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RESUMO:

Este artigo objetiva analisar como os elementos da gamificagdo podem contribuir para o ensino
e a aprendizagem da resolucdo de problemas matematicos, em uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de natureza
descritivo-interventiva, realizado no distrito de Quaracu, Bahia. Como procedimento didatico-
pedagogico, foi desenvolvida uma oficina gamificada com 15 estudantes, na qual eles
resolveram problemas matematicos. A cada acerto, os alunos recebiam pecas do Tangram,
utilizadas como indicadores de progressdo de niveis. Os dados foram produzidos a partir da
observagdo das interacdes dos estudantes durante a atividade e da anélise das estratégias de
resolucao mobilizadas pelos grupos. Os resultados indicam que a utilizagdo de elementos da
gamificacdo, tais como personagens, regras e competicdo, favoreceu o engajamento, a
participagdo e a cooperacao entre os estudantes, contribuindo para a aprendizagem da resolucao
de problemas matematicos. Entretanto, também foram identificadas limita¢des relacionadas ao
tempo necessario para o planejamento e execugao da proposta, bem como aos custos financeiros
envolvidos, a depender do contetido a ser gamificado. Conclui-se que a gamificagdo se
configura como uma estratégia pedagogica potencialmente significativa para o ensino de
Matematica nos anos iniciais, desde que planejada de forma intencional e contextualizada.
Palavras-chave: gamificagdo; matematica; resolucao de problemas.

ABSTRACT:

This article gols to analyze how elements of gamification can contribute to the teaching and
learning of mathematical problem solving in a 5th-grade elementary school class. The research
is characterized as a qualitative study with a descriptive and interventional nature, conducted in
the district of Quaragu, Bahia. As a didactic-pedagogical procedure, a gamified workshop was
implemented with 15 students, in which they solved mathematical problems. For each correct
answer, students received Tangram pieces, used as indicators of level progression. Data were
generated through observation of students’ interactions during the activity and analysis of the
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problem-solving strategies mobilized by the groups. The results indicate that the use of
gamification elements, such as characters, rules, and competition, promoted student
engagement, participation, and cooperation, contributing to the learning of mathematical
problem solving. However, limitations related to the time required for planning and
implementing the proposal, as well as the financial costs involved, were also identified,
depending on the content to be gamified. It is concluded that gamification constitutes a
potentially meaningful pedagogical strategy for mathematics teaching in the early years of
elementary education, provided that it is intentionally and contextually planned.

Keywords: gamification; mathematics; problem solving.

RESUMEN:

Este articulo tiene como objetivo analizar como los elementos de la gamificacién pueden
contribuir a la ensefanza y el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos en un
grupo de quinto grado de la Educacidon Primaria. La investigacion se caracteriza como un
estudio de enfoque cualitativo, de naturaleza descriptivo-interventiva, realizado en el distrito
de Quaracu, Bahia. Como procedimiento didactico-pedagogico, se desarrolld un taller
gamificado con 15 estudiantes, en el cual resolvieron problemas matematicos. En cada acierto,
los alumnos recibian piezas de Tangram, utilizadas como indicadores de progresion de niveles.
Los datos se produjeron a partir de la observacion de las interacciones de los estudiantes durante
la actividad y del andlisis de las estrategias de resolucion movilizadas por los grupos. Los
resultados indican que el uso de elementos de la gamificacidn, tales como personajes, reglas y
competencia, favoreci6 el compromiso, la participacion y la cooperacion entre los estudiantes,
contribuyendo al aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos. No obstante, también
se identificaron limitaciones relacionadas con el tiempo necesario para la planificacion y
ejecucion de la propuesta, asi como con los costos financieros involucrados, dependiendo del
contenido a ser gamificado. Se concluye que la gamificacion se configura como una estrategia
pedagdgica potencialmente significativa para la ensefianza de las matematicas en los primeros
anos de la educacién basica, siempre que sea planificada de manera intencional y
contextualizada.

Palabras clave: gamificacion; matematicas; resolucion de problemas.

Introducao

As praticas pedagogicas precisam ser pensadas considerando as necessidades e
transformagdes vivenciadas pela sociedade contemporanea. Os estudantes do século XXI
dispdem de recursos tecnoldgicos interativos, o que torna desafiador manté-los motivados em
aulas centradas exclusivamente em metodologias tradicionais, nas quais permanecem sentados
diante do quadro, resolvendo exercicios, muitas vezes, descontextualizados. Diante dessa
realidade, o professor pode rever sua pratica pedagdgica, o que, no entanto, ndo implica a
substituicdo de concepcdes e saberes ja consolidados, mas a andlise e a reflexdo sobre a
possibilidade de incorporacdo de novos conhecimentos em prol de melhorias no sistema

educacional (Brito, 2020).

REVISTA EDUCAGCAO EM PAGINAS o ISSN 2764-8028 « 2025 o v. 4, n. 4: e18536 2



O

ELEMENTOS DE GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO 52
ANO - QUARACU/BAHIA
Fabiana Ferraz Lima Santos ¢ Tatiana Silva Santos Soares

Nessa perspectiva de incorporagdo de novos saberes a pratica docente, a gamificacao
tem se destacado como uma estratégia pedagogica capaz de articular elementos ludicos e
educacionais, favorecendo o engajamento e a participagdo dos estudantes. Conforme Busarello
(2016), as praticas pedagogicas precisam se ajustar as transformagdes tecnoldgicas e a realidade
dos sujeitos, destacando-se o potencial dos jogos para promover o envolvimento € o
desenvolvimento cognitivo.

No ensino de Matematica, especialmente nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a
resolucao de problemas constitui um eixo central para a construgdo do pensamento matematico,
demandando estratégias pedagdgicas que despertem o interesse dos estudantes e favorecam a
participagdo ativa no processo de aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagdo, por meio de
elementos como personagens, regras € competi¢do, apresenta-se como uma possibilidade de
ressignificar as praticas pedagdgicas, contribuindo para a aprendizagem e o engajamento dos
alunos.

Diante dessas consideragdes, o presente estudo tem como objetivo analisar como o0s
elementos da gamificacdo podem contribuir para o ensino e a aprendizagem da resolugdo de
problemas matematicos em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, no municipio de
Quaragu, Bahia. E, portanto, alinha-se a seguinte questao problematizadora: como os elementos
da Gamificagdo (personagem, competi¢do e regras) podem contribuir para o ensino €
aprendizagem da resolucdo de problemas matematicos, em uma turma do 5° ano, em
Quaragu/Bahia?

Além disso, o ensino de Matematica por meio de situagdes-problema favorece a
vivéncia de desafios presentes no cotidiano dos discentes, contribuindo para a construcao de
significados e para a aplicagdo do conhecimento em contextos reais. Na sequéncia, apresenta-

se uma discussdo acerca da resolucdo de problemas e de sua pratica em sala de aula.

Resolucao de Problemas

Onuchic e Allevato (2014), ao analisarem o inicio do século XX, descreve uma
sociedade que, de prioritariamente agraria, passa a se organizar com base na producdo
industrial. Nesse contexto de transformacdes sociais, tornou-se necessario que as pessoas
ampliassem seus conhecimentos matematicos para atender as novas demandas impostas pela
vida cotidiana. A autora aborda contribui¢des de estudiosos como Thorndike, que, em sua obra

“Aritmética para a vida real”, dedicou parte do texto a resolucdo de problemas relacionados a

REVISTA EDUCAGCAO EM PAGINAS o ISSN 2764-8028 « 2025 o v. 4, n. 4: e18536 3



O

ELEMENTOS DE GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO 52
ANO - QUARACU/BAHIA
Fabiana Ferraz Lima Santos ¢ Tatiana Silva Santos Soares

esse novo contexto social, ainda que com um enfoque mais geral sobre os processos de
aprendizagem.

Essa perspectiva apresentava uma nova forma de compreender os questionamentos
suscitados pelos problemas e as relagdes estabelecidas entre as perguntas e as respostas
construidas.

Segundo Onuchic e Allevato (2014), tal teoria recebeu criticas, uma vez que os
professores tendiam a treinar as criangas para fornecerem as respostas que eles proprios

esperavam, limitando o desenvolvimento do pensamento autdnomo e reflexivo dos estudantes.

No ano de 1945, o livro A arte de resolver problemas teve sua primeira edi¢do impressa
e, nele, Polya, apresentou uma sequéncia de quatro fases que julgou serem aquelas que
resolvedor de problemas executa durante a resolucdo de problemas: 1) compreender;
2) estabelecer um plano; 3) executar o plano; 4) examinar a solugdo obtida. Para
ilustrar cada uma dessas fases, Polya propds problemas nesse livro e, discutindo-os,
ilustrou cada uma das fases (Onuchic; Allevato, 2014, p. 19).

Observa-se que, mesmo nos dias atuais, a pratica predominante em muitas escolas no
ensino de Matematica ainda se resume a resolu¢ao de listas de exercicios descontextualizados,
que raramente despertam o interesse dos alunos. Essa abordagem pouco contribui para o
desenvolvimento da criatividade. Nessa perspectiva, ao favorecer praticas pedagdgicas mais
dinamicas, “de forma analoga, identificam-se os jogos como midias capazes de motivar os
individuos, apresentando-se como alternativa eficiente no processo de geracdo de
conhecimento” (Busarello, 2016, p. 8). Na acdo de jogar, os alunos desenvolvem diversas
habilidades e conhecimentos de maneira dindmica e descontraida.

Santos, Sant’ Ana e Costa (2021) referendam o professor como mediador dos conceitos
matematicos construidos pelos discentes, destacando que cabe a ele propor problemas
instigadores e reconhecer o estudante como participante ativo no processo de aprendizagem.

Assim, esta pesquisa aborda a gamificacdo como uma metodologia para o ensino da
Matematica, articulada a resolugdo de problemas, por meio do trabalho com questdes

contextualizadas que despertem nos alunos o interesse em aprender.

Jogos

Fazer da aula um momento de interacao, cooperagao e ludicidade constitui um desafio
para os educadores. Cada geracdo vivencia experiéncias distintas, marcadas pelas
transformagdes sociais, culturais e tecnoldgicas proprias do tempo historico em que estd

inserida. Criangas, jovens e adultos do século XXI encontram-se hiperestimulados pelo uso
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constante de celulares, tablets, computadores e pelas multiplas possibilidades que esses
recursos lhes oferecem.

Esse novo cenario no qual os alunos estdo imersos repercute diretamente na escola,
espacgo de socializagdo, interagdo ¢ mediacdo do conhecimento. No entanto, em contramao a
esses avancgos, observa-se que pouco se modificaram tanto a estrutura fisica quanto as praticas
pedagdgicas escolares, o que suscita a necessidade de refletir sobre a pratica pedagogica nela
implementada. Tal reflexdo “pode nos fornecer elementos que nos levem a superagao de uma
visao instrucionista, tornando-a cada vez mais humanista, rumo a evolu¢ao do conhecimento e
das relagdes entre os atores do contexto educacional” (Brito, 2020, p. 31).

Nesse contexto, as atividades com jogos apresentam um diferencial significativo, pois
favorecem as relagdes interpessoais, o crescimento mutuo e o compartilhamento das
aprendizagens. Considerando a realidade da maioria das escolas publicas brasileiras, nas quais
muitas vezes nao ha infraestrutura adequada para a implementacdo de metodologias que
demandem recursos tecnologicos, a gamificacdo emerge como uma estratégia pedagodgica
viavel. Gamificar uma atividade ndo significa transforma-la em um jogo, mas utilizar elementos
caracteristicos dos jogos com o intuito de promover engajamento e participagdo dos estudantes.
Conforme destaca Busarello (2016, p. 11), “ambientes gamificados podem contribuir para a
criacdo de contextos motivacionais com base em desafios emocionantes, recompensas pela
dedicagdo e eficiéncia, além de oferecer um espaco para que lideres aparecam
espontaneamente”.

O autor ainda ressalta que, em um jogo, o engajamento dos participantes pode ser
observado pelo tempo dedicado as tarefas propostas e pela quantidade de conexdes
estabelecidas com outras pessoas ou com o ambiente. Quanto mais ludica e prazerosa for a
experiéncia, maior tende a ser o envolvimento dos participantes. Dessa forma, a gamificacdo
possibilita ao professor apropriar-se de seu potencial motivacional, criando um ambiente

singular para o desenvolvimento da aprendizagem.

Gamificacao

A gamificagdo tem sido apresentada como uma proposta metodologica capaz de auxiliar
o professor na dinamizag¢ao de suas aulas, favorecendo o engajamento dos discentes. No ambito

desta pesquisa, destaca-se sua aplicagdo no ensino de Matematica.

REVISTA EDUCAGCAO EM PAGINAS o ISSN 2764-8028 « 2025 o v. 4, n. 4: e18536 5



O

ELEMENTOS DE GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO 52
ANO - QUARACU/BAHIA
Fabiana Ferraz Lima Santos ¢ Tatiana Silva Santos Soares

Gamificagdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as
sistematicas e mecénicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo. Vianna et al.
(2013) consideram que gamificagdo abrange a utilizagdo de mecanismos de jogos para
a resolug@o de problemas e para a motivagdo e o engajamento de um determinado
publico (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p. 15).

Criangas e jovens do século XXI, em sua maioria, passam longos periodos envolvidos
com meios tecnologicos, especialmente em atividades relacionadas aos jogos digitais, nos quais
sdao constantemente instigados a avangar de nivel e a adquirir pontuacdo. Ao gamificar uma
atividade, o professor apropria-se de elementos caracteristicos dos jogos, aplicando-os em
contextos fora do jogo.

Busarello (2016) discute os estimulos desencadeados pelos jogos, os quais ativam o
sistema de dopamina no cérebro e geram motivagado para a busca de solucdes diante dos desafios
vivenciados durante a acdo de jogar. Nesse sentido, a gamificagdo configura-se como uma
proposta metodoldgica relevante para promover a participacao dos estudantes nas aulas de

Matematica.

Um jogo pode suscitar varios aspectos como a interacdo humana, oportunizando o
entretenimento, uma forma de lazer que possibilita o deslocamento do jogador de sua
realidade, uma suspensdo do espaco/tempo associada ao alivio das tensdes ¢ ao
estresse da vida moderna, envolvendo questdes emocionais e culturais sobre a
tematica ou conteudo abordado, oportunizando a autodescoberta, o aprimoramento de
competéncias e habilidades (Brito, 2020, p. 36).

Jogar ¢ uma atividade alegre e promove a interagdo, pois 0s grupos conversam, trocam
davidas e se ajudam em busca de encontrarem as respostas pelos desafios propostos. Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014) afirmam que o sistema de pontos, enquanto elemento da gamificacao,
pode assumir diferentes finalidades, possibilitando o acompanhamento do desempenho dos
jogadores ao longo da interagdo com o sistema. Segundo os autores, esse acompanhamento
pode funcionar tanto como estimulo a participacdo dos jogadores quanto como um parametro
para que o desenvolvedor avalie os resultados alcangados durante a atividade. “Neste sentido,
¢ necessario reconhecer que a motivagao no ato de jogar abrange as areas cognitiva, emocional
e social do individuo” (Busarello, 2016, p. 46).

A Figura 1 explicita o conceito de gamificagdo e as razdes para sua implementagao em
sala de aula, apresentando, de maneira sucinta, as vantagens de gamificar uma atividade no

contexto educacional.
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Figura 1- Conceito de gamificagao
blocosz de

regrag

othar e

zentir 3
O experéncia

pensar e contexto
agir como fora de

em um jogo um jogo

— resolucao de problemas —

N
o motivar agdes

cogrigan, tempo e energia

engajamento

dezafios abetratos, regras, interatiidade,
feedback e reagdes emMOocionais

—
m aprendizagem e motivacao

¥isio do conceito de gamifcacas.

Fonte: Busarello (2016, p. 16).

Para Busarello (2016), as mecanicas de jogos empregadas na gamificacdo incluem
pontos, niveis, placares, divisas, integracdo, desafios e missdes, loops de engajamento,
personalizacdo, reforco e feedback. Esses elementos tornam as atividades mais desafiadoras e
contribuem para romper com a rotina tradicional da sala de aula, uma vez que a maioria dos
alunos demonstra interesse por desafios.

A seguir, apresentam-se os dados coletados nesta pesquisa a partir da implementagdo da

gamificacdo em uma turma do 5° ano.

Fundamentos Metodoldgicos

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza descritivo-interventiva,
considerando que “a investigacao qualitativa em educacdo assume muitas formas e ¢ conduzida

em multiplos contextos” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 15).
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De acordo com Bogdan e Biklen (1994), os contextos nos quais a investigacio
qualitativa se desenvolve devem ser compreendidos em sua totalidade, uma vez que todos os
elementos observados assumem relevancia analitica. Para os autores, aspectos aparentemente
simples do cotidiano escolar podem revelar significados importantes para a compreensao da

realidade investigada, como exemplificam ao questionar:

Por que ¢ que estas carteiras estdo arrumadas desta maneira? Por que é que algumas
salas estdo decoradas com gravuras, outras nao? Por que é que determinados
professores se vestem de maneira diferente de outros? Ha alguma razdo para que
determinadas atividades ocorram em determinado local? Por que ¢ que hd uma
televisdo na sala se nunca ¢ utilizada? Nada é considerado como um dado adquirido e
nada escapa a avaliacdo (Bogdan; Biklen, 1994, p. 49).

Nesse sentido, faz-se necessaria a analise dos registros de observagdo, os quais se
configuram como um importante método de coleta de dados na pesquisa qualitativa.
Considerando a diversidade de abordagens existentes nesse campo, este estudo caracteriza-se
por pesquisa participante, uma vez que a pesquisadora, além de observar o contexto investigado,
também atuou de forma colaborativa, auxiliando o professor na organizacdo e na
implementa¢do da oficina pedagogica.

Nessa perspectiva de incorporar novos saberes a pratica docente, a presente pesquisa foi
realizada no ano de 2019, periodo anterior a pandemia da Covid-19. O estudo desenvolveu-se
em parceria com o professor de Matemadtica de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental,
Anos Iniciais, por meio da realizagdo de uma oficina gamificada voltada a resolucdo de
problemas matematicos.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), “nas entrevistas semiestruturadas fica-se com a
certeza de obter dados comparéveis entre os varios sujeitos, embora se perca a oportunidade de
compreender como € que os proprios sujeitos estruturam o topico em questdo” (Bogdan; Biklen,
1994, p. 135). Nesta pesquisa, optou-se pela realizagdo de entrevistas semiestruturadas, uma
vez que esse tipo de instrumento possibilita a obten¢ao de informagdes comparaveis, a0 mesmo
tempo em que oferece maior liberdade de expressao aos participantes. As autoras destacam que
uma boa entrevista ¢ aquela que permite ao entrevistado expressar-se livremente; por essa razao,
priorizaram-se questdes de carater descritivo, de modo a favorecer a manifestacdo das
percepgoes dos participantes acerca da atividade gamificada.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica fundada em 1983, inicialmente

como extensdo de outra institui¢do do distrito. A época de sua fundacdo, a escola atendia a
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Educagao Infantil ¢ aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, do 1° ao 4° ano, anteriormente
denominados 1% a 4* série, nomenclatura alterada pela Lei n® 11.274, de 6 de fevereiro de 2006.

No ano de 2019, a institui¢do apresentava uma estrutura fisica composta por onze salas,
sendo seis destinadas as aulas, uma sala de professores, uma sala de secretaria, que abriga
também um pequeno acervo de livros, uma sala da dire¢do, uma sala de coordenagdo
pedagdgica e um pequeno patio coberto. A escola dispunha ainda de trés banheiros, sendo um
anexo a sala dos professores e dois destinados aos alunos, um masculino € um feminino. Nesse
periodo, a unidade escolar atendia a Educacao Infantil e ao Ensino Fundamental, tanto nos Anos
Iniciais quanto nos Anos Finais.

A equipe escolar era constituida por uma gestdo composta por diretor, vice-diretor e
coordenador pedagogico. A equipe administrativa e de apoio incluia uma secretaria escolar,
uma auxiliar de secretaria, uma auxiliar de disciplina, trés auxiliares de limpeza, um porteiro e
duas cuidadoras. O corpo docente era formado por quatorze professores.

A seguir, apresenta-se a descri¢gdo de como ocorreu a oficina pedagogica desenvolvida

no ambito desta pesquisa.

Oficina: atividade gamificada

A oficina pedagogica organizada para a coleta de dados foi realizada no ano de 2019,
com duracdo de duas aulas de cinquenta minutos. Durante o desenvolvimento da atividade,
observou-se a participa¢do entusiasmada tanto do professor quanto dos alunos. Antes do inicio
da oficina, o professor apresentou e leu as regras previamente estabelecidas, as quais foram
organizadas coletivamente em sala de aula, com a participa¢do dos alunos, do professor e da
pesquisadora.

Nesse sentido, as regras assumiram um papel fundamental na dindmica da atividade,
uma vez que, conforme destacam Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 15), “as regras t€ém a
funcdo de determinar a forma como o individuo deve se comportar e agir para cumprir os
desafios do ambiente narrativo™. A partir dessa orientacdo, foram definidas as seguintes regras:

1- Ouvir com atengao os versos do poema Gato Xadrez de Bia Vilella:

Foi escolhido o poema como narrativa da oficina, uma vez que os “cendrios ludicos
correspondem ao lugar onde acontece a acdo, ou seja, onde o individuo interage com o ambiente
ou objeto gamificado” (Busarello, 2016, p. 20). O poema constituiu a narrativa central do

ambiente gamificado e, ao buscar a estrofe narrada, os estudantes também encontravam o
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problema matematico a ser resolvido. O desafio proposto nessa etapa teve como objetivo
estimular a atencdo a leitura e, simultaneamente, a observagdo do cenario, de modo que os
alunos identificassem o local onde se encontrava o problema. Essa dindmica favoreceu a
imersao no processo, contribuindo para o engajamento e a motivagao dos participantes ao longo
da atividade.
A seguir, apresenta-se a imagem do livro escolhido como narrativa da oficina.
Fi

ura 2 - Era uma vez um gato xadrez

o
c:caler;-:":r.-s l m

CORES

Era uma vez
Um gato
xadrez...

Fonte: Villela (2006).

2- So6 correr apo6s leitura dos versos para buscar os problemas neles afixados:

Nessa etapa da atividade, o estudante mobilizou processos cognitivos ao precisar
recordar os versos do poema e associd-los as imagens expostas no cendrio. Conforme destaca
Busarello (2016, p. 26), “o cérebro humano precisa das experiéncias oferecidas pelos jogos,
como resolver enigmas e receber respostas, pois sdo estimulos que ativam o sistema de
dopamina no cérebro, associado a atividade do prazer”. Dessa forma, a vivéncia de uma aula
prazerosa contribuiu para uma aprendizagem mais significativa e para uma participacdo mais

efetiva dos estudantes, aspecto constatado ao longo da oficina.
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A seguir, apresenta-se um dos versos que compuseram o cendrio da atividade, o qual foi
organizado no corredor da escola, por meio de cartazes contendo as estrofes do poema
acompanhadas de imagens ilustrativas.

Verso:

ERA UMA VEZ UM GATO AZUL.

LEVOU UM SUSTO E FUGIU PRO SUL.

Figura 3 - Foto do gato azul

Fonte: Educar (2016).

A gamificag@o nesta pesquisa € a estratégia metodologica empregada para a resolucao
de problemas, pois ao resolver um problema matematico, o aluno precisa ler, interpretar o que
se lé e agir matematicamente para resolvé-lo, e ao utilizar um problema que o aluno vivéncia
no seu dia a dia, também gera maior incentivo, que ele pode vivenciar em casa, numa festinha

de aniversario, por exemplo.
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Problema 1

(01) Ana comprou copos descartaveis de 200 mililitros, para servir sucos, em sua festa
de aniversario. Quantos copos ela enchera com 1 litro de suco?

A3 BS5S ©7 DI

3- Ao pegar o problema, tocar a mao do professor pesquisador e somente depois
entrega-lo ao professor, responsavel pela turma;

4- De posse do problema, todos da equipe poderiam auxiliar na resolucao:

Optou-se pelo uso do Tangram para que cada uma de suas pecas fosse identificada como
um indicador de niveis na atividade. Em uma proposta gamificada, as equipes avangam de nivel
a medida que concluem cada etapa do processo, o que contribui para o engajamento ¢ a

progressao dos participantes.

Fonte: Arquivo das pesquisadoras.

Nesse sentido, o Tangram mostrou-se um recurso pertinente, uma vez que se trata de
“um jogo milenar, de origem chinesa, composto por sete pegas: cinco tridngulos — sendo dois

grandes, um médio e dois pequenos — e duas figuras geométricas, um quadrado e um
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paralelogramo, ambos com darea equivalente aos dois tridngulos pequenos ou ao médio”
(Macedo et al., 2015, p. 14).

Dessa forma, todos os alunos participaram da atividade. A cada acerto, as equipes
recebiam uma peg¢a de um dos Tangrans, nas cores amarelo, vermelho, verde e preto, cores que
também identificavam a divisdo dos grupos. O Tangram teve como objetivo funcionar como
um estimulo aos participantes, uma vez que a equipe que apresentava melhor desempenho
recebia, consequentemente, um maior nimero de pecas, até culminar na vitéria do grupo.

Nesse sentido, conforme destaca Busarello (2016, p. 20), “estimulos sdo os agentes que,
a partir de uma agdo, irdo desencadear uma reagdo e, com isso, impactar todo o sistema”. A
reacdo observada durante a oficina foi o engajamento e a alegria dos participantes que
conseguiram reunir todas as peg¢as do Tangram, bem como dos demais estudantes, ao
vivenciarem uma proposta pedagogica distinta daquelas as quais estavam habituados.

5- Vence a equipe que conseguir responder mais problemas e receber todas as pegas

do Tangram.

i

(s s

Figura S - Gato montado pela equipe Venggdora

£
R i

Fonte: ArQuin das pesquisadoras.

Segundo Pontes e Lopes (2016), o Tangram configura-se como um excelente jogo
educacional, um quebra-cabeca de origem chinesa “formado por sete figuras geométricas: dois
triangulos grandes isdsceles e congruentes, um triangulo isosceles médio, um paralelogramo,
um quadrado e dois tridngulos pequenos isdsceles e congruentes (todos os triangulos
semelhantes entre si)” (Pontes; Lopes, 2016, p. 2). Considerando que os alunos foram divididos
em quatro equipes, foram encomendados quatro Tangrans confeccionados em MDF, nas cores
amarelo, vermelho, preto e verde. Essas cores foram utilizadas para identificar os grupos, que

passaram a receber as pecas correspondentes as suas respectivas cores ao longo da atividade.
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O estabelecimento de regras mostrou-se fundamental para a promocao do respeito entre
os participantes, uma vez que, elas “favorecem a liberagdo da criatividade e do pensamento
estratégico, uma vez que buscam ajustar o nivel de complexidade do sujeito as atividades a
serem realizadas” (Busarello, 2016, p. 24).

Durante a oficina, observou-se que os alunos compreenderam as regras de participagdo
e buscaram colaborar com suas equipes da melhor forma possivel, demonstrando engajamento
até o término da atividade. Ao responderem ao questionario de avaliacdo, relataram interesse
em vivenciar outros momentos semelhantes ao proporcionado pela atividade gamificada,
corroborando a afirmagao de que “agentes presentes em jogos, como personagem, competi¢ao
e regras podem ter efeito direto na motivacao da aprendizagem” (Busarello, 2016, p. 12).

Embora seguir regras nem sempre seja uma atitude fécil para criancgas e jovens, a
presenca de elementos compensatorios, como desafios e recompensas, contribuiu para que os
estudantes se empenhassem em cumpri-las, favorecendo sua participacdo na atividade. No
questionario de avaliacdo da oficina, todos os alunos afirmaram ter apreciado a experiéncia
gamificada, percepcao também observada pela pesquisadora ao auxiliar o professor durante a
realizacdo da atividade. Como exemplo, destaca-se a resposta de um estudante a questdo sete,
que solicitava um breve relato da experiéncia vivenciada: (A1) “Eu gostei muito, porque eu
estava com meus amigos e foi também muito divertido, gostaria que a gente tivesse sempre
essas brincadeiras”.

Os cartazes contendo os versos do poema, as imagens formadas a partir do Tangram,
representando as rimas narradas, e os problemas matematicos foram dispostos nas paredes do
patio da escola. Ao localizar os problemas, cada representante da equipe dirigia-se a
pesquisadora, que atuava como ponto de referéncia para autorizar a resolugdo da questdao
encontrada. Venceu a equipe que conseguiu reunir todas as pegas do Tangram primeiro e
montar uma das figuras retratadas na narrativa.

Na sequéncia, sdo apresentados os resultados observados a partir do desenvolvimento

da presente pesquisa.

Analise dos Resultados

A gamificacdo possibilita ao professor colocar em pratica seu planejamento pedagdgico
de modo a ampliar, nos alunos, conhecimentos e habilidades que contribuem para sua formagao

académica e social. Além disso, favorece o desenvolvimento de atitudes de cooperagao, respeito
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aos proprios limites e aos dos colegas, bem como a constru¢ao de uma visao mais dinamica dos
conhecimentos matematicos, especialmente quando trabalhados a partir de situagdes e

problemas relacionados a vivéncia dos estudantes.

Com base na mecénica de jogos, Vianna et al. (2013, p. 30) compreendem que o
conceito de motivacdo tem como base a articulacdo das experiéncias vividas pelos
individuos com a proposicdo de novas perspectivas “internas e externas de
ressignificagdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento
auténomo e propiciando bem-estar ao jogador” (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p.

1.

Durante a oficina, foi nitida a percepc¢ao do elevado grau de interesse dos discentes em
participar das atividades. Contudo, também foram observadas dificuldades apresentadas pela
maioria dos alunos, tanto no momento de realizagao da oficina quanto nas respostas fornecidas
nos questionarios de avaliacdo. Os estudantes relataram desafios relacionados a leitura e a
compreensdo dos problemas, bem como a realizacdo dos calculos matematicos. O participante
identificado como (A2) registrou: “Sim, eu tenho dificuldade nos calculos de Matematica”,
enquanto o (A3) apontou: “Um pouco na interpretagao”.

Onuchic e Allevato (2011) realizam um trabalho de pesquisa sobre resolugdo de
problemas no Grupo de Trabalho e Estudos em Resolucao de Problemas, UNESP-Rio Claro/SP.
Trata-se de um estudo interessante que faz indagacdo sobre a constru¢do do conhecimento
matematico pelo aluno e o trabalho do professor quando da implementacdo da Metodologia de
Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo de Matematica através da Resolucdo de Problemas.

As autoras sugerem um roteiro que pode auxiliar o professor amenizar as dificuldades
de seus alunos com a interpretacao e a resolucao dos calculos nos problemas propostos em sua
sala de aula, os quais sdo: preparacdo do problema, leitura individual, leitura em conjunto,
resolugdo do problema, observar e incentivar, registro das resolugdes na lousa, plenéria e busca
de bom senso.

Esses elementos se alinhados a propostas gamificadas podem favorecer “a criagao de
um ambiente impar, com a eficicia na retengdo da atencdo do individuo. Um exemplo é que no
processo de aprendizagem a gamification contribui tanto para a motivagdo como para o

desenvolvimento cognitivo do estudante” (Busarello, 2016, p. 14, grifo do autor).

Estes elementos basicos — personagem, competicao e regras de jogos — sao necessarios
quando gamification ¢ aplicada a contextos de ensino, com efeito direto no processo
de aprendizagem do individuo. Por exemplo: o personagem permite a identificagao
com o estudante; a competi¢ao favorece o foco e a atencdo dos alunos; e as regras do
jogo propiciam um ambiente de imersdo favoravel ao envolvimento do estudante no
contexto de aprendizagem (Busarello, 2016, p. 116).
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Fica explicito, a partir das respostas dos alunos, que algumas questdes se configuram
como entraves para o sucesso na resolugao de problemas, destacando-se as habilidades de
leitura ¢ de realizagdo de calculos matematicos.

Durante o desenvolvimento da oficina, os alunos participaram com elevado entusiasmo,
demonstrando atengdo aos versos apresentados, mobilizando-se na busca pelos problemas e
reunindo-se em grupo para tentar resolvé-los. Observou-se também grande empolgacao quando
as equipes acertavam as respostas e recebiam uma peca do Tangram, evidenciando o carater
competitivo da atividade.

Ao se depararem com uma atividade de Matematica que ndo se restringia a simples
resolucao de calculos, os alunos foram desafiados a ouvir uma narrativa, participar ativamente
da proposta, resolver uma situagao-problema, vencer o jogo e receber um troféu simbélico. Os
problemas apresentados suscitaram maior entusiasmo por parte dos estudantes, uma vez que o
objetivo da atividade ndo se limitava apenas ao acerto ou erro das respostas, mas também
promovia uma competitividade prazerosa, orientada pela busca coletiva do prémio a ser
alcancado pelo grupo com maior pontuagao.

Neste trabalho, analisou-se que, além da competi¢do, elemento que contribui para o
engajamento dos participantes, neste caso, os alunos, destacou-se também a fun¢do do placar,
o qual “tem como proposito a realizacdo de comparagdes. Geralmente apresentada por uma lista
ordenada de dados, como nomes e pontuagdes referentes aos obstaculos ultrapassados ou ndo
pelo individuo, ou comparacao entre jogadores” (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p. 29).

Estratégias pedagdgicas dindmicas e motivadoras demandam do professor tempo,
materiais e planejamento, e seus resultados podem ou ndo ser imediatamente positivos.
Contudo, todo esfor¢o dedicado a ampliagdo do processo de ensino e aprendizagem dos alunos
mostra-se relevante, uma vez que, mesmo quando os resultados esperados ndo sdao plenamente
alcancados, a experiéncia fornece subsidios importantes para a reflexao sobre a pratica docente
e para a reelaboracdo do planejamento pedagogico.

O professor regente relatou que a experiéncia com a atividade gamificada foi “positiva,
porque torna o ensino de Matematica mais prazeroso para o aluno”.

De acordo com Busarello (2016), Zichermann e Cunningham (2011) destacam que as
pessoas se envolvem em jogos motivadas por diferentes razdes, como a busca pelo dominio de
determinado conteudo, o alivio do estresse, o entretenimento ou a socializag¢do, podendo esses

fatores ser analisados isoladamente ou de forma conjunta. Além disso, diversao nos jogos pode
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ocorrer quando o jogador compete em busca da vitoria, explora um universo especifico,
vivencia alteragdes emocionais provocadas pelo jogo ou se envolve com outros participantes.

Ao analisar as respostas dos alunos na avaliacdo da oficina, observou-se que todos
manifestaram apreciagdo pelas atividades realizadas em conjunto com os colegas. A pergunta
sobre a preferéncia por atividades em dupla ou em grupo, um dos estudantes respondeu: (A4)
“Grupo, porque tem mais gente para ajudar e brincar”.

A partir da andlise dos resultados observados durante a oficina, foi possivel perceber
que a proposta se configurou como uma estratégia pedagdgica positiva € que, quando bem

elaborada, pode auxiliar os alunos no desenvolvimento do processo de aprendizagem.

Consideracoes finais

A observagao do processo de resolucao dos problemas evidenciou dificuldades dos
discentes relacionadas a leitura, a interpretacdo dos enunciados e a realizacdo dos célculos
matematicos, aspecto que também foi confirmado pelas respostas dos alunos no questionario
de avaliagdo da oficina. Apesar dessas dificuldades, os estudantes demonstraram empenho e,
com o apoio dos integrantes de suas equipes, conseguiram avancgar na resolucdo das tarefas, de
acordo com suas possibilidades, evidenciando a importancia do trabalho colaborativo.

Nesse contexto, a dinamica da atividade possibilitou que os alunos vivenciassem o erro
como parte constitutiva do processo de aprendizagem, contribuindo para a superagao do medo
de errar e da timidez por meio da interacdo com os colegas. Destacou-se, assim, o papel do
professor como mediador das experiéncias educativas, orientando os estudantes na
compreensdo do acerto e do erro como elementos formativos fundamentais para o
desenvolvimento de atitudes criticas, colaborativas e socialmente responsaveis.

No que se refere a proposta pedagogica gamificada, identificaram-se como principais
desafios a necessidade de organizagdo do tempo, a disponibilidade de materiais, o custo
financeiro envolvido, a depender do contetido a ser gamificado, como no caso desta pesquisa,
que demandou a confec¢do de Tangrans em madeira, e a formagdo académica especifica dos
professores, especialmente por se tratar da primeira experiéncia dos alunos com uma atividade
dessa natureza. Esses aspectos reforcam a importdncia de um planejamento pedagogico
cuidadoso.

Apesar dessas limitagdes, os resultados indicam que a gamificacdo, quando planejada

de forma intencional, apresenta potencial para enriquecer a pratica pedagogica, mesmo em
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contextos com recursos limitados. Nesse sentido, os jogos configuram-se como importantes
recursos didaticos, pois permitem ao professor articular contetidos matematicos a situagdes
proximas da realidade dos discentes, favorecendo o trabalho em grupo e aprendizagens mais

significativas.
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