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A GAMIFICACAO COMO RECURSO DIDATICO
THE GAMIFICATION AS DIDACTIC RESOURCE

Jodo Sidinei Marostega®, Rosangela Segala de Souza.?

RESUMO

Com a evolucéo dos recursos tecnol6gicos, torna-se cada vez mais necessario o desenvolvimento de
novas ferramentas pedagogicas, que fornecam ao professor recursos indispensaveis a pratica
docente e a construcdo do conhecimento tanto em sala de aula como fora dela. Na tentativa de
verificar a aplicabilidade da Gamificagcdo como recurso pedagégico foi desenvolvida esta pesquisa, do
tipo pesquisa-acdo, com abordagens qualitativa e quantitativa, que analisou a utilizacdo do jogo
Minecraft como material didatico para o ensino da geometria, especificamente nas medidas de area e
perimetro. Durante esta pesquisa a rede social Facebook foi utilizada como ferramenta auxiliar na
comunicacdo entre os participantes por meio de um grupo fechado criado com esse propésito. O
embasamento da pesquisa deu-se por leituras de bibliografias que contemplavam o tema
Gamificagdo. A partir da analise de dados levantados nos questionarios e no diario de observacgéo,
verificou-se a importancia da elaboracdo adequada das atividades a fim de motivar os estudantes e
manté-los interessados durante todo o periodo de desenvolvimento das atividades.

Palavras-chave: Gamificagdo, Recurso Didéatico, Minecraft, Facebook.

ABSTRACT

By the evolution of technological resources, it is increasingly necessary to develop new pedagogical
tools, which provide the teacher with indispensable resources for teaching practice and for the
construction of knowledge both in and outside the classroom. In an attempt to verify the applicability of
gamification as a pedagogical resource, this research as action research was developed, with
qualitative and quantitative approaches, that analyzed the use of the Minecraft game as didactic
material for the teaching of geometry, specifically in area measurements And perimeter. During this
research the social network Facebook was used as an auxiliary tool in the communication between
the research participants and the teacher through a closed group created for this purpose. The basis
of the research was through the reading of bibliographies that contemplated the theme Gamification.
From the analysis of data collected in the questionnaires and the observation log, it was verified the
importance of the adequate elaboration of the activities in order to motivate the students and to keep
them interested during the whole period of development of the activities.

Keywords: Gamification, Resource Teaching, Minecraft, Facebook.
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1. INTRODUCAO

Na educagao, utilizar metodologias diferenciadas de ensino e propostas
pedagdgicas que contribuam para o desenvolvimento cognitivo torna-se
imprescindivel. Novos recursos tecnoldgicos sdo incorporados as praticas de ensino,
buscando ndo somente facilitar o processo de aprendizagem, mas sim criar uma
sinergia entre os alunos e o conteudo curricular da escola.

Os jovens “nativos digitais®”

fazem parte de um mundo rotineiramente ligado a
Internet, Smartphones, Redes Sociais, Twitter e Instagram. Essa conectividade
alerta que ndo ha mais espaco para que seja considerada produtiva somente uma
sala de aula com alunos perfilados, em siléncio, com suas cabegas imersas em
livros de &lgebra.

Essa forma atual de enviar e receber informacdes traz a necessidade de uma
nova linguagem para os processos educacionais. O advento da Web 2.0 com a
facilidade do compartilhamento de informacdes de maneira rapida e eficaz trouxe
uma retomada do conceito de didlogo. Como dito por Aparici (2012), a evolucdo dos
recursos tecnoldgicos implica em uma adaptacéo dos processos de aprendizagem e
qualificacdo dos docentes.

Em pesquisa recente feita pela NPD Group” foi constatado que cerca de 82%>
da populacédo do pais, com faixa etaria de 13 a 50 anos joga algum tipo de game,
seja em um console, PC, dispositivos méveis ou tablets.

Nesse contexto de descobertas, um recurso didatico vem recebendo uma
atencdo especial, embora ainda seja muito pouco conhecido: a Gamificacéo
(Gamification), com a intencdo de motivar e engajar os alunos em atividades de

resolucao de desafios.

® Um nativo digital sujeito que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes em sua
vivéncia (Marc Prensky, 2001).

4 Empresa de pesquisa de mercado opera em 20 paises, entrevista 12 milh6es de consumidores
por ano e monitora os dados de compra do consumidor de mais de 165 mil lojas. Fonte:
https://en.wikipedia.org/w/index.php?titte=The NPD_Group&oldid=791865026

5Fonte:<http://meiobit.com/328936/brasil-pesquisa-npd-82-por-cento-popuIacao-entre-13-59-anos-
jogam-entre-pcs-consoles-mobile-e-portateis/dltimo> Gltimo acesso: 10/04/2017.



https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=The_NPD_Group&oldid=791865026
http://meiobit.com/328936/brasil-pesquisa-npd-82-por-cento-populacao-entre-13-59-anos-jogam-entre-pcs-consoles-mobile-e-portateis/último
http://meiobit.com/328936/brasil-pesquisa-npd-82-por-cento-populacao-entre-13-59-anos-jogam-entre-pcs-consoles-mobile-e-portateis/último

Kapp (2012) define a Gamificagdo como a utilizacao das técnicas, estratégias
e design dos games em contextos que nao os dos jogos, transformando os games
em recursos educacionais no processo pedagoégico dentro da area da educacao.

Essa pode ser uma nova forma de aproximar o contetdo trabalhado em sala
de aula aos interesses dos alunos. Talvez seja esse 0 maior desafio: proporcionar a
mesma atratividade do mundo virtual em atividades de aprendizagem, pois na
maioria das vezes a ideia de conteldos rigidos e sem atratividade, mesclados a
matérias dificilimas estejam enraizados na cultura de nossos alunos, em especial
guando se refere a matematica.

Como entdo conseguir a atencdo de uma comunidade de jovens que vivem
interligados pela internet? Como despertar interesse sobre determinado assunto a
individuos que tem na sua palma da mé&o o acesso a informacfes de maneira
“‘infinita”?

Nasceu assim a ideia da pesquisa realizada. Como aproveitar essa
conectividade dos nossos jovens com o mundo digital para a aprendizagem de
matematica? Para isso, este estudo se propde a investigar se a perspectiva do uso
da Gamificacdo para o ensino da geometria (medidas de areas de figuras
geométricas) pode ou nao ser valida.

Vergara (2007) diz que as hip6teses sdo antecipacdes das respostas ao
problema escolhido. Essas suposi¢cdes geralmente sdo empregadas nas pesquisas
qualitativas, jA que ndo necessariamente se da por meio da realizacdo de testes.
Essas suposi¢cdes sdo de ordem proviséria e pretende-se com a pesquisa verificar a
sua veracidade ou ndo. Assim dentre varias suposicfes possiveis uma sera testada:
se a Gamificacdo pode se constituir de um recurso educacional Gtil no ensino da
matematica.

“Se o problema de pesquisa € uma questdo a investigar, o objetivo € um
resultado a alcangar” (VERGARA 2007, p.25) objetivo final, se alcancado, da
resposta ao problema.

Sendo assim, o0 objetivo geral deste estudo € analisar a contribuicdo do Game
Minecraft no ensino da Geometria. Como objetivos especificos, pretende-se verificar
se a Gamificagcdo se constitui como recurso educacional para o ensino da

matematica e a aplicabilidade do Jogo Minecraft no estudo de medidas de Area.



Para melhor compreensdo, neste artigo, sdo apresentados alguns
fundamentos tedricos que embasaram a pesquisa realizada, a metodologia adotada,

e os resultados alcangados e conclusdes.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA/REVISAO DA LITERATURA

2.1 INTERACAO SUJEITO-CONHECIMENTO

Ao falar em ensino da matematica em sala de aula, observa-se que por vezes
ela é considerada pelos alunos como algo de dificil entendimento e sem aplicacéo
concreta. D’ Ambrosio (1991, p.1) alega que “[...] ha algo errado com a matematica
que estamos ensinando, o conteldo que tentamos passar adiante através dos
sistemas escolares é obsoleto, desinteressante e inutil”.

Essa visdo deve ser mudada. Para isso, faz-se necessaria uma reconstrucao
dos processos e metodologias de ensino, buscando uma énfase maior no processo
de construgéo, e n&o apenas no resultado final. Dessa forma, o papel do aluno como
construtor do conhecimento precisa urgentemente ser inserido no processo de
ensino e aprendizagem com o objetivo de modificar a visdo de que o professor € o
anico responsavel pelo processo.

A perspectiva didatica que prioriza os individuos ao invés dos processos traz
consigo a necessidade de complementos que possibilitem que a interacdo entre 0s
sujeitos do conhecimento (sujeito, objeto, meio e experiéncia) ocorra de maneira
mais fluente e eficaz.

Canan (2000) afirma que os conhecimentos ndo séo algo concebido ou pré-
determinado no individuo, nem mesmo podemos atribuir o conhecimento as
caracteristicas inatas do objeto. Assim, o conhecimento € fruto de interacbes e
relacbes entre os sujeitos, ambiente e objetos que permeiam esse sistema. Nesse
sentido, o estimulo fornecido ao individuo € extremamente necessario para que o
conhecimento matematico ocorra.

Segundo Piaget (1978), o conhecimento I6gico matematico é uma construcao,
resultado da acdo mental da crianca sobre o mundo, formado pelas acles e

reflexdes que o sujeito tem em relacdo ao objeto e ao mundo. O aluno age sobre 0



material, saindo de sua posicdo de acomodacado, gerando assim uma situacdo de
assimilacdo do novo conhecimento.

No sentido de estimular os alunos a sairem dessa acomodacao e passarem a
buscar o conhecimento, é importante que o professor inove suas aulas com

materiais didaticos atualizados, fazendo uso das tecnologias.

2.2 MATERIAIS DIDATICOS E AS TECNOLOGIAS

Diante dessa nova geracdo de cyberalunos e de uma crescente evolucao
tecnoldgica, novos materiais didaticos digitais que propiciem a aprendizagem da
matematica devem ser explorados.

A expansdo da Web 2.0 nos ultimos anos e o crescente aumento do cyber
espaco possibilita aos jovens acesso a todo tipo de informacéo, trazendo uma nova
significancia ao saber. As redes sociais como o Facebook® tém a capacidade de unir
culturas, linguas e crengas de uma forma nunca antes vista, trabalhando o
conhecimento de forma colaborativa.

Frente ao universo de softwares, blogs, Jogos online, redes sociais, a escola
estd em desvantagem, por ndo conseguir acompanhar as mudancas de
comportamento. Aparici (2012) cita que os jovens vivem em dois mundos: enquanto
na sala de aula o conhecimento mantém uma linha unilateral centrada no professor,
fora dela o conhecimento se apresenta de forma multidirecional estabelecido pelas
redes sociais.

Borba e Penteado (2010) defendem a ideia do uso de tecnologias quando
falam que o acesso a elas deve ser um direito de todos os estudantes. Os autores
enfatizam que o uso das tecnologias precisa ser parte integrante da educacao
oferecida em nossas escolas, sejam elas particulares ou publicas.

Essa opcdo pela utilizacdo de recursos tecnolégicos € amplamente
estimulada nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) quando citam que 0 uso

de computadores em sala de aula deve servir como:

® FACEBOOK. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation, 2017. Disponivel
em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Facebook&oldid=49620924>. Acesso em: 18 ago.
2017.



https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Facebook&oldid=49620924

...fonte de informacédo; poderoso recurso para alimentar o processo de
ensino e aprendizagem; auxiliar no processo e construcdo do
conhecimento...; meio para desenvolver a autonomia... que possibilite
pensar, refletir e criar solugfes...(BRASIL 1998).

Os PCN, nesse contexto, citam 0s jogos como uma forma criativa de propor
problemas, j& que colaboram para estimular a criatividade na resolucdo destes,
proporcionando o estimulo das acfes individuais ou coletivas, permitindo uma
atitude positiva diante dos possiveis erros, ja que esses podem ser imediatamente
corrigidos, sem assim deixar marcas negativas.

Para Piaget (1978), o desenvolvimento da crianca passa pelos estagios de
assimilacdo, acomodacao e equilibracdo. Esses processos cognitivos podem ser
altamente estimulados e acelerados por brincadeiras e jogos didaticos. No momento
em que a criangca passa a reinventar coisas, por meio da livre manipulacdo de
materiais diversos, suas experiéncias se tornam mais significativas.

Com relagcéo ao uso de jogos para aprendizagem, Martines e Lacasa (2008)
sugerem que o videogame possa ser utilizado em sala de aula, pois para eles, as
criangcas que tiveram experiéncias com jogos que apresentavam temas éticos e
morais, aparentemente compreenderam melhor esses conceitos.

Assim sendo, conforme os autores, um jogo que seja utilizado no ensino, no
caso, da matematica precisa proporcionar ao jogador (aluno) o desenvolvimento das
estruturas cognitivas que possibilitem a ele apropriar-se do conhecimento. E
necessario, no entanto, ter cuidado para que 0 jogo ndo sirva apenas cComo
ferramenta de diverséo.

Alguns estudos sobre o uso da Gamificacdo no ensino foram publicados como
o de Borges et. al (2013), que no trabalho “Gamificacdo Aplicada a Educac¢do: Um
Mapeamento Sistematico” apresentado no “Simpdésio Brasileiro de Informética na
Educacao” (SBIE) 2013, mostra um estudo que identifica 48 artigos relacionados a
tematica. O resultado dessa pesquisa apresenta que os maiores esfor¢cos quanto ao
uso da Gamificacdo se dao no ambito do ensino Superior. Também identificou a falta
de abordagens que combinem Gamificagdo e ambientes de aprendizagem
colaborativa apoiada por computador.

Outra pesquisa que revela dados sobre o assunto foi realizada por Bissolotti
et. al (2014) que no artigo “Potencialidades das midias sociais e da Gamificagao

na educacdo a distancia” publicado no “Centro Interdisciplinar de Novas



Tecnologias na Educagao” (CINTED) da UFRGS em 2014, trouxe o contexto da
gamificacdo na educacdo a distancia. Nesse texto, os autores destacam a
importédncia do uso da gamificagdo dentro dos AVA (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem) destacando a qualidade dos games e como eles tém a capacidade
de trazer um feedback, proporcionar desafios, agucar a competicdo e trazer
estimulos satisfatorios por meio de um sistema de recompensas.

Carvalho (2006) diz que os jogos trazem consigo o aspecto ludico resgatando
0 prazer da aprendizagem, j& que conseguem ampliar 0 uso de imagens e recursos
de animacdo ao mesmo tempo em que potencializam a interatividade entre o
conteudo ensinado e o aluno. Nesse caso, a aprendizagem acontece por meio do
‘learning by doing” (aprender fazendo), proporcionando ao aluno autonomia e
autoconhecimento, jA que ao invés de seguir um roteiro pré-definido, ele explora,
experimenta, erra, acerta e por fim define sua propria maneira de trabalhar o
conteddo por meio do game.

Nessa mesma linha de pensamento, Filatro (2007, p. 48) argumenta que:

os jogos educativos divertem, motivando o processo de aprendizado através
de exercicios, e dessa forma, torna-se importante sua utilizacdo como
ferramenta educacional. Edutainment (education + intertainment) € uma
forma de fazer educac¢é@o que combina o entretenimento e a aprendizagem.
Merece destaque pela grande aceitacdo nas geracdes mais novas.

Porém, ao falar do uso de jogos na educacédo € preciso atentar para alguns
detalhes como o de nédo escolher um jogo apenas pelo seu grau de aceitacdo ou a
diversdo que ele proporciona. E preciso analisar as caracteristicas do jogo levando
em conta sua contribuicdo no que se refere a aprendizagem. Para o ensino e
aprendizagem de matematica, Ponte e Serrazina (2000, p. 39) estabelecem que o
jogo deva estimular quatro processos necessarios ao aprendizado: a) representar
(compreender e usar simbolos, convencBes e graficos); b) relacionar e operar
(calcular e deduzir, dois processos matematicos mais caracteristicos, bem como
relacionar ideias matematicas diversas e interpretar ideias matematicas em
situacdes do dia a dia); c) resolver problemas e investigar situagdes mateméticas e
extras matematicas e d) comunicar, recorrendo a diferentes linguagens e suportes.

Assim sendo, o professor ao selecionar um jogo para o ensino da matematica

precisa analisar se ele propicia o desenvolvimento de processos importantes para o



aprimoramento das habilidades matematicas, para ndo tornar o momento de
aprendizagem apenas de diverséo.

No sentido de associar 0 jogo, 0 uso das tecnologias e o engajamento dos
alunos no processo de aprendizagem, o jogo Minecraft se apresenta como um

recurso a ser analisado.

2.3 MINECRAFT GAME E GAMIFICACAO

O Minecraft ” é um jogo eletrénico tipo sandbox e independente de mundo
aberto, presente em 105 paises e jogado por mais de 100 milhdes de pessoas, a
maioria entre 10 e 17 anos. Markus Notch Persson deu inicio ao processo de criacao
do jogo no dia 10 maio, de 2009, porém o lancou oficialmente no mercado em 12 de
janeiro, de 2011, vendendo mais de um milhdo de cépias nesse dia.

O jogo dispde das versdes multi-player e single-player. Antes de comecar o
jogo, o mundo onde o jogador sera inserido € criado de forma aleatéria e diferente a
cada jogada, possui a forma tridimensional, teoricamente infinito e totalmente aberto.
E composto por blocos que formam os mais variados objetos dentro do jogo.

Nesse jogo, a criatividade do jogador é que comanda as acdes, ja que é
possivel construir praticamente qualquer objeto utilizando os blocos, 0s quais podem
ser realocados em qualquer local do mapa, bem como serem combinados com
outros itens disponiveis criando materiais diferentes, como por exemplo, fogo, vidro
entre outros.

O jogo consiste na construcdo de estruturas utilizando blocos, em seu
ambiente. Tudo é formado por blocos, que podem ser removidos e colocados em
lugares novos formando estruturas diferentes. E um jogo basicamente criativo, ja
que nao possui caracteristicas de um game de competicdo, ndo existe, portanto
ganhadores. Sendo assim, o professor pode utilizar o Minecraft como um recurso

didatico de Gamificagéo.

"Fonte: MINECRAFT. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation, 2017.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?titte=Minecraft&oldid=49318674> Acesso em: 17
jul. 2017.



https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Minecraft&oldid=49318674
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA

O contexto da investigacdo sugere uma pesquisa-acdo jA que estdo
envolvidos de modo direto e indireto alunos e pesquisador. Conforme Thiollent

(2008, p. 14) esse tipo de pesquisa tem com caracteristica:

..ser um tipo de investigagdo social com base empirica
gue é concebida e realizada em estreita associacdo com uma agdo ou com
a resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e os
participantes representativos da situacdo ou do problema estédo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo.

Dessa forma, o professor pesquisador assume o papel de observador,
mediador, organizando e analisando as consideracdes feitas pelos alunos, buscando
gue o0 momento da execuc¢ao da pesquisa torne-se uma oportunidade de reflexdo em
gue o conhecimento do pesquisador € mesclado ao conhecimento dos alunos.

Vergara (2007, p 46) define que a pesquisa se firma sobre dois critérios “os
fins e 0os meios pelo qual ela sera realizada”. No que diz respeito aos fins, essa
pesquisa é exploratéria, pois busca entrar em um campo da pesquisa pouco
explorado que € a Gamificacdo, a0 mesmo tempo é descritiva, pois se propde a
descrever e relatar as experiéncias, percepc¢des e conclusdes que 0s alunos
apresentam durante o desenvolvimento do projeto, em que o uso dos games é
utilizado no estudo da Geometria.

A abordagem da pesquisa € qualitativa e quantitativa, visto que procura
compreender a relacdo existente entre o uso da Gamificacdo e 0 processo
construtivo em sala de aula, como dito por Minayo (2001), a pesquisa qualitativa
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, valores, atitudes, o
gue corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e dos
fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis, em que
0S sujeitos tém a liberdade de opinar e formar conclusdes. Ela € quantitativa no
momento em que mensura os feedbacks dos alunos na apreciacdo do jogo e do uso

do Facebook.
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3.1 CONTEXTO DA INVESTIGACAO

A pesquisa teve inicio com a utilizacdo do Facebook que atualmente conta
com mais de 1,94 bilhdo de usuérios no mundo®, sendo a maioria deles jovens. A
opcdo pelo uso do Facebook deu-se por ele ser uma rede social gratis, de uso
habitual dos alunos por isso atrai sua atencdo, podendo proporcionar a interacao
entre a turma, assim estimulando a colaboragéo e interagdo com alunos, por ser
uma ferramenta online possui um feedback instantaneo o que favorece o
acompanhamento do progresso da turma.

As atividades desse projeto séo realizadas utilizando o jogo Minecraft. As
orientacdes, os resultados assim como as duvidas sdo compartilhados na pagina do
grupo (por se tratar de um grupo fechado torna o ambiente seguro para essas trocas
de informacgBes) criada com esse propdésito na rede social Facebook, buscando

estimular as trocas de informacfes e descoberta como dito por Mattar:

Grupos séo espagos online em que as pessoas podem interagir e
compartilhar recursos e comentarios. E uma maneira de alunos e
professores trabalharem em projetos colaborativos. [...] Quando um
membro posta algo no grupo, como um link para um artigo, uma
guestdo ou uma atividade, outros membros receberdo uma
mensagem do Facebook com a atualizagdo. Essa seria uma
oportunidade para estender a aprendizagem para fora das paredes
da sala de aula tradicional [...]. (MATTAR, 2013, p. 118).
Dai a escolha de ambiente online, pela sua agilidade na troca de informacdes,
caracteristica da rede social, que possibilita varios usuarios trocarem experiéncias,

mesmo estando em ambientes diferentes.
3.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com um grupo inicialmente formado por 14 alunos do
7°, 8° e 9° anos, sendo 13 meninos e 01 menina, mais o professor pesquisador, na
escola municipal de ensino fundamental da cidade de Santa Rosa, que ndo ministra
aulas nessas turmas e sim no programa + educag¢do na escola. Os sujeitos da

pesquisa foram selecionados por meio de convite aberto.

8 Fonte: http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/facebook-chega-a-194-bilhao-de-usuarios-em-todo-o-

mundo-no-1-trimestre-de-2017.ghtml. Acesso em 19 de junho 2017.



http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/facebook-chega-a-194-bilhao-de-usuarios-em-todo-o-mundo-no-1-trimestre-de-2017.ghtml
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/facebook-chega-a-194-bilhao-de-usuarios-em-todo-o-mundo-no-1-trimestre-de-2017.ghtml
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3.3 ETAPAS DA PESQUISA E INSTRUMENTOS DE ANALISE

A fim de facilitar a compreensao, sera apresentada as etapas seguidas pela
pesquisa, assim como 0s instrumentos aplicados que possibilitaram a analise e
discusséao de resultados.

As atividades tiveram inicio com a aplicagdo de um questionario individual
disponibilizado para os alunos no grupo do Facebook, com a finalidade de avaliar o
conhecimento dos discentes em relacdo ao sistema convencional de medidas,
calculos das medidas de area e perimetro.

Apés, foi definido com os alunos o padrdo de medida que seria referencial
para a construcdo das atividades dentro do jogo. Ficou estabelecido de comum
acordo que seria utilizada a medida denominada de “und” e que ela representaria
um bloco dentro do jogo (ja que o jogo é todo formado por blocos).

Ficou acertado, também, que essa medida quando transportada para o
sistema convencional, poderia representar 01(um) metro ou 01(um) centimetro,
dependendo apenas do enunciado do problema.

Dando continuidade, foram trabalhadas as funcionalidades do jogo por meio
da representacdo de formas geométricas, conforme as instru¢des fornecidas no
grupo pelo pesquisador. O objetivo era familiarizar os alunos com a forma de
construcdo no ambiente virtual ao mesmo tempo em que buscava despertar o
pensamento critico.

Em seguida, pensou-se em trés atividades interligadas entre si objetivando
desenvolver no aluno a capacidade dedutiva da compreensdo das medidas de area
e perimetro. Primeiramente, os alunos representariam no jogo Minecraft as figuras
geomeétricas (retangulo, triangulo, trapézio e quadrado), calculando seu perimetro. A
segunda etapa dessa atividade foi o calculo das medidas de area dessas mesmas
figuras.

Na parte final da atividade foi realizada a construgdo de maquete virtual da
escola dentro do jogo Minecraft. Até essa etapa do projeto os alunos realizavam as
atividades de forma individual, mas a partir desse momento os alunos foram

divididos em trés grupos ( A, B e C), a fim de realizar o levantamento das medidas
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de toda a escola, construindo uma Planta Baixa’ que foi o referencial para o
desenvolvimento da maquete virtual.

Para concluir a pesquisa, foi elaborado um questionario aplicado de forma
individual com perguntas fechadas para verificar a opiniao dos alunos em relagéo ao

jogo e sua contribuicdo na aprendizagem, assim como o uso do Facebook.
4. ANALISE DOS DADOS

Quanto aos aspectos positivos do uso da Gamificacdo, observou-se que aliar
um jogo ao aprendizado pode estimular a participacdo, 0 engajamento e a
colaboracdo dos alunos nas atividades, além de favorecer o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, do censo critico, da curiosidade e da autonomia nas construcgdes.

Fica ressaltada durante as atividades a capacidade que o jogo tem de traduzir
para uma linguagem corriqueira 0s conceitos matematicos. Isso pode ser observado
em um dos recortes das atividades (figura 1), em que os alunos demonstram as
férmulas matematicas do calculo do perimetro e célculo da &rea de maneira simples,
utilizando linguagem coloquial, o que demonstra naturalidade na compreensao dos
conteudos.

Figura 1 Analise feita pelo aluno do célculo de perimetro e area.

Calculo do Perimetro de uma figura geométrica

1. Construa usando o bloco um retangulo com: 12 blocos de comprimento e
6 blocos de largura e um bloco de altura

2. Qual o perimetro dessa figura formada?

3. Construa um quadrado com 9 blocos de medida de cada lado

4. Qual o perimetro desse quadrado.

5. Construa usando blocos de sua escolha um trapézio, com base menor
igual a 5 blocos e base maior igual a 11 blocos, a distancia entre uma base
e outra deve ser de 4 blocos

6. Calcule agora o perimetro. -
7. Construa um tridngulo com base de 11 blocos.

8. Calcule o perimetro do tridngulo

1

2P 36

3

6P 22 ole Curtr @B Comentar

8:P. 28

5. E o resultado de um determinado local feito x 2
o 6_Primeiro teriamos de medir o comprimento @ a largura & multiplica-los um
pelo outra

5 E - - 4 wmm

peio outro.

8.4000 mil metros

® Planta Baixa é 0 nome gue se da ao desenho de uma construgéo feito, em geral, a partir do corte
horizontal a altura de 1,5m a partir da base. E um diagrama dos relacionamentos entre salas,
espacos e outros aspectos fisicos em um nivel de uma estrutura.
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Fonte: Recorte do Facebook do grupo.

Algo que foi possivel observar durante as atividades e que tem extrema
importancia para o estudo da matematica € o estimulo a autonomia de pensamento
produzida pelos jogos, colaborando para o desenvolvimento do pensamento critico,
conduzindo a compreensao dos “porqués”, sendo esse um dos primeiros passos
para a constru¢gdo do conhecimento de maneira duradoura ao invés de
simplesmente apresentar algo que deva ser decorado.

Isso pode ser observado na realizacdo de uma atividade na qual os alunos
deveriam construir um cubo de dimensdes 7x7 und e apds uma piramide com base 7
e altura 7(o que néo seria possivel).

Diante da impossibilidade de construir a piramide com base 7 und e altura
igual a 7 und (conforme solicitado no exercicio), o aluno “A” construiu uma segunda
piramide com 7 und de altura e base igual a 13 und, alegando ter modificado dados
da solicitagdo da atividade, pois ndo seria possivel realizar a primeira piramide com

aguelas caracteristicas (figura 2).

Figura 2 Construcéo do cubo e piramide - aluno A.

f |

iy Curtir BB Comentar

Fonte: Recorte do Facebook do grupo.

E possivel observar com esse exercicio que o jogo traz um estimulo a
criatividade e a iniciativa pessoal. Fica evidente que o aluno construiu a atividade da
maneira que achou ser a mais adequada, mostrando com isso que 0 jogo pode sim
ter a funcao de estimular a independéncia de pensamento.

A Ultima etapa do projeto consistiu em recriar o prédio da escola de forma

virtual dentro do jogo. Primeiramente, os alunos realizaram a medi¢cdo de toda a
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area da escola. Para isso, eles foram divididos em trés turmas e cada uma delas
ficou responsavel por realizar a medida de uma area da escola. Dessa atividade saiu
a planta baixa que foi utilizada para realizar a construcdo da maquete virtual da
escola.

Durante o desenvolvimento da atividade surgiu um problema levantado pelo
grupo “B”: como medir a altura de determinados pontos da escola, como altura do
ginasio e o telhado da escola, jA que esses dados seriam importantes para
realizacéo do projeto dentro do jogo?

Diante desse impasse, surge a ideia da construcdo de um Teodlito™,
possibilitando assim medir as alturas usando as relacdes trigopnométricas (seno,

cosseno, tangente) para verificar a altura de pontos inacessiveis (figura 3).

Figura 3 Alunos construindo e usando o Teodolito.

Fonte: autor

Dessa forma, os alunos ficaram prontos para realizar todas as medicoes
necessarias, transcreveram esses dados coletados para o programa Sweet Home
3D a fim de construir a planta baixa que serviria de parAmetro para a construcdo

da escola no Minecraft (figura 4).

% |nstrumento de precisdo para medir angulos horizontais e angulos verticais, muito empr. em
trabalhos geodésicos e topograficos.

1 Sweet Home 3D é uma arquitetura de software livre para projetar uma casa, apartamento ou seu
interior.
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Figura 4 - Alunos realizando as medicdes

Fonte: autor.

O levantamento das medidas da escola deu origem a uma Planta Baixa
(figura 5) que serviu de orientacdo para a criacdo do prédio da escola dentro do
jogo. Foi definido por conveniéncia que cada metro representaria dois blocos dentro
do jogo, criando uma escala de 2:1'? para toda a planta baixa da escola.

Figura 5 Planta baixa da escola feita pelos alunos e sua representacdo no Sweet Home 3D.

1 |

T
. 4 EFCi
Ll
= iy
= == T
e 3

2 Escala 2:1, representa que 02 (duas) und. (dois blocos dentro do jogo) valem 01(um) metro de
verdadeira grandeza.



17

Fonte: autor.

A construcdo da escola dentro do jogo (figura 6) possibilitou os alunos
trabalharem os conceitos de proporcdo, escala, medida de area e perimetro, de

maneira ludica, consolidando assim os conhecimentos sobre esses contelddos.

Figura 6 Representacéo da escola no Minecraft.

Fonte: Minecraft.

Para verificar a opinido dos alunos com relagéo ao jogo e sua contribuicdao na
aprendizagem, assim como o0 uso do Facebook (figura 6) foi aplicado um

guestionario estruturado com sete perguntas fechadas.

Figura 6 - Analise quantitativa dos dados.

Viock acha que a Vocé gostaria de mais - — e
utilizagdo de jogos alividfdes envolvendo in:‘:;::‘ gfi?mu sd:us 0 Jogo Ihe ajudou a Wocé se sentiu Voo achou as Vot aostou d “__
facilita o estudo da jogos na escola? & entender as medidas  motivado para realizar atividades OCe gostou de l: i :zar

) jogos para o estudo

. colegas e professor 5 2 L
matemtica? de drea e perimetro? as Atividades?
pelo Facebook? interessantes? das medidas de drea e
perimetro?

= 5im ® Nio

Fonte: O autor.

A primeira pergunta feita aos alunos €: “vocé acha que os jogos facilitam o
estudo da matematica?” 100 % dos alunos responderam que sim. Porém para a
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pergunta quatro: “o jogo lhe ajudou a entender as medidas de area e perimetro?”
Apenas 40% dos alunos responderam que sim. A divergéncia entre as respostas a
duas perguntas que possuem linhas de pensamento similares causa estranheza, ja
que eles afirmaram que o0s jogos auxiliam no processo da aprendizagem da
matematica. Em debate posterior, feito com os alunos sobre as respostas do
guestionario, eles relataram n&o terem sido auxiliados pelo jogo a atender as
medidas de area e perimetro por jA conhecerem essa relacdo antes do inicio da
atividade.

Fica evidente que a formulacdo da pergunta ndo atendeu o seu objetivo,
sendo que esta poderia ter sido redigida da forma: Vocé acha que o uso do
Minecraft pode auxiliar no estudo da area e perimetro?

Outra pergunta obviamente mal estruturada, foi a nimero cinco: “vocé se
sentiu motivado para realizar as atividades?” 50 % dos alunos falaram que nao, o
gue obviamente vai em direcdo contraria as duas perguntas que seguem, sendo que
uma questiona sobre as atividades terem sido interessantes e 90 % dos alunos
afirmarem que sim e a outra “vocé gostou de usar jogos para o estudo de area e
perimetro?” que teve 80% de aprovagéo.

Foi possivel verificar também, por respostas a questdo dois, que os alunos
aprovaram em 100% o uso do Facebook como meio de interagdo com colegas e

professor.

5. CONCLUSAO

A pesquisa demonstrou que o contato estabelecido pela rede social Facebook
aproximou a relacdo entre professor - aluno, apresentando-se como um meio de
contato favoravel para lancar e discutir os desafios.

Verificou-se, também, por meio da analise das respostas dos exercicios e do
qguestionario, que a Gamificacdo se constitui em um recurso importante para
estimular os alunos a aprendizagem de conteldos, no caso da pesquisa a
geometria, assim como o0 jogo Minecraft tem potencial de servir de recurso
educacional no auxilio dos processos construtivos do ensino das medidas de area e

perimetro.
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A observacdo do desempenho dos alunos durante as atividades noés leva a
concluir que a Gamificagcdo consegue explorar as mecanicas do jogo no contexto
real (cooperagdo/competicdo, desafios, recompensas, avaliacdo) de modo a
estimular o processo construtivo e o entendimento dos alunos transportando a
linguagem matematica para o ambiente em que o aluno esta inserido, isso foi
observado quando da necessidade dos alunos de explorarem o0s conceitos de
medida de area e perimetro, a fim de construir a planta baixa da escola.

Da mesma forma que os conceitos de proporcéo e escala foram trabalhados
de maneira satisfatéria ao prepararem as medidas reais, a fim de transporta-las para
o programa Sweet Home 3D e criarem a planta definitiva que seria o referencial para
0 jogo, mostrando ser um grande agente cognitivo, ao unir conhecimentos com o
propoésito de construir novos conceitos.

Além disso, 0 uso do Teodolito trouxe uma importante significancia para
atividade, quando introduziu aos estudantes as relacdes trigonométricas do seno,
cosseno e tangente.

O jogo Minecraft pode se constituir um recurso educacional eficaz para
trabalhar a interdisciplinaridade, podendo ser utilizado dentro de varios contextos,
agregando elementos que fazem parte da historia, da geografia ou de qualquer outra
disciplina, ja que as potencialidades do jogo sdo praticamente ilimitadas.

Dessa forma, conclui-se que a Gamificacdo pode se constituir um recurso
didatico valido para o estudo das medidas de area e perimetro e que 0 jogo
Minecraft pode ser utilizado de maneira satisfatéria como recurso complementar
para o estudo da geometria.

Cabe ressaltar que as atividades do projeto ndo se encontram conclusas, ja
gue uma nova etapa estd sendo realizada: os alunos estdo construindo uma
magquete completa que permitira realizar uma visita virtual ao prédio da escola.

O intuito da continuidade desse projeto € a criacdo de um registro virtual da
escola, ja que esse possivelmente sera o ultimo ano de utilizacdo da estrutura da

instituicdo, que sera transferida para um novo prédio.
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