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Pratica pedagdégica gamificada num evento de matematica
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Resumo:

Este trabalho apresenta perspectivas e potencialidades de uma atividade
gamificada implementada no 1° Encontro Regional PRO3 Programa de
Iniciacdo Cientifica Jr. (PIC) / Olimpiada Brasileira de Matemdtica das Escolas
PUblicas (OBMEP) Na Escola (ONE). Os sujeitos da pesquisa foram alunos do
Ensino Fundamental (E. F.) e Ensino Médio (E. M.), participantes do PIC / ONE e
estandistas. A atividade ocorreu nas dependéncias da Universidade Estadual
de Ponta Grossa (UEPG), envolveu a resolucdo de problemas originados de
uma narrativa num contexto intergaldctico. Os dados, obtidos por questdes
abertas e ftipo Likert, foram analisados por métodos mistos em um
delineamento convergente. Os resultados evidenciaram que a atividade
promoveu maior envolvimento, curiosidade e propiciou maior visitacdo aos
estandes do evento.
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Infrodugado

Os contextos social, econdmico, cultural e educativo sofrem grande
influéncia das tecnologias digitais, tanto no Brasil quanto no mundo. Neste
novo cendrio encontramos uma geracdo de estudantes composta

majoritariamente por nativos digitais. Segundo Prensky (2001) nativos digitais
sdo sujeitos que estdo em constante contato com as tecnologias digitais, que
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compreendem as informacdes de forma visual, possuem rdpida assimilacdo e
aprendem com facilidade por meio de recursos digitais.

Devido as necessidades desta nova geracdo é fundamental que o
ambiente educacional se adeque as mesmas. Uma possibilidade para que isso
aconteca é a gamificacdo, que consiste numa estratégia pedagdgica
emergente baseada em elementos dos jogos digitais (desafios, estratégias,
mecdanicas, conquistas, leaderboards, entre outros) utilizados fora do ambiente
dos jogos digitais (games), buscando motivar o aluno e prender sua atencdo,
possibilifando a aprendizagem significativa, ou seja "sdo inUmeras as
possibilidades de aplicacdo do conceito de gamificacdo em educacdo”
(TORI, 2017, p.149).

Este artigo apresenta uma experiéncia vivenciada no 1° Encontro
Regional PIC / ONE, realizado na UEPG. Essa experiéncia consistiv de uma
atividade gamificada que teve como objetivos avaliar a receptividade dos
participantes e estandistas do evento; e verificar se a mesma promoveu maior
visitacdo aos estandes.

A gamificagao

A busca por novas maneiras de interacdo, de despertar o interesse,
curiosidade e envolvimento dos alunos; e o incentivo na busca por
conhecimento, sGo grandes desafios que a gamificacdo visa superar. Neste
trabalho gamificacdo é entendida como “aplicar mecanismos dos games a
atividades que ndo sdo jogos para mudar o comportamento das pessoas”
(BUNCHBALL, 2010, p. 2).

Kapp (2012) defende o potencial da gamificacdo por poder influenciar,
motivar e cativar pessoas. Também argumenta que é possivel melhorar o
desempenho do aluno, pois esta tendéncia atua mobilizando os individuos &
redlizacdo de atividades, propiciando a aquisicGdo de conhecimento e
auxiliando na solucdo de problemas.

E conveniente que os professores se adequem aos novos meios de
ensino, buscando utilizar o dominio digital que os alunos possuem a fim de
promover a aprendizagem. “Neste cendrio, o desenvolvimento de solucdes de
aprendizagem gamificadas sdo muito adequadas” (ALVES, 2015, p.54).

Metodologia

A presente pesquisa classifica-se segundo Gil (2017) como aplicada,
sendo “pesquisas voltadas a aquisicdo de conhecimento com vistas a
aplicacdo numa situacdo especifica” (p.26).

O desenvolvimento da pesquisa se deu em um evento promovido pela
coordenadoria dos dois programas (PIC/ ONE) como fechamento do ano
letivo de 2017. Foram realizadas exposicdes de frabalhos, palestras e oficinas
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envolvendo a matemdtica sendo apresentadas na forma de estandes
situadas no interior de um dos blocos da UEPG.

Compondo-se como sujeitos da pesquisa, alunos do E. F. e E. M.,
participantes do PIC / ONE e apresentadores de estande, constituindo uma
amostra de 34 discentes e de 10 apresentadores.

Com o intuito de estimular os participantes a explorar melhor o evento,
foi elaborada e implementada uma atividade gamificada envolvendo
resolucdo de problemas matemdticos. Como embasamento tedrico para a
elaboracdo da atividade utilizou-se as sete etapas descritas por Alves (2015)
para desenvolver praticas gamificadas.

A coleta de dados se deu por meio de questiondrios com perguntas
abertas e do tipo Likert, compostas por dez niveis de concordé@ncia sendo 1
para discordo e 10 para concordo. Os questiondrios foram aplicados cos
alunos que participaram do encontro PIC / ONE e aos apresentadores de
alguns estandes, os quais estavam envolvidos na prdtica gamificada.

Os dados foram analisados por métodos mistos em um delineamento
convergente, caracterizado por Gil (2017) pela “andlise tanto de dados
quantitativos quanto qualitativos durante a mesma etapa do processo de
pesquisa” (p.150).

Desenvolvimento da atividade gamificada segundo Alves (2015)

Primeira etapa - conheca os objetivos da atividade: neste caso foram
motivar e engajar os alunos a visitarem os estandes do evento e resolverem
problemas matematicos.

Segunda etapa - defina os comportamentos e tarefas a serem
realizados: os alunos deveriom ajudar um extraterrestre a chegar na terra, para
isso precisavam resolver problemas matemdticos cujas solucdes forneciam as
coordenadas geogrdficas procuradas; os detalhes da narrativa encontram-se
na Figura 1.

Terceira etapa — conheca o publico: os participantes da atividade eram
alunos participantes do PIC / ONE.

Quarta etapa - identifique o conhecimento a ser trabalhado: foram
frabalhadas questdes da OBMEP adaptadas para o contexto da narrativa. Os
niveis Fundamental e Médio tiveram questoes distintas.

Quinta etapa — garanta a diversdo: para que a atividade fosse divertida
foi elaborada num contexto intergaldctico, com um personagem popular ao
publico (Sheldon — personagem do seriado The Big Bang Theory), buscou-se
adequar o nivel de desafio ao perfil dos participantes e premid-los na
conclusdo da atividade.

Sexta etapa - utilize ferramentas apropriadas: o estande da atividade
contfinha um cartaz com instrucdes, os estantes continham imagens impressas
dos planetas do sistema solar e as questdes de cada nivel foram ajustadas de
acordo com o perfil dos participantes.
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Sétima etapa - faca protdtipos: esta atividade foi desenvolvida com
base em uma outra aplicacdo realizada em um festival de matemdtica, em
que o artigo encontrasse em desenvolvimento, com narrativa e estrutura
razoavelmente distintas desta. Procurou-se aperfeicoar a atividade com base
nos dados obtidos na primeira aplicacdo.

Figura 1. Cartaz da narrativa da atividade

Via®am mtanpalAtica
NO PLANETA URANO...

Saudacdes Terraqueo!

Sou BRZ-TX8 do planeta Delta Vega do sistema Vulcano. No
presente momento estou no sistema solar, no planeta Urano, a
caminho de um encontro com o professor doutor Sheidon Cooper.
Porém as informagbes sobre o local do encontro acabaram
fragmentadas durante a transmissao e recebi apenas as diregoes Sul
(S) e Oeste (W)

. ‘ "G - ' "W

Através do radar de minha nave descobri que estagGes espalhadas
pela via lactea captaram a mensagem também, quem sabe visitando
cada uma delas sera possivel descobrir as coordenadas faltantes. S6
ha um problema.... As coordenadas acabaram sendo criptografadas
em problemas matematicos. Infelizmente estou preso agui em Urano
esperando a manutengdo de minha nave lerminar, nao quero me
atrasar para o enconiro com o doutor Sheidon ele € muito impaciente e

LING PASAQ

!

(TN
Fontfe: Autores.
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Resultados e andlise dos dados

Por meio do primeiro questiondrio constatou-se que os participantes
tinham idades entre 11 e 16 anos. Sendo composto por duas questdoes abertas
e sete do tipo Likert. A Tabela 1 apresenta as perguntas fipo Likert efetuadas e
a tendéncia central das repostas obtidas para cada nivel de ensino.

Tabela 1:
Pergunta aos participantes
N° Assertivas tipo Likert de 10 pontos Nivel de Média
Variagdo dos extremos de 1 (ndo concordo) & 10 (concordo) ensino ponderada
1 O tema da atividade me deixou curioso Ens. Fund. 7,67
Ens. Med. 8,64
2  Aproposta e meus objetivos na atividade estavam claras de Ens. Fund. 6
entender Ens. Med. 5,28
3 O contexto dos problemas me motivou a querer resolvé-los Ens. Fund. 7,67
Ens. Med. 712
4 Os problemas do meu nivel de ensino foram faceis de resolver  Ens. Fund. 7,44
Ens. Med. 5,4
5 Houve momentos em que quis desistir da atividade Ens. Fund. 4.4
Ens. Med. 3,55
6 Eu gostaria de fazer outra atividade neste mesmo formato Ens. Fund. 9,08
Ens. Med. 7,44
7 A dfividade me estimulou a visitar os estandes da amaostra Ens. Fund. 8,92
Ens. Med. 6,44

Fonte: Autores.

Na primeira questdo observa-se que as respostas tenderam ao
despertar da curiosidade durante a atividade. As respostas da segunda
quest@o indicam que os participantes divergiram, reavaliando a questdo
notou-se que a mesma gera ambiguidade.

Conforme descrito por Kapp (2012) e Alves (2015), a gamificacdo
possibilita motivar os seus usudrios a solucionar os problemas colocados,
conforme é corroborado pela tendéncia na questdo 3.

Na pergunta 5 questionou-se sobre quais motivos os levaram a querer
desistir, a maioria das respostas indica a dificuldade de interpretacdo e
solucdo das questdes, representadas pelas falas abaixo:

Q5 AQ6 E.F. — Estava dificil de resolver;
QS5 A10 E.M. — Porque algumas eu ndo entendi;

Na questdo 6 os alunos expressaram vontade de realizar atividades
similares, ponto esse que Alves (2015) defende ao mencionar que € adequado
utilizar a gamificacdo para o desenvolvimento de solucdes de aprendizagem.

Na sétima questdo foi indagado se a atfividade estimulou a visitacdo
dos estandes, os respondentes do E. F. fenderam a concordar com a assertiva,
j& os alunos do E. M. fiveram uma leve divergéncia nas respostas. No entanto,
enfre as questdes abertas, ao indagar os pontos positivos e negativos da
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experiéncia, os alunos do E. M. responderam de maneira positiva sobre a
visitacdo, expostas abaixo:
Q8 A0S E.M. — Positivo: contexto, descobrir o lugar;
Q8 A07 E.M. — Estimula a visitar outras exposicoes; exercita
aresolucdo de problemas rapidamente;

Em outra aberta foi solicitado que cada partficipante assinalasse 3
opcdes em relacdo aos sentimentos vivenciados durante o desenvolvimento
da atividade, conforme a Figura 2.

Figura 2. Grdfico dos sentimentos vivenciados ao realizar a atividade.
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Fontfe: Autores.

Percebe-se que se destacou o desafio e a empolgacdo, evidenciando
que a gamificagcdo estava cumprindo seu papel na pratica.

Na Jltima questdo aberta, tendo como assertiva “Deixe seus
comentdrios sobre a atividade”, é possivel identificar que as expressdoes mais
utilizadas foram: legal, gostei, interessante, dificil, divertida, criativa e animado;
vindo de encontro com a fala de Alves (2015).

O guestiondrio aplicado aos apresentadores de estandes era composto
por duas questdes abertas e quatro tipo Likert. Na Tabela 2 observa-se as
assertivas e a média ponderada das questdes tipo Likert.
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Tabela 2:
Perguntas aos estandistas
N° Assertivas tipo Likert de 10 pontos Média
Variagéo dos extremos de 1 (nédio concordo) & 10 (concordo) ponderada
1 Acredito que a atividade desperfou a curiosidade nos visitantes do eventfo 8.95
2  Os participantes da atividade ao pegarem as questées em minha sala, 9.79

mosfravam-se empolgados para solucionar a atividade.
3  Acredito que a atividade promoveu maior visitagdo do meu estande 7,42

4 Os alunos me pediram ajuda para resolver os problemas 1.50

Fonte: Autores.

Pelas respostas dos estandistas observou-se que os mesmos acreditam
que a aftfividade despertou a curiosidade dos participantes, assim como
propiciou maior visitacdo aos seus estandes, além de motivd-los a resolver os
problemas propostos sem o auxilio dos estandistas.

Na quinta questdo foi solicitado que apontassem os pontos positivos e
negativos da atividade. Os relatos dos respondentes sdo representados pelas
falas abaixo:

Q5 P3 - Negativo: O nivel das questdes estava um pouco
alto.

QS5 P4 - Positivo: A atividade gera maior envolvimento e
curiosidades nos visitantes, além de estimular sua
aprendizagem.

Q5 P9 - Positivo: Din@mica e interacdo dos alunos.

Na Ultima questdo, foi solicitado para os apresentadores relatarem sua
experiéncia e deixarem sugestoes e criticas. Os relatos expressados foram:
Q6 P3 - Alunos dedicados e gostando de aprender.
Q6 P6 — Professores bem-dispostos, criativo, material bem
elaborado.
Q6 P7 — Os alunos demostraram bastante interesse e
estavam empolgados com a atividade.

Diante dos comentdrios apresentados nas duas Ultimas questdes, nota-
se que a atividade promoveu nos participantes engajamento, motivacdo e
inferesse em resolver os problemas propostos, porém é necessdrio repensar
com maior cuidado o nivel dos problemas.

Conclusao

Os resultados obtfidos apontam que esta atividade gamificada
despertou a curiosidade dos alunos, deixando-os desafiados e empolgados
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para solucionar as questdes colocadas corroborando com Alves (2015); além
de promover maior visitacdo aos estandes.

Além dos pontos destacados, um aspecto importante foi o
envolvimento dos alunos com a atividade, percebeu-se que 0s mesmos
estavam imersos na narrativa a ponto de ndo perceber que estavam
estudando/aprendendo matemdatica.

Por meio da verificacdo dos dados observou-se que algumas questoes
geraram ambiguidades devendo repensd-las para tornd-las mais explicitas.
Percebeu-se que a dificuldade das questdes do E. M. deve ser repensada,
assim em frabalhos futuros € necessdrio que as questdes abranjam o nivel de
conhecimento da faixa etdria dos participantes.

Diante do exposto, pode-se inferir que os objetivos propostos foram
atingidos, realcando que o uso da gamificacdo como estratégia de ensino
conftribui para o engajamento dos alunos no processo ensino-aprendizagem.

Como frabalho futuro pretende-se aprimorar a atividade, aplicd-la num
contexto escolar observando ndo apenas o que a gamificacdo desperta nos
alunos, mas também se a mesma contribuiu na aprendizagem por meio de
resolucdo de problemas.
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