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Resumo

Este trabalho mostra como é possivel utilizar gamificacao para se ensinar matrizes através
de uma situacao ficticia pelo qual o estudante se sinta imerso na histéria. Para isso
inicialmente apresenta-se brevemente os conceitos de matriz, de operacoes matriciais,
assim como transposicao de matrizes, calculo da matriz inversa, e dos determinantes de
segunda e terceira ordens. em seguida explica-se o conceito de gamificacdo sua origem e
seus usos na resolugao de problemas, para estimular os individuos e motiva-los, dentro de
cenarios ludicos de modo a desenvolver o foco e a capacidade de reter um grande volume
de informacoes, se utilizando o de elementos existentes dentro dos jogos, nao se tratando
do jogo em si, mas somente o uso das suas mecanicas, dinamicas e estéticas e inserindo-os
no processo ensino aprendizagem. e por fim apresentando atividade gamificada e seu uso
contextualizado passo a passo ao fim de engajar os estudantes do inicio ao fim se utilizando

da ideia por tras da criptografia.

Palavras-chave: Gamificacao. Matrizes. Jogos. Engajamento. Ensino.



Abstract

This paper shows how it is possible to use the gamification to teach matrices through
a fictitious situation in which the student feels immersed in history. For this, initially
and briefly, the concepts of matrix, matrix operations, as well as matrix transposition,
inverse matrix calculation, and second and third order determinants are briefly presented.
Next, the concept of gamification, its origin and its uses in problem solving is explained,
stimulating individuals, and motivating them, within playful scenarios to develop focus
and the ability to retain a large volume of information, if using existing elements within the
games, not the game itself, but only the use of its mechanics, dynamics and aesthetics and
inserting them in the teaching-learning process. and finally presenting gamified activity.
And its contextualized use step by step to engage students from beginning to end using

the idea behind cryptography.

Keywords: Gamification. Matrices. Games. Engagement. Teaching.
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1 INTRODUCAO

Com o advento da internet e o surgimento de novas tecnologias a forma como
aprendemos ou socializamos com as outras pessoas vém mudando drasticamente, hoje em
dia s6 precisamos de um smartphone E de uma conexdo com a internet. E essas mudancgas
acabam refletindo dentro do ambiente educacional com os nossos estudantes cada vez mais
imersos no mundo digital acabando por perder o interesse em aulas expositivas de forma
que ele seja apenas agente passivo no processo ensino aprendizagem, criando uma crise
motivacional. Segundo Carmargo, Fausto (2018):

“De fato, o modelo tradicional serviu a um propésito e foi
efetivo até certo ponto. No entanto, o acesso universal a
informacao, proporcionado pelo advento da internet e das
midias digitais, transformou radicalmente a sociedade e, com
ela, a forma de se relacionar, consumir, trabalhar, aprender
e, até mesmo, viver.”

A aquisicao de conhecimento, e busca de novas metodologias que criem oportuni-
dades para o professor assegurar uma aprendizagem mais significante para o estudante,
pode ser conseguido colocando o mesmo em um papel mais ativo tornando-o protagonista

na construcao do seu proprio conhecimento.

Entao respondendo ao questionamento “Como aumentar o interesse dos estudantes
durante o processo de ensino de matrizes?”. Com o intuito de fazer o estudante participar
de forma efetiva no seu processo de aquisicao de conhecimento, a gamificagdo aparece como
metodologia ativa visando colocar o estudante no meio do processo ensino aprendizagem,
realizando uma pratica pedagdgica pratica pedagodgica que constréi um saber critico,
contextualizando de forma dindmica temas considerados dificeis de serem aprendidos.
Objetivando Inserir uma atividade gamificada como auxilio no processo de ensino de
matrizes, em especifico aplicar uma atividade gamificada afim de se verificar o interesse e o
engajamento dos estudantes durante a atividade e analisar os fatores positivos e negativos
na atividade que possam influenciar na sua aprendizagem este trabalho é dividido em duas
partes. A primeira parte deste trabalho é voltado para explicar o que sdo matrizes, sua lei
de formagao, sua classificacao, apresentando alguns tipos de matrizes especiais, operacoes
com matrizes e suas propriedades, em seguida explicando o conceito de determinantes e a
forma de calcular determinantes de matrizes de ordem 2 e 3, e um breve resumo sobre
sistemas lineares. A segunda parte desse trabalho é voltado a explicar o que é gamificacao
seu significado e origens apontando os principais autores na area, assim como a dificuldade
de se conceber um ambiente significados e suas caracteristicas, em seguida explicando o

porqué da sua inser¢ao no ambiente de ensino aprendizagem e por que utilizar gamificagao
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para ensinar matrizes seguido de uma proposta de atividade gamificada detalhada com
um passo a passo de aplicagdo. Quanto ao método de pesquisa utilizado neste trabalho foi
feita uma pesquisa explicativa de natureza qualitativa, no qual foram realizadas pesquisas
bibliogréaficas, fazendo uma analise de contetido para a producao da proposta de atividade

gamificada.
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2 Matrizes e Determinantes

Neste capitulo fazemos uma abordagem sobre matrizes e determinates, onde consi-
deramos no caso dos determinates apenas as ordens 1,2 e 3, mostrando suas propriedades

e alguns exemplos.

2.1 Matriz

Uma matriz m x n é uma tabela de m x n elementos, distribuidos em m linhas e n

colunas:
a1 a12 N AT
921 22 ... QA29pn
A=
m1 Am2  -.. Gmp

onde o elemnto da linha 4 e coluna j ¢ denotado por a;;. De forma compacta podemos
escrever A = [a;;] parai¢=1,...,m e para j = 1,...,n ou ainda a notagdo A = (ai;)mxn-
No caso de m = n, dizemos que A é uma matriz quadrada de ordem n e os elementos

a1, G2, - . . , Gy formam a diagonal principal de A, ou seja, todo elemento a;; com @ = j.

Apresentamos, a seguir, alguns exemplos de matrizes importantes utilizadas no

desenvolvimento do trabalho.:

1 . Matriz linha : Uma matriz que s6 possui uma linha;
B=[s 2 -1],

2 . Matriz coluna: formada por uma tnica coluna;

3 . Matriz nula:matriz em que todos os elementos sao nulos;
0 0
D= ,
0 0

4 . Matriz quadrada: formada pelo mesmo nimero de linhas e colunas, comentada

o 8—6’
-1 9

anteriormente;
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5 . Matriz triangular: quando os elementos que estao acima da diagonal principal ou

os elementos que estao abaixo da diagonal principal sao todos nulos;
a1 0 0
F=1ay ax 0
g1 Gz2 G33

6 . Matriz triangular inferior: ocorre quando todos os termos que estao acima da

diagonal principal sao iguais a zero;

-1 0 0
G=| 6 9
3 =75

7 . Matriz triangular superior: ocorre quando todos os termos que estao abaixo da

diagonal principal sao iguais a zero;

H =

oS O ot
S W
~N W =

Dizemos que duas matrizes A = (a;;)mxn € B = (bij)pxq S20 iguais se, e somente se,

m=p,n=qea;=>"bj;parai=1,....mej=1,...,n.

2.2 Operacoes com Matrizes

Apresentamos algumas propriedades elementares para o estudo e aplicagoes de

matrizes.

2.2.1 Adicao

A adic@o de duas matrizes de mesma ordem A = (a;;)mxn € B = (bij)mxn ¢ definida
como sendo a matriz m x n

C=A+B

obtida obtida através da soma dos elementos correspondentes de A e B, onde C' = (¢;;)mxn,
é definido da forma
Cij = aij + by,

parat=1,....mej=1,...,n.

Exemplo 1. Sejam as matrizes A e B dadas por

2 _ _
A 3 95 . B=- 4 =2 1 '
3 0 -1 9 7 -4
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a soma de A+ B € obtida da sequinte modo

C—Aip_|2td (=3) + (=2) 541 ]:[6 5 6 ]

349 047  (=1)+(-4) 12 7 -5
2.2.2 Propriedades da adicao de matrizes

1 . Associativa: (A+ B)+C = A+ (B + (), para todas A, B e C' € R™*",
2 . Elemento neutro: Existe O € R™*" tal que A+ O = A, para todo A € R"™*".

3 . Elemento simetrico: Para cada A € R™*" existe —A € R™*™ tal que A+ (—A) = 0,
onde —A = [—a;].

4 . Comutativa: A+ B = B + A, para todas A, B € R™*"

2.2.3 Multiplicacdo de uma matriz por um nimero

Dada uma matriz A = (a;j)mxn ¢ definida pela matriz de ordem m X n e seja
A um ndmero real ou complexo, entdo definimos a multiplicacdo de A por A notacgao
AA, multiplicando o nimero A por cada elemento da matriz A, b;; = Aa;;, para todo

1=1,....mej=1,...,n.

Exemplo 2. Sendo A = 3 e a matriz A dada por:

4 -3 1
A=12 1 =7
5 —3 8
entao AA € obtida da sequinte forma:
3-4 3(-3) 3-1 12 -9 3
3JA=13-2 3-1 3(-7)|=]6 3 =21
3-5 3(-3) 3-8 15 -9 24

2.2.4 Propriedades da multiplicacdo por um escalar

1 . Associativa: a(bA) = (ab)A, para todos a,b, € Re A € R™*"

2 . Distributiva em relagao aos nimeros: (a + b)A = aA + bA, para todos a,b,€ R e
A E Rmxn
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3 . Distributiva em relagao as matrizes: a(A+ B) = aA+ aB, para todas A, B € R™*"
eacR

4 . Elemento neutro: 1A = A para toda A € R™*"

2.2.5 Multiplicacdo entre duas matrizes

O produto das matrizes A = (a;j)mxp € B = (bij)pxn é definido pela matriz de
ordem m X n
C = AB,

cujos elemento sao obtidos da seguinte maneira:
Cij = ailblj + aigbgj + ...+ aipbpj, (21)

parai=1,...,mej=1,...,n. Escrevemos também [AB];; = a;b1; + aiobzj+ ...+ aipby;.

A Equagao (2.1) significa que o elemento ¢;; do produto é igual a soma dos produtos
dos elementos da i-ésima linha da matriz A pelos elementos correspondentes da j-ésima

coluna da matriz B.

a1 Q12 ... Qip
bll . blj bln
C11 Cin
. b21 . b2j b2n
Cij = ai1  Aq2 Qip . .
bt .. | by Do
m1 Am2 ... Amyp

Podemos representar a Equagao (2.1) usando a notacao de somatério
p
Cij = ailblj + aigbgj + ...+ aipbpj = Z aikbkj,
k=1
Exemplo 3. Sejam as matrizes:

11 -4 1 324
A= B . B
6 —5 1

Inicialmente, verificamos se o mumero de colunas de A € igual ao niumero de linhas

de B. Em sequidas efetuamos as contas.

C=AB=

Ciy=11-3+(—4)-6+1-5=14
Cro=11-(=2)+(-4)-1+1-0= —26
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Ciz=11-44 (—4) - (=3)+1-(=5) =51

Co1=6-3+(=5)-64+1-5=7
Cyp=6-(—2)4 (—5)- 1+1 0=-"71
Cos=6-4+(=5)-(=3)+1-(-5) =34
Uma vez efetuada as contas montamos a matriz C
oo |14 2 51]‘
-7 =71 34

2.2.6 Propriedades de multiplicacdo entre matrizes

Seja AB € R™*". O produto de matrizes possui as seguintes propriedades:

1 Associativa: A(BC) = A(BC), para todas A, B,C € R™*"

2 Distributiva a esquega: (A + B)C' = AC + BC, para todas A, B,C € R™*"

3 Distributiva a direita: A(B + C') = AB + AC, para todas A, B,C € R™*"

4 Elemento nulo: Seja O uma matriz nula, entao AO = O e OB = O, para todas
A, O e R™™e B,O e R™*"

Exemplo 4. (CECIERJ-2013) Para a fabrica¢io de caminhoes, uma industria montadora

precisa de eixos e rodas para seus trés modelos de caminhodes, com a sequinte especifica¢do:

Componente/Modelo
FEixos 2181 4
Rodas 41 6|8

Para os primeiros meses do ano, a producao da fabrica deverd sequir a tabela abaixo:

Modelo/ Meses | Janeiro | Fevereiro
A 30 30
B 25 18
C 20 15

Nessas condigoes, quantos eixos e quantas rodas sao necessarios em cada um dos meses

para que a montadora atinja a produgdo planejada?
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Solugao:

Utilizando o produto entre duas matrizes, temos:

30 30

2 3 4
.| 25 18

4 6 8
20 15

Como a primeira matriz € 2 X 3 e a sequnda é 3 X 2 o resultado da multiplicagio entre as

matrizes serd uma matriz 2 X 2

30 30
2 3 4 215 154
125 18 | =
4 6 8 430 308
20 15

Sendo assim em janeiro serao 215 eixos e 430 rodas em fevereiro serao 154 eizos e 308

rodas.
2.3 Matriz Transposta

A transposta de uma matriz A = (a;j)mxn ¢ definida pela matriz de ordem n x m
B=A'

obtida trocando-se as linhas com as colunas, ou seja, se B = (b;;)nxm, entao

bij = aj;

parai=1,...,nej=1,...,m. Podemos também escrever [A"];; = a;i.
Exemplo 5. Considere as matrizes

3 =5

A —

2 8

Entao, a matriz transposta é
yos 3 =2
-5 8

2.4 Propriedades

o a. (AY' = A4

e b. (A+ B)! = A"+ BY;
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o c. (@A) = A

. d. (AB)' = B! A!

10
01
]n = . )
0 0 . 1
denominada matriz identidade é tal que
Al, =1,A=A,

para toda matriz A = (a;;)nxn-

2.5 Matriz ldentidade

Denomina-se matriz identidade, toda matriz quadrada de ordem n x n, em que

a;j =1sei=jea;=0sei#j,ouseja, se [,, ¢ uma matriz identidade de ordem n x n,

entao
1 0 . 0
01 0
I, = .
00 1
Exemplo 6. Sejam
1 000
1 0 Lo 01 00
I, = , I3=10 1 0| els=
0 1 0010
0 01
0001

As matrizes Iy, I3 e I, sao matrizes identidades de ordem 2, 3 e 4.

2.6 Matriz Inversa

Uma matriz quadrada A de ordem n é invertivel, se existe uma matriz B, também

de ordem n, tal que
AB=BA=1,
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em que [, é a matriz identidade de ordem n. A matriz B é denominada matriz inversa de

A.

Se uma matriz nao possui inversa, dizemos que ela é nao invertivel. Se considerarmos
o conjunto dos nimeros reais, sabemos que todo ntimero real nao nulo possui um inverso.
Porém, nem toda matriz possui inversa. Uma das condigbes para que uma matriz possua
a sua inversa é que ela seja uma matriz quadrada. Além disso, se B é a matriz inversa de
A, entdao AB = BA = I,,. O fato de uma matriz ser quadrada nao garante que ela possua

inversa.

2.6.1 Procedimento para Determinar a Inversa de Uma Matriz de ordem 2

Utilizando como exemplo, a partir de uma matriz quadrada de ordem 2, iremos

mostrar uma forma de descobrir a matriz inversa.

A[5]

a b
Se a matriz A for invertivel, entdio a sua inversa é uma matriz do tipo X = [ g ], tal
c

o)

Exemplo 7. Considere a matriz

que A- X = I, ou seja:

1 2 1
AX=1= N I
15| |ed 01

Considerando a igualdade de matrizes, obtemos os sequintes sistemas:

a+ 2c b+ 2d
—a+5c —b+5d

a+2c =1 b+2d = 0
e .
—a+5 = 0 —b+5d =1
Resolvendo os sistemas, obtemos: a = %, b= —%, c= % ed= %
Agora, basta verificarmos se X - A = I5. De fato,
5 2 5 2 5 2
xoa— |7 7. 1 2 _ s (=2)-(=1) 2-2+(-2)-5 _ 10 _
s R E T 01
Logo,
5 2
~1 _ | 7 7
At =X = [
77

2.7 Determinante

Para o desenvolvimento desta se¢do, iremos utilizar como referéncia (IEZZI, 2013).
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O determinante de uma matriz quadrada é uma funcao que associa a essa matriz

um numero real. Indicamos o determinante de uma matriz A por det(A) .

Como o objetivo desse trabalho nao é fazer um estudo detalhado de determinante,
iremos nos limitar em calcular somente os determinantes de matrizes de ordem 1, 2 e 3.

Determinante de uma matriz quadrada de ordem 1:

Por definigao, o determinante de uma matriz quadrada de ordem 1 (possui um

inico elemento) é o préprio elemento, ou seja, se A = [a;5], entdo det(A) = a;;.
Exemplo 8. Dada a matriz A = [—3|, temos:

det(A) = =3

Determinante de uma matriz quadrada de ordem 2:

O determinante de uma matriz de ordem 2 é obtido através da diferenga entre os
produtos dos elementos da diagonal principal os elementos da diagonal secundéaria, ou seja,

sendo a matriz
11 A2
A

Q21 A22

entdao o det(A) = aj1 - as — ajo - Go1.

2
Exemplo 9. Dada a matriz A = 6 5| entdo, det(A) =3-5—-2-6=15—-12 = 3.

Determinante de uma matriz de ordem 3:

Para o calculo do determinante de uma matriz quadrada de ordem 3, utilizamos

um dispositivo denominado regra de Sarrus. Considere a matriz
air Qi2 a3
A= | ayn axn a3
az1 ag2 ass
Pela regra de Sarrus, devemos repetir as duas primeiras colunas a direita da matriz dada.
Em seguida, multiplicamos os elementos de acordo com as indica¢oes, mantendo os sinais

das multiplicagoes no sentido da diagonal principal e mudando os sinais no sentido da

diagonal secundaria, como segue no diagrama

\><></
/><><\

Assim, temos: det(A) = @11 - Qg2 - A33 + Q12 - A3 - A31 + Q13 - A91 * A32 — @13 * G22 - A31 — 411 °

Q23 + Q32 — A12 * Q21 * A33-
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Exemplo 10. Dada a matriz A de ordem 3, aplicaremos a regra de Sarrus para obter o

S
NS
AN

—4
= det(A) = —3-1.7+(—1).(_2)-(—4)+5.7-2—5.1.(—4)—<—3).<—2)-2—(—1)-7.7: 08.

seu determinante.

2.8 Sistemas lineares

Uma equagao linear com n variaveis zy, xs, ..., x, € uma equagao da forma
a1y + asxe + ...+ apx, = b,

em que ai,as, ..., a, ¢ b sao constantes reais.

Um sistema linear é um conjunto de equagdes lineares, ou seja, ¢ um conjunto de

equagoes da forma

aj1ry + Qexes + o+ AT, = bl

a91T1 + Qs + + agpx, = bg

Am1T1 + QpmaTs + 0+ ATy = bm
em que a;; e by sao constantes reais, para i,k =1,...,mej=1,...,n.

Um sistema linear pode ser representado na forma de uma equacao matricial

AX = B,
onde
a1 a12 e Q1n T bl
921 929 e Qon i) bQ
A= , X = e B=
Ami Am2 - -- Qmn Tn b,
Uma matriz
(651
(6%)
S =
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serd solucao do sistema linear se todas as equacoes do sistema sao satisfeitas quando
substituimos 1 = a1, x5 = ao, - - - , x,, = «,. Alguns sistemas lineares nao possuem solugoes
e outros, embora sejam possiveis de serem resolvidos, as solucgoes sao indeterminadas.
Para o presente trabalho iremos utilizar apenas aqueles sistemas que possuem solugoes

determinadas.

Exemplo 11. O sistema
or — 2y = 1
r + y =0
5 —2 z | |1
1 1 y| o]’
cuja solugio é x = 1/7 ey = —1/7, ou seja, a matriz

S::{ 1/7 }
—1/7

pode ser escrito na forma

¢ solugdo do sistema.
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3 GAMIFICACAO

3.1 O queé?

A palavra “gamificagao” foi gravada por Nick Pelling, (nascido no Reino Unido,
programador de computadores e escritor investigativo) em 2002, porém sé se tornou
popular oito anos depois, por Jane McGonigal, famosa game designer norte-americana
durante a realizacdo de uma apresentacao de TED ( Technology, Entertainment and Design
- Tecnologia, Entretenimento e Design), sendo a autora do livro A realidade em jogo:
Porque os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo, que até hoje

pode ser considerado a biblia da gamificacao.

Traduzido do inglés “Gamification”, a principio a gamificagdo mostra-se como
um método para resolver situagdes problema, favorecendo o crescimento motivacional e
empenho de um grupo especifico de pessoas, no geral é usar as mecanicas e os sistemas de
jogos fora do contexto deles, funcionando como uma espécie de dinamo que faz com que
as pessoas se empenhem mais nas tarefas a elas designadas, dedicando bastante tempo
e atencao para isso. Despertando assim sentimentos positivos e explorando capacidades,
conectadas a recompensas por concluir uma tarefa especifica, podendo ser utilizada em
atividades no qual é necessario modificar a forma como o individuo reage a situagoes
que o incentivem a criar e/ou se adaptar a um produto, servico ou método, agilizando o
processo de aprendizagem ou de treinamento e deixando mais agradaveis atividades até
entao entediantes ou recorrentes. Atualmente, os produtores de jogos de varias partes do
mundo vém se dedicando a aplicar o conceito de gamificacdo nos mais variados campos:

saude, educacao, politicas publicas, esportes ou aumentando a produtividade.

Apontando que, Vianna et al. (2013) entendem que gamificagdo aborda o uso dos
mecanismos existentes nos jogos para resolver problemas e motivar e o entusiasmar um
publico especifico. Eles apontam que isso nao necessariamente seja estar participando de
um jogo, porém somente utilizando dos elementos mais habeis — mecanicas, dinamicas e
estética — e copiando os mesmos resultados atingidos durante o jogo. Para Zichermann
e Cunningham (2011), gamificar usa os graus de entusiasmo da pessoa para encontrar
a resposta para uma determinada situacao. Vendo o lado emocional, Hamari, Koivisto,
Sarsa (2014) entendem a gamificagdo como uma etapa para melhorar servigos, objetos
ou ambientes utilizando os conhecimentos de elementos de jogos e do desempenho das

pessoas neles.

Ja Zichermann e Cunningham (2011) destacam quatro motivos que servem como

impulso para que as pessoas recorram ao jogo: dominar um tema especifico; como alivio
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para o stress; como passatempo; como forma de socializar com amigos. Eles indicam quatro
formas de diversao no momento do jogo: competir e buscar a vitéria; se imergir e explorar
dentro de um universo; na mudanca de forma em como o jogador se sente causada pelo

jogo; e interagdo com outros jogadores.

Para, Zichermann e Cunningham (2011), os ambientes interagindo diretamente
com as emocoes e desejos do jogador sao eficazes para engajar o mesmo. Destacando que
por meio das mecanicas utilizadas na gamificacdo adequado unir os interesses dos criadores
dos artefatos e objetos as motivagoes dos usuarios. Existem dois elementos contribuindo

diretamente para a motivar o individuo, as intrinsecas e as extrinsecas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

As motivagoes intrinsecas surgem de dentro do individuo e nao estao basicamente
fundamentadas no mundo externo. Com isso ele se deixa envolver com a situagao por

anseio proprio, porque ela é interessante, desafiadora, envolvente, prazerosa.

Vianna et al. (2013) destacam que individuos motivados desta forma irdo buscar
novidades e entretenimento, para satisfazer sua curiosidade, oportunamente executando
novas habilidades e aprendendo a respeito de algo novo. Para Muntean (2011) essa
motivacao aparece quando o individuo determina se deve fazer ou ndo uma acao quanto o

altruismo, a cooperacao, o sentimento de pertencer, de amor ou de agressao.

ja, as motivacoes extrinsecas se alicercam no mundo que cerca o individuo, de
origem externas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Segundo Vianna et al. (2013)
ela parte do desejo do individuo de ser recompensado seja ser reconhecido socialmente, ou
prémios fisicos ou nao. Para Muntean (2011) ela surge quando ¢ atribuido ao individuo o

objetivo a ser alcangado: pontos, prémios, missoes, classificacoes etc.

A principal dificuldade ao conceber ambientes e artificios gamificados é de descobrir
a forma certa de como induzir de forma efetiva essas duas motivagoes, tanto em conjunto
quanto individualmente. No ambiente gamificado unir as motivacoes intrinseca e extrinseca
podem fazer o individuo engajar-se por completo na atividade. Porém, Zichermann e
Cunningham (2011) denotam que alguns tipos de recompensas extrinsecas acabam por
minar as motivagoes intrinsecas, modificando a perspectiva que motiva o individuo. Em
caso de falha do individuo em atingir determinada meta em um ambiente, gamificado, é de
importancia elevada que as motivagoes intrinsecas permanecam basicamente inalteradas,

para evitar que ele abandone esse ambiente.

Assim para Busarello (2016, p. 18) “gamification é um sistema utilizado para a
resolucao de problemas através da elevagdo e manutencao dos niveis de engajamento
por meio de estimulos a motivacao intrinseca do individuo. Utiliza cenarios lidicos para
simulacao e exploracao de fend6menos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos

utilizados e criados em jogos.”
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Onde para Busarello (2016, p. 19): Sistema - é um conjunto organizado de elementos.
Todas as configuragoes possiveis que fazem parte do conceito de gamificagao: praticas,

ferramentas, regras etc.

Resolucao de problemas — métodos sistematizados utilizados para achar a solugao
de uma ou vérias questoes. Sendo as questoes ou problemas uma manifestacao que precise

de um trabalho cognitivo para direcao de acoes.

Estimulos - causadores da ideia inicial, desencadeando um estopim afetando todo o

sistema.

Motivacao intrinseca - é a vontade interna ao individuo, o que o motiva a participar,

sua motivacao.

Cenarios ludicos — sendo este o local no qual ocorre a interacao do individuo com o
ambiente/objeto gamificado nado podendo ser retirado da experiéncia. O cenario sendo a

parte da irrealidade nas praticas gamificadas viabiliza uma experimentacao sem medo.

Fenomenos — refere-se a tudo que pode ser delineado e analisado cientificamente, e

que é acessivel ao ser humano: objetos, ideias, sentimentos, relagoes, conhecimento etc.

Objetivos extrinsecos - a gamificagao utiliza uma série de estruturas em ambientes
controlados, para que os individuos possam descobrir as solugdes para problemas especificos.
Assim, ela emprega cenarios ludico e controlados na resolucao de problemas que estao fora

destes, ou seja, um objetivo externo ao préprio ambiente/objeto gamificado.
Elementos — sdo as partes do todo, de algo maior.

Nao ¢ possivel desenvolver novos sistemas e invengoes sem levar em conta a sociedade
atual e requisito tecnolégico, visto que as pessoas estao cada vez mais interessadas em
jogos, com que faz, que a interacao com os mais variados tipos de grupos sejam alicercados
em bases de recompensa, reforco e feedbacks, junta a mecanismos e sistemas que favorecam
a participacao do sujeito, assim a simples acao de jogar, proporciona prazer, a0 passo em
que melhoram as habilidades cognitivas ao estimular o foco e a capacidade de reter um

grande volume informagoes.

Em se tratando de jogos, eles tém a capacidade situagoes ludicas e de ficcado na
forma de narrativas, imagens e sons. As formas narrativas dentro dos jogos fazem a pessoas
experimentarem situagoes de ficcdo controladas que podem ser explanados tendo como base
os jogos do nosso dia a dia, como o futebol, xadrez, baralhos, brincadeiras de se esconder,
pique-pega, jogos eletronicos no geral etc. Nesses exemplos sempre ha a presenca regras e
objetivos bem definidos nos quais cada jogador pode fundamentar suas a¢oes. Assim o ato de
jogar pode ser medido e os resultados determinados, como perder, ganhar, empatar, superar
etc. para a mente humana essas experiéncias, estimulam a producao de dopamina que é o

neurotransmissor que afeta diretamente nossas emocoes, aprendizado, humor e atencao,
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atuando no chamado sistema de recompensa, e também causando a sensacao de prazer.
nos jogos os participantes podem vencer desafios e perder, porém, esta ultima situagao é
temporaria, sempre existe a possibilidade para que a tarefa seja refeita, buscando a vitéria.
Servindo como fonte de motivagdo continua para melhorar e descobrir formas novas de

solugoes para o mesmo problema.

E a Gamificagdo desses elementos dos jogos para utilizar em situagdes que nao
essencialmente ligados aos jogos, promovendo e estimulando a forma de agir do individuo,
causando um maior interesse e o aprendizado. Busarello (2016, p. 26) afirma que:

“Gamification parte do principio de se pensar e agir como em
um jogo, entretanto em um contexto fora do jogo. E formada
por quatro principios que tém base nos jogos, nas mecanicas,
nas estéticas e no pensamento como em jogos. Porém, com
o foco no engajamento de pessoas, na motivacdo de agoes,
na promocao do aprendizado e na solu¢ao de problemas”

Temos entao os quatro principios:

1. Nos jogos: Criar ambientes/sistemas no qual o individuo queira usar sua cognigao,
tempo e energia buscando o engajamento com desafios abstratos, que possuem regras,
que sejam interativos e no qual existamfeedbacks gerando respostas quantitativas,

construindo assim reagoes de carater emotivo;

2. nas mecanicas: Conjunto de regras essenciais para o ensino gamificado. Elas ndo sao

o suficiente para engajar o individuo, mas influenciam nesse objetivo;

3. nas estéticas: a impressao que causada ao participar, sendo a forma de ver e sentir

de como a gamificacao é entendida pelo individuo;

4. o pensamento como em um jogo: esta é a parte mais importante do processo
gamificado. é o ato de transformar algo entediante ou monétono em algo que venha
motivar, aplicando elementos relacionados a competicao, exploragao, cooperacao e
narrativa. Sendo um gerenciador de situacoes ficticias criando uma compreensao

utilizdvel mundo fisico.

Gamificar nao se trata apenas de usar os mecanismos dos jogos, e sim de usar
para resolver problemas, motivar e engajar o individuo. Nao é basicamente participar de
um jogo, é utilizar seus elementos, (mecénicas, dindmicas e estética), reproduzindo seus
beneficios. vale destacar, que dentre os jogos, existem aqueles que sao chamados de jogos
sérios, enquanto a gamificacao utiliza elementos dos jogos forma prevenida, com o intuito
de encontrar solugoes para determinadas situacoes enfatizando o aprendizado. Os jogos
sérios sao criados utilizando se todos os elementos dos jogos com o objetivo de educar o

individuo em um assunto especifico usando pontuacao e prémios.
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3.2 INSERCAO DA GAMIFICACAO O PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM

Criancas e adolescentes desta geragao ja nasceram inseridos na cultura de uso
continuo de tecnologias digitais, redes sociais, jogosonline , coisas que puxam sua atencao
constantemente, tendo isso em mente delegar atencao em aulas que duram pelo menos 50
minutos, e que podem durar horas pode ser uma situacéo entediante. E necessario produzir
mudancas na maneira que os estudantes enxergam o processo de ensino e se tornem
“engajados, ativamente envolvidos e cientes de como o contetido aprendido se encaixa em
suas necessidades diarias” (KAPP, 2012). A ideia de se usar a gamificagdo aparece como
estratégia didatica e pedagdgica, para induzir ao engajamento dos estudantes fazendocom
que as disciplinas ministradas, assim como o aprendizado, tornem-se interessantes e

apreciaveis.

Desenvolver o intelecto s6 é possivel se o estudante utiliza, da forma como o
pensamento é construido durante a sua interagdo com o ambiente que o cerca, Segundo
Piaget (1999) citado por Glauber Guilherme Signori e Julio Cesar Ferro de Guimaraes:

“aprendizagem pode ser caracterizada como um processo
de desenvolvimento intelectual, que ocorre por meio das
estruturas de pensamento do sujeito e a sua interagdo com

determinado meio.”
Tendo esse ponto de partida identifica-se trés formas de aprendizagem, segundo

Moreira (1999) citado por Glauber Guilherme Signori e Julio Cesar Ferro de Guimaraes:
“a cognitiva, que resulta no armazenamento organizado de in-
formacgoes na mente do ser que aprende; a afetiva, resultado
de sinais internos ao individuo e é identificada com experi-
éncias de dualidade como satisfacao ou descontentamento,
alegria ou ansiedade; e a psicomotora, que envolve respostas
musculares adquiridas por meio de treino e pratica.”

De acordo com Ruben (1999) citado por Glauber Guilherme Signori e Julio Cesar

Ferro de Guimaraes:



Capitulo 3. GAMIFICACAO 26

“as simulagoes, os jogos e outras formas de aprendizagem
baseada em experiéncias representavam uma alternativa
atraente e inovadora para ministrar aulas tradicionais, de-
vido a estas razoes causam entusiasmos e euforia em profes-
sores e estudantes. Baseado na experiéncia, ou experimental,
métodos de ensino tem potencial para tratar muitas das li-
mitagoes do paradigma tradicional. Estes métodos de ensino
baseados em experiéncias contemplam abordagens mais com-
plexas e diversificadas para os processos e os resultados da
aprendizagem; permitindo a interatividade; promovendo a
colaboragao e a aprendizagem entre estudantes; permitindo
abordar questoes cognitivas, bem como questoes de apren-
dizagem afetivas; e, talvez o mais importante, promover a
aprendizagem ativa (RUBEN, 1999).”

Em um contexto de aprendizagem é possivel utilizar a gamificationfavorece que
individuos possam apreender e realizar tarefas, antes tediosas, de uma forma nova e
motivadora. tem um grande potencial em processos educacionais onde encontram-se, com
frequéncia, alunos desmotivados nas atividades de aprendizagem. neste sentido, pode

induzir a motivagao nessas rotinas.

Para (SOUZA; LOPES; SILVA, 2013) ao unir as propriedades da gamificagao
“inser¢ao dinamicas, desafios, recompensas, competicao e interatividade” acaba se tornando

como opg¢ao atraente para comunicar um produto ou servigo.

A gamificacdo como proposta de método de ensino abre um leque grande de rotas
para a aprendizagem, focado em comecar com objetivos pequenos até que o maior seja
atingido mantendo sempre o foco primario em mente, tudo embasado em habilidades,

atitudes e demais caracteristicas do estudante.

Fazendo um comparativo entre a gamificacao e a teoria construtivista, temos que
para a teoria construtivista o processo ensino aprendizagem varias de pessoa para pessoa,
visto que o conhecimento se cria durante o processo. Enquanto para a gamificacao, esse

processo esta em dois objetos diferentes:

o primeiro parte do ponto de vista de cada individuo para entender os avancos
enquanto propoe uma melhor rota para adquirir o conhecimento alicercada no que é

necessario e nos atributos do estudante;

o segundo classifica os feedbacks e as atuagoes das agoes do individuo baseada na
comunidade, estabelecendo uma norma tnica com solugoes gerais, simples e esquematicos
atendendo a diferentes individuos no grupo. Possuindo grande responsabilidade no aumento

da motivagdo e do engajamento na etapa de producao de conhecimento.
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Para a gamifica¢do o conhecimento ¢é exterior e parcialmente comum aos individuos,
e estes, sao os causadores de maior importancia durante o processo de aprendizagem,
visto que o caminho escolhido para adquirir o conhecimento surge deles. Assim a criagao
de ambientes interativos necessita serem embasados nas caracteristicas dos individuos
prevendo suas agoes, desta forma amentando os niveis de engajamento durante o processo

de ensino, e modificando motivagao do individuo no ambiente.

Vale destacar que a gamificacdo utilizada em programas para computador e aplicati-
vos em smartphone e/ou possiveis novas tecnologias, pode ser utilizada em uma infinidade
de situagoes e ambientes partindo de meios de comunicacao social. Porem seu cerne nao
esta na tecnologia e sim nos mais diversificados ambientes que promovam uma infinidade de
rotas de aprendizagem e sistematicas que se baseiam em decisao e recompensa para com oS
individuos, com o intuito de elevar fatores motivacionais e que possam causar um aumento
no engajamento no processo de ensino. Visto que a gamificagcdo jd esta introduzida com
éxito no meio comercial de forma digital, faz com que, fazendo com que seu uso no meio

online seja reproduzido no meio educacional.

3.3 PORQUE GAMIFICAR O ENSINO DE MATRIZES?

Segundo o PCN (Parametros Curriculares Nacionais), quando se trata de ensinar
matematica “ha problemas a serem enfrentados, tais como a necessidade de reverter um
ensino centrado em procedimentos mecanicos, desprovidos de significados para o aluno.”.
Ao passo que a utilizagao de “Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais tém um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situagoes que levem ao exercicio

da andlise e da reflexao.......

A gamificacdo como método ensino de matematica objetiva modificar métodos
mecanicos, desprovidos de significado a traves de uma participacao ativa dos estudantes,
utilizando elementos narrativos proporcionando circunstancias para uma analise e reflexao.
Segundo o PCN:

“No ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basi-
cos: um consiste em relacionar observagoes do mundo real
com representagoes (esquemas, tabelas, figuras); outro con-
siste em relacionar essas representagoes com principios e
conceitos matematicos. Nesse processo, a comunicagao tem
grande importancia e deve ser estimulada, levando-se o aluno
a “falar” e a “escrever” sobre Matematica, a trabalhar com
representacoes graficas, desenhos, construgoes, a aprender

como organizar e tratar dados.”
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Os PCN apontam como recursos importantes as ferramentas didaticas para o ensino
de matematica: a resolucao de problemas, a histéria da matematica, as tecnologias da
informacao e os jogos. A gamificagdo tem a capacidade de unir esses elementos. Percebe-
se que no recurso “os jogos” pode estar inserida o conceito de gamificagdo, no qual as
tecnologias da informagao comumente aparecem nessas atividades. Deve-se notar que a
gamificacao pode ser inserida sem recursos tecnoldgicos digitais, porém o uso delas tem
um poder de capturar maior da atencao dos estudantes. Portanto a medida que essas
tecnologias sao inseridas no ambiente da sala de aula, acabam despertando nos estudantes
uma motivagao intrinseca, junto com a curiosidade, surpresa e alegria decorrentes da
participacao de uma aula que foge ao modelo tradicional modelo tradicional, se tornando o
inicio indispensavel a introducao de uma atividade gamificada que trara o engajamento na
atividade por meio da narrativa que envolva o aluno fazendo ele avancar dentro jogo. Por
fim a resolugao de problemas como método para o ensino aprendizagem pode propiciar aos
estudantes uma maior autonomia, estimulando o espirito cooperativo e o debate. Resolver
os desafios propostos em um jogo ou em uma gamificacao, os estudantes aprendem fazendo
com liberdade para errar, promovendo espontaneamente o processo investigativo e a

descoberta, criando uma aula cheia de significado.

3.4 Gamificacao no ensino de Matrizes

Historicamente as matrizes remontam periodos antigos da humanidade. No século
IT a.C. o texto “Nove Capitulos sobre a arte Matematica”, durante Dinastia Han na
china, continham o primeiro exemplo do método de matriz. E desde entdao durante seu
desenvolvimento historico, ela tem sido usada como instrumento matematico para resolucao
sistemas lineares, para delinear a estrutura atomica na mecanica quantica, para a producao
de modelos mateméticos utilizando computadores etc. Afirma Sanches (2002, p.7) que:
“A algebra das matrizes tem importancia significativa para
varias ciéncias e encontra, cada vez mais, aplicagoes em
diversos setores como a FEconomia, a Engenharia e Tecno-
logia, etc. Se nao ocorrer uma aprendizagem significativa
e relevante dos conceitos de matrizes, os estudantes pode-
rao apresentar dificuldades, em niveis mais avancados, para
compreender e aplicar outros conceitos relacionados, tais
como conceitos de programacao, computacao grafica, custos
de producao, teoria dos grafos, circuitos elétricos, modelos
economicos lineares, entre centenas de outros".
Porém no processo ensino aprendizagem ela é abordada muitas vezes de forma
genérica, utilizando-se unicamente a linguagem da matematica, sendo muito raro encontrar

situagoes contextualizadas ao se ensinar matrizes, deixando a cargo de exercicios que se



Capitulo 3. GAMIFICACAO 29

repetem varias vezes e contribuindo para que nossos estudantes apresentem dificuldade
em entender e assimilar esse conteiido na Matematica, tornando-se necesséario a utilizagao

de uma metodologia de ensino que abrange situac¢oes auténticas de forma investigativa.

Tendo isto em mente, esta proposta de atividade gamificada tem como objetivo
contextualizar de forma lidica o ato de se ensinar matrizes desde o seu principio de pela

lei de formagao até o cdlculo de determinantes e aplicagoes na area de criptografia.

Atualmente vivemos na era da informacao digital, e tudo que fazemos de alguma
forma necessita de protecao para que nao haja roubo de dados no caminho entre quem envia
e quem recebe a mensagem: podendo ser e-mails, informacoes bancarias, compras online,
conversas em aplicativos de mensagens etc., por isso o conceito de criptografia esta tao
presente no nosso dia a dia. De origem grega sendo a reunidao das palavras“Kryptés”(oculto)
e “Graphein”(escrever), a criptografia nada mais é que uma forma de esconder algum tipo
de informacao, semanticamente ela se refere a uma sequéncia de agoes e regras que Visam
ocultar uma informacao, exceto a quem recebe, ela ndo impede que a mensagem chegue
as maos de outras pessoas, mas evita que elas consigam entender seu conteido, assim
através de um co6digo que somente o emissor e o receptor possuem ¢é possivel enviar uma

mensagem codificada e entendé-la através de uma sequéncia de operacoes especificas.

Assim é possivel ensinar um pouco de criptografia basica utilizando os conceitos de
matrizes, determinantes e um pouco de sistemas lineares. Porém a proposta é gamificar o

ensino de matrizes e determinantes de forma a engajar o estudante na atividade.

3.5 Atividade Gamificada: Decodificando o Sistema

A atividade consiste em dividir a turma em 6 grupos e entregar mensagens cripto-
grafadas nos quais s6 serd possivel descobrir o que esta escrito quando chegar na tultima
missdo. A atividade consiste em passar por 9 missoes construidas de forma que s6 sera
possivel ir para a missao seguinte depois de resolver e conseguir os dados necessarios
na missao anterior, cujo nivel de dificuldade vai aumentando, contemplando desde o
conhecimento mais basico de matrizes até a utilizacao do conceito de determinantes e um
pouco de sistemas lineares de modo a elevar o nivel cognitivo do estudante a cada etapa.
O sistema de pontuagao é baseado em tempo, quanto mais rapido maior pontuagao do
grupo, em caso de divida o grupo pode recorrer a dicas em troca de adicionar alguns
segundos na sua pontuacao, ao final a equipe vencedora é aquela que passar por todos os
desafios no menor tempo possivel. Essa atividade pode durar o tempo que for necessario
para que a turma atinja o objetivo. Sera dado o feedback individual na participagao das
atividades e o feedback de grupo na forma de pontos na disciplina. O estudante é livre

para cometer erros, s6 é possivel avancar ao encontrar a resposta correta em cada etapa.

O Prologo
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Sera o momento de ambientacao dos estudantes no roteiro para que possam entender

e imergir dentro do cenario.

Cenario ludico: os estudantes se tornarao agentes do servico de inteligéncia Brasileiro,
que atualmente nao possuem acesso a tecnologia de ponta e deverao tentar decodificar

uma mensagem a moda antiga (papel, calculadora e caneta)
Missao 1: dados iniciais
“Reescrever uma tabela através de seu codigo fonte.”

i?—5, sei=]

3.1
i— 7%, sei#j (3:1)

A = (a;)y,, em que a; = {
Utilizar o conhecimento bésico da construgao de para construir a matriz A tendo somente
sua lei de formacao.
Solucao:
a;l = 12 —5=-4
19 = 1— 22 =-3

ay =2—12=1

a22:22—5:—1

e

“Os agentes de campo conseguiram informacoes que levam a existéncia de outras

Gerando a matriz

duas matrizes essenciais para decodificar”

Missao 2: Isso ¢ uma igualdade?

z 8
w+2 y

B =

r+y 3 -
2w ;b

Aplicar do conceito de igualdade de matrizes

Solugao:
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THy=2=>24+0=z= T7T=2

2W=w+2=>w=2

Portanto:

Missao 3: Isso é muito facil!

“Esse veio com o seguinte texto: ndo ha muito o que dizer, porém devemos transpor

— 1 12
4 9 -1 —6

Aplicar operagoes com matrizes e matriz transposta

S R S Y O B

“Nossos agentes interceptaram trés mensagens sem nexo”

nossas ideias no final”

Solugao:

Ct =

Missao 4: Mensagem subliminar!?

“Mensagem 1: Descrever é Ampliar conhecimento adicionando Beleza e subtraindo

Conflitos!”
Os estudantes devem chegar a relacao: D = A + B - C

Utilizar operagdes com matrizes

PR

Solucao:

—44+7-4 -3+8-3

D=A+B-C=
1+4-6 —14+5—23
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Missao 5: subliminar novamente?

Mensagem 2: E determinante?

&5
I
O =
— = o
N W =
—~
w
[\
S~—

Calcular o determinante.

Solucao:

det (B) = (1%1%24+3%«3%2+1x1%x1)— (1x1%x2+3%x1%x24+1%x3x1) =

det(B)=(2+18+1)—(2+6+3) =

det (£)=21-11=10
Missao 6: uma simples funcao. . .
“Mensagem 3: F = D*det(E)/5”
Multiplicar matriz por niimero

Solucao:

-2 4
F =
-2 2
“Em um tltimo esfor¢o conjunto nossos agentes de campo capturaram a matriz
“chave para criptografar” e a tabela de “correspondéncia simbdlica (pedra de roseta)”
correspondéncia simbdélica:
“Segundo nossos agentes s6 é possivel criptografar textos com 2 linhas”

Missao 7: pedra de roseta 1

“chave para criptografar: um produto G = F*H com
-1 4
H = [ ] (3.3)

Multiplicar matriz por matriz
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AIBICID E|F GIH|I1|J K|L M N
1 12 (3 (4 |5 |6 |7 |8 9 |10|11]12 13 |14
OIPIQIRIS [T|U [V W[X|Y|Z |-
15116 |17 | 18 |19 |20 | 21 |22 |23 |24 | 25|26 |0
Solucao:
-2 4 -1 4 —2 —1)+4x1 (—2)x4+4
o . (=2 (D) +4x1 (=2) x4+ 43 (3.4)
-2 2 1 3 (=2)x(—=1)+2%1 (—2)x4+2%3
244 —8+12
— o * (3.5)
242 —-8+6
6 4
G =
4 -2

Missao 8: pedra de roseta 2

“Agora cabe ao servico de inteligéncia encontrar a chave para remover a criptografia”

Encontrar a matriz inversa de G
G*J =1 em que J é a chave para remover a criptografia e I é uma matriz identidade
de mesma ordem que G

Utilizar sistemas lineares resolugao pelo método da adigao.

Solugao:
6 4 a b 10 6a + 4c 6b+ 4d 10
4 -2 c d 0 1 4a —2¢ 4b—2d 01
6a +4c=1
@ (3.6)
4a —2c¢ =0
Multiplicando a segunda equacao por 2
6a +4c=1
a+ 4c (3.7)

8a—4c =10
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somando a primeira com a segunda

4da+0=1 = a= 1—14 substituindo na segunda

1 2 2
4a —2c=0 — 4*——2620:>——2020:>—2c:—?z>c:f

14 7

Analogamente temos:
6b+4d =0 1
e —
4b—2d =1 7

Portanto a chave para remover a criptografia sera:

Missao 9: Remover a criptografia da mensagem
Multiplicar a chave J pela matriz criptografada

Solucao:

1
7
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Grupo 4

Grupo 1
Codificada Decodificada Mensagem
19 [ 13 | 17 20 | 15 1(12)11(1 2|1 G R/UP O UM
216182928 |[|"[8l1lel5]®1]3]]|-[vIc[s-[Els[T
28 | 28 | 78 | 26 | 60 |-10| 46 | 12 0 2 3 1 5 112
2 9 9|0
spsle fafesiresete] [ TiTola o]0 2] 1] |42 5/25l:/708
58|-4|6 |-8 64
2 8 1 11215 111 0
8 419
Mensagem: GRUPO-UM-VCS-ESTAO-DE-PARABENS--
Grupo 2
Codificada Decodificada Mensagem
18 [ 12 | 13 | 16 112111 1 G R/UP O D O
lal6 2|6 |58 |00 "|8|1]6]5]|%*[5]]|s[-[1s[Tlol-
10 | 34 | 84 | 46 | 22 | -40 | -14 | 60 9 1 0 112 (1
9 9[0]5
16 | 13 2|1 1 E -UM - E|S
34 242 8 84 | 74 | 114 50130459 AFE 1O - K-
18 [-12 | 66 | 22 -14 | -2 | 76 1169 1 0 1 1
5] 9]
Mensagem: GRUPO-DOIS-ISTO-E-UM-DESAFIO-OK-
Grupo 3
Codificada Decodificada Mensagem
18 |12 | 10 | 16 18 | 18 112)11(1 2|1 GRUPO TR
621 4 |6 l8|2(%®|als||"|8l1]6]l5|%0]8]||E[S[-IcRII[PIT
18 | 34 | 84 | 58 | 24 | -18 | 48 | 32 5 1 0 1 9 112
9 8 610
12 14 1 1 O G R AF Al -
110 | 42 4 26 0 54 7 116[(9(|1]0 E-DEz T
50 | 28 |64 | -6 |-28]| 36 olals g ololo
Mensagem: GRUPO-TRES-CRIPTOGRAFIA-E-DEZ---
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Codificada Decodificada Mensagem
18 [ 19 | 15 10 | 20 112)11(1 112 G R UP O/ - QU
6ls 8|6 [P (2|66 |[|"lal1lels5]®lz]1]]|alTIRIO-IMAIT
26 | 32 | 48 | 34 | 60 | -26 | 66 | 44 1 2111 1 1 2
0181(5 8 0
13 15 1 2 EMAT I CA|-
7883466622 53109310 LoG I CA - -
-4 |22 |-10| 62 | 30 | 10 111 71ol3l1l0lo0
215
Mensagem: GRUPO-QUATRO-MATEMATICA-LOGICA--
Grupo 5
Codificada Decodificada Mensagem
12 | 18 12 112)11(1 GRUPO-CI
980 6961184906 78165039 NCO-GARR
0O |66 |54 64 46| -2 |-24| O 1 1 1 111
4 9] 8|8
12 2 Al-1E|-|D|E|TI|E
78 | 52 | 66 | 56 | 28 42490 10504505 RMINAGCAO
-321-26| 2 |-28|14 |14 |78 | -10 111 9 1 1131 1
813 4 5
Mensagem: GRUPO-CINCO-GARRA-E-DETERMINACAO
Grupo 6
Codificada Decodificada Mensagem
18 |12 | 18 | 12 17 | 10 112)11(1 1 GRUPO - SE
lal6]al6[®a]l2|l|"[sl1lels|®lel>|]|([s/-Iv[iTIOR
10 | 34 | 84 | 20 | 42 | -40 | 46 | -16 9 1 0 2 2111
9 2 0]15|8
16 1 I'A - E - NAD
58 5234360 24 91050414 A-MA 1 s -/
34 -26| 18 |-18 | 18 16 110 :13 119 ; olo

Mensagem: GRUPO-SEIS-VITORIA-E-NADA-MAIS--
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4 Consideracoes finais

Ao Utilizar uma nova metodologia de ensino o professor tem por objetivo colocar
os estudantes em uma func¢ao mais atuante durante o processo ensino aprendizagem, a
atividade gamificada serve como direcionamento para engajar os estudantes, visto que
0s mesmos ja tem os games inseridos na suas vidas desde cedo, e usar esses elementos
que estao nos jogos na sala de aula faz com que o professor dinamize suas aulas trazendo
situagoes desafiadoras e fazendo com que os estudantes da nova geracgdo se interessem mais

pelo contetdo.

A atividade pode ocorrer com auxilio somente de materiais basicos como caderno,
lapis, borracha e calculadora como através do uso de plataformas gamificadas como o
kahoot entre outros. o objetivo da atividade é fazer com que o aluno se sinta ambientado
na narrativa de fazer parte de uma equipe de inteligéncia do governo de forma ficticia e

que ele se sinta livre para cometer erros sem que haja algum tipo de punicao.

O professor ao interagir com o aluno entra no papel de Narrador do fato e também
como agente externo que entrega novas informagoes a cada etapa, explicando o ocorrido e
também como fonte de ajuda em caso de duvida, o importante é fazer com que o estudante

nao perca o foco durante a atividade gamificada.

Ao final do processo o professor pode perceber se os estudantes dominaram os
contetidos propostos: matrizes, determinantes, um pouco de sistemas lineares e criptografia.
portanto a gamificacao desponta como metodologia que pode proporcionar um ambiente
dindmico de alta criatividade possibilitando trabalhar determinado contetido das mais
diferentes formas possiveis, objetivando o engajamento dos estudantes na participacdao das

atividades, sendo que esta pode ser usada com as mais diferentes abordagens narrativas.
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