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Resumo

Este trabalho teve por objetivo mostrar os resultados de uma pesquisa bibliogréfica
exploratéria a respeito da metodologia ativa Gamificacao, definindo-a de acordo com a
visao dos diferentes autores consultados, salientando a real diferenca entre Gamificacao
e Aprendizagem Baseada em Jogos, bem como mostrando os elementos dessa metodo-
logia e os possiveis beneficios por ela proporcionados. Focando no ensino de fungoes
quadraticas e como forma de testar os resultados e validar os objetivos, foi realizada
uma sequéncia didatica gamificada, validada através de uma pesquisa de satisfagdo com
os alunos envolvidos. Os resultados sugeriram a eficicia da metodologia para motivar

os alunos e consolidar os objetivos de aprendizagem.

Palavras-chave: Matematica; Gamificacao; Ensino-Aprendizagem; Fungoes Quadra-

ticas.



Abstract

This work aimed to show the results of an exploratory bibliographical research regard-
ing the active Gamification methodology, defining it according to the vision of the
different authors consulted, highlighting the real difference between Gamification and
Game-Based Learning, as well as showing the elements of this methodology and the
possible benefits of it proportionate. Focusing on teaching quadratic functions and as
a way of testing the results and validating the objectives, a gamified teaching sequence
was carried out, validated through a satisfaction survey with the students involved.
The results suggested the effectiveness of the methodology in motivating students and

consolidating learning objectives.

Keywords: Matematica; Gamification; Teaching-Learning; Quadratic Functions.
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1 Introducao

Buscando atender as necessidades de um mundo cada vez mais globalizado e digita-
lizado, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) propoe diretrizes que
buscam formar novos individuos para atuarem na sociedade contemporinea. Para isso
propoe o uso de metodologias diferenciadas que estimulem a iniciativa do estudante
(BRASIL, 2005) (LDB, Art.36).

As metodologias ativas de aprendizagem vém ganhando destaque no meio educa-
cional e podem ser consideradas uma alternativa com grande potencial para auxiliar
os professores nos desafios enfrentados no processo de ensino-aprendizagem. Segundo
Camargo e Daros (2018):

enquanto existir o modelo tradicional de ensino, baseado unicamente
no ensino do contetddo do livro didéatico e em exercicios de fixagao,
que ainda acontece em quase todas as classes do mundo, alunos e pro-
fessores desmotivados para o aprendizado continuarao sendo gerados.
(CAMARGO; DAROS| 2018, p. 11).

Diante disso, cabe ao professor buscar melhorar suas aulas expositivas aderindo as
metodologias ativas sem deixar de lado o ensino tradicional. Por mais que seja mais
simples para o professor repassar o conhecimento utilizando apenas a aula expositiva,
¢ notorio que tal metodologia, isolada, nao estimula a participacao e o envolvimento
do aluno em sala de aula.

Ainda de acordo com |Camargo e Daros| (2018)), o acesso a informagao universal,
proporcionado pelo advento da internet e das midias digitais, transformou considera-
velmente a sociedade, mudando a forma de se relacionar, consumir, trabalhar e inclusive
de aprender, ou seja, mudou-se totalmente o modo de viver. Portanto, a escola pre-
cisa se adaptar a nova realidade, e para isso deve adotar novas metodologias e novos
recursos que impulsionem a aprendizagem.

A aula expositiva continua sendo necessaria na transmissao do conhecimento, no
entanto, deve ser complementar e secundaria no processo de ensino-aprendizagem. Essa
conscientizacao tem levado os professores a um crescente interesse pelas metodologias
ativas de aprendizagem, as quais podem ser consideradas métodos para tornar o estu-
dante um protagonista em seu processo de construcao do conhecimento, e ndo apenas
elemento passivo na recepc¢ao de informacoes.

Em uma sala de aula, o que estd em jogo é a aprendizagem do aluno, cabe ao
responsavel pela conducgao dessa aprendizagem, no caso o professor, munir-se de varias
metodologias e incrementar suas aulas de modo a envolver os alunos na busca pelo

conhecimento. Fécil ndo é, porém ¢é necessario. De acordo com Souza e Tinti (2019):
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...as metodologias ativas geram situac¢bes de aprendizagem em que
os alunos constroem conhecimentos, fundamentam seus pensamen-
tos e tomam decisdes sobre os contetidos que estao sendo abordados.
Além disso, potencializam no aluno o processo de autonomia, aptidao
em resolver problemas, senso critico, empatia, responsabilidade, con-
fianca, participacdo, além do seu protagonismo. (SOUZA; TINTI,
2019, p. 75)

As metodologias ativas, quando aplicadas de maneira correta, podem ser conside-
radas métodos e alternativas que propiciem um ambiente motivador e atrativo. Nesse
contexto, uma metodologia ativa que vem se destacando é a Gamificagao. Essa metodo-
logia usa elementos de jogos que sao muito conhecidos pelos alunos, passando a ser um
método atrativo e eficaz uma vez que promove o engajamento dos individuos e estimula
a motivacao dos discentes na busca pela constru¢ao do conhecimento, auxiliando no
desenvolvimento da criatividade, para enfrentar desafios e sobretudo, encontrar sentido
no que aprende.

Desse modo, diante do atual cenario que vivenciamos na educagao, onde vemos
uma enorme desmotivagao por parte da grande maioria dos alunos no que diz respeito
a busca pelo conhecimento e diante da desafiadora missao do professor de tentar motiva-
los, a Gamificacao pode ser uma ferramenta eficaz para promover essa motivacao.

Este, inclusive foi justamente o fator que nos impulsionou na escolha do tema desse
trabalho. Quanto ao contetido a ser abordado, a escolha deu-se pelo fato de as fungoes
quadraticas apresentarem significativa aplicabilidade no cotidiano, como por exemplo,
em langameto de projéteis, em calculo de area, além de apresentar uma consideravel
frequéncia em avaliagoes de larga escala, a exemplo do Exame Nacional de Ensino
Médio (ENEM), como mostra o site Mundo Educacéo [}

No que diz respeito a motivacao dos estudantes, apesar de muitos teéricos do campo
cognitivo apresentarem uma motivacao intrinseca como condicdo a aprendizagem, a
motivacao extrinseca, social ou comportamental também ¢é necessaria a aprendizagem.
Com efeito, nao podemos forcar um individuo a aprender, mas podemos criar ambientes
e condigoes favoraveis que aumentem a probabilidade de aprendizagem, desde que a
pessoa esteja motivada a fazé-lo.

Em face disso, esse trabalho além de mostrar resultados de uma pesquisa biblio-
grafica sobre Gamificagdo, tem como objetivos: diferenciar Aprendizagem Baseada em
Jogos de Gamificacdo, estudar o papel da Gamificacao frente a motivacdo dos alunos,
elencar os elementos da Gamificacao e evidenciar a Gamificagdo como uma alternativa
didatica para o ensino de matematica, apresentara também os resultados da aplicagao
de uma sequéncia didatica gamificada na qual os alunos sdo conduzidos por uma jor-

nada pedagdgica na forma de uma aventura na busca de um tesouro perdido no reino

1 Mundo Educacdo. Disponivel em: https://vestibular.mundoeducacao.uol.com.br/amp/enem /confira-

os-temas-que-mais-caem-no-enem.htm. Acesso em 19/04/2024.
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das parabolas, sendo desafiados por diferentes problemas de fungoes quadraticas de tal
maneira que eles terao a oportunidade de revisar os assuntos abordados de uma forma
divertida, haja vistas, que farao uso de elementos de jogos durante as cinco fases da
sequéncia didatica.

Este trabalho apresenta, portanto, uma proposta que foca na motivacao e no engaja-
mento dos estudantes, no estudo de fungoes quadraticas através do uso da metodologia

ativa Gamificacdo no ensino de Matematica.

1.1 Objetivos

Objetivo Geral

Explorar a eficacia da Gamificagdo no Ensino de Matematica através da aplica-
¢ao de uma sequéncia didatica gamificada que visa contribuir no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos da 1? série do Ensino Médio na apropriagdo dos conteudos

relacionados a funcao quadratica.

Objetivos Especificos
Para atingir o objetivo geral prescrito neste trabalho, elenca-se os seguintes objetivos

especificos:

o Diferenciar Gamificacao de jogos de aprendizagem:;

o Averiguar a efetividade da metodologia Gamificacao aplicada em relagdo a moti-

vacgao e engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem;

o Elaborar um produto educacional que auxilie na motivacao dos estudantes e

consequentemente no ensino e aprendizagem da Matematica;

o Analisar o impacto de atividades realizadas no desempenho e na participagao dos

alunos, visando avaliar e aperfeicoar a metodologia aplicada;
o Trabalhar acoes voltadas a preparacao dos alunos para provas de larga escala;
o Contribuir para a correcao do déficit de aprendizagem dos estudantes;
» Promover momentos de interacdo, diversao e socializacao através da Gamificacao;
» Revisar e reforcar os contetidos relacionados a fungoes quadraticas;

o Cooperar com o desenvolvimento das habilidades e competéncias da Base Naci-
onal Comum Curricular(BNCC).
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1.2 Organizacao

Com o intuito de atingir os objetivos propostos, esse trabalho esta organizado em
cinco capitulos.

No Capitulo 1, denominado Introducao, esplanamos o escopo do trabalho e a mo-
tivagdo que nos impulsionou na escolha do tema da pesquisa.

No Capitulo 2, intitulado Fundamentacao Tedrica, apresentamos o referencial teé-
rico concernente ao trabalho, o qual baseou-se em estudos realizados a partir de fontes
como livros, Google Académico, banco de dissertagoes do Profmat, Portal de Periddi-
cos da CAPES, revistas e artigos relacionados ao tema publicados nos tultimos anos,
bem como em documentos oficiais que norteiam a Educacao Brasileira sobre o con-
tetdo matematico abordado, além de um levantamento dos trabalhos correlatos a essa
pesquisa.

No Capitulo 3, apresentamos os procedimentos metodolégicos utilizados na pes-
quisa, como se deu a elaboragdo da sequéncia didatica gamificada bem como sua apli-
cagao.

No Capitulo 4, relatamos a andlise e discussao dos resultados obtidos a partir da
aplicacao do produto educacional bem como a avaliacao realizada durante a imple-
mentacao da metodologia e interpretacao dos dados coletados conforme aplicacao dos
questionarios.

Finalmente, no Capitulo 5, apresentamos as consideragoes finais explicitando suges-
toes de integragao da metodologia ativa Gamificacao, no processo de ensino-aprendizagem
baseadas na experiéncia adquirida a partir da aplicacdo da sequéncia didatica gami-
ficada. Por ultimo, expomos as referéncias, os apéndices e anexo, expondo o passo a

passo dos jogos utilizados na sequénca didatica gamificada.
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2 Fundamentacao teodrica

Neste capitulo, apresentamos uma breve revisao bibliografica por meio de analise
de fontes como livros, Google Académico, Portal de Periédicos da CAPES, revistas e
artigos relacionados ao tema publicados nos tltimos anos, bem como em dissertagoes
do PROFMAT sobre experiéncias da Gamificagdo na Aprendizagem da Matematica,
ressaltando suas contribui¢oes para o processo de ensino-aprendizagem.

Tal estudo sera apresentado a partir de trés secoes, distribuidas como segue: na
Secao 2.1, discorremos sobre as metodologias ativas de aprendizagem de modo geral, na
Secao 2.2, expomos nosso estudo sobre a metodologia ativa Gamificagao, ressaltando os
beneficios por ela proporcionados, os quais concentram-se principalmente na promocao
da motivagao, discorremos também sobre a Teoria do Flow, sobre a diferenca entre
Gamificagdo e Aprendizagem Baseada em Jogos e ainda dissertamos sobre o que os
documentos oficiais trazem a respeito da Gamificacdo e expomos o passo a passo para
a construcdo de uma atividade gamificada. Por tltimo, na Se¢do 2.3 fazemos uma
analise acerca dos trabalhos correlatos a esta pesquisa, ressaltando suas semelhancas e

diferencas.

2.1 Metodologias Ativas de Aprendizagem

O grande desafio no atual cenario educacional consiste na pratica de metodologias
que possibilitem uma praxis pedagogica capaz de alcancar a formacao do sujeito cria-
tivo, critico, reflexivo, colaborativo, capaz de trabalhar em grupo e resolver problemas
reais. Segundo Santos e Neto| (2017)), as metodologias ativas de aprendizagem podem
ser consideradas uma alternativa que auxilie nesse propésito, uma vez que se baseiam
em formas de desenvolver o processo de ensino-aprendizagem, utilizando experiéncias
vivenciadas no dia a dia, objetivando resolver os desafios da vida social ou profissional

nos mais diferentes contextos vivenciados. Pois, assim como afirma |(Camargo e Daros

(2018):

se os alunos conseguem estabelecer relagbes entre o que aprendem
no plano intelectual e as situagoes reais, experimentais e profissio-
nais ligadas a seus estudos, certamente a aprendizagem serd mais

significativa e enriquecedora. (CAMARGO; DAROS] 2018, p. 7)

As metodologias ativas de aprendizagem tém se destacado como uma abordagem
inovadora e eficaz no campo educacional, proporcionando uma experiéncia de aprendi-

zado mais participativa, significativa e envolvente para os estudantes. Essa abordagem
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vai além do tradicional modelo de ensino centrado no professor, buscando colocar o
estudante no centro do processo de ensino-aprendizagem.

Um importante diferencial nas metodologias ativas é justamente essa promocao da
participagao ativa dos estudantes na construcao do seu préprio conhecimento. Em vez
de simplesmente receberem informagoes de forma passiva, esses estudantes sao encora-
jados a explorar, questionar, colaborar e aplicar conhecimentos de maneira pratica.

Isso corrobora com a Teoria de Willian Glasser, cuja a ideia é que o sujeito aprende
muito mais praticando do que ouvindo. De acordo com esse autor, em sua pirdmide de
aprendizagem, Figura [I] aprendemos 10% lendo, 20% ouvindo, 30% observando, 50%
vendo e ouvindo, 70% discutindo com outros, 80% praticando e 95% ensinando uns aos

outros.

Figura 1 — Pirdmide de aprendizagem de Willian Glasser

PIRAMIDE DE APRENDIZAGEM
DE WILLIAM GLASSER

APRENDIZAGEN
ATIA 0%

S o
95% ENSINAR AOS OUTROS

Fonte:https: //www.plantareducacao.com.br/piramide-de-aprendizagem /

Para o psiquiatra, ler, ouvir e observar sao metodologias passivas, em que nao hé
troca de experiéncias, o sujeito ¢ apenas um receptor. Ja o ato de discutir, praticar e
ensinar, sao métodos ativos em que o sujeito se torna protagonista.

Como afirma (Camargo e Daros| (2018)), uma caracteristica fundamental das me-
todologias ativas de aprendizagem, é que as mesmas estao alicercadas na autonomia
e no protagonismo do estudante e tem como foco o desenvolvimento de competén-
cias e habilidades, com base na aprendizagem colaborativa e na interdisciplinaridade,

proporcionando desta forma:s:
o desenvolvimento efetivo de competéncias para a vida profissional e pessoal;
e visao transdisciplinar do conhecimento;

e 0 protagonismo do aluno, colocando-o como sujeito da aprendizagem;
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« o desenvolvimento de nova postura do professor, agora como mediador;

o a geracao de ideias e de conhecimento e a reflexdo, em vez de memorizagao e

reprodugao de conhecimento.

Dessa forma, é possivel perceber que tais beneficios estao alinhados com algumas
habilidades da BNCC, conforme BRASIL| (2018]), como por exemplo:

o (EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matemadtica e
de outras areas do conhecimento, que envolvem equagoes lineares simultaneas,

usando técnicas algébricas e graficas, incluindo ou nao tecnologias digitais;

« (EM13MAT302) Resolver e elaborar problemas cujos modelos sdo as fungoes
polinomiais de 1° e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou nao tecnologias

digitais, as quais fazem parte da Competéncia 3.

Com isso, os alunos em vez de memorizarem conceitos e férmulas sem significados,
que serao esquecidos posteriormente, tendem a encontrar sentido no que aprendem,
uma vez que passam a fazer uso do conhecimento adquirido em sala de aula em situagoes

do cotidiano, isso, a partir do da insercao das metodologias ativas de aprendizagem.

2.2 Gamificacao

Uma metodologia ativa de aprendizagem que vem se destacando nos tltimos anos
é a Gamificagdo. De de acordo com [Borges e Alencar| (2014)), é definida como o “uso
de elementos baseados em jogos |...] fora do contexto de jogo por diversdo ou entre-
tenimento, objetivando cativar participantes, motivar acoes, melhorar aprendizagem e

solucionar problemas.” Segundo Fardo| (2013):

...a Gamificagdo é um fendmeno emergente que deriva diretamente
da popularizacao e popularidade dos games e de suas capacidades in-
trinsecas de motivar agoes, resolver problemas e potencializar apren-
dizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos in-
dividuos. [...] (FARDO| [2013] p. 2)

entendemos, assim como o autor, que o termo Gamificagao refere-se a uma aborda-
gem que incorpora elementos de jogos em contextos nao relacionados a jogos em, por
exemplo, uma situacao de aprendizagem com o objetivo de envolver pessoas, motivar
a acao e por fim promover a aquisicdo do conhecimento.

Chou| (2019), palestrante internacional sobre Gamificagao, criou um framework para
nortear o estudo sobre as caracteristicas da Gamificacdo denominado Octalysis, o qual
¢é baseado em oito pilares da Gamificagdo. Embasados nesse estudo, elencamos algumas

caracteristicas:



Capitulo 2. Fundamentacdo tedrica 20

Elementos de jogo: a Gamificacdo faz uso de elementos como pontos, niveis,
recompensas, desafios, rankings, e outros que sado tipicos dos jogos e que podem

ser aplicados em contextos nao-lidicos.

Engajamento: foca em capturar e manter a atencdo e o interesse dos partici-

pantes através de mecénicas de jogo que sdo intrinsecamente motivadoras.

Feedback imediato: oferece feedback imediato sobre o desempenho e as agoes

dos participantes, permitindo ajustes e melhorias continuas.

Interatividade: a Gamificagdo promove interatividade entre os participantes,
pois cria um ambiente dindmico e envolvente, incentivando a participagao ativa
dos estudantes. Ao incorporar elementos lidicos em diferentes contextos, a Ga-
mificacdo tem o potencial de transformar atividades cotidianas em experiéncias

mais atraentes estimulando o engajamento.

Motivagao: a Gamificacao pode influenciar tanto a motivagao extrinseca uma
vez que utiliza recompensas externas (como pontos e distintivos) quanto motiva-
¢ao intrinseca (como o prazer de jogar e a sensagao de realizagdo) para incentivar

a participacao.

Trabalho em equipe: a Gamificagao muitas vezes incorpora elementos de cola-
boragao. Os estudantes podem trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns.
Essa interacao social contribui para uma experiéncia mais envolvente. O trabalho
em equipe torna-se fundamental, pois a equipe s6 se da bem, se todos os membros
se sairem bem, desta forma, os colegas passam a ajudar uns aos outros, pois logo
compreendem que o sucesso da equipe depende do sucesso individual de cada um
deles, pois se s6 alguns se sairem bem numa determinada atividade, a equipe nao

atingira os objetivos almejados.

Alcance de objetivos: a Gamificagdo muitas vezes envolve uma progressao
gradual, com desafios e tarefas que aumentam em complexidade a medida que os
participantes avancam. Isso mantém o interesse, proporcionando uma sensagao
de conquista a medida que os participantes superam obstaculos. A distribuicao de
recompensas, como distintivos, pontos e niveis, motiva os estudantes a alcangarem
objetivos especificos. O reconhecimento piiblico também desempenha um papel

crucial, estimulando o sentimento de realizacao.

Tecnologia: a tecnologia pode ser implementada de maneira muito eficaz du-
rante o processo de Gamifica¢ao, no entanto, ela nao é condi¢ao inica e necessaria

para o desenvolvimento desse processo.
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e Resolucao de problemas: os jogos em si, geralmente envolvem a resolucao
de problemas como parte fundamental da jogabilidade. Portanto, ao trazer esses
elementos para contextos nao relacionados a jogos, a Gamificagdo pode incentivar
a resolucao de problemas de maneiras criativas e envolventes. Isso pode incluir a
definicao de metas desafiadoras, a apresentacao de quebra-cabegas ou a criagao de
cenarios que exigem solucoes estratégicas. A ideia por tras disso é que a resolugao
de problemas pode se tornar mais envolvente e motivadora quando incorporada a
elementos ludicos. Portanto, a Gamificagao pode ser uma abordagem eficaz para
incentivar as pessoas a enfrentar e resolver problemas de maneira mais ativa e

participativa.

Com base nas caracteristicas apresentadas, é importante salientar que a Gamifica-
¢ao tem ganhado destaque como uma estratégia eficaz para engajar pessoas em diversas
areas. Seja no ambiente educacional, corporativo ou de saude, essa metodologia oferece
uma maneira inovadora de motivar e envolver os participantes, transformando tarefas
cotidianas em experiéncias mais atraentes e ludicas. No campo educacional, a Ga-
mificacdo busca tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador. Ao
incorporar elementos como desafios, recompensas e competigoes, os educadores podem
estimular o interesse dos alunos, promovendo a participagao ativa e o desenvolvimento
de habilidades especificas. Jogos educativos, quizzes interativos e sistemas de pontu-
acao sao apenas algumas das ferramentas gamificadas que podem ser aplicadas para

criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico.

2.2.1 Elementos da Gamificacao

Os elementos da Gamificacao sao componentes que sao adicionados a uma atividade
ou processo para torna-lo mais envolvente e motivador assim como os que existem em
um jogo, isto é, os elementos da Gamificacao sdo como pegas menores que a constitue.
Como exemplo desses elementos Fardo| (2013) especifica alguns como voluntariedade,
regras, objetivos, feedback imediato, motivagao, competicao, recompensas, niveis, di-
versao, narrativa, entre outros.

Werbach, Hunter e Dixon| (2012) construiram um modelo para definir os elementos
dos jogos distribuidos em trés categorias. Ele ilustra como diferentes tipos de elementos
podem ser utilizados. A Figura [2| mostra esse modelo de hierarquia entre estas trés

categorias.
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Figura 2 — Hierarquia de elementos de jogos
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Progressao,
Restricoes, etc.

Fonte:https:/ /ieducacao.ceie-br.org/gamificacao/

No topo esta a dinamica, que sdo os aspectos gerais do sistema gamificado que
devem ser considerados e gerenciados, mas que nunca podem entrar diretamente no
jogo. No meio se encontra a Mecanica, que sao os processos basicos que impulsionam
a acdo e geram engajamento nos jogadores e em sua parte inferior, se encontra os
componentes, que consistem na instanciacao especifica de mecanica e dindmica.

De acordo com , muitos modelos existentes para o estudo da Gami-
ficacdo se apoiam sobre este mesmo tripé: Mecanica, dindmica e estética. E a relacao
entre essas trés categorias é fundamental para que uma atividade gamificada seja bem
sucedida. A Tabela [T mostra a descri¢do dos principais elementos da Gamificagao que

compoem esse tripé.
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Tabela 1 — Elementos da Gamificagao

ELEMENTOS DESCRICAO

DINAMICA

Constricoes Responséaveis por restringir o alcance do objetivo pelo caminho mais
6bio e assim incentivar o pensamento criativo e estratégico.

Narrativa E a estrutura que de alguma forma une os elementos do sistema
gamificado e faz com que haja um sentimento de coeréncia, um
sentimento de todo.

Regras Servem para condicionar as agoes do jogador, ou seja, definir a
maneira como ele devera se comportar.

Voluntariedade | Implica a aceitagdo das regras, objetivos e feedbacks.

Progressao Diz respeito a oferta de mecanismo para que o jogador sinta que
estd progredindo de um nivel para outro, e perceba que vale apena
prosseguir.

MECANICA

Desafios Podem ser descritos como os objetivos que sao propostos para os
jogadores alcancarem durante o jogo. Sao eles que mobilizam o
jogador a buscar o estado de vitoria.

Sorte A possibilidade de envolver algum elemento no sistema gamificado

que proporcione ao jogador a sensagao que ha alguma aleatoriedade
ou sorte envolvida, como por exemplo cartas de "sorte ou revés'.

Cooperacao e

Apesar de opostas, ambas promovem no jogador o desejo de estar

competicao com outras pesssoas engajadas em uma mesma atividade, seja para
que juntos progridam ou para que um supere o outro em seus re-
sultados, alcancando o estado de vitéria.

Feedback O papel do feedback é fundamental, pois ele faz com que o jogador

perceba que o objetivo proposto é alcangavel e consiga acompanhar
o seu progresso escolhendo estratégias diferentes quando aplicavel.

Objetivos e re-

Sao os beneficios que o jogador conquista e que podem ser repre-

compensas sentados por distintivos, vidas e direito a jogar novamente.
Estado de vité- | Pode ser representado de diversas formas como um time ou jogador
ria vitorioso, que alcanga o maior nimero de pontos, por exemplo.
COMPONENTES
Avatares Mostram ao jogador alguma representacao visual de seu persona-
gem ou papel no sistema gamificado.
Colegoes Significa coletar e colecionar coisas ao longo do game como por

exemplo, ir conquistando pecas de um quebra-cabeca que devera
ser montado no final do jogo.

Desbloqueio de

E o destravamento de contetido. Significa que vocé precisa fazer

conteudo algo para que possa ganhar acesso a um novo conteudo.

Placar Consiste no ranqueamento dos jogadores, permitindo que o jogador
veja sua posicao em relacao a seus colegas.

Niveis Sao graus diferentes de dificuldade que vao sendo apresentados ao
jogador no decorrer do sistema gamificado, de forma que ele desen-
volve suas habilidades enquanto avanga de um nivel ao outro.

Pontos Dizem respeito ao score, a contagem de pontos acumulados no de-

correr do jogo ou sistema gamificado.

Fonte: Adaptado de Alves| (2015a)
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Esses sao exemplos de elementos que devem fazer parte de um bom jogo, portanto,
devem fazer parte também da Gamificagdo. No entanto, é importante frisar que nao
necessariamente deve-se utilizar todos esses elementos simultaneamente em apenas uma
atividade. Contudo, ha alguns que sdao essenciais, como afirma [McGonigal (2011),
ao dizer que de todos os elementos, quatro sdo imprescindiveis em qualquer game:

voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks.

2.2.2 Gamificacao e Motivacao

A motivagdo com certeza é o principal objetivo da Gamificacdo. De acordo com

Alves| (2015a):

motivagdo (do latim moveres, mover) em psicologia e também em
outras ciéncias humanas é a condi¢do do organismo que influencia
a direcdo do comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por
isso, estd relacionado a um impulso que leva a acado. Ela é de suma
importancia para o Gamification e consequentemente para solugoes
de aprendizagem gamificadas. (ALVES, |2015a), p. 56).

De acordo com esta autora, a motivagao pode ser classificada em motivagao intrin-
seca e motivacao extrinseca. A Motivacao Intrinseca é a motiva¢ao interna, ou seja,
o individuo é movido por suas proprias razoes, mesmo que nao haja um estimulo ex-
terno. Isto é, refere-se ao impulso interno, proveniente do interesse pessoal e do prazer
associado a propria atividade. Quando alguém esta intrinsecamente motivado, realiza
uma tarefa pelo simples prazer que ela proporciona, sem a necessidade de recompensas
externas. Ja a Motivagao Extrinseca ¢ aquela em que o individuo é movido por um
fator externo, como recompensas, puni¢oes ou reconhecimento social. As pessoas sao
motivadas a realizar uma atividade nao pelo prazer intrinseco associado a ela, mas pe-
los beneficios externos ou consequéncias evitadas. A Figura [ destaca bem a diferenca

entre essas motivacoes.
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Figura 3 — Motivacao Extrinseca x Motivacao Intrinseca
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Fonte: adaptado de (2015a))

A relacao entre motivagao intrinseca, motivagao extrinseca e Gamificagdo ¢ uma
area de estudo que se concentra em entender como elementos de jogos podem influ-
enciar diferentes tipos de motivacdo em atividades nao ludicas. A Gamificagdo pode
ser projetada para influenciar tanto a motivagao intrinseca quanto a extrinseca, depen-
dendo de como os elementos de jogos sao implementados.

Quando os elementos de jogos sao alinhados com os interesses naturais dos parti-
cipantes, a Gamificagao pode fortalecer a motivacao intrinseca. Por exemplo, desafios
que estimulam a curiosidade ou permitem a expressao criativa podem aumentar o pra-
zer intrinseco na execucao de tarefas, por outro lado, a Gamificacdo frequentemente
utiliza recompensas externas, como pontos, distintivos ou niveis, para motivar as pes-
soas a alcancar metas especificas. Essas recompensas sdo mecanismos extrinsecos que
estimulam o comportamento desejado.

O desafio na Gamificagdo é encontrar um equilibrio adequado entre elementos in-
trinsecos e extrinsecos. Se houver muita énfase em recompensas externas, pode ocorrer
uma substituicdo da motivacao intrinseca, onde as pessoas passam a realizar a tarefa
apenas pela recompensa, perdendo o interesse intrinseco. No contexto da Gamificacao,
a natureza da atividade e as preferéncias individuais influenciam como os elementos de
jogo interagem com os diferentes tipos de motivagao. Um design bem pensado pode
potencializar tanto a motivacao intrinseca quanto a extrinseca, resultando em uma
experiéncia mais envolvente.

Portanto, a Gamificagdo oferece uma abordagem flexivel para motivar pessoas em
diferentes contextos, considerando as nuances da motivacao intrinseca e extrinseca. O
sucesso dessa metodologia depende da compreensao profunda dos participantes e da

aplicacao estratégica de elementos de jogos para atingir objetivos especificos. Desse
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modo, a Gamificagdo é uma ferramenta que propicia a motivagao e a interacao dos
estudantes, tendo em vista que ela faz uso de elementos de jogos, os quais sao bastante
conhecidos por eles.

Outro ponto positivo da Gamificagdo, é que esta metodologia da liberdade para
o alunos cometerem erros, o que segundo (SALSA| 2017) é de suma importancia no
processo de ensino-aprendisagem. Geralmente no sistema educacional, o erro é visto
como algo quase inaceitavel, que ao ser cometido, instantaneamente deve ser corrigido,
principalmente para que tais erros nao sejam repetidos em avaliagoes, ja que o aluno é
penalizado na nota quantitativa. Essa interpretacao do erro desistimula os alunos, pois
nao permite que estes sejam livres para tentar, falhar e repetir este processo quantas
vezes forem necesséarias de modo a descobrir novos caminhos por ele mesmo.

Na disciplina de matemaética, isso estd mais propicio a acontecer, uma vez que
muitas respostas baseiam-se em um numero, e qualquer outro niimero pode ser consi-
derado um erro, chegando muitas vezes a frustar o aluno. Por outro lado, na maioria
dos jogos, ha certa liberdade para errar, o que faz com que as sucessivas tentativas
do jogador, mesmo que este nao alcance o objetivo, sejam consideradas positivas, haja
vistas que através dessas tentativas o jogador adquire diferentes habilidades as quais
serao necessarias para prosseguir. Em sintese, cada erro aproxima o jogador de seu
objetivo.

Dessa forma, podemos afirmar que uma abordagem gamificada de uma determi-
nada atividade, oportuniza uma ressignificagado do erro, o que encoraja o aluno a tentar
mesmo sabendo da possibilidade de errar e lhe d4 autonomia para testar seus conheci-

mentos sem que haja uma consequéncia negativa.

2.2.3 A Gamificacao e a Teoria do Flow

A Teoria do Flow, também conhecida como Teoria do Fluxo, foi desenvolvida pelo
psicologo hingaro Mihaly Csikszentmihalyi na década de 1970. Essa teoria explora
a experiéncia 6tima e o estado mental de fluxo que ocorre quando uma pessoa esta
totalmente envolvida em uma atividade, experimentando um profundo foco, satisfacao

e imersao. De acordo com |Csikszentmihalyi (2014):

a experiéncia do fluxo marca um equilibrio alcancado entre o aumento
da excitacdo e processos de diminuicdo da excitacao. O modelo de
fluxo descreve esse equilibrio em termos de ajuste entre desafios e
habilidades percebidas: uma atividade em que os desafios predomi-
nantes aumentam a excitagdo; uma atividade em que predominam
habilidades reduz excitacdo. Assim, uma sincronia de desafios e com-
peténcias permite um estado de profundo envolvimento, enquanto as
armadilhas da excitagdo excessiva ou insuficiente (ou seja, ansiedade
ou tédio) sdo evitados. (CSIKSZENTMIHALYI, 2014, p. 25)
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A Gamificagao esta intrinsecamente relacionada a Teoria do Flow desenvolvida por
Mihaly Csikszentmihalyi. Ambas abordam aspectos psicolégicos que influenciam a
experiéncia humana, especialmente no que diz respeito ao aumento do envolvimento e
da satisfacdo em atividades.

Na Gamificagao, elementos como desafios, recompensas, feedback imediato e metas
claras sao frequentemente utilizados para criar uma experiéncia mais envolvente e mo-
tivadora. Esses elementos sdo, de fato, alinhados com os principios da Teoria do Flow,
que destaca a importancia do equilibrio entre desafio e habilidade, feedback imediato
e foco total na tarefa.

Quando um sistema de Gamificacao é bem projetado, ele pode induzir os partici-
pantes a entrar em um "estado de fluxo", onde ficarao profundamente envolvidos na
atividade, perdendo a noc¢ao do tempo e experimentando uma sensacao de realizacao.
A Gamificagao busca criar um ambiente que ofereca desafios adequados as habilidades
individuais, proporcionando uma experiéncia gratificante e motivadora.

Além disso, a Gamificacdo muitas vezes incorpora a nogao de progressao, proporci-
onando aos participantes um sentido claro de avango em diregao a objetivos especificos.
Esse aspecto estd alinhado com a ideia de clareza de objetivos da Teoria do Flow, cujas
metas definidas sdo essenciais para manter o foco e promover a imersao na atividade.

A aplicagao da Gamificagdo em diversos contextos, como educagao, treinamento
corporativo e aplicativos de satude, reflete a busca por criar experiéncias envolventes
que incentivem o estado de fluxo. Ao integrar os principios da Teoria do Flow nos
designs gamificados, os desenvolvedores tém a oportunidade de elevar a qualidade das
interacoes, tornando as experiéncias mais significativas e impactantes para os parti-
cipantes. Assim, a combinagdo da Gamificacdo e da Teoria do Flow representa uma
abordagem eficaz para aumentar a motivacao, o desempenho e a satisfacdo em uma
variedade de contextos.

A Tabela 2] mostra os elementos-chave da Teoria do Flow.
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Tabela 2 — Elementos da Teoria do Flow

ELEMENTOS | COMO OCORRE?
Desafio e Ha- | O estado de fluxo ocorre quando ha um equilibrio adequado entre
bilidade o desafio da tarefa e as habilidades da pessoa que a executa. Se
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a tarefa for muito facil em relacao as habilidades da pessoa, ela
pode ficar entediada. Se for muito dificil, pode levar a ansiedade.
O fluxo acontece na intersecao ideal entre desafio e habilidade.
Durante a imersao ao Flow, as metas e submetas sao claras e
bem definidas. A pessoa sabe o que precisa ser feito para que os
objetivos sejam alcancgados.

Durante o estado de fluxo, a pessoa esta completamente imersa
na atividade, perdendo a no¢ao do tempo e do ambiente ao redor.
Existe um foco intenso e uma concentragao profunda na tarefa
em questao.

As atividades que propiciam fluxo geralmente fornecem feedback
imediato sobre o desempenho. Isso permite que a pessoa ajuste
suas acoes de acordo com as demandas da tarefa, mantendo as-
sim o equilibrio entre desafio e habilidade.

No estado de fluxo, as pessoas sentem um senso de controle sobre

Metas e sub-
metas sao defi-
nidas

Foco Total

Feedback Ime-
diato

Senso de Con-

trole suas agoes. Elas acreditam que tém as habilidades necessarias
para lidar com a situacao e alcangar os objetivos da atividade.

Perda de Au- | Durante o fluxo, as preocupagoes com a autoimagem e o medo do

toconsciéncia | fracasso sao temporariamente esquecidos. Isso resulta em uma

experiéncia intensamente positiva e em um aumento da autoes-
tima.
O estado de fluxo interrompe nossa percepcao de tempo, fazendo
com que horas se paregam com minutos.

Fonte: Adaptado de Campos| (2021)).

Perda da no-
¢ao do tempo

A experiéncia de fluxo é intrinsecamente motivadora, o que significa que a pessoa
estd motivada pela atividade em si, nao por recompensas externas. O prazer vem da
propria execucao da tarefa.

O estado de fluxo muitas vezes esta associado a metas claras e a um senso de
propdsito na realizagdo da tarefa. A Figura [ nos mostra como ocorre esse estado.
Sao dois eixos, o horizontal representando o nivel de habilidade do sujeito no que
diz respeito a determinado desafio, e o vertical mostrando a dificuldade desse desafio.
Caso o desafio seja dificil demais e o jogador nao tenha habilidade suficiente, segundo
a teoria, ele ird chegar a um estado de ansiedade, por outro lado, caso o desafio seja
facil demais e o sujeito tenha muita habilidade ele chegara a um estado de tédio. Sendo
assim, para que seja mantida a motivacao, o desafio proposto nao pode ser nem facil

demais e nem dificil demais.
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Figura 4 — Grafico da Teoria do Flow

HABILIDADE HABILIDADE

Fonte:https: //www.marcelleal.com.br/teoria-do-flow-como-alcancar-este-estado-da-
mente/

A Teoria do Flow é aplicavel em varias areas da vida, desde o trabalho até atividades
de lazer, esportes, arte e aprendizado. Buscar experiéncias de fluxo pode melhorar a
qualidade de vida, promover a criatividade e aumentar o desempenho em diferentes
contextos. Na area da educacao nao é diferente, isto é, promomer experiéncias de fluxo

pode melhorar a aprendizagem tornando-a mais significativa e engajadora.

2.2.4 Diferenca entre Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em Jogos

Existe uma notéria diferenga entre a metodologia Gamificagdo e a Aprendizagem
Baseada em Jogos, embora ambas compartilhem o objetivo de tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Como mencionado anteriormente, a Gamificagdo refere-se a incorporagao de ele-
mentos e mecanicas de jogos em contextos nao ludicos, como ambientes educacionais
ou corporativos. O objetivo é motivar e envolver os participantes, tornando as ativida-
des mais atraentes. Na Gamificacao, sao utilizados elementos como pontos, distintivos,
niveis e recompensas para estimular o interesse e o engajamento dos usuarios. Isso
pode ocorrer em diferentes formatos, como quizzes, desafios e missoes.

Por outro lado, a Aprendizagem Baseada em Jogos envolve o uso de jogos especificos
projetados com o proposito educacional. Esses jogos sao desenvolvidos para proporci-
onar uma experiéncia de aprendizagem imersiva, integrando conceitos educacionais de
forma integrada a narrativa do jogo. A énfase esta na criacao de ambientes envolventes
que permitam aos aprendizes aplicar habilidades e conhecimentos de maneira pratica,
promovendo a retenc¢ao e a aplicacao do que foi aprendido.

Uma distin¢ao importante entre as duas metodologias é que a Gamificagao pode

ser aplicada a uma variedade de contextos, independentemente da presenca de um jogo
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especifico. Por outro lado, a aprendizagem baseada em jogos concentra-se na criagao e
utilizagao de jogos educacionais completos e estruturados.

Ambas as abordagens tém beneficios tinicos. A Gamificagao ¢é flexivel e pode ser
implementada em diferentes cenarios, enquanto a Aprendizagem Baseada em Jogos
oferece uma experiéncia mais imersiva e direcionada. Em tltima analise, a escolha entre
Gamificagdo e Aprendizagem Baseada em Jogos dependerd dos objetivos educacionais
especificos, do publico-alvo e do contexto de aplicacao.

Deste modo, assim como afirma |Alves| (2015al), Gamificacao nao é a transformagao
de qualquer atividade em um jogo e sim aprender através de estratégias utilizadas em
jogos, isto €, encontrar elementos dos jogos que podem melhorar uma experiéncia sem
desprezar o mundo real, ou seja, encontrar o conceito central de uma experiéncia e

torna-la mais engajadora. Por outro lado, segundo Boller e Kapp (2018):

jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio; (ou desa-
fios); regras que definem como o objetivo deverd ser alcangado; inte-
ratividade, seja com outros jogadores ou com o proprio ambiente do
jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que oferegam pistas
claras sobre qudo bem (ou mal) o jogador estd se saindo. Um jogo
resulta numa quantidade mensuravel de resultados (vocé ganha ou
perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que, em geral, promovem
uma recreagdo emocional nos jogadores. (BOLLER; KAPP, [2018|

p. 14).

A Gamificacao pode fazer uso de jogos engajadores e envolventes, entretanto nao
se pode perder de vistas, as metas de aprendizagem. Isto é, os jogos utilizados em uma
atividade gamificada podem trazer muita diversao, que deve aparecer naturalmente com
a interacao coletiva, porém jamais pode deixar de envolver os participantes com respeito
aos objetivos de aprendizagem. Deste modo, a Gamificagdo passa a ser uma forte aliada
na busca de uma solugao interativa que promova engajamento e aprendizagem por parte
dos alunos. Assim, fazer uso da Gamificacdo em sala de aula proporciona aulas mais
atrativas e envolventes, ajudando os alunos a se empolgarem na busca da construcao

do seu proprio conhecimento. De acordo com Barrére e Coelho| (2017):

séo intmeros os estudos que mostram a relevancia do uso de gamifica-
¢a0 no cendrio educacional, como uma ferramenta capaz de motivar
os estudantes a aprofundar os seus conhecimentos, com a utilizagao
de métodos que tornam o processo de aprendizagem mais atrativo,
produtivo e eficiente. (BARRERE; COELHO, [2017, p. 174).

De fato, diante da notéria desmotivagao dos alunos com relacao aos estudos e com
a constante disputa entre profissionais da educacao e o meio digital na busca pela
conquista da atencao desses alunos, muitos profissionais tém procurado estudar cada

vez mais métodos que os ajudem nessa desafiadora tarefa. Ademais, nada melhor do
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que investir em métodos semelhantes ao que mais chama a atencao desses alunos que
é o caso dos jogos.
Em seu livro Informatica aplicada a educacao: Algumas reflexdes e praticas, Santos

e Neto| (2017), afirmam que:

...na visdo das criancas e adolescentes, os jogos sdo um meio muito
divertido de aprender. Além disso, propiciam melhora da habilidade
cognitiva, pois exercem a fun¢do de exercicio mental, aumentando
as conexoes neurais e alterando a circulagdo sanguinea no cérebro
quando o jogador entra em estado de imersao e interagao. (SANTOS;
NETO, 017, p. 212).

De acordo com os autores supracitados, apesar da diversidade de aspectos que
inimeros autores tentam abranger, na busca pela definicdo do conceito do que seja um
jogo, duas sao de suma importancia: a imersao e a interatividade. Para eles, imersao
consiste no processo em que o sujeito identifica, reconhece ou associa os elementos a
este apresentados ao seu imaginario, podendo dar significado a esses elementos ou ainda
ressignifica-los, conforme seu sistema simbolico, enquanto interatividadade trata-se da
exigéncia que o jogador realize atos projetados para ter algum sentido especifico no
mundo do jogo, podendo assim modificar o seu estado de funcionamento. (Santos e

Neto| (2017)). Esses mesmos autores ainda afirmam que:

a reflexdo por parte do educador sobre o contetido explorado no jogo é
fator essencial quando sdo utilizadas essas praticas para fins pedagd-
gicos, assim como o prazer de jogar, por parte do aluno, nao deve ser
negligenciado, uma vez que afeta diretamente na sua intera¢do com
o0 jogo e, dessa forma, afetando também na assimilacdo do conteido
proposto. (SANTOS; NETO, [2017] p. 216).

Com efeito, tanto a Gamificagdo quanto a Aprendizagem Baseada em Jogos, assim
como qualquer outra metodologia, deve ser muito bem planejada, a fim de atingir os
objetivos propostos, caso contrario ela pode se tornar ineficaz passando a ser totalmente
indiferente para os alunos e causando um possivel sentimento de frustagao no professor,
além disso, o nivel das atividades a serem trabalhadas devem ser compativel com o
nivel de intelectualidade dos alunos, isso porque, segundo a Teoria do Flow, vista
anteriormente, o desafio nao pode ser dificil demais, pois desestimula o aluno e nem
facil demais, pois deixa o mesmo entediado.

Como resumo do que foi visto nessa secao, segue na Tabela [3] uma comparacao
entre Gamificacao e Aprendizagem Baseada em Jogos de alguns topicos que merecem

destaque.
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Tabela 3 — Comparacao entre Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em Jogos

Tépicos para comparagao Gamificagao Aprendizagem ba-
seada em jogos

Aplicacao apenas na educacao Nao Sim

Utilizacao de jogos completos Nao Sim

Incentivo como principal objetivo Sim Nao

Proposito principal de ensinar um ou | Nao Sim

mais contetudo especifico

Caracter nao-formal semelhante a uma | Nao Sim

brincadeira

Fonte: Adaptado de [Esquivel (2017)).

Dessa forma, entendemos que apesar do nome Gamificacao ser bem intuitivo, essa
metodologia vai muito além do objetivo principal do jogo, que é o entretenimento, uma
vez que ela utiliza nao os jogos em si, mas seus elementos, para motivar participan-
tes e consequentemente melhorar experiéncias proporcionando o alcance de objetivos

especificos em contextos nao relacionados a jogos.

2.2.5 A Gamificacdo e os Documentos Oficiais

A metodologia ativa Gamificagdo pode ser uma ferramenta poderosa para imple-
mentar as diretrizes da BNCC nos curriculos escolares, proporcionando uma abordagem
mais interativa, personalizada e motivadora para o aprendizado dos alunos. Ela enri-
quece a pratica pedagogica ao tornar o processo educativo mais relevante e envolvente
para os estudantes. Muitos principios propostos na BNCC, como a valorizacao da
aprendizagem ativa, a interdisciplinaridade, o desenvolvimento de competéncias soci-
oemocionais e o uso de tecnologias educacionais, podem ser potencializados através
dessa metodologia. Além disso, de acordo com (BRASIL, 2018):

BNCC e curriculos tém papéis complementares para assegurar as
aprendizagens essenciais definidas para cada etapa da Educacao Ba-
sica, uma vez que tais aprendizagens s6 se materializam mediante o
conjunto de decisdes que caracterizam o curriculo em acgéo. (BRA-
SILL R018, p. 16).

De acordo com a BNCC, essas decisoes, que resultam de um processo de envol-
vimento e participacdo de toda a comunidade escolar, referem-se, entre outras acoes,

a:

» selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas diversifica-
das, recorrendo a ritmos diferenciados e a contetidos complementares, se neces-
sario, para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas

familias e cultura de origem, suas comunidades, seus grupos de socializacao etc;
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e conceber e por em pratica situacoes e procedimentos para motivar e engajar os

alunos nas aprendizagens;

« selecionar, produgzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnolégicos para apoiar

o processo de ensinar e aprender;

« criar e disponibilizar materiais de orientacao para os professores, bem como man-
ter processos permanentes de formagao docente que possibilitem continuo aper-

feicoamento dos processos de ensino e aprendizagem:;

A BNCC reconhece a importancia da Gamificacdo como uma ferramenta que pro-
move o engajamento e a motivacao dos estudantes, estimula a criatividade e o pen-
samento critico, além de favorecer a construcdo do conhecimento de forma ludica e
contextualizada. A abordagem gamificada, quando aplicada corretamente, contribui
para o desenvolvimento de diversas competéncias previstas na BNCC, como a colabo-
racdo, a comunicacao, o raciocinio légico, a resolucao de problemas e a autonomia.

Ao incorporar elementos tipicos de jogos, como desafios, recompensas e narrativas
envolventes, a Gamificacao busca criar um ambiente educacional mais dindmico e atra-
tivo. A BNCC destaca a importancia de os professores explorarem essa abordagem
de forma consciente e alinhada aos objetivos educacionais, adaptando os elementos
gamificados de acordo com o contexto e os contetudos curriculares.

E fundamental ressaltar que a Gamificacdo na educagdo, conforme preconizado pela
BNCC, nao se trata apenas de entretenimento, mas sim de uma estratégia pedagdgica
cuidadosamente planejada. O objetivo é promover a aprendizagem significativa, es-
timulando o interesse dos estudantes e proporcionando experiéncias que os conectem
com os conteidos de maneira mais eficaz.

Em sintese, a BNCC reconhece a Gamificacao como uma abordagem pedagdgica
promissora para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atraente e alinhado as
demandas da sociedade contemporanea, ressaltando a importancia de sua implemen-
tagdo de forma consciente e integrada aos objetivos educacionais estabelecidos.

Nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) encontramos algo semelhante. De
acordo com BRASILJ (2000):

o desenvolvimento de habilidades e o estimulo ao surgimento de novas
aptidoes tornam-se processos essenciais, na medida em que criam as
condigoes necessarias para o enfrentamento das novas situagoes que
se colocam. Privilegiar a aplicagdo da teoria na pratica e enriquecer
a vivéncia da ciéncia na tecnologia e destas no social passa a ter uma
significagdo especial no desenvolvimento da sociedade contempora-
nea.(BRASIL] {2000, p. 15)

De acordo com as orientacoes sugeridas nos documentos supracitados, pode-se ad-

mitir que uma aula gamificada é capaz de criar um ambiente propicio para a discussao
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e aprendizado de contetidos do curriculo escolar, permitindo aos alunos fazerem parte
da construgao de seus proprios conhecimentos.

Outro ponto positivo ao gamificar as atividades em sala de aula, é que o aluno
consegue lidar com os contetdos e resolver situagoes problemas sem medo de errar. Isso
é de suma importancia, uma vez que o erro é fundamental no processo de aprendizagem
e crescimento em qualquer area da vida. O erro, muitas vezes, é temido e evitado a
todo custo. E encarado como algo negativo, um sinal de fracasso ou incompeténcia. No
entanto, é importante compreender que ele é, na verdade, uma peca fundamental no
quebra-cabecga do sucesso e do progresso humano e consequentemente da aprendizagem.
Desse modo, uma das grandes vantagens da metodologia Gamificagao é que no contexto
dos games, errar faz parte do processo, ao contrario do que acontece na maioria dos
processos de ensino. [Kapp| (2012):

falhar é permitido, é aceitavel e faz parte do jogo. Os jogos acomodam
o fracasso com varias vidas, segundas chances e métodos alternativos
de sucesso. Os jogos superam o "aguilhdo do fracasso'permitindo,

como parte de seu design, multiplas oportunidades de realizar uma
tarefa até a maestria. (KAPP|[2012).

Desse modo, podemos afirmar que a referida metodologia se configura como uma
abordagem educacional que pode realmente encorajar os alunos a experimentar sem
medo de errar, uma vez que traz elementos de jogos, como desafios, recompensas e
feedback imediato, para o ambiente de aprendizado, criando um espaco seguro para
os alunos explorarem e cometerem erros sem consequéncias negativas graves. Ou seja,
ao integrar a Gamificagao na educagao, os educadores podem criar um ambiente que
encoraja os alunos a se tornarem mais autonomos em seu processo de aprendizagem,

explorando, experimentando e aprendendo com seus préprios erros.

2.3  Trabalhos Correlatos

Esta secao apresenta uma andlise de algumas dissertacdes que abordam a Gami-
ficacdo no Ensino de Matematica. Tal busca das produgoes cientificas consistiu em
consulta no Banco de Dissertacoes do PROFMAT.

Realizando a busca a partir da palavra “Gamificagao”, foram encontradas 13 disser-
tagoes, (dados coletados até fevereiro de 2024). Dentre as quais, seis foram realizadas
no Ensino Fundamental, sendo uma sobre operagoes com nimeros inteiros, formas
geométricas planas e construgao de sélidos geométricos, outra foi sobre equagoes poli-
nomiais de 1° grau, outra sobre construcoes geométricas e duas abordaram geometria
plana. Ja das outras sete, cujo o publico alvo foi o Ensino Médio, uma abordou algo-
ritmos e fungao, duas abordaram geometria, duas abordaram matrizes e uma abordou

analise combinatéria.
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Entre esses 13 trabalhos, apenas um, nao fez uso de ferrametas digitais, e alguns
deles utilizou-se de aplicativos ja existentes. Isso ja os diferencia desse presente traba-
lho uma vez que as atividades gamificadas desenvolvidas nele, fez uso de ferramentas
digitais mas também de materiais manipuldveis, os quais foram idealizados e confec-
cionados pela propria autora, além disso, nenhum dos trabalhos analisados abordou o
conteudo funcao quadratica. A Tabela 4 mostra um resumo dos principais pontos dos

trabalhos analisados.
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Tabela 4 — Trabalhos Correlatos

tica no Brasil e apre-
sentar uma proposta
de atividade gamifi-
cada voltada ao ensino
de matematica finan-
ceira como exemplo do
que se pode fazer uti-
lizando a gamificacao
como estratégia de en-
sino.

Autor(a) | Objetivo Geral Piblico Observagoes
Alvo - Con-
teido(s)
| Moreira Utilizar a gamificacdo | 7° ano - | Fez uso de sequéncia dida-
(2023) como estratégia me- | Operagoes tica fundamentada na teoria
todoloégica com o in- | com  nime- | da Gamificagdo com materi-
tuito de aumentar o | ros inteiros; | ais manipulaveis, sem uso de
engajamento dos alu- | Formas  ge- | tecnologias digitais. As ati-
nos nos estudos, prin- | ométricas vidades que constituem esta
cipalmente nas aulas | planas; Cons- | sequéncia sao: Fabrica de Ex-
de matematica. trucao de | pressoes, Sombras Geométri-
sOlidos  geo- | cas e Torre de Marshmallows.
métricos.
Tavares Responder a questao: | Ensino O autor apresentou um pro-
(2023) Como construir um | Médio-  Al- | duto educacional que envolve
produto  educacional | goritmos e | a competicao de algoritmos
para o Ensino Médio | funcao. evolutivos porém nao aplicou.
principalmente  pelo
Pensamento Com-
putacional e  pela
gamificacdo onde AEs
sao usados para re-
solver problemas de
otimizacao em diversos
contextos?
| Mutti Analisar os possiveis | 22 série | O autor realizou duas oficinas
(2023) beneficios da gamifica- | do EM - | com alunos do ensino médio
¢ao para o ensino e a | Geometria. em Monte Santo, Bahia, as
aprendizagem de ma- quais consistiram na utiliza-
tematica a partir de ¢ao dos aplicativos “2048” e
experiéncias relatadas “Rei da matematica.
na literatura especiali-
zada.
Fernandes | Avaliar a abrangén- | Ensino Médio | O autor utilizou o Google sala
(2022) cia da gamificagdo no | - Matematica | de aula e o Formularios Go-
Ensino de Mateméa- | financeira. ogle, no qual planejou uma

atividade gamificada fazendo
uso de um enredo que coloca
o aluno numa situagao em
que ele esta iniciando seu tra-
balho como consultor finan-
ceiro de uma empresa desse
setor, para isso ele precisard
assessorar alguns clientes que
apresentam alguns problemas
para serem resolvidos.
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Serral Compreender 7° ano - Equa- | O autor criou um jogo sério
(2022)) algumas possibili- | ¢ées polinomi- | Contatos de 1° grau(digital)
dades do emprego | ais de 1° grau | que tem por finalidade auxi-
de jogos como liar o ensino e aprendizagem
metodologia de conceitos basicos de igual-
auxiliar nos pro- dade e equagdes. Também
cessos de ensino e usou uma narrativa ficticia.
aprendizagem.
' 1Silva Mostrar os re- | 3* série do EM | O autor usou Medieval Geo-
(2021) sultados obtidos | - Geometria metry O Role-Playing Game
com a aplicagao — RPG através de um enredo
da  metodologia ficticio (Guardides de Plata-
ativa Gamificagao nia) e utilizou as ferramentas
com alunos do Google Sala de Aula, Plata-
3° ano do ensino forma Edpuzzle, Planilha ele-
médio. tronica do Excel, Site Gami-
ficando Matematica, Escape
Virtual, Quizzes, Quiz Show
e Google Formularios.
Ferronatol | Investigar possi- | 9° ano - | A autora fez uso do aplica-
(2021]) veis contribuicoes | Construgoes tivo Euclidea o qual é um
do aplicativo | geométricas jogo matematico em que o jo-
Euclidea, jun- gador deve resolver desafios
tamente com de construgoes geométricas.
construgoes  ge- Esta disponivel, para down-
ométricas, para load, na loja virtual Google
a aprendizagem Play e APP Store. O jogo
significativa  de possui 15 niveis indicados por
geometria em letras gregas.
uma turma do 9°
Ano do EF.
Mattos Criar mecanismos | EM - Funcgoes | O autor idealizou um aplica-
(2021]) de implementa- | de 1° e 2° graus, | tivo gamificado baseado nas
¢ao de solugoes | PA e PG, Es- | experiéncias com o uso dos
gamificadas  em | tatistica, Gran- | aplicativos Duolingo, Eucli-
ambito escolar | dezas Proporci- | dea, Tindin e Khan Academy
para a resolucao | onais, Porcen- | Escobar.
de problemas | tagem, Equa-
matematicos. coes de 12 e
2° graus, Trigo-
nometria, Ana-
lise combinaté-
ria, Geometria
Plana e Espa-
cial e Probabili-
dade.
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Souza
(2020)

Construir uma
gamificagdo voltada
para o ensino de ge-
ometria plana, que
promova um ensino
participativo.

&2 ano - Geome-
tria plana.

Utilizou Excel,  Power
Point,  Google Formu-
larios, Google Drive e

Google Apresentacao (A
aplicacao foi de forma re-
mota). Tinha 9 obstaculos
e cada obstaculo tinha 8§
questoes e mais 2 desafios.

' [Aguiar
(2019)

| [Esquivel
(2017)

Validar o uso de téc-
nicas de gamificacao
e teorias de reso-
lugdo de problemas,
como suporte ao en-
sino e aprendizagem
da anélise combina-
téria em dispositi-
vos moveis.

Ensino Médio -
Andlise combina-
toria

O autor criou um pro-
totipo para  smartpho-
nes(através do aplicativo
de jogos (engine) Unity),
no qual foram utilizadas
técnicas de gamificacao
para motivar e engajar o
aluno.

Responder a  se-
guinte pergunta: O
que é a gamificacao
e quais caminhos
esta pode percorrer
no tocante as suas
aplicagoes na edu-

cacdo matematica
no ensino funda-
mental?

82 ano - Geome-
tria plana

O autor realizou um estudo
de caso, com a apresenta-
¢ao e utilizacao dos aplica-
tivos gamificados Euclidea
e Slice It voltados para o
ensino de geometria.

| Moraes
(2017)

Propor o desenvol-
vimento de um Jogo
de Realidade Alter-
nativa (ARG) para
o ensino de matri-
zes.

22 série do EM -
Matrizes

O autor utilizou o RPG
que ¢ um jogo colabora-
tivo, em que os partici-
pantes devem trabalhar em
conjunto para superar situ-
acoes que surgem durante
0 jogo.

' [Filho
(2016))

Desenvolver e vali-
dar um aplicativo
que auxilie o usua-
rio de smartphones
e tabletes no es-
tudo de matrizes,
baseando-se em
conceitos da apren-
dizagem mobvel e
técnicas de gamifi-
cagao.

22 série do EM -
Matrizes

O autor buscou explorar
a atividade movel, através
do desenvolvimento de um
aplicativo na UNITY DE-
VELOPMENT, a qual é
uma plataforma de desen-
volvimento de jogos 2D e
3D.

Fonte: Adaptado do Banco de dissertagoes do Profmat.
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Segue abaixo, um resumo mais detalhado acerca dos trabalhos que mais se relaci-
onam com este. Nele sdo apresentadas as atividades propostas para o publico alvo,
o desenvolvimento do planejamento, os principais resultados e as conclusoes, além de
detalhar o conteido abordado, afim de verificar a relagdo com o desenvolvimento e

implementagao da metodologia Gamificacao.

GAMIFICACAO E ENSINO DE MATEMATICA: PROPOSTA DE UM
JOGO PARA A APRENDIZAGEM DE EQUACOES POLINOMIAIS DE
PRIMEIRO GRAU

Da autoria de |Serra; (2022), o estudo tem como objetivo geral, compreender algumas
possibilidades do emprego de jogos como metodologia auxiliar nos processos de ensino
e aprendizagem. O autor apresenta alguns fatos historicos envolvendo o surgimento
e o desenvolvimento dos jogos analdgicos e digitais. Discute os principais fatores que
influenciam a motivacao e satisfacao por efetuar uma tarefa, explica a Teoria do Flow,
traz conceitos relacionados a aprendizagem tangencial e apresenta os elementos mais
utilizados em game design, relacionando as mecanicas empregadas com as dindmicas
desejadas e comenta acerca da formacao académica dos docentes de Matematica da
educacao béasica.

Além disso, discorre sobre os desafios para o ensino de algebra, mais especificamente
para as Equacoes Polinomiais do 12 Grau. Na sequéncia, apresenta os principais concei-
tos envolvidos acerca do estudo de Grupos que estruturam as técnicas utilizadas para
solucionar uma equacao e com o objetivo de auxiliar no processo de ensino e aprendiza-
gem de equacoes e finalmente, apresenta o projeto de criagao e desenvolvimento de um
jogo sério. Utilizando uma narrativa de mistério e aventura, o projeto destina-se ao de-
senvolvimento de habilidades para a compreensao e resolucao de equacoes polinomiais
do primeiro grau.

A pesquisa se relaciona com esse trabalho pela criacao de um jogo, o qual é inserido
numa atividade gamificada caracterizada por um enredo, através do qual o jogo pre-
tende levar o jogador a experienciar desafios, diversao, conquistas, controle, escolhas,
metas e imaginacao, mas difere entre outras coisas na propria atividade gamificada,
pois enquanto a do autor, baseia-se em trés fases dentro de um mesmo jogo, a desse
trabalho baseia-se em cinco fases, envolvendo diferentes jogos e avaliagoes, além disso,
difere também no contetiddo abordado e no piuiblico alvo, ja que seu trabalho foi dire-
cionados para alunos do 7° ano, enquanto a desse trabalho foi para alunos da 1% série

do ensino médio e finalmente difere nos recursos tecnologicos utilizados.
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A GAMIFICACAO COMO UMA ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM:
CONSTRUCOES GEOMETRICAS UTILIZANDO O APLICATIVO
EUCLIDEA

O trabalho realizado por [Ferronato (2021)), teve como objetivo geral investigar pos-
siveis contribuicoes do aplicativo Euclidea, juntamente com construc¢oes geométricas,
para a aprendizagem significativa de geometria em uma turma do 9° Ano do Ensino
Fundamental.

A pesquisa, apresenta estudos sobre o uso do aplicativo Euclidea e as construgoes
geométricas nos Anos Finais do Ensino Fundamental, além de discorrer sobre a BNCC
e a unidade tematica Geometria para o 9° Ano do Ensino Fundamental. Discorre sobre
metodologias ativas com énfase na Gamificagdo como uma estratégia de aprendizagem.

Apresenta a metodologia da pesquisa, cenario e sujeitos da pesquisa, coleta de dados
e analise dos dados, descreve o processo de aplicagao das atividades, apresenta o resul-
tado do questionério diagndstico, atividades desenvolvidas no Euclidea e o resultado
do questionario final. Faz uma anélise acerca dos dados de acordo com as categorias
definidas e finalmente destaca as potencialidades do aplicativo para a realizacao de
atividades de construgoes geométricas e as contribuicoes destes para a aprendizagem
significativa de geometria.

A relacdo com esse trabalho consiste na abordagem da metodologia Gamificagao
e na utilizacdo de um questionario final, respondido individualmente, através do qual
buscou-se avaliar se houve aprendizagem significativa dos alunos, porém difere no ambi-
ente de aprendizagem utilizado, na proposta didatica, pois enquanto a autora utilizou o
Euclidea, jogo ja existente, esse trabalho utiliza uma sequéncia didatica que comprende
varias atividades, entre elas, jogos que como ja dito, foram criados na sua maioria pela

propria autora. Também difere no contetido abordado e no piblico alvo.

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: PROPOSTAS PARA
O ENSINO DE MATRIZES ATRAVES DE UM JOGO DE REALIDADE
ALTERNATIVA

De autoria de [Moraes (2017)), o trabalho citado teve como objetivo, propor o de-
senvolvimento de um alternate reality game (ARG) que significa jogo de realidade
alternativa, para o ensino de matrizes, em que os alunos sao convidados a participar
de uma aventura que envolve um sistema matricial de criptografia, de tal maneira que
eles devem utilizar os assuntos abordados em aula para decifrar mensagens e compor
um texto final.

O trabalho ¢é de carater exploratorio, no qual utilizou-se uma abordagem qualitativa

por meio de intervencao pedagdgica, onde buscou-se responder a pergunta: é possivel
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criar um ambiente gamificado para o ensino de Matrizes? Assim, usando o conceito
de Gamificacao, o autor propos uma forma diferente para o ensino da Matematica,
especificamente em Matrizes.

A relacao com esta pesquisa dar-se pelo uso da metodologia Gamificacao, inclusive
no enredo ficticio, porém difere no ambiente de aprendizagem utilizado, na proposta
didatica, uma vez que o autor utilizou o Role Playing Game (RPG), que significa Jogo
de Interpretagao de Papéis, o qual ¢ um jogo colaborativo, em que os participantes
devem trabalhar em conjunto para superar situagoes que surgem durante o jogo, jogo
ja existente. Também difere no conteido abordado e no piblico alvo, pois enquanto o
do autor foi direcionado para alunos da 22 série do ensino médio o desse trabalho como

ja dito anteriormente foi direcionado para alunos da 1% série de ensino médio.

O USO DE TECNICAS DE GAMIFICACAO COMO AUXILIO A
RESOLUCAO DE PROBLEMAS NO CAMPO DA ANALISE
COMBINATORIA

Trabalho da autoria de |Aguiar| (2019) tem como objetivo geral validar o uso de
técnicas de Gamificacao e teorias de resolucao de problemas, como suporte ao ensino
e aprendizagem da andlise combinatéria em dispositivos moéveis.

O autor aborda temas sobre a analise combinatéria, Gamificagao e a resolucao de
problemas, detalha a criacao de um protétipo e faz uma explanacao da interagao usuario
e prototipo e ainda apresenta os métodos adotados para a validacao dos resultados da
pesquisa e os resultados propriamente ditos.

A pesquisa se relaciona com esse trabalho pelo uso da metodologia ativa Gamifica-
¢ao e pela validagao do seu potencial pedagdgico perante os estudantes através de uma
aplicacao em campo. Segundo ele, por meio dessa aplicacao foi possivel coletar informa-
¢oes, dos estudantes envolvidos, relativas ao que eles acharam do produto apresentado.
Os resultados obtidos por essa pesquisa, sugerem que o uso das técnicas de Gamificacao
em ambientes de aprendizagem podem motivar os estudantes a se dedicarem cada vez
mais aos estudos. J4 as diferengas baseiam-se no piblico alvo, no contetido abordado
e no recurso utilizado, uma vez que o referido autor elaborou um produto gamificado
a partir do uso de equipamentos tecnologicos, voltado para o ensino-aprendizagem da

andlise combinatoéria

O USO DA APRENDIZAGEM MOVEL E TECNICAS DE
GAMIFICACAO COMO SUPORTE AO ENSINO DE MATRIZES

Trabalho escrito por [Filho (2016) teve por objetivo geral desenvolver e validar
um aplicativo que auxilie o usuario de smartphones e tabletes no estudo de matri-

zes, baseando-se em conceitos da aprendizagem movel e técnicas de Gamificagao.
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O autor faz uma revisao da literatura referente ao estudo de matrizes, os conceitos
que envolvem a Aprendizagem Movel e estabelecem as principais técnicas da Gami-
ficacdo, que serviu de base para o desenvolvimento do aplicativo. Na sequéncia ele
apresenta um resumo de trabalhos ja realizados com relevincia para sua dissertacao.
Posteriormente, apresenta uma descricao detalhada das funcionalidades do aplicativo.
Por 1ultimo, ele faz uma pesquisa exploratéria, na qual foi verificado junto a alunos do
ensino médio de uma institui¢do educacional de Boa Vista - RR, sobre o funcionamento
e a aceitabilidade do aplicativo que foi desenvolvido.

A pesquisa se relaciona com este trabalho devido o uso da metodologia ativa Ga-
mificacdo, porém difere nas atividades abordadas, uma vez que o referido autor nao
trabalhou com sequéncia didatica envolvendo diferentes atividades, e sim optou por
explorar a atividade maével, através do desenvolvimento de um aplicativo na UNITY
DEVELOPMENT, a qual é uma plataforma de desenvolvimento de jogos 2D e 3D,
disponivel na internet, que possibilita desde a programacao dos motores de jogo até o
design do game.

E importante destacar que, segundo o autor, a criacdo de um jogo, nio foi objetivo
do trabalho, mas sim, apropriar-se de algumas caracteristicas dos jogos como fator
motivacional e usar a mobilidade dos smartphones e tabletes como auxilio a aprendi-
zagem em sala de aula. Além disso, também difere no publico alvo, uma vez que este
trabalho foi direcionado para alunos de 2% série do ensino médio. O autor concluiu
favoravelmente a viabilidade da aprendizagem mével e das técnicas de Gamificacao
como recurso pedagogico.

Diante das pesquisas analisadas, foi possivel perceber que todas obtiveram um
resultado satisfatério a partir do uso da metodologia ativa Gamificagdo. Independente
do contetdo a ser abordado ou publico alvo, esta é uma metodologia que da fato pode
surtir um efeito significativo em sala de aula, tendo em vista que o objetivo principal de
tal metodologia ¢ a promoc¢ao da motivagao, o que é de suma impotancia no processo

e ensino-aprendizagem, pois sem motivacao nao ha aprendizagem.
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3 Metodologia

Neste capitulo, apresentamos os procedimentos metodolégicos adotados para elabo-
racao e desenvolvimento do trabalho e apresentamos o produto educacional sugerido,
o qual consiste numa sequéncia didatica gamificada. Explanamos inicialmente a de-
finicao de sequéncia didatica, em seguida detalhamos o delineamento da pesquisa, o
local e o publico alvo com o qual trabalhamos. Na sequéncia descrevemos a narrativa
e as fases da sequéncia didatica trabalhada, bem como os procedimentos executados
para aplicacdo da mesma e finalmente apresentamos o instrumento utilizado para a

validacao da metodologia em estudo.

3.1 Definicao de sequéncia didatica

De acordo com |Ugalde e Roweder]| (2020)), podemos definir sequéncia diddtica como

sendo:

um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para
a realizacao de certos objetivos educacionais, que tém um princi-
pio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.
(UGALDE; ROWEDER| [2020, p. 2)

Desse modo, uma sequéncia didatica se configura como uma ferramenta pedago-
gica fundamental que tem por objetivo organizar e estruturar o processo de ensino-
aprendizagem, através de um conjunto organizado de atividades planejadas e estru-
turadas, destinadas a alcancar objetivos educacionais especificos. Outrossim, uma
sequéncia didatica gamificada combina elementos de ensino tradicional com elementos
de jogos, visando engajar e motivar os alunos de uma maneira mais dindmica e intera-

tiva. Segue abaixo, os passos para a construcao de uma sequéncia didatica gamificada.

3.1.1 Como construir uma sequéncia didatica gamificada?

Para elaborar uma sequéncia didatica gamificada, além de compreender bem o
conceito de Gamificacao e conhecer os elementos que compdem um sistema gamificado,
é necessario seguir algumas etapas. Sugerimos seis etapas, as quais foram estrututadas
com base nos estudos de |Alves (2015b).
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1. Definir os Objetivos de Aprendizagem: identificar o contetido a ser traba-

lhado, os conceitos e as habilidades que os alunos precisam aprender.

2. Escolher o Tema e a Narrativa: escolher um tema para compor a narrativa

da sequéncia didatica como por exemplo, uma aventura ou uma missao espacial.

3. Desenvolver Personagens e Contexto: criar personagens envolventes que os
alunos possam se identificar. Dar a eles um contexto dentro da narrativa que

ajude a contextualizar os desafios e atividades de aprendizagem.

4. Identificar os Desafios e Atividades: projetar desafios e atividades que os
alunos precisarao completar para avancar na narrativa. Para tanto, se faz ne-
cessario conhecer bem os alunos, uma vez que tais desafios devem nao sé estar
alinhados com os objetivos de aprendizagem, mas também com o nivel de inte-
lectualidade desses alunos e, é claro, ser interessantes o suficiente para manter o

interesse deles.

5. Implementar Elementos de Jogos: incluir elementos de jogos como regras,
objetivos, desafios, feedback constante, rankings, entre outros, objetivando man-

ter os alunos engajados.

6. Assegurar a presenca da diversao: a diversao deve ser um fator presente
na Gamificacdo. E possivel adiciond-la por meios de mecanismos que acionam
as emocoes dos estudantes de diferentes maneiras como: adquirir conhecimentos,
relaxar, encontrar recompensas e tesouros aleatoérios, coletar coisas, fazer parte
de uma fantasia, ser reconhecido por suas conquistas, resolver problemas, entre

outras.

Ao seguir essas etapas, se faz necessario levar em consideracao alguns pontos que

sao considerados essenciais, em um processo de Gamificagao.

o Pensar como um desenvolvedor de jogos: apesar da Gamifica¢gao nao propor
o desenvolvimento de jogos, o ponto de partida em um processo de gamificagao
é entender como os desenvolvedores de jogos projetam seus jogos, uma vez que é
necessario entender as técnicas de desenvolvimento de jogos, para utiliza-las na

criacao de materiais didaticos.

« Compreender como os desenvolvedores de jogos organizam os elemen-
tos dos jogos: os elementos de jogos sdo as principais ferramentas que devem
ser utilizadas em uma atividade gamificada. Por isso, a necessidade de entender

como os desenvolvedores de jogos organizam hierarquicamente esses elementos,
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bem como compreender como os utilizam de forma a promover o engajamento

dos alunos.

o Garantir a motivagao: motivar e engajar os estudantes sdo os principais obje-
tivos da Gamificagao, quando aplicada na educacao. Encontrar o equilibrio entre
a motivacao intrinseca e a motivagao extrinsica é fundamental para evitar que
os alunos, nao se iteressem apenas pelas recompensas externas ofertadas pela

Gamificacao deixando de lado o interesse pela aquisicio do conhecimento.

Em resumo, planejar bem a Gamificagao vai muito além do que simplesmente adi-
cionar elementos de jogos a uma atividade. Quando bem planejada e implementada,
torna-se possivel aproveitar ao maximo seus iminentes beneficios. Ao considerar cui-
dadosamente os objetivos, o publico-alvo e os elementos de jogos apropriados, ela pode
ser uma ferramenta eficaz para motivar e engajar pessoas, promover aprendizado e
estimular a colaboragao, ou seja, torna-se possivel criar experiéncias envolventes e im-

pactantes que influenciam diretamente no comportamento do estudante.

3.2 Delineamento da pesquisa e publico alvo

Este trabalho foi realizado a partir de uma revisao bibliografica exploratéria a
respeito da Gamificagao, buscando enfatizar seu real significado, bem como a notoéria
diferencga entre Gamificagao e Aprendizagem Baseada em Jogos. Tal revisao foi feita a
partir de fontes como livros, Google Académico, banco de dissertacoes do PROFMAT,
Portal de Periodicos da CAPES, revistas e artigos relacionados ao tema publicados nos
ultimos anos.

Uma vez compreendido claramente como funciona a metodologia Gamificacdo e
levando em consideracao que o publico alvo dessa pesquisa foi ndo s6 os alunos, mas
também os professores, elaboramos uma sequéncia didatica gamificada abordando o
assunto Funcoes Quadrdticas composta por cinco fases, a qual foi aplicada em uma
turma de 1* série do Ensino Médio composta por 38 alunos da ECIT José Luiz Neto,
escola pertencente a 4* GRE do estado da Paraiba. Tal turma foi dividida em quatro
equipes e as atividades foram aplicadas de modo que todos os alunos participaram
ativamente. As fases foram aumentando de niveis & medida que eram feitos acréscimos

de novos objetivos de aprendizagem conforme a Tabela
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Tabela 5 — Pontuacao por fases

FASES ETAPAS N¢ DE | OBJETIVOS DE APRENDIZA-
DAS FA- | PON- GEM
SES TOS
Etapa Unica *Reforcar a compreensao do conceito
FASE 1 100 de funcao quadratica; *Explorar o ex-
QUEBRA- poente que define uma funcao quadra-
CABECA tica; *Identificar os coeficientes da fun-
(MAPA cao quadratica;
MENTAL)
Etapa 1- *Entender a relacdo entre o grafico e
FASE 2 psqio - 60 200 os coeficientes da funcao quadratica;
QUIZ NO | o Lugar - 30 *Trabalhar o valor numérico da funcao
KAHOOT | 90 Lugar - 20 quadrética; *Entender a relacao entre
3° Lugar - 10 o discriminante delta e os zeros da fun-
Etapa 2 - Mé- ¢do; *Determinar a soma e o produto
dia aritmética dos zeros de uma funcao quadratica;
da pontuacao
dos  partici-
pantes
Etapa 1 - *Determinar o valor numérico de uma
FASE 3 Jogo em | 300 funcao quadrética; *Tracar gréaficos de
PIFE DE equipe - funcoes quadraticas; *Encontrar os ze-
FQN‘ Etapa 2 - ros e o vértice de uma funcao quadra-
COES Jogo por tica; *Entender a relacao entre o dis-
QUA' representante criminante delta e o grafico da funcao
DRATI- quadréatica;
CAS
Etapa Unica *Resolver problemas contextualizados
FASE 4 400 envolvendo fungoes quadraticas;
DESA-
FIO DOS
ENIGMAS
Etapa Unica *Avaliar todos os conteudos trabalha-
FASE 5 1000 dos nas fases anteriores;
AVALIA-
CAO NO
GOOGLE
FORMS

Fonte: a autora

Vale salientar que a cada nova fase, havia o acréscimo de novos objetivos, no entanto,

todos os objetivos trabalhados nas fases anteriores também eram reforcados.
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3.3 Descricdo das fases da sequéncia didatica (Produto Educa-

cional)

Narrativa: Missdao Quadratica - A busca pelo tesouro escondido

A atividade foi executada em uma narrativa de mistério e aventura, na qual os
alunos foram imersos em uma emocionante aventura no “Reino das Parabolas” para
encontrar um tesouro escondido em um castelo misterioso.

O reino das parabolas continha cinco fases nas quais os alunos foram desafiados
constantemente para desvendar os mistérios do reino que consistiam em caracteristicas
de fungoes quadraticas. Tais desafios sao compostos por quebra-cabecas, quizzes, jogos
de cartas, jogos digitais e avaliagoes.

A medida que os alunos avancavam nas fases, iam se deparando com desafios cada
vez mais complexos, até que na penultima fase eles precisavam entrar num castelo
misterioso e escolher uma das portas para prosseguir. Ao prosseguir deparavam-se com
diversos desafios relacionados as func¢oes quadraticas e ao final tinham que descobrir a
senha do bau onde o tesouro estava escondido, a partir de duas dicas que receberam
de um génio da lampada, que também os presenteou com um tapete magico que os
conduziu até o ba.

Uma vez conseguindo desvendar os enigmas, descobriam a senha, e finalmente conse-
guiam abrir o bat e encontrar o tesouro escondido. Por sua vez, o tesouro constituia-se
nao apenas de um brinde, mas principalmente de preciosos conhecimentos acerca das
fungoes quadréticas, que os alunos foram adquirindo e/ou refor¢cando a medida que
enfrentavam os desafios. Conhecimentos esses, valiosos para a vida, bem como para
a fase cinco que se tratava de uma avaliacdo somativa para constatar se de fato os
estudantes haviam consolidado os conteidos abordados nas fases anteriores.

Na proporcao em que os alunos iam sendo desafiados a desvendar os segredos do
reino por meio de quebra-cabecas e atividades relacionadas as func¢oes quadraticas,
tinham a oportunidade de aprimorar seus conhecimentos mateméaticos enquanto se
divertiam em uma histéria repleta de enigmas e mistérios.

Com essa narrativa e enredo, a sequéncia didatica pretendia levar o aluno a ex-
perienciar, desafios, diversao, controle, escolhas, conquistas e metas. Podendo assim
favorecer o alcance de caracteristicas do flow: foco, concentracao, éxtase, habilidades e
perda de sensagao de tempo. Isso é de suma importancia em se tratando da desmoti-
vacao dos alunos no que diz respeito ao tempo que estes precisam permanecer em sala
de aula.

A seguir serd descrito o desenvolvimento de cada fase da sequéncia didatica. Antes

de apresenté-las para os alunos, ¢ fundamental reforgar a importancia da uniao entre
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eles, uma vez que o trabalho em equipe torna-se-ia fundamental, visto que, a equipe
sO obteria éxito se todos os seus membros se saissem bem. Para maiores informagoes
acerca dessas atividades, o leitor podera consultar os apéndices deste trabalho. Eles
explicam detalhadamente os procedimentos metodologiocos sugeridos. As atividades
aplicadas também podem ser adaptadas de acordo com o publico alvo pretendido.
Conforme mostra a Figura 5] a Fase 1 apresentava grau de dificuldade 1, a Fase 2
apresentava grau de dificuldade 2 e assim ia aumentando o nivel de dificuldade grada-

tivamente a medida que as equipes avancavam nas fases.

Figura 5 — Fases da sequéncia didatica

Fonte: a autora

Fase 1

A Fase 1 consistiu em uma atividade envolvendo perguntas e desafios acerca das fun-
¢Oes quadraticas e a montagem de um quebra-cabeca de um mapa mental constituido
por nove pegas, elaborado pela propria autora no aplicativo Canva e confeccionado em
grafica em material de ACM. A cada resposta respondida corretamente ou desafio cum-
prido com sucesso, a equipe ganhava uma pecga até que montasse seu quebra-cabeca
por completo. Mais detalhes acerca desta atividade serao apresentadas na Discussao

dos resultados.

Fase 2

A Fase 2 foi baseada em uma atividade criada a partir da ferramenta Kahoot. O
Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, projetada para tornar a

educacao mais interativa, envolvente e divertida. Ele permite que os educadores criem



Capitulo 3. Metodologia 49

quizzes, questionarios e avalia¢des interativas, conhecidos como “kahoots”, em que os
alunos podem participar em tempo real usando dispositivos como smartphones, tablets
ou computadores.

Os kahoots consistem em uma série de perguntas de multipla escolha, onde os
participantes respondem em tempo real, competindo uns contra os outros para ver
quem responde corretamente no menor tempo possivel. A plataforma é frequentemente
utilizada em salas de aula, treinamentos corporativos e eventos educacionais para tornar
o aprendizado mais dindmico e participativo.

Além disso, o Kahoot também oferece uma variedade de recursos e op¢oes de per-
sonalizagao, permitindo que os educadores criem conteido adaptado aos objetivos es-
pecificos de ensino.

Nesta fase os alunos precisam de um aparelho eletronico com acesso a internet para
participar das atividades, nao tendo a necessidade de baixar o aplicativo, uma vez que

existe uma versao gratuita da plataforma.

Fase 3

A Fase 3 constituiu-se de uma atividade baseada em um jogo de cartas confecciona-
das no Canva pela propria autora e impresso em papel 120G/M2-A4 e plastificado em
plastico Laminating Pouches em grafica. Esse jogo sobre fungoes quadraticas é seme-
lhante ao jogo de Pife, motivo pelo qual recebeu o nome de Pife de fungoes quadraticas
e é jogado por no minimo dois participantes de forma individual. Cada participante
recebe 9 cartas com as quais devera fazer trés trincas para vencer a partida. Seguem

algumas defini¢oes sobre o ele.

o Trinca - trés cartas com informagoes relacionadas a uma mesma funcdo quadra-
tica. (Lei de formacao ou vértice da pardbola ou zeros da fungao ou grafico ou

coeficientes ou forma fatorada da fungao ou soma e produto dos zeros da fungao.)
 Rodada - uma sequéncia de jogadas que ocorre até que algum jogador bata.

« Bater - combinar e baixar as nove cartas ou as 10 cartas (as nove que recebeu

mais a da compra), formando trincas.
e Maco - é o bolo de cartas que sobra apods a distribuicao.

o Lixeira - é o bolo formado com as cartas descartadas, onde apenas a tultima

carta é visivel.

Ao iniciar o jogo, um jogador compra uma carta do maco e caso nao bata, descarta-

a na lixeira, podendo ser comprada pelo jogador seguinte, que pode optar em comprar
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uma outra carta do mago. Assim, o jogo procede até que algum jogador consiga formar

as trés trincas que deverao ser montadas na mesa.

Fase 4

Esta Fase baseou-se em um jogo no PowerPoint, que recebeu o nome de Desafio dos
Enigmas e foi realizado na sala de aula com o auxilio de uma TV para apresentacao dos
slides. O jogo representava o castelo misterioso, onde as equipes finalmente entravam.
Entrando nesse local, as equipes se depararam com quatro portas e deveriam escolher
uma delas, a qual os levaria a diferentes caminhos repletos de enigmas e mistérios. Es-
ses enigmas consistiam de problemas contextualizados envolvendo func¢oes quadraticas,
alguns deles inclusive semelhantes a questoes do ENEM. A medida que a equipe con-
seguia superar um desafio avangava no caminho, caso nao obtivesse sucesso retornaria
para a sala inicial do castelo misterioso, passando a vez para a equipe seguinte. A
equipe que conseguisse percorrer todo o caminho, conseguiria ao final uma senha com

qual abriria o bat onde o foi escondido o tesouro.

Fase 5

A Fase 5 limitou-se a uma avaliagdo individual realizada no Googe Forms. Esta foi
composta por dez questoes abrangendo todos os contetidos trabalhados nas fases anteri-
ores. O objetivo dessa avaliagao foi verificar a consolidacao dos contetdos trabalhados.
A pontuacado dessa Fase foi computada calculando a média aritmética das notas de
todos os alunos de cada equipe. A equipe que obteve maior média ganhou 1000 pontos

e as pontuagoes das demais equipes foram calculadas de forma proporcional.

3.4 Instrumento de validacao da metodologia

Apés a aplicagao da sequéncia didatica foi realizada uma pesquisa de satisfacdo com
o intuito averiguar a motivagao proporcionada pela metodologia nos alunos participan-
tes. Esta ocorreu via questiondrio baseado no modelo ARCS (Atencdo, Relevancia,
Confianga e Satisfagao) proposto por John Keller em 1983 (modelo ja validado).

A avaliacao de metodologias educacionais desempenha um papel crucial no apri-
moramento continuo do processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, o modelo
ARCS se destaca como uma ferramenta valiosa para analisar e aprimorar a eficacia
de abordagens pedagdgicas. Esse modelo proporciona uma estrutura abrangente para
avaliar a motivagdo dos alunos e a eficicia de uma metodologia especifica. Como o

nome sugere, o modelo ARCS apresenta quatro componentes conforme a Figura 6:
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Figura 6 — Modelo ARCS proposto por John Keller
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Positive outcomes
s Unexpected rewards
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Avoid negative influences

Fonte: https://gerta.eu/motivate-busy-adult-learners/

Com base nos estudos de [Keller| (2009)) e de [Silval (2020) podemos definir os com-

ponentes do modelo ARCS da seguinte maneira:

A Atencgao (Attention) é o primeiro componente do modelo ARCS. Keller sugere
que ¢ crucial chamar a atencao dos alunos para o contetdo de aprendizado e destaca a
importancia de capturar o interesse dos alunos desde o inicio, avaliar se a metodologia
consegue despertar a curiosidade e manter a atengdo dos estudantes é fundamental
para garantir um ambiente propicio a aprendizagem. Isso pode ser alcancado através
de estratégias como a apresentagao de desafios interessantes, o uso de material multi-
midia envolvente, ou até mesmo a utilizacao de perguntas instigantes que despertem a
curiosidade.

A Relevancia (Relevance), segundo componente do modelo, refere-se & conexao
do conteiido de aprendizado com a vida do aluno. Quando os alunos percebem que o
que estao aprendendo ¢ aplicavel e significativo para eles, sua motivagao aumenta. Os
instrutores podem tornar o contetido mais relevante destacando sua importancia pratica
e sua capacidade de tornar o aprendizado significativo e aplicavel a vida dos estudantes.
A contextualizacao do conteido e a abordagem pratica sao aspectos relevantes a serem
considerados na avaliacao.

A Confianga (Confidence), terceiro componente do modelo, refere-se a confianga
que os alunos tém em sua capacidade de alcancar os objetivos propostos. Avaliar se a
metodologia fornece boas estratégias ¢ vital para promover um ambiente de aprendiza-
gem que fortaleca a autoconfianga dos alunos. Estratégias que promovem a confianca
incluem a clara comunicagao de expectativas, a oferta de feedback construtivo e a
implementagao de atividades graduais que permitem aos alunos desenvolverem suas
habilidades de forma progressiva.

Por fim, a Satisfacdo (Satisfaction), tltimo componente do modelo ARCS, diz
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respeito a avaliacdo do grau de satisfacao dos alunos em relagao a metodologia. Inves-
tigar se os estudantes estao satisfeitos com os métodos de ensino, recursos disponiveis
e interagoes em sala de aula contribui para ajustes necessarios que possam melhorar a
experiéncia global de aprendizagem. A satisfacdo do aluno esta ligada a sensacao de
realizacao e ao reconhecimento por seu esforco. Proporcionar oportunidades para que
os alunos experimentem o sucesso, celebrar suas conquistas e oferecer um ambiente de
aprendizado positivo sdo estratégias fundamentais para promover a satisfacao.

Ao aplicar o modelo ARCS, os educadores tém a chance de criar ambientes de apren-
dizado mais motivadores e eficazes, reconhecendo a importancia de captar a atencao,
tornar o contetido relevante, construir a confianga dos alunos e promover a satisfacao.
O modelo ARCS oferece uma estrutura abrangente para o design de instrugao que visa

otimizar o engajamento e o sucesso do aluno.
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4 Discussao dos resultados

Neste Capitulo apresentamos a implementacao da proposta pedagogica, descre-
vendo detalhadamente o passo a passo da realizacao de cada fase da sequéncia didatica
gamificada e em seguida, discutimos acerca das respostas dadas pelos alunos na ava-
liacao de sondagem e finalmente tratamos a respeito dos dados obtidos por meio da
pesquisa de avaliagdo no questionario baseado no modelo ARCS.

Apos a revisao bibliografica, foi elaborada e apresentada para a turma, uma sequén-
cia didatica gamificada composta por cinco fases enfatizando todas as suas nuances.
A turma da 12 série do EM composta por 38 alunos foi dividida em quatro equipes
(Alpha, Beta, Epsilon e Gama) contendo respectivamente 10, 9, 10 e 9 alunos conforme
a Figura[7]

Figura 7 — Equipes formadas

Sua equipe:

38 respostas

@ Eguips Affa

@ Eguips Bets
Equipe I'-:p5 lon

@ Equips Gams

Fonte: a autora

Para divisdo das equipes, foram colocados 10 papéis com a palavra Alpha, 10 com
a palavra Beta, 10 com a palavra Epsilon e 10 com a palavra Gama em um copo, do
qual cada aluno pegou um papel, e ao final todos que tinham pego o nome Alfha foram
inseridos na equipe Alpha e da mesma forma as demais equipes foram formadas.

As atividades foram aplicadas de modo que todos os alunos participaram ativa-
mente. As fases aumentaram de niveis & medida que havia acréscimos de novos objeti-
vos de aprendizagem. Esse método ja fazia uso de um dos elementos da Gamificacao,
que ¢é o desbloqueio de contetdo.

Também ¢é importante salientar que mesmo uma equipe vencendo um determinado
desafio, as demais equipes continuavam realizando a atividade objetivando concluir o
desafio e aumentar sua pontuagdo, a qual seria um pouco menor do que a da equipe

que conseguiu primeiro e caso alguma equipe nao conseguisse chegar ao fim de uma
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determinada atividade por falta de tempo, tal equipe recebia uma pontuagao proporci-
onal ao desempenho alcangado nessa atividade. Todas essas regras (outro elemento da

gamificacdo) foram bem esclarecidas logo no inicio da aplicagao da sequéncia didética.

4.1 Relatério da aplicacao da sequéncia didatica Gamificada

A aplicacao da sequéncia didatica gamificada se deu da seguinte forma:
TITULO: Missdo Quadratica - A busca pelo tesouro escondido

Roteiro da sequéncia didatica:

FASE 1 - Explorando o caminho: (Montagem de mapas mentais)
DATA: 16/11/2023
TEMPO: Duas aulas de 50 minutos cada.

Uma vez montadas as equipes, foi explicado em detalhes como seria realizada a
primeira atividade referente a primeira fase e apds isso fomos para o patio da escola
onde cada aluno sentou-se ao redor da mesa da sua equipe.

O objetivo da atividade referente a Fase 1, era montar um dos quatro quebra-
cabecas de um mapa mental sobre fungoes quadraticas composto por 9 pecas conforme
a Figura Os quatro mapas mentais eram iguais diferenciando apenas na cor do

fundo, conforme mostra o Apéndice A.

Figura 8 — Quebra-cabeca utilizado na atividade
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Fonte: a autora
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Iniciando a atividade, de posse de duas caixas, uma contendo diferentes desafios
sobre funcoes quadraticas e outra contendo pecas de quatro quebra-cabecas de mapas
mentais de fun¢des quadraticas, cada equipe recebia um desafio, a equipe que conse-
guisse realizar o desafio ganhava uma peca, a qual deveria pegar aleatoriamente na
caixa que continha 36 pecas referentes aos quatro quebra-cabecgas e também ganhava
um novo desafio. Conforme as equipes iam concluindo os desafios pegavam uma peca
e mais um desafio, e a equipe que nao havia concluido ainda, perdia a rodada. Desta
forma foi trabalhado a agilidade dos alunos bem como a colaboragao entre os membros
das equipes, os quais participaram ativamente buscando ajudar sua equipe conforme

mostra a Figura [9}

Figura 9 — Atividade para montagem do quebra-cabeca

Fonte: a autora

Como o objetivo principal da atividade consistia na montagem de um dos quebra-
cabecas e eles pegavam as pecas aleatoriamente, as vezes pegavam pegas que beneficiava
outra equipe, por isso ao passar em cada equipe, era feita a pergunta: Paro ou Passo?
Caso eles soubessem a resposta do desafio pediam pra parar e diziam-na, caso acer-
tassem ja ganhavam uma nova peca. Ap0s isso, era feita a segunda pergunta: querem
desafiar ou ser desafiados? Se respondessem que queriam ser desafiados pegavam um
novo desafio na caixa. Caso escolhessem desafiar, poderiam escolher uma equipe que ja
havia ganhado uma pega do seu quebra-cabega (com o intuito de recuperé-la), para que
fosse feita uma pergunta para dois alunos, sendo um de cada equipe (nesta atividade,
um aluno nao podia ser escalado mais de uma vez pela equipe, para garantir que todos
participassem ativamente). O aluno que respondesse corretamente primeiro, ganhava

uma peca da equipe adversaria.
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O jogo deveria continuar até o témino da aula ou até que todas as equipes mon-
tassem seus quebra-cabegas. As que nao conseguiram montar um quebra-cabega por
completo ganharam uma pontuagao proporcional ao maior nimero de pegas conquis-
tado referente a um tnico quebra-cabeca. A Figura [10] mostra um dos quebra-cabecas
quase montado. Essa Fase envolveu elementos da Gamificacdo como objetivos, desafios,

aleatoriedade, sorte, regras, pontuagao.

Figura 10 — Quebra-cabega quase montado

Fonte: a autora

FASE 2: Quiz no Kahoot.
DATA: 20/11/2023
TEMPO: Uma aula de 50 minutos.

Inicialmente foi explicado para a turma o que era o Kahoot e como eles deveriam
proceder para obter uma boa pontuacdo. Em seguida fomos para o patio da escola,
local onde o sinal da internet é melhor para conectar todos os celulares dos alunos.
Com a tela principal do Kahoot espelhada numa TV proximo as quatro equipes, foi
dado inicio ao jogo. Através dessa atividade eles puderam revisar muitos contetdos,
pois para cada questao respondida, independente do niimero de acertos, era feita uma

explicacao acerca do assunto abordado conforme mostra a Figura
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Figura 11 — Realizacao da Fase 2: Jogo utilizando a ferramenta Kahoot

Fonte: a autora

Apesar do 19 lugar ter sido alcancado por uma aluna da equipe Alpha, o 2° lugar
ter sido alcancado por um aluno da equipe Beta e o 3° lugar, por outra aluna da equipe
Alpha, conforme a Figura 12, a pontuac¢ao maior foi da equipe Gama, pois o critério

principal da pontuacdo foi a média aritmética da pontuacdo de todos os alunos da
equipe.

Figura 12 — Pédio do resultado do Jogo utilizando a ferramenta Kahoot
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Fonte: a autora

Dessa forma, todos os alunos participaram ativamente, pois sabiam que quanto
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melhor cada um deles se saisse, maior seria a pontuagao de sua equipe. Ademais, além
de fazer uso dos elementos da Gamificagdao utilizados na fase anterior como objetivos,
desafios, sorte, regras e pontuacdo, nesta Fase, também foi valorizado o trabalho em
equipe, uma vez que os alunos mais familiarizados com determinados contetidos pro-
curavam ajudar aqueles que apresentavam dificuldades. Esta é uma das caracteristicas
da Gamificagao, a qual deve esta presente em toda atividade realizada em equipes.
Notamos através da Figura [I3, que das 21 questoes do quiz no Kahoot, a aluna
apelidada como Maria Camily (no inicio da atividade foi explicado que eles deveriam
escolher um apelido para o representarem), pertencente a equipe Alpha, atingiu um
total de 13.367 pontos acertando 16 das 21 questoes. Ja o 2° lugar foi alcancado por
um aluno da equipe Beta, apelidado por Simas, o qual atingiu um total de 12.529
pontos, acertando 15 das 21 questdes e o 3° lugar, foi alcangado por um(a) aluno(a)
apelidado(a) por Manu pertencente a equipe Alpha, o(a) qual atingiu um total de

12.397 pontos, acertando 15 das 21 perguntas.

Figura 13 — Final Scores - Kahoot

Final Scores

Rank Player Total Score (points) Comect Answers Incomect Answers
1\ Maria Camily 13387 18 5
2|Simas 12528 15 8
3 Manu 12387 15 [}
4 Ellen 11904 14 7|
5 Kehry 11386 14 7|
6/ Gaby 11883 14 7|
TlAmanda Fideles 11874 13 g
B|\Vitoria 11531 14 7|
o Kayllan 11182 13 8
10| Taynara 10941 13 a
11| Thay 10572 12 g
12| Dudinha 10553 12 g
13.Rarm 9935 " 10
14 Mayvi 2308 12 g
15 Amanda layne 9538 1 10
16/ Meu prefeite 9301 1" 10
17 felix 2204 11 10
1B.Elea1riz 171 " 10
18/ Clarinha 2033 1" 10
20| Eduardo 8573 10 11
21| Meto prefeito 3334 10 b
22 Kaue 8158 10 1
23 Pednom 7758 g 12
24|Esthefany daisy 3938 g 15
25 Peminha2lc m 3305 4 17

Fonte: a autora
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Apesar do Kahoot ser uma atividade que exige muita agilidade por parte dos alunos,
o que muitas vezes atrapalha, uma vez que alguns nao conseguem racionar sob pressao,
podemos perceber que a maioria dos alunos se sairam bem na atividade, acertando
mais da metade das questoes.

E importante frisar que essa Fase da sequéncia didatica valia 200 pontos, sendo 60
pontos conquistados na Etapa 1 (30, 20 e 10 para o 12, 2° e 32 lugar respectivamente)
e os outros 140 foram destinados de acordo com a média aritmética das pontuagoes de
todos os alunos da equipe que conseguiram participar (nem todos participaram, devido
o celular de alguns nao ter conectado). No caso, a maior média aritmética correspondia
a 140 pontos (nota maxima da Etapa 2 da Fase 2) e as notas das outras trés equipes
foram calculadas de forma proporcional.

Desta forma, assim como nas demais fases, nessa Fase todas as equipes atingiram
uma determinada pontuagao, a qual foi proporcional ao desempenho da equipe na Fase.
Isso de certa forma motiva os estudantes a participarem ativamente da sequéncia di-
datica, pois mesmo nao alcangando os melhores resultados, sabiam que conquistariam

alguma pontuacao e que quanto mais se esfor¢assem maior pontuagao atingiriam.

FASE 3: Pife de Fungoes Quadraticas.
DATA: 22/11/2023 e 23/11/2023
TEMPO: Trés aulas de 50 minutos.

A 3% Fase consistiu numa atividade trabalhada com as cartas de um jogo, que rece-
beu o nome de Pife de Func¢oes Quadraticas, uma vez que trabalhava funcao quadratica
e foi feito inspirado no jogo de Pife. Estas cartas contém os enigmas(caracteristicas)
das fung¢oes quadraticas como grafico da funcdo, zeros da fungao, vértices da funcao,
lei de formacao da fungao, entre outras caracteristicas.

Neste desafio os estudantes tiveram que relacionar esses enigmas de fung¢oes quadra-
ticas com outras caracteriscas relacionadas a uma mesma funcao para montar trincas
de cartas semelhantes as das Figura[I4l O jogo de cartas sobre fungao quadritica é jo-
gado por no minimo dois participantes e no maximo 6 participantes (preferencialmente,
podendo ser adaptado), que jogam de forma individual. Cada participante recebe 9

cartas com as quais devera montar trés trincas para bater.
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Figura 14 — Exemplos de cartas que formam uma trinca

Fonte: a autora

Inicialmente foi explicado para a turma como seria a Atividade 3, e que como
esperado, seria um pouco mais desafiadora, uma vez que agora ja estavamos na Fase 3
da sequéncia didatica e que como havia sido explicado no inicio, os niveis de dificuldade
iam aumentando gradativamente. Antes da realizacao desta atividade, foi entregue
um kit de cartas para cada equipe, para que elas pudessem explorar as cartas e se

familiarizarem com elas conforme se ver na Figura
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Figura 15 — Alunos manuseando as cartas para compreensao dos objetivos

Fonte: a autora

No inicio, os alunos sentiram um pouco de dificuldade, mas a medida que eram
dadas explicacoes em cada grupo e montado exemplos de trincas, eles iam tentando e
assim foram pegando familiaridade com o jogo e logo estavam por dentro dos objetivos.
Como este foi o primeiro contato deles com as cartas, foi necessario um tempo maior
(duas aulas) para que eles pudessem se familiarizar bem com as mesmas.

Posteriormente em uma outra aula, foi feita uma competi¢do, onde foi entregue
um kit de cartas para cada equipe e a equipe que montasse 12 trincas primeiro ja
conquistava 200 pontos. A primeira equipe a montar as 12 trincas foi a equipe Epsilon
a qual conseguiu os 200 pontos, na sequéncia a equipe Beta conseguiu montar atingindo
175 pontos e as outras duas equipes nao concluiram devido a aula ter terminado, no
entanto elas obtiveram uma pontuagao proporcional ao niimero de trincas corretas que
conseguiram montar, a saber, a equipe Alpha conseguiu montar 8 trincas atingindo
116 pontos e a equipe Gama conseguiu montar 7 trincas corretas atingindo um total

de 100 pontos conforme mostra a Figura [32]
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Figura 16 — Equipe montando as trincas na primeira atividade da Fase 3.

Fonte: a autora

Nesta Etapa, todos os alunos participaram ativamente tentando ajudar a sua equipe
conforme vemos na Figura [[6] Em seguida cada equipe escolheu dois representantes:
um jogador e um auxiliador, para competirem com as demais equipes conforme vemos
na Figura A dupla da equipe Gama venceu a partida montando as trincas mostra-

das na Figura [I§| e conquistou 100 pontos.

Figura 17 — Atividade 2 da Fase 3: Disputa entre representantes no jogo Pife de Fun-
¢oes Quadraticas

Fonte: a autora
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Figura 18 — Trincas formadas pela equipe vencedora - Equipe Gama
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Fonte: a autora

FASE 4: Desafio dos Enigmas
DATA: 28/11/2023
TEMPO: Uma aula de 50 minutos.

A quarta Fase consistiu de uma Atividade mais complexa uma vez que envolvia
questoes contextualizadas, algumas delas semelhantes as do ENEM. Tal Atividade
consistiu em um jogo elaborado no PowerPoint, o qual recebeu o nome de Desafio dos
Enigmas. Essa Atividade foi iniciada apds as equipes percorrerem o reino das parabolas
(fases anteriores) e entrarem num castelo misterioso, onde se depararam com quatro
portas onde cada uma delas conduzia a um caminho dentro do castelo cheios de desafios
relacionados a fung¢oes quadraticas, através dos quais os alunos tinham a oportunidade
de revisar conteidos como vértice de uma parabola, valor maximo, valor minimo, valor
numeérico de uma fungao, zeros de uma fungao, grafico de uma fungao, entre outros. A

Figura [19] mostra o momento em que foi dado inicio a Fase 4.
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Figura 19 — Realizacao do jogo Desafio dos Enigmas
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Fonte: a autora

Ao final de cada caminho, tinha alguns desafios através dos quais a equipe descobri-
ria a senha do bau escondido. A medida que uma equipe enfrentava um desafio, tinha
a chance de avangar no jogo caso acertasse a resposta correta e caso errasse, regredia
voltando para o inicio do jogo passando a vez para outra equipe jogar. A Figura

mostra um slide com uma das questoes utilizadas no jogo Desafios dos Enigmas.

Figura 20 — Exemplo de questao utilizada no jogo Desafio dos Enigmas

a)A parabola tem sua concavidade para
cima e passa pelo eixo y no ponto (0,4).

b) A parabola tem sua concavidade para
me| Cima e passa pelo eixo y no ponto (4,0).
Sendo uma parabola conslrun:la a partir da c) A pardbola tem concavidade para baixo e

i iungao f(x) _x2+3x+4 W passa pelo eixo y no ponto (0,4).

d) A parabola tem concavidade para baixo e
passa pelo eixo y no ponto (0,0).

Fonte: a autora

A primeira equipe a conseguir conluir a atividade foi a equipe Alpha, que conquistou
400 pontos e em segundo lugar ficou a equipe Gama conquistando 375 pontos. As

equipes Beta e Epsilon nao conseguiram concluir devido a aula ter chegado ao fim, no
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entanto conseguiram uma pontuacao proporcional ao nimeros de desafios concluidos

com sucesso, a saber 180 e 120 pontos respectivamente.

FASE 5: Avaliagcao somativa
DATA: 28/11/2023
TEMPO: Uma aula de 50 minutos.

Apos a aplicagao das quatro primeiras fases da sequéncia didatica, foi realizada uma
avaliagao para mensurar o conhecimento dos alunos acerca do assunto trabalhado.

A primeira questao conforme vemos na Figura [2I] avaliava o conhecimento dos
alunos acerca da relagdo entre os coeficientes e o grafico de uma funcao quadratica.
Conforme mostra o grafico da Figura [21] 19 alunos responderam essa questao correta-

mente e 19 erraram.

Figura 21 — Questao 1 da avaliacao final

A trajetdria de um projétil, langado da beira de um penhasco sobre um terreno plano LD Copiar
e horizontal, & parte de uma pardbola com eixo de simetria vertical, como ilustrado

na figura. Repare que a parabola corta o eixo y acima do zero. Considerando os

coeficientes a, b, ¢ da fungdo que descreve o gréfico abaixo, € correto afirmar que:

19/ 38 respostas corretas

a=0b=0ec=0 7 (18,4%)

a=0 b=0ec=0

a<0,b=0ec=0 5(13,2%)

Fonte: a autora

Diante da experiéncia adquirida nas aulas ministradas nessa turma, é possivel afir-
mar com convic¢ao que muitos alunos erraram essa questao devido a dificuldade na
interpretacao do enunciado, pois no decorrer das aulas, a maioria deles demonstrou
dominio no que diz respeito ao conhecimento da relacao entre os coeficientes de uma
funcao quadratica e seu gréfico, sabendo inclusive responder corretamente de forma
oral muitas questoes semelhantes a estas.

A segunda questdo, conforme vemos na Figura 22| avaliava o conhecimento dos
alunos acerca da determinacao dos zeros de uma funcao quadréatica. Nesta questao
65,8% da turma, o que equivale a 25 alunos responderam corretamente, enquanto 13

alunos erraram.
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Figura 22 — Questao 2 da avaliacao final

Dada a fungdo f(x) = x* +4x -5, podemos afirmar que os zeros dessa fungdo sdo:
25/ 38 respostas corretas

LD Copiar

W=lex'=- 5(13

]
=

¥=5%ex =1

8(21,1%)

Ju=5ex"=-1

25 (55.8%)
Fonte: a autora

A terceira questdo apresentada na Figura [23] avaliava o conhecimento dos alunos
acerca do x do vértice de uma fungao quadratica. Podemos perceber através do grafico

que quase 100% da turma acertou essa questao. Aqui mostra que a turma domina bem
as habilidades relacionadas a esse contetudo.

Figura 23 — Questao 3 da avaliacao final

Qual a altura maxima atingida por um projétil cuja trajetdria pode ser descrita pela

LD Copiar

fungdo: h(x) = — 4x= + 5, sabendo que h € a altura do projétil e que x é a distdncia
percorrida por ele, em metros?
36 / 38 respostas corretas

+ 5 metros 36 (94.7%)

10 metros 0 (0%)

15 metros 1(2,6%)

20 metros 1(2,6%)

0 10 20 30 40

Fonte: a autora

A quarta questdo conforme vemos na Figura[24] avaliava o conhecimento dos alunos
acerca do valor maximo de uma fun¢ao quadratica, uma vez que a resposta consistia na
determinacao do y do vértice da parabola descrita pela funcao dada. Podemos perceber

através do grafico, que 32 dos 38 alunos responderam essa questao corretamente.
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Figura 24 — Questao 4 da avaliacao final

Um futebolista chutou uma bola que se encontrava parada no chéo e ela descreveu LD Copiar
uma trajetdria parabdlica, indo tocar o solo 40 m adiante, como mostra a figura.
Podemos afirmar que a altura maxima da bola sera atingida quando?

32 / 38 respostas corretas

A distdncia marcar 10 metros. 4 {10,5%)

A distdncia marcar 30 metros. |0 (0%)

A distdncia marcar 40 metros. 2 (5,3%)

1] 10 20 30 40

Fonte: a autora

A quinta questao apresentada na Figura [25] avaliava o conhecimento dos alunos
acerca dos zeros da funcao quadratica. Nessa questao 86,8% dos alunos o que corres-
ponde a 33 alunos acertaram a resposta. Nesse caso, apenas 5 nao souberam responder

ou se atrapalharam. Isso mostra um bom dominio dos alunos acerca desse contetudo.

Figura 25 — Questao 5 da avaliacao final
O custo total de um produto € dado pela fungéo C(x) = x® — 20x + 36, emque X € a LD Copiar
quantidade de produtos produzidos. Qual & a quantidade de produtos que deveria

ser produzida para que, conforme essa fungdo, ndo houvesse custos?

33/ 3B respostas corretas

Jouls 0 (0%)

0 ou 10 4 (10,5%)

4 ou 20 1(2,6%)

0 10 20 30 40

Fonte: a autora

A sexta questdo conforme mostra a Figura avaliava o conhecimento dos alunos
acerca da relacao entre o discriminante delta e os zeros da funcao quadratica. Nessa
questao apenas trés alunos ndo acertaram a resposta, isto ¢, mais de 90% da turma se

saiu bem.
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Figura 26 — Questao 6 da avaliacao final

Sobre uma fungdo polinomial do segundo grau, quando o A = 0. Podemos afirmar LD Copiar
que:
35/ 38 respostas corretas
Ha duas raizes reais e distintas 1(2,6%)
Ha duas raizes reais e iguais 2 (5,3%)

Tem trés raizes reais. |—0 (0%)

0 10 20 30 40

Fonte: a autora

A sétima questao apresentada na Figura avaliava o conhecimento dos alunos
acerca da relagdo entre os coeficientes e o grafico de uma funcao quadratica. Nela po-
demos notar que 30 dos 38 alunos que participaram da sequéncia didatica responderam

corretamente.

Figura 27 — Questao 7 da avaliacao final

Analise a seguinte fung¢éo quadratica e em seguida marque a alternativa incorreta. LD Copiar

30 / 38 respostas corretas

f0)=-10| 1 (2.6%)

Essa funcio tem a concavidade
voltada para cima.

O valor de a =4. 3(7.9%)

4(10,5%)

1] 10 20 30

Fonte: a autora

Percebemos que apesar das Questoes 1 e 7 avaliarem o mesmo contetido, o niimero
de acertos foi bem divergente, pois enquanto apenas 19 alunos da turma acertaram a
Questao 1, 30 acertaram a Questao 7, Isso corrobora com o que foi dito anteriormente,
que a dificuldade da maioria dos alunos estd voltada a leitura e interpretacao do pro-
blema do que ao conteido em si, uma vez que o enunciado da Questao 1 era mais
complexo do que o enunciado da Questao 7.

A oitava Questao apresentada na Figura [28 também avaliava o conhecimento dos
alunos acerca da relagdo entre os coeficientes e o grafico de uma funcao quadratica,
porém de uma forma diferente. Podemos notar que 86,8% dos alunos, o que corresponde

a 33 alunos, responderam corretamente. Sendo assim, apenas 5 erraram.



Capitulo 4. Discussdo dos resultados 69

Figura 28 — Questao 8 da avaliacao final

A partir da analise das informages no grafico a seguir, referente a uma fungéo do LD Copiar
segundo grau, assinale a alternativa correta.

33/ 38 respostas corretas

Os pontos &, B e C sdo as lalzﬂes 4(10.5%)
da fungdo.

O ponte B & o ponto de encontro

- h 0 (0%)
enfre a fungdo e o eixo y.

0 ponto C & o ponto de encontro
enire a funcéo e o eixo y.

& positive.

] 10 20 30 40

1(2,6%)

Fonte: a autora

A nona Questdo apresentada na Figura 29 avaliava o conhecimento dos alunos
acerca do calculo do valor numérico de uma fungdo quadratica. Percebe-se que eles
apresentaram um bom dominio no que diz respeito ao calculo do valor numérico, haja

vistas, que apenas 5 nao conseguiram chegar a resposta correta.

Figura 29 — Questao 9 da avaliacao final

Sabemos que a temperatura interfere no desenvolvimento de uma planta, logo € LD Copiar
preciso monitora-la. A temperatura t de uma estufa (em graus Celsius) &

determinada, em fungdo da hora h do dia, pela expressdo mostrada logo abaixo. A

temperatura, no momento em que o relégio marca 6 horas é:

33/ 38 respostas corretas

-20 1{2,6%)
19 2(53%)
20 2 (5,3%)
0 10 20 30 40

Fonte: a autora

A décima Questao, apresentada na Figura avaliava o conhecimento dos alunos
acerca do valor x do vértice de uma parabola. No grafico podemos perceber que 19,
ou seja, metade da turma, responderam corretamente. Isso mostra que boa parte deles
apresentou um pouco de dificuldade nesse contetido. Muito possivelmente, por causa

da leitura e da interpretacao do problema.
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Figura 30 — Questao 10 da avaliacao final

0 basquete € um esporte coletivo jogado por duas equipes, que t8m o objetivo de
fazer pontos ao acertar a bola na cesta do adversario, o alvo fixo na quadra.
Sabendo que a trajetoria da bola forma uma parabola, determine a disténcia
aproximada da bola até cesta, supondo que tal parabola representa a fungdo F(x) =
X2-12% + 1.

19 / 38 respostas corretas

8m 8 (21,1%)
10m 10 (26,3%)
14m 1(2,6%)
0 5 10 15 20

Fonte: autora.

No grafico da Figura 31, apresentamos o resumo das notas de toda a turma. Nele
podemos observar que a maioria dos alunos, isto é, 27 dos 38 alunos, obtiveram nota
igual ou superior a 7,0, enquanto 11 alunos nao atingiram a média. Notamos também
que 14 deles, o que equivale a aproximadamente 37% da turma, conseguiram resolver
todas as questoes da prova, mostrando tais alunos alcancaram os objetivos de apren-

dizagem desejados.

Figura 31 — Resumo das notas de toda a turma

Numero de acertos por aluno

e
S M B o

Quantidade de alunos

L= =L I =]

1 2 H 4 5 6 Fi a8 9 10

N2 de questdes respondidas corretamente
Fonte: a autora

Podemos afirmar a partir dessa analise que o resultado da avaliacdo foi positivo

tendo em vista que a maioria dos alunos ficou acima da média conforme mostra a
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Tabela [6l

Tabela 6 — Pontuacao individual dos alunos na avalia¢ao final

PONTUACAO| ALUNO SUA EQUIPE
Aluno 1 200/1000 Equipe Epsilon
Aluno 2 600/1000 Equipe Gama
Aluno 3 600,/1000 Equipe Epsilon
Aluno 4 900/1000 Equipe Alpha
Aluno 5 300/1000 Equipe Beta
Aluno 6 700/1000 Equipe Beta
Aluno 7 1000,/1000 Equipe Alpha
Aluno 8 1000,/1000 Equipe Alpha
Aluno 9 1000/1000 Equipe Alpha
Aluno 10 1000/1000 Equipe Alpha
Aluno 11 1000,/1000 Equipe Alpha
Aluno 12 1000,/1000 Equipe Alpha
Aluno 13 500,/1000 Equipe Epsilon
Aluno 14 1000/1000 Equipe Alpha
Aluno 15 500/1000 Equipe Gama
Aluno 16 900/1000 Equipe Gama
Aluno 17 700/1000 Equipe Gama
Aluno 18 800/1000 Equipe Gama
Aluno 19 800/1000 Equipe Gama
Aluno 20 900,/1000 Equipe Gama
Aluno 21 400/1000 Equipe Epsilon
Aluno 22 1000,/1000 Equipe Beta
Aluno 23 1000/1000 Equipe Beta
Aluno 24 1000/1000 Equipe Beta
Aluno 25 1000,/1000 Equipe Beta
Aluno 26 800/1000 Equipe Epsilon
Aluno 27 900,/1000 Equipe Beta
Aluno 28 900,/1000 Equipe Gama
Aluno 29 700/1000 Equipe Gama
Aluno 30 1000,/1000 Equipe Beta
Aluno 31 400/1000 Equipe Epsilon
Aluno 32 1000,/1000 Equipe Beta
Aluno 33 600,/1000 Equipe Epsilon
Aluno 34 700/1000 Equipe Epsilon
Aluno 35 1000,/1000 Equipe Alpha
Aluno 36 500/1000 Equipe Alpha
Aluno 37 400/1000 Equipe Epsilon
Aluno 38 800,/1000 Equipe Epsilon

Fonte: a autora
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De acordo com alguns dos autores consultados, é de suma importancia que ao longo
da aplicacao da sequéncia didatica seja dado um feedback constante do desempenho
das equipes para que os alunos se mantenham informados e desta forma se motivem a
participar das etapas posteriores, seja para continuar liderando ou tentar aumentar a

pontuagao para ultrapassar uma equipe adversaria. Como afirma Leite e Silval (2022]):

o feedback implica num dos mais importantes elementos da avaliagao
formativa. Ele ajuda na melhoria da autoestima do aluno, pois nao
estd centrado no erro, mas no percurso que ele deverd seguir para
alcancar bons resultados e, consequentemente, construir aprendiza-
gens. Além disso, o feedback possibilita que o professor reorganize seu
planejamento e conduza o desenvolvimento de estratégias cognitivas
e metacognitivas, as quais auxiliam no alcance dos objetivos almeja-
dos pelo professor. Ademais, ele estimula os processos cognitivos e
regula o processo de ensino-aprendizagem, no qual o aluno consegue
perceber se estd distante ou proximo dos objetivos de aprendizagem.
(LEITE; SILVAL 2022, p. 45)

A cada atividade realizada da sequéncia didatica, era fornecido um feedback acerca
do desempenho de cada equipe para que os alunos ficassem sempre por dentro das
pontuagoes atingidas. A Figura [32] mostra uma tabela na qual eram fornecidas as pon-
tuagoes atingidas por cada equipe em cada fase realizada. Tal tabela era compartilhada
constantemente tanto em sala de aula como no grupo de WhatsApp da turma. Nela
podemos notar que na Fase 1, a equipe Gama empatou com a equipe Beta, atingindo
uma nota igual a 89 pontos. Na Fase 2, percebemos que a equipe que apresentou
melhor desempenho foi a equipe Alpha, atingindo um total de 179 pontos, seguido da
equipe Beta com 140 pontos e posteriormente das equipes Gama e Epsilon com 140 e

113 pontos respectivamente.
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Figura 32 — Pontuagao atingida pelas equipes nas fases da sequéncia didatica

FEEDBACK DA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA
FASE JEQUIPE ALPHA GAMA
FASE 1
QUEBRA — CABECA 33 89
{MAPA MENTAL)
FASE 2 {139 + 30 +10) 140
QUIZ NO KAHOOT 179
FASE 3 (116+32) {100+100)
PIFE DE FUNCOES QUADRATICAS 143 200
FASE 4 400 375
DESAFIO DOS ENIGMAS
FASE 5 1000 824
AVALIACAO NO GOOGLE FORMS
TOTAL 1.760 1.253
PODIO NOTA
12 LUGAR EQUIPE ALPHA 10,0

32 LUGAR EQUIPE GAMA

Fonte: a autora

E impotante reforcar que toda atividade deve ser muito bem planejada de modo a
envolver todos os alunos e de tal forma que o esforgo de todos sejam de fato valorizados.
A Fase 2 por exemplo, foi dividida em duas etapas visando justamente incitar todos
os alunos a participarem ativamente. Caso a pontuacao dessa fase tivesse sido dada
apenas a partir do pédio do Kahoot, teria sido reconhecido apenas o esforco de trés
alunos. Uma vez que o critério principal da pontuacao foi a média aritmética de todos
os alunos, eles se sentiram estimulados a participar ativamente visando ajudar sua
equipe a obter a maior pontuacao. De fato, observemos que apesar de nenhum aluno
da equipe Gama ter chegado ao pédio, ela atingiu uma pontuagado na etapa 2, superior
as equipes Alpha e Beta, as quais tiveram alunos no podio.

E possivel observar também, através da Figura , que as notas ficaram bem proé-
ximas uma das outras, o que mostra que os alunos estavam empenhados e dedicados
na realizacado das atividades propostas. Na Fase 3, referente ao jogo Pife de fungoes
quadréticas, as equipes Epsilon, Beta, Gama e Alpha atingiram respectivamente 283,
240, 200 e 148 pontos. Na Fase 4, referente a atividade Desafio dos enigmas, as equi-
pes Alpha, Gama, Beta e Epsilon atingiram notas iguais a 400, 375, 180 e 120 pontos
respectivamente. E por fim na Fase 5, referente a avaliagdo no Google Forms, cujo ob-
jetivo consistia em avaliar o conhecimento adiquirido pelos alunos, percebemos que o

1 lugar foi conquistado pela equipe Alpha, seguido das equipes Beta, Gama e Epsilon,



Capitulo 4. Discussao dos resultados 74

as quais atingiram notas iguais a 1000, 967, 824 e 505 pontos respectivamente.

E importante frizar que como esta Fase 5 valia 1000 pontos, o cdlculo das notas das
equipes foi realizado da seguinte forma: a equipe cuja média aritmética das notas de
seus componentes foi a maior ficou com 1000 pontos e a nota das outras trés equipes
foram calculadas de forma proporcional de acordo com a nota da equipe Alpha, a qual
atingiu a nota maxima.

Desta forma o podio da sequéncia didatica conforme também mostra a Figura [32]
ficou da seguinte forma: A equipe Alpha ficou em 1° lugar com nota 10,0, a equipe
Beta ficou em 2° lugar com nota 9,7, a equipe Gama ficou em 3° lugar com nota 7,1 e
em 4° lugar ficou a equipe Epsilon com nota 6,2. A nota final do aluno foi calculada
a partir da média aritmética entre a nota final de sua equipe e a nota atingida por ele
na Fase 5. Desta forma, o resultado de cada aluno foi calculado de tal forma que 50%
da nota foi proporcional ao esfor¢co de toda a sua equipe e os outros 50% dependeu
unicamente do esforco de cada um. Assim os alunos mais esforcados da equipe Epsilon

cuja nota foi inferior a 7,0, por exemplo, ficaram com nota superior a 7,0.

4.2 Avaliacao da metodologia em estudo

Posteriormente, apos a realizagao da avaliacao final, foi realizada também, com estes
alunos, uma pesquisa para avaliagdo da motivacao proporcionada pela metodologia
utilizada, por meio de um questiondrio baseado no modelo ARCS El proposto por John
Keller(professor emérito da Florida State University) em 1983 (modelo ja validado).

O objetivo desse modelo é fornecer uma estrutura abrangente e eficaz no design de
ambientes de aprendizado, isto é, foi projetado para melhorar a motivagao dos alunos
e promover um engajamento mais profundo no processo de aprendizagem e foca nos
quatro componentes, Atencao, Relevancia, Confianca e Satisfacao.

O questionario aplicado na turma apos a realizagdo da sequéncia didatica gami-
ficada, foi respondido pelos 38 alunos da turma conforme mostra a Figura [33] Tal
questionario era composto por dezesseis questoes, sendo quatro relacionadas ao com-
ponente aten¢do, quatro relacionadas ao componente relevancia, quatro ralacionadas
ao componente confianca e as quatro tultimas estavam relacionadas a satifacdo que os

alunos tiveram em participar de tal sequéncia.

1 Questionario baseado no modelo ARCS. Disponivel em: https://docs.google.com/forms/d/1fUZ2rK

FBXEGgN1XxLJ8qlbP4LQ2rmbjPFyuha0f4_IU/edit#responses.
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Figura 33 — Questionario ARCS aplicado

Parguntas Respostas @ Configuracdes

MODELO ARCS

Secdo1de 5

<

PESQUISA DE AVALIAGAO

B I U & ¥

Este formuldrio tem por objetive obter as opinides dos alunos participantes da sequéncia diddtica gamificada
realizada na zula de Matematica pela professora Silvana Santos através de um guestionario modelo ARCS
(Atengao, Relevancia, Confianga e Satisfagdc).

11 R R (=R

E-mail *

E-mail valido

Ezte formulario esta coletando e-mails. Alterar configuragtes

Name: *

Texto de resposta curta

Fonte: a autora

As quatro primeiras questoes foram direcionadas ao componente Atencao, isto é,
indagavam os alunos acerca da atencao que eles deram a sequéncia e se acharam inte-
ressante.

De acordo com a Figura [34] percebemos que a Questdo 1 da pesquisa de avali-
acao, que indagava se algo interessante havia chamado a atencao do aluno no inicio
da sequéncia didatica, mostrou que 52,6%, o que equivale a 20 alunos, concordaram
totalmente, 42,1%, equivalente a 16 alunos, concordaram parcialmente e 5,3%, o que

equivale a 2 alunos, acharam indiferente.
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Figura 34 — Questao 1 do questionario ARCS

ATENGAO

Q1 - Houve algo interessante no inicio da sequéncia didatica que chamou minha |_|:| Copiar
atengao.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT)

Indiferente - (1)
2(5,3%)

Fonte: a autora

Vejamos que, de uma turma de 38 alunos, apenas 2 afirmaram nao ter havido algo
interessante na sequéncia didatica que tenha chamado sua atencao, ou seja, 36 dos 38
alunos se empolgaram em participar da sequéncia didatica desde o inicio da aplicagao
da mesma.

A Questao 2 da pesquisa de avaliagao apresentada na Figura[35], perguntava se o en-
redo da sequéncia didética era atraente. Nela podemos perceber que 52,6% dos alunos,
o equivalente a 20 alunos responderam que concordam totalmente, enquanto 42,1%, o
que equivale a 16 alunos responderam que concordam parcialmente e finalmente 5,3%
o que corresponde a 2 alunos, responderam que acharam o enredo indiferente.

Nota-se que mais de 90% dos alunos julgaram o enredo da sequéncia didética atra-

ente.

Figura 35 — Questao 2 do questionario ARCS

Q2- 0 enredo da sequéncia didatica era atraente. |_|:| Copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - (I}

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

Conforme vemos na Figura [30] que nos apresenta a Questdao 3 da pesquisa de
avaliacao, questionava se os alunos haviam aprendido algumas coisas surpreendentes

ou inesperadas, 55,3%, o equivalente a 21 alunos, concordaram totalmente, 34,2%,
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equivalente a 13 alunos, concordaram parcialmente e 10,5%, o que equivale a 4 alunos
julgaram indiferente.

Percebemos que mais de 89% dos alunos afirmaram ter adquirido conhecimentos
surpreendentes e inesperados. Isso mostra que a metodologia ativa Gamificagdo surtiu
um efeito positivo no que diz respeito a aquisicio de conhecimentos por parte dos

alunos.

Figura 36 — Questao 3 do questionario ARCS

Q3 - Aprendi algumas coisas surpreendentes ou inesperadas. |_|:| Copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (I}

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo fotaimente - (CT).

Fonte: a autora

A Figura [37] nos apresenta a questéo 4 da pesquisa de avaliagdao, que indagava se a
variedade de recursos utilizados (computador, TV, exercicios, desafios, quizzes, Jogos,
entre outros) ajudou a manter a atengao dos alunos nas aulas. Nela podemos notar
que 73,7% dos alunos, isto é, 28 alunos, responderam que concordaram totalmente,
26,3%, o equivalente a 10 alunos, concordaram parcialmente, isto é, 100% dos alunos
concordaram. Isso mostra a importancia de fazer uso desses recursos, pois de acordo
com a pesquisa, o resultado foi positivo no que diz respeito a necessidade de prender a

atencao dos alunos.

Figura 37 — Questao 4 do questionario ARCS

Q4 - A variedade de recursos utilizados (computador, TV, exercicios, desafios, IO copiar
quizzes, Jogos, entre outros) ajudou a manter minha atencdo nas aulas.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT)

Fonte: a autora

As Questoes 5, 6, 7 e 8 foram direcionadas ao componente relevancia, ou seja,
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indagavam os alunos acerca do quanto eles acharam o contetdo trabalhado a partir
dessa metodologia relevante para seu aprendizado.

De acordo com a Figura[38] averiguamos que a Questao 5, que perguntava acerca da
relacao entre o contetido abordado nas aulas e o conhecimento prévio dos alunos, 63,2%,
o que equivale a 24 alunos, concordaram totalmente, 23,7%, equivalente a 9 alunos,

concordaram parcialmente e 13,2%, o que equivale a 5 alunos, julgaram indiferente.

Figura 38 — Questao 5 do questionario ARCS
RELEVANCIA

Q5 - Ficou claro para mim gue o contetdo das aulas estd relacionado as coisas que IO copiar
eu ja conhecia.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT)

Fonte: a autora

Observemos que um ntmero considerdvel de alunos, isto é, mais de 85% dos alunos
afirmaram que os contetidos vistos na sequéncia didatica estavam relacionados com
seus conhecimentos prévios. Isso é bastante relevante, uma vez que a aprendizagem
torna-se mais significativa quando os alunos conseguem relacionar os contetdos vistos
em sala de aula com situacoes vivenciadas no cotidiano.

A Figura nos apresenta a questao de nimero 6 da pesquisa de avaliaciao, que
interrogava acerca da relevancia do conteido para os interesses dos alunos. Nela po-
demos notar que 50% dos alunos, isto é, metade da turma, concordaram totalmente,
39,5%, o equivalente a 15 alunos, concordaram parcialmente e 7,9%, o que equivale a

3 alunos, acharam indiferente e 1 aluno discordou parcialmente.
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Figura 39 — Questao 6 do questionario ARCS

Q6 - O contetido das aulas € relevante para os meus interesses. IO copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)
@ Discordo parciaimente - (DP}
) Indiferente - (1)
@ Concordo parcialmente - (CP),
@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

[sso mostra que as atividades foram realizadas de tal modo a deixar claro para os
alunos que os contetudos vistos eram de fato relevantes para seus interesses, tendo em
vista que quase 90% da turma concordaram totalmente ou parcialmente.

A Figura nos apresenta a questao de nimero 7 da pesquisa de avaliagao, que
perguntava se houve explicacoes ou exemplos de como as pessoas usam/aplicam o
conhecimento envolvido no contetido trabalhado. Nela podemos notar que 60,5%, ou
seja, 23 alunos, responderam que concordam totalmente, 31,6%, o equivalente a 12
alunos, concordaram parcialmente e 5,3%, o que equivale a 2 alunos acharam indiferente

e ainda 1 aluno discordou parcialmente.

Figura 40 — Questao 7 do questionario ARCS

Q7 - Houve explicagdes ou exemplos de como as pessoas usam/aplicam o |_|:| Copiar
conhecimento envolvido no conteudo trabalhado.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT)

Fonte: a autora

Vejamos que de uma turma de 38 alunos, 35 afirmaram ter havido explica¢bes ou
exemplos de como as pessoas usam ou aplicam o conhecimento envolvido no contetdo
trabalhado no seu cotidiano. Isso é fundamental, principalmente numa aula de mate-
matica, aonde alguns alunos ainda chegam a afirmar que nao conseguem enxergar a
presenca da matematica no seu dia a dia.

Conforme vemos na Figura a qual nos mostra o resultado da Questao de ni-

mero 8 da pesquisa de avaliagao, que perguntava se o conteido abordado na sequéncia
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didatica seria 1til para os alunos, 68,4%, isto é, 26 alunos, responderam que concordam
totalmente, 23.7%, o equivalente a 9 alunos, concordaram parcialmente e 5,3%, o que

equivale a 2 alunos acharam indiferente e ainda 1 aluno discordou parcialmente.
Figura 41 — Questao 8 do questionario ARCS

Q8 - O conteddo abordado nesta sequéncia sera Gtil para mim. |_|:| Copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - 1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT)

Fonte: a autora

E possivel concluir que quanto ao compontete relevancia, mais de 90% dos alunos
afirmaram considerar os conteudos abordados na sequéncia didatica relevantes para
suas vidas.

Da Questao 9 a Questao 12, indagavam os alunos acerca do componente confianga.
Ou seja, as perguntas estavam relacionadas a confianga dos alunos no que se refere ao
dominio adquirido por eles no decorrer do desenvolvimento da sequéncia didatica.

A Figura [42, nos apresenta a Questao de nimero 9 da pesquisa de avaliagdo, que
indagava acerca da impressao de que participar da sequéncia didatica seria facil para
eles, de acordo com a impressao obtida a partir do primeiro contato com o desenvol-
vimento da mesma. Nela podemos perceber que 34,2% dos alunos, ou seja, 13 alunos,
responderam que concordam parcialmente, 28,9%, o equivalente a 11 alunos, discor-
daram parcialmente, 18,4%, o que equivale a 7 alunos, acharam indiferente, 13,2%
concordaram totalmente e ainda 5,3%, isto é, 2 alunos discordou totalmente.

Tal resultado foi notério no inicio da aplicacao da sequéncia didatica, uma vez que
a principio alguns alunos demonstraram nao entender bem os objetivos da sequéncia e

faziam muitas perguntas.
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Figura 42 — Questao 9 do questionario ARCS
CONFIANCA

Q9 - Quando examinei pela primeira vez o desenvolvimento da sequéncia didatica, |_|:| Copiar
tive a impresséo de que seria facil para mim.

38 respostas

@ Discordo totaimente - (DT)

/ @ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - 1)

13,2% @ Concordo parciaimente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

A Figura [43] nos apresenta a Questao 10 da pesquisa de avalia¢do, que questionava
se os alunos depois de entenderem as informacoes introdutoérias, ficaram mais confiantes
em saber o que eles deveriam aprender durante as aulas. Nela podemos notar que
60,5%, o equivalente a 23 alunos, concordaram totalmente, 36,8%, equivalente a 14

alunos, concordaram parcialmente e apenas 1 aluno julgou indiferente.
Figura 43 — Questao 10 do questionario ARCS

Q10 - Depois de entender as informacgdes introdutdrias, fiquei mais confiante por I_D Copiar
saber o que eu deveria aprender durante as aulas.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - {1}

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

Notemos que de uma turma de 38 alunos, apenas 1, nao afirmou se sentir confiante
ao saber o que deveria aprender durante as aulas. Isso mostra que quase 100% da
turma se sentiu confiante, ou seja, aqueles alunos que haviam afirmado que no inicio da
sequéncia didatica tiveram a impressao inicial de que a mesma seria dificil, conseguiram
tirar essa impressao.

J& a Figura [44] nos apresenta a Questdao 11 da pesquisa de avaliagdo, que questi-
onava se os alunos depois de entenderem as informagoes introdutérias, ficaram mais
confiantes em saber o que eles deveriam aprender durante as aulas. Nela podemos

notar que 50%, o equivalente a 19 alunos, concordaram totalmente, 44,7%, equivalente
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a 17 alunos, concordaram parcialmente e apenas 2 alunos julgaram indiferente. Isso
foi notorio no decorrer das aulas, pois de fato, no inicio alguns alunos se mostraram
inseguros sem querer participar com medo de se frustarem, no entano com o decorer

da atividade, eles foram se familiarizando e logo demonstraram estd mais confiantes.
Figura 44 — Questao 11 do questionario ARCS

Q11 - Ao passar pelas etapas das atividades senti confianga de que estava |_|:| Copiar
aprendendo o conteudo.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT}

@ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - {I}

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

A Figura 5] nos apresenta a Questdao 12 da pesquisa de avaliagao, que questionava
os alunos sobre a organizacao das atividades e se estas ajudaram eles a terem certeza
de que haviam aprendido de fato o conteiido abordado. Nela podemos perceber que
60,5%, o equivalente a 23 alunos, concordaram totalmente, 34,2%, equivalente a 13
alunos, concordaram parcialmente e apenas 5,3% dos alunos, ou seja, 2 alunos julgaram

indiferente.

Figura 45 — Questao 12 do questionario ARCS

Q12 - A boa organizagéo das atividades me ajudou a ter certeza de que eu aprendi. |_|:| Copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - (1)

@& Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

Percebe-se a partir desta analise, que apesar da grande maioria dos alunos terem se
mostrado pouco confiantes no inicio da aplicacao da sequéncia didatica gamificada, a
medida que foram entendendo as informagoes introdutoérias e os objetivos da sequéncia,

adquiriram confianca ao perceberem que de fato estavam aprendendo o contetido.
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Finalmente, da Questao 13 & Questao 16, indagava os alunos acerca do componente
satisfacao. Isto é, as perguntas estavam relacionadas a satisfagao que os alunos tiveram
em participar da sequéncia didatica acerca do aprendizado adiquirido bem como se
sentiram mais motivados para estudar os contetidos propostos.

Conforme vemos na Figura [6], o resultado da Questao de nimero 13 da pesquisa de
avaliacao, que perguntava se os alunos se sentiram mais motivados para estudar em casa
e participar das aulas, 39,5%, isto é, 15 alunos, responderam que concordam totalmente,
34,2%, o equivalente a 13 alunos, concordaram parcialmente e 23,7%, o que equivale a
9 alunos, acharam indiferente e ainda 2,6%, ou seja, 1 aluno discordou parcialmente.
Este resultado corrobora com comentarios feitos por alguns alunos durante as aulas,
os quais afirmaram estarem mais entusiasmados para estudar nao s6 para ganhar a
competicao, mas também porque a partir da realizacao de tais atividades eles estavam

compreendendo mais o conteddo e perceberam que quanto mais se envolvessem mais

aprenderiam.
Figura 46 — Questao 13 do questionario ARCS
SATISFACAO
Q13 - Me senti mais motivado para estudar em casa e participar das aulas? |_|:| Copiar

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT)

Fonte: a autora

A Figura [f7 nos apresenta a Questdao de ntimero 14 da pesquisa de avaliacdo, a
qual perguntava se os alunos sentiram satisfacao de realizacao em concluir as fases nesta
sequéncia didatica. Nela podemos perceber que 52,6%, dos alunos, isto é, 20 alunos,
concordaram totalmente, 36,8%, equivalente a 14 alunos, concordaram parcialmente e

10,5% dos alunos, ou seja, 4 alunos, julgaram indiferente.
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Figura 47 — Questao 14 do questionario ARCS

Q14- Concluir as fases nesta sequéncia didatica me deu uma satisfac¢do de O copiar
realizagéo.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - (1)

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totalmente - (CT).

Fonte: a autora

Notemos que de uma turma de 38 alunos, apenas 4 alunos nao afirmaram sentir
satisfacao de realizagao ao concluir as fases da sequéncia didatica. Isso mostra a eficacia
da metodologia em estudo, através da qual tornou-se possivel motivar quase 90% da
turma.

A Figura nos apresenta a Questao 15 da pesquisa de avaliagao. Essa questao
afirmava ter sido o esfor¢o pessoal do(a) aluno(a) que o(a) fez avangar na aprendizagem,
e por isso ele(a) se sentia recompensado(a). No grafico podemos perceber que 57,9%
dos alunos, o equivalente a 22 alunos, concordaram totalmente, 31,6%, equivalente a
12 alunos, concordaram parcialmente e apenas 10,5% dos alunos, ou seja, 4 alunos,

julgaram indiferente.

Figura 48 — Questao 15 do questionario ARCS

Q15 - Foi por causa do meu esforgo pessoal que consegui avancar na aprendizagem, I_D Copiar
por isso me sinto recompensado (a).

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT

@ Discordo parcialmente - (DP)
Indiferente - {1}

@ Concordo parcialmente - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT).

Fonte: a autora

Vejamos que um ndmero significativo de alunos, isto ¢, mais de 80% da turma,
afirmou se sentir recompensados por perceberem que foi gragas ao seu mérito que
conseguiram avancar na aprendizagem. Essa autoconfianca dos alunos é fundamental

no que diz respeito a aquisicao do conhecimento.
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Finalmente, a Figura 49, nos apresenta a tltima Questao da pesquisa de avaliacao,
que indagava os alunos acerca do quanto eles gostaram da sequéncia didatica e se gos-
tariam que tal sequéncia fosse aplicada mais vezes. Nela podemos perceber que 71,1%
dos alunos, o equivalente a 27 alunos, concordaram totalmente, 15,8%, o equivalente
a 6 alunos, julgaram indiferente e 13,2% dos alunos, ou seja, 5 alunos, concordaram
parcialmente. Isso também corrobora com os comentarios feitos por alguns alunos, nao

apenas nas aulas, mas também pelo patio da escola.
Figura 49 — Questao 16 do questionario ARCS

Q16 - Gostei tanto dessa sequéncia didatica que gostaria que fosse aplicada mais |_|:| Copiar
vezes.

38 respostas

@ Discordo totalmente - (DT)

@ Discordo parciaimente - (DP)
Indiferente - {1}

@ Concordo parcialments - (CP),

@ Concordo totaimente - (CT)

Fonte: a autora

Percebe-se pelo estudo que mais de 90% dos alunos sentiram-se motivados a estudar
com a proposta didatica. Isso corrobora com os ntimeros da avaliagdo somativa aplicada
no Formulario Google Forms.

A Tabela [7] mostra um resumo dos resultados obtidos nessa pesquisa de avaliagao.
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Tabela 7 — Respostas obtidas no questionario segundo o modelo ARCS

Questao Discordo | Discordo | Indiferente Concordo | Concordo
total- parcial- parcial- total-
mente mente mente mente

Questao 1 | 0 0 2 16 20

Questao 2 | 0 0 2 16 20

Questao 3 | 0 0 4 13 21

Questao 4 | 0 0 0 10 28

Questao 5 | 0 0 5 9 24

Questao 6 | 0 1 3 15 19

Questao 7 | 0 1 2 12 23

Questao 8 | 0 1 2 9 26

Questao 9 | 2 11 7 13 )

Questao 10 | 0 0 1 14 23

Questao 11 | 0 0 2 17 19

Questao 12 | 0 0 2 13 23

Questao 13 | 0 1 9 13 15

Questao 14 | 0 0 4 14 20

Questao 15 | 0 0 4 12 22

Questao 16 | 0 0 6 5 27

Fonte: a autora

O resultado apresentado na Tabela [7]] mostra que mais de 95% dos alunos concor-
daram totalmente ou parcialmente com a eficicia da sequéncia didatica gamificada.
Isso ratifica o que fora afirmado acerca do potencial dessa metodologia no que tange a
promocao da motivagdo dos alunos e consequentemente da aprendizagem deles.

A aplicagao do modelo ARCS na avaliagdo de metodologias educacionais oferece
uma abordagem holistica e sistematica. Ao considerar a atengao, relevancia, confianca
e satisfagdo, os educadores podem identificar areas de melhoria e ajustar suas praticas
pedagodgicas para promover um ambiente de aprendizagem mais motivador e eficaz.
Isso, por sua vez, contribui para o sucesso académico dos alunos e para o continuo

aprimoramento do processo educacional.
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5 Conclusao

Neste capitulo apresentamos as conclusoes atingidas no decorrer do desenvolvimento
deste trabalho. Apontamos as contribuigoes e as dificuldades enfrentadas durante a
execucao das atividades e sugerimos algumas agoes que podem ser realizadas posteri-
ormente.

Entre outros objetivos, esta pesquisa objetivou reforcar que com o advento da in-
ternet juntamente com o meio digital inerentes a essa nova sociedade, faz-se necessario
o uso de novas metodologias no processo de ensino e aprendizagem, haja vistas, que o
uso de metodologias ativas e a problematizacao de situacgoes vivenciadas no cotidiano,
como estratégias de ensino e aprendizagem, proporcionam a motivagao do estudante,
uma vez que, diante do problema vivenciado, ele reflete, examina, relaciona e conse-
quentemente passa a atribuir significado aquilo que aprende.

Diante da desafiadora missao do professor em atrair a atengao do aluno frente a
uma larga escala de meios atrativos que tanto prendem sua atencao e da necessidade
de fazer uso de metodologias que promovam motivagao nesses alunos, a Gamificacao é
uma ferramenta muito eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, como
toda metodologia de ensino, ela deve ser planejada e executada com rigor para nao
provocar o efeito contrario, que seria a desmotivagao.

O estudo da Gamificacao consiste em teorias que estudam meios de promocgao da
motivacao e consequentemente momentos de alegria e prazer, como os evidenciados
na Teoria do Flow. Nos dias atuais, isso ¢ um tanto necessario, pois vivemos em um
tempo em que o mundo digital vem se destacando cada vez mais, atraindo considera-
velmente a atencao de todos os publicos, principalmente de adolescentes. WhatsApp,
Instagram, TikTok, Facebook, jogos digitais, entre outros, sao apenas alguns exemplos
de entretenimento eficazes que consomem uma boa parcela do tempo dos adolescentes.
Em face disso, a grande maioria dos estudantes vem perdendo o interesse pelos estudos
uma vez que para eles, navegar nas redes sociais e jogar ¢ bem mais interessante do
que estudar.

A partir da revisao bibliogréafica realizada para esse trabalho, foi possivel concluir
que a Gamificacao por ser uma metodologia ativa que incorpora elementos de jogos no
processo de ensino-aprendizagem, tornam as aulas mais envolventes e atrativas, auxili-
ando no desenvolvimento de muitas habilidades. Também ficou claro que Gamificacao e
Aprendizagem Baseda em Jogos sao metodologias diferentes, apesar de compartilharem
um objetivo comum que é a promoc¢ao da motivacao.

No que tange a sequéncia didatica aplicada, foi possivel constatar que os alunos

se envolveram mais, sentiram-se bem mais motivados a participar das aulas e estudar
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em casa como foi constatado na pesquisa de satisfacao realizada. Também foi possivel
notar que o uso dessa metodologia fortaleceu o companheirismo entre os colegas, uma
vez que o sucesso de cada aluno dependia do sucesso da equipe e vice versa. Isso
ficou evindeciado nos resultados obtidos nas atividades realizadas, conforme visto no
capitulo anterior. Todas as equipes atingiram boas pontuacgoes nas diferentes fases da
sequéncia didatica. As notas individuais obtidas na avaliagdo final via Google Forms,
também demonstraram um resultado positivo, haja vistas, que mais de 70% da turma
atingiu nota igual ou superior a média.

Vale salientar que chegamos a tais conclusdes nao s6 a partir das experiéncias
vivenciadas no espago educacional, mas também, a apartir das respostas dos proprios
alunos obtidas através do questionario avaliativo, elaborado segundo o modelo ARCS,
o qual como o préprio nome sugere, buscou avaliar o nivel de atencao, a relevancia, a
confianga e a satisfagao promovidas pela metodologia em estudo. Como apresentado no
capitulo referente a discussad dos resultados, as respostas dos alunos foram positivas
na sua maioria.

Para realizacao dessa pesquisa enfrentamos alguns obstaculos como o sinal da in-
ternet que impediu que alguns alunos conseguissem se conectar para realizacao da
atividade executada na Fase 2 e também o pouco tempo para execucao da sequéncia
didéatica, uma vez que na grade do novo ensino médio apenas trés aulas semanais sao
destinadas para a disciplina de matematica, o que é muito pouco diante do nivel de
dificuldade dos alunos.

Ressaltamos que a sequéncia didatica utilizada pode ser adaptada para se trabalhar
os mais diferentes contetdos tanto de mateméatica como de outras disciplinas. E im-
portante reforgar também que essas estratégias motivacionais oriundas da ferramenta
Gamificagdo tém como objetivo incentivar as trocas de experiéncias entre os estudan-
tes, essenciais para o fortalecimento do aprendizado dos mesmos. Deste modo esta
ferramenta nao pode ser negligenciada, uma vez que tem o poder de incrementar os

modelos pedagégicos utilizados em sala de aula.
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APENDICE A - JOGOS UTILIZADOS DA
SEQUENCIA DIDATICA

A.1 Quebra-cabeca de mapa-mental

Material: Elaborado no Canva em quatro cores diferentes e impresso em ACM em
grafica.

Regras:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a
realidade de cada turma) e cada equipe devera retirar uma pergunta/desafio da

caixa de desafios;

o A cada pergunta respondida corretamente ou desafio cumprido com sucesso, a

equipe ganha uma peca e deve pega-la aleatoriamente na caixa de pegas;

« Caso alguma equipe precise recuperar alguma peca que uma equipe adversaria
tenha ganhado anteriormente, pode optar por desafiar essa equipe, aonde sera
feita uma pergunta para dois representantes, sendo um de cada equipe. O aluno
que responder primeiro corretamente escolhe uma peca dentre as pecas da equipe

adversaria desafiada;

o A equipe que conseguir montar um dos quatro quebra-cabegas primeiro, recebe a
pontuacao maxima e devolve as demais pecas que havia conquistado para a caixa.
As demais equipes continuam jogando, objetivando montar outros quebra-cabegas

e ao conseguirem recebem pontuacoes inferiores.

Pontuagao: A equipe que primeiro conseguir atingir o objetivo ganha 100 pon-
tos, e as que conseguirem posteriormente ganham 75, 50 e 25 pontos respectivamente.
Caso alguma equipe nao consiga montar um quebra-cabeca, ganha uma pontuacao
proporcional ao niimero de pecas referentes a um mesmo quebra-cabega conquistado

na atividade.

Objetivos de aprendizagem:
o Reforgar a compreensao do conceito de fungao quadratica;

o Reforgar o entendimento acerca do expoente que define a funcao quadratica;
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o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;
o Identificar as caracteristicas dos graficos de algumas fungoes quadraticas.
Orientacoes metodologicas:

o Organizar o ambiente para realizagdo da atividade (de preferéncia com quatro

mesas);

o Levar a caixa de desafios ja pronta com diferentes perguntas acerca do assunto a

ser abordado;

o Pedir para os alunos levarem o material para realizacdo de possiveis consultas

e/ou calculos;
e Lembrar aos alunos que é proibido o uso do celular;

o Explicar que quando as equipes forem se dasafiar, diferentes alunos devem ser

escalados para garantir a participagao de todos;

« Responder todas as perguntas/desafios com antecedéncia para evitar perguntas

que tomem muito tempo;

o Estd preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das pegun-

tas/desafios trabalhadas(os) na atividade.
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Quebra-cabecgas utilizados

Figura 50 — Quebra-cabega 1

FUNCAO
QUADRA

TICA

Fonte: a autora

Figura 51 — Quebra-cabega 2

Fonte: a autora



APENDICE A. JOGOS UTILIZADOS DA SEQUENCIA DIDATICA

Figura 52 — Quebra-cabega 3

Fonte: a autora

Figura 53 — Quebra-cabeca 4

i " Lei de formagdo
N / F(x) = ax?+bx+c
o _a
[ ’
| { ’ » /)
eyl QUADI
a<
= h2 - 4.a.C e __
x==bz g o
2a P=-

Fonte: a autora
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Mapas mentais utilizados para construcao dos Quebra-cabecas.

Figura 54 — Mapa mental utilizado no quebra-cabega

Indica a ordenada do ponto no qual
Plﬁdli'llltsl:ﬂoﬁu}.

Fonte: a autora

Figura 55 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

relagdo entre os zeros e o grafico da
funCdo quadrati

A

Indica s 3 concavidade da

estd voltada para ama ov pard bame

Coeficiente "b"
Indica sé 3 pardbola intérsecta W |
0 8o y NO ramo Crescénté ou
ou no vertice.

Coeficente “c"
Indica @ ordénada do ponto no qual @
intérsectd o Gino ;

Fonte: a autora
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Figura 56 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

Indica 3 ordénada do ponifo no qual 3
parmmﬂrm-uﬂw}.

Fonte: a autora

Figura 57 — Mapa mental utilizado no quebra-cabeca

Lei de formagdo
F(x) = ax’+bx+c,
com az0

FUNCAO
w QUADRA

TICA

estd voltada para cima ou para baixo

Fonte: a autora
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A.2 Quiz no Kahoot

u

Material: Quiz Confeccionado na ferramenta Kahoot.

Regras:

A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a
realidade de cada turma). Cada aluno participara usando seu proprio dispositivo,
porém os membros de cada equipe devem sentarem-se juntos para se ajudarem

quando necessario;

A tela principal do Kahoot deve ser espelhada numa TV ou DataShow, e nela
sera disponibilizado um coédigo para que cada aluno possa entrar no jogo, e ao

entrarem deverao escolher um apelido para o representarem;

Apos todos os alunos conseguirem entrar, o professor d4 um comando para que
seja disponibilizada na tela a primeira pergunta de multipla escolha acompa-
nhada de um cronoémetro cujo o tempo devera ser escolhido na elaboracao do

quiz conforme o nivel de dificuldade de cada questao;

A pontuacao é conquistada conforme o niimero de respostas corretas e de forma

inversamente proporcional ao tempo gasto para responder;

O Feedback ¢é imediato e a cada pergunta, aparece os nomes dos alunos que con-
quistaram os rankings na tela principal. A cada pergunta a pontuagao conquistada

é somada a pontuacao anterior.

Pontuagao: A pontuacao é feita em duas etapas:
12 Etapa: Pdodio
1° lugar - 30 pontos

2° lugar - 20 pontos

3¢ lugar - 10 pontos.

22 Etapa: Média aritmética das pontuacoes de todos os integrantes de cada

equipe.(A maior pontuacdo equivale 140 pontos e as outras trés sao calculadas de

forma proporcional).

A pontuacao final consiste na soma das duas pontuagoes.

1

Quiz disponivel em: https://create.kahoot.it/details/cadf9e7{-235f-4a72-9fb0-226c6elaecbb3
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Objetivos de aprendizagem:
o Reforgar a compreensao do conceito de fung¢ao quadratica;
o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;
o Entender a relacao entre o grafico e os coeficientes da funcao quadratica;
e Trabalhar o valor numérico de uma funcao quadratica;
o Entender a relacdo entre o discriminante delta e os zeros da fungao quadratica;
e Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fun¢ao quadratica.
Orientagoes metodolégicas:
e Lembrar aos alunos com antecedéncia que serd feito uso do celular;
o Organizar um ambiente com acesso a internet para realizacao da atividade;
e Montar um datashow ou TV para espelhar a tela do Kahoot;

o Explicar que a nota de todos os alunos serdao computadas para a nota final da

equipe, independente do nome do aluno aparecer ou nao no pédio;

» Responder todas as perguntas/desafios com antecedéncia para evitar perguntas

que tomem muito tempo;

o Estd preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das pegun-

tas/desafios trabalhadas(os) na atividade.

Figura 58 — Jogo elaborado no Kahoot

Perguntas (21) Mostrar respostas

1-Quiz

Qual o grau da fungdo f(x) = x2 - 5x + 12

A X

Q- v
FUNCAO QUADRATICA (J X
8 jogos - 60 jogadores f H

o- X
m Atribuir Jogar solo
Revisdo sobre fun¢do quadratica 2 - Quiz

i i a {1 =3x% - -

® Um kahoot publico Quais os coeficientes da fungao quadratica f(x) = 3x* - 4x - 1?

Fonte: a autora
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A.3 Pife de Funcoes Quadraticas

Material: Confeccionado no Canva, impresso em Papel 120G/M2-A4 e plastifi-

cado em plastico Laminating Pouches em grafica.

Regras - Etapa 1:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a

realidade de cada turma);

o (Cada equipe recebe um kit de cartas e deve montar 12 trincas. Uma trinca é
formada por trés cartas que contenha caracteristicas referentes a uma mesma
fungdo quadratica.(Exemplo: Lei de formagao, grafico e zeros de uma mesma

fungao);
e Vence a equipe que montar as 12 trincas primeiro.
Regras - Etapa 2:
o Pode ser jogado por no minimo duas pessoas;
» (Cada jogador recebe 9 cartas com as quais deve montar trincas.

o Apbs a distribuicao das cartas o primeiro aluno retira uma carta do maco, tenta
formar trincas e se possivel bater, caso nao tenha as trés trincas, descarta uma
carta dando inicio a lixeira e passa a vez para o proximo aluno no sentido horéario,
o qual podera retirar uma carta do maco ou pegar a ultima carta descartada na

lixeira. Assim segue o jogo até que algum aluno consiga montar as trés trincas.
e Vence o jogador que montar as trés trincas primeiro.

Pontuacao

Na Etapa 1, as equipes que forem conseguindo montar o ntmero solicitado de
trincas em menor tempo, ganham 200, 175, 150 e 125 pontos de forma inversamente
proporcional ao tempo gasto. Caso nao consigam montar no tempo previsto, devem
pontuar de forma proporcional ao nimero de trincas montadas corretamente. Na Etapa
2, a equipe a qual o aluno vencedor pertence ganha 100 pontos e as demais equipes
pontuam de forma proporcional ao niimero de trincas formadas corretamente.

A pontuacao final é a soma das pontuagoes obtidas nas duas etapas.
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Objetivos de aprendizagem:
o Identificar os coeficientes de uma funcao quadratica;
e Determinar o valor numérico de uma funcao quadratica;
o Tragar graficos de fungoes quadraticas;
o Encontrar os zeros e o vértice de uma funcao quadratica;
o Entender a relacao entre o discriminante delta e o grafico da fun¢ao quadratica;
e Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fun¢ao quadratica.
Orientagoes metodolégicas:

o Organizar o ambiente para realizagao da atividade (de preferéncia com quatro

mesas);

e Levar uma quantidade de kits de cartas de acordo com o nimero de equipes

formadas;

o Pedir para os alunos levarem o material para realizacdo de possiveis consultas

e/ou calculos;
e Lembrar aos alunos que é proibido o uso do celular;

o Estd preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das possiveis

duvidas dos alunos.

As Figuras[p9]a 65 mostram cartas que podem ser impressas para serem utilizadas

no jogo Pife de Fungbes Quadraticas.
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Figura 59 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

T+.xv = (x4

Fonte: a autora

Figura 60 — Cartas do jogo Pife de Fungoes Quadraticas

F(X) =x2-4x+3

F(X) = (X-1)(X-3)

E+Xp-zX= (X)4

f(x)=ax2+bx+c

0
x
=
X
[}

3
w

I+Xq+ ;% = (X)

Fonte: a autora
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Figura 61 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

FX)=Xx>+2X—3

(X+3)(X-1)

FO) =

Fonte: a autora

Figura 62 — Cartas do jogo Pife de Func¢des Quadraticas

F(X)=2X. (X-2)

Fonte: a autora
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Figura 63 — Cartas do jogo Pife de Func¢des Quadraticas
B
Figura 64 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

F(X) = (X - 1)(X-1)

Fonte: a autora

F(X) = (X - 2)(X +2)

Fonte: a autora
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Figura 65 — Cartas do jogo Pife de Func¢oes Quadraticas

F(X) = 2X2+2X+1

T+xe+ e =%

-z

F(X) = (X+2)(X +1)

Fonte: a autora
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A.4  Desafio dos Enigmas
B

Material: Elaborado no PowerPoint.

Regras:

o A turma deve ser dividida em quatro equipes (pode ser adaptado conforme a

realidade de cada turma) e cada equipe devera escolher uma porta;

« (Cada porta conduz a equipe por diferentes caminhos aonde encontrarao perguntas

e desafios relacionados a func¢ao quadratica;

o A cada pergunta respondida corretamente, a equipe vai avangando até conseguir
decifrar os digitos da senha de um bat que encontrarao no final com o tesouro

escondido;
« (Caso a equipe erre a resposta, volta para o inicio do jogo;
» Vence a equipe que conseguir abrir o bau com o tesouro escondido;

o Apbs a primeira equipe conseguir abrir o bat, ganhando a pontuagao maxima, as
demais equipes prosseguem no jogo até também conseguirem abrir o bat, porém

a pontuacao vai diminuindo.

Pontuagao: A equipe que conseguir abrir o bat primeiro ganha 400 pontos, a que
conseguir abrir em 2° lugar, ganha 375, 3° lugar 350 e a ultima 325. Caso o tempo
nao seja suficiente para que todas as equipes consigam abrir o bad, as equipes que nao
conseguirem ganham uma pontuacao proporcional ao niimero de perguntas respondidas
corretamente.

Objetivos de aprendizagem:
o Identificar os coeficientes da funcao quadratica;
e Determinar o valor numérico de uma funcao quadratica;
o Tracar graficos de fungoes quadraticas;
o Encontrar os zeros e o vértice de uma fungao quadratica;
o Entender a relacao entre o discriminante delta e o grafico da funcao quadratica;

e Determinar a soma e o produto dos zeros de uma fun¢ao quadratica;

Desafio dos Enigmas disponivel em: https://docs.google.com/presentation/d/19J33WC93trnKuzf
CtqgbfVNbrSZ-QTXIlOsnbi81CDo/edit#slide=id.p1
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e Resolver problemas contextualizados envolvendo func¢ées quadraticas.
Orientagoes metodolégicas:

e Organizar o ambiente para realizacao da atividade com TV ou datashow insta-

lado;

e Pedir para os alunos levarem o material para realizagao de possiveis consultas

e/ou célculos;
e Lembrar aos alunos que ¢é proibido o uso do celular;

o Esta preparado para dar esclarecimentos claros e objetivos acerca das pegun-

tas/desafios trabalhadas(os) na atividade.

As Figuras 66 a [73] mostram exemplos de slides do jogo Desafio dos Enigmas ela-
borado no PowerPoint. Os slides referentes as Figuras [66] e [67] mostram a frente do
castelo misterioso. O slide da Figura 68 mostra as portas misteriosas com as quais as
equipe se depararam ao entrar no castelo misterioso. Ja o slide da Figura 69 mostra um
exemplo de desafio encontrado no percurso que uma das quatro portas conduzia. Os
slides das Figuras 70 e 71 mostram respectivamente um exemplo de Feedback positivo
e negativo que as equipes recebiam quando obtinham sucesso ou insucesso nos desafios
encontrados durante a percurso dentro do misterioso castelo. O slide da Figura 72
mostra um génio com qual as equipes se deparam quando conseguem sair do castelo
misterioso, o qual lhes entrega duas dicas que ajudariam as equipes a descobrirem os
digitos da senha de um bai no qual estava escondido o tesouro. Finalmente o slide da

Figura 73 mostra o bau encontrado pela equipe vencedora contendo o tesouro.
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Figura 66 — Castelo misterioso

Fonte: a autora
Figura 68 — Portas misteriosas

4V &

h Escolham 4
umas das
portas
indicadas.

Fonte: a autora

Figura 70 — Feedback positivo

PROXIMO DESAFIO!

Fonte: a autora

Figura 72 — Génio com dicas da senha

Fonte: a autora

Figura 67 — Castelo misterioso

Para encontrar o
tesouro escondido
vocés precisam
percorrer este caminho
& a0 entrar no reino
terdo que escolher

umas das portas e
vencer os desafios que

lhes. aiuardaml

Fonte: a autora

Figura 69 — Exemplo de desafio

O reino das pardbolas & de fato
isterioso e tem de tudo. Vocés agoral
se deparam com um pirata que estd
fentando descobrir a distancia do set
icanhdo até o baril. Ele 56 liberard voce e
sua equipe se o ajudarem a descobri
essa distancia. Suponha que a pardbola
do trajeto da bala estd representada

Fonte: a autora

Figura 71 — Feedback negativo

VOCE ERROU,
TENTE NOVAMENTE!

VOLTE AO
INiclO.

Fonte: a autora

Figura 73 — Tesouro escondido

Fonte: a autora
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APENDICE B - AVALIACAO SOMATIVA

Perguntas  Respostas @ Configuracdes Total de pontos: 1000

RODUTH

* 30Wa: Xy, »

FASE 5- AVALIACAO FINAL - SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA - (Fungdo quadratica).

B I U & ¥

Ezse formulario traz gquestdes acerca das fungdes quadraticas, referente a avaliagdo final da sequéncia
didética gamificada.

NP DI

Nome completo; *

Texto de resposta curta

Sua equipe:

Equipe Alfa

1 Avaliacdo de sondagem. Disponivel em: https://docs.google.com/forms/d/1e08PoXc97S8P2pc

mK8QBeDNdkRccObndNOvbBkoe9ww /edit#responses
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A trajetdria de um projétil, langado da beira de um penhasco scbre um terreno plano e
horizontal, € parte de uma parabola com eixo de simetria vertical, como ilustrado na figura.
Repare que a parabola corta o eixo v acima do zere. Considerando os coeficientes a, b, ¢ da
fungdo que descreve o grafico abaixo, & correto afirmar que:

Vi

Dada a fungdo f{x) = ¥* +4x -5, podemos afirmar que 05 zeros dessa funcio sdo:

Qual a altura maxima atingida por um projétil cuja trajetaria pode ser descrita pela funcdo:
h(x) = — 4x* + 5, sabendo que h & a altura do projétil e que x & a distancia percorrida por elg,
em metros?

5 metros
10 metros
15 metros

20 metros
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Um futebolista chutow uma bala que se encontrava parada no chdo e ela descreveu uma :
trajetdria parabalica, indo tocar o solo 40 m adiante, como mostra a figura. Podemaos afirmar
que & altura maxima da bola sera atingida guando?

v

A distancia marcar 10 metros.
A distancia marcar 20 metros.
A diztdncia marcar 30 metros.

A distancia marcar 40 metros.

0 custo total de um produto € dado pela fungdo C(x) = ¥ — 20x + 36, em que ¥ € a quantidade *
de produtos produzidos. Qual é a quantidade de produtos gue deveria ser produzida para que,
conforme essa funcdo, ndo houvesse custos?

3ouls
2ould
Doulld

40020

Sobre uma fungéo polinomial do segundo grau, quando o A < 0. Podemos afirmar que: ™

Ha duas raizes reais e distintas
Ha duas raizes reais e iguais
W&o ha raiz real

Tem trés raizes reais.
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Analise a seguinte funcgdo quadratica e em sequida marque a alternativa incorreta. ©

f(x)=4x%2+6x -10

f(o)=-10
Essa fungdo tem a concavidade voliada para cima.
Ovalorde b €-10.

0 valor de a =4.

A& partir da andlise das informagdes no grafico a seguir, referente a uma fungéo do segundo
grau, assinale a alternativa correta.

\

3

I=

Oz pontos A B e C =80 as raizes da funcdo.
0 ponto B € o ponto de encontre entre a fungo e o eixo y.
0 porto C € o ponto de encontro entre a funcdo e o eixo v,

0 coeficiente "a” dessa fungdo & positive.
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Sabemos que a temperatura interfere no desenvolvimento de uma planta, logo & preciso *
monitora-la. A temperatura t de uma estufa (em graus Celsius) é determinada, em fungio da

hora h do dia, pela expressdo mostrada logo abaixe. A temperatura, no momento em que o
reldgio marca 6 horas &

t(h) = —h2+2h +5

0 basquete € umn esporte coletivo jogado por duas equipes, que tém o objetivo de fazer
pontos ao acertar a bola na cesta do adversario, o alvo fixo na quadra. Sabendo que a
trajetdria da bola forma uma pardbola, determine a distadncla aproximada da bola até cesta,
supondo que tal pardbola representa a fungdo F(x) = x2- 12x + 1.
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APENDICE C — QUESTOES UTILIZADAS
NA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA

01- Identifique a funcao quadratica cujo os coeficientes sao:
a=1,b=—-10ec=25

a)f(z) = —102% —z — 25

b)f(x) = 2® + 25

o)f(x) = 2? — 10z

d)f(z) = 2* — 10z + 25

e)f(z) =23 —10x + 25
02- O valor numérico da fungio f(z) = x? + 10x + 25 para x = 2 é:

a) -10

b) 25

c) 49

d) 47

e) 39

05- A funcio quadrética f(z) = 2% — 5z + 6 apresenta dois zeros, os quais sao iguais
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a)-6e-5
b)-5e6
c)2e-3
)-2e3
e)2e3

[oN
(]

06- O valor do produto dos zeros da fungao f(z) = 4% + 8z — 12 é:

0 existe

@
~—
=
Qe

07-
1,6
(2,5
(

ANGLO) O vértice da pardbola y = 2% + 2z — 5 é o ponto:

a

o
~— —
~— —

(

('27 -
3, 1)
(“1’ _6)

o
~
ot

)

o,
N
—

~—

€

08- A respeito da funcio polinomial do segundo grau f(x) = x? — 6x + 8, assinale
a alternativa correta.
a) As raizes dessa fungao sio 0 e 4.
b) A coordenada x do vértice é igual a 1.
¢) A coordenada x do vértice é igual a — 3.
d) A coordenada y do vértice é igual a — 1.

e) A coordenada y do vértice é igual a 3.

09- A fungdo cujo gréafico estéd representado na imagem abaixo é:

a) f(x) =a2% —x+2
b) f(x) = =222 + 3z + 2
¢) f(z) =2*—12—30
d) f(z) = —2*+3x+4
e) f(z) =22%+ 3z +2
10 — Um jogador de futebol langou uma bola que descreveu uma parabola represen-
tada pela fungao f(z) = —z* + 4z + 5. Qual foi a altura méxima atingida pela bola?

a) 9 m
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11- As raizes da equacao gerada pela funcio f(z) = 222 + bx + ¢ = 0 sdo 3 e —4.

Nesse caso, o valor de b — ¢ é:

12- Calcule o valor de k de modo que a fungdo f(z) = 42* —4x — k nado tenha raizes,

isto é, o grafico da parabola ndo possui ponto em comum com o eixo x.
13- Determine os zeros da func¢ao quadritica f(zr) = 2? — 4z — 5.
14 - Encontre o valor de f(z) = 2* + 3z — 10 para que f(x) = 0.
15- Calcule o valor de 522 4+ 15z = 0 para que f(z) = 0.

16- Qual ¢é a soma das coordenadas do vértice de uma fungao polinomial do segundo
grau definida por f(z) = 22 + 10z + 97

17 - Qual é o resultado da soma dos zeros da fungio f(z) = x? + 16x + 397

a) 16

ez eE

Lol 5
— =

w o D

18- Qual a altura maxima atingida por um projétil cuja trajetoria pode ser descrita
pela fungdo: h(x) = —4x?+5, sabendo que h é a altura do projétil e que x é a distancia
percorrida por ele, em metros?

a) 5 metros

b) 10 metros
¢) 15 metros
d) 20 metros

e) 25 metros

19- A respeito do estudo dos sinais de uma fun¢ao polinomial do segundo grau, é

possivel afirmar, com certeza, que:
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a) O valor do discriminante ndao pode ser usado para determinar a quantidade de raizes
reais que a equagao gerada por uma funcao quadratica possui.

b) Se o valor do discriminante for igual a zero e o coeficiente a for positivo, entao todos
os pontos dessa func¢ao polinomial do segundo grau estarao sob o eixo x.

¢) Se o valor do discriminante for igual a zero e o coeficiente a for positivo, entao todos
os pontos dessa funcao estarao acima do eixo x, exceto pelo vértice que estara sobre
esse eixo.

d) Se o valor do discriminante for menor que zero, a equagdo gerada por essa funcao
possui duas raizes reais e distintas e outras duas raizes complexas.

e) Se o valor do discriminante for maior que zero, nao serd possivel calcular os zeros

dessa funcao.

20 - (U. E. FEIRA DE SANTANA) Considerando-se a fungdo real f(x) = —2x? +
4z 4 12, o valor maximo desta fungao é:
a) 1
)3
)4
) 12
e) 14

o o

o,

21- Sendo 15 e 7, respectivamente, a soma e o produto das raizes da equacao gerada
pela funcao f(z) = 322 +bx —c=10. O valor de b — ¢ é:
a) —68
b)-45
c)—24
d)-16
22- O grafico de uma fungao quadratica que possui o coeficiente “a” positivo tem a
concavidade voltada para?
a) Cima
b) Baixo
23- O grafico de uma fungdo quadratica que possui o coeficiente “a” negativo tem
a concavidade voltada para?
a) Cima

b) Baixo

24- O grafico de uma fungdo quadréatica que possui o coeficiente “b” igual a zero
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intersecta o eixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

¢) No vértice da pardbola

25- O grafico de uma fungao quadratica que possui o coeficiente “b” positivo inter-
secta 0 €ixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

c¢) No vértice da parabola

26- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “b” negativo inter-
secta o eixo y no:
a) Ramo crescente
b) Ramo decrescente

¢) No vértice da pardbola

27- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “c” positivo inter-
secta o eixo y:
a) Acima do eixo x
b) Abaixo do eixo x

28- O grafico de uma funcao quadratica que possui o coeficiente “c” negativo inter-
secta o eixo y:
a) Acima do eixo x

b) Abaixo do eixo x

29- A equacao da fung@o quadratica cujo o valor de delta é positivo possui:
a) Duas raizes iguais
b) Duas raizes diferentes

C) Nao possui raizes

30- A equacao da funcao quadratica cujo o valor de delta é negativo possui:
a) Duas raizes iguais
b) Duas raizes diferentes

C) Nao possui raizes

31- A equacao da funcdo quadratica cujo o valor de delta é nulo possui:
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a) Duas raizes iguais

b) Duas raizes diferentes

C) Nao possui raizes
32- Qual a relacao entre o coeficiente “a” de uma fungdo quadratica e seu grafico?
33- Qual a relacao entre o coeficiente “b” de uma func¢ao quadrética e seu grafico?
34- Qual a relacao entre o coeficiente “c” de uma funcao quadratica e seu grafico?

35 — Qual o nome da curva formada pelo grafico da funcao quadratica?

36- Cite dois métodos pelos quais podemos determinar os zeros de uma func¢ao qua-

dratica:
37- O gréafico de uma funcao quadratica intersecta o eixo x nos:
38- Qual o expoente que define uma funcao quadratica?

39- Esboce um grafico de uma funcao quadratica que possui os trés coeficientes

positivos.

40- Esboce um grafico de uma funcao quadratica que possui os trés coeficientes

negativos.
41- Determine o valor numérico para r = 5 da fungao f(z) = 2? — 4z + 3.
42- Determine o valor numérico para x = 3 da fungao f(z) = x? + 5z — 2.

43 — Cite as formulas através das quais calculamos as coordenadas do vértice de

uma funcao quadratica:

44 — Cite as formulas através das quais calculamos a soma e o produto de uma

fungao quadratica.

45 - Cite uma férmula através da qual calculamos os zeros de uma fungao quadratica.
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46- Cite a lei de formagao de uma funcao quadratica.
47 — A funcao quadratica também pode ser chamada de:

48 — O valor méaximo de uma funcao esta diretamente relacionado com:
a) Os zeros da fungao
b) A coordenada x do vértice da funcao
c¢) A coordenada y do vértice da funcao
d) O valor do discriminante delta

e) Os coeficientes da fungao

49 — O valor minimo de uma funcao estd diretamente relacionado com:
a) Os zeros da funcao
b) A coordenada x do vértice da funcao
¢) A coordenada y do vértice da funcao
d) O valor do discriminante delta

e) Os coeficientes da fungao

50 — Cite dois exemplos de problemas do cotidiano que podem ser solucionados com

o uso de funcdo quadratica.
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ANEXO A - TERMO DE ANUENCIA

Figura 74 — Termo de anuéncia

Fonte: a autora
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