriores a

2013, ndo foram encontrados trabalhos académicos referentes a tematica desta pesquisa.



55

Figura 10. Quantidade de producdes académicas brasileiras envolvendo a Gamificacao
2013-2018.
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Percebe-se que em 2015, 2016 e 2017, a Gamificagdo teve um nimero consideravel de
publicagdes, confirmando, dessa forma, as tendéncias de maior utilizacdo desta estratégia,
como previa o relatério New Media Consortium - NMC 2014, elaborado por Johnson ef al.
(2014).

Quanto a localizacdo das produ¢des académicas desta revisdo sistematica, optou-se por
agrupa-las conforme as regides do Brasil. Quando o trabalho era com mais de um autor, foi

considerada a regido do primeiro autor. A figura 11 mostra a distribui¢do dos trabalhos nas

regides brasileiras.
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Figura 11. Producdes académicas conforme a localizagdo nas regides brasileiras - 2018.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Percebe-se que as regides sul, sudeste e nordeste compreenderam parte consideravel da
producdo a respeito da Gamificacdo relacionada com a Matematica, totalizando, juntas, 85,7
% (30 trabalhos). Provavelmente, este panorama se deve a maior concentragao de programas
de pos-graduacdo nos estados da federacdo que integram essas regides brasileiras, conforme

mostra os dados estatisticos no GeoCAPESSO.

2.1.9 Sintese da Revisdo Sistematica

A revisdo sistematica de literatura teve o intuito de dar suporte e contribuir para
responder um dos objetivos desta dissertacdo, que ¢ apresentar um panorama das producdes
relacionadas a Gamificacdo e a Matematica. Neste sentido, apresenta-se os principais achados
nas producdes académicas mapeadas, conforme sugerem Sampaio e Mancini ( 2007).

Constatou-se que a Gamificacdo estd presente na literatura académica nacional sendo
classificada com diferentes denominacoes e, dentre elas, em relacdo a Matematica como uma
estratégia de ensino. Evidenciou-se um quantitativo consideravel de trabalhos que relacionam
a Gamificacdo e a Matematica, no entanto, seguindo os critérios de inclusdo e exclusdo

adotados, foram refinados trinta e cinco trabalhos. Destes, percebe-se que, aproximadamente,

>0 _ Disponivel em: <https://geocapes.capes.gov.br/geocapes/> acesso em Jan. 2019.
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metade diz respeito a produgdes de cunho bibliograficas (31,4 %) e propostas de ensino
(20%), dados que revelaram que as pesquisas sobre essa temadtica estdo em fase inicial no
contexto brasileiro.

A Gamificagdo foi abordada no ensino de conteudos da Matematica previstos no
curriculo escolar da Educacdo Basica, bem como preparaciao para o ENEM e na modalidade
da Educacdo especial, mas sua utilizacdo pode e precisa ser ampliada no ensino de
Matematica.

As produgdes sobre Gamificagdo como estratégia de ensino foram realizadas com
professores e alunos de niveis e modalidades de ensino diversas, no entanto, pode-se concluir
que a Gamificacdo como uma estratégia de ensino estd em fase de consolidacdo, considerando
as diferentes fundamentagdes tedricas que as embasaram.

Com a revisao sistematica das producdes académicas brasileiras sobre Gamificacdo e
Matematica, tem-se o panorama das pesquisas ja realizadas, que possibilitam, por um lado,
visualizar os caminhos que as investigacdes sobre a utilizagdo da Gamificacdo no ensino da
Matematica vém tomando e, por outro, que ha a necessidade de mais pesquisas sobre esse
objeto de estudo, que possibilitem explorar novas abordagens para as praticas da Gamificacao

como estratégia de ensino da Matematica.
2.2 PRESSUPOSTOS TEORICOS SOBRE A GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A Gamificagcdo vem sendo enfatizada em pesquisas académicas desde o ano de 2013.
Neste periodo, diversas produgdes foram realizadas no sentido de aplicar, testar, verificar,
bibliografar, entre outros objetivos, visando aprimorar sua utilizagdo. Com o entendimento
que a Gamificagdo ¢ uma estratégia de ensino que vem sendo lapidada e ndo uma teoria,
compreende-se que ndo existe um referencial Uinico que descreva a Gamificagdo, mas, sim,
varios trabalhos que a complementam produzidos desde 2013. (GOMES, 2017).

Neste sentido, faz-se necessario ressaltar estas producdes, destacando pontos
relevantes que ddo sustentagdo tedrica a este trabalho. Desta forma, € possivel obter a posicao
na literatura que a Gamificacdo se encontra quando voltada a Educagdo. Outrossim,
especifica-se a abordagem relacionando-a com os processos de ensino ¢ aprendizagem.

Referente a estes processos na perspectiva matematica, Esquivel (2017, p. 61) ressalta

que “o alvo da Gamificagdo ¢ o processo de ensino e aprendizagem, e nao determinado



58

conteudo”. Esta concep¢do vem sendo adotada em diversos trabalhos. Nestes processos,
voltando-se a sua aplicacdo, verifica-se que a Gamificagdo ndo ¢ uma estratégia rigida,
conforme ja discutido no capitulo 2. Desta forma, o seu processo de aplicacdo na Educagao
pode ser adaptado nos mais diversos sentidos, sendo possivel de ser utilizada uma mesma
aplica¢do para conteudos, turmas e locais diferentes. Em consonancia, Moraes (2017, p. 45)
ressalta que a Gamifica¢do voltada para Educacdo “[...] ¢ uma possibilidade de pensar um
ambiente que envolva o aluno, utilizando as mesmas estratégias que os games designer,
porém, direcionado para a aprendizagem”.

Mostra-se, assim, a flexibilidade de uma aplicacdo gamificada em relacdo aos
processos de ensino e aprendizagem da Matematica. As possibilidades de utilizagdo sdo
diversas, dependendo dos objetivos, crengas, possibilidades que o professor tem. Medeiros
(2015), que aplicou a estratégia em aulas de Matematica, ressalta que os recursos da
Gamificagao

[...] aliados ao processo de aprendizagem de conceitos matematicos, podem
proporcionar uma mudanga na visdo que os educandos t€ém da Matematica,

tornando-a proxima as atividades desempenhadas no dia-a-dia e permitindo sua
fixagdo como conhecimento adquirido (MEDEIROS, 2015, p. 56).

Em aplicagdes gamificadas ¢ possivel trabalhar com o conhecimento prévio dos
alunos, conhecimentos que, por exemplo, estdo ligados a tecnologia, aos games, ao seu
cotidiano. Neste sentido, Filho (2016, p. 62) destaca como resultado da sua pesquisa que
“aproveitando também o fascinio que os jogos exercem sobre os jovens, comprovado pela
pesquisa, pode-se concluir que o aplicativo foi bem aceito por parte dos alunos e professores
devido a sua base na teoria da Gamificacao”.

No entanto, com o aprofundamento da pesquisa sobre a Gamificacdo na Educacdo,
percebeu-se que sua abordagem pode ser classificada conforme o contexto no qual ela se
realiza, ou seja, de forma presencial ou virtual. Tem-se, desta forma, dois tipos:51

+ Gamificacdo Presencial: considera-se a aplicacdo em ambientes formais e ndo formais
de ensino, sem a utilizagdo de tecnologias eletronicas como computadores,
smartphones, tablets, internet, etc;

+ Gamificacdo Virtual: considera-se a aplicacdo da Gamificagdo em ambientes virtuais

31 _ Perante as leituras realizadas, a separagdo da Gamificagdo Virtual e Presencial ndo é claramente apresentada
na literatura, no entanto, verificou-se a necessidade de separar para aperfeicoar de forma mais especifica sua
aplicagdo. Portanto, para este trabalho, entende-se que a Gamificacdo ¢ dividida nestas duas formas: virtual e
presencial.
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como sites, aplicativos para smartphone, atividade online, Ambientes Virtuais de

Aprendizagem - AVA, etc.

Esta distingdo faz-se necessario visto que fica complicado avaliar, por exemplo, o
ranking de pontos de uma aplicacdo da Gamificagdo em um aplicativo que ¢ facilmente
visualizado e possivel de ser atualizado instantaneamente, com um ranking de pontos de uma
aplicacdo gamificada em uma escola que ndo tém equipamentos eletronicos, tendo o docente
que fazé-lo manualmente.

Referente a aplicagdo da Gamificagdo Virtual, Klock ef al. (2015, p. 547) — que
revisaram a literatura para apontar diferencas nos alunos conforme os diferentes elementos
abordados em praticas gamificadas — comentam sobre o elemento do ranking de pontos,
explicando que “foi possivel verificar que a idade ¢ um fator que impacta no processo de
Gamificagdo, sendo que adolescentes sdo mais engajados com a utilizagdo de pontos do que
adultos”. Ainda, referindo-se aos elementos dos games, Assung¢ao (2016) aponta:

A Gamificagdo foi aplicada no ambiente de ensino virtual de maneira sistémica,
resultando em um ambiente capaz de se comportar da maneira a prover um feedback

ao usudrio, tanto no que tange a técnicas como as do contexto lidico, como técnicas
de pontos e medalhas (ASSUNCAO, 2016, p. 79).

Uma das especificidades da Gamificagdo virtual de relevancia € o feedback rapido a
respeito dos pontos — destaca o autor. Outros elementos dos games também sdo bem
contemplados em ambientes virtuais, como relata Santos (2017), em sua aplicagio:

Foi desenvolvido um software capaz de auxiliar professores em sala de aula no
ensino de matematica para criangas. Percebeu-se que o uso da tematica espacial na
narrativa e de figuras nas questdes, bem como as demais técnicas de gamificagdo,

deixou a tarefa de responder a um questiondrio mais atrativa e menos enfadonha
para o publico infantil (SANTOS, 2017, p. 69).

Confirmando as possibilidades de que a Gamificagdo pode ser abordada de forma
virtual. No que tange a aplicacdo da Gamifica¢do Presencial, destaca-se que também pode ser
utilizada em ambientes formais e ndo formais de ensino, como mostra o trabalho de Mendes
et al. (2018), no qual propuseram uma aplicagdo da Gamificagdo em um evento de
Matematica — estilo feira de ciéncias — em um ambiente ndo formal de ensino. O objetivo foi
gamificar o evento, com o objetivo de que os participantes visitassem o maior numero
possivel de estandes de apresentacdo. Um questionario foi utilizado como instrumento de

coleta de dados, aplicado aos participantes e aos apresentadores dos estandes. Como
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resultado, os autores destacam:

Fica evidente nos resultados que a gamificacdo pode ser empregada em diferentes
contextos. Essa conclusdo ¢ reforcada por Alves (2015, p. 11), ao afirmar que
“Gamification ndo ocorre apenas quando ¢ possivel o uso de tecnologia”, sendo este
trabalho um exemplo pratico do emprego da gamificacdo fora do ambiente digital
(MENDES et al.,, 2018, p. 11).

Neste sentido, este tipo de aplicacdo da Gamificagdo abre portas para ser trabalhada
com alunos que estdo envolvidos com as tecnologias em seu cotidiano, mas que encontra nas
escolas um “mundo analdgico”, pois, muitas vezes, estas ndo disponibilizam de meios
tecnologicos. Em consonancia, Figueiredo (2016, p. 119), que fez uma formacdo com
professores de Educacdo Basica com utilizagdo de atividades gamificadas em suas praticas,
discorre que, “especificamente, nessa formacdo, ficou bastante marcado o fato de que a
Gamificagdo ndo necessariamente precisa trabalhar com dispositivos eletronicos para que
ocorra”.

Portanto, ha que se considerar que existe relevancia em separar a Gamificacao virtual
da presencial conforme a sua aplicagdo, porém, a mensuragdao, bem como a comparagdo dos
elementos aplicados em ambientes virtuais e presenciais ndo foram destacadas na literatura,
podendo servir para trabalhos futuros. No entanto, o objetivo aqui € ressaltar que ha esta
diferenca.

Ainda ao que se refere a utilizagdo da Gamificacdo, seja presencial ou virtual,
Busarello (2016) destaca que seu propdsito ¢ de motivar e engajar os alunos em suas
atividades. Nesse sentido, Tolomei (2017) ressalta como resultado de sua pesquisa
bibliografica:

E possivel perceber que, por meio da mecinica de jogos, a motivagdo e o
engajamento dos individuos s@o potencializados e o desejo das relagdes humanas,
intrinsecos ou extrinsecos, sdo recompensados por meio das estratégias, dos niveis

que sdo alcangados nos problemas solucionados e das possibilidades de compartilhar
os ganhos com outros individuos (TOLOMEI, 2017, p. 155).

A motivagdo e 0 engajamento sdo os principais objetivos da Gamificagdo que vem
apresentando resultados satisfatorios, também, para o ensino da Matematica, conforme
concluiram Ogawa, Klock e Gasparini (2016, p. 448), nos resultados de suas pesquisas:
“verificou-se que a Gamificacdo contribui positivamente, principalmente, na motivac¢do, no
acerto dos exercicios ou tarefas, na assiduidade, na satisfacao e no engajamento”.

Especificamente, quanto a motivacao, Klock et al. (2015, p. 547), em sua revisao de
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literatura, destaca que “outro fator que impacta ¢ o sexo, pois estudantes do sexo masculino
tendem a ser mais motivados do que estudantes do sexo feminino”, quando realizadas
atividades gamificadas no ensino.
Em relacdo ao engajamento, Nogueira Neto (2016) relatou:
A partir da realizagdo de um estudo controlado, onde foram analisados os elementos
Ponto, Troféu e Ranking, tanto de maneira isolada quanto de maneira combinada,
pode-se perceber que o uso de tais elementos pode apresentar contribuigdes

estatisticamente significativas no que se refere ao engajamento dos alunos
(NOGUEIRA NETO, 2016, p. 8).

No entanto, como a Gamificacdo ainda se encontra em estudo sobre sua utilizacao na
Educacdo, e novas possibilidades sdo apresentadas conforme as publicagdes vao surgindo,
percebe-se que, em alguns trabalhos, a Gamificagdo proporciona diversos outros atributos,
além do que simplesmente motivar e engajar. Neste sentido, Esquivel (2017) destaca:

[...] este processo ¢ altamente enriquecedor para a aula, ao promover a participagao
ativa dos alunos, valorizar seus conhecimentos prévios e ressignificar o erro — fonte

da inseguranca, falta de confianga ¢ consequente medo que muitos nutrem em
relacdo a matematica” (ESQUIVEL, 2017, p. 61).

Nesta perspectiva de outros atributos alcangados em uma atividade gamificada para o
ensino da Matematica, Pedro (2016, p. 11) destaca que, “empiricamente, os resultados
comprovam que hd uma diminuicdo do comportamento externalizado, gaming the system,
com o uso de sistemas educacionais gamificados”, ou seja, em um ambiente virtual de
aprendizagem gamificado, os alunos externalizaram menos problemas indesejaveis, como a
trapaca — aponta o autor.

Tais atributos vém sendo apresentados em aplicacdes da Gamificagdo em diversos
campos da Educagdo, como na Educagao Especial, conforme ressalta Oliveira (2017):

Os resultados obtidos foram: a facilitagdo da transmissdo do conhecimento, melhora
na agilidade dos alunos em resolver as questdes, promocao da autonomia dos alunos

frente ao uso de recursos fisicos de apoio e sentimento de capacidade acionado pela
evolugdo das fases do jogo (OLIVEIRA, 2017, p. 7).

Nas conclusdes de Pedro (2016) e Oliveira (2017), vislumbram-se novas
possibilidades para a utilizagdo da Gamificagdo e uma descaracterizagdo dos propdsitos
iniciais de promogao apenas do engajamento e da motivagdo. Neste sentido, percebe-se que a
conceituagao da Gamificagdo, como a destacada por Busarello (2016), fica desconexa quando

especificada somente para a promog¢ao da motivacao e do engajamento.
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Por outro lado, percebe-se que até o momento foram ressaltadas abordagens da
Gamificagdo que consideram positivas na sua utilizacdo. No entanto, sabe-se que a
Gamificagdo ndo ¢ uma panaceia, mas, sim, uma estratégia de ensino. E como foi destacado
em sua aplicagdo, deve-se sempre verificar possiveis dificuldades e fragilidades, corrigindo-as
e aperfeicoando-as.

Quanto as dificuldades observadas em praticas de ensino gamificadas, Gomez (2015,
p. 39) afirma que “dadas as dificuldades por nds encontradas, que, enquanto professores, nao
estamos preparados para a era do ensino digital [...] ”, o docente acaba ndo estando atualizado
a Gamificacdo, por um lado devido as demandas escolares que vivencia no cotidiano escolar
e, por outro, devido as proprias dificuldades na utilizagdo das tecnologias e de novas
estratégias de ensino. Dessa forma, explica Fardo (2013):

Outro desafio que se apresenta ¢ o fato que a maioria dos professores e educadores
envolvidos com ambientes de aprendizagem atualmente parece ndo ter o habito de
interagir com games. Pelo contrario, muitos tém a visdo de que eles sdo obstaculos a

aprendizagem, sdo distragdes que tiram os jovens do caminho da construg@o de seus
conhecimentos. (FARDO, 2013, p. 94).

Sendo assim, referente a perspectiva da pessoa ter um maior contato com as
tecnologias ou nao, Prensky (2001) destaca o que ele chama de “nativos digitais” e
“imigrantes digitais”, sendo, o primeiro, pessoas que nasceram em contato direto com as
novas tecnologias, como os smartphones, por exemplo, e, 0 segundo, pessoas que migraram €
tiveram que se acostumar para as utilizarem em seu cotidiano.

Tais dificuldades também ocorrem com os docentes, quanto a aplicacdo da
Gamificagdo. Percebe-se que ha uma quantidade consideravel de formas ou processos para
aplicacdo da estratégia, como destacam os trabalhos de Werbach e Hunter (2012), Vianna et
al. (2013), Alves, Minho e Diniz (2014) e Alves (2015). Estas produgdes trazem etapas que,
muitas vezes, acabam servindo para situagdes determinadas, mas ndo podem ser
generalizadas. Tomadas como um ponto de partida para criagdo de novas formas de utilizagao
que pressupdem autoria do professor em relagdo ao planejamento docente. No entanto,
Esquivel (2017, p. 61) destaca que “[...] que a adapta¢do do professor ao uso da Gamificacao
em sala de aula ndo ¢ instantanea. Ao contrario, acreditamos que, inicialmente, pode ser até
mesmo demorada”.

Por outro lado, Martins (2015, p. 7) aponta que “os professores que inserem a

Gamificagdo nas praticas pedagdgicas nem sempre tém o entendimento de que estdo o
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fazendo”, pois a sua conceituacao ainda nao ¢ bem difundida no meio educacional. Outro
ponto ¢ o falso entendimento do que ¢ a Gamificacdo, considerando-a como a utilizagdo de
games, como mostra Tolomei (2017, p. 145), quando ressalta que “foi possivel perceber
caréncia de literatura sobre o tema e, além disso, que a Gamificagdo ¢, muitas vezes,
entendida como um jogo, por ter sua vertente originada no design de jogos”.

Na mesma perspectiva, Peixoto et al. (2015, p. 593), ao realizarem uma pesquisa
bibliografica destacam que “os resultados sugerem que muitos trabalhos relatam
caracteristicas ligadas a conceitos de games ¢ que nao ha consenso de um conjunto fixo de
caracteristicas que devem existir em software educacionais gamificados, que os diferenciam
de games educacionais”. Ponto também abordado neste trabalho ao distinguir games, serious
games ¢ Gamificagdo, na se¢ao 2.3.1.

Outrossim, Martins et al. (2014, p. 1) explicam que “[...] para implementar a
gamificacdo nas praticas pedagogicas, os professores precisam conhecer e entender a ldgica
dos jogos eletronicos € como sdo seus elementos de trabalho™, ou seja, diz respeito a ideia
colocada para aplicacdo da Gamificagao em que se deve conhecer os games.

Na mesma linha de pensamento, Fardo (2013, p. 94) afirma que “[...] ndo se deve
aplicar a Gamificagdo para disfarcar um plano pedagogico inadequado ou para encobrir outros
tipos de problemas além daqueles cuja solu¢do o conceito de Gamificagdo aqui trazido
pretende auxiliar”. Considera-se, assim, a Gamificacdo ndo como uma simples atividade, mas
uma estratégia avangada com possibilidades reais de apresentarem resultados relevantes nos
processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

Sobre estas possibilidades de utilizagdo da Gamificacdo, Martins e Giraffa (2015, p.
52) escrevem que “o habito de jogar, seja por parte do aluno ou por parte do professor, tem
influéncia na constitui¢do de praticas pedagogicas, principalmente atividades gamificadas,
para adapta-las ao contexto de cibercultura”, ou seja, potencializando a pratica quando
professores e alunos sdo adeptos aos games.

Além disso, as possibilidades de utiliza¢do atingem diversas areas da Educacio, como
a inclusdo de deficientes, conforme conclui Oliveira (2016, p. 7), quando escreve que “os
resultados da pesquisa apontam que os recursos de gamifica¢do sdo valiosos € que permitem
criar um ambiente amigadvel, que gera motivagdo e sentimento de conquista para alunos
adolescentes com deficiéncia intelectual [...]”.

No entanto, ainda ha um vasto campo de pesquisa sobre a Gamificagdo. Neto, Blanco
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e Silva (2017, p. 7) apresentam como resultado em sua pesquisa que “nao houve trabalhos que
permearam a tematica/foco deste estudo, que foi a de verificar a existéncia de ferramentas
relacionadas com a Gamificacdo e Dificuldades de Aprendizagem ou Discalculia”, destacando
possibilidades de estudo.

Por fim, os estudos sobre a Gamificagdo apontam para a necessidade de formagdo do
professor, pois ¢ o docente quem pode decidir sobre utilizd-la como estratégia de ensino em
sua pratica docente. Alguns trabalhos ja foram realizados neste sentido. Figueiredo (2016), em
seus estudos, destaca:

Foram constatados, dentre outros pontos importantes, que ha uma promissora
possibilidade de convergéncia entre a gamificagdo e as teorias de formacao docente,
dado que nas duas areas se da importancia central a relacdo entre teoria e pratica a
partir do estimulo a intera¢do, ao didlogo e ao reconhecimento de elementos da
subjetividade dos participantes; que a gamificagdo fortalece procedimentos
pedagodgicos como o planejamento, demandando dos professores formadores que
mobilizem saberes de categorias diversas; ¢ que a gamificagdo, ainda que ndo

precise ocorrer digitalmente, pode favorecer a proximidade entre os docentes e o
mundo marcado pelas tecnologias e redes digitais (FIGUEIREDO, 2016, p. 8).

Observa-se que esta utilizacdo da Gamifica¢do, pela autora, promoveu resultados
relevantes, dizendo respeito ao planejamento e¢ a aplicagdo presencial, mas ainda devem
abranger um quantitativo maior de professores. Bareré, Coelho e Camponez (2017, p. 192)
relatam que “é urgente a necessidade de cursos de formacao que proponham aos professores
novas metodologias de ensino capazes de tornar a aprendizagem mais atrativa e efetiva aos
estudantes”.

Outrossim, aliada a essa formacdo existe a necessidade da aplicagdo pratica da
Gamificagdo, como ¢ destacado por Garcia (2015):

Ao passo em que a gamificacdo cresce como método ou estratégia aplicada a
diversas areas de atuagdo humana, principalmente, na Educacdo ela ainda necessita
de muita pesquisa, tanto tedrica quanto empirica. Percebe-se que a gamificagdo

ainda ¢ pouco utilizada como ferramenta pedagdgica na pratica docente (GARCIA,
2015, p. 69).

Assim, apresentou-se, nesta secdo, a perspectiva teorica referente a Gamificagdo nos
processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Na proxima secdo, disserta-se sobre a

teoria de ensino da Aprendizagem Significativa.

2.3 GAMIFICACAO E A TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA
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Discute-se, nesta se¢do, sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa, de Ausubel
(2002). Para colaborar no entendimento dos conceitos, adotou-se também os escritos de
Moreira (2012). Por conseguinte, sdo apresentadas possiveis relagdes sobre a Gamificacdo e a
teoria de Ausubel (2002), na mesma forma que Fardo (2013) relacionou a Gamificagdo ao
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky e Gomes (2017), a Teoria das

Situagdes Didaticas de Guy Brousseau.
2.3.1 Teoria da Aprendizagem Significativa

A Aprendizagem Significativa é uma teoria cognitiva desenvolvida pelo psicologo
americano David Paul Ausubel (1963), que foi professor emérito da universidade de
Columbia, em Nova York, sendo, mais tarde, refinada juntamente com Novak e Hanesian
(1978). Nesta abordagem, utilizou-se como referencial o livro de Ausubel (2002), Aquisi¢cdo e
reten¢do do conhecimento: uma perspectiva cognitiva, ¢ algumas outras produgdes do autor
que destacam os conceitos desta teoria.

Na proposta de Ausubel (1963, p. 58) apud Moreira (2011, p. 26), a Aprendizagem
Significativa € conceituada como “o mecanismo humano, por exceléncia, para adquirir e
armazenar a vasta quantidade de ideias e informacgdes representadas em qualquer campo de
conhecimento”. Moreira (2011, p. 26) especifica como “o processo através do qual uma nova
informa¢do (um novo conhecimento) se relaciona de maneira ndo arbitraria e substantiva
(ndo-literal) a estrutura cognitiva do aprendiz”, destacando, assim, os dois pontos chaves da
teoria: a nao arbitrariedade e a substantividade.

Nao arbitrario quer dizer que esse relacionamento entre um conhecimento novo que o
aprendiz adquirira e um j& preexistente nao deve ser qualquer conhecimento que o aprendiz
tenha, mas, um conhecimento relevante em sua estrutura cognitiva de pensamento. Este
conhecimento relevante — uma gnose especifica existente na estrutura cognitiva — ¢ chamado
por Ausubel (2002) como subsungorjz. Ocorre a aprendizagem significativa quando um novo
conhecimento se ancora na gnose especifica, o subsuncor.

A substantividade, entendida também como ndo-literal, significa que esse

52 _ Segundo Moreira (2017, p. 161) “A palavra “subsuncor” ndo existe em portugués; trata-se de uma tentativa
de se aportuguesar a palavra inglesa “subsumer”. Seria mais ou menos equivalente a inseridor, facilitador ou
subordinador”.
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conhecimento ndo serd incorporado as palavras em questdo, mas, a “substdncia” do novo
conhecimento, pois uma palavra pode ser entendida de diferentes formas, mas o significado
que sera atribuido a ela é que serd importante, ou seja, significa que o aluno, quando tem a
aprendizagem significativa, ndo apenas repete o conhecimento que adquiriu, mas sabe
explicar com suas proprias palavras (MOREIRA, 2011).

E preciso salientar que Ausubel (2002) ndo descarta a aprendizagem mecanica, mesmo
ela se contrapondo em alguns pontos da aprendizagem significativa, sendo literal e arbitraria;
aquela aprendizagem que ¢ decorada como esté escrito literalmente e nao se preocupa que ela
se ancore em um conhecimento especifico ao ser utilizado, sendo, portanto, arbitraria.

Para Ausubel (2002), a aprendizagem mecanica ¢ um continuo e ndo uma dicotomia.
Quando ndo existem conhecimentos especificos, por exemplo, criangas que estdo em
desenvolvimento antes da fase escolar e estdo criando seus conhecimentos cognitivos, para
elas, a aprendizagem mecanica torna-se importante para essa formag¢do do conhecimento
relevante. Segundo Moreira (2011, p. 162) “a aprendizagem mecanica ¢ sempre necessaria
quando um individuo adquire informagdes em uma area de conhecimento completamente
nova para ele”, surgindo conceitos relevantes cognitivamente e que podem se tornar
subsuncores.

Antes desses conceitos se tornarem relevantes, Ausubel (2002) os chama de
organizadores prévios que, segundo Moreira (2012, p. 30), “sdo materiais introdutorios
apresentados antes do material de aprendizagem em si”, servindo de “pontes cognitivas” entre
0 que o aluno ja sabe, os seus conhecimentos — subsungores — € o que o aluno devera aprender
significativamente.

Para ocorrer aprendizagem significativa, destacam-se dois pontos: o primeiro € a
necessidade de se trabalhar com um material em que os alunos tenham um conhecimento
prévio, que ele se relacione a sua estrutura cognitiva, sendo um material potencialmente
significativo; e o segundo ¢ que s6 havera a aprendizagem significativa se o aluno tiver
interesse em aprender, estando disposto a incorporar esse novo conhecimento.

Para evidenciar se ocorreu aprendizagem significativa, de acordo com Ausubel (2002),
tem que se tomar cuidado com a simulacdo de uma aprendizagem significativa, na qual o
aluno pode ter decorado as respostas, mas ndo realmente aprendido. Sendo assim, ¢é
importante buscar maneiras diferentes de se trabalhar nas avaliagdes, por exemplo, nao

colocando perguntas com a mesma ideia presente no livro, texto ou de atividades realizadas
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em sala de aula, mas, contextualizando de maneira diferente, possibilitando, assim, uma
interpretacao do aluno quando se expressa sobre determinado conteudo.

A aprendizagem significativa ¢ distinguida por Ausubel (2002) em trés tipos:
representacional, conceitual e proposicional. A primeira, representacional, ¢ a forma mais
basica de aprendizagem, dando significado a determinados simbolos por meio de uma
associa¢do simbolica primdria. A segunda, a conceitual, ¢ uma extensdo da aprendizagem
representacional quando o aprendiz nota determinadas regularidades e ndo depende mais de
um referencial concreto para aprender, portanto, € um nivel mais abrangente e abstrato. E, por
fim, a terceira, a proposicional, que ¢ o inverso da representacional, pois, além de necessitar
de conhecimentos prévios dos conceitos e simbolos, objetiva promover uma compreensao
sobre uma proposi¢ao com a soma de conceitos mais ou menos abstratos.

O autor também propde o conceito de “assimilagdo” na qual uma nova informagao,
potencialmente significativa, se relaciona com uma anterior, sendo assimilada pelo subsungor
presente na estrutura cognitiva. Dessa forma, os dois conceitos acabam se modificando e
tornando uma ideia mais complexa, a qual, segundo Ausubel (2002, p. 62), “baseia-se na
manipulacdo eficaz das varidveis existentes na estrutura cognitiva, de forma a maximizar a
aprendizagem e a retencao de materiais verbais novos e potencialmente significativos”.

Essa aquisicao do conhecimento pode acontecer de trés formas: a subordinada, em que
esse novo conceito se subordina ao conhecimento subsuncor; superordenada, quando o novo
conceito ¢ mais potencialmente significativo que o existente no conceito subsungor; e
combinatoria, quando a aprendizagem ndo ocorre de maneira subordinada ou superordenada
sendo um conceito amplo relacionado a estrutura cognitiva de modo geral.

Ainda para Ausubel (2002), quando um novo conhecimento ¢ inserido na estrutura
cognitiva pela forma de subordinagdo, modificando e podendo ampliar o conhecimento
subsunc¢or, uma ou mais vezes ocorre o processo de diferenciagdo progressiva. Agora, quando
0o novo conhecimento ¢ inserido na estrutura cognitiva pelas formas superordenada ou
combinatoria, reorganizando e adequando um novo significado, ¢ chamado de processo de
reconciliagdo integrativa.

O desenvolvimento da aprendizagem significativa por uma abordagem Ausubeliana,
influenciando o cognitivo do aprendiz, acontece de duas maneiras, substantivamente e
programaticamente, respectivamente. A primeira, segundo Moreira (2017, p. 169), “pela

apresentacdo, ao aprendiz, de conceitos e principios unificadores e inclusivos, com maior
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poder explanatério e propriedade integradoras”, a outra, segundo o mesmo autor, “pelo
emprego de métodos adequados de apresentagdo do conteudo e utilizacdo de principios
programaticos apropriados na organizagdo sequencial de material de ensino”, sendo dada ao
professor a tarefa de identificar como aplicar esses conceitos.
Quatro pontos principais sdo apontados para viabilizar a aprendizagem significativa:
a) Organizar a matéria de forma hierarquicamente, observando conceitos que podem
ser explicados mais facilmente.
b) Identificar o conhecimento que os alunos devem ter para a aprendizagem desse
novo conhecimento.
c) Identificar o conhecimento que os alunos ja tém, ou seja, o conhecimento
subsuncor.

d) Ensinar procurando materiais que facilitem o entendimento de uma forma
significativa (MOREIRA. 2017, p. 159 - 172).

Ausubel, Novak e Hanesian (1978, p. 4) enfatizam que todo esse processo se da da
seguinte forma: “o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem ¢ aquilo que
o aluno j4 sabe; descubra isso e ensine-o de acordo”, realgando a importancia de se identificar
o conhecimento que o aluno ja tem e, a partir disso, pode-se tragar, de forma organizada,
estratégias para aquisicdo do novo conhecimento.

Para a proposicdo de associar a Teoria da Aprendizagem Significativa, de Ausubel
(2002) com a Gamificagdo, faz-se necessario fundamentar a discussao com aporte teorico de
autores da area. Desta forma, na proxima se¢do é que se apresentam algumas inferéncias

sobre essa relacao.

2.3.2 Teoria da Aprendizagem Significativa: possiveis relagdes com a Gamificagdo

E importante destacar que nio se considera e nem é o objetivo deste trabalho colocar
que a Gamificacdo possibilita uma aprendizagem significativa. No entanto, ao se procurar
evidenciar esta estratégia nos processos de ensino e aprendizagem da Matemadtica, buscou-se
uma teoria de ensino para consolidar a utilizacdo da Gamificacdo na Educagdo. Desta forma, ¢
que se entende a possibilidade da Gamificagdo vir a colaborar nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica ao se relacionar com alguns conceitos da aprendizagem
significativa. Nessa perspectiva, busca-se refletir sobre estas possibilidades.

Conforme destaca Moreira (2011, p. 1), ao falar da teoria da aprendizagem
significativa, “a teoria ndo ¢ apresentada como nova, mas sim como atual”. Neste sentido, ao

se pensar que a Gamificagdo ¢ uma estratégia de ensino atual € que se entende a possibilidade
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de fazer reflexdes nas possiveis relagoes existentes.
Para apresentar essas possiveis relagdes da Gamificagdo com a aprendizagem
significativa, sdo abordados trés pontos que foram considerados relevantes para esta relagao,

sendo:

72
°o

Predisposi¢do do aluno para aprender;

R
%

Material potencialmente significativo;

R
°

Conhecimento prévio necessario para a aprendizagem significativa.

Desta forma, disserta-se sobre cada um deles.

Em uma palestra proferida pelo professor Marcos Antonio Moreira, na “XXI Semana
da Fisica — 20187, em uma universidade do interior do Parand, sobre aprendizagem
significativa, perguntou-se a ele: - E se o aluno ndo quiser aprender, seria uma saida para o
professor utilizar uma estratégia de ensino para motivar o aluno? - ao qual o professor
confirmou ser essa uma possibilidade. Desta forma, ¢ que se identificou a possibilidade de
relacionar alguns conceitos entre a Teoria da Aprendizagem Significativa e a Gamificacao.

Werbach e Hunter, (2012), Alves (2015) e Busarello (2016) destacam, ao comentar a
conceituacdo da Gamificagdo, a possibilidade de obter um aumento dos niveis de motivacao
do participante, além do engajamento na atividade. Partindo deste pressuposto, identifica uma
possivel relacdo sobre a predisposicao do aluno para aprender. Esta predisposi¢do ¢ também
colocada por Moreira (2011, p. 8) como uma condi¢do para que haja uma aprendizagem
significativa. Dessa forma, pode-se inferir que a utilizagdo da estratégia de ensino
Gamificagdo, a qual, segundo os autores supracitados, promove o engajamento € a motivagao
do aluno, possibilita despertar no sujeito a predisposi¢cdo em aprender, que ¢ condi¢do para
que ocorra uma aprendizagem significativa.

Outro aspecto que pode ser apontado para a relacao entre a Teoria da Aprendizagem
Significativa e a Gamificagdo, diz respeito a utilizagdo de um material didatico
potencialmente significativo. Moreira (2012) explica:

Naturalmente, no ensino o que se pretende ¢ que o aluno atribua aos novos
conhecimentos, veiculados pelos materiais de aprendizagem, os significados aceitos
no contexto da matéria de ensino, mas isso normalmente depende de um

intercdmbio, de uma “negociacdo”, de significados, que pode ser bastante demorada
(MOREIRA, 2012, p. 8).

Com base na argumentagdo do autor pode-se afirmar que um material didatico pode

ser potencialmente significativo, seja ele um livro, um aplicativo, dentre tantos outros. No
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entanto, a forma como o professor vai utilizd-lo em suas aulas pode influenciar, e muito, o
aprendizado do aluno. Nessa linha de pensamento, se identifica a possibilidade de utilizagdo
da Gamificagdo como uma estratégia de ensino de Matematica.

Ressalta-se que a Gamificacao pode ser utilizada nas modalidades de ensino presencial
e virtual, conforme ja discutido na se¢do 3.2. Tanto na forma virtual quanto na presencial, o
aluno precisa ter autonomia e disciplina para realizar os estudos e tarefas propostas. Desta
forma, o material didatico, a organizagao e apresentagdo dos conteudos precisam ser
motivadores e instigantes, com ou sem a presenca fisica do professor.

Por ultimo, verifica-se a possibilidade de uma relagdo existente com o conhecimento
prévio que o aluno ja tem, partindo-se do entendimento que, atualmente, a maioria dos alunos
esta envolvida com as tecnologias de informagdo e comunicagdo e, muitas vezes, passam
horas voltados a diversdo com os games. Com isso, identifica-se o conhecimento prévio deles
sobre o uso das tecnologias, o que pode possibilitar a aquisi¢do de conhecimentos especificos
da &rea da Matematica.

Diante do exposto, entende-se que, com a Gamificagdo, ao utilizar os elementos dos
games possibilita-se aos alunos relembrarem e utilizarem o conhecimento que eles tém sobre
0os games, como uma estratégia, uma forma de jogar. Esse fato € interessante, pois, na
atividade gamificada, eles podem utilizar esses conhecimentos possibilitando um
favorecimento nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica.

Desta forma, apds obter um panorama da Gamificagdo, ao ser relacionada com a
Matematica e apresentar reflexdes sobre possiveis relagdes com a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel (2012), entende-se que foi abordado os pressupostos tedricos da
Gamificagdo. No proximo capitulo, evidencia-se a metodologia desta pesquisa, onde

destaca-se os pressupostos praticos ¢ aplicados da Gamificacao.
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CAPITULO 3

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, apresenta-se a metodologia da pesquisa, os procedimentos
metodoldgicos e sujeitos, fazendo uma abordagem através dos documentos oficiais para situar
como ¢ organizada a Educa¢do no Estado do Parana, justificando, assim, as escolhas tomadas
nesta metodologia.

Dados estatisticos sdo apresentados para constituir o cendrio geral no corrente ano em
que foi elaborada a pesquisa. Por conseguinte, destacam-se as etapas de como foi realizado,
desde o teste piloto inicial com o instrumento de coleta de dados até a obtengao dos dados

brutos. Finalizando, ressalta-se toda a metodologia para a analise dos dados.
3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA DA PESQUISA

As possibilidades de utilizagdo da Gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica em escolas publicas do Estado do Parana constituem o objeto de
estudo desta pesquisa, a qual se caracteriza pela natureza qualitativa, cujo problema se
originou das vivéncias do pesquisador durante a Educagdo Bésica e ao cursar a Licenciatura
em Matematica.

Ao experienciar diferentes metodologias para o ensino de Matematica no curso de
graduagcdo e nos momentos de realizacdo dos estdgios curriculares no espaco escolar, com
professores e alunos do Ensino Fundamental dos anos finais e Médio, acreditou-se ser
possivel realizar a investigacdo sobre a Gamificagdo como uma estratégia nos processos de
ensino e aprendizagem da Matemadtica, numa abordagem qualitativa, pois a pesquisa
qualitativa

[...] parte do fundamento de que hd uma relagdo dindmica entre o mundo real e o
sujeito, uma interdependéncia viva entre o sujeito e o objeto, um vinculo
indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito. O conhecimento
ndo se reduz a um rol de dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o
sujeito observador ¢ parte integrante do processo de conhecimento e interpreta os
fenémenos, atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo ¢ um dado inerente e

neutro; esta possuido de significados e relagdes que sujeitos concretos criam em suas
agoes (CHIZZOTTI, 1991, p. 79).

Na acepgao do autor, a pesquisa desenvolvida numa perspectiva qualitativa estabelece

uma relagdo dinamica entre o pesquisador e o pesquisado, “indispensavel para se apreender os
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vinculos entre as pessoas € os objetos, € os significados que sdo construidos pelos sujeitos”
(CHIZZOTTI, 1991, p. 84).

O estudo qualitativo “é o que se desenvolve numa situacdo natural, ¢ rico em dados
descritivos, tem um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma complexa e

contextualizada” (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 18).
3.1.1 Campo e sujeitos da pesquisa

A Educagao no Parana segue os parametros legais instituidos na Constitui¢ao Nacional
de 1988, e pela Lei 9.394/96 de Diretrizes e Base da Educagao Nacional - LDBEN, reiterados
pelos Planos Nacional, Estadual e Municipal de Educacdo. Desta forma, a Educag¢do Bésica ¢
dividida em Ensino Infantil, Ensino Fundamental anos iniciais e finais, € Ensino Médio. Nesta
pesquisa, foram abordados os professores que lecionam suas aulas nas etapas dos Ensinos
Fundamental dos anos finais e Médio.

O Ensino Fundamental ¢ composto por nove (9) anos de duragdo, sendo dividido em
duas fases sequenciais: a primeira denominada de “anos iniciais” com cinco (5) anos, sendo
por lei obrigatorio para alunos de 6 a 10 anos e, a segunda , denominada de “anos finais”, com
quatro (4) anos, para criancas e adolescentes de 11 a 14 anos. O licenciado em Matematica ¢
formado para lecionar somente na etapa dos anos finais, que corresponde ao 6°, 7°, 8° e 9° ano,
e nos trés anos do Ensino Médio, que corresponde em regra para alunos na faixa etaria de 15 a
17 anos.

No Estado do Parand, a oferta educacional ¢ estruturada pelas Diretrizes Curriculares
da Educacdo Basica, disponiveis em vdrios cadernos, sendo cada um especifico a uma
disciplina, a saber: Arte, Biologia, Ciéncias, Filosofia, Fisica, Geografia, Historia, Lingua
Estrangeira Moderna, Lingua Portuguesa, Matematica, Quimica e Sociologia. Referente ao
caderno de Matematica, encontram-se os conteudos estruturantes, definidos como ‘“os
conhecimentos de grande amplitude, os conceitos e as praticas que identificam e organizam os
campos de estudos de uma disciplina escolar, considerados fundamentais para a sua
compreensdo” (PARANA 2008, p. 49).

Estes conteudos estruturantes sdo divididos em:

< Numeros e Algebra;

« Grandezas e Medidas;
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% Geometrias;
+ Fungoes;
« Tratamento da Informacao.

Os conteudos estruturantes contemplam os diversos conteudos matematicos a serem
abordados no Ensino Fundamental dos anos finais ¢ Ensino Médio nas escolas paranaensesS3.

No intuito de tracar um perfil para os sujeitos desta pesquisa, apresenta-se, de forma
breve, a constitui¢ao do quadro de professores do Estado do Parana. A lei complementar 103,
de 15 de margo de 2004, publicada no Didrio Oficial n® 6.687, que dispde sobre o plano de
carreira do professor no Estado do Parand, destaca, no Art. 29, paragrafo 1°, que o regime de
trabalho do professor ¢ de “20 (vinte) ou 40 (quarenta) horas semanais”. Esta modalidade ¢
referente a professores concursados de carreira, apontados nos documentos como Professores
do Quadro Préprio Magistério - QPM - P (PARANA, 2004).

A instrucao normativa n® 001/2016, considerando o decreto federal n° 8.368, de 02 de
dezembro de 2014, que regulamenta a lei n°® 12.764, de 27 de dezembro de 2012, a qual
institui uma Politica Nacional de Protecao dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro
Autista, vem a regulamentar a profissdo professor especialista, a qual realiza atendimento
especializado a estudantes que apresentam Transtorno do Espectro Autista. Esta modalidade ¢
entendida nos documentos como Especialistas do Quadro Proprio Magistério - QPM-E.

J& a lei complementar 108, de 18 de maio de 2005, o Decreto Estadual n.® 4512/2009 e
o Decreto Estadual n.° 7116/2013, regulamentam a profissdo professor em regime temporario,
descrito como regime especial, a qual tem por objetivo suprir as aulas ou vagas existentes em
todo Parana. Este regime de trabalho ¢ realizado via Processo Seletivo Simplificado - PSS, o
qual visa selecionar os docentes, mediante o nivel educacional, seja graduando, graduado ou
possuidor de mais de uma licenciatura. Também sdo consideradas, no processo seletivo, as
pos-graduacdes lato sensu e stricto sensu, além do tempo de servigo. O professor que ingressa
nesse regime pode ter uma carga horaria de até 40 horas semanais de trabalho. Esta
modalidade ¢ entendida segundo a SEED, como Regime Especial - Professor - REPR.

No Estado do Parand, existem ainda municipios que ndo tém professores licenciados
suficientes para ministrar aulas das disciplinas que integram o curriculo com a correspondente

formacdo na Licenciatura especifica, razdo da criagdo da Resolucao n® 113/2017 da Secretaria

33 _ Salienta-se que ndo foi considerado a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, pois o estudo foi realizado
referente ao ano de 2017 e a BNCC foi implantada somente em 2019.
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de Estado da Educagao — SEED, a qual regulamenta a distribui¢do de aula e fung¢des dos
professores no Art. 13, incisos I e II:
Art. 13. A atribuicdo de aulas e/ou fung¢des em Institui¢do de Ensino diferente da
lotagdo do professor s6 sera permitida quando:
I — ndo houver aulas e/ou funcdes disponiveis na Instituicdo de Ensino de lotacdo;
IT — o professor efetivo ndo puder assumir aulas e/ou fungdes no turno ofertado, por
incompatibilidade devidamente comprovada, devendo participar da sessdo de

distribui¢do de aulas e/ou fungdes aos professores lotados no Municipio [...]
(PARANA, 2017, p. 6).

Conforme definido no artigo 13, da resolu¢do n°113/2017, quando ha falta de
professores das areas especificas das aulas em aberto, ¢ permitido a professores de areas afins
serem contratados em carater temporario para suprir demanda das escolas. Estes professores
também se encaixam na modalidade REPR, ja mencionada.

Por estas razdes ¢ que se considera como sujeitos desta pesquisa professores que
lecionaram a disciplina de Matematica, no ano de 2017, tanto aqueles licenciados em
Matematica como aqueles de areas afins.

Os professores de Matematica podem lecionar nos 399 municipios que compdem o
Estado do Parand. Estes municipios sdo distribuidos em trinta e dois (32) Nucleos Regionais
de Educacao — NRE, os quais atendem as 2.143 escolas publicas estaduais.”

O quadro efetivo de professores que lecionaram a disciplina de Matematica em 2017 ¢
apresentado no quadro 2, durante o periodo compreendido de fevereiro de 2017 a fevereiro de
2018. Salienta-se que sdao apresentadas variacdes em cada més no niumero de professores em
regime de carreira, devido a afastamentos para licencas médicas e especiais, férias, entre
outros, € em regime especial, devido as contratacdes tempordrias de professores para

substituigoes.

5% _ Disponivel em <http://www4.pr.gov.br/escolas/numeros/frame_geralest.jsp> acesso em Fev. 2019.
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Quadro 2. Efetivo de professores que lecionam aulas na disciplina de Matematica Fevereiro

de 2017 a Fevereiro de 2018.

Fev | Mar | Abr | Mai | Jun Jul | Ago | Set Out | Nov | Dez Jan Fev

2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 | 2017 [ 2017 | 2018 | 2018

QPM-P 5522 | 5907 | 5868 | 5877 | 5884 | 5803 [ 5784 [ 5765 | 5702 | 5685 | 5675 | 5633 | 5559
QPM-E 4 7 6 9 10 9 10 8 8 9 8 8 4
REPR 108 | 1889 [ 2054 | 2412 | 2481 | 2580 | 2634 | 2610 | 2729 | 2665 51 95 2

Total 5364 | 7803 | 7928 | 8298 [ 8335 | 8393 | 8428 | 8383 | 8439 | 8359 | 5734 | 5736 | 5565

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da SEED
No quadro 3, pode se observar o quantitativo de turmas e alunos matriculados em 2017

e 2018 no Estado do Paran4, nas etapas em que ha oferta da disciplina de Matematica.

Quadro 3. Quantitativo de turmas e alunos matriculados nas etapas em que ha a disciplina de
Matematica - 2017/2018.

Ano 2017 2018
Etapas Turmas Matriculas Turmas Matriculas
Ensino Fundamental Anos 20.719 551.921 20.323 546.408
Finais
Ensino Médio 16.238 449.732 15.061 414.637
EJA Fase II 2.082 63.572 1.891 57.290
EJA Ensino Médio 1.948 58.992 1.670 50.113
Educagao Especial 9.390 31.174 10.334 34.689

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da SEED/PR™

No quadro 3, pode se observar as etapas da Educagdao Basica em que ha oferta da
disciplina de Matematica, sendo elas: Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio,
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) na Fase II (compreende ao Ensino Fundamental dos
anos finais) e Ensino Médio, e a Educagdo Especial.

Percebe-se que o professor que leciona as disciplinas de Matemadtica tem um publico
diversificado, ou seja, alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, alunos do Ensino
Meédio e alunos da Educagdo de Jovens e Adultos, bem como alunos da Educagdo Especial,

para os docentes que tiverem especializacdo na area. Partindo do principio que ele pode atuar

% - Disponivel em <http://www4.pr.gov.br/escolas/numeros/> acesso em Fev. 2019.
% - Disponivel em <http://www4.pr.gov.br/escolas/numeros/> acesso em Fev. 2019.
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nos trés periodos, manha, tarde e noite, o professor teria que preparar planos de aulas
diferentes. Desta forma, entende-se que a Gamificacao, por sua volatilidade possibilitaria ao
professor estar aplicando uma atividade gamificada as trés turmas, pois a estratégia permite se

adequar aos conteudos e publicos abordados.

3.1.2 Procedimentos metodologicos

Na secdo anterior, foi possivel observar todo o quadro efetivo dos professores que
lecionam a disciplina de Matematica no Estado do Parana, nos anos de 2017/2018. Os
professores tém um curriculo escolar que devem seguir conforme as orientagdes da SEED/PR,
no entanto, Alarcao (2001, p. 11) ressalta que “o curriculo inerte nas folhas de papel torna-se
vivo na agdo do professor com seus alunos”. Neste sentido, destaca que apesar de o professor
ter um curriculo a ser seguido, o docente tem certa autonomia para escolher como abordar os
conteudos presentes no curriculo proposto.

Autonomia relativa permite ao professor a escolha de diversos e diferentes recursos
educacionais, sejam eles tecnologicos, como computadores, softwares, bem como procurar
estratégias de ensino para sua atuacdo docente. Assim, identifica-se que € o professor quem
pode escolher como ensinar seus alunos, ou seja, ele pode adotar as metodologias e as
estratégias de ensino que considera mais adequadas para o ensino dos conteiddos matematicos
que integram o curriculo escolar nos diferentes niveis de ensino. Por esse motivo, bem como a
incipiéncia de estudos que t€ém como sujeitos os docentes, - como ja foi apresentado na
revisdo sistematica -, ¢ que os professores que lecionam a disciplina de Matematica foram
escolhidos como sujeitos desta pesquisa, visto que sao eles que podem optar pela estratégia de
ensino Gamifica¢do, adotando-a ou nao, em suas aulas.

No entanto, o Estado do Parana compreende 199.307, 922 km? territoriais, divididos
em 399 municipios, € a média aritmética simples do Estado do Parana, corresponde a 7.443
professores/més. Desta forma, pela sua grande extensdo territorial, ¢ um grande quantitativo
de professores, verificou-se que seria dificil de alcancar um quantitativo x. Neste sentido, ¢
que foram tomadas duas decisdes:

+« Utilizar um instrumento de coleta de dados, que tivesse um grande alcance;
% Utilizar um processo de amostragem, que possibilitasse informagdes suficientes para

alcancgar os objetivos da pesquisa.
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Se apropriando das possibilidades existentes para realizar a pesquisa, constatou-se que,
no Estado do Parana, todo o sistema educacional referente aos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio ¢é centrado na Secretaria do Estado da Educacao - SEED, tendo
este 0rgao o controle e acesso a todos os professores via e-mail institucional. Portanto,
adotou-se como instrumento de coleta de dados o questionario eletronico. Barbosa (1999)
define o questionario ressaltando:

Também chamados de survey (pesquisa ampla), o questionario ¢ um dos
procedimentos mais utilizados para obter informagdes. E uma técnica de custo
razoavel, apresenta as mesmas questdes para todas as pessoas, garante o0 anonimato e
pode conter questdes para atender a finalidades especificas de uma pesquisa.
Aplicada criteriosamente, esta técnica apresenta elevada confiabilidade. Podem ser

desenvolvidos para medir atitudes, opinides, comportamento, circunstancias da vida
do cidadao, e outras questdes (BARBOSA, 1999, p. 1).

Assim, devido as possibilidades de alcance do instrumento ¢ que se utilizou o
questionario para a coleta de dados. Na possibilidade de enviar este questionario via SEED -
PR ¢ que se adotou o questionario de forma eletronica utilizando o Google Forms. No
entanto, ao optar por este caminho, que possibilitaria alcancar um quantitativo relevante para
a pesquisa, evidenciou-se que pelo envio dos dados ser via e-mail institucional da SEED - PR,
nao seria possivel obter o quantitativo exato da amostra de professores.

Desta maneira, adotou-se uma amostra nao-probabilistica que, segundo Marotti et al.
(2008, p. 188), “¢ usada quando ndo se conhecem o tamanho do universo, e os individuos sdo
selecionados através de critérios subjetivos do pesquisador”. De acordo com a necessidade
existente na pesquisa, dentre as amostras ndo-probabilisticas, optou-se pela técnica de
amostragem intencional ou por julgamento. Segundo Oliveira (2001),

O método de julgamento ¢ muito utilizado para a escolha de uma localidade
"representativa" de um pais na qual serdo realizadas outras pesquisas, sendo
algumas vezes até preferida em relagdo a selecdo de uma localidade por

métodos aleatorios. A amostra por julgamento pode ser, nestes casos, mais
fidedigna e representativa que uma amostra probabilistica (OLIVEIRA, 2001, p. 6).

Ainda, Oliveira (2001, p. 6) ressalta que “a selecdo de amostras intencionais ou por
julgamento sdo realizadas de acordo com o julgamento do pesquisador”, sendo que este
julgamento se dad por critérios estipulados para a sele¢do da amostra, o qual adotou os
seguintes critérios:

Inclusdo

% Professores que lecionam a disciplina de Matematica em 2017,
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% Ser professor docente de escolas publicas;
% Atuar nas escolas estaduais do Estado do Parana.
Exclusdo
% Professores que ndo aceitaram o termo de consentimento para utilizagdo dos dados

informados na pesquisa;

R
%

Professores que fizeram o envio duplicado de respostas ao questionario,
considerando-se somente o ultimo envio.

Os procedimentos utilizados para o envio do instrumento de coleta de dados e a
amostragem por julgamento foram realizados nas seguintes etapas:

% Elaboragao de um questionario teste de forma fisica (em papel).

% Aplicacao deste questionario teste em um estudo piloto;

% Correcdo das fragilidades apontadas;

% Transformacao do questionario fisico em eletronico;

% Submissdo para anélise do Conselho de Etica via Plataforma Brasil;

+ Submissdo a Secretaria do Estado da Educacgdo - SEED, via o Nucleo Regional de

Educagao de Ponta Grossa;

+ Disparo do instrumento de coleta de dados pela SEED;

+ Tempo 30 dias de aguardo para recebimento das respostas;

% Coleta dos dados brutos;

% Amostragem por julgamento e obtencdo dos dados para analise.

Seguindo as etapas destacadas, foi realizado um teste piloto, sendo aplicado o
questionario em meio fisico a oito professores de Matematica. O objetivo dessa aplicagdo era
verificar a coesdo e a coeréncia das questdes, bem como observar se o questionario forneceria
material suficiente para a pesquisa, sendo possivel de realizar melhorias e acertos necessarios.

Visando identificar como os professores utilizavam a Gamificagao, verificou-se neste
grupo teste que havia professores que ndo tinham conhecimento sobre a estratégia e nem a
tinham utilizado em suas aulas. Essa observagdo gerou a necessidade de aprimoramento da
questdo no questionario. A solugdo encontrada para esta situagdo foi a de dividir o
questionario em quatro (4) partes, sendo esta uma op¢ao possivel no Google Forms, as quais
sdo explicadas na sequéncia.
A primeira parte corresponde ao perfil dos professores, sendo aplicada a todos os

respondentes. A segunda parte, também para todos os respondentes, procurou evidenciar
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alguns indicios de como ocorrem os processos de ensino e aprendizagem da Matematica -
praticamente uma sondagem -, além de buscar subsidios para possiveis utilizagdes da
Gamificagdo. Ainda, no fim desta parte, foi projetada uma questdo para os professores
responderem se utilizaram ou ndo a Gamificacdo. Caso os professores tenham respondido
“sim”, eles seriam automaticamente encaminhados para a terceira parte, caso respondessem
“ndo”, seriam encaminhados para a quarta parte.

Outro fato importante que se evidenciou no questiondrio teste ¢ que alguns
participantes ndo conheciam a estratégia. A solu¢do encontrada foi de construir um pequeno
video, a fim de esclarecer o que ¢ a Gamificagdo, seguindo apenas 0s conceitos propostos por
Busarello (2016). Tomou-se o cuidado para ndo induzir os participantes, oferecendo apenas
defini¢des presentes na literatura. Desta forma, foram corrigidas estas fragilidades apontadas
no questionario teste.

Para transformar o questionario fisico em eletronico, adotou-se o programa Google
Forms, o qual possibilita a criacao de questionarios. Também foram abordados, na explanacgao
inicial do questionario, quem eram os pesquisadores, seus contatos, quais os objetivos da
pesquisa, entre outros. A respeito do Google Forms, € possivel colocar vérios tipos de
pergunta em sua elaboracdo, sendo adotadas as perguntas do tipo abertas, fechadas e tipo
Likert.

Sobre as perguntas tipo Likert, foi considerada a escala de cinco (5) pontos, sendo
abordadas as seguintes nomenclaturas:

R

< 1 — Discordo;

7
*o*

2 - Discordo parcialmente;

R
*%

3 - Nao Opino;

¢

L)

<,

* 4 - Concordo parcialmente;

L)

°e

* 5 - Concordo.
Para a analise das questdes advindas do questiondrio eletronico, adotou-se a seguinte
metodologia:
% Questoes abertas: utilizou-se as técnicas de analise de contetido de Bardin (2016);57
+ Questodes fechadas e tipo Likert: utilizou-se andlises estatisticas produzindo graficos e

quadros.

37 - Partindo do pressuposto que se esperava um grande quantitativo de respondentes, adotou-se como ferramenta
auxiliar para a analise de conteudo de Bardin (2016) a utilizagdo do software IraMuTeQ.
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Com o questionario eletronico elaborado, fez-se a submissao do projeto de pesquisa a
Plataforma Brasil para avaliagdo da Comissdo de Etica e Pesquisa, o qual foi aprovado em 07
de dezembro de 2017. No anexo B, desta dissertacdo, ¢ possivel visualizar o parecer
consubstanciado da Plataforma Brasil.

O projeto também foi submetido a SEED para andlise e autorizagdo da pesquisa. O
envio dos questiondrios aos professores foi via SEED e a Coordenagdo de Articulacao
Académica ¢ quem fez a mediagdo via expresso (e-mail institucional), enviando o /ink pelo
setor de comunicagdo aos 32 Nucleos Regionais de Educagao (NRE), para estes enviarem aos
professores. O questiondrio foi enviado aos professores em 15 de fevereiro de 2018.
Ressalta-se que, na apresentagdao no questiondrio, antes do professor comecar a responder as
perguntas, foi destacado que a pesquisa correspondia a atuagdo docente em 2017, na
disciplina de Matematica.

Este instrumento esteve disponivel por trinta (30) dias para que os professores que
lecionaram a disciplina de Matematica pudessem responder. O nimero exato de respondentes
foi 183. No relatorio final do Google Forms, foi possivel obter o tabelamento de todos os
dados e respostas dos professores. Seguindo a metodologia proposta de amostragem por
julgamento, foi realizado uma analise prévia, verificando quais professores condizem ou nao
com os critérios de inclusdo e exclusdo. Destes, 171 foram selecionados para compor a
amostra final.

Evidencia-se, assim, todo o processo metodologico de descri¢ao da coleta de dados.

Na proxima se¢do, especifica-se a metodologia proposta para a analise dos dados.
3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DE ANALISE DE DADOS

Quanto aos procedimentos da analise de dados, esta pesquisa adotou métodos mistos
de organizacdo, apresentacdo e analise dos dados empiricos coletados. A opgdo escolhida
considera, segundo Creswell (2007, p. 211), que “esses procedimentos se desenvolveram em
resposta a necessidade de esclarecer o objetivo de reunir dados quantitativos e qualitativos em
um Unico estudo”.

Nesta perspectiva, conforme destaca Creswell (2007), este trabalho configura-se como

uma pesquisa com implementacdo sem sequéncia simultdnea, pois as perguntas para a
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obtengdo de dados qualitativos e quantitativos ndao tinham uma ordem, além de que elas
tinham prioridade igual, com integra¢dao na interpretagdo dos dados e com uma perspectiva
tedrica implicita.

Sobre a analise dos dados advindos do questionario, Gil defende que (2017, p. 150) a
opc¢do de andlise dos dados coletados na pesquisa tem um delineamento convergente, o qual
“caracteriza-se pela coleta e andlise tanto de dados quantitativos quanto qualitativos durante a
mesma etapa do processo de pesquisa, seguida da fusdo dos dois conjuntos de dados em uma
interpretagdo geral”, justificando-se, assim, que apesar de haver dados qualitativos e
quantitativos, a interpretagdo geral ¢ de natureza qualitativa.

Ainda, a respeito da analise dos dados, especificamente os provenientes das perguntas
abertas, empregou-se as técnicas de Analise de Contetido descritas por Bardin (2016).
Ressalta-se que os dados obtidos dos 171 professores gerou um grande volume de material
para a analise. Nesse sentido, Bardin (2016) destaca:

Digamos que ¢ interessante poder recorrer ao computador nos seguintes casos: a
analise ¢ complexa ¢ comporta um grande nimero de varidveis a tratar em

simultdneo (por exemplo: nimero elevado de categorias e unidades a registrar)
(BARDIN, 2016, p. 175).

Considerando o volume de dados coletados escolheu-se ao sofiware IraMuTeQ como
uma ferramenta auxiliar no processo de Andlise de Conteudo. Na proxima se¢do, apresenta-se

os procedimentos metodologicos para a sua utilizagao.
3.3 O SOFTWARE IRAMUTEQ

O software IraMuTeQ (Interface R para Andlises de Textos Multidimensionais e
Questiondrios) foi utilizado neste trabalho na versdo 0.7 alpha 2. Este software funciona nos
sistemas operacionais Linux, Macintosh e Windows, sua distribui¢do ¢ gratuita estando
disponivel para download na péagina do software. 58

O IraMuTeQ ¢ baseado na linguagem R” ena linguagem python6o. Loubére, Ratinaud
(2014, p. 3, traducdo nossa) afirmam que o software “oferece um conjunto de tratamentos e
ferramentas para ajudar na descricdo e analise de corpus textuais e matrizes de tipos

pessoas/personagens”, sendo possivel ser utilizado como uma ferramenta auxiliar na analise

38 _ O software esta disponivel para download no site <http://www.iramuteq.org/>.
%% _ Para saber mais sobre a linguagem R, basta acessar <www.r-project.org>.
60 _ Para saber mais sobre a linguagem python, basta acessar <www.python.org>.
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de documentos de textos e quadros.

Dentre as diversas analises que o software faz, adotou-se a analise de Classificagao

Hierarquica Descendente (CHD). No entanto, para explicar melhor esta analise, ¢ necessario

formalizar alguns conceitos:

2
L X4

7
*o*

72
°o

L X4

2
*o*

Corpus: ¢ o conjunto de todas as respostas organizadas de forma separada em um
unico documento;

Texto: € considerado o texto de cada uma das respostas presentes no corpus, ou seja, o
corpus € o conjunto dos textos;

Segmento de texto (ST): sdo fragmentos dos textos recortados que geralmente tem em
média trés (3) linhas (CAMARGO e JUSTO, 2013);

Ocorréncias: ¢ a quantidade de palavras do todo que o software considerou em uma
analise;

Numero de formas: ¢ o numero de palavras sem repeticdo, considerando-se como o
vocabulario da analise;

Hapax: segundo Salviati (2017, p. 13), “[...] ¢ uma palavra que aparece registrada
somente uma vez em um dado idioma. No IraMuTeQ, esta expressdo designa uma
palavra que se utilizou ou registrou apenas uma vez em um corpus’;

Lematizagdo: segundo Salviati (2017. p. 13), “[...] € o processo, efetivamente, de
flexionar uma palavra para determinar o seu lema (as flexdes chamam-se lexemas)”;
Classes: considera-se como uma classe um grupo representativo da amostra que tem
respostas em comum, estas classes serao consideradas como ‘“‘subcategorias”;
Frequéncia: ¢ a frequéncia que as palavras aparecem, considerando-se como uma taxa
de corte, 15%;

x% (lé-se qui-quadrado) € o teste estatistico realizado pelo software IraMuTeQ que
mostra o quanto as palavras estdo relacionadas e imbricadas. Considera, como taxa de
corte, valores menores que 3,84, pois este ¢ um valor tabelado considerado como o
valor critico do x? ou seja, para valores maiores que 3,84 os resultados sdo
significativos (CONTI, 2009, p. 2).

Relembrando que cento e setenta e um (171) professores foram os sujeitos integrantes

da amostra. O quadro 4 mostra a distribui¢do destes, quanto a utilizacdo ou ndo utilizagdo da

Gamificagdo no ensino de Matematica, bem como as técnicas de andlise empregadas.
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Quadro 4. Relacao entre o quantitativo de professores que utilizou ou ndo a Gamificagdo e o
método empregado na analise.

Anilise de Conteudo de Bardin
(2016), sendo 05 dados
sub-categorizados com auxilio da
analise de CHD do soffware
IrabuTeq).

X Utilizou a Gamificacio Naio otilizou a Gamificacdo
Quantitativo 122 3o
Anilise Empregou-se  as  técmicas  de | Empregou-se as técnicas de Analise de

Conteido de Bardin (2016), sendo os
dados sub-categorizados de forma
manual pela subjetividade dos autores”

Para as questdes abertas do questionario, optou-se inicialmente pela analise de cada

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

uma delas, de forma separada, criando subcategorias, pois, segundo Salviati (2017, p. 11),

“caso as questdes referiram-se a temas ou aspectos diferentes, ¢ necessario realizar uma

analise para cada questdo, caso contrario, a andlise resulta apenas na identificagdo dos

diversos temas [...]”, o que possibilita resultados mais precisos.

Camargo e Justo (2013, p. 3) destacam que “o corpus adequado a analise do tipo
Classificacdo Hierarquica Descendente — CHD, realizada pelo sofiware IraMuTeQ precisa

constituir-se num conjunto textual centrado em um tema”, o que justifica a utilizagdo da

analise de questdo por questdo com a andlise da CHD. Segundo esta anélise, Salviati (2017),

declara:

A analise da CHD origina classes que agrupam as palavras do corpus textual conforme

os valores do teste qui-quadrado, e permite ao pesquisador construir as subcategorias (classes)

para analise.

Para que seja possivel a realizacdo da andlise da CHD, ¢ necessario construir um

[...] visa obter classes de segmentos de texto (ST) que, a0 mesmo tempo, apresentam
vocabulario semelhante entre si e vocabulario diferente das ST das outras classes.
Esta analise é baseada na proximidade léxica e na ideia que palavras usadas em
contexto similar estdo associadas ao mesmo mundo Iéxico e sdo parte de mundos
mentais especificos ou sistemas de representacdo. Nessa analise, os segmentos de
texto sdo classificados de acordo com seu respectivo vocabulario e o conjunto de
termos € particionado de acordo com a frequéncia das raizes das palavras. O sistema
procura obter classes formadas por palavras que sdo significantemente associadas
com aquela classe (SALVIATI, 2017, p. 47).

corpus textual contendo as respostas dos sujeitos da pesquisa para as questdes propostas.
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Camargo e Justo (2013) destacam orientagdes para que seja elaborado este corpus, que sdo as
seguintes:

O corpus pode ser construido no editor de texto LibreOﬁice61(ou no Word, em alguns
casos) utilizando a codificagdo Unicode UTF — 8. Nos dados coletados no questionario
respondido pelos professores, observa-se que:

% Cada pergunta aberta gerou um conjunto de respostas, sendo esse conjunto o corpus
do trabalho. No documento do LibreOffice cada uma dessas respostas fica em uma
linha, sendo chamada de linha de comando, ou seja, ¢ o comando que o software
precisa ler para entender o que esta naquela linha;

+ Para a constru¢do de uma linha de comando segue-se a ordem da figura 12:

Figura 12. Linha de comando para construcao do corpus de trabalho.

Quatro
asteriscos +
espago + um
asterisco underline
s

Q=questdo P = Professor
X =namero da Y= namero do
questao professor

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos tutoriais do sofiware IraMuTeQ de Camargo e Justos
(2013)

% Apo6s a elaboracdo de todas as linhas de comando e da organizacdo de cada uma das
respostas devidamente em seu lugar, ¢ necessario fazer a corre¢do ortografica,
sintdtica e revisar todas as questdes verificando erros de digitagdo, além de
complementacdo das frases para que se tenha sentido, e/ou, eliminacdo de frases sem

sentido;

L)

<,

* Nao se deve deixar paragrafos ou linhas avulsas. Também, o texto ndo deve conter
nenhuma formatacdo (negrito, italico, sublinhado, espagamentos, paragrafos, etc.).
Deve-se excluir as pontuagdes como aspas ("), cifrao ($), apostrofo ('), porcentagem
(%) hifen (-), e asterisco (*), exceto para as linhas de comando.

Finalizando a construgdo do corpus textual, ele pode ser inserido no software

IraMuTeQ, gerando vérios relatdrios, dentre eles a CHD. Na proxima secao, apresenta-se as

6! _ Para saber mais sobre o Libre Office, basta acessar <http://pt-br.libreoffice.org/>.
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técnicas de Analise de Contetido de Bardin (2016), bem como consideragdes de como elas

foram utilizadas na analise dos dados desta dissertagao.

3.4 ANALISE DE CONTEUDO DE BARDIN

A Analise de Contetido de Bardin (2016) foi escolhida para a andlise das questdes
abertas advindas do questionario eletronico desenvolvido no programa Google Forms.
Segundo a autora, esse método ¢ composto por trés fases. A saber:

1) A pré-andlise; 2) A exploracdo do material; 3) O tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretagdo (BARDIN, 2016, p. 125)

A fase da pré-andlise consiste no momento de organizacdo do conjunto de dados a
serem analisados. Para Bardin (2016, p. 125), esta fase ¢ composta pela “escolha dos
documentos a serem submetidos a analise, a formulacdo das hipdteses e dos objetivos, e a
elaboragdo de indicadores que fundamentam a interpretagao final”, mas ndo necessariamente
nesta ordem.

A respeito do objetivo e hipdtese da andlise de contetido, eles advém dos proprios
objetivos e da hipotese deste trabalho, descritos na introducgao.

Desvelar as possibilidades da Gamificagdo como uma estratégia nos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica.

E como hipotese, considerou-se que:

A Gamificacdo apresenta possibilidades positivas de ser utilizada nos

processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

Neste sentido, vale ressaltar a defini¢do defendida por Bardin (2016) sobre as

hipoteses e objetivos:

Uma hipétese ¢ uma afirmacdo proviséria que nos propomos verificar (confirmar ou
infirmar), recorrendo aos procedimentos de andlise de uma suposi¢do cuja a origem
¢ a intui¢do e que permanece em suspenso enquanto ndo for submetida a prova de
dados seguros. O objetivo ¢ a finalidade geral a que nos propomos (ou que ¢
fornecida por uma instancia exterior), o quadro tedrico e/ou pragmatico, no qual os
resultados obtidos serdo utilizados (BARDIN, 2016, p. 128).

Estes dois elementos norteiam e determinam o delineamento que se deve seguir na
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pesquisa. Voltando-se a coleta de dados, o Google Forms proporciona a criagdo de um
documento de planilha para o Microsoft Excel ou Libre Office Calc, sendo um quadro
contendo uma relacdo perguntas x respostas. Esse documento facilita a “leitura flutuante”, a
qual ¢ o primeiro contato com o documento, para obter as primeiras impressoes sobre o que
foi respondido (BARDIN, 2016, p. 126).

Deste documento geral, separou-se cada uma das perguntas abertas e suas respostas
em outro documento, para construir o corpus textual e ser tratado no IraMuTeQ.62 Com os
corpus de cada questdo aberta e o respectivo relatoério da CHD, foi possivel prosseguir com as
técnicas da Analise de Conteudo de Bardin (2016).

Para “formatar” cada corpus textual das respostas as questdes abertas, considerou-se as
regras descritas por Bardin (2016), dentre elas, a da exaustividade, momento em que foram
consideradas todas as informagdes, sem deixar nenhuma de fora, e que atende a regra da ndo
seletividade, ou seja, ndo selecionar os dados, tendenciando a pesquisa a um resultado
inadequado. Seguiu-se também a regra da representatividade, sobre a qual Bardin (2016, p.
127) destaca que “a analise pode efetuar-se numa amostra desde que o material a isso se
preste”. Considera-se alcancada esta regra visto que foi estipulada uma amostragem por
julgamento para coleta, propiciando validade aos procedimentos adotados.

Voltando-se a analise das questdes abertas, por elas serem analisadas separadamente,
especifica-se ainda mais a amostra, compreendendo a regra da homogeneidade descrita por
Bardin (2016, p. 128), quando afirma que “os documentos retidos devem ser homogéneos,
isto ¢, devem obedecer a critérios precisos de escolha e ndo apresentar demasiada
singularidade fora destes critérios”.

Bardin (2016, p. 128) também destaca a regra da pertinéncia: “os documentos retidos
devem ser adequados, enquanto fonte de informacao, de modo a corresponderem ao objetivo
que suscita a analise”, por isso, neste trabalho, os corpus elaborados com os dados coletados
estdo diretamente ligados aos objetivos da pesquisa.

Por fim, na fase da pré-analise, Bardin (2016) comenta sobre a preparagdao do material,
que compreende a organizacdo do corpus, editando, corrigindo erros ortograficos, entre

outros, como destaca a autora:

A preparagdo formal - ou “edigdo” - dos textos por ir desde o alinhamento dos

62 _ Mesmo as questdes que ndo foram analisadas pelo software IraMuTeQ foram transformadas em corpus, pois
facilitou a leitura flutuante.
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enunciados intactos, proposi¢ao por proposi¢do, até a transformag@o linguistica dos
sintagmas, para padronizagdo ¢ classificagdo por equivaléncia (BARDIN, 2016, p.
131).

A preparacdo formal foi realizada na perspectiva defendida pela autora, conforme se
apresentou nos procedimentos metodologicos necessarios para a utilizacdo do software
[raMuTeQ.

Na segunda fase, a de exploracdo do material, Bardin (2016) destaca, sucintamente:

Se as diferentes operagdes da pré-analise forem convenientemente concluidas, a fase
de analise propriamente dita ndo é mais do que a aplicagdo sistematica das decisdes
tomadas. Quer se trate de procedimentos aplicados manualmente ou de operagdes

efetuadas por computador, o decorrer do programa completa-se mecanicamente
(BARDIN, 2016, p. 131).

Considera-se esta fase de exploracdo do material, que defende a autora como a
execucao de todo o processo de criacdo do corpus, conforme ja foi descrito na se¢do anterior.

E, por fim, na terceira fase, a de tratamento dos resultados obtidos e interpretagao,
compreendem as operacdes estatisticas na andlise dos dados, o que possibilita propor
inferéncias sobre o material.

As trés fases inicias da analise de conteudo de Bardin (2016) foram realizadas, porém,
a autora aponta outros procedimentos importantes: a codificacdo, a categorizagdo, a inferéncia
e a informatizacdo da andlise das comunicagdes. Estes procedimentos sdo apresentados
juntamente conforme foram coletados dados empiricos desta pesquisa.

A codificagdo ¢ a parte em que se utiliza dos dados brutos para sistematizar a criagdo
dos corpus. Este processo ¢ definido por trés regras: o Recorte, a Enumeracdo ¢ a
Classificacao (BARDIN, 2016). Nao foi necessario ser feito o Recorte, visto que foram
analisadas as questdes abertas, separadamente. A Enumeracdo e a Classificagdo foram
realizadas no processo metodoldgico de criagdo do corpus.

Bardin (2016, p. 134) comenta sobre a criagdo da unidade de registro, considerada pela
autora como ‘“a unidade de significacdo codificada, corresponde ao segmento de conteudo
considerado unidade-base, visando a categorizagdo ¢ a contagem de palavras”. Assim, tanto
nas andlises com o IraMuTeQ quanto de forma manual, sdo consideradas como unidades de
registro as respostas de cada um dos professores, referente a determinada questao.

A unidade de contexto ¢ considerada por Bardin (2016, p.137) da seguinte forma: “[...]

ser a frase para a palavra [...]”, ou seja, a unidade de contexto ¢ a frase em que o pesquisador
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considera representar determinada classe, a qual € constituida por palavras ou frases com
mesmo sentido.

Bardin (2016) comenta também sobre as regras de Enumeragdo, destacando que a
presenca ou auséncia de determinadas unidades de registro também devem ser consideradas.
Outro ponto que a autora destaca é sobre a frequéncia de aparecimento das unidades de
registro, onde foi utilizada a frequéncia normal e ndo a ponderada, pois os dados nao
permitiam estipular peso para as palavras serem calculadas dessa forma. A autora também
ressalta a importancia das coocorréncias que podem ser indicativos quando estdo associadas a
determinadas palavras, ou estdo em equivaléncia - duas unidades de registro aparecem sempre
juntas — ou oposi¢do — determinada unidade de registro nunca aparece com outra.

Outro passo fundamental na analise de conteudo ¢ a categorizagao, a qual tem por
objetivo, segundo Bardin (2016, p. 148 - 149), “fornecer, por condensacio, uma representagao
simplificada dos dados brutos”, a qual se adotou nesta abordagem, o sistema por acervo, em
que a autora entende que “o sistema de categorias ndo ¢ fornecido antes, resulta da
classificagdo analdgica e progressiva dos elementos”, ou seja, conforme vai se construindo a
analise ¢ que os dados vao sendo expostos de forma que, ao final, seja possivel categoriza-los.

Para o processo de categorizagdo, ¢ importante se ater a algumas regras, sejam elas: a
homogeneidade — a andlise deve ser com os mesmos principios para todas as categorias —, a
pertinéncia — a categoria deve ser pertinente a pesquisa que estd sendo feita —, a objetividade e
fidelidade — os critérios de andlises devem ser os mesmo de forma que as variaveis fiquem
claras —, e a produtividade — as categorias devem fornecer dados férteis — (BARDIN, 2016, p.
150).

Apos a realizagdo de todas essas etapas da metodologia da andlise de contetido, € que
se pode extrair dos “dados brutos” informagdes que podem ser analisadas e feitas devidas
inferéncias, a partir do que a fundamentacdo teérica da pesquisa pode sustentar. Como a
Gamificagdo ndo tem uma teoria explicita, e, sim, varios trabalhos que ainda estdo
aperfeicoando a sua utilizagdo, apropriou-se desses trabalhos para a discussao dos resultados
da pesquisa. Para um melhor entendimento de toda a sequéncia do processo metodologico de

analise dos dados, apresenta-se, na figura 13, uma sintese.



Figura 13. Sintese de todo o processo metodologico de andlise, ressaltando a Andlise de
Contetudo de Bardin (2016).

(" 6-Emum primeiro momento em cada
questao aberta, cada uma das classes
sao apresentadas, destacando pontos
relevantes e as falas dos professores

que as compdem.

/" 8-Comas categorias, ocorre o
processo de inferéncia,
realizando-se a andlise e

discusséo a partir do referencial
tedrico.

Fonte: Elaborado pelo autor com base na analise de contetido de Bardin (2016)

Descrito todo o processo metodologico de analise dos dados empiricos coletados na

pesquisa, o proximo capitulo tratard da apresentagdo e analises dos resultados obtidos.
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CAPITULO 4

4. GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA: A PERCEPCAO DOS PROFESSORES

A apresentagdo e analise dos dados desta pesquisa é o propdsito deste capitulo, que
estd organizado em cinco secdes. A primeira traz os dados referentes ao perfil
socioeducacional dos professores licenciados em Matematica, que integraram a amostra da
pesquisa. A descricdo sobre a insercdo da Gamificacdo nos processos de ensino e
aprendizagem, segundo a percepgdo dos professores, ¢ apresentada na segunda secdo. Na
terceira, ¢ apresentada e analisada a percep¢do dos professores que declararam utilizar a
Gamificagdo em suas aulas como estratégia de ensino. De modo andlogo, a quarta secao
apresenta a percep¢do dos professores que ndo utilizam a Gamificagdo em sua pratica
docente. Por fim, a categorizagdo dos dados a partir da Andlise de Conteudo de Bardin, em

didlogo com o referencial teorico da pesquisa € exposta na quinta se¢ao.

Salienta-se que, nas seg¢des I e II, os dados apresentados referem-se aos 171
professores que integraram a amostra. As segdes III e IV trazem dados referentes a dois
grupos de professores: os da se¢do III, formado por aqueles que declararam utilizar a
Gamificagdo - 49 professores - e, os da secdo IV, pelos que ndo utilizam a Gamificacgdo - 122
professores - em suas aulas.

A andlise dos dados coletados é quantiqualitativa®, com utilizagdo da Estatistica
Descritiva, do software IraMuTeQ e da Analise de Contetido de Bardin (2016). Para preservar
o anonimato dos professores, os participantes foram identificados por um codigo que ¢
formado pela letra P seguido de um algarismo, variando de 1 a 171, ou seja, eles sdo assim

identificados: P1, P2, P3, ..., P171, em todo texto.
4.1 PERFIL SOCIOEDUCACIONAL DOS PROFESSORES

O grupo amostral de respondentes foi constituido pelos 171 professores licenciados em
Licenciatura em Matematica de diversos locais do Estado do Parana, tendo como

caracteristicas comuns a docéncia em escolas publicas estaduais no ano letivo de 2017.

63 _ Evidencia-se neste trabalho dados quantitativos e qualitativos. No entanto, o trabalho se caracteriza como de
natureza qualitativa, visto que o olhar que se t€ém dos dados ¢ qualitativo.
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Os 399 municipios que integram o estado do Parana estdo distribuidos em 32 Nucleos
Regionais de Educacdo - NRE. Os questionarios da pesquisa foram encaminhados para todos

os NRE, e a quantidade de professores de cada um deles que responderam estdo apresentados

na figura 14.

Figura 14. Quantitativo de professores respondentes do questionario por NRE/PR
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Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado do site Dia a Dia Educagéo

Observa-se que houve participacdo de professores dos 32 NRE com ao menos 1
respondente. Do total de respondentes 114 (66,7 %) s@o do género feminino e, 54 (33,3%), do
género masculino.

Quanto a faixa etaria desses professores hd uma variagdo no geral entre 22 ¢ mais de
50 anos. Para 17,5%, se encontram na faixa de 41 e 45 anos; 15,8% na faixa entre 46 e 50
anos. Os mais jovens que estdo na faixa entre 22 e 35 representam 15,2 % do total; e os com

mais de 50 anos foram 31,6%, conforme a figura 15.
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Figura 15. Faixa etaria dos professores que responderam o questionario.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Outro ponto que pode ser evidenciado nesses dados ¢ que, aproximadamente, (65%)
dos professores, considerando a faixa etaria de professores que nasceram antes de 1980, se
encontram como imigrantes digitais (PRENSKY, 2001). Sao professores que ndo nasceram
em contato com as tecnologias da informag¢do e comunicacdo, mas muitos desses podem
migrar e se adaptar a essa nova realidade, necessitando um aprendizado sobre elas.

O tempo de magistério desses professores varia de 2 a mais de 35 anos de servigo,

como mostra a figura 16.
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Figura 16. Tempo de servigo dos professores que responderam o questionario.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

O tempo de magistério dos professores participantes revela que 18,1% tém até 10 anos
de servigo, 40,4 % até 20 anos, 34,5% até¢ 30 anos, 5,8% até 35 anos e apenas 1,2% mais de
35 anos. A carga horéaria de trabalho semanal declarada pelos professores esta apresentada na

figura 17.

Figura 17. Carga horaria semanal dos docentes que responderam o questionario.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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E possivel observar nos dados representados no grafico da figura 17 que (71,34%) dos
professores trabalham 40 horas semanais, (18,71%) 20 horas, (5,84%) entre 20 e 40 horas,
(3,5%) mais de 40 horas, e (1,71%) menos de 20 horas. Quanto ao tipo de vinculo
empregaticio dos professores com a SEED/PR constatou-se que a 78,4 % (134) sdo
professores efetivos, integrantes do Quadro Proprio do Magistério — QPM e 21,6% (37) sdo
temporarios, contratados via Processo Seletivo Simplificado — PSS.

Em rela¢do as turmas/anos que os professores lecionaram a disciplina de Matematica
em 2017 — Ensino Fundamental dos anos finais, Ensino Médio ¢/ou Educacido de Jovens ¢

Adultos - EJA — as respostas estdo representadas na figura 18.

Figura 18. Relagdo de anos escolares em que os professores lecionaram em 2017.

-
=l

U

6° ano 7% ano 8% ano 92 ano 1% ano
fund. fund. fund. fund. méd.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

No questionario, os docentes tinham as oito opgdes de anos escolares para assinalar,
pois poderiam ter lecionado em mais de uma turma ou segmento da Educacdo Bésica, no
decorrer de 2017. Desta forma, observa-se, na figura 18, que a soma do nimero de docentes
por turma que lecionaram ultrapassa o nimero de respondentes.

Conforme se observa na figura 18, na modalidade EJA nao houve nenhuma resposta.
Nota-se que o 1° ano do Ensino Médio foi o de maior frequéncia, mas em relagdo ao todo, ndo
houve discrepancias significativas. Desta forma, entende-se que a amostra da pesquisa se

constituiu por professores que trabalhavam tanto no Ensino Fundamental dos anos finais e

como no Ensino Médio.
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Em sintese, os 171 professores que integraram a amostra da pesquisa advém de dos 32
NRE do Parana, e s3o formados em Licenciatura em Matematica. Em sua maioria sao
professores experientes em sua profissdo, sendo que a maior parte trabalha ha, no minimo, 15
anos no magistério, e, no ano de 2017, a carga horaria predominante foi de 40 horas/aula
semanais, distribuidas nos anos do Ensino Fundamental dos anos finais e do Ensino Médio.

Tragado o perfil dos professores participantes da pesquisa, na proxima secao
apresenta-se a discussao dos dados coletados sobre a utilizagdo da Gamificagao, nos processos

de ensino e aprendizagem da Matematica.

4.2 A INSERCAO DA GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA: ALGUNS ASPECTOS

O objetivo desta se¢do ¢ desvelar nos depoimentos dos professores quais sdo as
metodologias64 de ensino que eles utilizam nas suas praticas docentes, a fim de identificar se
havia ou ndo a escolha da Gamificacdo como estratégia de ensino de Matematica. Foram
questionados quanto aos tipos de metodologias de ensino utilizadas; quanto ao conhecimento
que tinham sobre Gamifica¢do; quanto aos elementos de Gamificagdo que consideravam
presente em suas aulas e, por fim, quanto ao uso ou ndo da Gamificacdo como estratégia de

ensino.

4.2.1 Metodologias de ensino de matematica utilizadas pelos professores

O questionamento aos professores iniciou com a pergunta: — Quais as metodologias de
ensino vocé mais utiliza em sua sala de aula? — com o propdsito de identificar quais as
metodologias de ensino que eles ja utilizavam, antes de fazer as questdes voltadas a
Gamificagdo para verificar se haveria ou ndo possibilidade de relacioné-las com a inser¢ao da
Gamificagdo no ensino de Matematica.

As respostas obtidas apontaram para as seis tendéncias metodologicas de ensino da
Matematica, elencadas pelas Diretrizes Curriculares da Educagao Bésica - DCEB-Parana

(2008) para o ensino de Matematica, a saber: Resolugdo de Problemas, Etnomatematica,

 _ Foi abordado o termo “metodologia” por ser uma palavra derivada de “método”, do Latim “methodus” cujo
significado ¢ “caminho ou a via para a realiza¢do de algo”, na qual procura-se quais métodos os professores
utilizam para ensinar a matematica, seja ela uma tendéncia metodoldgica, uma estratégia de ensino, entre outras.
Disponivel em <https://www.significados.com.br/metodologia/> acesso em Jan. 2019.
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Modelagem Matematica, Midias tecnologicas, Histéria da Matematica e Investigagdes
Matematicas.

Para analise textual do conjunto de respostas dessa questdo foi utilizado o software
IraMuTeQGS, e escolhido o relatorio de Classificagdo Hierarquica Descendente — CHD para
fundamentar a discussdo dos resultados. Apresenta-se, no quadro 5, as estatisticas geradas

pelo software para o corpus textual analisado.

Quadro 5. Dados estatisticos da analise de CHD gerados pelo [raMuTeQ sobre as
metodologias de ensino utilizadas pelo professor.

Descricio Estatisticas
Numero de textos 169 de 171
Numero de segmentos 173
Ocorréncias 1555
Numero de formas 433
MNumero de hapax 273 -63.05 %
Lematizacio 376
Classes 5
Segmentos classificados 79,19 %
Frequéncia >15%
X2 =384

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Para melhor compreensao do significado de cada dado estatistico gerado pelo software
no relatorio € que se realiza, nesta primeira analise, uma explica¢do detalhada dos resultados
obtidos, a qual foi também utilizada para as demais questdes que foram tratadas com o uso do

IraMuTeQ nesta pesquisa.

85 - O software IRAMUTEQ fornece uma forma de apresentagdo dos resultados, por meio de uma anélise fatorial
de correspondéncia feita a partir da CHD (Analise Pos-Fatorial) que representa num plano cartesiano as
diferentes palavras e varidveis associadas a cada uma das classes da CHD. A interface possibilita que se
recuperem, no corpus original, os segmentos de texto associados a cada classe, momento em que se obtém o
contexto das palavras estatisticamente significativas, possibilitando uma analise mais qualitativa dos dados.
(CAMARGO:; JUSTO, 2013a, p. 516).
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Dos dados apresentados no quadro 5, referentes as 171 respostas, o software
considerou 169, ou seja, somente dois textos (respostas) ndo foram considerados”. Dentre os
textos considerados, o software verificou que havia 173 segmentos de textos’ . O nimero de
palavras das respostas corresponde a 1.555, consideradas pelo software como ocorréncias.
Dentre estas, o vocabuldrio era composto por 433 palavras, e, destas, 273 ndo se repetiam,
consideradas como hapax, ou seja, foram mencionadas somente uma vez. Das palavras
existentes, 376 correspondem ao numero de lematizacdo realizados, por exemplo, o termo
“estud” ¢ lematizado e substitui as palavras estudar, estudei, estudando, etc.

De todos os segmentos de texto que o [raMuTeQ considerou, foram relevantes, para
esta andlise, 79,19%°%. Como critério, adotou-se a taxa de corte em 15% para a frequéncia da
palavra, que, segundo Salviati (2017, p. 52), “representa a porcentagem de segmentos de
texto que contém a forma e aparecem nessa classe”, ou seja, tomando como exemplo a
palavra “estudar”, o soffware vai analisar quantas vezes ela apareceu em toda a amostra, e vai
calcular a porcentagem em relagdo a quantidade de vezes que ela apareceu na classe, em
relagdo ao todo da amostra.

No entanto, o que faz uma palavra ser mais relevante que outra, mesmo com uma

frequéncia menor, € o valor do teste qui-quadrado (X?), pois ele representa quao associado esta

aquela palavra em relagdo as outras, na mesma classe.

Com base nessas estatisticas, ¢ possivel ter informag¢des de como ¢ composto o corpus
textual. O resultado da andlise pelo método da CHD ¢ representado em uma figura
denominada dendrograma69 que ¢ formado pela partigdo do corpus textual em classes de
palavras, as quais contém as palavras organizadas em ordem decrescente, que correspondem
aos valores do teste de associacao qui-quadradom. O dendrograma do corpus textual analisado

estd formado por 5 classes. A primeira particdo feita pelo programa separa os segmentos

66 _ As respostas podem ndo ser consideradas pelo sofiware em caso de: ndo respondido, contendo apenas uma
palavra que ndo apresenta relevancia a analise, uma resposta com poucas palavras e estas sem sentido conotativo
entre elas.

57 - Em uma resposta (texto) pode haver mais de um segmento de texto.

68 - Para que uma amostra seja confiavel ela deve obter um indice de 70% de segmentos classificados.
(CAMARGO:; JUSTO, 2013).

69 _ «[...] A partir dessas andlises em matrizes o software organiza a anélise dos dados em um dendrograma da
CHD, que ilustra as relagdes entre as classes. O programa executa calculos e fornece resultados que nos permite
a descricdo de cada uma das classes, principalmente, pelo seu vocabulario caracteristico (Iéxico) da CHD”
(CAMARGO e JUSTO, 2013b, p. 5).

™ - Sera simbolizado por x>.
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textuais, originando a classe 1, a qual contém a classe 5. Esta se subdivide em duas
subclasses; o primeiro formado pela classe 4 e o segundo formado pelas classes 2 e 3,

conforme mostra a figura 19.

Figura 19. Dendrograma contendo as classes do corpus textual sobre as metodologias de
ensino utilizadas pelos professores.

Andlise de contetido por CHD - Parte Il - Questéo 1 ﬁ

Classe 1 Classe 5 Classe 4 NH Classe 2
241 % 17,5 % 20,4 % 13,1 %

Palavra % x? Palavra % x? Palavra % x? Palavra % x? Palavra % x?
Resolugdo 74,9 757 Trabalho 76,9 350 Atividade 85 60 Video 60 35,4 Quadro 88,2 959
de Problem. Expositiva 80 29,1 Exercicio 88,2 54,8 Aula Giz 91,6 71,0
Modelagem 93,3 441 Problema 100 19.4 Caonstrugao 100 244 Expositiva 521 294 Livro 85,7 34,0
Matematica Individual 100 19,4 Resolugao 80 235 Jogo 469 273 Impresso 100 20,2
Etnomate- 100 23,2 Grupo 56,2 188 Logico 100 18 Livro 545 19,2 Material 41,1 17,8
madtica Dialogar 80 16,0 Listar 100 15,3 Diddtico Video 66,6 16,4
Histériada 76,9 219 Exposicao 66,6 15,1 Computador 75 16,4 Concreto 40 15,1
Matematica

Investigagao 100 16,3

Matematica

Tradicional 80 15,4

Utllizam das Promovem aulas Promovem a resolugio Promovem aulas Promovem aulas
tendénclas expositivas com de exerciclos exposltivas com o com a utllizagso
metodolégicas e do trabalhos em grupos envolvidos com uso de tecnologlas, do materlal
ensino tradiclonal. ou Individuals. sltuagées problemas. livro diddtico existente na escola
e da ludicidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

As classes sdo formadas pelas palavras com maior associacdo entre elas, observadas
no corpus textual e valores de qui-quadrado, sendo as palavras mais relevantes. Nos relatorios
do software, € possivel localizar em quais segmentos de textos as palavras relacionadas se
encontram. Apoés a leitura destes segmentos de textos, em cada classe ¢ inferido e criado um
significado geral, sendo destacado na figura 19, nos blocos cinza claro. Desta forma, ¢
possivel identificar, a partir destas 5 classes, quais metodologias, estratégias e materiais
didaticos, os professores declararam utilizar em suas aulas, sendo, cada uma delas, descritas
na sequéncia.

Classe 1 — Corresponde, especificamente, ao tipo de ensino dos professores. Nesta
classe, as tendéncias metodologicas do ensino da Matematica, conforme descrito nas
DCEB-Parana (2008), se sobressairam em relagdo ao ensino tradicional. As palavras desta

classe correspondem a 24,1% do corpus analisado com os maiores valores do teste
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qui-quadrado para: Resolugdo de Problemas (X* = 75,7), Modelagem Matematica (X* = 44,1),
Etnomatematica (X* = 23,2), Historia da Matematica (X* = 21,9), Investigagdo Matematica
(x* = 16,3) e Ensino Tradicional (X* = 15,4). Os segmentos de texto confirmam as escolhas

dos docentes:

P55 - Resolugdo de problemas, histdria da matematica e aula tradicional.

P61 - Modelagem Matematica, método tradicional e resolucéo de problemas.

P124 - Resolugdo de problemas, historia da matematica, modelagem matematica.
P154 - Minha metodologia permeia basicamente as tendéncias metodoldgicas para o
ensino, dando énfase a historicidade, investigagdo e resolugdo de problemas.

Considerando a forte associacdo entre as palavras desta classe, expressas pelo teste
qui-quadrado, pode-se inferir que os professores, em seus depoimentos, revelam conhecer as
orientagdes curriculares das DCEB-Parana (2008) para o ensino da Matematica, e que a
metodologia da resolucdo de problemas ¢ a de maior centralidade nas praticas docentes.

Nota-se, no dendrograma, que a classe 1 engloba todas as outras, sendo possivel
considerar que, nas metodologias adotadas pelos professores, diversas estratégias de ensino e
materiais didaticos sao utilizados. Partindo do pressuposto que os professores adotam essas
tendéncias em suas aulas, entende-se que seria possivel aborda-las utilizando a estratégia de
ensino Gamificagao.

Classe 5 — Esta classe, com forte ligacdo com a classe 1, representa 17,5% do corpus

textual, e se caracteriza pelas estratégias de ensino que os professores adotam no ensino de

matematica. A palavra Trabalho com maior valor do teste qui-quadrado (x* = 35,0), seguida
da palavra Expositiva (x*> = 29,1) e Problema (x* = 19,4), evidencia que trabalhos em grupo e

individuais, aliados as aulas expositivas dialogadas, sdo as estratégias mais recorrentes na
atuacao dos professores. Os depoimentos exemplificam:
P17 - Aula expositiva, videos, trabalho em grupo ou individual.

P31 - Aula expositiva, trabalhos individuais ¢ em equipes de pesquisa.
P47 - Trabalho individual, grupos e pesquisa.

Essa forma de trabalhar as atividades, seja com os alunos em grupo ou individual, ¢
muito adequada para a formacdo do estudante porque possibilita o desenvolvimento de
atributos, como lideranca, colaboracdo, tomada de decisdes, entre outros, que também estao

presentes na estratégia da Gamificacao (VIANA et al. 2013).
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Classe 4 - Esta classe, vinculada as classes 5 e 1, representa 20,4% do corpus textual e,
nela, as palavras Atividade (X* = 60) e Exercicio (X* = 54,8) sfo as mais representativas,

revelando que ha nas aulas uma forte énfase para a resolucdo de exercicios ou de atividades,
como os jogos e situagdes problema, como revelam as seguintes falas:
P15 - Utilizo muito a atividade de estudo dirigido aonde vamos resolvendo
exercicios, junto com os alunos, dependendo a atividade recebe ou ndo um valor,
ponto, mas considero como avaliacdo continua.
P52 - Atividades em dupla, o uso da calculadora, exercicios de fixacdo, jogos de
raciocinio 16gico, cruzadinhas e charadas.

P144 - Jogos, situagdes problemas, listas de exercicios.
P158 - Resolugdo de exercicios, situagdes problemas e atividades em grupo.

Destaca-se que a resolucdo dos exercicios e atividades ¢ realizada de diversas formas
durante as aulas. Conforme a fala de P15, percebe-se que um sistema de pontuagao ¢ utilizado
por meio do qual, conforme os alunos vao realizando atividades, vao recebendo nota. Esta
pratica se assemelha muito as caracteristicas dos games, descritos por Zichermann,
Cunningham (2011). No entanto, vale ressaltar que a Gamificacdo ¢ uma estratégia avancada
e ndo simplesmente a utilizacdo de pontos, medalhas e insignias como ja mencionado por
Kapp (2012).

Classe 3 - Esta classe esta em um mesmo nivel hierdrquico que a classe 2, e
subordinada as classes 4, 5 e 1. Representa 24,8% do corpus textual. Ela revela os materiais

didaticos utilizados nas aulas expositivas aliadas ao uso de tecnologias € jogos no ensino de

Matematica. As palavras representativas desta classe sdo: Video (X*> = 35,4), Aula expositiva
(x* = 29,4), Jogo (x* = 27,3), Livro didatico (x* =19,2) e Computador (x> = 16,4). Os
depoimentos dos professores confirmam:
P22 - Aula expositiva, slides, grupo de whatsapp, video aulas, website da escola,
pesquisa na internet, Khan Academy, entre outros.

P41 - Uso de programas para entender fungdes, jogos, videos.
P167 - Uso de videos, jogos ludicos, aula expositiva.

Percebe-se que a ludicidade, seja como “jogos” e os recursos tecnoldgicos ou como
“grupo de whatsapp”, estdo presentes na fala dos professores. Desta forma, entende-se que a
utilizacdo da Gamificagdo ndo seria estranha, ao partir do principio que os professores ja
utilizam metodologias e materiais que podem ser facilmente relacionados a estratégia.

Classe 2 — Esta classe, assim como a classe 3, se refere aos materiais didaticos

utilizados pelos docentes e representa 13,1% do corpus textual. As palavras Quadro (x* =
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95,9), Giz (x* = 71,0) e Livro (X* = 34,0) revelam os materiais de trabalho mais utilizados

pelos professores e que estdo disponiveis nas escolas, como destacam as seguintes falas:

P34 - Aula expositiva, quadro e giz, experiéncias, videos.

P150 - Explico o conteido no quadro, utilizo a explicagdo do livro e videos, algumas
atividades com jogos.

P165 - Aulas dialogadas, explica¢cdes no quadro de giz, pesquisas, utilizagdo de
materiais concretos, solidos geométricos, embalagens, jogos, tangram, recortes de
jornais, panfletos, receitas.

Evidencia-se, assim, a utilizagdo dos materiais que sao fornecidos pela propria escola e
outros que nao trazem um alto custo ao professor, como os videos, embalagens, recortes de
jornais, entre outros. Referindo-se a Gamificagdo presencial, ndo ha necessidade de materiais
especificos, mas, sim, a abordagem dos elementos dos games, apresentando-se como
possibilidades de utilizagao deste tipo da Gamificacao, em varias situagdes. Mendes et al.
(2018, p. 15) reforgam esse entendimento quando comentam que “fica evidente nos resultados

que a gamificag¢do pode ser empregada em diferentes contextos”.
4.2.2 Conhecimento dos professores sobre a Gamificagao

Os professores foram questionados se tinham ou ndo conhecimento sobre Gamificagao
e, em caso de resposta afirmativa, foi solicitado que fizessem comentarios relativos ao que
conheciam. Entre as respostas dos professores, 55 responderam que “sim”, 111 responderam
que “ndo”, e 5 ndo opinaram. Apesar de a questdo pedir para somente quem respondeu “sim”
comentar, dois professores que respondem “ndo”, também fizeram comentérios. Estes
comentarios foram no sentido de especificar sua resposta, como € possivel observar:
P15 - Néo. Ja fizemos algumas coisas como gincanas, disputas, mas ndo conhego
bem a Gamificagao.

P89 - Nao. Nao tinha ouvido esse nome, mas pelo que vi no video sei do que se
trata.

Desta forma, ao todo, obteve-se 41 comentarios, os quais foram separados nas classes

elencadas na figura 20.



Figura 20. Consideragdes dos professores que colocaram ter conhecimentos sobre a
Gamificacao.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Para a escolha dessas classes seguiu-se a metodologia descrita, fazendo a Andlise de
Conteudo de forma manual, sendo apresentado o que cada uma das classes representa.

Classe 1 - E a classe com a maior porcentagem da amostra (35,8%), corresponde a um
grupo de professores que considera que a Gamificacdo ¢ a utilizacdo de jogos, como ¢
possivel verificar em seus depoimentos.

P07 - Sim. Houve um que realizava um jogo com material manipuldvel e depois
oferecia um jogo com o mesmo objetivo na forma digital.

P11 - Sim, alguns jogos para desenvolvimento da aten¢@o e do cognitivo como um
todo.

P108 - Sim. As dindmicas e jogos sdo muitos uteis no ensino aprendizagem para a
aprendizagem e a socializacdo dos estudantes.

Este fato acontece provavelmente porque a utilizacdo da Gamificacio ainda ¢é recente
nos contextos escolares, além de estar em uma fase de aprimoramento. Martins, Giraffa
(2015, p. 52) comentam nesse sentido, que nos estudos de praticas pedagogicas sobre a
Gamificagdo, “o campo de pesquisa ainda esta em aberto”, desta forma ainda se identifica a
necessidade de melhorar a divulgagao dessa estratégia de ensino.

Classe 2 - Destaca um grupo de professores, que ao conhecerem a parte tedrica do que
seria a Gamificacdo, a qual foi apresentada no video inicial do questionario, puderam
relaciond-la com as praticas que ja executavam em suas aulas, como se verifica nas seguintes
falas:

P22 - Eu utilizava sem saber o que ¢ gamificagdo, como exemplo o uso dos videos
aula da Khan Academy.

P69 - Sempre utilizo, s6 ndo sabia dessa nomenclatura.
P114 - Nao conhego o termo, mas ja havia usado de maneira informal.



103

Diante das falas dos professores, observa-se que a Gamificagdo ndo ¢ algo distante da
realidade dos docentes, além de ser possivel a sua adogdo em praticas para o ensino da
Matematica. Esta classe esta ligada, em partes, a anterior, visto a necessidade de uma maior
explanagdo do que se trata a Gamificagdo, assim, tornando-a uma nova estratégia de ensino
para a Matematica.

Classe 3 - Ainda que, representando uma pequena parcela, mas significativa, a
presente pesquisa classifica-se como um grupo de professores que ja “ouviram falar da
Gamificagdo”, retratando o mesmo sentido das classes ja supracitadas, com a necessidade de
uma maior explicag@o sobre a estratégia.

Esta necessidade vai ao encontro do trabalho que Ferreira (2015) realizou ao capacitar
professores sobre a utilizacdo da Gamificacdo. Nesse sentido, destaca-se a fala de P58, ao
comentar: “J& ouvi falar e participei de uma palestra sobre o tema. Minha amiga fez o Tcc”
sobre este tema”, abordando a Gamificag@o ainda como pesquisa académica.

Classe 4 - E voltada aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Nela, foi
possivel identificar previamente que alguns professores ja consideravam importante esta
estratégia para ser trabalhada com os conteidos de Matematica, como destacam os
professores:

P27 - Sim, metodologia usada para trabalhar contetidos através de mecanismos,

facilitando o aprendizado.
P51 - Sim, € uma 6tima ferramenta que auxilia em muito o aprendizado.

Nota-se, assim, que a Gamificacdo, em alguns casos, ja ¢ utilizada nos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica, sendo abordada em varios contextos.

Em resumo, a Gamificacdo ¢ abordada nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica por alguns professores. Apesar de ser vista com bons olhos pelos docentes, ainda

necessita de cursos que capacitem os professores na utilizagao dessa estratégia.
4. 2. 3 Elementos da Gamificacao utilizados pelos professores nas aulas de Matematica

Salienta-se que a Gamificagdo presencial depende mais da criatividade dos
professores, no entanto, a Gamificagdo virtual estd presente em diversos sites, aplicativos,

foruns, entre outros meios eletronicos. Partindo do pressuposto que alguns professores

" - Sigla referente ao Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).
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poderiam estar utilizando alguns destes meios que contém elementos da Gamificagao,
verificou-se a necessidade de citar os mais comuns para que os professores pudessem
assinalar se os utilizavam.

Ressalta-se que era possivel marcar mais de uma opc¢ao, fazendo com que os dados
extrapolassem os 100% e que o objetivo era apontar os meios que continham alguns

elementos da Gamificagdo virtual. Os resultados sdo expressos na figura 21.

Figura 21. Meios utilizados pelos professores que contém elementos da Gamificagao.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Com os dados apresentados nesta figura, identifica-se que 37,4 % (64 professores do
todo) nao utilizam nenhum dos recursos apontados, sendo esta a resposta mais destacada
pelos professores. Em contrapartida, os outros 62,6 % (104 professores do todos) conheciam
alguns recursos que contém elementos da Gamificagdo virtual. Dentre as respostas,
destacam-se os recursos de Points, Badges e Leaderboards72, que sdo mais utilizados em
plataformas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA e também em plataformas
MOODLE". Os sites do Khan Academy, Yahoo Respostas e Passei Direto, também sdo bem

abordados pelos professores. J4 as outras opgdes sdo menos destacadas.

72 _ Pontos, medalhas e tabelas de classificacdo.

3 - Significa Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment - Ambiente de aprendizagem dindmico
modular orientado a objetos.
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Em resumo, destaca-se que aproximadamente mais de % dos professores consideram ja

ter utilizado algum recurso que contém elementos da Gamificagdo virtual.

4. 2. 4 Utilizagdo da Gamificagdo pelos professores

Advinda de aprimoramentos realizados, a partir do questionario piloto, é que se
identificou a necessidade de separar os professores que utilizavam a Gamificagdo dos que nao
utilizavam, para poder obter respostas mais precisas. No questionario eletronico gerado pelo
Google Forms, que serviu como instrumento de coleta de dados nesta questdo, quando os
professores selecionaram a opc¢do “sim”, eles eram direcionados a parte III do questionario,
sem ter acesso a parte IV e, inversamente, para os professores que responderam “ndo”. Os

dados sobre cada grupo sao apontados na figura 22.

Figura 22. Relagdo de professores que consideram utilizar e ndo utilizar a Gamificagao.

49 - Utilizam

122 - Ndo Utilizam

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Portanto, a amostra geral ¢ dividida em dois grandes grupos: um, representando
aproximadamente % com 71,3 % (122 professores) que se dizem ndo utilizar a Gamificagao,
e, outro, aproximadamente Y2 com 28,7 % (49 professores) que consideraram utilizar a
Gamificagdo. Na proxima secdo, sdo apresentados os dados da pesquisa realizada com o

grupo de professores que utilizam a Gamificagao.

4.3 PERCEPCAO DOS PROFESSORES SOBRE A UTILIZACAO DA GAMIFICACAO
EM SUAS AULAS
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Esta se¢do diz respeito a parte Il do questiondrio enviado aos professores. Esta parte
conta com professores que responderam ter utilizado a Gamificagdo em suas praticas,
contendo questdes voltadas nesse sentido. Este espaco foi constituido por doze questdes.
Salienta-se, ainda, que essa amostra ¢ formada por 49 professores, sendo assim, ndo foi
utilizado o software IraMuTeQ conforme a metodologia ja descrita, para as andlises de

questdes abertas com pouco volume de dados.

4. 3. 1 Motivagao para uso da Gamificagao

Esta questdo ¢ do tipo aberta. Foi questionado aos professores: - Quando e o qué te
motivou a utilizar a Gamifica¢ao? - deixando-se um exemplo de como a resposta deveria ser
colocada, no entanto, alguns professores responderam somente o tempo que comecgaram a
utilizar, outros somente 0s motivos que levaram a utilizar a Gamificagcdo, e alguns
responderam as duas questdes.

Com os dados obtidos, foi possivel identificar relatos de utilizagdo da Gamificagdo, a
partir de 2013, como mostra a fala de “P45 - H4 quatro anos, fui motivada a usar visando o
maior, buscando inserir nas minhas aulas uma estratégia diferenciada”. Nota-se que estes
dados vao ao encontro dos apresentados na figura 12, em que mostra que os trabalhos que
relacionam a Gamifica¢do e a Matematica também comegaram a partir de 2013.

A respeito da motivagdo que levou os professores a utilizarem a Gamificagdo, foi
possivel identificar 4 classes. Ressaltando a metodologia adotada, considera-se uma classe um
conjunto de segmento de textos que representa no minimo 15 % do total de todos os

segmentos. Estas classes sdo apresentadas, na figura 23.
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Figura 23. Motivagdes que levaram os professores a utilizar a Gamificacdo em suas praticas
para o ensino da Matematica.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Da figura 23, destacam-se as seguintes classes, que sdo os motivos que levaram os
professores a utilizarem a Gamificagao.

Classe 1 — Totalizando 24,4% da amostra, esta classe representa os professores que
utilizaram a Gamificagdo, buscando promover atividades que gerassem um maior interesse
nos alunos para estudar a Matematica, como destaca as seguintes falas:

P68 - Vi que conseguia segurar a atengdo ¢ o interesse dos alunos por mais tempo ao
utilizar a Gamificacdo.

P132 - Despertar o interesse nos alunos.
P162 - Maior interesse em sala de aula por parte dos alunos.

A palavra “interesse”, no sentido de despertar o interesse dos alunos, foi bem
ressaltada nas proposi¢des dos professores. Relembrando as defini¢des da Gamificagdo
propostas por Kapp (2012) e Busarello (2016), ¢ enfatizado que a Gamificagdo possibilita
promover o engajamento do seu publico participante e o aumento da motivacdo. Desta forma,
verifica-se a possibilidade da Gamifica¢do promover outros “atributos”u, além dos destacados
em sua conceituacao.

Classe 2 - E a classe mais representativa, com 30,6% perante as outras classes.
Refere-se aos processos de ensino e aprendizagem da Matemadtica, em que as respostas dos
professores apontam a Gamificagdo como uma forma de facilitar o entendimento dos

conteudos matematicos, como € possivel observar nas seguintes falas:

P34 - Melhorar o entendimento por parte dos alunos.

™ _ Considera-se, nesta dissertagdo, quando ressaltado o termo “atributo” a outras possibilidades, como o
interesse, a diversao, a comunicagdo, etc. que podem ser alcangados com a utilizagdo da Gamificagao.
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P80 - Fiz para deixar as aulas mais tranquilas para os alunos e que a aprendizagem
fosse mais facil.

P105 - No inicio, foi a busca para sair das aulas tradicionais. Depois percebi que tive
melhorias na aprendizagem dos alunos.

As respostas expressas por este grupo amostral vém ao encontro do processo de
constru¢do da Gamificacdo como uma estratégia nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica; no mesmo sentido dos trabalhos realizados por Filho (2016) ao utilizar a
Gamificagdo como um suporte para o ensino de um conteido matematico (Matrizes). A
Gamificagdo se apresenta ainda em aperfeigoamento, sendo instrumento de varias pesquisas.
Mas, esta classe apresenta que ja existe um grupo de professores que estdo adotando em suas
aulas e que relatam que a Gamificagdo facilitou o aprendizado.

Classe 3 - Remete-se a um grupo de professores que representa 26,5 % da amostra.
Estes professores procuram diferenciar suas aulas propondo estratégias e formas de ensinar

diversificadas. E possivel perceber estas situagdes pelas falas dos docentes:

P22 - Tentar sair do cotidiano, ou seja, lousa e livros, mas quando conseguimos ir
para o laboratério de informatica.

P30 - Um pouco como alternativa para de variar o formato da aula.

P155 - Acredito na Gamificagdo como uma estratégia de incremento e diferenciagdo
das rotinas educacionais, capaz de estimular a participacdo dos alunos de uma forma
bastante exitosa.

As falas destes professores vém a colaborar com os dados apresentados na figura 9,
mostrando que a Gamificagdo estd constituida na literatura como uma estratégia de ensino, ao
ser esta classificacdo o entendimento da maioria dos trabalhos da revisao sistematica
apresentada, possibilitando ser trabalhada em sala de aula como uma forma de diferenciar o
ensino.

Salienta-se que foi denominado uma classe para os professores que nao responderam a
questdo, especificamente a 4, para apresentar qual o percentual referente da amostra - nao

cabendo e nem possibilitando ser analisada.

4. 3. 2 Participacao dos professores em cursos sobre a Gamificagao

Esta questdo ¢ do tipo aberta, sendo questionado aos professores: — J4 fez algum curso
sobre a Gamificagdo? Comente sobre — a grande maioria respondeu apenas como “sim” ou
“nao”. Nao houve comentarios que pudessem gerar uma classe ou que fossem significativos

para serem apresentados. Na figura 24, é possivel observar o percentual dos respondentes.
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Figura 24. Representacao dos professores que fizeram ou nao, um curso sobre a
Gamificagao.

10 - Sim

39-Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Esta questdo remete-se ainda a falta de informagdo que os professores, os quais

consideram utilizar a Gamificagdo, tém sobre essa estratégia de ensino.

4. 3. 3 Utilizagdo da Gamificagdo como estratégia de ensino dos contetudos estruturantes de
Matematica no Ensino Fundamental dos anos finais

Procurando apontar em quais conteudos os professores abordaram a utilizagdo da
Gamificagdo, foram colocados no questionario todos os contetidos estruturantes descritos
pelas DCEB-Parana (2008), referentes ao Ensino Fundamental dos anos finais. Desta forma,
foi questionado: — Quais desses conteudos estruturantes e em que ano do Ensino Fundamental
dos anos finais vocé utilizou a estratégia de ensino Gamificagdo? — oferecendo a possibilidade
ao professor de marcar mais de uma alternativa. Na figura 34, constam as relagdes entre ano
(série) e quantidade de vezes que foi marcado pelos professores que consideraram utilizar a

Gamificagdo em suas aulas.
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Figura 25. Contetudos estruturantes que sao mais abordados pelos professores com auxilio da

Gamifica¢do em uma relacdo ano (série) X utilizagdo no Ensino Fundamental dos anos finais.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019) *7°

Para analisar esta questdo, voltaram-se os olhares para os trés conteudos estruturantes
que foram mais optados, e os trés que foram menos optados. Esta relacdo ¢ apresentada no
quadro 6. Salienta-se que sdo apresentados somente trés conteudos, quando estdo com a
mesma “pontuacdo”. Quando ha mais, entende-se que ha uma generalizagdo para aquela

¢ 9

pontuacdo, sendo, entdo, colocado um trago no lugar. Ressalta-se que para os trés

> - *Medidas derivadas: areas e volume.
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conteudos menos utilizados, adotou-se a nomenclatura: Antepentltimo (AP), Pentltimo (P) e

Ultimo (U).

Quadro 6. Representagdo dos trés primeiros e trés ultimos contetdos estruturantes que sao
utilizados com a Gamificagao, escolhidos pelos professores que utilizam a estratégia em sua
pratica no Ensino Fundamental.

Ano 17 & £ AP P 10
Sistema Medidas de Conjuntos Estatistica, Matematica
&° monetaro, tempo, NUmETICos & Nogdes de financeira.
Medidas de Medidas equagoes. analise -
comprimente. | derivadas. combinatoria,
Polinémios.
Conjuntos Equagdes e Geometria | Trigonometria, Geometria Funcdo afim,
7° DUMErICOS & inequagbes, plana, Nogdes de néo Fungdo
equagoes. medidas medidas de | probabilidade. euclidiana, quadratica.
derivadas. Engulos. Geometria
Amnalitica.
Conjuntos Medida de | Polindmios. Geometria Nogoes de
DUMETICos & angulos. nio probabilidade,
g° equacdes. euclidiana, Medidaz d=
- hedidas de | mas=za, hiedidas
comprimento. de Tempo.
Trigonometri | Funglo afim, | Medidas de Geometria Mogoes de
a, Conjuntos Fungdo velocidade. espacial, anilize
ge DUmMETicos e quadratica. - Proporcionali | combinatoria,
equagtes, dade, Medidaz Medidaz de
Medidas de tempo. velocidade.
derivadas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

O quadro 6 mostra os conteudos estruturantes mais ou menos utilizados em relacao a
todos os contetidos elencados a cada ano do Ensino Fundamental dos anos finais. No entanto,
entre todos os anos, destacam-se como os mais utilizados os conteidos de “Conjunto
numérico e equagdes”’ e “Medidas derivadas: areas e volume”. Entre os menos escolhidos,
destaca-se o conteudo “Geometria nido euclidiana”. Assim, pode-se compreender que,
segundo os professores que utilizam a Gamificagdo, esses sdo os conteudos estruturantes do
Ensino Fundamental dos anos finais que podem ser mais ou menos utilizados com a

Gamificagao.

4. 3. 4 Utilizagdo da Gamificacdo como estratégia de ensino dos conteudos estruturantes de
Matematica no Ensino Médio
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Seguindo a mesma linha de raciocinio da questdo 5.3.3, foi realizada a mesma
pergunta, mas, desta vez, referente ao Ensino Médio. Na figura 26, sdo apresentados os

conteudos estruturantes referentes a esse ciclo.

Figura 26. Conteudos estruturantes que sao mais abordados pelos professores com auxilio da
Gamificagdo em uma relacao ano (série) X utilizacao no Ensino Médio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Seguindo a metodologia de pontuacdo por opcdo, apresentada na questdo anterior,

apresenta-se, no quadro 7, os contetidos mais e menos utilizados no Ensino Médio.
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Quadro 7. Representagdo dos trés primeiros e trés ultimos contetdos estruturantes que sao
utilizados com a Gamificagao, escolhidos pelos professores que utilizam a estratégia em sua
pratica no Ensino Médio.

Ano 3o 99 38 AP P u
Numeros Funcio Funcio Trigonomet | Nimeros
reais. afim_ quadratica. - ria, complexos,
I Geometria | Medidas de
analitica, energia_
Geometria | Bindmio de
nio Newton.
euclidiana.
2° | Trigonome | Matrizese | Geometria Funcio
tria. determinan | espacial exponencial,
tes, probabilidad - - funcio
Geometria e modular.
plana.
3% | Geometria | WNumeros Sistemas
espacial, | complexos lineares
Geometria ; = = =
analitica. | Estatistica,
Matematic
a
financeira.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Nota-se que varios espacos do quadro 7 ndo foram completados, ficando apenas com

¢ 9

um

, pois, segundo a metodologia destacada, quando ha mais de trés contetidos com a

mesma pontuacdo, eles ndo sdo apresentados por causa de estarem apresentando um dado

muito generalizado, ou seja, ndo ¢ especifico que aqueles conteudos foram os mais ou menos

utilizados.

No entanto, apresenta-se, no geral, como o contetido estruturante que mais pode ser

utilizado no Ensino Médio, a “Geometria espacial”. Nao houve um contetido em especifico

que pode ser considerado, no geral, como o que menos pode ser utilizado com a Gamificagao.

4. 3. 5 Modos de utilizacao da Gamifica¢dao no ensino dos conteudos estruturantes de

Matematica
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Essa questdo ¢ de formato aberta. Foi questionado aos professores: — Como vocé
utilizou a Gamificacdo em relagdo aos conteudos estruturantes de Matematica? — visou
descobrir experiéncias que os professores tiveram, inserindo a Gamificagdo para o ensino dos
conteudos estruturantes que sao descritos pelas DCEB-Parana (2008). Pensou-se,
inicialmente, em verificar quais eram esses conteidos e como acontecia a pratica gamificada
para o ensino desses conteudos.

No entanto, dentre a amostra de 49 respondentes dessa parte do questionario, apenas
32 responderam essa pergunta, gerando uma baixa quantidade de dados. Outro ponto € que as
respostas ndo ficaram especificadas para o que se esperava que fosse respondido. Assim, as
respostas acabaram sendo constituidas por ideias de como abordar a Gamificagdo. Outrossim,

foi possivel identificar trés classes, sendo expressas na figura 27.

Figura 27. Classes formadas pelos relatos dos professores que utilizaram a Gamificagdo em
relacdo aos conteidos estruturantes para o ensino da Matematica.
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Nota-se que a classe 4, com 34,6%, aproximadamente mais de 1/3 dos respondentes,
corresponde aos participantes que ndo responderam, assim, foram analisadas somente as trés
primeiras classes a seguir:

Classe 1 - Utilizagdo de jogos para o ensino da Matematica. Esta classe representa 22,4% da
amostra geral desta parte, sendo, especificamente, 11 respondentes. Esta classe ¢ relacionada
aos professores que utilizam a Gamificacdo com um pensamento de jogos para o ensino da
Matematica. Esta relacdo ¢ possivel de ser observada nas seguintes falas:

P104 - Utilizagao de jogos.

P108 - Jogos com cédulas de dinheiro e tabuleiro de equagdes.
P125 - Buscando opgdes de jogos que pudessem incorpora-los.
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P171 - Utilizava jogos e alguns elaborados pelos alunos.

Nota-se que, no contexto das respostas, ¢ possivel identificar que esse grupo que

mencionou utilizar a Gamificagdo acabou abordando jogos, mostrando, assim, que o conceito

do que ¢ a Gamificagdo ndo estd claro para esse grupo. Nesse sentido, Brito (2017) destaca

sobre essa diferenca:

E importante deixar bem claro a diferenca entre gamificagio e aprendizado baseado
em jogos: a gamificag@o ndo utiliza um jogo para motivar os usuarios do processo,
mas tenta transformar o proprio processo de uma forma mais ladica para que os
usuarios se engajem realizando uma atividade que ja conhecem, s6 que de uma
maneira diferente (BRITO, 2017, p. 33).

E possivel perceber que uma faixa significativa de professores ndao conhece a

Gamificagdo na sua perspectiva tedrica metodologica.

Classe 2 - Utilizacdo com aplicativo online ou com algum software. Nesta classe,

foram obtidas oito (8) respostas referentes a utilizacdo da Gamificagcdo virtual ou da sua

aplicacdo por algum software. Destas respostas, destacam-se as seguintes falas:

P51 - Na utilizacdo de aulas praticas na sala de informatica.

P90 - Utilizei aplicativos com a turma dividida em grupos, softwares e quiz online
com os alunos individualmente no laboratorio de informatica.

P168 - Apds a explicagdo do contetido e feito varios exercicios, pedi para os alunos
baixar o kahoot para utilizarmos em sala.

Para a Gamificac¢dao utilizada em ambientes virtuais, os professores apresentam uma

maior percepcdo da diferenca entre uma plataforma gamificada e um game, conforme

comenta P168, ao mencionar o kahoot que contém elementos da Gamificagdo.

Classe 3 - Utilizacdo da Gamificacdo com os conteudos estruturantes em diversas

abordagens, nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Representando 26,8%,

esta classe estd voltada a abordagens realizadas pelos professores em sua pratica, como ¢

possivel perceber nas seguintes falas:

P27 - Tentei relacionar o mecanismo aos contetidos.

P107 - Utilizei em varios momentos. Para introduzir um contetido, para
aprofundamento e como retomada do contetido.

P139 - Buscava relacionar com os contetdos que de acordo com minha experiéncia
os alunos tém mais dificuldade em assimilar. Com isso uso da gamifica¢do se torna
mais vantajoso e produtivo. Os alunos se interessam mais e ficam mais motivados a
estudar.

P156 - Geralmente, cada conteudo estruturante possui um elemento da realidade do
aluno que ¢é passivel de gamificagdo, sendo entfo usado como fator de conexdo e
estimulo a participagéo [...].
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Essas colocagdes de alguns professores que utilizam a Gamificagao sdo interessantes,
como na fala de P27, quando se refere ao “mecanismo” no sentido de mecanismo de aplicacao
da Gamificagdo, percebendo-se uma ligacdo com a propria definicdo de Gamificagdo, como a
descrita por Kapp (2012, p. 10), quando menciona a utilizagdo de mecanicas de games, sendo
possivel inferir que o professor descreve realmente sobre a sua pratica como a Gamificagao.

Os outros professores também destacam a sua abordagem, comentando em que
momento adotaram a pratica gamificada e os resultados obtidos, como na fala de P139, ao
destacar a motivagdo que a Gamificacao propiciou aos alunos para estudarem. A motivagao,
seja ela intrinseca ou extrinseca, ¢ uma das possibilidades que a Gamificagdo oferece ao ser
utilizada, sendo que essa ideia ¢ compartilhada por diversos autores como Kapp (2012), Alves

(2015) e Busarello (2016).

4. 3. 6 Avaliacao da utilizagdo da Gamificagdo pelos professores

Foi questionado aos professores em uma pergunta do tipo aberta: — O que vocé achou
de ter trabalhado com a Gamificacdo? — em que, da amostra de 49 professores, 9 ndo
responderam. Os outros responderam de forma positiva, ligadas em um contexto geral com os
processos de ensino e aprendizagem da Matematica, formando, assim, apenas duas classes

que podem ser observadas na figura 28.

Figura 28. Classes formadas pelos relatos dos professores ao terem trabalhado com a
Gamificagao e pelos que ndo responderam.
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Dentre as respostas, ao serem analisadas, obteve-se o entendimento que elas estao
vinculadas aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica como ¢ possivel observar
nas seguintes falas:

P81 - Acredito que conquista o aluno, desperta o interesse a curiosidade. Torna mais
estimulante para aluno e professor cria vinculos de equipe entre alunos.

P127 - A preocupacdo em relagdo a falta de interesse e de concentragdo, bem como
com a diversidade social, existente na maioria de nossos alunos, nos leva a repensar
as praticas didaticas acredito que, por ser um trabalho diferente, uma “quebra” da
rotina das aulas de matematica, motiva e envolve a todos.

P128 - E de grande auxilio no processo ensino/aprendizagem e motivacdo dos
alunos.

P139 - Desde que a metodologia seja bem planejada em relacdo principalmente aos

conteidos a serem trabalhados, oferece grandes vantagens principalmente na
aprendizagem dos alunos.

Verifica-se que a Gamificagdo, além de ja ser uma estratégia ligada a motivagdo, como
¢ destacado por Alves (2015) e Busarello (2016), também se apresenta com uma forma de
possibilitar um “interesse” nos alunos pelo estudo da Matemadtica, quando realizam praticas
gamificadas. Pode-se inferir, pelos relatos, que os professores que consideraram utilizar a
Gamificagdo, pensam que a estratégia, em sua percepg¢ao, contribui nos processos de ensino e

aprendizagem da Matematica.

4. 3. 7 Efeitos das atividades gamificadas na aprendizagem dos alunos segundo os professores

Verificou-se, na questdo anterior, se foi utilizada e como foi utilizada a Gamificagao.
Nesta questao, ¢ de grande relevancia para o trabalho, pois esta alinhada ao objetivo geral,
possibilitando assim obter dados significativos para consolidar este objetivo. Neste sentido foi
perguntado aos professores: — Vocé considera que atividades gamificadas auxiliaram nos
processos de aprendizagem dos seus alunos? — esta questdo ¢ do tipo escolha em escala
Likert. Buscou-se identificar um posicionamento dos professores sobre a assertiva. Os

resultados sdo expressos na figura 29.
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Figura 29. Verificacdo da Gamificacao nos processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, sob a perspectiva dos professores que consideraram utilizar a estratégia em suas
praticas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Observa-se que ndo houve resultados com tendéncia’™ negativa. Este entendimento se
da, pois, para 47,7% (21 professores) compreendem que a estratégia auxilia nos processos de
ensino e aprendizagem. Ainda sim, mesmo os 45,5% (20 professores) que consideram
parcialmente, verifica-se que essa ¢ uma visdo que tendencia de forma positiva, obtendo assim
um entendimento que na visdo dos professores que consideraram ter utilizado a Gamificacao,

ela auxiliou nos processos de ensino e aprendizagem.
4. 3. 8 Aspectos positivos observados pelos professores no uso da Gamificagdo em suas aulas

Esta questdo ¢ de estilo aberto. O intuito inicial era relacionar os pontos positivos € o
fato marcante, sendo questionado: — Quais os pontos positivos do uso da Gamificacao? Houve
algum fato marcante? — mas alguns professores acabaram respondendo uma ou outra. Do
total, 14,3 % nao respondeu. Dos professores que responderam, 85,7% elaboraram respostas
especificas de forma pessoal, o que nao possibilitou a criagao de classes.

Outrossim, identificou-se algumas respostas relevantes a pesquisa, a respeito da
aprendizagem dos alunos no ensino da Matematica, destacando-se as seguintes falas:

P22 - Sim, o depoimento dos alunos confirma que ajuda na aprendizagem.

P34 - Os alunos mostraram o que realmente ja sabem e o que realmente aprenderam
do conteudo ja ministrado.

76 _ Partindo do principio que a escala Likert ¢ um indicador, mas que, por ter varias possibilidades de resultados
- discordo, discordo parcialmente, ndo opino, concordo parcialmente e concordo - ndo apresenta uma resposta
empirica especifica, foi adotado para expressar qual opgdo foi mais relevante o termo “tendenciar”.
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P107 - O relato dos alunos que passaram a ter melhores resultados nas aulas de
Matematica.

Destaca-se a fala de P34, ao se aproximar do que Moreira (2012) ressalta sobre a
Teoria da Aprendizagem Significativa, quando o professor relata sobre os alunos
demonstrarem o que ja sabem, sendo trabalhado o conhecimento prévio dos mesmos.

A colaboragao foi outro ponto evidenciado. Este fato ¢ possivel de ser observado na
fala dos seguintes professores:

P108 - A participagdo e a troca de aprendizagem.

P133 - Estreita as relagdes interpessoais dos envolvidos, valoriza o trabalho em
equipe, entre outros.

Percebe-se, assim, que trabalhar a colaboracdo entre os alunos ¢ possivel em
estratégias gamificadas, sendo uma alternativa para casos em que a competicdo seria um
aspecto desmotivador. Martins (2015) defende esse sentido de ligar a competi¢cdo, de forma
mediada pelo professor, a colaboragdo entre os alunos.

Nos games, o jogador acaba perdendo o medo de errar, pois pode estar recomegando
quando perde. Neste sentido, a Gamificagdo também possibilita uma aprendizagem a partir do
erro. Nas respostas dos professores, essa situacdo ficou evidente para P168, quando comenta
que seus alunos t€ém uma “participacdo sem medo de errar”. Esse fato é retratado por Fardo
(2013, p. 81), quando ressalta que os alunos “[...] constroem uma relagdo com o erro muito
diferente daquela que normalmente existe nas escolas, em que, na maioria dos casos, ele ¢
sempre punido e evitado”. Assim, essa perda do medo de errar ¢ uma forma de propiciar
maiores chances ao aluno de aprender, de tentar, de se expressar e de se desenvolver.

O desafio relatado por P45 quando comentou sobre “os alunos se sentirem desafiados,
possibilitando a construgdo de conceitos”, vai ao encontro da concep¢do do que ¢ a
Gamificagdo para Alves et al. (2014, p. 76), entendendo que a Gamificagdo “se constitui na
utilizacdo da mecanica dos games em cendrios non games, ou seja, fora de games, criando
espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”, sendo o
desafio considerado, aqui, como um atributo, uma forma de colaborar na aprendizagem
quando utilizado praticas gamificadas.

Foi relatada uma participacdo mais ativa dos alunos nas aulas, sendo este fato

destacado nas seguintes falas:

P136 - Maior envolvimento dos alunos
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P156 - O melhor de todos ¢ estimulo a participagdo discente.
P162 - A participag@o dos educandos.

Desta forma, reafirma-se as possibilidades de que a Gamificacdo pode propiciar
contribuicdo com os processos de ensino e aprendizagem. Com esses dados advindos da
pratica e de relatos dos professores, eles abrem inumeras possibilidades de se utilizar a
Gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem, no mesmo sentido destacado por
Tolomei (2017, p. 154): “pelas fortes relagdes sociais € o uso do design de games, podemos
trazer solugdes para a vida real, gerando novas potencialidades e promovendo a
aprendizagem”.

A competicdo mediada pelo professor, também esteve presente, conforme destaca
P171, quando comentou que “eles (alunos) se interessam pela matéria. Eles tém que realizar a
atividade antes do tempo acabar por caso (sic) da pontuagdo, entdo eles resolvem bem mais
rapido para nao ficar atrds do outro grupo”. Nesse sentido, a respeito da competicao mediada,
Kapp (2012, apud Gomes, 2017 p. 75) afirma que “é o momento em que o sujeito aperfeicoa
seu desempenho para superar algum adversario ou a si mesmo e, ainda, a competi¢do estd
incumbida de ocasionar ao sujeito a ampliacao de sua atengdo e aprimorar seu desempenho no
jogo”. Neste sentido, ¢ que a competicdo mediada pelo professor pode ser abordada em
atividades gamificadas.

Dentre os fatos marcantes, destacam-se as seguintes falas:

P50 - A insercdo de alunos que ndo participavam das aulas.

P90 - Foi a participagdo e envolvimento dos alunos nas atividades propostas. O fato
marcante foi ouvir de um aluno que dizia que ndo gostava de matematica dizer que
"achou legal aprender desse jeito".

P112 - Muitos alunos passam a entender conteidos que ndo conseguem nos métodos
tradicionais.

P132 - Alunos que tém desempenho fraco por ndo realizarem atividades em sala, na
gamificagdo demonstraram sua capacidade e até mesmo lideranga nessa pratica.
P139 - Permite um envolvimento por completo da turma nas atividades. Uma vez

um aluno autista, com muitas dificuldades de relacionamento, conseguiu participar
das atividades interagindo com os colegas e comigo.

Essas falas sdo relevantes, pois apontam novas possibilidades para o estudo da
Gamificagdo, para atrair participacdo dos alunos na aula, abordar os contetidos de outras
formas, melhorar o desempenho escolar por terem uma nova forma de ver determinado
contetudo e até mesmo a inclusdo de alunos.

Sobre a Gamificacdo e a inclusdo, Oliveira (2016) j& havia realizado um trabalho

introduzindo esta estratégia com alunos deficientes intelectuais. Na fala de P139, foi relatada
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uma aproximag¢do com um aluno autista por meio de uma atividade gamificada. Apresenta-se,

assim, a possibilidade de trabalhar os conteudos matematicos de forma inclusiva.

4. 3. 9 Aspectos negativos observados pelos professores no uso da Gamificagdo em suas aulas

Procurando verificar os aspectos negativos da utilizacdo da estratégia de ensino
Gamificagdo, nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica, ¢ que foi formulada a
seguinte questdo: — Quais os pontos negativos do uso da Gamificagdo? — caracteriza-se como
uma pergunta de estilo aberto. Foi realizada a anélise de conteudo manual, obtendo-se cinco

classes, as quais sdo representadas na figura 30.

Figura 30. Pontos negativos na utilizacdo da Gamifica¢do nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica.
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Dentre as respostas obtidas, foi possivel perceber a existéncia de cinco classes
referente aos pontos negativos. Nota-se que 22,4 % ndo responderam a questdo, ¢ 16,4 %
consideram ndo ter pontos negativos, respectivamente, as classe 5 e 4. Na classe quatro,
destaca-se a fala de P127 ao comentar que o unico ponto negativo ¢ “ndo colocar em pratica”.
Dessa forma, sdo apresentados somente os pontos negativos das classes 1, 2 e 3:

Classe 1 - Para 20,4 % desta amostra, ela refere-se as questdes ligadas aos alunos. Foi
possivel evidenciar dois fatos: a falta de interesse do aluno, referindo-se ao aluno que
realmente ndo quer participar da atividade e a necessidade de cuidados ao utilizar a estratégia

na forma de competicao. As falas dos professores reforcam este entendimento:

P27 - Se o aluno ndo tem interesse, ele ndo participa, logo ndo produz.
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P34 - Algumas rixas sdo comuns em qualquer disputa, como falar mal os colegas
que erram ou perdem.

P132 - Nem todos os alunos sdo competitivos e para alguns, ndo desperta o mesmo
interesse por parte desses alunos.

Sobre a falta de interesse do aluno mesmo em atividades gamificadas, a resposta de
P46 mostra-se interessante quando respondeu que a Gamificagdo “nao pode ser aplicada como
uma panaceia € nem como uma metodologia Unica, mas acredito que nenhuma pode”. Ou
seja, entende-se que, em determinados momentos, a estratégia gamificada também nao
atenderd a todos. Neste sentido, a ultima ideia sobre a aplicacao da Gamificacao, destacada no
segundo capitulo, vem ao encontro desta questdo sendo necessario refletir sobre a aplicacao
para aperfeicod-la.

Entende-se que a Gamificacdo ¢ uma estratégia de ensino, servindo como uma
possibilidade ao professor, mas deve sempre ser aperfeicoada, pois pode nao agradar a todos
os alunos.

A respeito da competi¢do, tem-se o entendimento, neste trabalho, como “competi¢ao
mediada pelo docente”, quando o professor pode propor, mas deve mediar sempre a aplicagao
da Gamificagdo quando houver a competicdo. Sobre esse assunto, Gomes (2017, p. 77) coloca
a competi¢do como um desafio, fazendo o aluno sair da sua zona de conforto para melhorar o
seu desempenho e ndo para atrapalhar seus adversarios.

Classe 2 - Para 18,4% dos professores desta amostra, destacaram-se duas situagdes: a
preparacdo pessoal do professor — conhecimento sobre a Gamificacdo — e a falta de tempo
para preparar a atividade gamificada, as quais podem ser identificadas nas seguintes falas:

P72 - O tempo para prepararmos que € pouco.
P104 - Falta de conhecimento ¢ acesso a essas tecnologias.

P133 - Exige muito estudo e preparagdo do professor.
P162 - Um preparo maior do professor, pois foi minha primeira vez e isso dificultou.

Percebe-se a necessidade de uma maior divulgacdo da Gamificacdo. Partindo do
entendimento que, para se fazer uma aplicagdo da Gamificagdo, ndo tem uma regra especifica,
um passo a passo, mas a utilizacdo da criatividade para aplicar os elementos dos games em
um ambiente educacional. Verifica-se que seria interessante um curso de formagao,
possibilitando a troca de conhecimentos e, talvez, at¢ mesmo de pensar atividades
gamificadas que ndo sejam demoradas para preparar.

Classe 3 - Esta classe ficou definida para 22,4%, a respeito da falta de materiais, de

salas de informatica, entre outros, como ¢ possivel observar nas seguintes falas:
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P68 - Talvez a falta de recursos, internet lenta, servidores.

P90 - Estrutura fisica das escolas em relagdo a equipamentos de informatica
desatualizados e ineficientes.

P139 - Necessita de recursos que muitas vezes a escola ndo dispoe.

Partindo do entendimento de que a Gamificacdo se diferencia em ambientes
presenciais e ambientes virtuais, sobre os presenciais, entende-se pela definicdo da
Gamificagdo que, por ndo utilizar games, a sua utilizagdo pode ser abordada sem a
necessidade de muitos recursos. Ainda assim, observa-se que, para os professores da pesquisa,
ficou um entendimento de que a Gamificacdo pode ser mais utilizada em ambientes virtuais,

sendo uma das possibilidades de ser ressaltada a falta de materiais como ponto negativo.

4. 3. 10 Comportamento dos alunos nas atividades gamificadas desenvolvidas nas aulas de
matematica, segundo os professores

Esta questdo foi do tipo aberta. Procurou-se verificar, na visdo dos professores, quais
eram os comportamentos que os alunos demonstravam ao participar da pratica gamificada,
perguntando: — Como vocé descreveria o comportamento dos alunos nas atividades

gamificadas? — foram identificadas cinco classes, que sdo apresentadas na figura 31.

Figura 31. Comportamentos dos alunos nas atividades gamificadas.
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Dentre estas classes, a numero 5 caracteriza-se por professores que nao responderam a
questdo. As outras classes sdo apresentadas a seguir.

Classe 1 - Representando 26,5% dos professores, corresponde a um grupo amostral
que relatou que seus alunos ficaram mais interessados na aula de Matematica com a préatica

gamificada, como destaca as seguintes falas:
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P3 - Ficam mais atentos.

P12 - Os alunos se interessam muito mais pelo processo de ensino ¢ aprendizagem.
P17 - Curiosos e corajosos com olhares originais com a tematica de pesquisa através
das lentes do seu proprio interesse.

P19 - Eles se envolvem quando as questdes sdo interessantes.

A palavra “Interesse” esteve presente na maioria das respostas, sendo a mais destacada
em todo o questiondrio. Essa palavra se apresenta geralmente ligada aos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, como foi destacado na fala de P12. E neste sentido que a
Gamificagdo vem se aprimorando e evidenciando novas possibilidades para contribuir com os
processos de ensino e aprendizado, ndo se limitando apenas a motivagdo ¢ o engajamento
como ¢ destacado na literatura (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016; KIM et al., 2018).
Classe 2 - Para 16,3%, o comportamento destacado foi o entusiasmo dos alunos. Esse
comportamento vai ao encontro das problematicas destacadas neste trabalho, que diz respeito
aos alunos que se encontram apaticos com metodologias rotineiras € macantes. Esse fato ¢
possivel de ser observado nas falas de:
P14 - Euféricos, entusiasmados.
P15 - Entusiasmo e iniciativa propria.

P36 - A maioria dos alunos demonstra empolgacio e curiosidade quando € iniciada
uma atividade gamificada.

Na Gamificagdo — por se tratar de uma estratégia baseada nos games, que sao ludicos
— €& previsivel que ocorra comportamentos parecidos de quando as pessoas estdo jogando,
vindo a se divertir, ficando euforicas, entusiasmadas, entre outras caracteristicas. Outrossim,
esses comportamentos devem ser sempre mediados, pois, em uma atividade gamificada, “a
diversdo deve ser um fator presente” (ALVES, 2015, p. 136).

Classe 3 - A participacdo também ¢ fortemente relatada por 15,4% dos professores,
como se apresenta nas seguintes falas:

P4 - Houve uma grande participagdo da maioria.

P18 - Excelente, gostam muito e participam.
P23 - Participativos e mais motivados.

Observando os comentarios dos professores, evidencia-se que a Gamificagdo abrange
uma maioria na sala de aula, sendo relevante nos processos de ensino e aprendizagem.

Classe 4 - Foi criada por respostas que ndo se encaixam nas classes ja elencadas, sendo
comportamentos apresentados como exceg¢do por 18,4% dos professores. As que foram

consideradas mais relevantes sdo apresentadas a seguir:
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P6 - Vontade de ser melhor que o outro.

P28 - Inicialmente falam muito, até entenderem a regra e precisam de concentracao.
P29 - Depende muito de como o professor encaminha a atividade. Na maioria das
vezes sdo participativos. Contudo, destaco a importancia da forma como o professor
planeja e conduz a atividade.

P30 - Alguns querem fazer rapido, outros normais, e uns dois ou trés que ndo
querem nada com nada.

Sao comentarios relevantes que apresentam maiores possibilidades de discussao sobre
a aplicacdo da Gamificacao na pratica. Entende-se, inicialmente, a necessidade da agdo do
professor como mediador da atividade, mantendo a organizacdo e as regras. Desta forma, o
planejamento ¢ um ponto muito importante para a aplicacdo da Gamificacdo, como foi

apresentado em uma das ideias para aplicacdo desta estratégia, no capitulo 2.

4. 3. 11 Atributos dos alunos as praticas gamificadas que participaram, segundo os
professores

Nesta questdo, buscou-se ter um feedback dos professores que utilizaram a
Gamificagdo em suas aulas. Verificou-se a necessidade de evidenciar quais atributos os alunos
externalizam nas praticas gamificadas, solicitando aos professores que: — D€ uma nota para
cada atributo em que seus alunos acharam da Gamificagcdo — para tanto, criou-se dez opgoes,
sendo disponibilizadas no questionario, em formato de escala Likert com cinco pontos. Desta

forma, os resultados obtidos sdo apresentados na figura 32.
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Figura 32. Atributos que os alunos externalizam segundo os professores em atividades
gamificadas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Os resultados obtidos sobre esses atributos seguem praticamente um padrao, ficando
entre as op¢des: concordo parcialmente e concordo; com pouquissimas ou nenhuma marcagao
em discordo no geral. Verifica-se que a Gamificagdo possibilita, na visdo dos professores,
despertar varios atributos.

Outro fato interessante ¢ que foi abordado o atributo “entediado”. Na visdo dos
professores, as aplicagdes gamificadas ndo deixam os alunos entediados. Também, como se
esperava, era a presenca da diversdo, destacada por Werbach, Hunter (2012) e Alves (2015).
Os alunos apresentam-se, também, inspirados ao realizarem uma atividade gamificada.

Um ponto que gerou divergéncias entre os professores foi a ansiedade, pois ndo ¢
possivel identificar se ¢ algo positivo ou negativo, dessa forma, esse dado ndo possibilita dar

conclusdes mais especificas.

4. 3. 12 Comentarios, criticas ou sugestdes sobre a utilizacdo da Gamifica¢do para o ensino da
Matematica declarado pelos professores

Esta questdo solicitava o feedback dos professores sobre o questionario, mas também
abria um espago para o professor comentar sobre a utilizagdo da Gamifica¢do no ensino da

Matematica.
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Em geral, as respostas voltaram-se em um unico foco: a necessidade da formagao dos
professores a respeito da utilizagdo da Gamificagdo, possibilitando aprofundar os
conhecimentos e a troca de informagdes sobre a aplicac@o da estratégia, como ¢ destacado nas
seguintes falas:

P14 - Necessitamos de capacitagdo, formag@o para sentirmos seguranga em sala de
aula.

P27 - E uma maneira 6tima para trabalhar com a Matematica, porém, deve estar ndo
so disponivel, mas ter cursos de capacitacdo para os professores.

P31 - Precisamos de mais investimento, pois nem todas as escolas possuem material
bom e mais cursos para professores para que possam desenvolver projetos usando a
Gamificagdo.

P39 - Eu me sinto na obrigagdo de aprender mais sobre o assunto para envolver
meus alunos.

Mostra-se, assim, a importancia de um aprofundamento dos conhecimentos de como
aplicar a Gamificagcdo. Entende-se que nao ha um método, uma féormula, um passo a passo de
como aplicé-la, mas, sim, ideias que norteiam o caminho do professor que, com sua
criatividade, pode criar diversas possibilidades de atividades gamificadas. Em um curso de
formacao continuada, seria possivel trabalhar essas necessidades apresentadas.

Também, foi retratado sobre a necessidade de materiais nas escolas. Esse fato acaba
realmente prejudicando quem pretende aplicar a estratégia da Gamificacdo virtual. Além
desses fatos, destacam-se algumas mensagens positivas em relagdo a utilizagdo da
Gamificagdo, como mostra a fala de P34:

P34 - O ensino de matematica oferece em geral varias situagdes que possibilitam o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da capacidade de resolver
problemas, podemos potencializar ampliando as possibilidades dos alunos de

selecionar, organizar e produzir informagdes relevantes, para interpreta-las e
avalia-las criticamente através da gamificagao.

Esse comentédrio evidencia que varios aspectos podem ser abordados ou surgem
quando o docente trabalha conteudos da matematica, propiciando possibilidades de aplicagao
da Gamifica¢do na pratica.

Em resumo: na percepcao dos professores que fazem uso da Gamificagdo, consideram
que os alunos conseguiram se engajar, motivar e ter interesse nas atividades gamificadas. Que
essa estratégia desperta, nos alunos, atributos positivos e maior participagdo nas aulas, sendo
considerada uma estratégia de ensino de Matematica vidvel e necessaria. Entretanto, os
professores carecem de mais informagdes e cursos que os capacitem na utilizagdo dessa

estratégia.
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Na préxima se¢do sera abordada questdes referentes aos professores que consideraram

nao ter utilizado a Gamificacao.

4.4 PERCEPCAO SOBRE A GAMIFICACAO POR PROFESSORES QUE
CONSIDERARAM NAO UTILIZAR A ESTRATEGIA

Relembrando o final da parte II, os professores deveriam escolher no questiondrio
eletronico se utilizavam ou nao a Gamifica¢ao. Quem escolhia “sim” era direcionado para a
parte III e quem escolhia “ndo” era direcionado para a parte I'V.

Esta parte, a IV, remete-se a maior fatia da amostra geral, representando
aproximadamente % do todo, especificamente 122 professores que responderam ndo ter
utilizado a estratégia de ensino Gamificagdo em sua pratica. No entanto, como ja se esperava
este quantitativo, visto a problematica ser destacada no questionario piloto, o intuito de obter
a visdo destes professores ¢ de verificar possibilidades de utilizagdo da Gamificacdo, bem

como aproximar possiveis relacdes com os professores que comentaram utilizar a estratégia.

4.4.1 Os conhecimentos dos professores que nao utilizaram a Gamificagdo sobre colegas que
poderiam té-la utilizado

Como este grupo representa os professores que se consideram nunca ter utilizado a
Gamificagdo, ainda assim, admitiu-se a possibilidade desses professores terem o
conhecimento de algum colega que tenha aplicado. Portanto, foi questionado: — Vocé conhece
algum outro professor que lecionou aulas de Matematica e utilizou atividades gamificadas? —

os resultados sdo apontados na figura 33:
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Figura 33. Quantitativo de professores que conhecem outros professores que aplicaram a
Gamificacao.

10-Sim

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Evidencia-se que 111 (91,7% da amostra) professores responderam ndo utilizar a
Gamificagdo e nem conhecem outros professores que a utilizam, representando em relagdo a
amostra geral de 64,9 %, referente aos 171 respondentes. Percebe-se que a estratégia de
ensino Gamificagdo ainda é pouco divulgada, e que uma grande parcela dos respondentes
destaca nao conhecer sua utilizagdo. Para tanto, no questionario eletronico havia um pequeno
video conceitual, pois se entende que existiam as possibilidades de que professores nao
conheciam a nomenclatura, mas poderiam ter utilizado e ndo ter o conhecimento que a
determinada pratica era gamificada.

Este video' apresenta apenas a conceitualizagdo da Gamificagdo, o que nao ¢ a
Gamificagdo, e alguns exemplos de como ela ¢ aplicada. Tomou-se cuidado para nao
tendenciar os professores, mas apenas apresentar conceituagdes. Neste sentido, entende-se que
¢ possivel verificar as possibilidades de aplicagdo da Gamificacdo, com os professores que

ndo a conheciam.

4.4.2 Percepgao de professores que nao utilizaram a Gamificagdo sobre possibilidades de
emprega-la com os conteudos estruturantes e anos do Ensino Fundamental dos anos finais

Procurando contrastar com a pergunta aplicada na parte III, referente a se¢ao 5.3.3, ¢
que se pensou nesta questao, sendo perguntado: — Assinale em quais contetudos estruturantes e
quais anos vocé imagina que seria possivel utilizar a Gamificagdo para o ensino da

Matematica no Ensino Fundamental dos anos finais — seguiu-se os conteudos estruturantes

- Link disponivel do video: <https://www.youtube.com/watch?v=PzC{fGpCé6glk&feature=youtu.be>.
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recomendados nas DCEB-Parand (2008), referente ao caderno de Matematica. Foi
disponibilizada ao professor a possibilidade de realizar, ou ndo, a marcacdo em mais de uma
opcao, assim, ndo € possivel apresentar na figura 34 as porcentagens, mas, apenas, a relagao

ano (série) X quantidade marcada do conteudo estruturante.

Figura 34. Conteudos estruturantes que podem ser abordados pelos professores com auxilio
da Gamifica¢do em uma relagdo ano (série) X utilizacdo no Ensino Fundamental dos anos
finais.
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Para analise destes dados, seguiu-se a mesma metodologia apresentada na questdao
4.3.3, representado, no quadro 8, os trés primeiros conteiidos que se destacaram e os trés
ultimos, sendo considerados: o antepenultimo (AP), penultimo (P) e o ultimo (U). Mais que
trés (3) conteudos, em uma posi¢ao com a mesma pontuagdo, sao representados por um trago,

visto que fica generalizada a posigao.

Quadro 8. Representagdo dos trés primeiros e trés tltimos conteudos estruturantes que
poderiam ser utilizados com a Gamificagdo, escolhidos pelos professores que nao utilizam a
estratégia em sua pratica no Ensino Fundamental dos anos finais.

Ano 1= 28 38 AP P U
Medidas de Sistema Conjuntos Polindmios Funcio Funcio
6% | comprniment | monetanio. | numéricos e afim_ quadratica.
0. equagoes,
Medidas de
tempo.
7% | Geometria | Proporciona | Equacdes e Geometria Funcio Funcio
plana. lidade. inequacdes. analitica. quadratica. afim_
&% | Polindmios. | Geometria | Medidas de | Trigonometri Fungio Funcio
plana. dngulos. a, Geometria afim. quadratica.
analitica.
9% | Matematica | Trigonometr | Estatistica. | Medidas de | Polindmio. | Medidas de
financeira. 1a. Massa. tempo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Segundo os professores que ndo utilizaram a Gamificacdo, eis os conteudos
estruturantes que sdo mais considerados: com maior possibilidade de ser utilizado ¢
“Geometria plana”; com menos possibilidades sdao: “Funcao afim” e “Func¢ao Quadratica”.

Em contraste com o quadro 5, ndo houve similaridades entre os contetdos mais e
menos optados para o Ensino Fundamental dos anos finais, identificando-se que os
professores que utilizam e ndo utilizam a Gamificacdo apresentam visdes diferentes sobre os

conteudos estruturantes.

4. 4. 3 Percepgao de professores que nao utilizaram a Gamificagao sobre possibilidades de
emprega-la com os conteudos estruturantes e anos do Ensino Médio
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Com o mesmo questionamento da se¢do anterior, mas agora voltado aos conteudos

estruturantes do Ensino Médio, ¢ que se fez esta questdo, visando obter um contraste com a

questdo da se¢do 5. 3. 4. Os dados sdo apresentados na figura 35.

Figura 35. Conteudos estruturantes que podem ser abordados pelos professores com auxilio
da Gamifica¢ao em uma relagao ano (série) X utilizagdo no Ensino Fundamental dos anos

finais.
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Evidenciam-se, na figura 35, todos os contetidos estruturantes do Ensino Médio e as
opgdes que foram marcadas pelos professores, que consideraram nao utilizar a Gamificagao
em sua pratica para o ensino da Matematica. Seguindo a mesma ideia ja apresentada e visando
fazer um contraste com a questdo 3.3.4 da parte III, é que se apresenta no quadro 9 os trés (3)

conteudos com mais ¢ menos possibilidades de serem utilizados com a Gamificagao.

Quadro 9. Representacdo dos trés primeiros e trés ultimos contetdos estruturantes que podem
ser utilizados com a Gamificagao, escolhidos pelos professores que ndo utilizam a estratégia
em sua pratica no Ensino Médio.

Ano | 2 B AP B U
1° MNimeros Funcio Funcio Geometria | Nimeros Matrizes e
reais. quadratica. | logaritmica | analitica. | complexos, | Determinant
Binémio de es.
Newton.
2° | Matrizese | Trigonometr Analise Funcio Funcio Numeros
Determinan 1a. combinatori | quadratica. afim, complexos,
tes. a Funcio Funcio
exponencial | polinormal
3% | Geometriaa | Geometria Numeros Funcio Func¢io Progressio
nalitica, espacial. complexos. afim_ modular. geométrica
Estatistica, Progressio
Matematica aritmeética.
financeira.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Os resultados obtidos do quadro 9 ndo contém um conteido em questdo que se
apresente com mais possibilidades de ser utilizado no Ensino Médio. No entanto, o contetido
“Numeros complexos” pode ser considerado, devido as suas colocagdes no quadro como o
que tem menos possibilidades de ser utilizado, na visdo dos professores que ndo utilizaram a
Gamificagao.

Em contraste com os dados obtidos na secdo 3.3.5, ndo houve um conteido em
questdo para ser mais utilizado e ndo houve contraste com o contetido descrito como menos
utilizado pelos professores que consideram ter aplicado a Gamifica¢do. Desta forma, esses
dados apontam os contetidos, mas nao descrevem possiveis relagdes entre professores que

utilizaram e nao utilizaram a Gamificagao.
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4. 4. 4 Percepgao dos professores que nao utilizaram a Gamificagdo sobre possibilidades de
empregé-la no ensino da Matemadtica

Do tipo aberta, foi elaborada a seguinte questdo: — Como vocé utilizaria a Gamificag@o
para o ensino da Matematica? — a amostra ¢ composta por 122 professores, o que resultou em
um grande volume de dados. Desta forma, seguindo a metodologia proposta, foi utilizado o
software IraMuTeQ para a construcdo das classes com a andlise de CHD. Os dados

estatisticos gerados pelos softwares sao apresentados no quadro 10.

Quadro 10. Dados estatisticos da analise de CHD gerados pelo IraMuTeQ.

Descricio Valores Estatisticos
Nuomero de textos 113 de 122
Nomero de segmentos 115
Ocorréncias 684
Numero de formas 306
Nomero de hapax 209 -68,30%
Lematizacdo 243
Claszes 3
Segmentos classificados 75,00 %
Frequéncia >15%
x? >384

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Observa-se, nos dados apresentados no quadro 10, que dos 122 respondentes, o
software considerou apenas 113 para a anélise. Nestas 113 respostas, houve 115 segmentos. A
amostra contou com 684 ocorréncias, a qual teve 306 formas (palavras) e, destas 209 (68,3
%), foram expressas uma unica vez (hapax). O IraMuTeQ lematizou 243 palavras e gerou no
final 3 (trés) classes, a qual considerou o total de segmentos da amostra. As classes
construidas sdo apresentadas na figura 36, juntamente com as palavras que sdo mais

evidenciadas na analise.
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Figura 36. Possibilidades de utilizagdo da Gamificagdo nas escolas por professores que
consideraram nao té-la utilizado.

Analise de contelido por CHD - Parte IV - Questédo 4

Classe 3 Classe 1
27,4 % 33,3%
Palavra % *2 Palavra % x* Palavra % X
Conhecer 100 34,3 Forma 100 378 Jogo 923 273
Conheci- 100 284 Como 87,5 26,4 Alraves 100 16,2
mento Matemdtica 100 21,3
Preciso 83,3 245 A;:me 16 100 18I 7
Assunto 833 207 Atividade 833 16,1
Melhor 750 162 Auxiliar 100 158
Aprendiza- 80 15,0
gem
Compreendem a
Necessitam conhecer Gamificag&o como Compreendem a
melhor a Gamificagao possibliidades de auxiiiar Gamificacdo como
para nos processos de ensino possibllidades de
compreendé-la e aprendizagem da utlizagio
Matematica de jogos

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

E possivel identificar no software de quais segmentos de textos advém as palavras
apresentadas na figura 36. Relendo os segmentos de textos agrupados em cada classe, ¢
possivel denominar o que aquele grupo de segmentos de texto representa, ou seja, o que a
classe representa. Esta representacdo ¢ enunciada, segundo Bardin (2016), em forma de uma
frase, palavra ou ideia. As trés classes formadas sdo apresentadas:

Classe 1 - Percebe-se que para 27,4 % dos professores que representam esta classe,
eles compreendem a Gamificagdo como a utilizacdo de jogos. Esta compreensdo se da através
das palavras mais relevantes do teste do qui-quadrado, sendo Jogo (x* = 27,3) e Através (x> =
16,2). Nota-se também, que, hierarquicamente, esta ¢ a classe com um maior grau, estando, as
outras duas classes, “subordinadas” a esta. Esse fato ¢ interessante, pois, de modo geral,
apresenta-se na concepcao dos professores que a Gamificagdo ¢ um jogo, como mostra as
seguintes falas:

P02 - Brincadeiras e jogos para reforcar um contetido aprendido ou para introduzir
um contetdo.

P28 - Jogo de competi¢des envolvendo a tabuada probabilidade e outros contetdos
basicos por exemplo.

P77 - Através de jogos matematicos ¢ jogos no computador relacionados ao

contetdo quando ¢é possivel.
P93 - Jogos de cartas e utilizagdo de dados.
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O fato de os professores terem o entendimento que a Gamificagdo ¢ a utilizagdo de
jogos vai de encontro com o significado de Gamificagdo, como destaca Alves (2015, p. 98):
“gamificacdo ndo ¢ jogo”. Portanto, evidencia-se a prematuridade desta estratégia, que ainda
se apresenta como pouco divulgada e com uma conceitualizagdo pouco difundida.

Classe 2 - Estando em um mesmo nivel hierdrquico com a classe 3, esta classe diz
respeito a 39,2% dos professores, sobre os processos de ensino e aprendizagem da
Matematica, apontado pelas palavras advindas do teste do qui-quadrado, sendo: Forma (x> =
37,8), Matematica (x> = 21,3), Aula (x> = 18,7), Atividades (x> = 15,6), Auxiliar (x>=15,6) e
Aprendizagem (x* = 15,0). A Gamificagdo foi destacada com possibilidades de auxiliar nesses
processos, expressos nas seguintes consideragdes:

P03 - Como ferramenta auxiliar na aprendizagem.

P49 - Com a intengdo de fazer com que as aulas de matematica se tornem mais
atraentes contextualizadas e produtivas no laboratorio de informatica aprendizagem
cooperativa para que os alunos aprendam de forma colaborativa, auxiliando no
processo de ensino e aprendizagem.

P107 - Auxilio de exemplificagdo das aplicagdes matematicas dando motivagéo e
significado dos conteudos aos alunos.

Neste sentido, ¢ que se apresentam algumas possibilidades de aplicar a Gamificacao
como uma estratégia de ensino, servida como um meio para auxiliar os professores. Vale
ressaltar que a utilizagdo da Gamificagdo ndo se da como uma metodologia rigida, como se
fosse a unica forma de trabalhar, mas, um auxilio no ensino da Matematica, assim como
funcionam as tendéncias metodoldgicas destacadas nas DCEB-Parand (2008).

Classe 3 - Diz respeito para 33,3%, sobre a vontade dos professores de conhecerem
melhor a estratégia de ensino, evidenciada pelas palavras mais relevantes do teste do
qui-quadrado: Conhecer (x* = 34,3) e Conhecimento (x> = 28,3), mostrando que estdo abertos
para novos conhecimentos, mas que necessitam de uma formacao, como ¢ reforcado nas falas:

P21 - Ainda nao tenho conhecimento precisaria saber mais sobre o assunto.
P56 - Neste momento precisaria conhecer melhor a gamificagdo para dar um
parecer.

P99 - Preciso conhecer melhor.
P106 - Primeiro teria que ter conhecimento sobre o mesmo.

Esse fato também surgiu com os professores que consideram aplicar a Gamificagao,
mas ainda necessitam de uma formacao sobre o assunto. Assim, os resultados das analises
evidenciam, cada vez mais, a necessidade de um curso de formagdo para professores, sobre a

Gamificagao.
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4. 4. 5 Consideragdes dos professores sobre se as atividades gamificadas poderiam motivar e
auxiliar na aprendizagem do aluno

Embasada nas defini¢des existentes sobre a Gamificagdo, as quais consideram que ela
possibilita motivar os alunos, ¢ que foi construida esta questdo, sendo perguntado: — Vocé
considera que atividades gamificadas poderiam motivar e auxiliar na aprendizagem do
aluno?(ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016). Essa questdo ¢ do tipo escala Likert de cinco
pontos, no formato evidenciado na metodologia ja apresentada no capitulo 4. Os resultados

sdo apresentados na figura 37:

Figura 37. Parecer dos professores sobre a possibilidade da Gamificagdo motivar e auxiliar
na aprendizagem do aluno.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Procurou-se evidenciar como a motivacdo, ja destacada nas definigoes da
Gamificagdo, seria constatada como um auxilio nos processos de ensino e aprendizagem dos
alunos. As respostas dos professores tendenciam a concordar que a Gamificagao possibilita

essa motivagao.

4. 4. 6 Consideragdes dos professores sobre se seus alunos gostariam de aprender com alguma
atividade gamificada

Esta questdao ¢ do tipo fechada. Foi perguntado: — Vocé considera que seus alunos
gostariam de aprender com alguma atividade gamificada? — como resposta, os professores

29 ¢

tinham trés opgdes: “sim”, “ndo” e “talvez”. O resultado ¢ expresso na figura 38.
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Figura 38. Consideracdes dos professores sobre a possibilidade de aceitagao da Gamificacao
pelos alunos.

36 - Talvez

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Esta figura apresenta as possibilidades positivas (67%) da Gamificagdo, sobre ser
utilizada nos processos de ensino ¢ aprendizagem. Entende-se que, ao observar as respostas
negativas, correspondentes a 1,7 % dos 122 professores, na compreensao dos professores que

ndo utilizaram a Gamificacdo, haveria pouca rejei¢do dos alunos a essa estratégia de ensino.

4. 4. 7 Motivos pelos quais os professores nao tiveram a possibilidade de utilizar a
Gamificagdo para o ensino da Matematica

Procurando identificar motivos que poderiam responder o porqué tantos professores
ainda ndo tinham utilizado a Gamificagdo, ¢ que foi perguntado: — Por que vocé ndo teve a
possibilidade de utilizar a Gamificagdo? — € uma questdo aberta. A sua andlise foi realizada
pelo software IraMuTeQ, sendo apresentado os dados estatisticos gerado pelo software no

quadro 11.
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Quadro 11. Dados estatisticos da andlise de CHD sobre os motivos que os professores nao

utilizam a Gamificacao.

Descricdo ‘Valores Estatisticos
Numero de textos 115 de 122
Nuimero de segmentos 137
Ocorréncias 1819
MNumero de formas 397

Numero de hapax

238 - 39.94%

Lematizagio 242
Classes 3
Segmentos classificados 794 %
Frequéncia >15%
X =384

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Nos dados estatisticos considerados pelo IraMuTeQ, obteve-se 115 textos dos 122

possiveis. No entanto, nestes textos, foram considerados 137 segmentos. O nimero de

ocorréncias ¢ de 1819, apresentando 397 formas, a qual 238 (59,94 %) ndo se repetiam,

configurando-se como hapax. 242 foi o nimero de palavras lematizadas. Percebe-se que os

dados geraram uma amostra confidvel ao considerar 79,4 % dos segmentos. Por fim, o

software gerou trés classes, as quais sdo apresentadas na figura 39, em formato de um

dendrograma.
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Figura 39. Dendrograma representativo dos motivos que impossibilitaram a utilizagao da
Gamificagao pelos professores.

Andlise de contelido por CHD - Parte IV - Questédo 7

Palavra % x2

Gamificagao 100 374
Mais 827 248

Utilizar 764 223
Funcionar 100 19,5
Nunca 85,7 17,4
Como 727 164
Aprender 795 151

Classe 3
35,4 %

Palavra %o X

Metodologia 80 273

Aluno 916 224
Nao 624 194
Novo 100 172
Conheci- 72,7 150

mento

Classe 1
25 %

Palavra % x?

Falta 869 619
Recurso 90 25,1
Escola 100 17,2
Planeja- 100 152

mento

Nao teve a possibllidade de
utllizar a Gamificagdo em
sua pratica como
professor por falta de uma
formacéo docente prévia
sobre a mesma

Nao teve a possibllidade
de utliizar a Gamlficacéo
em sua pratica docente
por falta de conhecimento
sobre a mesma

Nao teve a possibllidade
de utllizar a Gamificacdo
em sua pratica docente
por falta de recursos na
escola

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Trés classes sdo identificadas, sendo que a primeira estd em um nivel hierarquico
maior que as outras duas, englobando-as. Assim especifica-se cada uma das trés classes:
Classe 1 - Representa 25% da amostra de professores que responderam esta questdo,
os quais consideraram a falta de recursos nas escolas para a aplicagdo da Gamificagao,
confirmado pelas palavras mais relevantes do teste qui-quadrado: Falta (x> = 61,9), Recurso
(x> =25,1) e Escola (x*> = 17,2). Este fato também apareceu com os professores que utilizaram
a Gamificacdo. Entende-se que, como a Gamificag@o pode ser utilizada em ambientes virtuais
e presenciais, a falta de recursos prejudicaria a sua aplicagdo virtual, como ¢ possivel observar
nas falas:
P59 - Falta de recursos do estado para as escolas que acaba ficando complicado de
trabalhar.
P93 - Escassez de recursos pelo publico alvo e institui¢do bem como desinteresse
por parte de alguns educandos.
P117 - Falta de recursos, nem todos tem celular ou tem acesso a computadores com

internet.
P135 - Falta de tecnologia adequada na escola.

Percebe-se a falta de recursos nas escolas, segundo os professores, e também no
recurso advindo dos proprios alunos, conforme destaca P117. Entende-se que, nessa

perspectiva, a Gamificagdo aplicada de forma virtual ¢ realmente mais dificil de ser utilizada,
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mas, em contrapartida, a Gamificagdo aplicada de forma presencial, vem ao encontro desta
problematica.

Classe 2 - Estd em um mesmo nivel hierarquico que a classe 3, mas esta classe ficou
voltada para um grupo de professores (39,6%) que apresentou uma resposta ja esperada. Eles
ndo utilizaram porque ndo conhecem a estratégia, e a consideram até mesmo como uma
metodologia; o que se percebe nas palavras do teste qui-quadrado Metodologia (x* = 27,3),
Novo (x* = 17,2) e Conhecimento (x> = 15, 0). Também destacado nas seguintes falas:

P19 - Porque para utilizar uma metodologia nova preciso ter conhecimento sobre ela
para que a utilizagdo desta metodologia seja acessivel a todos os alunos e atenda aos
objetivos das aulas de matematica.

P59 - Néo tenho o conhecimento dessa metodologia.

P167 - Porque ndo tinha conhecimento de como ensinar meus alunos com essa
metodologia.

Percebe-se que nao conhecem a Gamifica¢do — a consideram como uma metodologia,
no entanto, a entendem como uma estratégia de ensino. Dessa forma, esse fato retrata,
também, a necessidade de uma formagao para os professores. A Ultima categoria retrata isso.

Classe 3 — Destaca-se um grupo de professores (35,4%) parecido com o da classe 2,
mas que estes trazem, em suas falas, necessidade de uma formagao mais especifica sobre o
assunto. Também evidenciam a falta de conhecimentos, pelas palavras destacadas do teste
qui-quadrado Utiliza (x> = 22,3), Funcionar (x> = 19,5), Nunca (x*> 17,4) e Aprender (x*> =15,
1). Fato esse que ¢ destacado nas seguintes falas:

P43 - Entdo eu penso que devemos ter mais cursos sobre a gamificacdo nos
mostrando como funciona e como podemos aplicar nas aulas de matematica pois
realmente metodologias diferenciadas motivam as pessoas.

P103 - Se tivéssemos cursos ofertados pelo estado poderiamos aprender mais sobre
como utilizar.

P121 - Eu quero aprender mais para saber como aplicar, mas, acredito que pode
ajudar aos alunos pois ¢ algo que eles gostam.

Desta forma, identifica-se a necessidade de mais divulgagdo e formacdo aos

professores, sobre como utilizar a Gamificagao.

4. 4. 8 Voluntariedade dos professores para participar de palestras ou cursos sobre o uso da
Gamificagdo no ensino de matematica

Na aplicagdo piloto, foi possivel identificar com os envolvidos, que ndo utilizaram a

Gamificagdo, a necessidade de uma formacdo. Fato este concretizado na questdo 5.4.7. Desta
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forma, esse foi o motivo para se fazer a seguinte pergunta: - Vocé gostaria de participar de
alguma palestra ou curso sobre o uso da Gamificagdo no ensino da Matematica? — o objetivo
ndo era posteriormente oferecer essa formagdo, mas identificar o publico e a possibilidade de
continuar a ideia de trabalhar a Gamificacdo, nos processos de ensino e aprendizagem da

Matematica. A figura 40 apresenta o resultado obtido.

Figura 40. Voluntariedade para participar de um curso de formacao sobre a Gamificagao.

7-Talvez 6-Ndo

109 - Sim

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Identifica-se na figura 40 uma grande aceitabilidade dos professores que nao
utilizaram a Gamificagdo, para aprender mais sobre a estratégia de ensino em um curso de
formacgdo. Entende-se que como foi apresentado apenas a conceitualizagdo para os
professores, no video que foi disponibilizado no questionario, sendo talvez esse as Unicas
informagdes que alguns professores tiveram sobre a Gamificagdo em um primeiro momento,
acredita-se que a estratégia foi bem recebida pela categoria, visto este interesse em aprender

mais sobre a sua utilizagao.

4. 4.9 Consideragdes dos professores sobre a utilizagao de estratégias de ensino diferenciadas

Visando identificar se seria importante para os professores utilizar estratégias de
ensino diferenciadas, nas quais a Gamificacdo se encaixaria, ¢ que se realizou a seguinte
pergunta do tipo aberta: — Vocé acha importante utilizar atividades pedagogicas diferenciadas
no ensino? Por qué? — foi utilizado o software IraMuTeQ para realizar andlise de CHD, sendo

apresentado os dados estatisticos na quadro 12.
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Quadro 12. Dados estatisticos da analise de CHD gerados pelo [raMuTeQ referentes a
importancia de utilizar estratégias de ensino diferenciadas.

Descricdo Valores Estatisticos
Numero de textos 115 de 122
Nimero de segmentos 122
Ocorréncias 1773
Niimero de formas 4432
Numero de hapeax 243 - 54 98%
Lematizacio 330
Classes 5
Segmentos classificados 77.8 %
Frequéncia =15 %
x* =384

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Verifica-se que este corpus foi considerado pelo software IraMuTeQ por conter 115
textos, que destes se originaram 122 segmentos de textos. O numero total de palavras foi
1773, com 442 formas. Destas, 243 ndo se repetiram (54,98 %) e foram lematizadas 330

vezes. Por fim, o software gerou 5 classes, ao utilizar 77,8 % dos segmentos. Estas classes sdo

apresentadas na figura 41.



na visao dos professores.
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Classe 2
26,2 %

Classe 4
15,0 %
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Figura 41. Dendrograma sobre as importancias de utilizar estratégias de ensino diferenciadas

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Percebe-se na figura 41 que a classe 1 engloba todas as outras de forma hierarquica,
como mostra o dendrograma. Nas classes 2 e 3, entende-se que, na visao dos professores que
ndo utilizaram a Gamificagdo, ela possibilitaria possiveis atributos aos alunos, como o
“motivar” e “despertar o interesse”. A palavra “interesse” ¢ bem intensificada nas falas dos
professores. A seguir, as cinco classes exploradas:

Classe 1 - Na visao de 20% dos professores, que se consideram nao utilizar a
Gamificagdo em suas aulas, hd o entendimento por um grupo que representa
aproximadamente % do todo, que as estratégias de ensino, como a Gamificagdo, contribuem
nos processos de ensino e aprendizagem. As palavras Ensino (x? - 36,3), Processo (x> = 25,9)
e Aprendizagem (x> = 20,8) do teste qui-quadrado evidenciam esse entendimento. Também se
observa nas seguintes falas:

P01 - Sempre evoluir com novas metodologias ¢ indispensavel para melhorar a
qualidade do ensino.

P58 - Sim, com a sociedade atual devemos atualizar nossas praticas de ensino
motivando incentivando e despertando a aprendizagem.

P71 - O avango das novas tecnologias empurra o professor a adotar técnicas

diferenciadas de ensino para obter uma melhor aprendizagem de seus alunos.
P126 - Sim, pois auxiliam no processo ensino aprendizagem.
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Essa parcela de professores entende que a utilizacdo de estratégias de ensino
diferenciadas ¢ importante ou mesmo como coloca P01 “indispensavel” para os processos de
ensino e aprendizagem. Neste sentido, ¢ que a Gamificacdo também seria uma possibilidade
de ser utilizada por esses professores.

Classe 2 - Esta ligada a atributos que as estratégias de ensino possibilitaram propiciar,
especifico: Motivar (x*> = 26,4), apontado pelo teste qui-quadrado. Esta classe ¢ representada
por 26,2 % dos professores com entendimento de que essas estratégias possibilitam tornar as
aulas mais atrativas e interessantes, como € destacado nas falas:

P67 - Sim, precisamos diferenciar nossas aulas pedagdgicas para que nossos alunos
tenham um maior interesse e uma melhor aprendizagem dos contetidos.

P113 - Sim, os alunos ficam mais motivados com a aula diferenciada como a
gamificagdo.

P117 - Sim, para que o aluno possa abstrair os conceitos com maior facilidade e
dinamizar as aulas.

Verifica-se na fala de P113 que ha a ligacao com o conceito de Gamificacdo defendido
por Busarello (2016). Outro ponto interessante ¢ a possibilidade de abstragdo dos conceitos
matematicos como comenta P117. Percebe-se que os professores apresentam a sensibilizagdo
de procurar ensinar de varias formas, possibilitando que o aluno tenha varias visdes sobre um
mesmo problema, permitindo-se abordar a melhor forma para o seu aprendizado.

Classe 3 - Remete-se para 23,8% ao entendimento que a utilizagdo de atividades
estratégicas de ensino, como a Gamificagdo, possibilitaria que os alunos despertassem alguns
atributos na aula, em especial, o interesse (x> = 16,8), evidenciado pelos testes qui-quadrado, e
a curiosidade, motivagdo, vontade de aprender, ressaltado nas seguintes falas:

P24 - Sim, pois a utiliza¢do de novos métodos vai despertar o interesse dos alunos.
P44 - Sim, para que nossos alunos despertem cada vez mais para o gosto pela
matematica pois essa matéria ainda ¢ um trauma para muitos alunos.

P59 - Sim, tudo que é novidade desperta curiosidade nos alunos.

P85 - Sim, ¢ muito importante para motivar os alunos.

P97 - Sim, ¢ importante despertar a vontade de aprender.

P135 - Sim, ¢ fundamental que os alunos relacionem a matematica ao seu dia a dia e

por isso a gamificagdo pode ajudar e muito, pois € algo que eles estio ligados direto
como as tecnologias e os games.

Evidencia-se ndo somente a motivacdo, como ¢ destacada na conceitualiza¢do de
Gamificagdo (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016;), mas, também, outros fatores

considerados neste trabalho como atributos.
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Classe 4 - Nesta classe, para 15% dos professores ha o entendimento que a abordagem
por varias formas de ensinar, ou seja, diferentes estratégias possibilitaram auxiliar nos
processos de ensino e aprendizagem. Retratado pelas palavras mais relevantes do teste
qui-quadrado: Diferente (x> = 33,2), Forma (x* = 30,2), Possibilitar (x> = 26,4) e Aprender (x>
= 17,6) e pelas falas dos professores:

P41 - Sim, pois possibilita mudar a maneira de ensinar e também para tentar atingir
o aluno da melhor maneira.

P56 - Sim, pois ¢ uma forma de cativar o aluno.

P118 - Com certeza, pois possibilita atrair o desejo de aprender dos alunos.

P135 - Sim, porque quanto mais métodos diferentes para o aluno construir e
absorver conhecimentos melhor € para ele aprender.

P169 - Sim, acredito que maneiras diferentes de ensinar podem alcangar alunos que
as vezes estdo desmotivados para aprender.

Desta forma, a Gamificagdo também viria a ser uma nova possibilidade para o
professor abordar os conteudos, contando com a participagdo mais ativa dos alunos no
processo de ensino e aprendizagem.

Classe 5 - Para 15 % dos professores, ha o entendimento que, determinados atributos
que mais sdo mencionados pelos professores, tornam as aulas mais atrativas e interessantes,
como ¢ possivel observar nas palavras do teste qui-quadrado: Atrativo (x> = 36,7) e
Interessante (x* = 23,8). As falas a seguir reforgam esse entendimento:

P31 - Sim, a utiliza¢do de novas metodologias torna as aulas mais interessantes além
que os alunos gostam de jogos.

P53 - Sim, sempre devemos trabalhar com atividades pedagogicas diferenciadas em
nossas aulas, pois as aulas se tornam mais interessantes e atrativas.

P128 - Sim, pois nossos alunos sdo de uma geragdo gamer e talvez seja um atrativo
para as aulas.

Utilizar novas estratégias ¢ considerado, pelos professores, como atrativo e
interessante. Também se evidencia a relacdo com a Gamificacao na fala de P128, ao destacar
a cultura gamer, a qual os alunos vivenciam e vem externalizando nas escolas. Reforga,
assim, as possibilidades de obtengdo de atributos que colaboram nos processos de ensino e

aprendizagem da Matematica.

4.4.10 Percepgao dos professores sobre o que eles consideram mais importante no
aprendizado dos alunos

Esta questdo se constitui com a seguinte pergunta: - Pontue uma nota - sendo 1 a nota

minima e 5 a nota maxima — sobre o que considera como mais importante que pode auxiliar
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no aprendizado dos alunos — caracteriza-se como uma pergunta tipo escala Likert de cinco
pontos, na qual foram destacadas 13 opcdes para que os professores pudessem escolher. Na

figura 42, as respostas obtidas dos participantes sdo elencadas em forma de graficos.

Figura 42. Percepcao dos professores sobre o que eles consideram mais importante para
auxiliar no aprendizado dos alunos.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Identificam-se as respostas dos professores sobre o que eles mais consideram
importantes como auxilio no aprendizado da Matematica, sendo as técnicas pedagogicas
diferenciadas. No entanto, ndo foi especificada qual técnica pedagdgica, ficando, esta questao,
de forma generalizada. As marcagdes na opcao Gamificacdo, tendenciaram para um sentido
neutro, entendendo isto como resposta por causa desse grupo amostral ndo ter utilizado a
estratégia em suas praticas. Outras formas que também tendenciaram a uma resposta neutra

s30 0 ensino por projetos e o ensino tradicional, com marcacdes semelhantes.
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Dentre as outras opgdes, praticamente todas tém as marcagdes, em sua maioria, para
concordo parcialmente ou concordo. Um ponto que chama a atencdo tange a resolucio de
problemas, que, de forma majoritaria, ¢ entendida como importante para o ensino da
Matematica. Dentre as tendéncias metodologicas de ensino, ¢ a que mais se destaca na visao

dos professores.

4.4.11 Comentarios, criticas ou sugestoes sobre a utilizagao da Gamificacao para o ensino da
Matematica declarados pelos professores que consideraram ndo utilizar a Gamificagdo

Esta questdo foi desenvolvida de forma a obter informagdes a mais, que ndo puderam
ser obtidas nas perguntas anteriores pelos professores sobre a Gamificacdo. Assim
questionou-se: — Teca comentérios, criticas ou sugestdes sobre a utilizagdo da Gamificacao
para o ensino da Matematica — ¢ uma questdo do tipo aberta, e utilizou-se o software
IraMuTeQ para andlise. No quadro 13, sdo identificados os dados estatisticos gerado pelos

software.

Quadro 13. Dados estatisticos da analise de CHD gerados pelo IraMuTeQ sobre os
comentarios, criticas ou sugestoes.

Descricao Valores Estatisticos
Numero de textos 109 de 122
Numero de segmentos 126
Ocorréncias 1362
Numero de formas 341
Numero de hapax 184 - 53,95 %
Lematizagao 405
Classes 5
Segmentos classificados 71,28 %
Frequéncia >15%
x2 > 3,84




Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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O software considerou 109 textos, nos quais estiveram presentes 126 segmentos de

71, 28% dos segmentos.

textos. O nimero de ocorréncias consideradas foi 1362, contendo 341 formas de palavras e,
destas, 184 (hapax - 53,95 %) apareceram apenas uma vez. As palavras lematizadas

compreendem o valor de 405. O software apresenta como resultado 5 classes, ao ter abordado

Desses dados do quadro 13, um dendrograma foi construido pela andlise, o qual ¢

representado juntamente com as palavras que mais coocorreram na analise na figura 43.

Figura 43. Dendrograma representando as consideragdes sobre comentarios, criticas e
sugestoes dos professores.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Palavra % x? Palavra % x? Palavra % x* Palavra % x* Palavra % x?
Interesse 889 546 Aula a7.6 61,2 Método 100 32,8 Nao 722 116 Gostar 714 298
Despertar 88,9 54,6 Professor 95,0 52,6 Interessante 60 19,4 Assunto 66,6 52,4 Melhor 64,3 243
Aluno 75,6 34,5 Ensino 91,3 485 Curso 66,6 154 Conheci- 100 42,7 Mais 75,0 21,9
Contetido 666 28,4 Bom 82,0 31.2 mento IMetodologia 60,0 18.4
Possivel 78,3 21,6 Acreditar 65,4 21,3 Conhecer 60,0 18.4
Importante 546 16,5 Gamifi- 57.3 17.8
cagao
Matema- 57,3 17,8
tica
Z
| Consideram haver Consideram a Gamificagéc Conslderam n&o ter
Consideram que a possibllidades de utllizar a urm metodo | ite, c M nao ter oonheclmem:: sobre a
Gamificagao possibliitaria Gamlficagdo nos processos mas alnda é conhecimento Gamlficagio, mas
despertar o Interesse de ensino e aprendizagem, necessario um curso sobre a 3 gostarlam de oonr[ecer
dos alunos mas necessitam de uma de fomacgao docente Gamificacao melhor a estratégla
formacédo docente.

Dentre as cinco classes elaboradas, identifica-se pelo dendrograma a formagao de dois

analisadas, cada uma delas, dentro dos seus grupos.

grupos, nos quais contém classes que discorrem sobre as possibilidades de utilizar a

Gamificagdo ¢ a necessidade de uma formagdo continuada. Desta forma, estas classes sdao

Classe 1 - Esta compreendida no primeiro grupo representando 20% da amostra. As

falas que abordam esta classe dizem respeito as possibilidades que a Gamificacdo tem na
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visdo de 20 % dos professores desta amostra, de ser uma estratégia que possibilita um
despertar do interesse, evidenciado pelas palavras advindas do teste qui-quadrado: Interesse
(x2 = 54,6), Despertar (x2 = 54,6) e Aluno (x2 = 34,5). E possivel observar esta ideia nas
seguintes falas:
P15 - Imagino que seja uma forma de trazer o conceito do jogo sem amarras deste e
que tenha em sua subjacéncia a natureza de despertar o interesse do aluno.
P70 - A gamificacdo € uma alternativa pedagogica eficaz para despertar e motivar
acOes para o sucesso da aprendizagem, facilitando a participacdo e interesse pelos
assuntos abordados.

P74 - Parecer ser atrativa e pode despertar interesse em aprender os conteidos de
Matematica.

Evidencia-se, na fala destes professores, que apesar de nao terem utilizado a
Gamificagdo em sua pratica didria, consideram que ela pode ser uma forma de despertar o
interesse.

Classe 4 - Compreende 23,6 % dos professores que consideram ter desconhecimento
sobre o assunto, mas que refletem sobre a necessidade de uma formacao. Essas consideragdes
advém das palavras do teste qui-quadrado: Aula (x*> = 61,2), Professor (x> = 52,6) e Ensino (x?
=48,5). Esse entendimento fica mais evidente nas falas dos professores deste grupo:

P10 - Ha que se fazer melhor divulgag@o da gamificacdo entre os professores para
obter bons resultados ainda temos uma grande carga do ensino tradicional em sala de
aula com quadro giz e livro didatico sem sequéncia logica.

P23 - Gostaria que tivesse cursos referentes ao assunto para que possamos levar para

sala de aula acreditando ter uma melhor aprendizagem e uma maior motivagdo para
os estudos.

A representatividade deste grupo e as falas, no sentido de aprender mais sobre a
Gamificagdo, vém reforcar a necessidade de um curso de formacao docente.

Classe 3 — Apresenta-se em um mesmo nivel hierarquico no dendrograma com a classe
4. No entanto, 16,4% dos professores destacam, pelas palavras do teste qui-quadrado, ser um
Método (x> = 32,8) Interessante (x> = 19,4), mas, ainda, precisam de um Curso (x> = 15,4)

sobre a Gamificacdo, como ¢ relatado nas falas a seguir:

P85 - A metodologia ¢ interessante, porém, faltam cursos que apresentem sugestdes
da aplicagdo da Gamificagdo.

P87 - Curso sobre esse método seria muito interessante.

P115 - Se possivel, ministrar um curso sobre 0 método aos professores, pois achei
muito interessante sua proposta.
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Desta forma, esta classe vem no mesmo sentido da classe 4, com a necessidade de um
curso de formacgao para os professores.

Classe 2 - Compreendendo 25,4% da amostra, esta classe diz respeito a professores
que consideram ndo conhecer sobre o assunto, evidenciado pelas palavras do teste
qui-quadrado: Nao (x*> = 71,6), Assunto (x> = 52,4) e Conhecer (x> = 42,7) e por isso nao
puderam opinar. As falas também revelam esse entendimento:

P25 - Nao estou informada sobre a técnica.

P62 - Ndo tenho como comentar ¢ a primeira vez que vejo esse termo.
P116 - Como ndo conhego sobre esta estratégia ndo poderei contribuir.

Este fato era esperado devido tratar-se de um grupo que j4 mencionou nao ter utilizado
a Gamificagao.
Classe 5 - Advém do grupo dois com a classe 2. Mas esta classe 5, representada por
14,5 %, considera a necessidade de Conhecer (x> = 18,4) Melhor (x*> = 64,3) a estratégia,
evidenciado pelas palavras relevantes do teste qui-quadrado e destacado nas seguintes falas:
P21 - Gostaria de ter mais informagdes a respeito.
P95 - Eu particularmente gostaria de mais sobre o assunto, para poder trabalhar

melhor o tema.
P131 - Necessito conhecer melhor sobre essa metodologia, para entdo opinar.

As cinco classes relatadas dizem respeito ao sentido de que os professores nao
conhecem a Gamificacao e necessitam aprender mais para poder comentar melhor.

Em suma, na percepg¢do dos professores que ndo fazem uso da Gamificagdo, ha pouco
conhecimento sobre o assunto. Este fato ¢ marcado pelo entendimento de alguns professores —
de que a Gamificacdo ¢ a utilizacdo de jogos. Outro ponto: verifica-se a necessidade de uma
formacgao aos docentes sobre o assunto, os professores se apresentaram como voluntérios para
esta formagao.

Percebe-se que os professores tendenciam a acreditar que a Gamificacao poderia vir a
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica, além do que acreditam que
seus alunos gostariam de participar de atividades gamificadas. Sobre a utilizagdo da
estratégia, ficou marcado que algumas escolas ndo tém recursos para aplicagdo da
Gamificagdo. No entanto, a formagdo serviria para trabalhar, também, a Gamificacdo de
forma presencial, que ndo seria afetada por esta situacdo das escolas.

Apresentadas as 4 partes do questiondrio, na proxima secdo, serd abordada a forma que

foi realizada a categorizagao das subcategorias.
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4.5 CONSTRUCAO DAS CATEGORIAS DA ANALISE DE CONTEUDO

Observando a metodologia proposta, obteve-se com a coleta de dados, via questionario
eletronico, os dados correspondentes as respostas de 171 professores. Esses dados foram
tabulados, e as questdes abertas foram analisadas pelas técnicas de Anélise de Contetido de
Bardin (2016). As perguntas abertas, explanadas nas ultimas segdes, geraram classes,
consideradas como subcategorias. Estas sdo denominadas conforme o que os segmentos de
textos as compdem e as representam. O processo de inferéncia foi realizado criando

categorias a posteriori.
4. 5. 1 Processo de inferéncia das categorias a posteriori

Ressalta-se que, para este processo de categorizagdo, nao se utilizou as classes

~ %

denominadas “Nao responderam a questdo”. Entende-se que estas classes sao relevantes como
um dado para a anélise das questdes, mas nao cabe sua utilizacao nas categorias criadas.

No Apéndice C, ¢ possivel identificar todas as classes (subcategorias) sendo separadas
nas categorias a posteriori e organizadas referentes as questdes que elas advém. Cada
subcategoria ¢ compreendida por um codigo, que relaciona de qual parte do questionario a
questao advém. Por exemplo, a primeira subcategoria tem o codigo P2Q1/1. Isto significa que
“P2” diz respeito a parte dois do questionario, “Q1”, que foi a primeira questdo nesta parte, e
o0 “/1” significa a primeira classe gerada.

Desta forma, foi possivel a constituicdo de quatro categorias, as quais sao
compreendidas como:

% A - A Gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica;
« B - Falta de conhecimentos sobre a Gamificacdo e necessidade de uma formacao
docente sobre a estratégia;

« C - Promocao de atributos na aplicacdo das praticas gamificadas;

« D - Possibilidades e fragilidades na utilizagdo da Gamificagao.

As quatro categorias foram denominadas pelas respectivas frases, pois se acredita que
elas englobam e representam as subcategorias a elas compreendidas. Para tanto, apresenta-se,
a seguir, o que cada uma destas categorias significa, fazendo o processo descrito por Bardin

(2016), de inferéncia.
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Neste processo, se faz uso da teoria para contestar ou confirmar os fatos apresentados.
Partindo do pressuposto que a Gamificagdo ndo tem uma teoria explicita, mas, sim, diversos
trabalhos que ao longo do tempo foram cada vez mais aperfeigoando esta estratégia de ensino,
utilizou-se das producdes abordadas neste trabalho, para corroborar, ou nao, com os aspectos

aqui considerados.
4.5.2 A Gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica

Esta categoria pode ser considerada como uma das principais, por estar estreitamente
alinhada ao objetivo geral. No quadro 14, s3o apresentadas todas as subcategorias que a

compdem.

Quadro 14. Subcategorias referentes aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

Ligados aos processos de ensino € aprendizagem da Matematica

P2Q2/4 - Conzideram importante para os processos de ensine e aprendizagem

P3Q53 - Utilizagdo da Gamificagiio com os conteddos estruturantes em diversas abordagens nos processo de
ensino e sprendizagem da Matematica

P36/ - Consideram que a Gamificagdo auxilia nos processos de ensine e aprendizagem da hatematica.

P40Q4/2 - Compreendemn 2 Gamificagdo como possibilidades de auxiliar nos processes de ensing e aprendizagem
da Matematica.

P4Q9/1 - Consideram importante utilizar estratérias de ensino diferenciadas, pois novas metodologias contribuem
nos proceszes de enzino e aprendizagem.

P40Q9/4 - Consideram importante ufilizar estratégias de ensino diferenciadas, pois € outra forma para os alunos
aprenderem.

P4Q11/4 - Consideram haver possibilidades de utilizar a Gamificagfo nos proceszos de enzino e aprendizagem.
maz neceszitam de formacdo docente.

Fonte: O autor (2019)

Obtém-se, assim, as subcategorias que estdo ligadas com os processos de ensino e
aprendizagem da Matematica. Dentre estas subcategorias, percebe-se que ndo houve nenhuma
subcategoria que considerou que a Gamificagdo ndo auxiliaria nestes processos. Desta forma,
as subcategorias existentes tendenciam as possibilidades de abordagem da Gamificagdo e a
relacdo de utilizag@o para auxiliar nesses processos.

As subcategorias P3Q5/3, P4Q9/1 e P4Q9/4 ressaltam possibilidades de utilizacdo da
Gamificagdo, sendo abordada em conjunto com os conteudos estruturantes, como uma nova
forma, e at¢ mesmo, como uma nova metodologia. Entende-se que essas possibilidades vao ao
encontro do que Morais (2017) e Medeiros (2015) comentam quando destacam que a

Gamificagdo pode ser utilizada, mas mantendo sempre o foco na aprendizagem.
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Estes autores apresentam, também, a flexibilidade sobre a qual essa estratégia de
ensino tem de ser estruturada, independentemente da situagdo, conteudo, lugar, etc.
Percebe-se que os professores da pesquisa estdo intimamente ligados as tendéncias
metodoldgicas de ensino da Matematica ressaltadas pela DCEB - Parana (2008), apresentado
no dendrograma da figura 19, referente as metodologias que os professores mais utilizam.
Neste sentido, ¢ que se verifica a possibilidade de utilizacdo da estratégia em consonancia
com estas tendéncias.

Ainda em P3Q5/3, verifica-se que ha a necessidade de relacionar a Gamificagdo com
os conteudos estruturantes para o ensino da Matematica. No entanto, Esquivel (2017, p. 61)
escreve que esta relacdo deve ser com os processos de ensino e aprendizagem e ndo com o
conteudo em si. Entende-se que isso ocorre por causa da possibilidade de adaptagdo de uma
estratégia gamificada, por exemplo, quando se cria uma estratégia para ensinar matrizes,
como fez Moraes (2017, p. 45), em que este mesmo autor relata que seu “sistema pode ser
implementado em qualquer outro contetdo”, pode se adaptar a estratégia a diversos
conteudos.

Nota-se, assim, que a relacio da Gamificagdo com os processos de ensino e
aprendizagem da Matemadtica, volta-se para o processo € ndo ao conteudo em questdo por
causa da sua flexibilidade. Outrossim, esta adaptacao da Gamificagdo se faz em relagdo a sua
aplicacdo, que neste trabalho foi possivel identificar dois tipos: a Gamificacdo Virtual e a
Gamificagdo Presencial. Em relacdo a estes tipos ¢ que estdo relacionadas as subcategorias
P2Q2/4, P3Q6/3 e P4Q11/4, quando destacam que a Gamificagdo possibilita auxiliar os
processos de ensino e aprendizagem, especialmente em P3Q6/3, quando apresenta na figura
37, que 81,6% dos professores que utilizaram a Gamificagdo consideram que ela auxilia
nestes processos. Este auxilio pode ocorrer nos dois tipos: em aplicagao virtual ou presencial.

Os autores que abordaram estas aplicagdes de forma virtual como Assungao (2016) e
Santos (2017), e presencial, como Mendes et al. (2018) e Figueiredo (2016), ressaltam as
grandes possibilidades obtidas em utilizar a Gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, independentemente do local e dos recursos. Percebe-se que os
professores da amostra obtiveram mais afinidade com a utilizacdo da Gamifica¢do Virtual, no
entanto, a existéncia de grandes possibilidades de utilizagdo da Gamificacdo Presencial,

especialmente em escolas que ndo tém recursos, tornou-se evidencia.
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Finalizando esta categoria, percebe-se que, em relacio da Gamificagdo com os
processos de ensino e aprendizagem da Matematica, ¢ possivel ir ao encontro do que o
trabalho de Garcia (2015, p. 8) quando destaca que, “ao final, é possivel concluir que o uso da
Gamificagdo como recurso didatico ¢ uma ferramenta valiosa para os professores no processo
pedagogico”. Neste mesmo sentido, a producao de Esquivel (2017, p. 61) destaca: “por tudo o
que foi exposto neste trabalho, percebemos que a Gamificagdo como proposta metodoldgica
educacional encontra espago no ambito escolar e, mais especificamente, no ensino de
matematica”.

Desta maneira, infere-se que este trabalho, ao pesquisar com professores que lecionam
as disciplinas de Matematica, obteve, de certa forma, um panorama do ensino desta disciplina,
e possibilidades de estar atuando com a Gamificagdao em conjunto. Assim, ¢ possivel ressaltar
que a Gamificagdo tem espaco e diversas possibilidades de ser utilizada nos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica, quando voltando-se ao seu processo, este que ¢
flexivel ao seu meio, ela pode ser abordada de forma Virtual e Presencial. Percebe-se que os
dados apresentados acompanham o que ¢ apresentado na literatura da Gamificagdo, referente

aos processos de ensino e aprendizagem.

4.5.3 Falta de conhecimentos sobre a Gamificacao e necessidade de uma formagao docente
sobre a estratégia

Nesta categoria estdo compreendidas as subcategorias relacionadas a falta de
conhecimento sobre a Gamificagdo. No entanto, foi possivel perceber que os professores que
lecionam a disciplina de Matemadtica e compdem a amostra desta pesquisa apresentaram uma
aceitabilidade e abertura para ter uma formacao sobre a Gamificagdo, por causa desta falta de
conhecimento. Desta forma, esta categoria foi construida voltada para estes dois focos que

estdo intimamente relacionados. No quadro 15, apresentam-se estas subcategorias.



Quadro 15. Divisdo das subcategorias por similaridades dentro da categoria B.

Ligados i falta de conhecimentos

Ligados & neceszidade de formacio

P202/1 - Conzideram que a
Gamificagdo & a utilizagio
de jogos ou brincadeiras.
P20)272 - Consideram ter
utilizado a estratégia sem
conhecer a parte tedrica da
Gamificagdo.

P40Q43 - Compreendem a
Gamificagdo como
possibilidades de utilizagdo
de jogos.

P2Q2/3 - Congideram ter pouco
conhecimento sobre a Gamificacéo.
P40Q4/1 - MNecessitam conhecer melhor a
Gamificagdo para compreendé-la.

P4Q72 - Nio teve a possibilidade de
utilizar a Gamificagic em sua pritica
docente por falta de conhecimentos sobre a
MEesma.

P4Q11/2 - Consideram ndc  ter
conhecimento sobre a Gamificagio.

P4QT/3 - Nio teve a poszibilidade de
utilizar a Gamificacio em sua pratica
come professor por falta de uma
formagdo docente prévia sobre a
mesma.

P4Q1173 -  Consideram a
Gamificagdo como wum  método
infereszants, mas ainda € neceszario
um curzo de formagdo docente.
P4Q11/5 - Consideram ndo fer
conhecimento sobre a Gamificacio,
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maz gostariam de conhecer melhor.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Referente a falta de conhecimentos dos professores sobre a Gamificagdo, por um lado,
os dados revelam que 64,9% ndo conheciam a Gamificagdo, como € possivel perceber pelas
subcategorias P2Q2/3, P4Q4/1, P4Q7/2 e P4Q11/2, quando revelam na integra ndo conhecer a
estratégia. Fardo (2013), quando fez seu trabalho propondo aproximagdes da Gamificagdo ¢ a
teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky, trazendo um embasamento em
uma teoria de ensino, destacou que:

Pude perceber que a gamificagdo, a0 mesmo tempo em que cresce como método ou
estratégia aplicada em varias areas de atuacdo humana, ainda necessita de muita

pesquisa, tanto tedrica quanto empirica (talvez essa ultima seja mais necessaria nesse
momento) (FARDO, 2013, p. 93).

Percebe-se que, apds quatro anos, a pesquisa de Fardo (2013) apontava mais pesquisas
em relacdo a Gamificacdo, porém, a sua utilizagdo ¢ pouco difundida entre os professores,
respectivamente no ensino da Matematica. Por outro lado, referente a subcategoria P2Q2/2,
alguns professores consideram ter utilizado sem conhecer toda a parte teérica sobre utilizar os
elementos dos games. Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) que fizeram uma pesquisa
bibliografica, comentam no mesmo sentido:

O estado da arte produzido revelou a necessidade de desenvolvimento de mais
investigagdes na area, assim como a necessidade de um aprofundamento ¢ uma

maior retroalimentagdo entre as pesquisas em torno desses objetos de estudos
(FIGUEIREDO, PAZ e JUNQUEIRA, 2015, p. 1154).

Percebe-se, assim, que em 2015 havia uma necessidade de produgdes, no entanto, este

trabalho ressalta que as produgdes académicas que foram elaboradas devem, agora, chegar aos
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professores para que se possa apresentar informagdes e obter possibilidades com os mesmos.
Outro ponto que foi destacado diz respeito as subcategorias P2Q1/1 e P4Q4/3, as quais
apresentam que, para alguns professores, a Gamificacdo ¢ entendida como a utilizagdo de
games. Tolomei (2017) destaca que também hé esse entendimento por alguns professores em
seu trabalho. Referente a esta percepgao, Alves (2015, p. 30) nos fala que “Gamification nao ¢
a transformacao de qualquer atividade em game. Gamification ¢ aprender a partir dos games,
encontrar elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo
real”.

Desta maneira, a falta de conhecimentos acaba gerando abordagens precipitadas e uma
conceituacdo equivocada. No entanto, percebe-se que os professores estdo dispostos a buscar
conhecimento, como os dados apresentados na figura 40, os quais mostram que 89,3 % dos
professores, que consideraram ndo utilizar a Gamificagdo, estdo dispostos a participar de
cursos de formagao sobre o assunto.

Neste sentido, a falta de conhecimento esta relacionada as possibilidades de uma
formag¢ao continuada para professores, como ¢ possivel perceber nas subcategorias P4Q7/3,
P4Q11/3 e P4Q11/5. A formagdo continuada de professores ¢ uma possibilidade relevante
para trabalhar a estratégia de ensino Gamifica¢do. Figueiredo (2016), que fez um trabalho de
formacao continuada, destaca:

Os professores formadores reafirmaram, unanimemente, como a gamificagdo lhes
fez compreender e ter maiores fundamentos para fazerem o que ja vinham buscando
fazer, e isso nos mostra como, para além de toda a retérica da novidade, a
gamificagdo pode ser compreendida como um fendmeno que vem ao encontro do

que ja estava se desenvolvendo e se praticando no contexto educacional
(FIGUEIREDO, 2016, p. 119).

Apresentando assim possibilidades para difundir mais conhecimento sobre a
estratégia. Barreré, Coelho e Camponez (2017, p. 192) vém ressaltar a urgéncia da formagao
com os professores para uma melhor utilizagdo da Gamifica¢do na Educagdo. Os dados desta
categoria vao ao encontro com esta necessidade.

Por fim, infere-se que a Gamificacdo ainda ndo ¢ bem entendida e divulgada no meio
educacional, aqui, relacionado a Matemadtica. No entanto, as possibilidades para que estas
necessidades sejam superadas convergem para uma formacdo docente, preparando os

professores e aprimorando a estratégia na pratica.

4.5.4 Promocao de atributos na aplicagdo das praticas gamificadas
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Esta categoria apresenta uma nova percepgao sobre as possibilidades da Gamificagao.
Em teoria, Kapp (2012), Werbach e Hunter (2012), Alves (2015) e Busarello (2016)
ressaltam, em suas conceitualizagdes da Gamificagdo, que ela promove o engajamento e a
motivacao, considerando-os como atributos. No entanto, percebe-se que a Gamificagdo vem
apresentando a promog¢ao de diversos outros atributos, conforme a sua aplicagdo. Foi possivel
perceber este fato nos dados obtidos da pesquisa e na literatura, como relata Pedro (2016, p.
11), ao destacar que a atividade gamificada promoveu uma diminuicdo de comportamentos
indesejaveis. As subcategorias que estiveram a par desta concepcao de promogao de atributos

sdo apresentadas no quadro 16.

Quadro 16. Consideragdes dos professores sobre as possibilidades de promogao de atributos
em praticas gamificadas.

Ligados a promocio de atributos

P3Q1/1 - Comegaram a utilizar buscande promover nos alunes o interesse nos estudos.

P3Q172 - Comegaram a utilizar como uma forma de facilitar o entendimento dos conteddos.

P3Q10/1 - Oz alunos z2 sentiram mais inferessados com a atividade gamificada.

P3IQL10V2 - O3 alunos 32 sentirtam mais entusiasmados com a atividade gamificada.

P3Q10/3 - Oz alunos ficaram mais participatives na atividade gamificada.

P3Q10/4 - Comportamentos extermnalizados em excegdo.

P4Q9/2 - Consideram importante utilizar estratégias de ensino diferenciadas, poiz motivam oz alunos na sala de
aula.

P40Q9/3 - Consideram importante utilizar estratégiaz de ensino diferenciadas, pois possibilitam despertar atributos
como: interesse, curiosidade, vontade de aprender, etc.

P4Q9/5 - Conzideram importante wtilizar estratégiaz de ensine diferenciadas, poiz possibilitam tomar as aulas
mais zirativas e inferessantes.

P4Q11/1 - Consideram que a Gamificagdo possibilita despertar o interesse.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Nas subcategorias pertencentes a esta categoria, percebe-se que os atributos sao
diversos e dependem de varios fatores, desde a aplicagdo, as possibilidades, o publico que sera
aplicado, entre outros. Todas as subcategorias apresentadas dizem respeito a promocao de
algum atributo, sendo estes diversos. Da mesma forma, varios atributos sdo apresentados
como resultado por Oliveira (2017). No mesmo sentido, Esquivel (2017) destaca que houve a
promocgao de outros atributos como participagdo e ressignificacao do erro.

Ainda nos dados relatados, as subcategorias P3Q1/1, P3Q10/1, P4Q9/3, P4Q9/5 e
P4Q11/1 trazem mencgdes ao atributo “interesse”, que por varias vezes apresenta-se cComo um
resultado apontado pelos professores: “a atividade gamificada deixou os alunos mais

interessados”. Entende-se que ndo ¢ possivel mensurar o quanto o interesse esta ligado a
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motivacdo ou o engajamento, mas, de fato, verifica-se que a utilizacdo das atividades
gamificadas referentes a drea educacional ndo promovem somente a motivagdo € o
engajamento, ou até mesmo, pode ser também que estes atributos nem sempre serdo obtidos
de forma a satisfazer a sua aplicacao.

Ressalta-se que a utilizacdo da Gamificagdo ¢ diversa e esta pode gerar diversos
resultados. Dentre os atributos, destaca-se, em sua utilizagdo na Educacdo, a perda do medo
de errar que muitas vezes aflige os alunos. E como a estratégia utiliza os elementos dos
games, nestes, ¢ possivel quando se erra voltar e continuar a superar desafios, sendo
importante o seu emprego na atividade gamificada. Esta situagdo também ¢ ressaltada por
Busarello (2016).

Identificou-se que, na producdo de Kim et al. (2018, p. 27 - 28, tradugao nossa)78, a
Gamificagdo ¢ conceituada como “um conjunto de atividades e processos para resolver
problemas usando ou aplicando as caracteristicas dos elementos do jogo”. Verifica-se que a
motivacao e o engajamento acabam nao aparecendo na definigao.

Por fim, infere-se apontando que a Gamificacdo, ao ser utilizada em um contexto
educacional, possibilita promover diversos atributos, que dependem de diversos fatores em
sua aplicacdo. Desta forma, verifica-se uma reconceituacao da sua utilizagdo, nao sendo

voltada exclusivamente para motivar e engajar.
4.5.5 Possibilidades e fragilidades na utilizagao da Gamificagao

Esta categoria vai ao encontro de um dos objetivos especificos desta produgao, o que
buscava identificar possibilidades e fragilidades na utilizacdo da Gamificagdo nos processos
de ensino e aprendizagem da Matematica. No entanto, entende-se que ¢ dificil destacar de
uma forma geral, pois cada aplicagdo gamificada ¢ diferente da outra. Também, ao realizar
uma mesma aplicacdo, mas para duas classes de alunos diferentes, ¢ bem possivel que os
resultados sejam diferentes. Desta forma, buscou-se apresentar os fatos mais relevantes

evidenciados pela pesquisa.

78 _ Escrito no original como: “Gamification is a set of activities and processes to solve problems by using or
applying the characteristics of game elements”.



Quadro 17. Divisdo das subcategorias em possibilidades e fragilidades na utilizacao da

Gamificacao.

Ligado as possibilidades

Ligado as fragilidades

P2Q1/1 - Utilizam as tendéncias metodologicas e o ensino
tradicional.

P2Q1/2 - Promovem aulas com a utilizagdo do material
existente na escola.

P2Q1/3 - Promovem aulas expositivas com o uso de
tecnologias, livro didatico e da ludicidade.

P2Q1/4 - Promovem a resolugdo de exercicios envolvidos com
situagdes problemas.

P2Q1/5 - Promovem aulas expositivas com trabalhos em grupo
ou individuais.

P3Q1/3 - Comegaram a utilizar buscando abordar os contetudos
matematicos de forma diferenciada.

P3Q5/1 - Utilizagdo da Gamificagdo com os contetidos
estruturantes como jogos para o ensino da Matematica.

P3Q9/1 - Pontos negativos na utilizacdo da
Gamificacdo relacionados aos alunos como:
falta de participagdo, brigas, ndo gostam de
competir, etc.

P3QY9/2 - Pontos negativos na utilizacdo da
Gamificacdo relacionados aos professores
como: pouco tempo para preparar a atividade e
falta de conhecimento.

P3QY/3 - Pontos negativos na utilizacdo da
Gamificagdo relacionados a escola como: falta
de recursos, equipamentos, internet, etc.
P4Q7/1 - Nao teve a possibilidade de utilizar a
Gamificagdo em sua pratica docente por falta
de recursos na escola.
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P3Q5/2 - Utilizagdo da Gamificagdo com os contetidos
estruturantes em aplicativos online e com alguns softwares.
P3Q8/4 - Consideram que ndo ha pontos negativos na utilizagido
da Gamificagdo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A respeito das possibilidades, entende-se que ha certa proximidade com a categoria
“A”, referente aos processos de ensino ¢ aprendizagem da Matematica. As subcategorias estao
relacionadas aos contetidos estruturantes, a utilizacdo da Gamificacdo com materiais
disponiveis na escola, além da possibilidade de trabalhar com a cultura de nativos digitais,
referente ao perfil dos alunos.

As subcategorias P2Q1/4, P2Q1/5 e P3Q1/3 estdo voltadas para possibilidades de
trabalhar a Gamificacdo com alguma metodologia ja abordada pelos professores, como as
tendéncias metodologicas para o ensino da Matematica descritas pelas DCEB (2008) Parana.
Neste sentido, percebe-se um esfor¢o por relacionar a Gamificacdo a uma teoria de ensino,
como os trabalhos de Fardo (2013), Marins (2013), Fava (2017) e Gomes (2017). Desta
forma, entende-se que ha um esfor¢o em inserir a Gamificacdo na Educa¢do, mas como uma
estratégia de ensino que pode ser abordada juntamente com uma tendéncia, com uma teoria,
entre outras.

Ferreira (2015, p. 5), que relaciona a Gamificagdo com a teoria dos estilos de
aprendizagem de David Kolb, destaca que “[...] em situagcdes de aprendizagem, diferentes
estilos de aprendizagem requerem diferentes estratégias para o uso da Gamificagdo”. Apesar
das diversas possibilidades de utilizar a Gamifica¢cdo como uma estratégia de ensino, em cada

momento, cada aplicagdo a sua abordagem, pode ocorrer de forma diferenciada. Assim,
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evidencia-se a flexibilidade que a utilizacdo da Gamificagdo proporciona.

Por outro lado, destacam-se possibilidades de utilizagdo mais especificas como
apresentam as subcategorias P2Q1/2 e P2Q1/3 que se voltam ao que os professores tém
recurso disponivel para trabalhar nas escolas. Nesse sentido, Figueiredo (2016, p. 20) comenta
que “ainda em contextos de precariedade, a Gamificagdo tem colaboragdes a realizar do ponto
de vista educacional”, pode ser trabalhada com os materiais disponiveis na escola, até mesmo,
em escolas que disponham de poucos materiais.

No mesmo sentido, as subcategorias P2Q1/2 e P3Q5/2, respectivamente, destacam a
utilizacdo da Gamificagdo Presencial, que poderia ser abordada em escolas precérias, € a
Gamificagdo Virtual. Esta divisdo da Gamificagdo pode abordar inumeras possibilidades de
utilizacdo da estratégia, no entanto, cabe ao professor ter o conhecimento sobre estas
possibilidades e abandonar conceitos prévios, como considerar que a Gamificagdo ¢ a
aplicagdo de um jogo, ou que a Gamificacdo s6 pode ser abordada de forma virtual.

A respeito dos conteudos estruturantes da Matematica que podem ser abordados com a
Gamificagdo, foi possivel apresentar conteidos que poderiam ser mais ou menos utilizados.
No entanto, entende-se que neste momento ndo ¢ possivel legitimar esses dados, visto que ha
poucas aplicacdes relatadas na literatura e os dados obtidos podem ser considerados como
uma percep¢do dos professores. Pela flexibilidade de utilizagdo da Gamificagdo, talvez todos
os contetdos poderiam ser abordados, dependendo, assim, da criatividade do professor.

Atualmente, verifica-se que as tecnologias estdo cada vez mais adentrando os
ambientes educacionais, € a escola, e tudo que a constitui, tem que se adaptar a esta realidade.
Os alunos estdo cada vez mais ligados e conectados. Os games sdo uma tecnologia que esta
presente no cotidiano destes alunos, e deixar de utiliza-los ¢ ndo usar o conhecimento que esta
cultura digital tem. Desta forma, ¢ que a Gamificacdo entra como uma ponte para facilitar
estas abordagens. Fardo (2013, p. 96) ressalta esta ideia quando comenta que “considerando
este estudo, o que a Gamificagdo propde ¢ falar a lingua dos individuos inseridos nesse
contexto da cultura digital e dos games”.

No entanto, Gomez (2015) fala das dificuldades dos professores em se adaptar com a
cultura digital, sendo dificil para abordar a Gamificacdo por aqueles que ndo tém esse contato
com as tecnologias e com os games. Martins et al. (2014) nos fala dessa necessidade que os
professores t€ém que conhecer a ldgica dos games, facilitando, assim, a aplicagao da estratégia.

Assim, entende-se que as possibilidades de utilizar a Gamificagdo sdo diversificadas e



162

que, mesmo ao depender de diversos fatores, os resultados das pesquisas vém apontando que
“os recursos desta estratégia sdo valiosos”, como destacou Oliveira (2016, p. 7). No entanto,
verifica-se que ndo ¢ uma aplicagdo perfeita e que ndo ird resolver todos os problemas na
Educagdo. Desta forma, foram verificadas possiveis fragilidades desta estratégia.

A subcategoria P3Q9/1 ressalta dificuldades a respeito dos alunos. Entende-se que
uma estratégia gamificada pode ndo agradar a todos os estudantes. Alguns comportamentos
podem ser externalizados como brigas e discussdes, mas o que deve ser ressaltado em todos
os momentos ¢ a mediagdo do professor. Neste sentido, Esquivel (2017) escreve:

Estes elementos, quando reunidos, despertam a motivacdo dos alunos para as
atividades a serem desenvolvidas, cabendo ao professor fazer as intervencdes

necessarias para o bom andamento das mesmas, de modo a manter a curva de
interesse de forma desejavel (ESQUIVEL, 2017, p. 61).

Evidencia-se, assim, o papel fundamental do professor para uma aplicagdo
Gamificada, e a sua funcdo determinante de mediar atividade. Outro ponto, que também diz
respeito aos alunos, volta-se a competicdo. Kapp (2012) e Busarello (2016) ressaltam a
importancia da competicdo, com o entendimento de que deve estar intrinsecamente ligada a
colaboragdo, como ressalta Martins (2015) ao comentar sobre a aprendizagem colaborativa.

Na subcategoria P3Q9/2, destacaram-se as dificuldades em relacdo aos professores.
Dentre elas, talvez o tempo para preparar a atividade seja mais impactante no trabalho
docente. Essa situagdo vai ao encontro do que Esquivel (2017) comenta, quando ressalta que a
adaptacdo do docente com a Gamificagdo ndo ¢ instantanea. Entende-se que, inicialmente, o
novo e o sair da zona de conforto ¢ dificil, mas quando se pensa nas possibilidades que podem
ser alcangadas ¢ que se vislumbra a utilizagdo da estratégia. Neste sentido, € que a formagado
docente pode colaborar e aperfeigoar a pratica para trabalhar com a Gamificacao.

Em relacdo as escolas, as subcategorias P3Q9/3 e P4Q7/1 especificam-se em relagdo a
falta de material para trabalhar. Talvez, o desconhecimento sobre a Gamificagdo, como
mostrou a pesquisa, pode ser o fator para apontar essa dificuldade. A Gamificacdo aplicada de
forma presencial pode ser a resposta quanto a esta dificuldade. Figueiredo (2016) destacou
que nao sao necessarios dispositivos eletronicos para aplicar a Gamificagdo. Além disso,
verifica-se que a Gamificacdo pode ser aplicada com materiais existentes nas escolas,
dependendo somente da criatividade do professor.

Assim, infere-se que a Gamificagdo ¢ uma estratégia de ensino com grandes
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possibilidades, especialmente neste momento em que se encontra uma cultura dos nativos
digitais, porém, as escolas nem sempre t€ém recursos para realizar atividades diferenciadas. As
dificuldades existem, assim como em outras estratégias, mas a abordagem da Gamificacdo
nos processos de ensino e aprendizado da Matematica, mostram-se promissores. Na proxima
parte desta dissertagdo, as consideragdes finais serdo abordadas para finalizagdo deste

trabalho.
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CAPITULO 5

5. CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias estdo cada vez mais inseridas em diferentes contextos da sociedade e
da vida cotidiana das pessoas, consequentemente, as escolas ndo ficam alheias a essa nova
cultura, que ¢ a digital. Nos ambientes educacionais, se pode observar que essa cultura digital
esta influenciando a formacao dos alunos porque eles sao nascidos nessa época de mudangas
tecnologicas aceleradas e se utilizam dessas tecnologias no seu dia a dia.

No entanto, os alunos geralmente ndo vivenciam nas escolas, em particular as
publicas, aulas com estratégias e recursos das tecnologias da comunica¢do e informacao
contemporaneas porque, ainda, o ensino tradicional € o que prevalece na atuacdo docente.

Os alunos certamente almejam por aulas diferentes das tradicionais, mais dinamicas e
proximas da realidade que vivem, por isso, cabe ao professor a busca de seu aprimoramento
profissional e atualizacdo por meio de cursos de formacao que lhe permitam fazer uso de
metodologias de ensino e estratégias para qualificar sua pratica docente, de modo a atender
aos anseios manifestados pelos estudantes.

A realizacdo desta pesquisa foi nessa dire¢ao ao buscar desvelar as possibilidades de
utilizagdo da Gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica, em
escolas publicas paranaenses, por professores que ensinam Matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Partiu-se da hipotese que a Gamificacdo se apresenta
como uma estratégia de ensino que pode propiciar atividades e aulas diferenciadas, pois
utiliza elementos de games que envolvem a atual cultura digital presente na sociedade.
Desvelar essas possibilidades foi o proposito desta pesquisa.

A caracterizagdo da Gamificagdo quanto ao seu surgimento, percurso de
desenvolvimento, seus elementos constitutivos e sua aplicacdo foi objeto da discussio,
revelando que a base da Gamificacdo sdo os elementos advindos dos games.

A partir dos aportes teoricos de Werbach e Hunter (2012), Vianna et al. (2013), Alves,
Minho e Diniz (2014) e Alves (2015), para realizagdo de uma atividade gamificada, propds-se
um conjunto de ideias para a aplicacdo da estratégia, voltada para a Educacdo e, em
especifico, para a Matematica. Estas ideias sdo independentes e flexiveis, portanto, podem

auxiliar o professor que quer fazer uso da Gamificagdo em sua pratica docente.
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As ideias sugeridas apontam a necessidade de que o professor: a) interaja com os
games; b) conheca seus jogadores; c) compreenda o contexto, o problema e utilize
ferramentas certas; d) defina os critérios, os objetivos e as missdes; €) defina o escopo, o
conhecimento que precisara ser ensinado, os comportamentos dos alunos e quais elementos
serdo utilizados; f) garanta presenga da diversdo; g) desenvolva ideias para o jogo e planeje
ciclos de atividades; h) faga protdtipos, revise e avalie a estratégia a fim de minimizar falhas
na sua aplicacdo em ambientes educacionais.

A origem da Gamificagdo foi na area do marketing. A fim de desvincula-la desta area
e entendé-la como uma estratégia para a area educacional, fez-se necessario evidenciar as
possibilidades de sua utilizagdo, embasada em uma teoria de aprendizagem. Buscando
subsidios neste sentido, optou-se pela Teoria da Aprendizagem Significativa, de Ausubel
(2002).

As possibilidades ressaltadas no didlogo estabelecido com os fundamentos da Teoria
da Aprendizagem com base em Ausubel (1993) e Moreira (2011) apontaram que a
Gamificagdo tem possibilidades de ser trabalhada como um material de ensino potencialmente
significativo, também possibilita trabalhar com os conhecimentos prévios dos alunos e como
forma de mobilizar o aluno propiciando uma predisposi¢cdo para aprender.

Para averiguar se a Gamificagdo era uma estratégia de ensino presente nas praticas
docentes dos professores que lecionaram Matematica, em escolas publicas do Estado do
Parana, foi realizada a coleta de dados a fim de explorar se/como essa utilizagdo ocorria.

Foram 171 professores que compuseram a amostra, oriundos dos trinta e dois Nucleos
Regionais de Educacdo da Secretaria do Estado de Educacdo do Parand, dos quais, 66,7%
foram do género feminino e 33,3% do sexo masculino. A carga horaria semanal de trabalho
de 71,34% ¢ de quarenta horas e 81,9% deles tém mais de 15 anos de servico no Magistério,
portanto, configurando um grupo de professores experientes na docéncia em Matematica.

A presenga ou ndo da Gamificagdo como estratégia nos processos de ensino e
aprendizagem de Matematica foi diagnosticada a partir dos depoimentos dos professores
quanto aos tipos de metodologias de ensino que utilizavam, aos conhecimentos que tinham
sobre Gamificagdo, aos elementos de Gamificagdo que consideravam presente em suas aulas
e, por fim, ao uso ou ndo da Gamificagdo como estratégia de ensino.

A andlise qualitativa dos dados advindos de perguntas abertas, foi realizada com

auxilio do software IraMuTeQ e manualmente, em casos que a quantidade das respostas ndo
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eram suficientes para serem processadas no software, € com as técnicas de Analise de
Conteido de Bardin. Na andlise dos resultados da pesquisa, as possibilidades de a
Gamificagdo constituir-se como uma estratégia de ensino de Matematica foram desvelados, a
partir da percepgao dos professores. Cabe aqui ressalta-las:

- Dentre as metodologias de ensino de Matematica que os professores declararam
utilizar, a Resolugdo de Problemas foi a mais apontada, seguida da Modelagem Matematica,
da Etnomatematica, da Historia da Matematica, da Investigacdo Matematica e do Ensino
Tradicional, com estratégias de ensino mais voltadas as aulas expositivas, trabalhos
individuais e em grupo.

- Quanto as atividades realizadas em sala de aula, o que prevaleceu nos depoimentos
dos professores foi a resolugdo de exercicios, com a utilizacdo de jogos e atribuigdo de
pontuagdes aos estudantes conforme os acertos alcancados, como se propde nos games. O
quadro de sala de aula, o livro didatico e os videos foram os recursos didaticos mais indicados
pelos professores.

- Em relagdo ao conhecimento dos professores sobre a Gamifica¢do, enquanto uma
estratégia de ensino, os depoimentos analisados apontam que, no grupo investigado, ha
professores que consideram: ter utilizado a estratégia sem conhecer os seus fundamentos
tedricos, ter pouco conhecimento, ter ouvido falar sobre, como utilizacio de jogos e
brincadeiras e como estratégia importante para os processos de ensino e aprendizagem de
Matematica.

- Os elementos da Gamificacao utilizados pelos professores foram com Points, Badges
e Leaderboards em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e também e plataformas
MOODLE. Os sites apontados foram do Khan Academy, Yahoo Respostas e Passei Direto.

- O grupo de professores que declararam utilizar a Gamificagdo em suas aulas (28,7%)
afirmaram que os fatores motivadores foram a necessidade de despertar o interesse dos alunos
para os estudos e facilitar o entendimento dos contetidos matematicos com uma abordagem
diferente em suas aulas.

- Quanto aos conteudos estruturantes de Matematica que poderiam ser ensinados com
a Gamificacdo, os professores consideraram que, no Ensino Fundamental dos anos finais, sdo
os “conjuntos numéricos e equacdes” e “medidas derivadas: areas e volumes” e o que pode
ser menos abordado ¢ “geometria nao-euclidiana”. No Ensino Médio, apontaram apenas a

possibilidade de utilizar no ensino dos conteudos de “geometria espacial”.
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- A Gamificagdo enquanto estratégia de ensino de Matematica pode despertar nos
alunos diversos atributos, como a inspira¢ao, a empolgagdo, a cooperagdo, a curiosidade e o
desafio, na percep¢ao dos professores.

- O grupo de professores que declararam nao utilizar a Gamificacdo (71,3%) como
estratégia de ensino se voluntariaram para participar de cursos de formagao sobre o tema.

- As categorias de andlise geradas na Andlise de Conteudo de Bardin foram: a) a
Gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem de Matemadtica; b) a falta de
conhecimentos sobre a Gamificagdo e necessidade de uma formacdo docente sobre a
estratégia; ¢) promogao de atributos na aplicacdo das praticas gamificadas; d) possibilidades e
fragilidades na utilizagdo da Gamificagao.

- Referente a utilizacdo da Gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem, foi
possivel evidenciar um panorama de utilizagdo da estratégia por professores que lecionam
aulas na disciplina de Matemadtica, ainda que em fase embriondria. Constatou-se que ha
possibilidades de flexibilizagdo do uso Gamificagdo tanto para ambientes virtuais como
presenciais, sendo este ultimo essencial para escolas que ndo tenham recursos tecnologicos,
como computadores e internet.

- O desconhecimento da Gamificagdo como estratégia de ensino e de seus
fundamentos tedrico-praticos, declarados por parte do grupo de professores investigados,
indica a necessidade de cursos de formagao continuada para os docentes sobre esse tema, caso
eles - professores - optem por usa-la.

- Quanto as possibilidades de a Gamificagao ser utilizada como estratégia de ensino de
matematica, acredita-se que ela depende, necessariamente, do planejamento docente, das
intencionalidades e objetivos a alcancar nos processos de ensino e aprendizagem. As
fragilidades e dificuldades podem ter origem em diferentes aspectos, por exemplo, as crengas
dos professores, o conhecimento especifico e pedagdgico do conteido matematico a ser
ensinado, a media¢do do professor, a qualidade e adequacdo das atividades gamificadas ao
ensino, a avaliacao do processo de execuc¢ao, dos resultados e efeitos nos processos de ensino
e aprendizagem de Matematica em cada contexto escolar, entre outros.

Percebe-se que, das producdes nacionais realizadas na temdtica da Gamificagdo
relacionada a Matematica, como os trabalhos de Figueiredo (2016), Santos (2017) e Esquivel
(2017), vinham apontando possibilidades, mas de um modo mais restrito, como Santos (2017)

fez ao criar uma plataforma gamificada. No entanto, o desenvolvimento desta pesquisa e a
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revisdo de literatura realizada vém mostrar que, em um sentido tedrico, ha producdes sobre a
tematica, ainda que de forma incipiente, para a area educacional, em particular, para a area da
Matematica.

Estas producdes, bem como as dos autores supracitados, apontam possibilidades
interessantes de utilizagdo da estratégia, mas, em especifico, a necessidade de mais estudos
voltados a pratica da Gamificagdo como estratégia de ensino, como o realizado neste trabalho,
vindo, assim, produzir novos conhecimentos para esta area emergente de investigacao.

Aliado a tais processos de pesquisa, ha necessidade de investimentos na formacao de
professores para o desenvolvimento de praticas docentes mais atrativas, motivadoras e em
sintonia com os atuais avangos tecnologicos e cultura digital que estd presente hoje, nas
escolas e na sociedade.

No entanto, essas formacgdes devem promover a discussdo entre pesquisadores e
professores com foco em aplicagdes praticas nos contextos escolares, que produzam
resultados empiricos e um maior aperfeicoamento da Gamificagdo enquanto estratégia de
ensino viavel e promissora frente a nova realidade educacional. Considera-se que ela pode ser
um ponto de partida para professores que desejem uma forma diferenciada de ensinar e
engajar seus alunos em um estudo prazeroso, interessante e motivador, tornando, assim, a
aprendizagem mais significativa.

Neste sentido, verifica-se a validade da hipdtese desta pesquisa apresentada
inicialmente, de que a Gamificagdo apresenta possibilidades positivas ao ser abordada nos
processos de ensino e aprendizagem da Matemadtica, ainda que dependa da interacdo de
diversos fatores, presentes cotidianamente no processo educativo.

Por fim, acredita-se que os estudos realizados nesta dissertagcdo indicam que o tema da
Gamificagdo, enquanto estratégia para o ensino de Matematica, estd aberto para novas
pesquisas e contribuigdes. Acredita-se na Gamificacao para melhoria dos processos de ensino

e aprendizagem de Matematica.
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20 | Gamifica¢do: a transformacédo do conceito Gabrielle Navarro | 2013 | CELACC/EC
do termo jogo no contexto da A - USP
pés-modernidade
21 | Aspectos metodologicos e de gamificagdo Eduardo Barrére, | 2017 UFRJ
em um MOOC sobre tecnologias digitais Janaina Aparecida
para o ensino de Matematica Ponté Coelho,
Liliane Guedes
Baio Camponez
22 O uso da Gamificacdo e dificuldades Jodo Coelho Neto, | 2017 UENP
Matematicas: possiveis aproximagoes Marilia Bazan
Blanco, Juliano
Aléssio da Silva
23 | One man's trash is another man's treasure: Ana Carolina Tomé¢ | 2015 UDESC
um mapeamento sistematico sobre as Klock et al.
caracteristicas individuais na gamifica¢ao
de ambientes virtuais de aprendizagem
24 | Um modelo para promover o engajamento Tatyane Souza 2016 UFPE
estudantil no aprendizado de programagao Calixto da Silva et
utilizando gamification al.
25 Angry Birds como contexto digital Filomena Maria 2013 UEPB

educativo para ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos: relato de um
projeto

Gongalves da Silva
Cordeiro Moita et
al.

181



182

26 | Gamificacdo na producdo colaborativa de T André Luiz Brazil | 2017 UFRJ
conhecimento e informagao
27 | Andlise sobre a gamificacdo em Ambientes | A Aline Nunes 2015 UDESC
Educacionais Ogawa et al.
28 A Gamificago de contetidos escolares: C Tatiane M. de O. | 2014 | PUC-RIO
uma experiéncia a partir da diversidade Martins et al.
cultural brasileira
29 A Gamificag@o como Estratégia de A Bianca Vargas 2017 UFF
Engajamento e Motivagdo na Educagao Tolomei
30 [ Um processo de Gamificagdo baseado na D Diego Ribeiro 2013 UFRIJ
teoria da autodeterminagao Marins
31 Ambiente de aprendizagem Gamificado M | Wilker Mesquita de | 2016 UnB
para ensino de Algoritmos. Assungao
32 Gamificag@o no ensino da matematica: D | Hugo Carlos da 2017 UFRRJ
uma experiéncia no ensino fundamental Rosa Esquivel
33 Uso de Gamificagdo em Cursos Online D Janaina Aparecida | 2017 UFJF
Abertos ¢ Massivos para Formagédo Ponté Coelho
Continuada de Docentes de Matematica
34 Software gamificado para auxilio ao M Leandro Alves 2017 UnB
ensino e aprendizagem de matematica para Ferreira Santos
criangas
35 | Gamificagdo para motivar o aprendizado C Marcio Poffo, 2018 UFSCAR
Elisangela Agostini

Fonte: Elaborado pelo autor (2019) * e

79

- Os tipos dos trabalhos sdo divididos em (A) artigo, (C) para trabalho apresentando em congresso, (M)
monografia (considerado como os trabalhos de conclusdo de curso de graduacdo e pos-graduagdo lato sensu),
(D) dissertagao e (T) tese.
80 _ Para trabalhos com mais de um autor foi contabilizado a Institui¢do de Ensino do primeiro autor.



APENDICE B - PARECER CONSUBSTANCIADO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE £ Plataforma
PONTA GROSSA - UEPG %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Gamificagdo: Uma Estratégia de Ensino da Matematica
Pesquisador: LUIZ OTAVIO RODRIGUES MENDES

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 80707417.3.0000.0105

Instituicdo Proponente: NUCLEO DE ESTUDOS DE SAUDE PUBLICA
Patrocinador Principal: Financiamento Préoprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.422.769

Apresentacéo do Projeto:

Gamificagdo: Uma Estratégia de Ensino da Matematica. Este projeto de pesquisa é norteado pela seguinte
questdo: A gamificagdo é uma estratégia de ensino positiva para trabalhar com a matematica no

ensino médio? Para conseguir responder essa pergunta, essa pesquisa de tem a finalidade de uma
aplicacao e do ponto de vista dos procedimentos

técnicos de forma experimental conforme descrito por Gil (2008). No entanto, a amostra dessa pesquisa
sera os Professores gue

Licenciam/Licenciaram aulas na disciplina de Matematica em 2017 no estado do Parana, sendo realizado a
aplicagé@o de questionarios pelo

programa Google Forms com questdes quanti/qualitativas.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar as possibilidades de aplica¢ao da gamificacdo como estratégia para o ensino da matematica no
ensino médio

Objetivo Secundario:

Realizar um estudo sobre gamificagdo e seus elementos constitutivos (mecéanicas, estratégias,
pensamentos), bem como as possibilidades

educacionais de aplica-los no processo de ensino-aprendizagem de matematica.- Elucidar a

Enderego: Av. Gen. Carlos Cavalcanti, n® 4748. UEPG, Campus Uvararanas, Bloco M, Sala 100

Bairro: Uvaranas CEP: 84.030-300
UF: PR Municipio: PONTA GROSSA
Telefone: (42)3220-3108 E-mail: coep@uepg.br
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Continuagdo do Parecer: 2.422.769

estratégia de ensino da gamificacao sob a 6tica da

Aprendizagem Significativa de David Ausubel (1982).- Explorar se/como a utilizagado da gamificacao ocorre
no ensino da matematica nas escolas

publicas que ofertam o ensinoc médio regular no estado do Parana. - Identificar nos resultados do
questiondrio, comparando com os contetidos

propostos no curriculo de matemaética do ensino médio, onde a aplicacao da estratégia da gamificagdo pode
ser mais adequada e implementada

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Este projeto ndo oferece nenhum risco aos professores que participarem da pesquisa visto que segue os
principios de ética da pesquisa

(confidencialidade, anonimato, entre outros) conforme estabelece a legislagdo para a Area de Ciéncias
Humanas e Sociais.

Beneficios:

Com esta pesquisa espera-se obter um panorama no estade do Parana, da aplicacao da gamificacdo nos
assuntos matematicos trabalhos, sendo

elencados os pontos positivos e negativos desta utilizagdo. Assim, podera servir de contribuigédo a outros
colegas professores, para a utilizacao

como uma estratégia diferenciada de ensino, acrescentando uma nova visdo no ensino e aprendizagem da
matematica.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Espera-se que esta pesquisa possa fornecer ampla discussdo embasada em um referencial tedrico
pertinente sobre a utilizacdo da gamificagéo no

ensino de matematica apoiada na etnomatematica, além de apresentar um panorama de como a
gamificagdo tem sido recebida e aplicada no ensino

de matematica no estado do Parana.

Acredita-se na possibilidade de elaboragdo de um material de apoio aos professores sobre a utilizagdo da
gamificagdo em determinados assuntos

do contelido matemaética para o ensino médio.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Em anexo e de acordo com as normas 466/2012
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UF: PR Municipio: PONTA GROSSA
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Recomendagoes:

Q=

Solicita-se que ao final do projeto de pesquisa seja enviado o relatério final via on-line pela Plataforma Brasil

por Notificagao para evitar pendéncias com a Propesp ou com o Comité de Etic
Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Aprovado

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

a

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 29/11/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 1043915.pdf 22:08:58
Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 29/11/2017 [LUIZ OTAVIO Aceito
Brochura 22:08:26 |RODRIGUES
Investigador MENDES
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 29/11/2017 [LUIZ OTAVIO Aceito
Assentimento / 22:05:41 RODRIGUES
Justificativa de MENDES
Auséncia
Folha de Rosto plataforma.pdf 29/11/2017 |LUIZ OTAVIO Aceito

21:48:54 |RODRIGUES
MENDES

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

PONTA GROSSA, 07 de Dezembro de 2017

Assinado por:

ULISSES COELHO
(Coordenador)
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APENDICE C - CATEGORIZACAO DAS SUBCATEGORIAS

Questao | Classe | % Descriciao da classe (subcategorias) Categoria

P2Q1 1 24,1 [ Utilizam as tendéncias metodologicas ¢ do ensino D
tradicional.

P2Q1 2 13,1 | Promovem aulas com a utilizagdo do material D
existente na escola.

P2Q1 3 24,8 | Promovem aulas expositivas com o uso de D
tecnologias, livro didatico e da ludicidade.

P2Q1 4 20,4 | Promovem a resolugdo de exercicios envolvidos com D
situagdes problemas.

P2Q1 5 17,5 | Promovem aulas expositivas com trabalhos em D
grupo ou individuais.

P2QQ2 1 35,8 | Consideram que a Gamificagdo ¢ a utilizagdo de B
jogos ou brincadeiras.

P2Q2 2 15,4 | Consideram ter utilizado a estratégia sem conhecer a B
parte teérica da Gamificagao

P2QQ2 3 21,9 | Consideram ter pouco conhecimento sobre a B
Gamificagdo

P2Q2 4 26,9 | Consideram importante para os processos de ensino A
e aprendizagem

P3Q1 1 24,4 | Comegaram a utilizar buscando promover nos alunos C
o interesse nos estudos.

P3Q1 2 30,6 | Comegaram a utilizar como uma forma de facilitar o C
entendimento dos conteudos.

P3Q1 3 26,5 | Comegaram a utilizar buscando abordar os D
conteudos matematicos de forma diferenciada.

P3Q5 1 224 | Utilizagdo da Gamificagdo com os conteudos D
estruturantes como jogos para o ensino da
Matematica.

P3Q5 2 16,4 | Utilizagdo da Gamificagio com os contetudos D
estruturantes em aplicativos online ¢ com alguns
softwares.

P3Q5 3 26,6 | Utilizagdo da Gamificagdo com os conteudos A
estruturantes em diversas abordagens nos processo
de ensino e aprendizagem da Matematica.

P3Q6 1 81,6 | Consideram que a Gamificagdo auxilia nos A
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processos de ensino e aprendizagem da Matematica.

P3Q9

20,4

Pontos negativos na utilizagdo da Gamificacdo
relacionados aos alunos como: falta de participagao,
brigas, ndo gostam de competir, etc.

P3Q9

18,4

Pontos negativos na utilizagdo da Gamificagdo
relacionados aos professores como: pouco tempo
para preparar a atividade e falta de conhecimento.

P3Q9

22,4

Pontos negativos na utilizagdo da Gamificagdo
relacionados a escola como: falta de recursos,
equipamentos, internet, etc.

P3Q9

16,4

Consideram que ndo ha pontos negativos na
utilizacdo da Gamificagéo.

P3Q10

26,5

Os alunos se sentiram mais interessados com a
atividade gamificada.

P3Q10

16,3

Os alunos se sentiram mais entusiasmados com a
atividade gamificada.

P3Q10

18,4

Os alunos ficaram mais participativos na atividade
gamificada.

P3Q10

18,4

Comportamentos externalizados em excegao.

P4Q4

33,3

Necessitam conhecer melhor a Gamificagdo para
compreendé-la.

P4Q4

39,2

Compreendem a Gamificacdo como possibilidades
de auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem
da Matematica.

P4Q4

27,4

Compreendem a Gamificacdo como possibilidades
de utilizacao de jogos

P4Q7

25

Nao teve a possibilidade de utilizar a Gamificagdo
em sua pratica docente por falta de recursos na
escola

P4Q7

39,6

Nao teve a possibilidade de utilizar a Gamificagdo
em sua pratica docente por falta de conhecimentos
sobre a mesma.

P4Q7

35,4

Nao teve a possibilidade de utilizar a Gamificagdo
em sua pratica como professor por falta de uma
formagao docente prévia sobre a mesma.

P4Q9

20

Consideram  importante  utilizar  atividades
pedagobgicas diferenciadas pois novas metodologias
contribuem nos processos de ensino e aprendizagem.
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P4Q9

26,2

Consideram importante utilizar estratégias de ensino
diferenciadas pois motivam os alunos na sala de
aula.

P4Q9

23,8

Consideram importante utilizar estratégias de ensino
diferenciadas, pois possibilitam despertar atributos
como: interesse, curiosidade, vontade de aprender,
etc.

P4Q9

15

Consideram importante utilizar estratégias de ensino
diferenciadas, pois ¢ outra forma para os alunos
aprenderem.

P4Q9

15

Consideram importante utilizar estratégias de ensino
diferenciadas, pois possibilitam tornar as aulas mais
atrativas e interessantes.

P4Q11

20

Consideram que a Gamificagdo possibilita despertar
o interesse.

P4Q11

25,4

Consideram ndo ter conhecimento sobre a
Gamificacao.

P4Q11

16,4

Consideram a Gamificagdo como um método
interessante, mas ainda ¢ necessario um curso de
formacédo docente.

P4Q11

23,6

Consideram haver possibilidades de utilizar a
Gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem, mas necessitam de formacao docente.

P4Q11

14,6

Consideram ndo ter conhecimento sobre a
Gamificagdo, mas gostariam de conhecer melhor.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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