' PPGENCT PPGEC J
XXII ENACED  ciencia, bEMocraciA ° Hase 0

ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO E DECOLONIALIDADE: e & [ﬁj >
11 SIEPEC CONTRIBUICOES AO DEBATE wig e B o D
R NA EDUCACAO BASICA £ 8 2.

) ) 2 URI UPF T
V ENTECI 20 a22/05/2024 m@ @

i .
ENCONTRO DE DEBATES SOBRE TRABALHO, Un Jul, Campus IJ Ul

EDUCACAO E CURRICULO INTEGRADO I

Eixo Tematico: Educagio e Tecnologias

MATHCS — MATEMATICA ATRAVES DA GAMIFICACAO

Luis Gustavo Gomes Ponci!
Carine Girardi Manfio?

Kellem de Melo Soares®

Frank Jonis Flores de Almeida*

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo trazer uma visdo geral da gamificagdo na educacao
matematica, bem como, utilizar jogos, a fim de desenvolver e melhorar o aprendizado dos
alunos do 1° ano do curso técnico integrado em informatica, do Instituto Federal Farroupilha
Campus Sao Borja. O trabalho foi desenvolvido através de leituras de artigos cientificos,
noticias e lives de 6rgdos governamentais, encontrados mediante plataformas online como o
Gov, Scielo, Google Académico, Youtube, QEdu e Researchgate. Para o desenvolvimento do
produto foi utilizado o software RPG Maker MV e Google Forms para coleta de um Feedback
dos alunos participantes. Assim, apos a aplicagdo do game, conclui-se que a gamificagao pode
auxiliar no ensino da matemadtica para alunos, servindo como uma maneira de preencher
lacunas da aprendizagem deixadas pelas metodologias. Além disso, ao utilizar elementos de
jogos pode motivar alunos a melhorar seu desempenho e a aprendizagem da matematica.
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INTRODUCAO

A matematica ¢ uma disciplina de destaque dentro dos curriculos escolares, segundo
a Base Nacional Comum Curricular (2018), a qual ¢ algo necessario a todos os alunos para
aprender a ter uma perspectiva da aplicagdo na realidade. Contudo, percebe-se uma

dificuldade dos alunos em relagdo ao conteudo. Conforme o relatério do site QEdu (2021),
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apenas 14% dos alunos do Fundamental II estdo prontos para iniciar o ensino médio; porém,
mais da metade (54%) estdo no nivel que precisam melhorar. De acordo com Camargo et al
(2022), isso acontece devido as praticas formais de ensino embasadas pelos professores. Além
disso, os dados do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (OCDE, 2018),
comparado aos 78 paises que foram participantes dessa avaliacdo, o Brasil se encontra com
baixo conhecimento em matematica, tendo 68,1% estudantes de 15 anos que ndo alcancaram
o nivel basico da matematica.

Com base nessa problemadtica, ¢ preciso buscar uma postura mais inovadora no
processo de ensino, € uma nova abordagem ¢ a gamificacdo que para Fadel ef al (2014), ¢
denominada por compreender os elementos dos jogos para serem aplicados em nao jogos. Os
autores afirmam que o alivio de stress, dominio de determinado assunto, entretenimento e
meio de socializagcdo sdo as razdes que motivam a jogar. Furi6 ef a/ (2013) trazem também,
que os games poderiam melhorar o desenvolvimento da crianga, seja para desenvolver seus
sentidos fisico, mental, emocional e social, além de potencializar a resolugdo de problemas e
compreender o ambiente a sua volta. De acordo com Comarella e Bleicher (2018), quando
usamos a palavra “jogo” ndo se refere somente a videogames, mas jogos fora do campo
eletronico, sendo eles de tabuleiros como Xadrez ou Damas. Por outro lado, quando usamos o
termo “‘games”, estamos restringindo aos jogos eletronicos, mais especificamente aos
videogames. Conforme Santos e Oliveira (2018), afirmam que a gamificagao pode contribuir
com a execucdo das atividades, alinhando o processo de ensino e aprendizagem com base na
contribui¢cdo do aluno e do professor e traz o engajamento dos alunados para as atividades
propostas e melhora o desempenho deles em provas e exercicios.

Para trazer motivacao aos discentes, Fadel et al (2014) salientam que, a gamificacao
pode trabalhar de duas formas: as intrinsecas seriam do proprio sujeito, sendo de sua propria
vontade se envolver com as coisas, seja por interesse, prazer ou curiosidade para aprender
algo novo em busca de novas oportunidades de poder demonstrar suas novas habilidades. Ja a
motivacdo extrinseca ¢ a intervencdo do mundo em que o individuo vive. Isso acontece
quando o mesmo busca “status” social ou bens materiais quando alguém pede algo para

realizar, como objetivos, pontuagao, classificacao.
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Existem muitos desafios a serem vencidos para um melhor desenvolvimento, como
diz Santos e Oliveira (2018), muitos contetdos seguem com base na metodologia da
memorizacdo, além disso, outro ponto principal ¢ manter o aluno engajado através das
atividades propostas para compreensdo e absor¢cdo do conhecimento. Levando isso em
considera¢do, o ensino de matematica requer mudancas “principalmente relacionadas aos
objetivos do ensino e as metodologias empregadas com este fim, sempre visando o
engajamento dos alunos e a melhoria de seu desempenho escolar” (Santos, Oliveira, 2018,
p.3). Para trazer uma nova abordagem, o uso das tecnologias sdo muito vidveis para a

inovacao da mesma, de acordo com Marques e Silva (2022. p.4):

“No mundo atual é perceptivel que as tecnologias da informagao estdo inseridas na
realidade da grande maioria das pessoas, seja através do uso de computadores
pessoais ou até mesmo dos smartphones € notorio que os aparatos tecnoldgicos estdo
difundidos nas diversas camadas da sociedade, tal fendmeno traz consigo diversos
desafios, mas também diversas oportunidades e no ambito educacional diversas
ferramentas e plataformas tiveram protagonismo, principalmente no periodo da
pandemia da COVID-19.”.

Tal ferramenta pode ser importante para transformar o ambiente escolar em um lugar
agradavel, Fadel et al (2014) afirmam que a gamificagdao passa por diversas questoes, desde
processo de formacdo dos professores a praticas inovadoras e infraestrutura das escolas para
que possa ser praticada.

Inicialmente, tendo em vista uma categoria de jogos para inserir no meio
educacional, o género Role Playing Game (RPG), na perspectiva de Nunes (2004) ¢ uma
tematica em que os jogadores sdo um personagem, fazendo parte de uma aventura em que
suas acdes sdo contadas por um arbitro denominado de Mestre. Esse Mestre distribui aos
jogadores dentro do cendrio criado situagdes em que os personagens precisam decidir quais
acoOes fardo, além de criar figuras para ajudar ou impedir a jornada, chamados non-playable
character (NPC); buscando inserir todos estes recursos. A empresa Enterbrain desenvolveu
um software que permite a criagdo de jogos de RPG computadorizados. Importante ressaltar,
segundo Paula et al (2015), que o programa permite que o jogo nao necessite de um “Mestre”
para elaborar o cenario, j4 que o mesmo faz isso colocando limites para as escolhas dos

jogadores. O funcionamento do software permite a producao de jogos de maneira dindmica,
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sem necessitar de muitos conhecimentos de informatica como os apresentados nas Figuras 1 e

2, respectivamente.
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Figura 2: Criagao de Didlogos no RPG Maker MV

Fonte: Autor
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Ponderando todos os pontos apresentados, foi desenvolvido e aplicado um jogo no
software RPG Maker MV com as turmas do 1° ano do curso técnico integrado em informatica
do Instituto Federal Farroupilha, campus Sao Borja, com o intuito de utilizar as ferramentas
disponiveis para o meio educacional, no qual usa da exploragdo e resolucdo de enigmas para
que o jogador possa prosseguir na historia de seu personagem. Os temas abordados nos
quebra cabecgas foram conteudos de matematica do corrente ano. Abaixo, como ilustra a

Figura 3 esta o layout do jogo desenvolvido.

Inversamente Proparcional
iretamente Proporcional
M3o sei

Garoto: Mo preparo para o infcie do

trabalho, foi diagnosticado gue s havia

18 imprescoras funcionando. Oual & a
alidade dessa regra de 37

Figura 3: Elementos do RPG Maker para Produc¢io de Jogos
Fonte: Autor
Cada discente cria o seu personagem que se movimenta pelo jogo deparando-se com
enigmas para que possam prosseguir dentro da historia. Com base na resolugdo dessas
incognitas tornou-se possivel a inser¢ao de elementos educacionais na area da matematica, de

modo que os alunos revisem conceitos ja aprendidos em sala de aula.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento deste estudo, utilizou-se o método dedutivo e a coleta de
dados através de pesquisas bibliograficas. A pesquisa utilizou referéncias académicas sobre o
tema abordado que podem ser encontradas em plataformas online como: Gov, Scielo, Google

Académico, Youtube, QEdu e Researchgate. O produto foi desenvolvido através do software

@
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RPG Maker MV utilizando contetdos de matematica. Apos o desenvolvimento do jogo, o
mesmo foi aplicado para 60 alunos das turmas de 1° ano do curso técnico integrado em
informadtica, do Instituto Federal Farroupilha, campus Sao Borja.

Os estudantes foram encaminhados para o laboratorio de informatica, onde foram
apresentados ao jogo, e tiveram dois periodos de 50 minutos para interagir com o software.
Apos a realizacdo da atividade foi proposto um formulario para ouvir as opinides dos

discentes sobre a utilizacdo do game.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Em sintese, a matematica ¢ uma area em que, de modo geral, as pessoas apresentam
muitas dificuldades. Isso se deve, em sua maioria, as metodologias tradicionais que utilizam
de forma bastante abstrata os contetidos aos discentes. Podemos observar que, cerca de 74%
dos alunos conseguiram avancar até a metade do jogo. Dentre as perguntas do formulario

sobre “O que vocé achou do projeto?”, obtivemos as seguintes respostas em destaque:

Discente 1: Achei a proposta muito interessante, gosto de mais de rpg e matemadtica,
a jun¢do foi bem natural e entretém o jogador.

Discente 2: Muito legal! Gostei, acho que é uma proposta muito atrativa. Ndo
costumo jogar muitos jogos mas esse foi realmente interessante, consegui relembrar
conteudos que, por ndo praticar frequentemente, ja estava desacostumada hahaha.
Foi muito divertido, obrigada!

Discente 3: Muito bom, é uma maneira muito divertida e também mais facil para

aprender matematica. (Fonte: Autor)

Desse modo, percebemos que os alunos ficaram motivados a resolver os exercicios de
matematica durante o jogo, e isso tornou a aula de matematica mais atraente aos olhos dos
adolescentes. Além disso, poder estudar matematica fora da sala de aula, no laboratorio de

informatica € um desafio para o docente, mas ao mesmo tempo prazeroso para os discentes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Assim, € possivel observar que, com a proposta da gamificacdo em sala de aula pode
complementar a metodologia tradicional, fornecendo uma abordagem mais proxima com a
realidade do jovem utilizando a fantasia como meio educacional, oferecendo aos alunos um
aprendizado de qualidade, engajando-os ¢ a0 mesmo tempo desafiando-os por se tratar de
algo interessante para eles. Mesmo os estudantes que encontraram dificuldades procuraram
ajuda com os colegas e professores para sanar suas duvidas. Além disso, a competi¢do entre

os colegas serviu como motivagdo para a progressao das historias e desafios propostos pelo

jogo.
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