Revista Pratica Docente (RPD)

ISSN: 2526-2149

A UTILIZACAO DA GAMIFICACAO ALIADA AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA: UM PANORAMA DE
PESQUISAS BRASILEIRAS

THE USE OF GAMIFICATION COMBINED WITH THE DIGITAL TECHNOLOGY
IN THE TEACHING OF MATHEMATICS: A PANORAMA OF BRAZILIAN
RESEARCH

Francisco Ellivelton
Barbosa

Licenciado em Matematica
(IFCE)

Mestrando do Programa de
Pés-Graduagdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica do
IFCE (PGECM/IFCE)
ellivelton.barbosa@hotmail.c

om

Marcio Matoso de
Pontes

Graduado em Pedagogia
(UFC)

Mestrando do Programa de
Pés-Graduagao em Ensino de
Ciéncias e Matematica do
IFCE (PGECM/IFCE)
marciomatoso@hotmail.com

Juscileide Braga de
Castro

Doutora em Educacéo (UFC)
Professora da Faculdade de
Educacdo da UFC
(FACED/UFC)

Professora do Programa de
Pés-Graduagdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica do
IFCE (PGECM/IFCE)
juscileide@virtual.ufc.br

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 5, n. 3, p. 1593-1611, set/dez 2020.

DOI: 10.23926/RPD.2526-2149.2020.v5.n3.p1593-1611.id905

Resumo: A gamificacdo tem ganhado espaco no ambiente escolar.
Considerando esta realidade, tem-se como objetivo identificar
evidéncias da eficicia da gamificacdo no contexto do ensino de
matematica com o uso de tecnologias. Para isso, realizou-se uma
Revisdo Sistematica de Literatura, dos Ultimos dez anos, proveniente
de estudos desenvolvidos no Brasil, publicados na plataforma Scielo,
no portal de Periddicos da CAPES e em um conjunto de Periddicos
gue tinham como escopo o uso da tecnologia educacional. Os
resultados mostram que a gamificagdo no ensino de matematica com
as TDIC ¢é utilizada a partir de jogos ou ambientes digitais com
elementos de gamificacdo e ainda em atividades gamificadas. Os
artigos avaliados destacam o engajamento como fator impulsionador
do ensino de matematica quando atrelado a gamificacdo. As analises
apontam que a gamificacdo possui a capacidade de contribuir para o
engajamento devido a utilizacéo dos diferentes elementos dos games.
Palavras-chave: Revisdo Sistematica. Gamificagdo. Tecnologias
Digitais. Ensino de Matematica. TDIC.

Abstract: Gamification has gained ground in the school
environment. Considering this reality, the objective of this paper is
to identify if there is evidence of the effectiveness of gamification in
the context of teaching mathematics with the use of technologies. To
this end, a Systematic Literature Review of the last ten years was
carried out, based on studies developed in Brazil, published on the
Scielo platform, on the CAPES Journals portal and on a set of
Journals whose scope was the use of educational technology. The
results show that gamification in the teaching of mathematics with
TDIC is used from games or digital environments with elements of
gamification and even in gamified activities. The evaluated articles
highlight engagement as a driving factor in the teaching of
mathematics when linked to gamification. The analyzes show that
gamification has the ability to contribute to engagement due to the
use of different elements of games.

Keywords: Systematic Review. Gamification. Digital Technologies.
Mathematics Teaching. TDIC.
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1 INTRODUGAO

A Matematica estd presente nas mais diferentes atividades cotidianas, apesar disso, ha
diferencas significativas entre a Matematica usada no dia a dia e a Matematica utilizada em
ambiente escolar. Este distanciamento entre os conteddos e a realidade, maximiza o
conhecimento abstrato, muitas vezes desprovido de representacfes concretas, fazendo
prevalecer a memorizagao para o cumprimento de tarefas (SOARES; REGO, 2015). Em muitos
casos, € dada énfase em regras, em procedimentos e em modelos prontos, o que ndo contribui
para a compreensao de conceitos matematicos (CASTRO, 2016).

Considerando o cenario brasileiro, resultados de avaliagdes externas como do Sistema
de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) apontam que estudantes da Educacdo Basica, em
todos os niveis de ensino, possuem dificuldades com a Matematica (BRASIL, 2017a).

Além das diversas dificuldades, indagacGes na area de Ensino de Matematica apontam
que a falta de estimulo para o aprendizado tornou-se um dos fatores de maior impacto
enfrentados pelos docentes em sala, 0 que torna o ensino invidvel e, consequentemente, o
aprendizado da Matematica acaba por ser prejudicado (MOREIRA; KRAMER, 2007).

Um dos aspectos que tém contribuido para a desmotivacdo dos alunos em sala sao as
aulas mecanizadas, que acontecem de forma centrada no professor, com questdes repetitivas
embasadas no ato de decorar formulas pré-estabelecidas e resolucdo de exercicios. Entretanto,
vale ressaltar que esse modelo mecanizado, nos dias de hoje, ainda € uma das referéncias
educacionais mais predominantes nas salas de aulas do Brasil (SILVA, 2017).

Sobre 0 modelo mecanizado de ensino, Silva (2017) aponta que ele se mantém no
contexto educacional, entretanto, a Educacdo passou por mudancgas de comportamento bruscas,
isso devido aos avancgos das Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagéo (TDIC).

Na sociedade atual, em meio as constantes transformac6es e inovagdes no ambiente
escolar, é necessaria uma melhor compreenséo de como tais mudangas impactam a comunidade
escolar como um todo. E importante notar que as criangas e os adolescentes estdo imersos em
uma coletividade virtual, cercados por smartphones, computadores, etc.

Assim, 0 avango tecnoldgico veio de forma massiva, tomando espago dentro da sala de
aula como um recurso disponivel para o ensino. Nessa perspectiva, ao se utilizar a tecnologia
no ambiente escolar o professor se propde a explorar as vantagens que este recurso pode trazer
para a sala de aula, pois ao utiliz&-la a seu favor, esta pode servir como uma forma de estimular

o0 aluno ao aprendizado. Apesar de termos um avanco tecnoldgico, a Educacao e a formacgéo de
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professores no Brasil ndo segue o mesmo ritmo, dificultando sua ampla utilizagdo em sala de
aula.

Dentre as potencialidades que as TDIC podem oferecer, pode-se citar a exploracdo das
multiplas representacfes, como: imagens, tabelas, graficos, dentre outros elementos da
interface que podem potencializar a aprendizagem; as possibilidades de construcdo de graficos
com rapidez e agilidade; o acesso mais facil a informacdo; assim como a viabilizagdo da
comunicacdo e da interacdo entre pessoas (CASTRO, 2016).

Castro (2016) explica que a depender da mediacéo, as tecnologias podem favorecer a
construcdo de significados, possibilitando o engajamento dos estudantes. Ao trabalhar com
situacbes reais e em contextos investigativos, por exemplo, pode-se “oportunizar a
experimentacdo de ideias, o levantamento de hipoteses e a formulagdo de conjecturas”
(CASTRO, 2016, p. 198).

Abordagens que favorecem a investigagéo, possibilitam que os estudantes sigam seu
proprio ritmo, o que permite o desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias.
Ressalta-se que na atualidade tem-se uma sociedade alicercada pela vasta quantidade de
recursos tecnoldgicos, globalizacdo, rapidez e maior acessibilidade de informacdes. Este tipo
de sociedade exige habilidades e competéncias dos cidaddos que a compdem e a escola ocupa
um papel desafiador neste contexto social (COUTINHO; LISBOA, 2011). Portanto, neste
contexto de sociedade, o aluno é sujeito ativo no seu processo de aprendizagem, cabendo ao
professor ser mediador do conhecimento.

As habilidades que podem ser desenvolvidas, dependera da area de conhecimento e do
ano escolar envolvido, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC
ainda apresenta um conjunto de dez competéncias gerais que podem ser desenvolvidas nesse
processo, como a de numero 5: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”
(BRASIL, 2017b, p. 9).

A gamificacdo! tem sido utilizada por alguns pesquisadores como Silva (2017),
Andreetti, Egido e Santos (2017) no intuito de usar como uma estratégia para motivar e engajar
0s estudantes. Autores como Alves e Teixeira (2014) explicam que a gamificacdo estd

! Este artigo considera que a gamificacdo é a utilizacdo de mecanicas e dinamicas de jogos para uso em outros
contextos e atividades, para o engajamento de pessoas e a resolucdo de problemas.

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 5, n. 3, p. 1593-1611, set/dez 2020. Pagina | 1595



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

relacionada com a utilizagdo da I6gica e da mecéanica dos games, em diferentes atividades, com
ou sem tecnologias, 0 que pode gerar 0 engajamento por parte dos alunos.

Considerando o possivel potencial das TDIC e da gamificacdo para o ensino de
Matematica, tém-se as seguintes questdes: Como a gamificacdo, aliada ao uso das TDIC, pode
ser utilizada em sala de aula para o ensino de matemaética? Como a gamificagdo com o uso das
TDIC pode ajudar no engajamento nas aulas de matematica?

A partir destes questionamentos, procurou-se investigar sobre a utilizacdo da
gamificacdo aliada as TDIC no ambiente escolar. Diante de tais perguntas norteadoras, aponta-
se como objetivo deste estudo, identificar se h& evidéncias da eficacia da gamificacdo no
contexto do ensino de matematica com o uso de TDIC. Este levantamento dar-se-a por meio de
uma revisao sistematica de literatura.

Estruturalmente, este artigo esta dividido em cinco secGes. ApoOs as consideracdes
introdutorias, na segunda se¢do sdo abordados o conceito e a relevancia da gamificacdo para o
ensino, bem como aprofunda-se a discussdo sobre gamificacao, apresentando algumas de suas
defini¢cbes. Na terceira secdo é descrito a metodologia abordada neste trabalho. Na quarta secédo
discutir-se-a os resultados e as discussdes encontrados na pesquisa e, por fim, as consideractes

finais serdo dispostas.

2 AUTILIZACAO DA GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Pesquisas desenvolvidas nos ultimos anos mostram que a gamificacdo em ambiente de
ensino tem ganhado expressdo, mas ainda é emergente e relativamente nova, o que corrobora
para a gamificacdo como um método em crescimento (SILVA, 2017; MILANO et al., 2019;
MOZER; NANTES, 2019; ANDREETTI; EGIDO; SANTQOS, 2017; ROCHA; SOUZA, 2019).

Segundo Koch-Griinberg (2011, p. 20), o termo gamificacdo faz referéncia a
determinado momento em que “pretende-se adotar elementos de jogos para uso em outros
contextos e atividades que nao sdo jogos puros e completos”. No ambiente escolar, os objetos
gamificados sdo ferramentas de ensino que se mostram com o auxilio das estruturas de jogos,
por essa razéo, possuem caracteristicas especificas dos jogos (MOZER; NANTES, 2019).

Para a Educacdo atual, a ideia da gamificacdo ¢ a de se fazer uso das caracteristicas dos
jogos, assim como as contribuicbes para interesse e para motivacdo dos discentes, se
aproveitando da ludicidade existente neste método. Como Vianna et al. (2013, p. 108) abordam,
“talvez seja a educacdo uma das areas em que se tem maior expectativa com relagcdo a extensao

de beneficios passiveis de serem alcangados com a gamificagdo”. Ao se fazer uso da
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gamificacdo como método de ensino, se supde que ela possa refletir naturalmente na
aprendizagem, pois esta torna viavel a elaboracéo de ambientes que favorecem a motivagéo e a
criatividade, surtindo efeito no ambiente educacional.

Viana et al.( 2013) explicam que para a pessoa ativar a sua criatividade é necessario que
0 ambiente seja prazeroso, pois, dessa forma, haveria uma entrega pessoal ao que havia sido
proposto, causando uma emocdo agradavel, tornando assim a motivacdo como uma fator
necessario para o desenvolvimento de determinada atividade. Alves e Teixeira (2014, p. 140)
indagam que a “gamificacdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e
motivacionais” o que viabiliza a execugdo de atividades, além de se tornar um facilitador da
aprendizagem.

Fardo (2013) fala da gamificacdo como sendo uma tendéncia educacional mediante a
geracdo atual de discente no ambiente escolar, que ja ndo mais exprimem uma correspondéncia
com préticas educacionais fundamentalmente conteudistas, além da relacdo desta geragdo com
a tecnologia.

Em sua esséncia, a gamificacdo € uma maneira de fazer uso das formas e raciocinios
dos jogos para motivar, engajar e promover o aprendizado e, desta forma, a gamificacdo pode
ser aplicada de duas maneiras: com ou sem o uso das Tecnologias Digitais; iSSo porque as
mecanicas presentes nos jogos ndo sdo necessariamente dependentes de meios tecnoldgicos ou
dispositivos digitais.

Para a efetiva utilizacdo da gamificacdo no ambiente educacional, € necessario que 0s
elementos de jogos, como a voluntariedade, os objetivos, as regras e os feedbacks estejam
interconectados, possibilitando assim que o resultado final seja uma experiéncia que se
aproxime da préatica envolvida em um jogo real (FARDO, 2013). Além de gue a voluntariedade
de se jogar acarreta no uso das regras, obtencdo de objetivos e retorno de feedbacks.

Fardo (2013) explica que a criagcdo de um objetivo é o que impulsiona a participa¢do em
um jogo para se chegar ao resultado final. Os objetivos devem ser evidentes, se ndo o jogo se
tornaria algo confuso e de dificil jogabilidade, causando assim a derrota do participante. Se o
objetivo for complexo é necessario que este seja subdividido, possibilitando que ao se
ultrapassar desafios menores o jogador seja capaz de alcangar o grande objetivo.

As regras seriam as delimitacbes pertencentes ao jogo, 0 que proporciona a
concretizacdo do ato de jogar. Elas determinam o inicio e o final do jogo, que pode variar de

quantidade. As regras ainda auxiliam na organizagéo de facanhas que o jogador deve fazer para
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a superacao dos obstaculos impostos, além de possibilitar o desenvolvimento do pensamento
estratégico do competidor (FARDO, 2013).

De acordo com Fardo (2013), para que a gamificacdo em sala supra o efeito esperado é
necessario se utilizar dos feedbacks, que devem ser claros e diretos, eles sdo basicamente as
informacdes do jogador sobre como funciona a sua ligagdo com os mais diversos aspectos que
compdem a performance no game. Este € 0 ponto que a maioria dos jogos contam, com
atualizacdes constantes de como 0s objetivos do jogo estdo sendo atingidos.

A partir desses elementos expostos, € possivel notar que a gamificacdo nédo se define
apenas pela criagdo ou uso de jogos, mas assimila toda uma cultura que cria desafios que
possibilitam o raciocinar, o integrar e o envolver do estudante, com 0 engajamento e motivacao
para o cumprimento dos objetivos.

Um ponto de importéncia que vale a pena evidenciar é a existéncia de barreiras a serem
transpassadas para a implementagéo da gamificacdo em sala de aula de maneira efetiva. Dentre
estas barreiras, pode-se citar a necessidade da formacgao para o uso efetivo em sala de aula, além
do despreparo dos professores para a implementacédo de atividades que trabalham com auxilio
de TDIC. Ainda que a gamificacdo venha se apresentando como um método promissor para o
engajamento do aluno, uma das dificuldades para a elaboracdo de ambientes gamificados é a
necessidade de estimulos que favorecam a aprendizagem do aluno, o que necessita de um
planejamento de qualidade e preparagdo de modo pratico e tedrico (TODA; SILVA; ISOTANI,

2017). A seguir, apresentar-se-a 0s procedimentos metodologicos da investigacao.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

Esta pesquisa foi realizada a partir de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), a
fim de investigar as producgdes cientificas sobre o uso das TDIC e da gamificacdo como
metodologia de ensino nas aulas de Matematica.

De acordo com Sampaio e Mancini (2007), a RSL € classificada como um estudo de
natureza observacional ou experimental, pois foca na analise critica da literatura. Nela, objetiva-
se levantar métodos sistematicos e explicitos para recuperar, para selecionar e para avaliar 0s
resultados de trabalhos publicados na area de estudo. As etapas dessa pesquisa foram
organizadas, respectivamente, segundo 0s passos sugeridos por Sampaio e Mancini (2007), a
saber: [1] definicdo da pergunta de pesquisa, [2] busca de evidéncias que comprovam ou nédo a
questdo de pesquisa e [3] revisdo e selecdo dos estudos a serem analisados e [4] analise dos

estudos.
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Na primeira fase, as perguntas definidas foram na busca por trabalhos que abordassem:
1) Como a gamificacdo, aliada ao uso das TDIC, pode ser utilizada em sala de aula para o ensino
de matematica? 2) Como a gamificacdo com o uso das TDIC pode ajudar no engajamento nas
aulas de matematica?

Como forma de responder aos questionamentos apresentados, iniciou-se a segunda fase
da pesquisa. Para isso, foi feita pesquisa de artigos cientificos publicados de 2010 a 2019, ou
seja, dos ultimos dez anos, provenientes de estudos desenvolvidos no Brasil, portanto, escritos
em lingua portuguesa e que foram publicados na plataforma Scielo, no portal de Periddicos da
CAPES e em um conjunto de Periddicos que tinham como escopo o uso da tecnologia no
ambiente educacional: [revista 1] Revista de Novas Tecnologias na Educagio — RENOTE?;
[revista 2], Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e Tecnologias — RBECT?; [revista 3],
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo - RBIE*; [revista 4], Revista Tecnologias na
Educacéo - TECEDU?; e [revista 5], Revista Pratica docente - RDP®.

A busca foi realizada por meio das palavras-chaves: Gamificagéo, Tecnologias Digitais
e ensino de Matematica. Foram incluidos artigos publicados entre os anos de 2010 e 2019. As
buscas foram realizadas dentre os meses de abril e agosto de 2020 e os critérios de eliminacédo
e abrangimento foram definidos a partir de andlise do titulo, do resumo, das palavras-chave e
do texto de cada artigo.

A revisdo e a selecdo dos estudos deram inicio a terceira fase da pesquisa. Para isso,
foram construidos quadros para que os dados fossem analisados mais criteriosamente na fase
seguinte, tendo sido excluidos artigos que ndo estavam disponiveis para download. Os artigos
analisados na pesquisa foram selecionados considerando a aderéncia e a pertinéncia ao tema
por meio da leitura dos titulos e dos resumos.

Na quarta fase da pesquisa foi feita a avaliacdo critica dos artigos, que consistiu na
leitura do estudo para identificar aspectos relevantes que se repetiam ou se destacavam. Para
uma melhor sistematizacdo, foram construidos quadros para sintetizar os dados coletados com
informacdes de cada pesquisa, contendo: ano de edi¢do, volume, pesquisa sobre gamificacao e

pesquisa sobre gamificacdo, ensino de Matematica e TDIC, conforme serd apresentado e

2 Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote

3 Disponivel em: https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect

4 Disponivel em: https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index

5 Disponivel em: https://tecedu.pro.br /

6 Disponivel em: http://periodicos.cfs.ifmt.edu.br/periodicos/index.php/rpd
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discutido nos resultados. A seguir, apresentar-se-a a discussao dos resultados desta revisao

sistematica.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados preliminares obtidos nesta pesquisa podem ser vistos no Quadro 1, que

mostra um resumo quantitativo dos artigos que envolvem Gamificagcdo; Gamificacdo e Ensino

de Matemética; e Gamificacdo, Ensino de Matemaética e TDIC; dos ultimos 10 anos.

Quadro 1 - Pesquisa dos tltimos 10 anos

Total de artigos Gamificacdo e Gamificacéo,
Base de dados analisados Gamificacao ensino de ensino de
2010/2019 matematica matematica e tdic
RENOTE 1201 25 1 0
RBECT 431 2 1 1
RBIE 278 5 1 1
TECEDU 605 21 1 1
RPD 132 1 0 0
SCIELO 224 633 10 0 0
"Chres” : 133 : ‘
TOTAL - 197 9 7

Fonte: Elaboragdo dos autores

De acordo com o quadro 1 foram identificados nas bases de dados de periddicos, 2.647
trabalhos divididos nas revistas: RENOTE, RBECT, RBIE, TECEDU e RPD. Apesar da
guantidade expressiva de artigos, apenas 54 envolviam gamificacao, sendo que 4 trabalhavam
gamificacdo e ensino de matematica e, deste total, 3 tratavam de gamificacdo, ensino de
matematica e TDIC, dos autores: Toneis e Paulo (2019); Pinheiro, Seruffo e Pires (2019) e
Castro et al.(2019).

A pesquisa também foi realizada nas bases de dados: da Scientific Electronic Library
Online (SciELO)® e no Portal periodicos CAPES®, com as palavras chaves: Gamificagio/

Ensino de Matematica/TDIC. Ainda que nos ultimos 10 anos tenham sido publicados 224.633

" Néo foi possivel verificar o quantitativo de artigos disponiveis na base de dados de Periédicos CAPES no periodo
que a pesquisa foi realizada.

8 Disponivel em: https://scielo.org/

% Disponivel em: https://www.periodicos.capes.gov.br/
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trabalhos na base de dados da Scielo, apenas 10 trabalhos mencionam ou trabalham com a
gamificagdo, sendo que nenhum deles envolveu o ensino de Matemaética, com ou sem TDIC.

Verifica-se ainda no quadro 1, que 133 artigos envolvendo gamificacdo foram
encontrados na base dos Periodicos CAPES, destes, 5 envolviam ensino de Matematica e 4
envolviam ensino de Matematica e tecnologia. Os autores destes artigos sdo: Mozer e Nantes
(2019); Freire e Carvalho (2019); Gomes e Silva (2018); Marinho et al. (2016) e Silva e Ferraz
(2019).

A tendéncia de se trabalhar Matematica, no ambiente escolar, com o uso das TDIC pode
ser constatada no total de artigos analisados. De um total de 9 artigos que mencionaram a
gamificacdo aliada ao ensino de Matemaética, 7 deles também exploraram as TDIC, o que
corresponde a cerca de 77,78% dos artigos.

Ao analisar a frequéncia de publicacdes envolvendo gamificacdo nos ultimos anos,
verifica-se uma tendéncia de crescimento (Figura 1). Em especial, 2019 foi 0 ano em que mais
ocorreu incidéncia de trabalhos que envolvem Matemaética e as TDIC.

Figura 1 - Pesquisa envolvendo gamificacéo, ensino de matematica e TDIC nos ultimos 10 anos
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Fonte: Elaboragdo dos autores
A Figura 1 mostra 9 trabalhos que exploram a gamificacdo e o ensino de Matematica
(legenda vermelha), no entanto, apenas 7 trabalhos que exploram a gamificacéo, o ensino de
matematica e as TDIC (legenda verde), ou seja, apenas 3,55% dos artigos que envolvem

gamificacéo.
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Ainda que os trabalhos que relacionam gamificacao e ensino de matematica, sem TDIC,
ndo ajudem a responder as perguntas desta Revisdo Sistematica, trazem evidéncias da utilizacdo
da gamificacdo no ensino de matematica. Por isso, estas pesquisas foram listadas no Quadro 2

e serdo apresentadas na sequéncia.

Quadro 2 - Produgdes com gamificacdo no ensino de matematica sem TDIC

Titulo da producéo Autores
O uso de gamificacdo e dificuldades matematicas: Jodo Coelho Neto;
possiveis aproximacoes. Marilia Bazan Blanco;

Juliano Aléssio da Silva.

Gamificagdo: uma estratégia didatica fundamentada Marcelo dos Santos Gomes;
pela perspectiva da teoria das situacdes didaticas. Maria José Ferreira da Silva.

Fonte: Proprios autores.

A primeira pesquisa do Quadro 2 relaciona a gamificacdo como fator de aproximacéo
nas dificuldades matematicas. Coelho-Neto, Blanco e Silva (2017) trazem um levantamento de
trabalhos que falam sobre a utilizagdo da gamificacdo em instrumentos para alunos com
dificuldades de aprendizagem em matematica e com discalculia. Este levantamento foi feito
através de um Revisdo Sistematica de Literatura, a partir de dois periodicos: Revista Brasileira
de Informética na Educacdo e a Revista de Novas Tecnologias na Educacdo. Também foram
analisadas as base de dados: Scielo Library, BIREME Biblioteca, Science Direct, ACM Library
e IEEE Xplore Digital Library. No levantamento de Coelho-Neto, Blanco e Silva (2017) foram
encontrados 3 artigos com gamificacdo e Matematica, mas nenhum artigo que envolvesse esse
tema atrelado a discalculia.

Os autores apontam sobre a relevancia do uso de instrumento no processo de ensino e
de aprendizagem, assim como usar a gamificacdo de modo a facilitar o ensino de pessoas com
necessidades intelectuais especificas. Ao término do levantamento fica evidente a falta de
trabalhos que tratam da gamificacdo no ensino de matematica e a falta, mais evidente da
gamificagdo no ensino de matematica voltada para alunos com discalculia. Deste ponto, 0s
autores ressaltam a importancia de pesquisas que visem esta tematica.

Gomes e Silva (2018) apontam para a gamificagdo como um possivel método da
implementacdo das estratégias didaticas para o ensino de matematica. Para isto, 0s autores
buscaram validar sua pesquisa fundamentada na Teoria das Situagdes Didaticas quando usada
no ensino de um objetivo didatico definido. Os autores explicam que a gamificagdo néo envolve
apenas o0 uso de jogos em sala de aula, mas trata-se da implementacdo dos elementos dos jogos

em determinado objetivo didatico.
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De uma forma geral, observa-se que a procura por meios de se fazer uso da gamificacéo
sem a utilizacdo das tecnologias, ainda se limita a poucas pesquisas do género, isso pode ocorrer
devido a dificuldade de tornar uma atividade comum do cotidiano do aluno, como um livro
didatico, em uma atividade gamificada, mas ainda assim é possivel o uso de elementos dos
jogos nas mais diversas aplicacOes diarias da sala de aula.

Dentre estas aplicacOes em sala de aula tém-se 0 uso da gamificacdo para o ensino de
matematica com TDIC (Figura 1). Tavares e Gottschalck (2019) indicam que ao trabalhar a
gamificacdo aliada a tecnologia se abre espago para um ensino interativo e motivador. Nesta
perspectiva, no Quadro 3, estdo apresentadas as producgdes que apontam a TDIC atrelada a

gamificacdo no ensino de matemaética.

Quadro 3 - Produgdes com gamificacdo para o ensino de matemética com auxilio das TDIC

Titulo da produgéo

Autores

O game DragonBox 12+ e o papel das metaforas em
sala de aula para o ensino da algebra escolar.

Cristiano Natal Toneis;
Rosa Monteiro Paulo.

Experiéncia de Uso de um Aplicativo Educacional
Para Dispositivos Méveis no Municipio de Castanhal
- Pard: Experience of Using an Educational
Application for Mobile Devices in the Municipality
of Castanhal.

Paulo Sérgio Brito Pinheiro;
Marcos César da Rocha Seruffo;
Yomara Pinheiro Pires.

Gamificagdo no Ensino de Matematica: das diretrizes
curriculares do parana a sala de aula, via plano de
trabalho docente.

Merris Mozer;
Eliza Adriana Sheuer Nantes.

Classcraft: a Aprendizagem que se Transforma num
Desafio Permanente!

Dora Sofia da Cunha Freire;
Ana Amélia Amorim Carvalho.

Aplicacio movel de matemética no ensino basico
para criancas do ensino fundamental | do 1° ao 3°
ano.

Aldenia da Silva Marinho;
Alexander Von Cernik Melo;
Gianpierre Herrera Poggi;
Marianne Béllico Kosiur;
Wagner Rosa Marrane;
Claudio Boghi.

A Viséo do Professor sobre Jogos Digitais no Ensino
da Matematica para alunos com Deficiéncia
Intelectual: estado da arte.

Simone dos Santos Venturelli Antunes Silva;
Denise Pereira de Alcantara Ferraz.

A gamificacdo como estratégia para explorar a
interpretacdo de dados estatisticos a
partir de um Recurso Educacional Digital

Juscileide Braga de Castro
Maria de Fatima Souza
Marcia Duarte Medeiros
Joyce da Silva Sousa
Lidya de Lima Monteiro
José Aires de Castro Filho

Fonte: Proprios autores
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A andlise dos 7 trabalhos que envolvem gamificagdo, ensino de matematica e TDIC
buscou responder as perguntas: 1) Como a gamificagéo, aliada ao das TDIC, pode ser utilizada
em sala de aula para o ensino de matematica? 2) Como a gamificacdo com o uso das TDIC pode
ajudar no engajamento nas aulas de matematica? Na busca de responder a estas questdes,

apresentar-se-a as discussdes em subsecOes a seguir.

4.1. O USO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA coMm TDIC

Os artigos analisados mostram o uso da gamificacdo em, pelo menos, dois contextos
distintos no ensino de matematica: [1] a partir do uso de jogos ou ambientes digitais com
elementos de gamificacdo (CASTRO et al, 2019; TONEIS; PAULO, 2019; MARINHO et al,
2016; MOZER; NANTES, 2019; PINHEIRO; SERUFFO; PIRES, 2019) e [2] em atividades
gamificadas com o uso das TDIC (FREIRE; CARVALHO, 2019; MOZER; NANTES, 2019;
SILVA; FERRAZ, 2019).

Castro et al (2019) consideraram os elementos de gamificacdo para a elaboracdo do
Recurso Educacional Digital Divertix!® que explora a interpretagdo de graficos estatisticos.
Dentre os elementos de gamificacdo usados pelos autores, pode-se destacar a narrativa, usada
para inserir o jogador na rotina de producdo de uma revista digital e na resolucdo de um mistério
que solicita a utilizacdo de habilidades Estatisticas. O jogo digital desenvolvido por Castro et
al (2019) ainda utiliza feedbacks imediatos, sendo estes visuais e textuais; sistemas de
recompensas a medida que o jogador avanca de nivel; e temporizacdo decrescente. De acordo
com os autores, estes elementos devem ajudar no engajamento dos estudantes, potencializando
0 desenvolvimento de habilidades da Estatistica, contudo, ainda precisa ser validado no
contexto da escola.

Toneis e Paulo (2019) trazem em seu artigo um mapeamento sobre o0 game DragonBox
Algebra 12+ salientando as possibilidades para o ensino da algebra escolar. Os autores
mostram as relagdes entre as metaforas do game e os significados algébricos na matemaética
escolar, indicando possibilidades de adequacdo das metaforas com os conhecimentos
algébricos, tornando assim a algebra componente integrante das regras do game. Para tal, a
intervencgdo do professor na realizacdo da atividade digital se deu de forma imprescindivel, para
que as situa¢fes matematicas apresentadas no jogo pudessem ser compreendidas pelos alunos

e ser feita a relacdo com o objetivo em sala.

10 Disponivel em: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso?id=36040&name=Divertix
11 Disponivel em: https://dragonbox.com/products/algebra-12
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Toneis e Paulo (2019) denotam que a &lgebra nos livros didaticos se apresenta apenas
com defini¢des, conceitos ou regras algébricas generalizadas, e apos isto, realizam os problemas
na forma de exemplos, diferente de como isto pode se apresentar em um game que € mais
centrado no jogador e no seu progresso. No game, o jogador tem o seu préprio tempo para
realizar os problemas e pode recomecar sempre que preciso for, sem a aflicdo de estar
trabalhando em um exercicio de matematica.

De forma geral, observa-se que as regras do jogo e 0s objetivos ampliam a visao do
estudante, ao querer transpor os desafios impostos na forma de metaforas, sendo necessario a
inter-relacdo do que € visto no jogo com o que é vivenciado na sala de aula.

Pinheiro, Seruffo e Pires (2019) fazem um estudo de caso relacionando a criagéo de
aplicacdes gamificadas para o ensino de matematica, com o intuito de constatar a influéncia
que a gamificacdo pode ter sobre o ensino de matematica. Para os autores, a aplicacdo movel
com elementos tipicos dos jogos, como recompensas, progressdo e competicdo, gerou uma
motivacdo ao estudo de conteudos trabalhados em sala, gerando o ensino mais interessante.

A pesquisa feita por Marinho et al. (2016) foi direcionada a explorar assuntos como as
quatro operacdes basicas da matematica, por meio de aplicativo que continha animacdes e
elementos gamificados. O aplicativo mével desenvolvido por Marinho et al (2016) ainda utiliza
desafios matematicos, feedbacks; e sistemas de recompensas desblogueando novos niveis, a
depender do avanco do aluno no game. Para os autores, estes elementos devem fomentar um
aprofundamento matematico e especifico dos contetidos em sala, necessarios para o0 avango do
game, tornando o aprendizado mais eficaz, devido ao interesse do estudante.

Mozer e Nantes (2019) expressam como é possivel a utilizacdo simples da gamificacéo,
na forma de jogo ou atividade gamificada. Os autores mostram que mesmo com poucos recursos
educacionais é possivel incentivar os participantes a interagirem . Além disso, a pesquisa aponta
para como o aprendizado matematico é dificil, mas essencial, podendo a gamificacdo propiciar
um aprendizado mais prazeroso e dindmico da matematica.

Freire e Carvalho (2019) trazem a viséo do uso da tecnologia aplicada com o auxilio da
gamificagdo com a plataforma Classcraft. Os pesquisadores utilizaram uma atividade
gamificada para o ensino de conceitos e elementos matematicos, realizando uma andlise das
mudangas de comportamentos dos estudantes ao participarem de atividades gamificadas.

Para verificar as contribui¢cbes da gamificacdo, Freire e Carvalho (2019) realizaram
pesquisa de intervencdo, dividindo os sujeitos em grupo controle e experimental. O grupo

experimental vivenciou atividades gamificadas, com o auxilio da plataforma Classcraft,
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enquanto que no grupo controle estas mesmas atividades foram realizadas sem o uso da
gamificagédo. Ao fim da pesquisa foi evidenciado o avango do grupo experimental com relacao
a turma controle. Contudo, os autores ressaltam, que ndo foi apenas o uso da tecnologia que fez
0 grupo experimental evoluir, mas sim o uso de gamificacdo que promovia a competicdo da
turma e o envolvimento dos alunos.

Silva e Ferraz (2019) explicitam a partir de uma Revisdo Sistematica da Literatura como
os professores estdo despreparados para o uso das TDIC, dos jogos digitais ou ainda de
elementos gamificados. O trabalho dos autores traz reflexdes de como a falta de qualificacdo
pode ser um empecilho para o uso efetivo de recursos e metodologias diferenciadas. Isso inclui
a adequacdo de jogos para contetdo especifico de matematica, precisando uma reformulacéo
das formacdes iniciais e continuadas para o0 uso de tecnologias e jogos digitais.

Na analise feita nos trabalhos, se identifica como que a utilizacdo da gamificacdo em
sala de aula pode auxiliar no ensino de contedos matematicos, apesar de nao atingir o efeito
desejado em todos os estudantes. Os resultados apontam que com a gamificacdo aliada ao uso
das TDIC se torna possivel um aprendizado de forma coletiva e fluida, apesar de ser um método
gue baseia-se em estimulos e recompensas. As producdes investigadas indicam que o trabalho
com gamificacdo pode oportunizar a criacdo de diferentes estratégias podendo assim melhorar
0 processo de aprendizado matematico. As pesquisas apontam para resultados positivos que o
ato de ensinar com a gamificacdo pode gerar, como a motivacdo para a aprendizagem e

facilidade de interpretacdo de determinados contetidos, conforme se verifica na proxima secao.

4.2. O ENGAJAMENTO PROPORCIONADO PELA GAMIFICACAO NO ENSINO DE
MATEMATICA coM TDIC

Considerando o cenario educacional atual, a gamificacdo tem sido utilizada para

proporcionar o envolvimento, engajamento e a motivacdo dos estudantes (CASTRO et al,

2019). Todos os artigos avaliados destacam o engajamento como fator impulsionador do ensino
de matematica quando atrelado a gamificacéo.

O trabalho de Freire e Carvalho (2019) traz a visdo do uso da tecnologia aplicada com

o auxilio da gamificagdo, com o uso da plataforma Classcraft'?. Os autores apontam os pontos

que a gamificacdo ofertada pela plataforma pode tornar a atividade mais interativa e

12 Disponivel em: https://www.classcraft.com/pt/ . Classscraft é uma plataforma online que se apresenta de
forma similar a um jogo. Por se tratar de uma plataforma online ela sempre se encontra disponivel para acesso
nos mais diversos dispositivos.
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motivadora, como: pontuacio, criacdo de quizzes'®, personalizacio de avatar, estimulo da
competicdo, criacdo de equipes, entre outros pontos que podem auxiliar no engajamento pela
atividade desenvolvida.

Castro et al. (2019) apresentam o tempo limite ou a utilizacdo de um temporizador,
como fator impulsionador a motivacéo dos alunos ao ato de aprender vinculado a gamificagéo.
Os autores ainda destacam o sistema de recompensas e de niveis como elementos que podem
ajudar no envolvimento dos estudantes.

Pinheiro, Seruffo e Pires (2019) explanam sobre como o simples uso da tecnologia néo
é fator Gnico de sucesso ou de fracasso de determinada atividade. E necessario que esta
ferramenta esteja integrada a outros processos. A gamificacdo foi um dos pilares que
constituiram a producdo do aplicativo usado na pesquisa, devido a sua possibilidade de
promover envolvimento e engajamento. Os autores apontam para esse engajamento ligado
diretamente ao uso de um jogo de celular com elementos da gamificacdo para o ensino de
contelldos matematicos.

Ainda que seja uma pesquisa aplicada em publicos diferentes, o estudo de Marinho et
al. (2016) tem relacdo com a de Mozer e Nantes (2019) pois expressa como € possivel a
utilizacdo simples da gamificagdo, com poucos recursos educacionais, mas que incentiva 0s
participantes a interagdo mais espontanea. Ressalta-se ainda a contribuicdo para professores,
orientando como o uso do método da gamificacdo pode favorecer o ensino e aprendizagem da
matematica.

Mozer e Nantes (2019) pontuam que 0 engajamento, ao se trabalhar o ensino de
matematica com elementos gamificados, se da por estabelecer desafios a serem transpassados,
além da atribuicdo de pontos para cada acerto, o que estimula a competitividade dos alunos,
tornando o ato de ultrapassar as pontuagdes dos colegas um fator de estimulo. Diferente de
Mozer e Nantes (2019), Marinho et al. (2016) atribuem a motivagdo dos estudantes aos
elementos utilizados, as mecanicas dos jogos e as dinamicas da atividade gamificada, o que
acarreta no engajamento e no direcionamento do comportamento dos jogadores/alunos.

O trabalho de Silva e Ferraz (2019), no que lhe concerne, explicam que a utilizacdo de
jogos digitais em sala, de aula motivam o aprendizado. Os trabalhos avaliados por Silva e Ferraz
(2019) apontam que a motivacdo dos estudantes, em grande parte, acontece porque a aula com
TDIC foge das atividades cotidianas e possibilitam aos alunos o desenvolvimento, a partir desta

13 Quizzes sio questionarios de perguntas e respostas que se apresentam na forma de jogo. Eles possuem o objetivo
de avaliar os conhecimentos adquiridos sobre determinado assunto.

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 5, n. 3, p. 1593-1611, set/dez 2020. Pagina | 1607



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

interacdo, de outras habilidades. Por sua vez, o trabalho de Toneis e Paulo (2019) traz a viséo
de que o ato de jogar motiva o aluno/jogador a prosseguir apesar dos desafios, dando uma nogéo
de liberdade e interatividade.

Na analise dos trabalhos arrazoados, pdde se identificar o engajamento como fator de
importancia ao ato de se trabalhar com a TDIC no ensino com jogos e elementos gamificados.
As produgdes ainda mostram como o formato da atividade desempenhada, a utilizagdo de
recursos tecnologicos e os desafios impostos podem atuar como elemento de engajamento para
os alunos. Esse incentivo ao aprendizado, gerado em decorréncia do uso da gamificacdo em
sala, surge a partir de diferentes fatores, como: elementos e mecénicas de game, o que envolve
sistema de recompensa, niveis, temporizador, narrativa, dentre outros elementos. Esta realidade
auxilia no engajamento da matematica, disciplina esta que trabalha com diversos conceitos
abstratos.

Destarte, na presente secdo foram expostos os levantamentos feitos nesta RSL acerca da
utilizacdo da gamificacdo no ensino. Na se¢do a seguir, apresentar-se-a as consideragdes finais

acerca desta pesquisa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se propds a apresentar um levantamento de producfes que evidenciam a
utilizacdo da gamificacdo na disciplina de mateméatica como auxilio ao ato de ensinar. Para isso,
considerou 0 panorama de pesquisas brasileiras e partiu das seguintes perguntas norteadoras:
“Como a gamificacdo, aliada ao uso das TDIC, pode ser utilizada em sala de aula para o ensino
de matematica? Como a gamificacdo, com o uso das TDIC, pode ajudar no engajamento nas
aulas de matemaética?”.

Ao analisar as formas de utilizacdo da gamificacdo no ensino de matematica, com o uso
das TDIC, verificou-se contextos de uso e de producéo de jogos ou de ambientes digitais com
0 uso de elementos de gamificagéo; e ainda, atividades gamificadas com o uso de TDIC, ou
seja, considerando a gamificacdo como uma abordagem metodoldgica. Vale destacar a baixa
incidéncia de trabalhos encontrados nos ultimos 10 anos, que envolvem gamificacdo, ensino de
matematica e TDIC.

A gamificagdo possui a capacidade de contribuir para o ensino de matematica devido a
utilizacdo dos diferentes elementos dos games, como: a criagdo de objetivos, a utilizacdo de
regras especificas, o uso de feedbacks, a escala de pontos, o ranking; além do estimulo

competitivo entre os alunos, o que acarreta como fator motivador ao aprendizado matematico.
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Percebe-se que as producdes surgem da necessidade de meios que favore¢cam o ato de ensinar
e de se aprender matemética de forma satisfatoria, com experiéncias motivadoras e
entusiasmantes.

Na pesquisa realizada foi evidenciado, através de observacgdes e levantamentos, como
que o uso de atividades gamificadas e jogos digitais podem potencializar o ensino de
matematica, contextualizando o que € visto na atividade com o que é trabalhado em sala, além
de fornecer um auxilio na aprendizagem do aluno.

Decerto, acredita-se que este estudo possa contribuir como material substancial de
pesquisa para a area da gamificacdo aplicada ao ensino de matematica, ja que a quantidade de
pesquisas desenvolvidas nesta area de pesquisa ainda é muito limitada, principalmente quando

se trabalha na gamificacdo como método de ensino.
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