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Resumo

Gamificacdo consiste em aplicar elementos de jogos eletrénicos, tais como pontos e medalhas de
jogadores, a outros contextos ndo relacionados a jogos. O principal objetivo da gamificacdo no contexto
educacional é engajar os alunos no processo de aprendizado. Ao dinamizar a realizacdo de suas
atividades, espera-se que os alunos melhorem o seu desempenho em exercicios e provas. Varios
estudos reportam aplicacdes de apoio a gamificagcdo no contexto educacional, especialmente na
educacédo béasica. Porém, a literatura carece de uma sumarizacdo dessas aplicacdes, bem como dos
seus beneficios observados no ensino da matematica, cujos topicos de ensino sdo usualmente
complexos e requerem alto engajamento para o devido aprendizado. Das implicacdes praticas dessa
caréncia, destaca-se a dificuldade com a qual os professores escolheriam as aplicacdes para adogéo
em suas escolas, com base nas principais dificuldades de aprendizado de seus alunos em relagéo a
especificos tépicos de ensino da Matemética. Este trabalho objetiva resolver tal caréncia ao catalogar,
por meio de um revisao sistematica da literatura, as aplicacdes de gamificacdo reportadas até entao.
Nosso catalogo visa guiar os professores na escolha de aplicages para ado¢édo de acordo com suas
necessidades. Neste trabalho, discutimos (1) as aplica¢des existentes que apoiam a gamificacdo do
ensino da Matemética na educacgéo béasica, (2) as limitacbes do uso pratico dessas aplicacBes por
escolas e (3) oportunidades de pesquisa para o apoio & educacdo matematica basica. Esperamos,
portanto, disseminar a ado¢é@o da gamificacdo por entre as escolas de educacdo bésica brasileiras,
bem como fomentar a proposi¢éo de novas aplica¢des por parte de pesquisadores.

Palavras-chave: Gamificacdo, Educac@o Matematica Basica, Revisdo Sisteméatica da Literatura,
Novas Metodologias de Ensino.

Abstract

Gamification means applying electronic game element, such as player points and badges, to other
contexts than electronic games. The overall gamification goal in educational settings is engaging
students in the learning process. By making dynamic the students’ tasks, gamification aims at improve
the students’ performance in exercises and tests. Various studies report applications built for supporting
the educational gamification, especially with respect to the basic education. Unfortunately, the literature
lacks a summary of these applications and their benefits in the Mathematics education whose learning
topics are usually complex and require high student engagement. Consequently, teachers might find
difficult to choose the applications that best fit their students’ learning needs in specific Mathematics
topics. This work aims at addressing the observed lack of summary through a systematic literature
review. Our goal is summarizing the main applications that support the gamification of Mathematics
basic education as reported by previous studies. The summary could guide teachers in charge of
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choosing the applications for adoption in schools according to their needs. In this work, we discuss (1)
the existing applications aimed at supporting the gamification of Mathematics basic education, (2)
limitations of these applications that could hinder their adoption by schools, and (3) research
opportunities for better supporting the gamification in the Mathematics basic education. We expect to
spread the adoption of gamification in Brazilian basic education schools and stimulate researchers in
proposing new applications.

Keywords: Gamification, Mathematics Basic Education, Systematic Literature Review, New Teaching
Methodologies

1 Introducéo

A Matemética é uma das ciéncias mais antigas e, igualmente, uma das mais
tradicionais disciplinas escolares, tendo sempre ocupado um lugar de destaque dentro
bases curriculares de ensino (PONTE et al.,, 2007). Uma das suas principais
caracteristicas é a variedade de topicos a serem ensinados, 0s quais variam em nivel
de abstracdo. Cada nivel, por sua vez, requer uma certo grau de concentracao e
engajamento dos alunos para ser devidamente exercitado e assimilado. Por exemplo,
0 ensino da Matematica contempla desde topicos basicos, tais como a tabulada, os
guais possuem uma razoavel dificuldade de assimilacdo e podem ser exercitados
constantemente, mas também topicos mais abstratos tais como a geometria e a
trigonometria. Especialmente nesses ultimos casos, torna-se imprescindivel que os
educadores tenham uma postura inovadora no processo de ensino e aprendizagem

matematica.

Um exemplo desta postura inovadora no contexto educacional, a qual tem sido
crescentemente adotada especialmente na educacdo basica em Matematica, é a
gamificacdo. Gamificacao (termo derivado do inglés, gamification) consiste em aplicar
elementos de jogos eletrénicos, tais como pontos e pdodios de jogadores, a outros
contextos ndo necessariamente relacionados a jogos (KAPP, 2012). Os principais
objetivos da gamificacdo esté relacionado a motivar os individuos na realizacdo de
alguma tarefa, promovendo assim 0 seu engajamento através de mecanismos
divertidos, dindmicos e desafiadores (KAPP, 2012). No contexto educacional (KAPP,
2012; DOMINGUEZ et al., 2013, SOARES, 2008), a gamifica¢do pode ser traduzida
por meio da aplicacdo de recursos fisicos e audiovisuais de apoio a educacdo com
fins de (1) dinamizar o processo de educacao e aprendizado, onde a realizacéo de
atividades é baseada na opinido dos alunos e dos professores (isto €, feedback), (2)

estimular os alunos a desenvolver as atividades propostas pelo professor para o



ambiente de sala de aula e (3) melhorar desempenho dos alunos em avaliacdes e

exercicios.

Apesar de uma gama de estudos reportados com o intuito de apoiar a aplicacéo
da gamificacdo na educacdo bésica, observamos uma caréncia em relacdo a
sumarizacao das principais aplicacdes e beneficios reportados por esses estudo no
ensino da matematica. Essa caréncia possui algumas implicacdes praticas quanto a
adocédo da gamificacdo em escolas de ensino basico, tais como: (1) tornar-se dificil as
escolas saber quais aplicacdes podem ser utilizadas dadas as limitagdes de recursos
de tais escolas - por exemplo, adotar aplicagdes que fazer uso extensivo de internet
vai requerer das escolas uma infraestrutura de acesso a internet suficiente; (2) torna-
se dificil aos professores escolher quais aplicacdes adotar com base nas principais
dificuldades de aprendizado de seus alunos, em especial quanto aos topicos de
ensino da Matematica que mais necessitam engajamento dos alunos; e (3) torna-se
dificil a pesquisadores interdisciplinares, especialmente da Informatica e da
Matematica, saber quais topicos precisam de aplicacdes inovadoras que auxiliem a

educacédo basica de modo eficaz.

Nesse sentido, nosso trabalho visa catalogar as aplicacdes de gamificacédo a
fim de reunir informacdes que auxiliem os educadores a adotarem a gamificagao em
suas salas de aula e disseminar tal adocdo nas escolas brasileiras. Este trabalho
baseia-se nos resultados de uma revisdo sistematica da literatura, os elementos
essenciais do protocolo de pesquisa elaborado e a forma como o processo foi
conduzido. NGs provemos uma discussao a respeito de: (1) aplicacdes existentes de
apoio a gamificacdo na educacdo basica; (2) limitacdes dessas aplicacdes no uso
pratico por escolas; e (3) oportunidades de pesquisa em direcdo a melhores
aplicacdes para a gamificacdo do ensino da matematica em escolas de ensino basico.
Esperamos, portanto, contribuir ndo somente com a aplicacdo de gamificacdo nas
escolas com base no que ja tem sido proposto pela literatura, mas também prover
conhecimento suficiente para a melhora desse apoio por parte de pesquisadores em

relacdo ao ensino dos mais diversos topicos da Matematica.

O restante deste trabalho de conclusao de curso esta estruturado como segue.
A Secéo 2 apresenta a fundamentacao tedrica em torno do tema abordado. A Sec¢éo

3 apresenta a definicdo do processo de metodologia utilizada. A Secéo 4 apresenta



os resultados. A Secao 5 apresenta as conclusdes e sugestdes de trabalhos futuros

visando ampliar a gama de estudos do tema abordado neste artigo.
2 Fundamentacéo Teorica

Esta secdo apresenta o referencial tedrico relacionado aos principais conceitos
desta pesquisa. A Secdo 2.1 apresenta o0s principais desafios da educacao
matematica. A Secdo 2.2 apresenta conceitos em torno dos jogos eletrénicos,
destacando sua relevancia na educacéo. A Sec¢ao 2.3 aborda os conceitos primordiais
em torno da gamificacéo e sua aplicabilidade.

2.1 Desafios da Educacdo Matematica

Conforme mencionado na Secdo 1, o ensino da matematica envolve uma
variedade de topicos a serem ensinados, 0s quais variam em nivel de abstracdo. Por
um lado, compreender e assimilar esse nivel de abstragéo & por sua vez um grande
desafio no ensino da matematica. De fato, certos topicos da matematica sao centrado
na assimilacdo de técnicas, bem como na memorizacao de regras (UNESCO, 2016).
Por outro, manter os alunos engajados com as atividades de ensino cujo objetivo é
proporcionar tais compreensao e assimilacéo por parte do aluno também € desafiador.
Logo, o ensino e a aprendizagem da matematica requer constantes transformacoes,
nao so relacionadas aos tépicos ensinados na disciplina de Matematica lecionada nas
escolas de ensino basico, mas principalmente relacionada aos objetivos do ensino e
as metodologias empregadas com este fim, sempre visando o0 engajamento dos

alunos e a melhoria de seu desempenho escolar (BOERI, 2009).

A metodologia tradicionalmente empregada no ensino da matematica é um dos
principais entraves no processo de aprendizagem, especialmente de tépicos de
ensino que requerem um complexo raciocinio l6gico e uma capacidade razoavel de
solucdo de problemas (SANTOS et al.,). Essa é uma realidade ndo somente da
matematica, mas de diversas areas do conhecimento relacionadas as ciéncias e que,
de alguma forma, fazem uso da matematica como meio para alcancar seus fins
(D'AMBROZIO, 1996). No entanto, modernizar as metodologias de educaco requer
um conhecimento sobre quais possiveis aspectos da educacdo podem se tornar mais
interessantes ao alunos e mais estimulantes ao conhecimento (PCN: Matematica,

2001). Nesses casos, faz se necessario aos professores procurar caminhos



alternativo a metodologia tradicional de educacao, tais como a gamificacdo (a ser
discutida na Secgéo 2.3).

2.2 Jogos Eletrénicos na Educacédo Matematica

No mundo do entretenimento, 0s jogos eletronicos (games) tem se tornado
cada vez mais populares (MATTAR, 2009). Isso se deve a imersdo proporcionada
pelos jogos eletrénicos, devido a unido de aspectos cognitivos, sociais, afetivos, etc.
(MATTAR, 2009). Além do entretenimento, 0s jogos eletrdnicos vém sendo aplicados
na aquisi¢cdo de conhecimento, apoiando areas tais como a mateméatica (ELLIOTT e
BRUCKMAN, 2002). De fato, os jogos tem um potencial reconhecido de contribuir para
a formacéo educacional e social dos alunos desenvolvendo de forma prazerosa e com

uma dinamica diferenciada.

Os jogos podem ser utilizados na Educacdo Matematica para estimular e
desenvolver a habilidade dos alunos, contribuindo para o seu processo de
aprendizado matematico (KAMI, 1992). Savia e Ribas (2008, p.3-4) reportam trés
relevancias da adocédo de jogos eletrénicos na educacéo: (1) efeito motivador: os
jogos eletrbnicos tem a capacidade através do design e interface envolver o aluno
criando varias op¢des quando ha a interacdo nas diversas maneiras de distracéo; (2)
aprendizado por descoberta: o feedback instantaneo e o ambiente livre de riscos
capacita a experimentacado e exploracao, logo estimula a curiosidade, aprendizagem;
e (3) socializagcédo: propicia uma socializacao dos alunos, nas relacfes interpessoais
de modo a auxiliar a aprendizagem onde através da interacao possibilita a aquisicao

de novos conhecimentos.
2.3 Gamificacdo na Educacdo Matematica

A popularizacdo dos jogos eletrbnicos levou a proposicdo da gamificacao
(KAPP, 2012). Fardo (2013, p.1) delineia que a “[...] gamificacdo vem ganhando
visibilidade por sua capacidade de criar experiéncias significativas, quando aplicada
em contextos da vida cotidiana”. Fardo (2013) conceitua a gamificagdo como “o uso
de mecanicas, estéticas e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas,
motivar agdes, promover aprendizagem e resolver problemas.” Assim deve se analisar

a possivel utilizacdo na area da educacgéo.



No &mbito educacional, a gamificacdo estéa sendo utilizada como por exemplo:
Khan Academy?, uma plataforma que usufrui dos mecanismos de recompensa
promovendo o engajamento dos alunos durante a realizacdo de exercicios de
matematica e como recompensa 0 aluno ganha uma medalha por ter concluido
determinado moédulo de estudos propostos pela plataforma. Outro exemplo € o
Duolingo?®, uma plataforma para o ensino de idiomas por meio de atividades que

recompensam 0S seus Usuarios com pontos, medalhas, etc.

3 Metodologia de Pesquisa

Esta secdo apresenta a metodologia da pesquisa adotada neste trabalho. A
Secao 3.1 apresenta as questdes de pesquisa. A Secao 3.2 apresenta 0s termos
referentes a string de busca e critérios de sele¢éo e inclusdo. A Secéo 3.3 apresenta

as bases eletronicas e extracdo de dados abordadas neste trabalho.
3.1 Questdes de Pesquisa

A Questdo de Pesquisa Norteadora (QPN) deste estudo visa responder a
seguinte questao: “Qual a intensidade da adocé&o da gamificacdo de 2008 a 20187?”
Sendo que a mesma € desdobrada em 6 (seis) Questdes Especificas de Pesquisa

(QEPs) apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Questdes Especificas da Pesquisa

QEPs | Descricéo

QEP:1 | Quantos estudos relataram a adoc¢do da gamificagdo para apoiar a educacdo mateméatica
bésica de 2008 a 2018?

QEP:2 | Existe umaintensidade maior de pesquisas no contexto do ensino fundamental ou do ensino
QEP3 | médio.

Quais sdo os contelidos matematicos abordados?

QEP4 | Qual é a natureza das aplicacdes gamificadas adotadas para apoiar a gamificacdo?

QEPs | Quais sé8o as maneiras pelas quais os alunos podem ser alocados durante atividades
envolvendo gamificacao?

QEPs | Como a gamificagdo impacta na educacdo matemética basica?

Para responder todas essas QPs anteriormente apresentadas, realizamos: (1)
uma busca automatizada em duas bases de dados eletrénicas internacionais e (2)
uma filtragem manual para os resultados retornados. A partir dessa analise, visamos
documentar as seguintes caracteristicas de cada artigo: nome e ano de lancamento,
namero total de paginas, autores, tipo de publicagéo, local da publicacdo, cidade, tipo

de estudo, contexto do estudo do artigo, contelldos matematicos, nome do sistema de

Shttps://pt.khanacademy.org
4 https://pt.duolingo.com



gamificacdo utilizado, distribuicdo dos participantes, natureza do sistema de
gamificagdo, impactos da gamificagéo (vantagens) trabalhos futuro e url dos artigos.

Finalmente, catalogamos todos os resultados encontrados.

3.2 String de Busca e Critérios de Selecgéo

Neste trabalho consideramos apenas os artigos realizados em inglés. Deste
modo, realizamos buscas em duas bases de dados eletronicas internacionais (ACM
Digital Library e IEEE Xplore). Para construgéo da nossa string de busca levamos em
consideracao os seguintes termos s em inglés: gamification, adoption, basic education
e mathematics. Além disso, nossa string de busca foi aplicada apenas em metadados;
ou seja, titulo, resumo e palavras-chave de cada artigo. A Tabela 2 apresenta os
critérios de inclusdo e exclusdo que foram adotados para selecdo e analise dos

artigos.

Tabela 2: Critérios de Inclusdo e Exclusao

Critérios de Incluséo

O artigo deve ter adotado gamificacdo na educacdo matematica.

O artigo deve ser publicado de 2008 a 2018.

O artigo deve ser escrito em inglés.

O artigo deve ser no contexto da educacdo matematica basica.

O artigo deve ter pelo menos 4 paginas.

O artigo deve ter sido publicado em uma conferéncia, simpdsio, ou jornal.
Critérios de Excluséo

N&o ser um artigo.

Ser um péster ou link de site ou link de evento ou capitulo de livro ou um livro.
O artigo propde gamificacdo, fora do contexto da educacdo matematica basica.
Ser um mapeamentos sistematicos ou revisdes de literatura.

N&o ser do contexto de gamificacao.

Decidimos incluir apenas artigos publicados depois de 2008 em nosso estudo
para ter uma eficacia da pesquisa, assim nao tera problemas de desatualizagcdo com
a delimitacdo do periodo proposto. Portanto, nosso estudo comecou com a pesquisa
de artigos publicados desde 2008 até 2018. No entanto, apés a realizacdo fazermos
a analise dos artigos retornados, fizemos uma andlise adicional em relagcéo a alguns
artigos que foram citados nos trabalhos a fim de cobrir um nimero maior de artigos,

esse procedimento € igual ao proposto por Wohlin (2012).

3.3 Base dados eletronicas e Extracdo dos dados



Para selecéo das bases de dados eletronicas, levamos em consideracéo
basescom maior relevancia para a extragcéo dos artigos baseando se na proposta
abordada na pesquisa, assim sendo escolhidas as seguintes bases eletronicas:

e |EE Xplore: é umabase de dados eletrénica que permite a consulta e acesso a
mais de quatro milhdes de documentos cientificos e técnicos publicado pelo
Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletrénicos (IEEE) e seus parceiros
editoriais. A mesma possui uma ampla cobertura de artigos que englobam
Journals, magazines, ebooks, conference proceedings, courses entre outros.

e ACM Digital Library: € uma base de dados eletrénica, com grande visibilidade
no campo da computacao e tecnologias da informacdo. A mesma disponibiliza
artigos das revistas publicadas pela ACM, artigos de conferéncias, newsletters,

entre outros.

Apos a definida as bases de dados eletronicas, nos realizamos a extragao
dos artigos de com acordo com a nossa string nas bases de dados escolhidas.
Sendo assim, nés obtivemos um total de 65 artigos. A Tabela 3 apresenta na
primeira coluna cada base de dados eletrénica e na segunda coluna a quantidade
de artigos obtidos para cada base de dados eletrénica. Conforme os resultados
apresentados, verifica-se que foram selecionados 49 artigos na base de dados do

IEEE Xplore e 16 artigos na base ACM Digital Library.

Tabela 3. Quantidade de artigos extraidos das bases de dados eletrénicas

Quantidade
de artigos extraidos

IEEE XPLORE 49
ACM DIGITAL LIBRARY | 16

Base de dados

Apés a extracdo dos dados, nossa proxima etapa foi a analise/leitura dos
metadados de cada um dos artigos extraidos. Por metadados, nos referimos ao
titulo, resumo e palavras chaves de cada artigo. Essa etapa teve como objetivo
avaliar manualmente a relevancia de cada um dos artigos retornados através da
nossa string de busca para a nossa pesquisa. Nessa etapa nds levamos em

consideracao os critérios apresentados na Tabela 2.

Como resultado dessa etapa, reduzimos nosso conjunto inicial de artigos

para 22 artigos a serem analisados na integra. A Tabela 4 apresenta na primeira



coluna cada base de dados eletrbnica, na segunda coluna a quantidade de artigos
incluidos para analise completa e na terceira coluna a quantidade de artigos
excluidos da pesquisa. Conforme os resultados apresentados, verifica-se que
foram incluidos 17 artigos e excluidos 32 na base de dados do IEEE Xplore e
incluidos 5 artigos e excluidos 11 artigos na base ACM Digital Library.

Tabela 4. Quantidade de artigos incluidos e excluidos para analise completa

Base de dados Excluidos Incluidos
IEEE XPLORE 32 17
ACM DIGITAL LIBRARY 11 5

4 Resultados e Discussoes

Esta secao apresenta os resultados do estudo que respondem as nossas QEPs
apresentadas na Tabela 1 da Secéo 3.1. Além disso, visa discutir os resultados em
trés ambitos: (1) aplicacOes existentes de apoio a gamificacdo na educacao basica;
(2) limitacdes dessas aplicacbes no uso pratico por escolas; e (3) oportunidades de
pesquisa em direcdo a melhores aplicacbes para a gamificacdo do ensino da

matematica em escolas de ensino basico.

Destaca-se que as algumas das descobertas apresentadas nesse estudo foram
publicadas na V Semana de Tecnologia da Informacdo — SETIF 2018 no artigo de
nossa autoria intitulado como “Gamificacdo na Educacdo Béasica: Uma Revisédo da
Literatura”. Salienta-se ainda, que este trabalho recebeu O Prémio de 4° Melhor

Trabalho do referido evento.

A Figura 1 apresenta a quantidade de artigos identificados por meio da nossa
revisao de literatura por ano de publicacdo. A partir dela, visamos responder nossa
primeira questao de pesquisa, definida da seguinte maneira: QEP; - Quantos estudos
relataram a adocdo da gamificacdo para apoiar a educacdo matematica basica de

2008 a 2018? Nos discutimos os principais achados a este respeito como segue.
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Figura 1. : Quantidade de artigos reportados anualmente sobre adocdo da gamificac&o na
educacao basica matematica
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Ao todo, foram identificados 22 artigos cujo objetivo era gamificar a educacao
matematica basica. Surpreendentemente, os resultados da Figura 1 sugerem um
crescimento consideravel na quantidade de artigos publicados nos ultimos 10 anos.
Por um lado, em 2008 ndo houve artigo publicado. Por outro lado, de 2017 até marco
de 2018 (data da extracéao dos dados), foram publicados um total de 9 artigos. Um dos
motivos para o aumento no numero de publicacdes na area de gamificacdo no ensino
da matematica pode ser a gradual busca por novas metodologias de ensino,
alternativamente ao ensino tradicional, como mencionamos na Sec¢ao 1. Analisando

os dados de modo geral, temos a nossa primeira descoberta:

Descoberta 1: Foram publicados, em tendéncia crescente nos ultimos 10 anos, 22

artigos sobre a adocao da gamificacdo no apoio a educacdo matematica basica.

A Figura 2 apresenta a intensidade de artigos referente a trés contextos: (1)
Ensino Fundamental, (2) Ensino Médio e; (3) Ambos. A partir dela, visamos responder
nossa segunda questdo de pesquisa, definida da seguinte maneira: QEP- - Existe uma
intensidade maior de pesquisas no contexto do ensino fundamental ou do ensino

médio?



11

Figura 2. Contexto adotado para uso da gamificacdo
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Cada artigo analisado foi classificado como pertencendo a somente um tipo de
contexto anteriormente mencionado. Os resultados da Figura 2 sugerem que 20
artigos (90,9%) séo voltados a gamificacdo no ensino fundamental, contra apenas 2
artigos (9,1%) voltados ao ensino médio. Nas escolas brasileiras, 0 ensino médio
prepara seus alunos a realizacéo de vestibulares e concursos. Logo, engajar alunos
para a assimilacdo devida de topicos de ensino da Matematica € necessario a
performance do aluno, ndo somente na escola, mas também nos vestibulares e
concursos. A caréncia de aplicacbes gamificadas para o ensino médio implica que
pesquisadores devem estar atentos a essa necessidade, a qual extrapola o dominio

das escolas. Assim obtemos a nossa segunda descoberta:

Descoberta 2: A maior intensidade de pesquisa em gamificacdo da educacao

matematica basica (90%) esta no contexto do ensino fundamental.

A Figura 3 apresenta a quantidade de artigos cujas aplicacées apoiam o ensino
de diferentes conteidos matematicos. A partir dela, visamos responder nossa terceira
guestdo de pesquisa definida da seguinte maneira: QEP3: Quais sdo os conteudos
matematicos abordados? Conforme mencionado na Secao 1, o ensino da matematica
envolve uma variedade de tépicos a serem ministrados, 0s quais variam em nivel de
abstracdo. Niveis mais abstratos usualmente requerem maior engajamento do aluno
para que este possa assimilar o tépico devidamente. Consequentemente, tais niveis

requerem maior apoio por meio da gamificacao.
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Figura 3. Conteudos matematicos gamificados pelas aplicacbes existentes
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A Figura 3 apresenta todos os conteudos por nos identificados durante a fase
de leitura e andlise dos artigos. Ao todo, identificamos nove topicos de ensino distintos.
Dentre eles, destacamos as operacfes matematicas, geometria e fracbes, cada um
com pelo menos duas aplicacdes gamificadas de apoio. Como resultado, observamos
gue OperacOes Basicas (por exemplo, soma e subtracédo) é o topico de ensino da
Matematica mais frequentemente gamificado pelas aplicacbes, contemplado por um
total de 12 artigos (54,5%). Por um lado, esse resultado ndo € surpreendente se
consideramos que 90% dos estudos existentes foca na gamificacdo para o ensino
fundamental (vide Descoberta 2), onde os topicos de ensino sdo menos abstratos e,
consequentemente, de menor dificuldade de assimilacdo pelos estudantes. Por outro
lado, isso revela varias oportunidades de pesquisa na proposi¢cao de aplicacdes de
apoio ao ensino dos demais topicos, 0s quais sdo contemplados por no maximo 2

artigos. Logo, a partir da nossa QP3 obtivemos nossa terceira descoberta:

Descoberta 3: Nove topicos de ensino da Matematica sdo abordados pelas
aplicacbes da gamificacdo e 54,5% destas gamificam o ensino de operacfes

basicas.

A Figura 4 apresenta a intensidade da natureza das aplicacdes gamificadas
adotadas nos artigos por nés identificados durante a fase de leitura e andlise dos
artigos. A partir dela, visamos responder nossa quarta questao de pesquisa definida
da seguinte maneira: QEP4 - Qual é a natureza das aplicacdes gamificadas adotadas
para apoiar a gamificacdo? No contexto do nosso estudo, cada artigo analisado foi

classificado como pertencendo aos tipo de natureza das aplicagées gamificadas, cujas
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opcOes sao: (1) desktop, (2) mobile, (3) web e (4) outros. Desktop refere-se a
aplicabilidade de gamificacdo por intermédio de computador pessoal. Mobile refere-
se a aplicabilidade de gamificacdo por intermédio de dispositivos moveis como
smartfone e tablets. Web refere-se a aplicabilidade de gamificacao por intermédio de
plataformas on-line, ou seja, que necessitam exclusivamente de internet. E por fim,

qualquer outra forma identificada durante a leitura e analise dos nossos dados.

Figura 3. Natureza das aplica¢c6es gamificadas

Natureza das aplicagdes gamificadas
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Os resultados da Figura 4 sugerem que 15 artigos (55,5%) séo voltados a
gamificacdo aplicadas por intermédio dos computadores pessoais (desktop), contra 8
artigos (29,7%) contemplando a gamificacéo aplicadas por intermédio de dispositivos
méveis (Mobile), 1 artigos (3,7%) voltados a gamificacédo aplicada a plataformas online
e 3 artigos (11,1%) contemplando a gamificacdo aplicada por intermédios de outros
recursos, como por exemplo, historias baseadas em roteiros audiovisuais. Estes
resultados, demonstram que as pesquisas focadas principalmente em computadores
pessoais (desktop) e dispositivos moveis sdo uma realidade brasileira. E essa
realidade é devido a varios fatores, por exemplo, as escolas brasileiras
frequentemente recebem incentivos dos governos em ambito federal, estadual e
municipal para aquisicdo de computadores (desktop), como por exemplo o Programa
Um Computador por Aluno (Prouca) e o Regime Especial de Aquisicdo de
Computadores para Uso Educacional (Recompe). A partir de programas como estes,
as escolas conseguem implementar seus proprios laboratérios de informatica,

consequentemente, 0os pesquisadores buscam atender esse nicho.

No entanto, ao contrario dos computadores, smartphones e tablets foram
criados, na sua origem, para serem portateis. Esta condicdo possibilitou aos

dispositivos moveis agregarem determinadas funcbes que os computadores nao
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tinham o que incentiva pesquisas nessa area. Além disso, estudos como o realizado
pelo GVcia — Centro de Tecnologia de Informacdo Aplicada da FGV-EAESPS,
demonstram que o Brasil possui 220 milhdes de dispositivos méveis (smartphones)
ativos, mais de 1 por habitante. Logo, aplicagbes de gamificacdo voltadas a
dispositivos méveis é uma tendéncia. Logo, a partir da nossa QP4 obtivemos nossa

guarta descoberta:

Descoberta 4: Trés tipo de naturezas de gamificacéo séo frequentemente
abordadas nos estudos e 55% destes focam em aplicacGes de gamificacéo para
desktop.

A Figura 5 apresenta a quantidade de artigos por tipo de arranjo feito com os
alunos para utilizacdo da aplicacdo gamificada. A partir dela, visamos responde a
nossa QEPs5, descrita a seguir: QEPs . Quais sdo as maneiras pelas quais os alunos
podem ser alocados durante atividades envolvendo gamificacdo? Neste trabalho, nés
consideramos trés tipos de arranjo de alunos possivel: individual (um aluno usa a
aplicacdo gamificada), grupo (varios alunos usam a aplicacdo em conjunto) e ambos
(os alunos podem usar a aplicacao individualmente ou em conjunto).

Figura 5. Alocacdo dos alunos para as atividades de gamificacéo
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Os resultados da Figura 5 sugerem uma distribuicdo das aplicacdes com maior
concentracdo na aplicacdes focadas no uso individual, isto €, um Unico aluno por vez.
De fato, 12 artigos (54,6%) identificados prop6em aplicac6es gamificadas cujo foco
esta na alocacdo de um unico aluno para realizagéo de uma atividade, contra 5 artigos

(22,7%) com foco na realizacao de atividades em grupo. Ademais, 5 artigos (22,7%)
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apresentam aplicagOes que permitem a realizacdo de tarefas tanto individuais quanto
em grupo. E sabido que cada aluno é responsavel pelo seu proprio aprendizado,
especialmente considerando que a realizacédo de vestibulares e concursos é feita de
forma individual. Porém, varios estudos tém apontado que a realiza¢édo de atividades
das mais variadas, quanto feita em grupo, favorece a troca de conhecimento e a
assimilagdo de conteudo. Portanto, nossos resultados revelam uma oportunidade
impar de se propor mais aplicacdes focadas na realizacdo de atividades em grupo,
aproveitando assim os beneficios da colabora¢do. Em suma, a partir da nossa QPs

obtivemos nossa quinta descoberta:

Descoberta 5: A maioria (54,6%) das aplicacbes gamificadas de apoio ao ensino

matematico basico provém atividades individuais aos alunos.

A Tabela 5 apresenta todos impactos da gamificacdo na educacao matematica
basica por noés identificados durante a fase de leitura e analise dos artigos. A partir
dela, visamos responder nossa sexta questdo de pesquisa definida da seguinte
maneira: QEPs - Como a gamificacdo impacta na educacdo matematica basica?
Conforme mencionado na Secéao 2.2, 0s jogos eletrénicos impactam na educacgao
em relacéo a alguns aspectos como efeito motivador, aprendizagem por descoberta e
socializacdo. Logo também devemos analisar tais aspectos para 0 uso da
gamificacdo, onde vem ganhando Vvisibilidade por sua capacidade de criar

experiéncias significativas como relatado na Secéo 2.3.

Os resultados da Tabela 5 ( realizada a partir da analise dos artigos incluidos)
sugerem a existéncia de cinco categorias identificadas: (1) engajamento dos alunos,
(2) motivacdo para a execucdo das atividades, (3) interesse pelos conteudos
matematicos, (4) interatividade e, (5) incentivo escolar. Além disso, apresentamos
alguns impactos de cada uma dessas categorias. Por exemplo, em relacdo ao
engajamento dos alunos, os estudos reportaram que 0s alunos se sentiam
incentivados a se envolver em competicdes matematicas onde os estudantes queriam
se destacar no grupo escolar, com o avanco de fase no qual se é reconhecido por
alcancar os resultados, de modo que ao atingirem os resultados e aprendizagem

esperada se sentiam engajados com a atividade.



Tabela 5. Como a gamificacdo impacto a educacdo matematica

Impacto da gamificagdo na educagéao basica

Motivacéo para a
execucao das

atividades

O feedback imediato sobre as atividades motiva os alunos na
realizacdo das suas atividades e melhora seu participacdo nas

atividades

Permite a construgcdo do conhecimento em um curto intervalo de

tempo em relacéo a determinado contelido matematico.

Impulsiona uma melhora na execucgéo de atividades.

Permite a aquisicdo do conhecimento de maneira dindmica.

Engajamento dos

alunos

Permite melhorar a atengdo em sala de aula.

Permite incorporar conteidos matematicos , construindo conceitos
uma vez que os estudantes estdo engajados e motivados com a

atividade proposta.

Permite a constru¢gdo do conhecimento em um curto intervalo de

tempo em relacédo a determinado contelido matematico.

Impulsiona a busca para resolucédo dos exercicios.

Interesse pelos
conteddos

matematicos

Permite aumentar o interesse dos alunos pelos contetdos levando-os
a execucao e continuacao de suas atividades .

Permite desenvolver o raciocinio légico do aluno a fim de que mesmo

tenha cada vez mais interesse pelos contetdo.

Permite impulsionar o aumento da qualidade do ensino através da

dinamizacédo das aulas e participacao efetiva dos alunos

Estimula o interesse pelos conteldos matematicos propiciando a

geracéo de conhecimento do aluno.

Desenvolvendo o pensamento positivo em relagdo a conceitos e
féormulas matematicas acarretard ao interesse dos mesmos pela a

matematica

Interatividade com os

alunos

Troca de conhecimento entre os alunos.

Mudar o ambiente centrado somente no professores levando a uma
socializa¢@o do conteido matematico

Impulsionar a qualidade do ensino com a dinamizacdo das aulas e
participac@o dos alunos ofertando aos mesmos uma oportunidade de
demonstrar o seu conhecimento aos demais alunos.

Permitir a intera¢cdo com os alunos levando a um desenvolvimento de

conceitos matematicos através da socializa¢do entres os alunos.

Incentivo escolar

Adotada como instrumento incentivador ao retorno dos alunos vitimas

de guerra para 0 ambito escolar

Adotada como instrumento incentivador para permanéncia dos alunos

em escola com baixo indice de incentivo governamental

16
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No6s também observamos que a gamificacdo foi aplicada incentivar os alunos
a retornarem ao ambito académico em paises vitimas de guerra tais como Africa,
Sudao. E esse retorno so6 torna-se possivel gracas a possibilidade que a gamificacdo
tem de tornar o ambiente escolar mais dinamico, interessante e motivador. Portanto,
esse fato demonstra a importancia da gamificacdo até mesmo para reestabelecer a

dignidade dos alunos. Logo a partir da nossa QPg 0btivemos nossa sexta descoberta:

Descoberta 6: A gamificacdo permite o engajamento, motivacéo e interesse dos

alunos na execucéo das suas atividades e permanéncia no ambito escolar.

5 Concluséao

Este trabalho baseia-se uma reviséo sistematica da literatura tendo como principal
objetivo proporcionar uma visao geral da aplicabilidade da gamificacdo na educacao
matematica basica. Discutindo as aplicacfes existentes que apoiam a gamificacao do
ensino da Matematica na educacao basica, as limitagcbes do uso pratico dessas
aplicacbes por escolas e oportunidades de pesquisa para o apoio a educacao
matematica basica. Como trabalho futuro pretendemos apresentar aos professores
uma capacitacéo sobre as principais aplicacdes de gamificacdo por nds identificados.

Assim, podemos familiarizar os professores sobre essa tendéncia tecnolégica.
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