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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso buscou investigar como a metodologia da
gamificacdo pode servir de estratégia pedagdgica para o ensino de contetidos algébricos nos
anos finais do ensino fundamental. Foi realizada uma intervencdo pedagédgica na Escola
Comunitaria do Jodo de Deus, localizada em Sao Luis - MA, com a utilizagdo de um
aplicativo interativo visando promover maior motivacdo, engajamento e compreensdo entre
os alunos do oitavo e nono ano da instituicdo. O estudo fundamentou-se na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para abordar os contetidos algébricos e em teorias como a
Ludopedagogia, Autodeterminagdo e Aprendizagem Significativa, além da pesquisa de Fardo
(2013) para afirmar a gamificagdo como uma estratégia pedagogica. A pesquisa foi elaborada
com uma abordagem exploratdria que relaciona a gamificacdo com o ensino de contetidos
algébricos e descreve as atividades realizadas durante a intervencdo. Foram realizadas
andlises qualitativas e quantitativas dos dados obtidos através das observacdes, quizz e o
questiondrio aplicado com os alunos. Os achados indicaram que a gamificagdo contribuiu
significativamente para a melhoria do comportamento e do interesse dos alunos nas aulas de
matemadtica, facilitando a aprendizagem dos conceitos algébricos e consequentemente a

compreensdo dos alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo, estratégia pedagdgica, conteidos algébricos e

motivacao.



ABSTRACT

This course completion work sought to investigate how the Gamification methodology
can serve as a pedagogical strategy for teaching algebraic content in the final years of
elementary school. A pedagogical intervention was carried out at Escola Comunitéria do Jodo
de Deus, located in Sdo Luis - MA, using an interactive application to promote greater
motivation, engagement, and understanding among the institution's eighth and ninth-grade
students. The study was based on the National Common Curricular Base to explore algebraic
content and theories such as Ludopedagogy, Self-Determination, and Meaningful Learning,
in addition to research by Fardo (2013) to affirm gamification as a pedagogical strategy. The
research was developed with an exploratory approach based on bibliographical research that
relates gamification to the teaching of algebraic content and describes the activities carried
out during the intervention. Qualitative and quantitative analyses were conducted on the data
obtained through observations, quizzes, and the questionnaire applied to the students. The
findings indicated that gamification significantly contributed to improving students' behavior
and interest in mathematics classes, facilitating the learning of algebraic concepts and

consequently students' understanding.

Keywords: Gamification, pedagogical strategy, algebraic content and motivation.
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1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, € inegdvel que a sociedade estd imersa em um ambiente
altamente tecnoldgico repleto de redes sociais, aplicativos, softwares, jogos digitais,
inteligéncia artificial e uma variedade de inovagdes tecnoldgicas que caracterizam a segunda
década do século XXI. A presenca dessas tecnologias em nossas vidas € constante e ao longo
dos séculos elas estdo sendo amplamente atualizadas para serem utilizadas como canais de
comunicacdo e orientagdo. Servindo como um recurso essencial para atender as diversas

demandas do nosso cotidiano.

Sua influéncia direta no desenvolvimento humano € evidente e utilizd-la como
mediadora dos nativos digitais torna o processo de aprendizagem mais dinamico,

significativo e consequentemente mais compreensivo.

Neste trabalho, busquei fazer uma andlise da metodologia Gamificagdo que, segundo
Vianna et al. (2013, p. 13), é o “uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”,
utilizando o aplicativo Kahoot com alunos do oitavo e nono ano dos anos finais do ensino

fundamental, em uma sala de tecnologias na Escola Comunitaria do Jodo de Deus.

Para embasar a utilizacdo da gamificacdo como estratégia pedagdgica ,enriqueci-me
na teoria da Ludopedagogia que refere-se ao uso de jogos e atividades ludicas como uma
ferramenta pedagdgica para promover a aprendizagem de forma mais leve e envolvente,
permitindo que os alunos aprendam por meio de experiéncias divertidas e interativas. Na
Autodeterminacdo, que € uma teoria psicoldgica que enfatiza a importancia da autonomia,
competéncia e relacionamento na motivacdo dos alunos, e na Aprendizagem Significativa,
teoria de David Ausubel, que visa um modelo em que novos conhecimentos sdo conectados
de forma substancial a conceitos ja existentes na mente do aprendiz. Além da dissertacdo de

Marcelo Fardo (2013).

Por fim, realizei uma andlise qualitativa e quantitativa dos fendmenos envolvidos na
intervengdo pedagdgica com o objetivo de responder a seguinte pergunta norteadora: Como o
processo de ensino aprendizagem nos anos finais do ensino fundamental pode ser facilitado e

enriquecido por meio da abordagem da Gamificacao?
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1.1 Problematizacao

No inicio de 2023, comecei um estdgio na Escola Comunitdria do Jodo de Deus
(ECJD) e por conta de ocasides precisei me tornar o professor de Matematica dos anos finais
do ensino fundamental (6° ao 9° ano). Ao longo das aulas, tornou-se evidente a dificuldade
dos alunos em estabelecer conexdes entre as propriedades algébricas e aritméticas com suas
vivéncias cotidianas, o que contribuia para um certo desinteresse na matéria e notas baixas.
Essa percepcdo me motivou a buscar por estratégias pedagdgicas que pudessem melhorar o
engajamento dos alunos em relagdo aos contetidos abordados. Planejei-me para dar aulas com
a utilizacdo de metodologias ativas visando melhorar a relacdo com os alunos e uma delas foi
utilizar a Gamifica¢do através do aplicativo Kahoot, na Estacio Tech (ET), uma sala de
tecnologias da escola comunitaria. De prontiddo, ao lecionar as aulas com o uso da
metodologia, foi notdvel uma melhora tanto no comportamento em sala, como, também, no
interesse, na socializacdo e também na busca dos alunos pelo conteido ministrado, o que me

motivou a pesquisar, investigar e querer compartilhar esse fendmeno.

1.2 Objetivos

Este estudo teve como objetivo geral utilizar a metodologia da gamificacdo através do
aplicativo Kahoot para o ensino introdutério de conteidos que envolvem algebra nos anos

finais do ensino fundamental.
Para alcancar esse objetivo, estabeleci os seguintes objetivos especificos:

» Realizar um levantamento de teorias que embasam a algebra e a utilizacdo da

Gamificacdo como estratégia pedagdgica no ambito escolar.
» Planejar uma sequéncia didatica para a intervencgdo pedagdgica.

» Realizar uma intervengdo pedagégica com alunos do oitavo e nono ano da

Escola Comunitaria do Jodo de Deus.

» Analisar a percep¢do dos alunos sobre a utilizacdo de jogos digitais no ensino

de conteudos algébricos.

» Investigar os impactos da gamificacdo no interesse, motivagdo e compreensao

dos alunos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo de elementos como jogos e brincadeiras no contexto educativo vem sendo
usado pelos professores de Matemdtica ha muitos anos, pois proporciona uma experiéncia
Unica para os estudantes. Através da assimilacdo e acomodacdo, o jogo proporciona a
constru¢do ativa do conhecimento matemdtico, de acordo com as concepcdes de Piaget
(1971). Visando atingir os objetivos da pesquisa, busquei, inicialmente, aprofundar-me sobre
o ensino da Algebra nos anos finais do ensino fundamental e as dificuldades no processo de
ensino-aprendizagem desta unidade temdtica. Em seguida, procurei por teorias que definem a
Gamificacdo e que a sustentam como uma estratégia pedagdgica no processo de ensino de

conteudos que envolvem o pensamento algébrico.

2.1 A Algebra segundo a Base Nacional Comum Curricular

O ensino de Matematica no Brasil € orientado por documentos fundamentais, como os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
pois esses documentos visam assegurar um ensino de qualidade e promover o

desenvolvimento integral dos estudantes em todas as dreas do conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC:

E um documento de cardter normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacgdo Bésica, de modo a que tenha assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educagao.

(PNE. BRASIL, 2017)

Desde 2018, ela tem sido a principal referéncia para a elaboracdo dos curriculos
educacionais no Brasil e trata a Algebra como umas das unidades temdticas dentro da

disciplina de Matemadtica que:

(...) tem como finalidade o desenvolvimento de um tipo especial de
pensamento — pensamento algébrico — que € essencial para utilizar
modelos matemadticos na compreensdo, representacdo e andlise de
relacdes quantitativas de grandezas e, também, de situagles e
estruturas matematicas, fazendo uso de letras e outros simbolos.

(Brasil, 2018, p. 270)
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A BNCC argumenta que a dalgebra tem quatro conceitos essenciais que Sao
equivaléncia, variacao, interdependéncia e proporcionalidade. Esses conceitos formam a base
para todos os objetos de conhecimento que devem ser estudados e habilidades a serem

desenvolvidas pelos alunos ao longo da educagdo bésica e segundo ela:

E necessério que os alunos identifiquem regularidades e padrdes de
sequéncias numéricas e ndo numéricas, estabelecam leis
matematicas que expressem a relacdo de interdependéncia entre
grandezas em diferentes contextos, bem como criar, interpretar e
transitar entre as diversas representacdes graficas e simbolicas, para
resolver problemas por meio de equagdes e inequagdes, com

compreensdo dos procedimentos utilizados. (Brasil, 2018, p.270).

As primeiras nogdes do pensamento algébrico sio introduzidas nos anos iniciais do
ensino fundamental e vao sendo aprimoradas com o passar dos anos. Os estudantes comegam
a explorar padrdes e sequéncias, desenvolvendo uma compreensdo inicial das operacdes e
suas propriedades e assim a transicdo do aritmético para o algébrico € feita gradualmente
dando énfase na generalizacdo de padrdes e na utilizagdo de simbolos para representar

nimeros e operacdes.
2.1.1 O ensino de Algebra nos anos finais do ensino fundamental

Nos anos finais do ensino fundamental, os alunos sdo expostos a varios conteidos
algébricos como equagdes, inequacdes e funcdes. Eles aprendem a resolver problemas
utilizando essas representagcdes algébricas o que visa ndo apenas desenvolver habilidades

técnicas, mas também promover o pensamento critico e a capacidade de resolver problemas.

Nessa fase, os alunos devem compreender os diferentes significados
das varidveis numéricas em uma expressdo, estabelecer uma
generaliza¢do de uma propriedade, investigar a regularidade de uma
sequéncia numérica, indicar um valor desconhecido em uma
sentenca algébrica e estabelecer a variacdo entre duas grandezas. E
necessdrio, portanto, que os alunos estabelecam conexdes entre
varidvel e funcdo e entre incdgnita e equacdo. As técnicas de
resolucdo de equacgdes e inequagdes, inclusive no plano cartesiano,
devem ser desenvolvidas como uma maneira de representar e
resolver determinados tipos de problema, e ndo como objetos de
estudo em si mesmos. (Brasil, 2018,p.271).

Portanto, aprender esses conceitos e criar as habilidades necessdrias para trabalhar

com os estudantes se torna fundamental para que estes tenham um bom entendimento de
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outras unidades tematicas como Geometria, Grandezas e Estatistica. Além de auxiliar em
algumas disciplinas como Fisica, Quimica e Informdtica, o que acaba evidenciando a
importancia de um ensino desta unidade temdtica bem planejado, contextualizado e

significativo.
2.1.2 Objetos de conhecimento e habilidades

A BNCC ¢ estruturada de forma que sejam desenvolvidas competéncias especificas

aos alunos durante sua formacao na educagao basica.

Para garantir o desenvolvimento das competéncias especificas, cada
componente curricular apresenta um conjunto de habilidades. Essas
habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de conhecimento
— aqui entendidos como contetidos, conceitos e processos — (Brasil,
2018, pg. 28).

Dessa forma, podemos entender que os objetos de conhecimento referem-se aos
conteudos especificos de cada area de conhecimento e de cada disciplina. Sdo os temas,
conceitos e informagdes que os alunos devem aprender. Eles sdo organizados de maneira a

garantir uma progressao coerente e consistente ao longo das diferentes etapas de ensino.

Enquanto as habilidades sdo as capacidades que os alunos devem desenvolver ao
interagir com os objetos de conhecimento. Elas descrevem o que os alunos devem ser
capazes de fazer com o conhecimento adquirido. As habilidades sdo formuladas de maneira a

englobar ndo s6 o dominio cognitivo, mas também as dimensdes socioemocionais € praticas.

ApOs fazer o reconhecimento dessa estrutura como a base curricular da proposta
pedagdgica, busquei organizar os objetos de conhecimento e habilidades que estdo

relacionados a dlgebra do sexto ao nono ano.

No sexto ano, os alunos comecam a resolver equacdes apds aprenderem as

propriedades da igualdade.

Objetos de Conhecimento Habilidades

Propriedades da igualdade (EFO6MA14) Reconhecer que a relacdo de
igualdade matemdtica ndo se altera ao
adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir os
seus dois membros por um mesmo nimero e
utilizar essa no¢do para determinar valores
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desconhecidos na resolucao de problemas.

Problemas que tratam da particdo de um
todo em duas partes desiguais, envolvendo
razdes entre as partes e entre uma das partes
e o todo

(EFO6MAT15) Resolver e elaborar problemas
que envolvam a partilha de uma quantidade
em duas partes desiguais, envolvendo
relacdes aditivas e multiplicativas, bem
como a razao entre as partes e entre uma das
partes e o todo.

No sétimo ano, o estudo das equagdes € revisado e aprofundado com a introducido a

linguagem algébrica, incluindo termos como varidveis e incOgnitas, além das nocdes de

sequéncias, razao e propor¢ao.

Objetos de Conhecimento

Habilidades

Linguagem algébrica: varidvel e incognita.

(EFO7TMA13) Compreender a ideia de
varidvel, representada por letra ou simbolo,
para expressar relacdo entre duas grandezas,
diferenciando-a da ideia de incégnita.

(EFO7TMA14) Classificar sequéncias em
recursivas € nao recursivas, reconhecendo
que o conceito de recursdo estd presente ndao
apenas na matemadtica, mas também nas
artes e na literatura.

(EFO7TMA15) Utilizar a  simbologia
algébrica para expressar regularidades
encontradas em sequéncias numéricas.

Equivaléncia de expressdoes algébricas: | (EFO7TMA16)  Reconhecer se  duas
identificacdio da regularidade de wuma | expressdes algébricas obtidas para descrever
sequéncia numérica a regularidade de uma mesma sequéncia
numérica sao ou nio equivalentes.
(EFO7TMA17) Resolver e elaborar problemas
que envolvam variagdo de proporcionalidade
direta e de proporcionalidade inversa entre
duas  grandezas, utilizando  sentenca
algébrica para expressar a relacio entre elas.
Problemas envolvendo grandezas | (EFO7TMA17) Resolver e elaborar problemas
diretamente proporcionais e grandezas | que envolvam variacio de proporcionalidade

inversamente proporcionais

direta e de proporcionalidade inversa entre
duas  grandezas, utilizando sentenca
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algébrica para expressar a relagdo entre elas.

O oitavo ano marca um avango significativo na trajetéria educacional dos alunos, com a
introducdo ao célculo algébrico. Nesse estdgio, sdo apresentados conceitos como expressoes

algébricas, mondmios e polindmios, além de suas operagdes e os alunos aprendem a

solucionar problemas utilizando essas no¢des algébricas.

Objetos de Conhecimento

Habilidades

Valor numérico de expressoes algébricas

(EFO8MAO06) Resolver e elaborar problemas
que envolvam célculo do valor numérico de
expressoes  algébricas, utilizando  as
propriedades das operagdes.

Associacdo de uma equacdo linear de 1°
grau a uma reta no plano cartesiano

(EFOSMAOQ7) Associar uma equagao linear
de 1° grau com duas incognitas a uma reta
no plano cartesiano.

Sistema de equacdes polinomiais de 1° grau:
resolucao algébrica e representa¢do no plano
cartesiano

(EFO8MAO08) Resolver e elaborar problemas
relacionados ao seu contexto préximo, que
possam ser representados por sistemas de
equagoes de 1° grau com duas incdgnitas e
interpretd-los, utilizando, inclusive, o plano
cartesiano como recurso.

Equacao polinomial de 2° grau do tipo ax? =
b

(EFO8BMAOQ9) Resolver e elaborar, com e
sem uso de tecnologias, problemas que
possam ser representados por equacdes
polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b.

Sequéncias recursivas e nio recursivas

(EFOSMA10) Identificar a regularidade de
uma sequéncia numérica ou figural ndo
recursiva e construir um algoritmo por meio
de um fluxograma que permita indicar os
nimeros ou as figuras seguintes.

(EFO8MAI11) Identificar a regularidade de
uma sequéncia numérica recursiva e
construir um algoritmo por meio de um
fluxograma que permita indicar os nimeros
seguintes.
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Variagio de  grandezas:  diretamente
proporcionais, inversamente proporcionais
ou ndo proporcionais

(EFO8BMA12) Identificar a natureza da
variagdo de duas grandezas, diretamente,
inversamente  proporcionais ou  nao
proporcionais, expressando a relagdo
existente por meio de sentenca algébrica, e
representa-la no plano cartesiano.

(EFO8MA13) Resolver e elaborar problemas
que envolvam grandezas diretamente ou
inversamente proporcionais, por meio de
estratégias variadas.

Esses conhecimentos fornecem uma base essencial para o0 nono ano em que os alunos

revisam as expressoes algébricas e estudam equacdes do 2° grau, fungdes, relagdes e razdes.

Objetos de conhecimento

Habilidades

Funcdes: representacdes numérica, algébrica
e gréfica

(EFOOMAO6) Compreender as fungdes
como relagdes de dependéncia univoca entre

duas varidveis e suas representacOes
numérica, algébrica e grafica, e utilizar esse
conceito para analisar situagdes que

envolvam relacOes funcionais entre duas
variaveis.

Razdo entre grandezas de espécies | (EFOOMAQO7) Resolver problemas que

diferentes envolvam a razdo entre duas grandezas de
espécies diferentes, como velocidade e
densidade demogréifica.

Grandezas diretamente proporcionais e | (EFO9OMAO8) Resolver e elaborar problemas

grandezas inversamente proporcionais

que envolvam relagdes de proporcionalidade
direta e inversa entre duas ou mais
grandezas, inclusive escalas, divisdo em
partes proporcionais e taxa de variacdo, em
contextos socioculturais, ambientais e de
outras areas.

Expressoes algébricas: fatoracdo e produtos

notaveis. Resolugdo de equagoes
polinomiais do 2° grau por meio de
fatoragdes

(EFOOMAO09) Compreender os processos de
fatoracdo de expressdes algébricas, com
base em suas relacbes com os produtos
notdveis, para resolver e elaborar problemas
que possam ser representados por equacdes
polinomiais do 2° grau.
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A partir do entendimento dessa estrutura, optei por trabalhar apenas o objeto de
conhecimento: Valor numérico de Expressdes Algébricas e a habilidade: (EFO8MAO06), em
meus planejamentos visando tanto introduzir o célculo algébrico com os alunos do oitavo
ano, como revisa-los com os alunos do nono ano, pois ¢ fundamental que eles tenham essa
base para poder prosseguir, estudar e compreender os conteidos algébricos dos anos finais

como produtos notdveis, equagdes, sistemas de equacdes e funcdes.

2.2 Dificuldades no ensino da Algebra

E frequente notar um bloqueio significativo entre os alunos quando se trata do estudo
do célculo algébrico. E dificil encontrar um professor de matematica dos anos finais que
nunca ouviu seus alunos dizerem: “Eu entendia matematica até comegar a misturar letras com

nuameros”.

O que acontece € que a dlgebra representa uma mudanca importante na maneira de
pensar matematicamente para os estudantes. Ela exige a habilidade de manipular simbolos e
expressoes, o que pode ser uma transicdo desafiadora para aqueles alunos mais acostumados

com abordagens concretas e operacionais.

Segundo Gil (2008), a relagdo entre a aritmética e a algebra pode explicar as
dificuldades enfrentadas pelos alunos. Em algumas situag¢des, os procedimentos algébricos
sdao diferentes ou até contraditérios aos aritméticos com os quais os alunos estdo
familiarizados. Além disso, muitas vezes, os alunos trazem para a dlgebra as dificuldades que

jé tinham na aritmética.

Ele também menciona que o trabalho nas escolas € frequentemente fragmentado, sem
conexodes claras com outros conteiidos e contextos que os alunos ja assimilaram. O autor
destaca que as atividades propostas nos livros didéticos e, consequentemente, trabalhadas em
sala de aula, sio mecanicas e focadas em técnicas, ndo promovendo a problematizacdo
necessdria para relacionar o contetido com a vida real dos alunos — o que acaba criando uma

certa aversao por parte deles.

Entdo, torna-se importante oferecer apoio aos alunos seja por meio de tutoria
individualizada, atividades de reforco ou recursos educacionais complementares. Por

exemplo, a professora Célia Pereira afirma que:
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Ha uma necessidade de mudancas efetivas no ensino aprendizagem
da Algebra com vistas a proporcionar um ensino de qualidade, é
imprescindivel que concepgdes arraigadas por tantos anos por
professores e alunos sejam superadas. Um ponto de partida estd na
organizagdo dos cursos de licenciatura que devem se reorganizar de
forma a contribuir para uma formacao sélida voltada para os niveis
fundamental e médio de ensino e que permita reduzir o baixo

desempenho deste contetdo. (Pereira , 2017,p.11).

Para superar esses desafios, é essencial que os educadores busquem estratégias de
ensino mais dindmicas e envolventes, que integrem o estudo desses objetos de conhecimento

algébricos com situa¢cdes do mundo real e promovam a compreensao dos alunos.

2.3 Os jogos motivam e geram uma Aprendizagem Significativa.

A motivacdo € complexa, visto que as pessoas sdo influenciadas por diversos
incentivos, ndo havendo uma abordagem unica para engaja-las em determinada atividade,
algumas pessoas sdo motivadas por recompensas, enquanto outras sdo movidas pelo prazer
intrinseco como os voluntdrios ou os praticantes de esportes por diversdo, que ndo almejam
prémios ou retribuicdo. Como definida por Engelmann (2010), a motivacdo representa o
impulso que direciona os comportamentos e atitudes de uma pessoa diante de situagdes

especificas. Ja para Werbach e Hunter (2012), ela € a for¢a que impulsiona a agdo.

Embora os jogos nem sempre motivem, eles acabam desempenhando um papel
fundamental na vida dos seres humanos. Segundo Vygotsky “o jogo € um elemento
socializador e, consequentemente, algo muito importante para o desenvolvimento humano”
(apud Hatinger, 2005, p. 84),. Para esse autor, a crianga € introduzida no mundo adulto pelo

lidico, e sua imaginagdo pode contribuir para sua habilidade conceitual.

Huizinga (1938), em seu estudo Homo Ludens (O homem que joga), argumenta que o
jogo é uma caracteristica universal, existente desde tempos imemoriais € inerente a natureza
humana, para ele "€ no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve". Em outras
palavras, o jogo pode se tornar a origem do pensamento humano e da capacidade de
transformar o mundo. Zichermann e Cunningham (2011) apontam quatro razdes que
motivam as pessoas a jogarem: obter o dominio de um determinado assunto, aliviar stress,
como entretenimento € como meio de socializagdo. Os autores também identificam quatro
aspectos relativos a diversdo durante o jogo: competicdo e busca da vitéria, imersdo e
exploracdo de um universo, quando o jogo altera a forma do jogador se sentir € o

envolvimento com os outros jogadores. Essas razdes e aspectos que fomentam a teoria de que
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0 jogo, ao ser utilizado como metodologia de ensino, demonstra certa eficicia na melhora da

motivagao dos alunos em sala de aula.

O uso dos jogos ndo € novidade na educagdo e, infelizmente, muitas vezes eles ndo sdo
utilizados de forma planejada e sim como um mero complemento ou ainda como um prémio
em sala de aula. Porém, se eles forem bem planejados e cuidadosamente projetados para estar
de acordo com as aulas ministradas, ajudardo no processo de ensino e aprendizagem com
aulas que estdo de acordo com o nivel de habilidade da turma e, assim, de fato havera uma
aprendizagem significativa. Ausubel (1978), em sua pesquisa, enfatiza a importancia da
aprendizagem significativa durante o processo de ensino, na qual o novo conhecimento se
integra aos conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Sua teoria destaca que a
aprendizagem nao se limita a simples transferéncia de informagdes do professor para o aluno,
ela exige uma participacdo mental ativa por parte do aprendiz, promovendo uma

compreensdo mais profunda e duradoura.

E imprescindivel estabelecer uma base solida por meio de organizacgdo e planejamento,
compreendendo plenamente o seu publico-alvo, oferecendo aulas expositivas e dialogadas

para introduzir o conteido ou para finalizar.

Durante a implementagdo, é crucial contextualizar os problemas, fornecer feedback
constante e fomentar tanto a colaboracio quanto a competicdo sauddvel entre os

participantes, pois essa abordagem ativa promove o engajamento dos alunos.

Ap6s a aplicacdo, a avaliagdo do desempenho dos alunos torna-se uma etapa
fundamental, assim a interacdo e o aprimoramento continuo do sistema, baseados no
feedback dos alunos, sdo essenciais para um ciclo de melhoria continua. A capacidade de
adaptar-se as mudancas e as necessidades em evolugdo € crucial para maximizar os
beneficios a longo prazo da utilizagdo de jogos na educacdo, garantindo uma abordagem

dinamica e eficaz para o processo de aprendizagem.

Entdo a partir dessa concepgao a metodologia ativa “Gamificacdo” emerge como uma
estratégia que, ao ser bem implementada, gera uma aprendizagem motivadora e significativa.
2.4 O que é Gamificacao ?

Segundo Zichermann e Cunningham (2011) ela é um processo de empregar

pensamentos e mecanicas de jogos para motivar pessoas a resolver problemas.
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Para Vianna et al. (2013, p. 13), ela ¢ conceituada como o “uso de mecanismos de
jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento

entre um publico especifico”.

Kapp (2012, p. 10) define-a como “a utilizacdo de mecanicas, estéticas e pensamentos
baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a acdo, promover aprendizagem e resolver

problemas”

Ja Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) a conceituam como ‘“a utilizacdo da mecanica
de games em cendrios non games”, ou seja, ela corresponde ao uso de sistemadticas e
mecanismos de jogos orientados com objetivo de resolver problemas e despertar interesse em

um publico especifico num contexto em que ndo haveria motivo para jogar.

A gamificacdo utiliza de elementos tipicos dos jogos como narrativa, feedback,
pontos, avatares, niveis, desafios, cooperacdo, competi¢do, objetivos e regras claras, entre
outros, buscando alcancar o mesmo nivel de envolvimento e motivacdo observados em
jogadores como, por exemplo, nas partidas de futebol ou nos jogos onlines como League of

Legends.
24.1 A Gamificacdo na Educacao.

Karl Kapp foi o pioneiro da Gamifica¢do na Educacio e em seu livro "A Gamificagdo
da Aprendizagem e Instrucdo"” (Traduzido do ingl€s), nos diz que o método consiste em
muito mais do que apenas adicionar pontos aos alunos. E sobre criar experi€ncias

envolventes que motivam os alunos a explorar, persistir e aprender.

O livro explora como os mecanismos baseados em jogos podem criar experiéncias de
aprendizagem significativas e seus resultados oferecem insights sobre porque o pensamento e

as mecanicas baseadas em jogos sdo ferramentas eficazes para a aprendizagem.

Conforme discutido por Fardo (2013) em seu estudo "A Gamificag¢do como Estratégia
Pedagogica: Estudo de Elementos dos Games Aplicados em Processos de Ensino e
Aprendizagem', essa metodologia tem se mostrado uma abordagem inovadora e eficaz no

contexto educacional. De acordo com ele :

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de
seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém wusando hd muito tempo.
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Caracteristicas como distribuir pontuacdes para atividades,
apresentar feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as
metas de muitos planos pedagégicos. A diferenca € que a
gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um
método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual
os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e,
como resultado, conseguem alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agraddvel. (Fardo ,2013, p. 63)

No entanto, ao invés de se limitar a efeitos tradicionais como notas, esses elementos
sdo empregados para criar experiéncias que engajam os alunos tanto emocionalmente, quanto

cognitivamente.

Fardo enfatiza que a gamificacdo pode transformar o ambiente de aprendizagem,
tornando-o mais dindmico e interativo. Através da criagdo de desafios claros e metas
tangiveis, os estudantes sdo incentivados a se envolverem mais ativamente no processo de
aprendizado. A gamificacdo também promove a autonomia, permitindo que os alunos
assumam um papel central na construcdo de seu conhecimento, a0 mesmo tempo em que
desenvolvem habilidades cruciais como resolucdo de problemas, pensamento critico e

colaboracdo.

O estudo de Fardo (2013) destaca, ainda, que essa metodologia atende as necessidades
da cultura digital contemporanea na qual os estudantes estdo cada vez mais imersos em
experiéncias interativas. Ao incorporar elementos de jogos na educacdo, € possivel criar um
ambiente de aprendizado que ndo s6 € atraente, mas também facilita a compreensdo de

conteudos complexos de maneira ludica e significativa.

A Ludopedagogia, por exemplo, é uma abordagem que se alinha perfeitamente com a
utilizacdo da Gamificacdo nas aulas de Matematica. Ela parte da premissa de que a
brincadeira e os jogos sdo ferramentas poderosas para estimular o aprendizado e o
desenvolvimento humano, especialmente no contexto educacional. Esta teoria, abracada por
estudiosos como Piaget e Vygotsky, ressalta a importincia das metodologias ativas, como os

jogos, no processo de ensino e aprendizagem.

A Gamificagdo busca aplicar alguns desses principios para tornar o ensino mais
cativante e interativo, pois os jogos possibilitam que os alunos explorem, experimentem e
interajam de maneira dindmica, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,

emocionais e sociais. Essa interacdo ativa com os conteidos durante as aulas reflete a
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esséncia da pedagogia lidica, que valoriza a aprendizagem como um processo participativo e

envolvente.

Portanto, a utilizacdo da gamificacdo visa aplicar os principios da metodologia lidica
por meio do jogo para tornar o ensino mais agraddvel aos alunos e participantes da aula.
Entdo, busquei identificar alguns desses principios e estabeleci algumas conexdes com a

prética da aula gamificada:

1. Aprendizagem Ativa: Durante a aula gamificada, os alunos estdo constantemente

interagindo com os conceitos estudados e com o professor.

2. Socializacdo e Colaboracao: A natureza dos jogos exige comunicagdo e colaboracdo

entre os participantes, seja o jogo individual ou em equipe.

3. Erro como Oportunidade de Aprendizagem: Em muitos jogos, os alunos podem
cometer erros, mas estes momentos sdo encarados como oportunidades de aprendizado e
superacdo, além disso em algumas modalidades eles terdo a oportunidade de errar e continuar

tentando.

4. Contextualizagdo e Significado: O professor desempenha um papel ativo ao
contextualizar os conceitos e esclarecer as duvidas, intervindo sempre que necessario para

garantir o entendimento dos alunos.

5. Desenvolvimento de Habilidades: Os jogos estimulam o desenvolvimento de
diversas habilidades, desde cognitivas até as sociais, contribuindo para uma formagdo mais

abrangente dos estudantes.

Ao considerar a gamificagdo como uma simples aplicacdo de um jogo, o professor
pode subestimé-la, enxergando-a apenas como uma forma de entreter os alunos, sem
reconhecer seu verdadeiro poder de ensino. No entanto, a eficdcia desta metodologia estd
intimamente ligada a aplicac@o cuidadosa de estadgios que irdo concretizar uma boa aplicagdo,

além de melhorar a compreensao dos alunos.

Assim, a gamificacdo representa uma importante evolugao nas praticas pedagdgicas.
Ela oferece uma maneira inovadora de engajar os alunos e melhorar os resultados
educacionais, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem motivador e orientado por

objetivos claros. Além disso, este tipo de abordagem contribui para a formac¢do de uma



28

educacdo mais moderna e alinhada as caracteristicas e demandas da geracdo atual de

estudantes.

E, como as tecnologias fazem parte integral da sociedade moderna, é evidente que
devem ter um papel significativo no ambiente escolar, pois aprimorar a educacdo para
proporcionar um ensino verdadeiramente significativo é uma necessidade premente, pois o
cendrio atual caracterizado por mudancas constantes demanda dos professores a busca por
abordagens que privilegiem a construcdo, a inovacdo e a adaptagdo continua. A BNCC, por

exemplo, afirma que no ambito escolar os alunos devem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva. (Brasil, 2018, p.9)

Com base nisso escolhi utilizar um aplicativo chamado Kahoot! para abordar a

gamificacdo durante a sequéncia didética deste trabalho.
2.4.2 O que é Kahoot ?

O Kahoot € uma plataforma de aprendizado digital baseada em jogos de diferentes

modalidades. Wang (2015, p. 221), afirma, em seus estudos, que

[...] o Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que
transforma temporariamente uma sala de aula em um game show. O
professor desempenha o papel de um apresentador do jogo e os
alunos sdo os concorrentes. O computador do professor conectado a
uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s alunos
dao suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais.

O aplicativo permite que os usudrios criem "Kahoots", que sdo conjuntos de perguntas
de multipla escolha, enquetes ou enigmas, que os participantes podem responder em tempo
real usando seus dispositivos mdveis ou computadores. Os usudrios podem criar quizzes

interativos sobre uma variedade de tdpicos, desde questdes académicas até treinamentos

corporativos.

O aplicativo oferece recursos como classificagcdes em tempo real, musicas de fundo e

opgdes de personalizagdo para tornar a experiéncia de aprendizado mais dindmica. Além
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disso, os alunos ainda podem resolver os quizzes e jogar em sua propria casa, se o professor

disponibilizar links em alguma rede social para uma atividade extraclasse.

O Kahoot é conhecido por sua interface intuitiva e divertida, que envolve os

participantes e promove a participacdo ativa durante as aulas.
Agora voce pode ler o passo a passo para utilizar o Kahoot.
Passo a Passo:
1. Criacao de Conta
Para comecar a utilizar o Kahoot, é necessario criar uma conta:

Acesse o site do Kahoot https://kahoot.com e clique em inscrever-se. Escolha o tipo de

conta, siga as instrugdes para fornecer informacdes como e-mail e senha.

Figura 1- Criando a conta no app

Escolha o tipo de conta

Familia e

Profissional Professor "
amigos

Fonte: Kahoot.com
2. Criagao de Quizzes

Ap6s criar a conta, voc€ pode criar quizzes seguindo os passos abaixo:

Figura 2- Criando quizzes

Kahoot! e O

s Atribuir

Atividade de Numeros (9 ano )
d

| 4 = 2jogos  Atribuir

Operagdes com Numeros Inteiros

.4

Atividade de Funces

4

Proporcionalidade entre grandezas
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Fonte: Kahoot.com
No painel principal, clique em Criar.
Escolha o tipo de Kahoot que deseja criar
Adicione perguntas, op¢des de resposta, e indique qual € a resposta correta.
Personalize o quiz com imagens e videos, se desejar.

Salve o quiz e, se necessdrio, ajuste as configuragcdes de privacidade.

Figura 3- Criando quizzes

Kahoot‘ Inserir titulodo .. Configuracses Q razervp.. Sair

l i Temas

Comece a digitar a pergunta

— Sl
ol Oy

I . Wwinter

R Digite aqui para pesquisar

Fonte: Kahoot.com
3. Jogando o Kahoot
Para jogar um Kahoot com os alunos:
Inicie o quiz que vocé criou.

Um cédigo PIN de jogo sera gerado e exibido na tela.
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Figura 4 - Acessando o quizz

PiN do jogo:

i) 588 8028

.B Iniciar

Aguardando jogadores...

Fonte: Kahoot.com

Os alunos devem acessar o site https://kahoot.it ou o aplicativo mével Kahoot e inserir

o cédigo PIN para ingressar no jogo.

Figura 5- Alunos acessando o Kahoot

Kahoot!

Crie seu préprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Terman | Privacidade | Aviso sobre cookies

Fonte: Kahoot.com
Entdo eles escolhem um nome de jogador e aguardam o inicio do quiz.
4. Conduzindo o Quiz
Quando todos os alunos tiverem ingressado, inicie o quiz.

As perguntas serdo exibidas na tela do professor, e os alunos responderdo em seus

dispositivos.
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Figura 6 - Respondendo o quizz

Qual das op¢oes abaixo representa uma expressao algébrica. ﬂ

0

respostas

& 2x+2Y

H Nenhuma das opgoes

& kahoot.it PIN do jogo: 5888028

Fonte: Kahoot.com
Pontos sdo atribuidos com base na precisao e velocidade das respostas.

ApOs cada pergunta, um placar atualizado € exibido, mostrando os alunos com as

pontuagdes mais altas.

Figura 7- Finalizando o jogo

’J Pontuagbes !

Passo a passo

] =

110 & kahoot.it PIN do jogo: 5888028

Pl © oioite aaui para pesquisar o B m g 9 ® v

Fonte: Kahoot.com

Ap6s o término do quiz, o Kahoot fornece um relatério detalhado dos resultados, que
pode ser acessado no painel do professor para revisar as respostas dos alunos, identificar

areas de dificuldade e ajustar suas estratégias de ensino conforme necessario.
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3 UMA PROPOSTA PEDAGOGICA COM O USO DO APLICATIVO KAHOOT

O meu primeiro contato substancial com a gamificagdo ocorreu na disciplina de
Prética Curricular na Dimensao Escolar no ano de 2020, com o professor Mauro Guterres. Na
ocasido, desenvolvi, juntamente com meus colegas Luan e Clinio, uma pesquisa sobre a
Gamificacdo no ensino das operagdes fundamentais da matemadtica. Exploramos as quatro
operagdes bdsicas no conjunto dos ndmeros reais utilizando videoaulas e implementando
quizzes com expressoes e situagdes-problema por meio do aplicativo Kahoot, com turmas do
Ensino Médio da Escola CEMA. Essa abordagem despertou meu interesse pelo tema e desde

entdo, venho dedicando esfor¢os a investigacao nesse campo.

Essa experiéncia colaborou significativamente para elaborar essa proposta de
intervencdo pedagogica e de realizd-la no Centro de Ensino Comunitdrio do Jodo de Deus,

escola localizada no bairro do Jodo de Deus em Sdo Luis - MA.

Escolhi empregar uma pesquisa quali-quantitativa do tipo exploratéria motivado em
avaliar o impacto da utilizagdo do Kahoot no processo de ensino dos conteudos algébricos.
Para investigar o fendmeno em questdo, utilizei o método descritivo da observacdo e
realizacdo de aulas planejadas em sequéncias didaticas. Além disso, optou-se por administrar
um questiondrio semiestruturado aos alunos para a coleta de dados tanto qualitativos como

quantitativos.

A proposta foi estruturada em trés etapas: preparacao das atividades, desenvolvimento

das atividades e avaliacdo:

Estrutura da Proposta

Preparacdo Desenvolvimento Avaliacdo

Desenvolver um plano de | Realizar uma  intervengdo | Quizz

aula semanal pedagdgica com a utilizacdo de .
.\ o Atividade
. . aula expositiva e atividade
Criar um quizz no Kahoot .
extraclasse. Aphcagao de um
Conversar com o0s alunos questionario

Utilizagao do Aplicativo Kahoot

sobre a Algebra e a . .
para revisitar os conteudos.

Gamificagao
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Inicialmente, criei dois planos de aula e uma atividade (Apéndice B) que deram

enfoque no ensino do objeto de conhecimento Valor Numérico de Expressdes Algébricas.

Plano de Aula 1:

COMPONENTE Matematica
CURRICULAR:
OBJETO DE | Valor Numérico de Expressdes Algébricas / Introdu¢do a Mondmios
CONHECIMENTO: | e Suas Operagoes
(EFO8MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo
HABILIDADES: do valor numérico de expressdes algébricas,
utilizando as propriedades das operacdes.
1.Definir o que € um mondmio.
2.Identificar partes de um mondmio: coeficiente, base e expoente.
OBJETIVOS: 4.Calcular o valor numérico de expressoes algébricas.
3.Realizar operacdoes com mondmios: adi¢do, subtracdo,
multiplicagdo e divisdo.
Tempo de duragdo: 1 hora e 40 minutos
Introdugdo (10 minutos):
Explique que hoje os alunos vao aprender sobre mondmios, que sdao
expressoes algébricas que possuem um tnico termo.
Defina um mon6émio e dé exemplos.
Identifique as partes do mondmio: coeficiente (nimero), parte literal
(letra) e expoente (nimero elevado a base).
ATIVIDADES B d . leul 1 trico d ~
SEQUENCIADAS: m seguida ensine-os a calcular o valor numérico de uma expressao

algébrica.
Atividade para aprender: (15 minutos):

Faca uma dinidmica em que os alunos vao ter que identificar o
coeficiente, a parte literal, o expoente em cada mondmio e encontrar
o valor numérico .

Explicagdo das Operacdes com Mondmios (50 minutos):

Adicdo e Subtragdao: Explique que s6 podemos somar ou subtrair
mondmios com a mesma base e expoente. D€ exemplos e resolva
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junto com a turma.

Multiplicagao: Explique que multiplicamos os coeficientes e
somamos o0s expoentes das bases iguais. D& exemplos e resolva
junto com a turma.

Divisdao: Explique que dividimos os coeficientes e subtraimos os
expoentes das bases iguais. Dé exemplos e resolva junto com a
turma.

Pratica (25 minutos):

Distribua uma atividade xerocada com exercicios e problemas que
envolvem os mondmios e suas operagoes.

Passe pelas mesas, ajudando os alunos conforme necessario.
Atividade extraclasse:

Peca aos alunos que completem a atividade sobre mondmios para
entregar na proxima aula.

Plano de Aula 2:
COMPONENTE Matematica
CURRICULAR:
OBJETO DE | Valor Numérico de Expressoes Algébricas / Kahoot para
CONHECIMENTO: | exercicitar.
(EFO8BMAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo
HABILIDADES: do valor numérico de expressdes algébricas,
utilizando as propriedades das operacoes.
Revisar o conhecimento sobre mondmios e suas operagdes.
OBJETIVO:
Avaliar a compreensao dos alunos de maneira divertida e interativa.
Tempo de duragdo : 50 minutos
Introducao (5 minutos):
Explique que hoje a aula serd uma revisdo interativa utilizando o
ATIVIDADES Kahoot.
SEQUENCIADAS: | 1ngtrua os alunos sobre como acessar o Kahoot em  seus

dispositivos.
Preparacdo (5 minutos):

Explique as regras do jogo Kahoot.
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Divida os alunos em duplas ou trios, se necessdrio, para garantir que
todos tenham acesso a um dispositivo.

Jogo Kahoot (30 minutos):

Inicie o Kahoot preparado com questdes sobre mondmios e suas
operacoes.

Projete as perguntas e monitore o progresso dos alunos.

Dé feedback imediato apds cada pergunta, explicando a resposta
correta.

Discussio e Reflexdo (5 minutos):

AplOs o jogo, discuta as questdes que os alunos acharam mais
dificeis.

Responda a quaisquer perguntas e forneca explicacdes adicionais
conforme necessério.

Conclusao (5 minutos):

Agradeca aos alunos pela participacdo e reforce a importancia de
continuar praticando para dominar os conceitos.

Em seguida criei um quizz no aplicativo Kahoot que o leitor pode encontrar no link:

https://create.kahoot.it/details/6a4372ef-977e-4446-b4e6-583d6b6d9562 .

Por fim, elaborei um questiondrio semiestruturado (Apéndice A) com 10 questdes que
visaram atingir os objetivos de analisar a percepc¢do dos alunos sobre a utilizacdo de jogos
digitais no ensino de conteudos algébricos e investigar os impactos da gamificagdo no

interesse, motivaciao e compreensdo dos alunos.

3.2 Atividades Desenvolvidas

A interven¢do aconteceu nas segundas, quartas e sextas entre os dias 8 e 17 do més de

Abril de 2024.
Dia 8 de Abril / Segunda :

Iniciei a interven¢do revisitando com os alunos do nono ano a unidade tematica
dlgebra e dei seguimento com a aula expositiva sobre expressdes algébricas , valor numérico
e mondmios. Conforme o planejamento, comecei a aula conversando com os alunos sobre a
Algebra e sua utilidade no nosso cotidiano, em seguida, expliquei o que sdo expressdes

algébricas e que a expressdo que tem apenas um termo ¢ chamada de mon6mio. A maioria


https://create.kahoot.it/details/6a4372ef-977e-4446-b4e6-583d6b6d9562
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dos alunos afirmou ndo ter escutado essas nomenclaturas antes e que ndo sabiam como

trabalhar com elas. A partir desse momento nés praticamos utilizando alguns exercicios.

Ao final, aproveitei para fazer uma roda de conversa e falar um pouco sobre a
gamificagdo com os alunos e se eles gostariam de participar de uma atividade envolvendo o
aplicativo Kahoot. Para casa, pedi aos alunos que fizessem a atividade xerocada (Apéndice

B) e uma pesquisa sobre as operacdes com monomios.
Dia 10 de Abril / Quarta:

Esse foi o primeiro dia de interven¢do com os alunos do oitavo ano, fiz a mesma roda
de conversa sobre a dlgebra e, entdo, iniciei a aula sobre as expressoes algébricas explicando
que elas estdo em basicamente todas operacdes que fazemos em nosso cotidiano, desde uma
simples compra de paes em uma padaria até a modelagem dos batimentos cardiacos em
funcdo do tempo de uma pessoa, por exemplo, falei sobre mondmios e segui a mesma

sequéncia diddtica que propus ao nono ano na segunda-feira.

Ja no nono ano, iniciei com a corre¢do da atividade xerocada e em seguida trabalhei as
operacdes com mondmios com os alunos, iniciei a aula relembrando o que eram as
expressoes algébricas e como elas sdo empregadas em nosso cotidiano. Em seguida,
apresentei as operacdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdao de mondmios, fiz alguns

exemplos e propus a seguinte situacao problema:

Alessandra esta organizando a arrecadagdo de alimentos em sua escola. Cada aluno
contribuiu com sacos de arroz, feijdo e acucar. Ela quer saber quantos sacos de arroz
(representados por x), feijao (representados por y) e agucar (representados por z) foram
doados no total. Entdo ela percebeu que a quantidade de sacos de feijao doados é o dobro da
quantidade de sacos de arroz, e a quantidade de sacos de agucar € o quadrado da quantidade

de sacos de arroz. Levando em consideracao essas informagdes responda:
a) Qual € a expressao algébrica que representa o total de sacos doados em termos de x?

b) Se Ana souber que foram doados 5 sacos de arroz, quantos sacos de feijao e acticar

foram doados e qual € o total de sacos de alimentos arrecadados?
Dia 12 de Abril / Sexta:

Neste dia, iniciei a aula resolvendo as questdes da atividade xerocada que foi passada

para casa; apos tirar as didvidas dos alunos, trabalhei as operacdes com mondmios. Iniciei
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relembrando o que eram as expressOes algébricas e como elas sdo empregadas em nosso
cotidiano. Em seguida apresentei as operacdes de soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo
com mondmios, fiz exemplos de cada uma e ao final da aula trabalhei com a mesma situagao

problema da Alessandra.
Dia 15 de Abril / Segunda:

Esse foi o dia de utilizar a metodologia da Gamificacdo com o nono ano. Iniciei a aula
pedindo aos alunos que se juntassem em duplas ou trios nos computadores da ET, em seguida
eles acessaram o site Kahoot.it e aguardaram o c6digo. Antes de comecar o quiz, dei um

tempo para que eles montassem seus avatares e entdo iniciamos nossa aula.

Figura 8 - Dia da aplica¢do com o nono ano

o valor numeérice

i
o parax=3 €
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o

& PN do joga: 7924200
—_—

Fonte: Autor

Os alunos foram muito participativos, o ambiente estava totalmente propicio para uma
boa aula, as interacdes foram acontecendo, védrios questionamentos foram surgindo e eu,
como professor, estava ali para mediar e tirar as ddvidas. A dltima questdo do quiz, que
retirei da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), foi

considerada a mais dificil pelos alunos, pois havia a necessidade de pensar algebricamente.
17 de Abril / Quarta:

O aplicativo Kahoot foi utilizado nesta data com os alunos do oitavo ano.
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Figura 9- Dia de aplicagdo com o oitavo ano

Fonte: Autor

Por conta da quantidade alunos do oitavo ano, ndo haviam computadores suficientes

para todos eles, portanto, foi necessdrio que alguns alunos utilizassem o celular.

Iniciei a aula pedindo aos alunos que se organizassem em duplas ou trios e colocassem
seus nomes. Durante essa experiéncia, percebi a importancia que o professor tem durante o
jogo, pois o Kahoot permite que ele explique cada questdo apds os alunos marcarem suas

opgoes. E essa interagcdo € de fato necessdria para que haja uma aprendizagem significativa.

A nona questdo do quizz faz a seguinte pergunta:

Figura 10 - Questdo sobre o Kahoot

Estudar matematica através do Kahoot & uma boa maneira de aprender conceitos da
algebra como as expressdes 7

Fonte: Autor

Todos os alunos responderam que sim. Eles aprendem matemdtica de maneira
divertida, o que estava de acordo com a minha ideia de que a Gamificacdo ajuda no processo

de ensino e aprendizagem e pode ser utilizada como estratégia pedagdgica. No oitavo ano
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houve 4 perguntas consideradas dificeis pelos alunos, principalmente as questdes que

envolviam o valor numérico e a dltima questao.

Para finalizar a intervencdo, apliquei o questiondrio com 13 alunos do nono ano e 24
alunos do oitavo ano, o questiondrio forneceu algumas informagdes sobre algumas questdes
que eu ja havia percebido enquanto professor deles, mas para ter certeza fiz a anélise desses

dados que estdo expostos na secdo a seguir.
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4 DISCUSSOES E RESULTADOS

Esse trabalho teve como objetivo principal utilizar a metodologia da Gamificacdo
através do aplicativo Kahoot como estratégia pedagdgica para o ensino introdutério de
conteddos que envolvem dlgebra nos anos finais do ensino fundamental e analisar a
percep¢ao dos alunos com relacdo. Neste topico, faco uma andlise detalhada de cada dado

obtido através do questiondrio aplicado.

4.1 Analise do Questionario

Os questiondrios aplicados aos alunos forneceram dados valiosos para a anélise:

1. Vocé gosta de jogos ou atividades que envolvam desafios e competicoes?

Gostam de jogos

HSim ®Nao

A maioria dos alunos respondeu positivamente a questdo sobre gostar de jogos e
atividades que envolvem desafios e competi¢cdes, o que indica uma receptividade inicial

favoravel a gamificacao.

2. Como vocé descreveria seu interesse em Matematica?

Interesse dos alunos pela matematica
15

13
11
10
5 6
. 1 ]
0

Muito Interessado Neutro Pouco
interessado interessado
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As respostas mostraram uma variacao no interesse pela matemdtica, com 18 alunos se
declarando interessados ou muito interessados, 13 afirmando neutralidade, enquanto um
grupo menor de 6 pessoas disse que tinha pouco interesse. O que ressalta a necessidade de
estratégias inovadoras para engajar todos os alunos e fazer com que o interesse deles aumente
pela Matematica.

3. Vocé enfrenta dificuldades ao compreender conteidos que envolvem algebra como
expressoes algébricas, equacoes e funcoes?

Dificuldades com os contetidos algébricos

B Sim BUmpouco M Nao

A maioria dos alunos afirmou ter certa dificuldade com a dlgebra, tendo em vista que
13 alunos responderam sim, 21 responderam que sentem um pouco de dificuldade e apenas 3
responderam ndo. O que corrobora com a teoria de Gil (2008) que diz que a maioria dos

alunos sentem-se desafiados quando passam a trabalhar conteddos que envolvem a dlgebra.

4. Interesse nos conteiidos que envolvem algebra.

Interesse

HSim EUmpouco M Nado

Os alunos afirmaram sentir pouco interesse em estudar contetidos algébricos.
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5. Impacto da Gamificacio na Motivacao:

Gamificacao e a Motivacao

30 [VALOR]
20
[VALOR]
0 —— o
A B C D

O que chamou a minha aten¢do € que nenhum dos alunos respondeu a alternativa D,
corroborando com a hipétese de que essa metodologia pode melhorar o engajamento dos
alunos. J4 a maioria dos alunos afirmou que a gamificacdo aumentou sua motivagcdo e

interesse pelo aprendizado, o que estd de acordo com as concepcdes de Fardo (2013).
6. Competicao Saudavel:

Os alunos reconheceram que a competi¢do saudéavel, proporcionada pelos jogos, pode
ser uma motivagdo adicional para estudar matematica, desde que seja bem direcionada e ndo
cause estresse ou ansiedade. Para ndo preservar a identidade dos alunos, utilizei letras

maiusculas para representa-los e escolhi algumas respostas escritas por eles.

Por exemplo, o aluno A ao responder a pergunta escreveu: “Sim, pois assim eles
(alunos) poderdao compreender mais o assunto e isso ¢ um meio de envolver os alunos na

atividade”.

Ja o aluno B diz: "Eu ndo sei, muitos dizem que sim, eu me sinto aflito pois ndo sei

tanto o conteudo para ficar em primeiro colocado, mas acho que sim."

7. Transformacio de Problemas em Desafios Divertidos:

Desafios divertidos

B Sim ®Nao

A maioria dos alunos concordou que a resolucao de problemas matematicos pode

ser transformada em desafios divertidos, o que refor¢a a ideia da gamificacio como uma
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estratégia de ensino, pois trabalhar esses conceitos de forma divertida faz com que os alunos

se interessem pelo contetido de forma lidica.

8. Uso do Kahoot:
O aplicativo Kahoot te motiva ?
40 33
30
20
10 5
0
0 [
Sim Nado Um pouco

A utilizacdo do Kahoot foi vista como uma forma motivadora e interessante de
estudar matemadtica, com muitos alunos relatando uma experiéncia positiva e nenhum aluno

respondendo a alternativa nio.

9. Preferéncia de Feedback dos Alunos:

FeedBack

B Comentario B Nota M Niveis

As preferéncias de feedback variaram, com alguns alunos preferindo comentarios do
professor, enquanto a maioria dos alunos optou por pontuacdo na nota, sugerindo que uma

combinacdo desses métodos pode ser mais eficaz.
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5 CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo principal explorar a aplicacdo da gamificacao,
utilizando o aplicativo Kahoot, como uma estratégia pedagdgica para o ensino de conteidos
algébricos nos anos finais do ensino fundamental. Ao longo do estudo, foi possivel constatar
que a gamificacdo ndo apenas atraiu o interesse dos alunos, mas também facilitou a

compreensdo dos conceitos algébricos abordados.

A fundamentacao tedrica que foi construida de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), enfatiza a importancia do desenvolvimento do pensamento algébrico ao
longo da educacdo bésica e destaca a necessidade de estratégias pedagdgicas que promovam
a motivacdo e o engajamento dos alunos, fatores cruciais para a aprendizagem significativa.
Neste contexto, a gamificacdo se mostrou uma ferramenta eficaz, pois alia elementos ludicos

e desafiadores, que sdo inerentes ao universo dos jogos, com os contetdos curriculares.

Durante a intervengdo pedagdgica realizada na Escola Comunitaria do Jodo de Deus,
foi evidente a mudanga no comportamento e na participagdo dos alunos. A andlise dos dados
obtidos por meio de questiondrios, quizzes e observacdes mostrou que os alunos ndo sé
passaram a se interessar mais pelas aulas de Matematica, como também apresentaram
melhorias na retencdo dos conteddos. A utilizacdo do Kahoot, por exemplo, permitiu uma
maior intera¢do entre os alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativa e

competitiva de forma saudavel.

Ademais, a aplicacdo da gamificacdo no ensino de dlgebra revelou-se uma estratégia
eficaz para superar as dificuldades tradicionalmente associadas a essa drea da Matemdtica. A
complexidade dos conceitos algébricos foi gradativamente reduzida, a medida que os alunos
puderam vivenciar o aprendizado de maneira mais pratica e intuitiva. A abordagem ludica
proporcionou um aprendizado mais dindmico e menos mondétono, o que foi refletido nos

resultados positivos obtidos nas avaliagdes.

Além disso, os achados da pesquisa corroboram com estudos anteriores, como o de
Fardo (2013), que j4 indicavam a gamificagdo como uma estratégia que potencializa o
engajamento e a aprendizagem significativa. A Teoria da Autodeterminacdo também se fez
presente, uma vez que os alunos demonstraram maior autonomia e interesse na resolugdo dos

problemas algébricos propostos, o que reflete um aumento na motivacao intrinseca.
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Em sintese, a gamificacdo mostrou-se uma abordagem pedagdgica promissora, que
pode ser integrada ao curriculo de Matematica, especialmente no ensino de dlgebra, para
promover uma aprendizagem mais envolvente para os alunos. O sucesso desta intervencio
sugere que a implementacdo de praticas pedagdgicas inovadoras, que utilizem tecnologias
digitais e elementos de jogos, pode ser uma solucdo vidvel para enfrentar os desafios da
educacdo contemporadnea, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e

eficiente para os estudantes.

Por fim, eu me sinto muito feliz por ter conseguido observar esse fendmeno,
interpretd-lo, pesquisar sobre ele e trazer algumas informagdes que podem ser relevantes para
a nova geracdo de professores. Recomendo que futuras pesquisas continuem a explorar e
expandir o uso da gamificacdo em diferentes contextos educacionais, buscando novas formas
de integrar essas tecnologias ao ensino e, assim, contribuir para a forma¢do de uma geracdo

mais preparada e motivada a enfrentar os desafios do mundo moderno.
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7 APENDICE A - QUESTIONARIO

1. Vocé gosta de jogos ou atividades que envolvam desafios e competi¢cdes?
( )Sim/( )Nao
2. Como vocé descreveria seu interesse em Matemdtica?

() Muito interessado / ( ) Interessado / ( ) Neutro / () Pouco interessado / ( ) Nada
interessado

3. Voceé enfrenta dificuldades ao compreender contetidos que envolvem dlgebra, como
expressoes algébricas, equacdes e funcdes?

( )Sim/( )Um Pouco/( )Nao

4. Vocé tem interesse nos conteidos que envolvem d4dlgebra, como os mencionados
anteriormente?

( )Sim/( )Um Pouco/( )Nao

5. Vocé ja participou de atividades ou aulas que utilizaram elementos de jogos para ensinar
Matematica?

( )Sim/( )Nao
Se sim, descreva brevemente a experiéncia e como ela impactou sua aprendizagem.

6. Como vocé percebe o impacto da gamificacdo na sua motivacdo e interesse pelo
aprendizado? Por favor, selecione a op¢do que melhor descreve sua experiéncia:

() A gamificacdo torna as aulas mais envolventes e me motiva a participar ativamente.

( )Eu vejo alguns beneficios na gamificacdo, mas nem sempre me sinto mais motivado(a)
por causa disso.

() Nao percebo muita diferenca na minha motivagao ou interesse quando a gamificacao é
usada.

() A gamificacdo ndo tem impacto na minha motivagdo ou interesse pelo aprendizado.

7.Voce acha que a competicao saudavel entre os alunos, por meio de jogos, poderia motivar
mais o estudo da Matematica?

8. Voceé acha que a resolucdo de problemas matematicos pode ser transformada em desafios
divertidos?

( )Sim/( )Nao

9. Vocé acha que o uso do aplicativo Kahoot torna o estudo de matematica mais motivador e
interessante?
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( )Sim /( ) Um pouco/Nao

10. Como vocé prefere receber feedback sobre seu desempenho em atividades matematicas
gamificadas ?

() comentdrios do professor / () pontuacdo na nota mensal / () niveis alcan¢ados no
jogo



51

8 APENDICE B — ATIVIDADES SOBRE EXPRESSOES ALGEBRICAS

Atividade I

1. Escreva uma expressao algébrica que represente cada situagao.
a) o dobro de um numero.

b) O triplo de um nimero.

¢) A metade de um nimero.

d) Um nimero adicionado a 5.

e) Um ndmero subtraido de 8.

f) O quadrado de um nimero.

g) A raiz cubica de um nimero.

h) A soma do quadrado de um niimero com seu triplo.

2. Complete o quadro com o que se pede.

Termo Coeficiente Parte Literal

3xy
4x2?
-4a
5
bc
-d

3. Determine o valor numérico das expressoes.
a) 2x —3 parax = 6.

b) 4x + 3 parax = - 3.
c)2a—3b—-4paraa=3eb=-4.

d) 5x2 4+ 3x + 4 para x = 2.

(5p+28)
4

4. A expressao ¢é utilizada para calcular, aproximadamente, o nimero do

calcado de uma pessoa, em que p corresponde ao comprimento do pé, em centimetro. Se o
pé de Guilherme tem 28 cm de comprimento e o pé de Laura tem 24 cm, qual é o tamanho

do cal¢ado de cada um deles de acordo com essa expressao?
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Enunciado para os exercicios 5 e 6:
Em um campeonato de futebol, o time vencedor de uma partida ganha 3 pontos, € 0
perdedor ndo pontua. Caso haja empate, os dois times ganham 1 ponto cada um. Nessas

condig¢des, responda as questdes.

5. Se o time campedo tiver 7 vitdrias, 4 empates e 2 derrotas ao todo, qual serd a
pontuacdo obtida no campeonato?

6. Considerando “v” o numero de vitdrias de um time, “e” o nimero de empates ¢
“d” o nimero de derrotas, qual ¢ a expressdo algébrica que fornece a pontuacdo desse
time?

7. O salério do funcionério de uma loja é formado por uma parte fixa e uma parte
que depende do valor de suas vendas. Se esse saldrio (em R$) é dado pela expressao 400 +
0,1v, em que “v” é o valor mensal das vendas, quanto o funciondrio ganhou em um més

que vendeu R$ 12 000,00?
a) R$ 1 200,00 b) R$ 1 400,00 c) R$ 1 600,00 d) R$ 1 800,00



