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RESUMO

Este trabalho descreve pesquisa em andamento voltada ao desenvolvimento de praticas
educativas auxiliadas pelas tecnologias, através da gamificacdo, que consiste na utilizacdo da
estética dos jogos em acdes de ndo jogos, do ensino-aprendizagem da matematica aplicada a
cursos de nivel médio. Para isso, sera utilizada uma abordagem quali-quantitativa na aquisicao de
dados, que embasardao o desenvolvimento de um produto educacional. Ao final da pesquisa
espera-se possuir uma sequiéncia didatica, em forma de software, que considere elementos da
vida cotidiana do estudante para proposicao de problemas matematicos que o auxiliem em seu
desenvolvimento, bem como, ajudem a praxe do professor de matematica.
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GAMING AND TECHNOLOGY IN MATHEMATICS TEACHING

ABSTRACT

This work describes research in progress aimed at the development of educational practices
aided by technologies, through gamification, which consists of the use of game aesthetics in non-
gaming actions, teaching-learning mathematics applied to medium-level courses. For this, a
gualitative-quantitative approach will be used in the acquisition of data, which will support the
development of an educational product. At the end of the research it is expected to have a
didactic sequence, in the form of software, that considers elements of the student's daily life to
propose mathematical problems that aid him in his development, as well as, help the teacher's
practice of mathematics.
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1 INTRODUCAO

Com o rdpido desenvolvimento das sociedades por meio das tecnologias percebe-se
mudancas nos comportamentos das pessoas (Criancas, Jovens, Adultos e Idosos), a escola, como
ambiente institucionalizado para educag¢ao, deve acompanhar essa evolugao.

Nesse contexto a transformacdo da educagao, dos processos e métodos educativos passa
pelo uso das tecnologias, sem nunca esquecer o sentido ontolégico do processo de
aprendizagem.

No que se refere ao ensino da matematica, por meio da observacao verificasse que a
educacgdo deficiente dos alunos vindos de escola publica se mostra como elemento dificultador
da aprendizagem de conteddos que tenham o uso da matematica como base de
desenvolvimento.

O alinhamento entre educacdo e tecnologia ndo é um processo féacil, considerando que
estdo envolvidas geracGes de pessoas diferentes em debates e embates continuos (Professores e
Estudantes), os jovens da atualidade, chamados nativos digitais, nascem imerso a um mundo
tecnoldgico (PRENSKY, 2000), e os professores, em grande maioria, viveram grande parte do
processo educativo em momentos em que a tecnologia ainda se desenvolvia para se tornar o que
é hoje.

Com isso é comum professores perceberem que muitos os jovens perdem, com facilidade,
o foco e o interesse nas aulas tradicionais, dispersdao, conversas paralelas, e brincadeiras nao
construtivas sdo possiveis consequéncias da falta de foco (FARDO, 2013). Essa fato deve-se a um
mundo tdo conectado onde as informacdes sdo disponibilizadas de forma instantanea, com isso,
um ensino tradicional onde o professor é grande detentor de conhecimentos e o aluno seu
depdsito é visto como mondtono e chato na perspectiva do aluno, cabe ao professor utilizar
estratégias que trabalhem com subconsciente do aluno, o cativando a querer aprender, buscar o
conhecimento e se desenvolver.

Em conjunto com as tecnologias, os jogos também podem ser um grande aliado no ensino
aprendizagem. Huizinga (2012) prop&e a ideia de que o jogo é mais antigo do que a cultura, ja
gue esta pressupde uma sociedade humana, enquanto que os jogos ja estdo presentes nas
atividades ludicas dos animais, observada através de comportamentos regrados, como acontece
com os cachorros.

Jogar consiste na possibilidade de praticar uma realidade de maneira controlada, evoluir a
medida que habilidades tdcitas e intelectuais se tornam mais sdlidas, para isso um conjunto de
parametros deve ser estabelecidos para que o objetivo principal seja atingido, como regras,
objetivos e feedback.

Observando a evolucdo cultural e tecnoldgica, percebe-se que as formas de jogo e de
jogar vem sofrendo também modificacGes, como as simula¢Ges de realidade, que passaram a
utilizar mais a imaginacdo, realidades alternativas, ficcbes e fantasias, e com o apoio da
eletronica e internet os jovens passaram a jogar bastante, segundo pesquisa IBOPE(2016) 69%
dos internautas brasileiros jogam games eletrdnicos.



Dessa forma, com base em PRENSKY(2000), FARDO(2013), HUIZINGA (2012), constate-se
gue os jogos digitais sdo formas de jogos que utilizam eletrénica e as tecnologias da informacao
para produzir uma simulacdo de uma realidade virtuais acessiveis através de consoles de
videogame, computadores, smartphones, tablets etc, em geral com acesso a internet.

Como utilizar desse potencial da tecnologia e dos jogos digitais para corroborar com as
praticas educativas? O desenvolvimento desse trabalho apontard um caminho que podera ser
trilhado em instituicdes que utilizam as tecnologias como ferramenta de apoio a aprendizagem.

Essa proposta abarca a utilizagdo do conceito de Gamifica¢cdo, que consiste na utilizagdo
de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games,
com a finalidade de motivar os individuos a a¢ao, auxiliar na solu¢do de problemas e promover
aprendizagens (FARDO, 2013 apud KAPP, 2012).

Paschoal et al (2015) defende o uso da gamificacdo como forma de motivacdo intrinseca
aos estudantes, partindo desse pressuposto aplicou esse conceito em uma turma de légica de
computacgao e verificou ao final de seu experimento, com base em dados obtidos via formuldrio,
um alto indice de aceitacao.

E perceptivel que a mecanica dos jogos motiva os jogadores nos diferentes cendrios e
ambientes que o jogo pode assumir, essa motivacao é notado no tempo gasto para se cumprir as
tarefas e metas propostas.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os jogos tém a capacidade de fornecer um ambiente ludico e controlado através das
narrativas e conteldos multimidia que favorecem o aprendizado e desenvolvimento do jogo,
para atingir esse ponto regras e objetivos sdo definidos para orientar as acdes dos jogadores.

Para aproveitar esse potencial, nos dias de hoje, muitas empresas desenvolvem produtos
e servicos que usam algumas dessas caracteristicas proprias dos jogos, é exemplo os programas
de pontos, milhas, fidelidade etc. Essa apropriacdo dos elementos de jogos aplicados em outros
contextos ja existe a muito tempo, para perceber isso basta lembrar de momentos da infancia
onde a professora do ensino fundamental “dava estrelinhas” aos estudantes que cumprissem
suas atividades de casa com o objetivo de motivar seus queridos alunos.

Contudo, apesar dessa utilizagdo da estética dos jogos aplicados em outros contextos
existir a muito tempo, apenas ha alguns anos ganhou um nome: Gamificacao

A gamificacdo consiste em pensar a¢des usando a organizacao de jogos com o objetivo de
motivar, com isso, pode-se pensar em usar essa sistematica para alinhar as acdes do usudrio com
os objetivos do desenvolvedor da pratica

De acordo com Busarello, et al (2014) o processo de gamificacdo possui certas
caracteristicas, elementos, ferramentas e aspectos, que devem ser desenvolvidos de acordo com
os objetivos e publico destinado.  Como publico-alvo Zichermann e Cunningham (2011)
classificam em:



. Exploradores: Buscam conhecer todas as caracteristicas do jogo, vencer com
sucesso todas as etapas e desafios.

J Empreendedores: Buscam o envolvimento e desenvolvimento do jogo através de
uma construcdo sistematica a fim de atingir o objetivo de vencer.

. Socializadores: Buscam jogar a fim de interagir e socializar, ndo sendo essencial a
vitdria e sim as interagdes sociais de longo prazo.

U Matadores: Compde a menor parcela dos jogadores, contudo, s3o de importante
compreensdo. Se assemelham aos empreendedores no desejo de vencer, toda via, é necessario
para esses que 0s outros percam.

Como caracteristicas essenciais para o desenvolvimento de um produto gamificado
Vianna et al. (2013) aponta:

. Meta do Jogo: E o motivo que impulsiona o desenvolvimento de uma atividade,
elemento que faz o participante concentrar atencdo para atingir um propdsito.

. As Regras: Rege o funcionamento da pratica dos jogadores, condiciona o
funcionamento do jogo a fim de orientar o participante em suas acdes.

o Sistema de Feedbacks: Informa o participante de seu desenvolvimento segunda
as metas e regras da ac¢do, ajuda na motivacao através de um ajuste de conduta de acordo com o
gue é esperado do jogador

. Participacdo Voluntaria:  Caracteristica fundamental, diz respeita a aceita¢do
do jogador de toda a dindmica de funcionamento da pratica, dessa forma, criasse um
envolvimento do participante

Ja segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo deve considerar:

. Pontos: Possibilita o acompanhamento dos jogadores durante a interacdo com a
pratica proposta, servindo de estimulo ao participante ou pardametro para o realizador da acao.

. Niveis: Indica o progresso do jogador dentro da pratica proposta, pode ser
utilizado como parametro de medigao do desenvolvimento de habilidades.

. Placar:Utilizado como comparativo entre jogadores, a fim de estimular a disputa e
aumentar o engajamento no jogo.

J Divisas: Elementos simbdlicos que marcam o atingimento de objetivos e ilustram o
progresso dentro do sistema proposto.

o Integragdao: Parametro que promove o envolvimento do participante através
experimentacgdo progressiva do jogo, com o objetivo, segmentar a complexidade do mesmo
fazendo com que o jogador permaneca dentro do sistema aprendendo sobre sua utilizagdo de
forma gradual.

. Desafios e MissOes: S3o direcOes dadas aos jogadores para execucao de acoes
gue devem ser realizadas para que crie uma experiéncia global no individuo a fim de favorecer o
desenvolvimento de habilidades.

. Loops: Visa a criacdo e manutencdo das emogdes positivas no participante, com o
objetivo de manté-lo na atividade.



. Personalizacdo: Permite uma customizagao do ambiente ou de itens desse pelo
usuario do jogo proposto, para que assim, haja um maior envolvimento na pratica.

J Feedback: Fornece dados de a¢les realizadas e resultados ao jogador, situando-o
dentro da atividade.

Percebe-se que os elementos envolvidos no processo de gamificagcdao sao semelhantes aos
dos jogos, sejam eles digitais ou analégicos, contudo, é importante destacar que uma agao
gamificada ndo necessariamente produzird um jogo

O foco da gamificagcdao é envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama de
tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que sdo percebidos
pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a criagdo de um
ambiente propicio ao engajamento do individuo. (BUSARELLO, ULBRICHT E FADEL 2014, p. 35).

3 METODOLOGIA

A pesquisa em questdo estd voltada para resolucdo da dificuldade dos estudantes de
ensino médio em aplicar conceitos matematicos nas atividades de sala, para atingir esse objetivo
serd realizada a experimentacdo de praticas educativas e nesse contexto serdo manipuladas
algumas variaveis da pesquisa a fim de entender ou comprovar o fen6meno de estudo, que é a
aplicacdo das praticas gamificadas para ensino de matematica.

As variaveis serdo quantitativas e/ou qualitativas, a manipulacdo dessas variaveis pode
representar uma mudang¢a no resultado da pesquisa, “[...] a manipulacdo das varidveis
proporciona o estudo da relacdo entre as causas e os efeitos de determinado fenémeno.”
(PRADANOV, FREITAS, 2013 p. 57).

Nesse aspecto existird varidveis de pesquisa que serdo independentes, dependentes e
aquelas que deverdo ser controladas, para com isso, atingir a relacdo de causa e efeito explicada
por Pradanov e Freitas (2013).

Pradanov e Freitas (2013) afirmam que nas pesquisas experimentais o investigador devera
manipular a varidvel independente para estudar um dado fendmeno, associado a essa
manipulagdo existira a um grupo chamado de experimental e outro chamado de controle onde os
objetos de estudo serdo dispostos de forma e igual e aleatdria. Ha situacdes onde o pesquisador
ndo dispde de um grupo de controle, que é usado como comparativo no experimento, nesse tipo
de pesquisa tem-se a Pré-Experimental.

A classificacdo da pesquisa para este trabalho sera a Pré-experimental, dessa forma, o
caminho de investigacao do problema sera baseado na experimentacgao, para tal, serdo coletados
dados quantitativos e qualitativos, abordagem quali-quantitativa, ao longo da pesquisa através
de questionarios.

Quanto ao tipo, a pesquisa sera de desenvolvimento, que segundo Rodrigues (2007) visa
criar produtos voltados para solucdo de problemas praticos e para producdo de solugGes até
entdo inexistentes. O trabalho também utilizara elementos da pesquisa descritiva, caracterizada
por Pradanov e Freitas (2013) como forma de descrever as caracteristicas de determinado
fendbmeno ou de relacionar variaveis de pesquisa.



O produto da pesquisa consiste em proposicées de praticas relacionadas a matematica
basica, transformadas pelos mecanismos dos jogos digitais, que por sua vez, possuirdo elementos
da realidade do estudante.

Com isso a pesquisa sera estruturada nas seguintes etapas:

Etapa 1: Definicdo do problema, especificacdo da abordagem, verificagdo do estado da
arte do problema, revisdao bibliografica, definicdo dos procedimentos metodoldgicos e
fundamentacgdo tedrica.

Etapa 2: Coleta dados com os professores de matemadtica de uma instituicao de ensino
para levantamento de dificuldades estudantis acerca da aprendizagem da matematica.

Etapa 3: Elaboragao das atividades que serao utilizadas no produto educacional, com base
nos dados de pesquisa e a partir das ideias de Bursarello(2014) e Fardo(2017).

Etapa 4: Contato com estudantes, para orientacdes e aplicacdo do produto educacional.

Etapa 5: Aplicacdo de questiondrio no grupo com os utilizadores do produto educacional e
verificacdo efetividade do método de aprendizagem.

Etapa 6: Analise dos dados coletados com o objetivo de validar a utilizacdo do produto
educacional como forma de melhoria no ensino-aprendizagem dos estudantes

O produto educacional se materializara com o uso de softwares de diagramacao,
design, programacao e desenvolvimento de jogos.
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Figura 1 - Fluxograma da Pesquisa. Fonte: O Préoprio Autor (2019)

Objetivo Geral

Desenvolver Jogo Digital que use a Gamificacdo como forma de aprendizagem da
matematica em Instituicdes Federais de Educacao.

Objetivos Especificos



Caracterizar o uso de Jogos digitais como forma de Gamificacdo do Ensino-aprendizagem.
Aplicar jogos no ensino da matematica.

Discutir resultados do uso de jogos digitais para o ensino.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apds levantamento bibliografico e elaboragdo dos questiondrios para coleta de dados, a
pesquisa encontra-se em fase tabulagdao e analise dos resultados da segunda etapa para assim
definir a abordagem matemadtica a ser utilizada na pratica educativa Gamificada, em paralelo,
através de softwares de diagramacdo, design, mecanica de jogos, programacgdao e
desenvolvimento de jogos busca-se desenvolver um modelo de pratica Gamificada, com uso de
jogos digitais, para ser utilizada como suporte a aplicacdo ao ensino-aprendizagem da
matematica, para atingir esse objetivo serdo verificados alguns elementos da cidade em que se
encontra o Instituto Federal de educacdo, dessa forma elementos como construcdes, atividades
desenvolvidas nas cidades e pessoas comuns de integrarao os cenarios do jogo digital.

A insercdo desses elementos visa relacionar nas praticas propostas do jogo digital os
costumes e as realidades verificadas no contexto do aluno, a partir dessas realidades serdo
trabalhados os conceitos matematicos necessarios ao desenvolvimento do estudante.

Desenvolvimento do Produto Educacional
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Figura 2 - Fluxograma do desenvolvimento do produto Educacional. Fonte: O Préprio Autor (2019)

Inicialmente a pesquisa foi aplicada com professores do Instituto Federal de
Pernambuco(IFPE), Campus Palmares. Essa Cidade faz parte da Regido da Mata Sul do estado
Pernambucano, que segundo Datapedia (2019) possui 62 mil habitantes e que tem como
principal ocupacdo, em linhas gerais, comércio, servico publico, agropecudria, industria de
transformacao e etc.

J4 o Instituto Federal de Pernambuco, Campus Palmares, faz parte da rede federal de
ensino e no estado de Pernambuco faz parte da terceira fase de expansao, concentrando seus
cursos na area de tecnologia com a oferta de dois cursos técnicos e dois de formacgdo continuada.



A pesquisa com professores de matematica foi realizada com coleta de dados através de
guatorze perguntas realizadas pela ferramenta de formuladrios do Google (2019). As perguntas
tinham como objetivo comprovar a ocorréncia do fenédmeno de estudo na Instituicao.

Através da pergunta “Vocé percebe dificuldades dos estudantes em resolver problemas
matemadticos? Em caso afirmativo, comente sua resposta.”, verificou-se a percepgao de
dificuldade, para o professor, de aplicagdo da matematica pelos alunos, como fica evidenciado na
seguinte resposta “Sim. Os alunos chegam ao campus com muitas deficiéncias em tdpicos
matematicos bdsicos como média, porcentagem e expressoes algébricas.”

Dentre outras perguntas, pede-se que sejam sugeridas praticas educativas que auxiliem
na praxe docente, como na pergunta “Para vocé, quais praticas educativas podem ser utilizadas
para reduzir possiveis dificuldades na aprendizagem de matematica? Comente sua resposta”

Verifica-se que ha uma convergéncia de opinides no sentido de trabalhar as dificuldades
relacionadas a matemadtica bdsica, como representa a resposta a seguir, “Nos Campus, ja
tentamos incluir o PROFIFPE de permanéncia, com aulas de matematica durante o 12 periodo
dos cursos. Como ndo eram disciplinas obrigatdrias, mesmo ajudando os alunos em matematica,
essas aulas ndo eram freqiientadas pela maioria dos alunos, o que fazia perder a efetividade do
programa. Assim sendo, penso que o melhor a ser feito seria incluir uma disciplina de
complementos de matematica no PPC dos cursos, tornando uma disciplina obrigatéria.

Em uma andlise dos dados preliminares, relacionando com a proposta de ensino de
tecnologias do IFPE - Campus palmares, verifica a necessidade que a pratica educativa a ser
proposta deva considerar elementos basicos da matematica.

Considerando ainda que, no processo formativo do estudante de computacdo é
necessaria a aplicacao de conceitos e habilidades da area de matematica, por exemplo, em
disciplinas ligadas as redes de computadores o aluno deve desenvolver habilidades que o
permitam criar uma infraestrutura de comunicacdo entre diferentes equipamentos que
disponibilizam servigos a seus utilizadores, toda essa comunicagao entre maquinas nao acontece
por meio da linguagem utilizada pelo homem, e sim, da prépria linguagem das maquinas. Para
deixar mais claro essa afirmativa, imagine a seguinte situacdo, duas pessoas meio a uma multidao
guerem se comunicar, como acontece esse processo? Certamente elas terdo que se contatar
pelos seus respectivos nomes. No mundo tecnolégico esse contato se da por meio de um
endereco de internet, chamado de “IP”, esse endereco, em sua quarta versao, é composto por
uma sequéncia de 4 bytes, cada byte representa 8 bits e cada bit representa um estado de
informacdo (0 ou 1). Na computagcdo, em muitas situacdes é necessdrio fazer a manipulacao de
bits para permitir o processo de comunicacdo, e essas manipula¢cdes acontecem por meio da
aritmética: Soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Ja em disciplinas ligadas ao
desenvolvimento de sistemas o aluno deve ser capaz de desenvolver o raciocinio ldgico para
resolucdes de problemas, dessa forma, a manipulacdo de varedveis inteiras, reais, ldgicas etc, sdo
condicOes essenciais ao estudante para o desenvolvimento de praticas laboratoriais, imagine a
seguinte situacdo, um estudante deve montar um algoritmo que auxilie na execucdo de uma
receita de bolo, com base na disponibilidade dos ingredientes necessario a receita o algoritmo
dara as proporgdes, sequéncias de misturas e demais instru¢des. Desenvolver essa pratica exige
do estudante, além da manipulacdo de varidveis, manipular estruturas condicionante e de
repeticao.



Os exemplos mencionados relatam problemas que podem ser resolvidos através da logica
e da matemadtica, conceitos que sdo deficitarios para os estudantes de niveis iniciais dos cursos
técnicos de computacdo do IFPE, Campus Palmares.

Dessa forma o dominio do estudante das operacées matematicas basicas é essencial para
o seu desenvolvimento ao longo tempo nos cursos de computag¢ao e os dados iniciais da pesquisa
apontam para esse fato, assim, o desenvolvimento de produto educacional para a realidade
posta deverad trabalhar as operagdes basicas levantadas nas respostas dos formularios aplicados e
isso serd trabalhado em um ambiente virtual conforme ilustra a figura 3.
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Figura 3 — Exemplo de elemento da cidade transformado em Jogo Digital. Fonte: Préprio Autor (2019)

O jogo serd composto de um cendrio mais amplo onde os elementos e personagens
selecionados da cidade se relacionardo, o estudante tera a oportunidade de interagir com esses
objetos, a fim de, conhecer nuncias e caracteristicas da cidade, assim como, através de atividades
do tipo Quiz praticar resolucdo de problemas envolvendo matemadtica bdsica, nessas proposicées
serd estipulado tempo maximo de resolucdo de problemas, com o objetivo de quantificar o
desempenho do estudante na forma de pontuag¢do, como defendem Zichermann e Cunningham
(2011), o estudante serd orientado a utilizar a seqiiéncia didatica para auxiliar a solucdo de
problemas, dessa forma, deseja-se fazer a integracdo entre os elementos tradicionais de apoio ao
ensino — Caderno, lapis e borracha — com a tecnologia, representada pelos jogos digitais.

5 CONCLUSAO

A busca de estratégias que alinhem o ensino com as novas tecnologias é uma tarefa ardua,
considerando sua dinamica de inovacdo e porque essas ndo vém com um manual de utilizacdo
para o ambiente escolar, contudo, falar a lingua do jovem é necessario para a nova escola do
século XXI, o desenvolvimento desse trabalho aponta para utilizacdo de um aspecto da
tecnologia, mas, esse eixo é extenso e possui diversas possibilidades de direcionamentos que
podem ser dados para esse alinhamento entre tecnologia e educacdo, na perspectiva de
melhorar a relacdo de ensino-aprendizagem no ambiente escolar.
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