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RESUMO: As tecnologias digitais, sobretudo os games, sao importantes ferramentas para o estimulo
de habilidades e competéncias artisticas, culturais e curriculares que, quando aliadas ao processo de
ensino e aprendizagem, resultam em intimeros beneficios para alunos e professores de um modo ge-
ral. O problema esté no fato de que muitos docentes ainda nao tém formacdo adequada para utilizar
artefatos digitais, e muitos dos softwares e games educacionais existentes ainda sao insuficientes e
carentes de interfaces gréficas, funcionalidades, recursos, entre outros parametros, quando compara-
dos com os comerciais. O objetivo é de apresentar um estudo sobre o ensino de geometria espacial,
através de atividades gamificadas, estabelecendo didlogos entre a arte analdgica e a digital, e o en-
sino de Geometria espacial com alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica. Dos
resultados obtidos, destacam-se o comportamento participativo e o engajamento dos discentes, que
se mostraram interessados em compreender o que estava sendo ministrado, gracas as mecanicas de
jogo empregadas. Os resultados mostraram que, quando aliada a utilizagcdo das Tecnologias Digitais
da Informacgao e Comunicacdo (TDIC) ou a materiais concretos, a gamificacdo emerge como uma al-
ternativa com grande potencial. Entretanto, por si s6, ela ndo transforma a sala de aula nem garante o
sucesso na execucao de atividades, razéo pela qual é necessaria uma boa metodologia e o controle de
turma por parte do professor, assim como a colabora¢do dos alunos para que haja uma aprendizagem
tranquila e eficaz.
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ABSTRACT: Digital technologies are important tools to motivate artistic, cultural and curricular skills.
When added to the teaching and learning process, they result in many benefits for teachers and stu-
dents. Many teachers, however, still do have not the appropriate instruction to use digital artifacts,
and most of the educational software and games are still insufficient and have poor graphical interfa-
ces, resources and others parameters when compared to the commercial ones. The goal of this arti-
cle is to present a study about spatial geometry’s teaching, through gamified activities, establishing
dialogues between analogue and digital arts, in the teaching of third grade high school students
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from a public school. The results prove the participative behavior and the engagement of students,
who have showed interest in understanding what was being taught, thanks to the game mechanics
used. The results also show that when allied to Digital Technologies of Information and Comunication
(TDIC), or other concrete materials, the gamification process emerges as an alternative with strong
potential. However, by itself, it does not transform the classroom nor guarantees the success of the
activities. For these reasons, a good methodology and classroom control by the teacher, as well as the
collaboration of students, for a quiet and effective learning, is mandatory.

KEYWORDS: Geometry Teaching; Polihedrons; Educational Technology; Analogical Art; Gamification.



1. Introducao

De todas as inovagdes ocorridas na histéria da
humanidade, certamente, a integracdo das Tec-
nologias Digitais da Informagao e Comunicacdo
(TIDQ), no cotidiano das pessoas, tem sido uma
das mais revolucionarias. Gerag¢oes de criancas,
jovens e adultos tém aliado o uso de inimeros
equipamentos e softwares as suas atividades dia-
rias, tanto em momentos de trabalho quanto de
lazer, o que facilita, por exemplo, a comunicagdo
em longas distancias.

Em geral, o publico jovem é o mais atraido por
tais inovagdes. Autores como Presnky (2001) ca-
racterizam tal geracdo como nativos digitais, de-
vido a grande atracdo por tecnologias dos mais
variados tipos, em especial, os games, e ao bom
convivio com elas. Essa convivéncia é sobrema-
neira importante para suas vidas e seu futuro
profissional/académico, uma vez que habilida-
des e competéncias desenvolvidas por meio do
contato constante com os games, como, por
exemplo, raciocinio légico, coordenacdo motora,
trabalho em equipe, realizagao de mdltiplas ativi-
dades, planejamento, leitura e escrita em linguas
estrangeiras sdo caracteristicas de profissionais
de destaque nas mais diversas atividades.

Esse frequente contato dos jovens nativos di-
gitais com aplicativos e games tem resultado
em novas formas de aprendizagem e de com-
preensdo e, consequentemente, em desafios
para as escolas que, nem sempre, tém estrutura
e organizagao para inserir esses equipamentos
em seus ambientes. Além disso, muitos dos pro-
fessores, principalmente os imigrantes digitais,
nao receberam, durante seu processo formativo,
instrucdes sobre como trabalhar com as TDIC, e
muitas das ferramentas educacionais utilizadas
pelos docentes ainda sdo insuficientes ou de
dificil acesso/manutencdo em alguns aspectos,
como os materiais concretos e os jogos educa-
tivos digitais, que, se comparados com os jogos
comerciais da atualidade, ainda dispéem de in-
terfaces graficas pobres, histérias pouco envol-
ventes e jogabilidade pouco estimulante.

Assim, é possivel notar que ha certa emergéncia
em buscar, desenvolver e adaptar ferramentas e
metodologias que envolvam o uso de materiais
de facil acesso e utilizacdo, tendo em vista as
condi¢des em que convivem as escolas e suas
deficiéncias. Entretanto, tal busca ndo se deve
limitar a materiais digitais, pois diversas ferra-
mentas concretas, como o material dourado da
Matematica ou os livros de contos, apresentam
bastante eficacia e aplicabilidades no processo
de ensino e aprendizagem. Assim, é recomenda-
do realizar a integracdo de materiais concretos
e virtuais, para que sejam utilizados em sala de
aula e em laboratério, e promovam a significa-
¢ao de conteudos curriculares, sejam eles da
Matemdtica ou de outras disciplinas que, nem
sempre, sdo bem compreendidos e apreendidos
pelos discentes.

Parafraseando Pereira e Oliveira (2016), convém
enfatizar que, quando se fala em materiais con-
cretos, isso ndo exclui ferramentas como folha
de papel, régua, tesoura, lapis de cor, pincéis,
colagens, entre outros que, apesar de ndo serem
utilizados comumente em turmas de nivel mais
avancado, podem ser grandes aliados para a
elaboracédo de conjecturas ou ideias sobre deter-
minado tdpico, seja ele de Matematica, lingua es-
trangeira, lingua portuguesa, artes, entre outras.

Ressalte-se, entretanto, que, apesar das possi-
bilidades e das alternativas existentes para me-
lhorar o processo de ensino e aprendizagem, a
escola ainda tem muitas lacunas a preencher.
Em todos os niveis de ensino, muitos contetidos
essenciais, como o de geometria espacial, por
exemplo, nem sempre sdo abordados em sala de
aula ou bem compreendidos pelos alunos que,
em muitos casos, devido aos métodos tradicio-
nais de ensino ou a caréncia de conhecimentos
bésicos da matematica e sensibilizacao para vi-
sualizar, sentir e manipular passam a demonstrar
aversao a essa disciplina.

Observando-se as dificuldades existentes em
sala de aula, sobretudo no ensino de matema-
tica, que exige dos discentes diversas habilida-
des como, por exemplo, criatividade, abstracao e



observacao, este artigo objetiva apresentar um
estudo sobre o ensino de geometria espacial,
através de atividades gamificadas, estabelecen-
do didlogos entre a arte analdgica e a digital, e
o ensino de Geometria espacial com alunos do
terceiro ano do Ensino Médio de uma escola
publica.

2. Do analégico ao digital

Desde a antiguidade, materiais concretos sao
utilizados para se “fazer matematica’, para repre-
sentar objetos, simbolos ou situacdes por meio
de desenhos, o que se caracteriza como uma for-
ma de arte, ou para fazer calculos (o abaco é um
exemplo), medir, sustentar, entre outras tarefas
que tém sido cada vez mais facilitadas pela inte-
racao entre o homem e a maquina.

Essa interacdo tem sido impulsionada pelo ad-
vento das TDIC, tomando dimensées nunca ima-
ginadas séculos atras, quando os computadores
eram grandes maquinas de dificil acesso, trans-
porte e aquisicdo. Basta pensar em como as pes-
quisas textuais eram feitas anos atras. De acordo
com os escritos de Palfrey (2011), pesquisar sig-
nificava ir a uma biblioteca, consultar enciclopé-
dias e livros enormes, fazer empréstimos e ler
em siléncio. J4 hoje em dia, pesquisar significa
simplesmente abrir um browser no smartphone
ou notebook e realizar uma busca em sites como
o Google, encontrando milhares de resultados
de livros, e-books, videos, etc. sobre determina-
do assunto e conteudos similares por meio de
hiperlinks e sugestdes contidas em sites ou apps.

A integragdo do uso das TDIC nos mais diversos
ambientes, sejam empresas, hospitais, escolas,
entre outros, tem sido uma tendéncia cada vez
maior, principalmente com o desenvolvimento
de tecnologias como realidade virtual, impres-
sdo 3d, robotica e, sobretudo, a internet das coi-
sas. Derivado do inglés, ‘internet of things’ (IoT),
a internet das coisas, de acordo com Almeida
(2015), esta relacionada a integracao de objetos
analdgicos e digitais, do fisico ao virtual, através
da internet, por meio da qual se podem coletar,

trocar e armazenar dados em nuvem e gerar ind-
meras informacoes e servicos para diversas apli-
cacdes no cotidiano das pessoas.

Ainda existem muitos desafios a serem vencidos
para que tal integracdo ocorra de maneira satis-
fatoria e funcional, porque nem mesmo as TDIC,
elementos essenciais para que isso ocorra, estao
presentes em todos os ambientes. Um exemplo
disso sao as escolas, pois nem todas, principal-
mente as de regides mais isoladas das zonas
rurais, tém estrutura fisica e organizacional nem
mesmo equipamentos funcionais e suficientes
para integra-los em suas atividades cotidianas,
além da resisténcia de muitos profissionais da
educacdo, que nem sempre tiveram formacao
adequada para trabalhar com ferramentas digi-
tais em suas praticas pedagdgicas.

3. Os desafios das escolas

As escolas deveriam ser ambientes em constante
mudanca, tanto em aspectos estruturais quanto
organizacionais. Porém se nota que algumas de
suas caracteristicas se mantém intactas ha muito
tempo, como as praticas pedagdgicas de muitos
docentes, quase que totalmente baseadas em
processos de repeticdo e memorizacdo de con-
ceitos sem relacdo alguma com o cotidiano dos
discentes, que refletem diretamente nos proble-
mas de comportamento, atencdo e desempe-
nho apresentados, Viana, Moita e Pereira (2015).

Sao muitos os obstaculos que dificultam o pro-
cesso de integracdo das TDIC no cotidiano es-
colar. Problemas de estrutura, insuficiéncia e
manutencao de equipamentos, formacéo e esti-
mulo de professores e funciondrios, entre outros,
tém sido alvo de diversas investigagdes como a
de Valente (1999), que aponta que muitos dos
cursos de formacao sao descontextualizados da
realidade do professor e ndo contribuem para a
constru¢do de um ambiente fisico e profissio-
nal favoravel a implantacdo de mudancas edu-
cacionais. Como consequéncias, aumentam o
numero de notas baixas, desinteresse e altos in-
dices evasivos dos discentes nativos digitais que,



acostumados a aprender de maneira dinamica,
realizando multiplas tarefas como, por exemplo,
estudar e interagir com amigos, por meio de
aplicativos de mensagem, acabam por enxergar
a escola como um ambiente a parte do seu coti-
diano que, nao raras vezes, é somente um local
de encontro com os amigos.

Outra dificuldade que merece ser mencionada é
o fato de muitos conteudos curriculares das mais
diversas disciplinas ndo serem transmitidos nem
compreendidos com facilidade, como os de Ma-
tematica, por exemplo, que exigem habilidades
visuais, verbais, de desenho, ldgica, percepcéo,
entre outras, que, de acordo com Smole (2008),
ndo ocorrem de maneira rdpida nem somente ao
longo dos anos iniciais.

4. A geometria e a arte

A Geometria é um conteddo da Matematica que
permite aos alunos, por meio de formas e pro-
priedades, representar e visualizar o mundo que
os cerca e compreender fendbmenos e problemas
do dia a dia com certa facilidade - é o que apon-
tam os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
(1998). Partindo desse pressuposto, nota-se que
o conhecimento geométrico é essencial ao dia a
dia dos alunos e que, se for relacionado e repre-
sentado de maneira correta, com elementos co-
muns a realidade deles, cercada de games, redes
sociais, aplicativos de mensagens e outros ar-
tefatos digitais, pode gerar uma aprendizagem
profunda e eficaz.

Ressalte-se, no entanto, que ensinar tal conteu-
do é uma das praticas relacionadas a disciplina
Matematica que mais requisitam materiais di-
déticos fora do padrdo e métodos diferenciados
por parte dos docentes. Schirlo e Silva (2009)
afirmam que a geometria oferece inUumeras
oportunidades de se fazerem atividades que ins-
tiguem os alunos a descobrir, explorar, descre-
ver e compreender suas propriedades, visando
favorecer a construcao de conceitos algébricos
e aritméticos. Porém isso parece nao ter impor-
tancia para os métodos de ensino utilizados em

muitas escolas que, infelizmente, sdo carentes
de inovacao.

Além das caracteristicas apresentadas, a Geo-
metria se destaca por estar fortemente presente
na natureza e nas criacbes do homem. Alguns
exemplos da Geometria na natureza e no co-
tidiano sdo: estrelas-do-mar, girassoéis, pirami-
des, caixas de pizza etc. No entanto, inovar no
ensino de Matematica nao significa, de acordo
com Medeiros (2005), negar a importancia do
simbolismo ou do algébrico, mas negar a mera
exibicdo e a aplicagcdo de férmulas no processo
de resolucdo de exercicios, que é encarado, mui-
tas vezes, pelos discentes como “magica”. Lima
(2015) aponta que hd uma conexao entre pratica
e experimentacdo e que se devem resgatar as
concepgdes dos discentes por meio da visualiza-
¢ao, da manipulacédo e da sensibilizagdo do que
esta sendo lecionado e utiliza-las para construir
e formalizar o conhecimento.

Infelizmente, a caréncia de métodos de ensino
cujo foco ndo seja somente o de expor conteu-
dos, mas também de construir e transmitir, de
maneira significativa, conceitos da Geometria
tém inumeras consequéncias que, de acordo
com Gongalves (2001), tornam o seu estudo
improdutivo e dificultam o desenvolvimento
de uma habilidade essencial para o futuro aca-
démico e profissional de muitos discentes, a
percepcao do espaco, que, de acordo com Pava-
nello (1989, p.182), permite “abstrair, generalizar,
projetar e transcender o que é imediatamente
sensivel”. Apesar de relacionada, com frequén-
cia, somente ao espaco real, a percepcdo do
espaco é necessaria também no mundo virtual,
seja para representar ou construir uma casa ou
objetos em softwares como o autoCAD ou de-
senvolver e “jogar” games com graficos tridimen-
sionais, bastante comuns entre criancas e jovens
nativos digitais.

Diversas estratégias de ensino tém sido investi-
gadas para facilitar a compreensao dos discen-
tes, como, por exemplo, a de Weigel (2001), que
desenvolveu uma experiéncia pratica do uso das
tecnologias em sala de aula com a utilizacdo da



plataforma Moodle no ensino e aprendizagem
da geometria. No entanto, ainda sdo poucas as
metodologias que conseguem aliar a teoria a
prética, o concreto ao abstrato e promover a
interacdo e o engajamento de alunos e profes-
sores, caracteristicas basicas de uma estratégia
denominada de gamificacao.

5. A gamificacdo como
estratégia de ensino

A gamificacao é, basicamente, a utilizacao das
mecanicas presentes nos jogos em ambientes
reais,“(...) criando espacos de aprendizagem me-
diados pelo desafio, pelo prazer e pelo entreteni-
mento” (Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76).Porém,
aplicar atividades “gamificadas” em sala de aula
ndo implica, necessariamente, transformar o es-
paco fisico das salas de aula nem utilizar equipa-
mentos ou laboratérios, mas criar situacdes de
aprendizagem que promovam o engajamento e
a satisfacao dos discentes em aprender os con-
teudos escolares por meio de elementos que séo
comuns ao seu dia a dia, neste caso, as mecani-
cas dos games.

A gamificacdo nao é uma pratica recente, por-
quanto jad vem sido utilizada, hd muito tempo,
por empresas e até mesmo pela prépria escola,
mas sem obter tanto sucesso e bons niveis de
engajamento dos individuos envolvidos. As me-
canicas de jogo agora utilizadas tém se inspirado
nos jogos digitais, em cujo contexto ha diversas
caracteristicas Unicas que os analdgicos nao
trazem.

Em seus escritos, Zichermann e Cunningham
(2011) destacam diversas mecanicas de jogos
que promovem o engajamento e o interesse dos
jogadores, como por exemplo: pontuacgao (pon-
tos de experiéncia, reputacao e habilidades), ni-
veis, rankings, medalhas, guias, ajuda, desafios,
missdes, trabalho em equipe, customizacdo,
power up’s e feedback. Se essas mecanicas fo-
rem utilizadas de maneira correta ndo somente
em sala de aula, mas também nos mais diversos
ambientes de sites, aeroportos, hospitais, super-

mercados, empresas, entre outros, podem pro-
porcionar experiéncias inovadoras aos usuarios
envolvidos.

Autores como Gee (2004) e Moita (2007) de-
fendem que os games sao uma fonte de de-
senvolvimento de habilidades e competéncias
muito valorizadas nas mais diversas carreiras
profissionais, com destaque para raciocinio 16-
gico, trabalho em equipe, resolucdo de proble-
mas, agilidade, coordenacdo motora, leitura e
interpretacdo de textos, entre outras que nem
sempre sao desenvolvidas com facilidade por
meio de outras atividades da propria escola. Gee
(2004) defende, ainda, que os jogos digitais sao
espacos de resolucdo constante de problemas,
que proporcionam uma aprendizagem ativa,
dinamica e profunda, que se diferencia bastante
da maioria das escolas onde o ensino é basea-
do em métodos antigos e ineficazes com muitos
alunos.

A gamificacdo é uma alternativa com grande
potencial para ser utilizada em sala de aula, uma
vez que promove uma aprendizagem ativa e
eficaz, sem esbarrar nas dificuldades de muitas
préticas pedagdgicas de sala de aula, como a uti-
lizacdo somente de computadores ou materiais
concretos em um laboratério que requer espa-
¢o, materiais, internet, autorizacdes, entre outras
exigéncias que acabam por sobrecarregar ou
desanimar o docente que deseja inovar em suas
praticas pedagdgicas.

6. Metodologia

Pesquisa de carater qualitativo, exploratério e
descritivo, cujos sujeitos foram 15 alunos de am-
bos os sexos, com faixa etéria de 16 a 19 anos,
de uma escola publica da cidade de Campina
Grande - PB. Para a coleta e a analise dos dados,
assim como para executar as atividades gamifi-
cadas, foram empregados estes instrumentos:
notebooks, projetor, cdmera, canudos de plas-
tico, nylon de 0,30 mm, questionarios, certifica-
dos (para o final da aula), desafios e atividades
impressos, medalhas para premiacao final das



equipes, o game Spore® e os softwares Geogebra®,
Poly*> e Prezi® para preparacdo das aulas, que ti-
veram foco no contelido de Poliedros, mais es-
pecificamente, os de Platao, Prismas e Piramides.

As aulas foram ministradas em dois encontros,
utilizando-se as mecanicas de jogos, como por
exemplo, o trabalho em equipe, presente na
maioria dos games, principalmente os do estilo
Massive Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG). Assim, os alunos participantes foram
orientados a formar grupos de até cinco pessoas
e nomeé-los, da mesma forma como funcionam
as Guildas dos MMORPG's, com um lider para
cada equipe.

Inicialmente, foi ministrado o contetddo sobre
Poliedros de Platao. Para isso, foram utilizados
solidos construidos manualmente com canudos
e os softwares GeoGebra e poly, envolvendo o
uso do concreto e o abstrato. Foram explorados
os conceitos de vértice arestas, faces, angulos
internos, definicdao de poliedros, entre outros
aspectos iniciais, para que os alunos se familia-
rizassem com essas formas geométricas e abs-
traissem o significado de cada caracteristica sua,
ndo somente por meio de papel, ou da projecdo
feita, como normalmente acontece nas aulas
tradicionais.

Aliados as abordagens tedricas, foram propostos
desafios aos grupos de alunos, que tinham de-
terminado periodo de tempo para soluciona-los
e receber pontuacgdes de acordo com os acertos/
desempenho na execucdo de cada atividade.
Em alguns deles, as equipes que os solucionas-
sem num menor periodo de tempo receberiam
pontuagbes extras. As pontuagdes maximas que
cada desafio apresentava eram expostas aos alu-

3 Disponivel em: <http://www.spore.com/>, acesso em: 15
de maio de 2016.

4 Disponivel em: <http://www.geogebra.org/ >, acesso em:
15 de maio de 2016.

5 Disponivel em: < http://www.peda.com/download/ >,
acesso em: 16 de maio de 2016.

6 Disponivel em: <http.//www.prezi.com>, acesso em: 12 de
maio de 2016.

nos, e no final, seus pontos obtidos foram soma-
dos e expostos num ranking, a fim de motivar a
competicao saudével entre as equipes e lhes dar
um feedback a respeito de seus desempenhos.
Essa é mais uma caracteristica dos games que,
nem sempre, é explorada em sala de aula, pois é
mais comum, no final do ano letivo, expor as no-
tas obtidas nos exames finais numa lista, em que
constam os alunos aprovados ou reprovados, ou
a entrega de provas sem explicar como as notas
foram alcangadas pelos discentes.

Os desafios utilizados totalizaram sete missdes e
um desafio extra, cujos objetivos estdo descritos
a seqguir:

12, Missao: Determinar a quantidade de faces,
arestas e vértices de quatro poliedros contidos
numa folha que foi entregue a cada uma das
equipes - total: 40 pontos;

22, Missao: Classificar os quatro poliedros expos-
tos no Prezi como convexos ou Nao convexos —
total: 40 pontos;

3a, Missao: Resolver, em casa ou na escola, com
a equipe, apresentando todo o processo utili-
zado para o problema do poliedro convexo de
20 faces de Arquimedes - total: 60 pontos, no
maximo;

42, Missao: Utilizando os canudos e o nylon en-
tregues pela equipe organizadora e os manuais
impressos, montar um tetraedro, um hexaedro
e um octaedro no tempo determinado. Para
pontuar as equipes, foram utilizados os seguin-
tes critérios: qualidade do sélido - 50% da pon-
tuacdo maxima permitida e design utilizando a
outra parcela. As pontuacdes maximas foram:
tetraedro: 40 pontos; hexaedro: 60 pontos; e oc-
taedro: 80 pontos.

Missdo extra: De modo semelhante a 42. misséo,
montar um icosaedro regular e registrar, por
meio de fotografias, os passos seguidos durante
a montagem para coloca-los em slides, forman-
do uma espécie de manual. A pontuacdo dada
foi de 180, pelo sélido, e 50, pelo manual;



52, Missao: Calcular a area dos prismas que foram
entregues em folhas impressas para cada grupo,
com uma recompensa de 20 pontos por acerto;

62. Missao: Resolver o problema de piramides
exposto no Prezi, com uma recompensa maxima
de 30 pontos;

72. Missao: Utilizando o criador de estruturas do
game Spore, criar alguma construcdo envolven-
do o méximo de sélidos estudados possiveis,
num tempo de cinco minutos. Recompensa:
cinco pontos por sélido identificado pela equipe
ministrante.

Por fim, foram premiadas as equipes vencedoras
e entregues os certificados com uma carga hora-
ria total de 8 horas.

7. Resultados

Os primeiros resultados obtidos com esta in-
vestigacao ocorreram nos momentos iniciais
da aula, quando foram notérias a satisfacdo e a
ansiedade dos alunos ao serem informados de
que a aula seria baseada em jogos. Alguns deles
nao entenderam de que se tratava, mas, com o
decorrer das atividades, mostraram-se intima-
mente familiarizados e dispostos a participar de
uma aula“diferente’, comparecendo em horarios
opostos ao regular nos dois momentos de apli-
cacdo da aula.

As equipes formadas foram nomeadas por seus
integrantes como: The Champions, Os Alfas e
Quinteto Fantastico, que traduzem, de acordo
com os escritos de Palfrey (2011), caracteristicas
de suas identidades, através da possibilidade de
personalizar. Lindner e Kuntz (2014) apontam
que a personalizacdo causa o impacto educacio-
nal de pertencimento e controle nos discentes,
ou seja, mesmo que limitados pelas regras da
sala de aula, eles podem moldar seu espaco e as
identidades conforme as decisées do grupo.

Dos desafios propostos durante a aula, vale
destacar a participacdo e o engajamento dos

discentes, proporcionadas pelas mecanicas de
jogos entdo aplicadas, ou seja, houve aceitacdo
das metas, feedbacks e desafios propostos. Bu-
sarello, Ulbricht e Fadel (2014) defendem que a
participacdo voluntdria e a interacdo entre su-
jeito e jogo s6 sao possiveis quando o sujeito
esta disposto a se relacionar com os elementos
propostos. Dessa forma, é possivel observar que,
apesar de se tratar de uma aula de Matematica,
que ja causa repudio para alguns discentes, en-
tre outras dificuldades pessoais de cada aluno,
eles estavam presentes, participando e intera-
gindo numa aula totalmente diferente das com
que estavam acostumados.

Quanto as dificuldades referentes a Matemati-
ca, os discentes sentiram mais dificuldades nos
desafios que continham situagdes-problema,
como, por exemplo, a 3.2 e a 6.2 missdes, que
envolviam conceitos que deveriam ter sido
apreendidos, mas infelizmente, devido a falta
de abordagem do conteido de geometria em
séries anteriores, tornaram-se desafios para os
discentes que, constantemente, consultavam
os ministrantes para esclarecerem pequenas
duvidas. Muitos deles também apresentaram
dificuldades nas habilidades relacionadas a arte,
que deveriam ser trabalhadas na escola, como
encaixar os canudos e interpretar as instrucées
contidas nas folhas.

De um lado, ha o descaso no ensino de Geome-
tria, que, de acordo com Pavanello (1989), gera
consequéncias, como a baixa capacidade de
percepcao espacial dos discentes e dificulda-
des crescentes em séries posteriores aos anos
iniciais, uma vez que muitos dos conteudos da
Matematica sempre requisitam o dominio de
conhecimentos prévios por parte dos discentes.
Em outra perspectiva, foi possivel notar nos alu-
nos muito interesse em descobrir o porqué de tal
propriedade ou o que lhes faltava para entender
a situacdo proposta no problema, ou seja, apesar
das deficiéncias em alguns conceitos basicos, to-
dos apresentaram interesse em apreender o que
Ihes faltava.



Quanto ao comportamento dos alunos, todos se
mostraram atenciosos, participativos e respeito-
sos com a equipe de professores ministrantes, o
que remete as regras claras e objetivas que sem-
pre sdo expostas e obedecidas voluntariamente
pelos jogadores.

Os resultados finais da aula estao representados
neste grafico:

[ Quinteto Fantastico
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Grafico 1. Desempenho dos alunos.
Fonte: Dados da pesquisa.

Por meio dos dados expostos, é possivel perce-
ber a progressdo constante e equilibrada das
equipes, que apresentaram uma taxa mais alta
de variagao de pontuacdes a partir da penultima
missdo. Vale destacar o grande crescimento nas
pontuag¢des ocorrido da terceira para a quarta
missao. Isso se justifica por causa da alta pontua-

¢ao maxima permitida, que duas equipes alcan-
¢aram, e uma delas se aproximou.

A pontuacdo para a quarta misséo foi elevada,
porquanto era o maior desafio de toda a aula,
que envolveu o trabalho e a dedicacao dos alu-
nos ndo somente na escola, mas também em
casa. Assim como nos jogos, as missdes mais
complexas recompensam os jogadores com al-
tas pontuacdes ou bonus. Isso foi feito com os
alunos como uma forma de reconhecer sua de-
dicacdo, o atendimento aos requisitos propostos
e o trabalho em equipe.

Apesar dos obstaculos, como insuficiéncia de
material simples (nylon e canudos da mesma
cor para a construcao de alguns sélidos), falta de
internet, espaco adequado para execugao das
atividades, o trabalho realizado e os resultados
obtidos foram bastante satisfatérios e permiti-
ram a comprovacao da eficicia da gamificagdo
como estratégia de ensino de Geometria, mos-
trando-se como uma grande aliada no processo
de ensino e aprendizagem, quando empregada
de maneira correta.

8. Conclusoes

E evidente o fato de que o constante desenvol-
vimento das TDIC tem gerado muitos beneficios
assim como desafios para todos. Independente-
mente de pertencerem a geracdo dos nativos ou
imigrantes digitais, as pessoas tém apresentado
diferentes formas de adquirir conhecimentos,
seja por meio de redes sociais, jogos online,
blogs, vlogs, aplicativos de mensagem, periddi-
cos ou revistas online, entre outros meios com
caracteristicas Unicas, promovendo uma apren-
dizagem diferenciada, tendo como destaque os
jogos, que sao grandes meios de aprender e de
desenvolver habilidades.

Tendo em vista a grande defasagem no ensino
de Matemadtica, especialmente em conteudos
relacionados a Geometria que, tradicionalmen-
te, recebem menos énfase na Escola, diversas in-
vestigacdes tém sido realizadas com o intuito de



buscar meios que facilitem o ensino e a aprendi-
zagem dela, que quase sempre exige desenhos,
animacgoes, imagens e materiais concretos para
uma melhor apreensdo do aluno. No entanto,
nem todas as alternativas encontradas séao faceis
de desenvolver ou executar.

Nesse aspecto, quando a gamificacdo é aliada
a utilizacdo das TDIC ou de materiais concretos,
emerge como uma alternativa com grande po-
tencial, uma vez que estratégias como o traba-
Iho em equipe, por exemplo, dispensam muitas
ferramentas ou materiais. Nessa perspectiva, a
competicdo saudavel entre equipes de alunos
e o feedback continuo motivam o engajamen-
to da maioria, como foi observado na execucéo
desta pesquisa, e as recompensas adequadas de
acordo com a execucao das atividades sao fato-
res essenciais para o sucesso da aplicacdo. No
entanto, a gamificagdo, por si s6, ndo modifica/
transforma a sala de aula nem garante sucesso
na execucao de atividades. E preciso, ainda, uma
boa metodologia e controle de turma por par-
te do professor, assim como a colaboracdo dos
alunos para que haja de fato uma aprendizagem
tranquila e eficaz.

Por fim, destaca-se a importancia da unido entre
elementos concretos e virtuais em sala de aula,
principalmente no contelddo de geometria, que
permitem uma melhor visualizacdo, abstracdo e
absorcdo de caracteristicas das formas geomé-
tricas, impactando numa aprendizagem mais
significativa, se comparada com a utilizagcao de
somente materiais concretos ou softwares.
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