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Resumo

Este trabalho visa apresentar uma alternativa metodolégica para as aulas de matematica no En-
sino Médio. Para isso, apresentamos uma proposta de Gamificacio em um ambiente virtual de
aprendizagem elaborada para as aulas dos alunos do segundo ano do Ensino Médio da Escola de
Ensino Fundamental e Médio (EEFM) Dona Clotilde Saraiva Coelho da rede publica estadual de
ensino do Ceara.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ambientes Virtuais de Aprendizagem; Geometria.

Abstract

This work aims to present a methodological alternative to approach some concepts of geometry in
high school. To this end, we present a proposal for gamification in a virtual learning environment
designed for the classes of students in the second year of high school at Dona Clotilde Saraiva
Coelho school in the state of Ceara.

Keywords: Gamifiction; Virtual Learning Enviroment; Geometry.

1. Introdugao

O ano de 2020 ficard marcado na histéria mundial por um evento que mudou a vida de praticamente
todos os habitantes da Terra, a pandemia gerada pelo coronavirus. Vimos a preocupacao dos lideres
mundiais devido a velocidade de contagio, ao desconhecimento dos médicos com relagdo a esse novo
virus, & necessidade de leitos com respiradores para uma possivel demanda de pacientes por longos
periodos de tempo e aos altos indices de mortes que alguns paises infectados sofreram, chegando a
um colapso no sistema de satde.

Devido a pandemia as aulas no Brasil passaram a acontecer em ambientes virtuais, e os alunos
tiveram que se adaptar a uma rotina de estudos através de objetos educacionais digitais, sem a
presenca fisica dos educadores. Com esse agravante, as atividades de ensino com o auxilio da
internet ficaram mais relevantes do que nunca.

Sabemos que a geracao atual de estudantes possui uma intimidade muito grande com o mundo
digital. No entanto, um dos principais desafios enfrentados pelos professores da Educacdo Bésica
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consiste na desmotivac¢io dos alunos para aprender o que é ensinado na sala de aula. Com a qua-
rentena e a adocao das aulas on-line esse quadro agravou-se ainda mais, o que pode ser percebido
por exemplo, em Gomes et. al. (2020), que identifica o desdnimo dos alunos para realizar as ativi-
dades escolares como sendo uma das dificuldades observadas durante o periodo de ensino remoto
emergencial.

Existem muitas metodologias de ensino que podem ser desenvolvidas com o objetivo de aumentar o
engajamento, como é o caso das metodologias ativas de acordo com Berbel (2011). Levando, porém,
em consideracao a situacao atual e os habitos e tendéncias de comportamento dos estudantes, vimos
na metodologia de Gamificagdo uma boa estratégia para animar os alunos a um héabito de estudos
mais regulares.

Ressaltamos que existem diferengas entre Gamificagdo e aprendizagem baseada em jogos. De
acordo com Al-Azawi et. al. (2016), a principal diferenca entre essas duas metodologias estd no
fato de que a aprendizagem baseada em jogos transforma em jogo um determinado contetido a ser
ensinado, enquanto que na Gamificacdo os elementos envolvidos nos jogos sao utilizados de forma
intrinseca ao processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, na Gamificagdo os principios que
envolvem a prépria concepcao dos jogos sdo aplicados entre os alunos no decorrer da abordagem
de determinado conteido através de rankings, badges, desafios etc.

De acordo com Santos (2008): “A aprendizagem somente ocorre se quatro condigoes bdsicas forem
atendidas: a motivagdo, o interesse, a habilidade de compartilhar experiéncias e a habilidade de
interagir com os diferentes contextos”. Nossa decisdo em optar pela metodologia de Gamificagdao
foi baseada na necessidade de motivar os alunos a se engajarem nas atividades propostas durante
o periodo de ensino remoto.

Pesquisas na area sugerem que estudantes podem se sentir mais receptivos ao conteiido matematico
e mais engajados as atividades propostas quando desafiados ou incentivados por elementos presentes
no jogo. Um exemplo disso pode ser visto em Legaki et. al. (2020), que conclui em seu estudo
que a Gamificacdo baseada em competigdes é uma ferramenta que pode ter um impacto positivo
no aprendizado dos estudantes. Outro exemplo pode ser visto em Mozer e Nantes (2019), onde é
descrita uma atividade em ensino de matematica feita com alunos do ensino fundamental, cujos
resultados mostram uma evolugao na resolugao de problemas voltados a geometria.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), por sua vez, muitas vezes oferecem recursos de
ampla aplicagdo e permitem a utilizagdo de diferentes midias, como textos, sons, imagens, anima-
¢oOes, graficos, simulagbes (Roque et. al., 2013). Dessa forma, educadores de diferentes disciplinas
e niveis de ensino podem oferecer bons materiais e metas a cumprir com seus alunos, desafiando-os
a estudar em prazos estabelecidos, o que favorece o ensino dos contetidos. O objetivo é que o
estudante crie o habito de um estudo sistematico e que o professor possa avaliar o comprometi-
mento dos alunos e nao sé os resultados de poucas provas no decorrer de algumas semanas. Este
artigo apresenta uma proposta de atividade a ser desenvolvida para o ensino de matematica usando
Gamificagdo como alternativa tanto em sala de aula como também de ensino remoto.

2. Gamificagao

A Gamificagdo ganhou muita visibilidade tanto no meio empresarial, onde comegou, quanto no
meio educacional, onde vem ganhando cada vez mais adeptos por se tratar de uma metodologia
ativa. Mas enfim, o que é a Gamificagao? Como ela surgiu? Quais os seus principais aspectos? O
que diferencia a Gamificacao do uso de jogos e de programas de recompensas?

=

228 St
'SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Silva, Batista e Pereira

O termo Gamificagao foi idealizado pelo pesquisador britanico Nick Pelling em 2002 para descrever
os servicos de consultoria startup chamada Conundra Ltd., cujo objetivo era tornar as transagoes
eletronicas mais rapidas e confortaveis aos clientes, dando-lhes aspectos de jogos. Para Karl Kapp
(2012) “Gamificagdo é a utilizacio de mecénica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

No ano de 2009 surge um exemplo inicial e inspirador de Gamificacdo, o Foursquare, que se
destaca por oferecer pontos pelo comparecimento a estabelecimentos como bares, restaurantes,
teatros etc. A competicao é estimulada por um placar on-line comparando a quantidade de pontos
do usuario e seus amigos. O acimulo de pontos garante distintivos especiais como de “Prefeito”,
por frequentar mais vezes determinado lugar, “Baladeiro”, por ir a 3 baladas na mesma noite
ou “Rato de academia” por visitar a mesma academia um nimero exato de vezes. Desde entao,
tantas outras aplicagoes tém utilizado tal metodologia como estratégia para melhoria em diversos
aspectos, sejam esses para fins lucrativos ou nao.

Convém entao diferenciar a Gamificagio dos tradicionais jogos eletronicos (videogames) e dos
programas de recompensas. Todos eles utilizam-se de mecanicas de jogos, porém com finalidades
diferentes da Gamificacdo. Os videogames tém como fun¢do principal o entretenimento, enquanto
que os programas de recompensas tém como objetivo compensar algum investimento feito. Como
destaca Brain Burke (2015) “O objetivo da Gamificacdo é o de motivar as pessoas para que elas
alterem seus comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a inovagao.”

Gamificagdo
Motivar

Programa de
Recompensas

Figura 1: A mecénica de jogos e as atividades gamificadas. Fonte: Os autores.

A Gamificagdo atua diretamente na motivacao do individuo a atingir seus préprios objetivos, e,
para isso, utiliza-se prioritariamente de recompensas intrinsecas, que sao mais eficientes em envolver
os participantes, pois atuam em um nivel emocional diferente das recompensas extrinsecas, que sao
transitérias. Segundo Pink (2019), os motivadores intrinsecos apresentam trés elementos principais:
Autonomia, Dominio e Prop6sito. Nesse caso, o0 Dominio refere-se a necessidade de melhorar o seu
desempenho em algo que faca a diferenca.

Além das recompensas, outros elementos podem ser utilizados em um Game Design, como: niveis
de dificuldade, missoes que estimulem a competicdo ou a cooperacao, desafios, personagens com
niveis a serem desenvolvidos com base em quantidade de experiéncia acumulada ao cumprir missoes
e desafios, itens que podem conceder beneficio ou retirar privilégios, moedas, ranking, materiais
para construcao de equipamentos, e todos esses elementos imersos em um enredo que possa envolver
0 usudrio.
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3. Gamificagao como metodologia de ensino

Podemos encontrar diversos estudos na literatura que abordam a teméatica da Gamificacdo na
educagdo. A maioria desses estudos apresenta como resultado um aumento da participacdo de
estudantes em atividades, mudancas de comportamento, interagdo entre os mesmos e desenvolvi-
mento cognitivo.

Os principais elementos que tornam relevante a aplicagdo da Gamificacdo na educagio sdo seme-
lhantes aos que justificam a aplicacao de jogos na area. De acordo com o estudo realizado por Akey
(2006), o ambiente educacional é melhorado com a inser¢ido de objetivos claros, um mecanismo
de feedback rapido e com a capacidade de cada aluno perceber sua progressdo ao longo de uma
disciplina ou curso. Uma iniciativa de sucesso da aplicacdo da metodologia de Gamificagdo na
educacgao é o portal Duolingo (DUOLINGO, 2017). Nesse site, e também no aplicativo de mesmo
nome, os usuarios podem escolher um idioma para aprender. O percurso do aprendizado tem
inicio levando em conta o nivel de conhecimento do usuério, de forma que usudrios iniciantes sao
apresentados a expressoes, palavras e frases basicas, enquanto usuarios avancados sdo apresentados
a conteuidos mais complexos. O site também possui recursos como badges e ranking, e o usudrio
acumula pontos de experiéncia a medida que vai aprendendo o idioma e mantém uma meta de
estudo minimo diario.

Outro exemplo é o portal Khan Academy (KHAN ACADEMY, 2017), utilizado por varios alunos
para aprender e exercitar seus conhecimentos em diversas areas da ciéncia, como fisica, matematica,
computacao, histéria etc. Em seu portal, a equipe do Khan Academy implementou varios elementos
de Gamificagdo para engajar os usudrios, desde medalhas que sdo conquistadas quando certos
marcos sao alcancados, até avatares que vao evoluindo & medida que o usuario progride nos seus
estudos através do portal.

H& também muitos trabalhos que atestam um resultado positivo para a aplicagdo de metodologias
gamificadas em sala de aula, tendo como principal resultado o aumento do engajamento e da
participagao dos alunos, e resultando até mesmo em uma melhora de seus resultados académicos.
Isso pode ser visto em Utomo e Santoso (2015), Kim, Rothrock e Freivalds (2016) e Legaki, N.
Z. et al. (2020). No entanto, é preciso que certos cuidados sejam observados no planejamento da
aplicacao de atividades gamificadas dentro do ambiente educacional. Em seu artigo, Dominguez et
al. (2013) relata haver notado uma melhora no desempenho dos alunos, porém esse resultado foi
verificado em aspectos praticos do contetido, sendo que os mesmos resultados nao foram obtidos em
avaliagbes do aspecto tedrico, e Bai, Hew e Huang (2020) afirmam que, em geral, as intervengoes
gamificadas de menor duracao costumam ter um resultado melhor no desempenho do aluno.

Em Huang e Soman (2013), vemos que sdo recomendados cinco passos na construgdo de uma
proposta de metodologia gamificada para a educagao:

1. Conhecer o publico-alvo e o contexto do aprendizado: A proposta de Gamificacdo deve ser
direcionada para o ptublico especifico onde ela sera aplicada. Alunos em faixas etarias diferentes
(educagio infantil, ensino fundamental, ensino médio, educagéo superior) possuem necessidades
e capacidades diferentes, bem como alunos na modalidade de educagao a distancia terdo um
tipo de interacdo e ferramentas distintas daqueles no contexto da educagao presencial.

2. Definir os objetivos de aprendizado: E necessario definir quais conhecimentos e habilidades
deseja-se desenvolver nos alunos. Tais conhecimentos e habilidades podem ser tanto no aspecto
técnico, comportamental ou social dos estudantes.

" sBm
230 - DIV



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Rt i s St s i Silva, Batista e Pereira

3. Estruturar o processo de aprendizado: O processo de formagdo ao longo do curso ou disciplina
deve ser considerado com cuidado, e se possivel particionado em blocos légicos que construam
um ou mais caminhos que levem ao alcance dos objetivos de aprendizagem. KEssa estrutura
normalmente é definida em funcao de marcos ou etapas que validarao o progresso dos estudantes
na aquisicao dos conhecimentos e habilidades planejados.

4. Identificar oportunidades de Gamificacdo: A Gamificagdo do processo deve ser pensada em
termos de quais estagios podem ser gamificados, ou como a Gamifica¢do pode contribuir para
melhorar a experiéncia planejada. Dessa forma, ndo se tenta forcar um modelo gamificado a
partir dos elementos dos jogos, mas busca-se a partir do aprendizado planejado quais desses
elementos podem potencializar o aproveitamento dos alunos.

5. Aplicacao dos elementos de Gamificagao: O tultimo passo é a execucao e teste dos elementos de
jogos, inclusive avaliando a efetividade e necessidade de ajustes ao longo do processo da solucdo
gamificada.

4. O framework Octalysis

Visando reverter, ao menos parcialmente, o atual cenéario de desmotivacéo e pouco engajamento dos
estudantes com as aulas de matemaética selecionamos o framework para Gamificacdo Octalysis por
permitir estabelecer uma relacao entre as formas da motivagdo humana e os elementos e técnicas
de jogos. O objetivo com isso é delinear caminhos que permitam aumentar a probabilidade de
modificar positivamente o comportamento dos alunos, criando uma experiéncia lidica que torne
os alunos mais engajados.

De acordo com Chou (2015), o Octalysis consiste em questoes que sao elaboradas e distribuidas em
4 aspectos de motivagao: aditivos (recompensas e sentimentos agradéveis), subtrativos (motivagio
por receio de prejuizos no processo), intrinsecos (autorrealizagdo, autoestima e afins) e extrinsecos
(comida, dinheiro etc.), e divididas em 8 categorias. Por esse motivo, o framework Octalysis é
constituido de um modelo geométrico representado por um octégono, conforme ilustrado na Figura
2, no qual cada um dos oito lados da figura geométrica define um tipo de ativador da motivacao.

Os oito tipos de ativadores da motivagdo apresentados sdo definidos como segue:

| siGNIFICADO

Ra\uzm;ﬂy

PROPRIEDADE

ESCASSEZ MPREVISIBIUDADE‘

Figura 2: O framework Octalysis. Fonte: Os autores, a partir de imagem obtida na plataforma
digital Pixabay.

2https:/ /pixabay.com/pt/illustrations/octagon-forma-colorido-gradiente-2525760, .
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e Significado: é a motivagdo de fazer algo por um bem maior coletivo, mais importante do que o
préprio individuo.

o Realizacdo: é a motivagdo de realizar algo para progredir, superar obstaculos e evoluir. Nor-
malmente tem relacdo com desafios e metas que uma pessoa deseja alcancar.

e Criatividade: é a motivacdo que vem da liberdade de escolha que uma pessoa pode ter sobre
como ela realiza uma determinada tarefa.

e Propriedade: é a motivagao natural das pessoas em acumularem ou obterem objetos e recursos,
além de melhorar aquilo que elas ji possuem.

e Influéncia Social: é a motivagdao provocada pela necessidade de interacao social, seja com um
carater competitivo ou colaborativo.

o Escassez: é a motivagao de se ter algo ou pertencer a um grupo onde o acesso ¢ limitado.

e Imprevisibilidade: é a motivagdo de realizar algo impulsionado pela curiosidade de saber o
resultado de uma agao.

e Perda: é a motivagao de fazer algo para evitar uma puni¢ao ou prejuizo.

5. Proposta de Gamificagdo para as aulas de matematica

Nesta secao apresentamos uma proposta que tem como objetivo abordar determinados conteiidos
de matematica sob a metodologia de Gamificacgdo, utilizando como base para o desenvolvimento
das atividades o role-playing games ou, mais comumente conhecido como RPG, e o framework
Octalysis (CHOU, 2015) para estruturar a forma como a motivacdo é trabalhada no decorrer da
aplicacdo do contetdo.

5.1. O cenario atual

A EEFM Dona Clotilde Saraiva Coelho pertence a rede publica estadual de ensino e atende apro-
ximadamente mil estudantes, distribuidos nos trés turnos de funcionamento da escola. De acordo
com o Sistema Permanente de Avaliacio do Estado do Ceard — CAEDUFJF SPAECE, a escola
enquadra-se no nivel “Muito Critico” quanto a proficiéncia e padrao de desempenho na disciplina
de matematica. FEssa escala varia de 0 a 500 pontos com classificagdbes de desempenho “Muito
Critico” a “Adequado”.

Analisando a matriz de referéncia para o ensino médio, que contém os descritores relacionando os
pontos bésicos que o sistema pretende avaliar, podemos notar que de um total de vinte e quatro
itens, quinze deles abordam temas relacionados & Geometria, o que mostra a importancia do tema
e a necessidade de novas abordagens.

5.2. Objetivos

A proposta de intervengdo aplicada em sala de aula tem o objetivo de melhorar o engajamento
dos alunos durante a abordagem de um dos contetidos de geometria, que é um dos descritores da
matriz de referéncia de Matematica do Sistema de Avaliagdo da Educacdo Basica (Saeb) do Ensino
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Meédio, o descritor D2 — Reconhecer aplicagdes das relagdes métricas do tridngulo retangulo em
um problema que envolva figuras planas ou espaciais. A escolha desse conteudo para a aplicagao
da metodologia de Gamificacdao levou em consideracao seu aspecto pratico e a relevancia do tema.

5.3. Ferramentas

O conjunto de ferramentas utilizadas nesta proposta inclui:

Google sala de aula: Turma virtual criada na plataforma Google sala de aula. A partir dessa turma,
serd executada a comunicacdo e interagao, extra-sala, com os alunos, comunicacao de atividades,
espaco para duvidas e féruns de discussdo. Essa ferramenta representa o mecanismo oficial de
interagao do modelo.

Planilha eletronica do Excel: Para marcacdo de pontuagoes, niveis dos alunos e habilidades ad-
quiridas. A partir dos dados alimentados na planilha, o professor fara o controle de feedback para
os alunos, da situacao de cada aluno dentro da disciplina e do andamento da turma de uma forma
geral.

Escape Virtual: Trata-se de uma ferramenta virtual para missoes individuais onde enigmas sao
representados por cadeados fechados. Para abri-los e conseguir escapar serd necessario responder
corretamente a todas as perguntas antes que o tempo acabe. A proposta do Escape Virtual
é também servir como acompanhamento do progresso do aluno de forma diferenciada, além de
relacionar tal atividade com o desenvolvimento do personagem escolhido por ele no inicio da
pesquisa, pois essa serd uma das missdes semanais que terd como recompensa pontos de experiéncia
e moedas. Na Figura 3 é possivel ver um exemplo de Escape Virtual com 8 cadeados.

Click on a lock to get started,

Figura 3: Escape Virtual. Fonte: https://www.flippity.net/.

Quiz: O Quiz é uma ferramenta inspirada nos famosos jogos de perguntas e respostas onde o
jogador acumula pontos caso acerte a pergunta ou perde a vez caso erre. Os alunos precisam
responder questoes objetivas levando em consideracao o tempo estabelecido pelo professor, ja que
a pontuacdo é inversamente proporcional ao tempo, ou seja, quanto mais rapido conseguirem
responder corretamente maior serd a pontuacao. Nessa proposta utilizaremos os Quizes on-line
gerados na plataforma Quizizz (QUIZIZZ, 2015).
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5.4. Elementos de jogo

Nesta etapa selecionamos os elementos de jogos que farao parte efetivamente do processo de Ga-
mificacdo. Na proposta apresentada neste trabalho utilizamos os seguintes elementos:

Narrativa: Uma histéria que contextualiza as agdes do usuario dentro do contexto da Gamifica-
¢do. Nessa proposta o aluno serd apresentado ao “Medieval Geometry”, jogo de RPG pensado
especificamente para o desenvolvimento desta pesquisa, onde cada um poderd escolher o seu per-
sonagem que o acompanhard durante toda a sua jornada. A Figura 4 mostra o cendrio inicial e os
personagens do Medieval Geometry.

Figura 4: Personagens do Medieval Geometry.

Nesse momento os alunos assumem o papel dos personagens tornando-se coautores da histéria, que
conta ainda com desafios a serem cumpridos, metas a serem conquistadas e regras a serem seguidas,
sendo que todas essas a¢oes acontecem no imaginario do aluno, tais estimulos serao utilizados com
foco no aprendizado do conteudo.

Metas de desbloqueio: Corresponde ao desbloqueio de contetidos ou vantagens especiais a medida
que o usuario atinge determinados niveis de progresso dentro da Gamificagdo. Cada personagem
encontra-se inicialmente no Nivel 1 e poderd evoluir a medida que cumprir as missoes e obter
pontos de experiéncia.

Pontos: Sistema de pontos que marca o progresso do usudrio através do actiimulo. Os alunos
terdao acesso a uma plataforma de acompanhamento do desempenho, onde poderdao acompanhar
o desenvolvimento de cada personagem com a quantidade de pontos de experiéncia, o nivel, a
categoria e a quantidade de moedas acumuladas até o presente momento, além do ranking geral
da turma.
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Figura 5: Planilha com o ranking geral da turma. Fonte: Os autores.

Missoes Esta proposta conta com dois tipos de atividades nesta categoria: Desafios e Boss. Todas
atividades a serem desenvolvidas com o objetivo de obter pontos de experiéncia e moedas para o
desenvolvimento do personagem de cada um dos alunos.

As missoes desafios serdo as que utilizarem recursos como os apresentados anteriormente: Escape
Virtual, Quiz dentre outros. Enquanto as missdes Boss serdo as missdes de maior dificuldade,
realizadas através de formularios do Google, e que serao aplicadas a cada quinze dias.

5.5. Semanas Gamificadas

As atividades apresentadas nesta se¢do sao parte de uma dissertacdo de mestrado que vem sendo
desenvolvida no ambito do Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
(Profmat) da Universidade Federal do Cariri. Este projeto visa estudar os efeitos da Gamificagao
através de 4 Semanas Gamificadas desenvolvidas com os alunos de trés turmas do segundo ano de
Ensino Médio da EEFM Dona Clotilde Saraiva Coelho.

A seguir sdo apresentadas as atividades desenvolvidas na Primeira Semana Gamificada, onde foram
trabalhados os seguintes conceitos geométricos:

e Tipos de Tridngulos;
e Triangulo Retangulo: Hipotenusa e catetos, Teorema de Pitdgoras, outras relagbes métricas;

o Aplicagoes das relagbes métricas do triangulo retdngulo em um problema que envolva figuras
planas;

A implementagdo das atividades foi dividida em trés etapas: definigoes das regras (Contrato Di-
datico), revisdo de contetdos e execucdo das missoes.

A primeira etapa consistiu da explicacdo das regras, ou seja, o professor explicou que o conteido
seria dividido em fases, cada uma correspondendo a um topico especifico de geometria: Tipos de
Tridngulos, Tridngulo Retangulo e Aplicagdes das relagbes métricas do tridngulo retdngulo em um

N

235 S
'SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Silva, Batista e Pereira

problema que envolva figuras planas. Logo em seguida foi esclarecido que seriam propostas missoes
individuais com pontuacao proporcional ao nivel de complexidade para sua realizagao.

Na segunda etapa o professor realizou uma revisao dos conceitos basicos de geometria que seriam
necessarios para a realizagdo das missdes propostas.

Por fim, a terceira etapa consistiu da realizacdo das seguintes missées divididas em niveis:

Nivel 1: Nessa fase foram aplicadas duas missoes desafios por meio de Quizes on-line gerados na
plataforma Quizizz. Os dois Quizes abordaram questoes sobre Tipos de Tridngulos.

Iniciada a atividade, observou-se agilidade de alguns alunos nas primeiras questoes do Quiz, ao
passo que para alguns alunos houve certa morosidade. No entanto, todos os alunos concluiram o
primeiro Quiz.

Durante a aplicagdo do segundo Quiz um dos alunos teve dificuldades técnicas com sua internet e
nao conseguiu concluir a atividade.

Nivel 2: Nessa fase foram abordadas 6 questoes sobre tridngulos retangulos, envolvendo os conceitos
de hipotenusa e catetos, Teorema de Pitagoras e outras relagbes métricas.

Para a aplicagdo dessas questoes foi utilizado o Escape Virtual, no qual as 6 questoes foram
representadas por 6 cadeados numerados e 1 a 6. As questoes foram dispostas conforme o nivel de
dificuldade, sendo o cadeado 1 o que continha a questdo mais facil e o cadeado 6 a questdao mais
dificil. Além disso, o tempo de execucao da missao foi um fator importante para a determinagao
da pontuacao de cada aluno.

Nivel 3: Nessa fase foram abordadas 3 questoes sobre aplicagoes das relagdes métricas do triangulo
retdngulo em um problema que envolva figuras planas. Essa foi uma missao de maior dificuldade,
ou seja, de categoria Boss, realizada através de formularios do Google.

Imagine que vocé esta no ponto vermelho indicado na figura a seguire 10
angulo formado pelas ruas destacadas seja de 90°, se vocé ndo seguisse

© caminho tracejado e fosse possivel chegar ao seu destino atraves de

uma linha reta, quantos quildmetros vocé percorreria? *

< 99

Figura 6: Exemplo de questdo aplicada no Nivel 3.

6. Resultados e Consideragoes Finais
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Todas as acbes planejadas e descritas na proposta foram executadas nos dois horérios disponiveis
para a disciplina. Foi possivel notar que os recursos dos quais langamos mao na nossa proposta
mantiveram a maioria dos alunos envolvidos durante todas as etapas da aplicagao, inclusive durante
a revisao de contetido. Contudo, o maior nivel de engajamento foi notado a partir do momento em
que os alunos receberam suas missoes.

Uma das dificuldades encontradas foi o fato de uma parte dos alunos néo terem acesso a internet de
qualidade. Pensando nisso, procuramos utilizar ferramentas que nao exigissem muito da qualidade
da internet, como é o caso dos formularios Google. Essa estratégia mostrou-se valida pois durante
a aplicacao apenas um dos alunos teve dificuldades técnicas para acessar as atividades.

Ao término das atividades foi possivel perceber que os alunos receberam a proposta de forma
positiva. Os alunos elogiaram a iniciativa e afirmaram que se sentiram motivados a resolver as
questoes apresentadas e a prestar atencao na aula de revisdo, ja que sabiam que o conteido
seria necessario para a execucao das missoes. Todos os participantes expressaram o interesse em
participar das proximas Semanas Gamificadas. Nesse sentido, a proposta gamificada demonstrou-
se bastante promissora pela capacidade de promover o engajamento estudantil, proporcionado pelo
aprendizado ativo apoiado pela utilizacao criativa do ambiente virtual de aprendizagem.

Nos aspectos negativos, os alunos destacaram o limite de tempo para a execucao das missoes, e o
feedback demorado, ja que nao foi possivel acompanhar em tempo real o ranking da turma.

Pretendemos dar continuidade ao trabalho levando em consideragdo o feedback dos alunos para
promover o aprimoramento continuo da proposta nas proximas Semanas Gamificadas. Nossa ex-
pectativa é que a Gamificagdo continue a ser recebida de forma positiva por parte dos alunos
durante o desenvolvimento do projeto, levando-os a um nivel maior de comprometimento e parti-
cipagdo. Além disso, por se tratar de uma metodologia ativa, onde o aluno é protagonista do seu
proprio aprendizado, esperamos que essa metodologia possa motiva-los a tornarem-se coautores do
préprio conhecimento.
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