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Resumo

O presente trabalho visa relatar a aplicacdo, de forma remota, de uma atividade diagnostica gamificada, por
meio de um quiz construido na plataforma digital Kahoot! para alunos do 3° ano do ensino médio de uma
escola da rede federal do estado do Rio de Janeiro. Para o desenvolvimento de contetidos de Estatistica e
Matrizes, foram realizados trés encontros sincronos prévios no Google Meet com alunos de cursos técnicos
integrados. Essa atividade tinha como objetivo verificar a compreensdo dos alunos sobre os contetidos
matematicos trabalhados. Embora sendo avaliativa, 0os 122 alunos participantes da atividade, se mostraram
motivados e interessados na resolugdo dos problemas propostos por meio de um jogo. Os resultados
mostraram que a gamificacdo e as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo se constituem em
recursos adequados em propostas de avaliacéo.
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Abstract

The present work aims to report the application, remotely, of a gamified diagnostic activity, through a quiz
built on the digital platform Kahoot! with 3rd year high school students from a federal school in the state
of Rio de Janeiro. For the development of Statistics and Matrices content, three previous synchronous
meetings were held on Google Meet with students from integrated technical courses. This activity aimed to
verify the students' understanding of the mathematical contents worked. Although being evaluative, the 122
students participating in the activity were motivated and interested in solving the proposed problems
through a game. The results showed that gamification and digital information and communication
technologies constitute adequate resources in evaluation proposals.

Keywords: Gamification; Digital Technologies; Mathematics Education

Introducéo
Atualmente, percebe-se a precariedade que se encontra o ensino da matematica

em nosso pais. Dificuldades de compreensdo das habilidades necessarias da matéria sdo
vistas desde o ensino fundamental e estendem-se ao ensino superior e sao identificados
tanto nos alunos, na necessidade em assimilar o conteido, quanto nos professores, que
enfrentam obstaculos em suas praticas docentes, como falta de recursos e formacéo

profissional insuficiente.



Aulas mecanizadas, onde o professor expde o contetdo no quadro e cabe ao aluno
copiar e memorizar formulas para a resolucao de exercicios ainda séo um dos métodos de
ensino mais utilizados em nosso pais (SILVA, 2017).

A tecnologia esta presente em diversas areas de nosso dia-a-dia. Os jogos digitais
estdo presentes em smartphones, tablets, computadores e diversos outros aplicativos da
nova geracdo de estudantes. Ao introduzi-los em sala de aula, possibilitamos ao aluno a
oportunidade de aprender matematica de forma diferente, utilizando metodologias
pedagogicas que exercitem sua imaginacdo, criatividade e despertem seu interesse de
forma prazerosa (PRENSKY, 2012; SILVA; FERRAZ, 2019).

Nos ultimos anos, as pesquisas sobre TDIC (Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo) relacionadas a gamificacdo no ensino da matematica tem merecido
destaque, o que consolida esse recurso como um fendmeno em crescente ascensdo
(TONEIS; PAULO, 2019; PINHEIRO; SERUFFO; PIRES, 2019; MOZER; NANTES,
2019; FREIRE; CARVALHO, 2019; SILVA; FERRAZ, 2019; CARNEIRO, 2020;
DUELLA, 2020).

A gamificacdo é a utilizacdo de elementos dos games em um sistema de ndo jogo,
para melhorar o envolvimento e a experiéncia dos sujeitos em uma determinada tarefa
(DETERDING et al., 2011). Segundo Marczewski (2013), gamificacdo é o uso de
técnicas, pensamentos e mecanicas que visam alcangar melhores resultados em contextos
externos aos jogos.

Kahoot! é uma plataforma on-line onde o professor cria questionarios de multipla
escolha e atribui pontuacdo para cada item. O professor compartilha a questdo em sua tela
e os alunos respondem por meio de seus dispositivos, tornando a aprendizagem mais
divertida (CARNEIRO, 2020).

Aplicacao da Atividade Gamificada

O trabalho foi realizado com 122 alunos do 3° ano do ensino de médio integrado
dos cursos técnicos de Automacdo Industrial, Eletromecénica, Eletrénica e Meio
Ambiente de um Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia localizado no
estado do Rio de Janeiro durante o periodo letivo de 2021.

Devido a pandemia de COVID-19, as aulas aconteceram de forma remota por
meio da plataforma Moodle e as atividades sincronas foram realizadas via Google Meet.

As aulas foram divididas em blocos de quatro semanas, onde os alunos do curso de Meio



Ambiente estudaram contetidos sobre Estatistica e os alunos dos demais cursos estudaram
Matrizes.

Ao final do bloco, a fim de verificar os conhecimentos adquiridos dos alunos, foi
realizado um diagnostico diferente do método tradicional por meio de uma atividade
gamificada. Foi desenvolvido um Quiz Matematico com dez perguntas que contemplava
todo o conteudo estudado. Com o intuito de verificar qual tema cada turma ainda tinha
alguma dificuldade, as questbes foram divididas em grupos, onde cada grupo
representava um conceito novo estudado naquela respectiva semana. Os contetdos das

questdes foram considerados conforme Quadro 1 e Quadro 2.

Quadro 1: Grupo das questdes dos alunos do curso de Meio Ambiente
Tema Q1/Q2|Q3(Q4|Q5|06|Q7|Q8|Q9| Q10

Introducao, tabelas, graficos,
histograma e poligono de frequéncia

Grupo 1 X | X X | X X

Medidas de tendéncia central: média
Grupo 2 aritmética, média ponderada, X X X
mediana e moda

Medidas de dispersdo: desvio médio,
variancia, desvio padrdo
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Grupo 3

Quadro 2: Grupo das questdes dos alunos dos cursos de Automacao Industrial,
Eletromecanica e Eletrdnica

Tema Ql1/Q2|Q3(Q4|Q5|Q6|Q7|Q8|Q9| Q10
Matrizes: definicdo; Tipos de
Grupo 1 . . X | X | x| x| X
matrizes; Igualdade de matrizes
Grupo 2 Operagdes com matrizes X | x| x| x
Grupo 3 Matriz inversa X

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

As questdes no Kahoot! variavam de 30 a 120 segundos para serem respondidas,
conforme o grau de dificuldade. Cada questdo tinha 0 mesmo peso e ao final de cada
pergunta, era gerado um grafico de acertos da turma e a pontuacdo de cada aluno. A
pontuacdo variava conforme o tempo em que o aluno respondia. Ou seja, quanto mais
rapido for o raciocinio do aluno e a resposta estiver correta, mais pontos ele ira ganhar.
Ao final das dez rodadas, um pddio é formado com os alunos que obtiveram as maiores

pontuacdes. A ideia do autor ndo é avaliar os alunos que obtiveram melhores pontuagdes,



e sim estimular o raciocinio matematico por meio de um game onde haja uma interacdo
entre os participantes de forma a tornar a experiéncia mais divertida.

Por se tratar de uma atividade que foi realizada remotamente, o rendimento de
cada questdo foi considerado satisfatorio quando a maior parte da turma conseguia acerta-
la. Mesmo acertando uma questdo, a mesma era explicada pelo professor para identificar
onde estariam os possiveis erros dos alunos e o que era importante considerar para que o
mesmo erro ndo acontecesse novamente.

Como observado na Figura 2, as turmas do curso de Meio Ambiente nédo
obtiveram o aproveitamento necessario nas questfes 1 e 7. No Quadro 1, a questdo 1 era
referente a um exercicio que envolvia medidas de tendéncia central, e o erro de grande
parte dos alunos foi ndo observar que para calcular a mediana de uma sequéncia de
nlmeros, era necessario que eles estivessem em ordem crescente ou decrescente,
conforme Figura 1. Foi abordado esse ponto e dito que essa era a principal observacéo
que se deve ter ao resolver esse tipo de questdo. Alguns alunos disseram que nao se
atentaram a esse detalhe pois, como tinha um tempo para responder, ficaram nervosos e
esqueceram de ordenar 0s nUmeros.

Figura 1: Questdo 1 do questionario de Estatistica

Dada a sequéncia: 7,5, 6, 8, 7, 2, 6, 7. Os valores da média aritmética, mediana e moda valem, respectivamente:

A 6;65;7 & 65;6;7
@® 6;7;65 M 65;7;6

Fonte: Kahoot! (2022)

Figura 2: Rendimento dos alunos do curso de Meio Ambiente

Tema: Estatistica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)



Ja na questédo 7, foram expostos graficos sobre os quais perguntava-se qual tinha
um maior desvio padrdo, segundo Figura 3. Ao perceber a dificuldade dos alunos em
analisar um gréfico de colunas com medidas de dispersdo, o professor procurou explicar
que uma medida de dispersao refere-se a quao distantes estdo seus pontos em relacéo a
média aritmética e que, quanto mais espacgados estiverem as colunas do grafico em relacao
a média, maior sera o valor do desvio padrdo. Apos a explicacao, o professor deu outros
exemplos de gréficos para fazer uma comparacdo e os alunos responderam aos exemplos
com clareza.

Figura 3: Questdo 7 do questionario de Estatistica
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Matemdtica Informitica

~

w
w
..

HNdmens dé alumnaos

Niemeno dié aluncs

=
R

=l

5

i
{
I
|
f

& 7 B 9 10 6 7 &8 8 1w
Notay HNotas

A Matematica

5t

(‘:J gﬁgﬂﬂgj

Fonte: Kahoot! (2022)

Ja para os alunos dos cursos de Automacdo Industrial, Eletromecanica e
Eletronica, conforme Figura 4, foi observada uma dificuldade de interpretacéo na questao
7, que tratava de um exercicio conceitual de operacGes matriciais. No caso, os alunos
tiveram ddvidas em como achar a ordem de uma nova matriz gerada pelo produto de
outras duas matrizes. No caso, foi explicado que, para que ocorra o produto A.B de duas
matrizes, é necessario que a quantidade de colunas da matriz A seja a mesma quantidade
de linhas da matriz B, gerando assim uma matriz resultante de ordem com a quantidade
de linhas da matriz A e de colunas da matriz B. Foi esclarecido também que para somar
duas matrizes, € necessario que ambas sejam de mesma ordem e, como as resultantes do
produto de A.B e C.D tinham ordens diferentes ndo era possivel soma-las e realizar essa

operacdo, conforme mostrado na Figura 5.



Figura 4: Rendimento dos alunos dos cursos de Automacdo Industrial, Eletromecéanica
e Eletronica

Tema: Matrizes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Figura 5: Questdo 7 do questionario de Matrizes

O resultado da operagéo matricial (Azyq . Bixs) + (Caxz - Daxo) serd uma matriz de ordem:

@ 3x2 B impossivel de calcular

Fonte: Kahoot! (2022)

Ja na questdo 10 para determinar a inversa da matriz dada, alguns alunos alegaram
que ndo conseguiram fazer devido a falta de tempo. Nesse caso, foi explicado que, o
segredo da questdo ndo era resolvé-la toda, e sim apenas determinar o que o problema
pede. Segundo a Figura 6, 0 exercicio solicitava apenas para achar o termo az> da matriz
inversa, ao fazer a multiplicacéo e igualar as matrizes por meio da equagdo A. A = I,
onde At é amatriz inversae I, € a matriz identidade. Bastava, para isso, resolver o sistema
em que constava 0 termo a2, referente a segunda linha e segunda coluna da matriz
inversa. Assim, o aluno teria tempo para resolvé-la. Muitos alunos informaram que
perderam tempo ao resolver toda a questao desnecessariamente.

Figura 6: Questdo 10 do questionario de Matrizes

Dada a matriz A = [ 1 2:| oalemenman..deﬂ é:
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Fonte: Kahoot! (2022)




Conclusdes

De modo geral, os alunos de todas as turmas compreenderam os conteddos
propostos, assimilando com clareza as definicGes e teorias. Apos a aplicacdo da atividade
diagndstica, os alunos comentaram que gostaram de revisar a matéria estudada de uma
forma diferente, por meio de gamificacdo e se sentiram motivados em resolver 0s
exercicios. Ao levar elementos de jogo para uma atividade em sala de aula, percebeu-se
um maior engajamento dos alunos na sua execugéo, tornando a resolucao de problemas
mais prazerosa. Como limitacdo da atividade, alguns alunos ndo conseguiram participar
do quiz pois tiveram problemas de conexdo com internet. O Kahoot! mostrou-se uma
opcao interessante de atividade gamificada para ensino e aprendizagem de matematica,
porém para que seja realizada de forma eficaz em escolas, € necessario a utilizacdo de
laborat6rios com internet de banda larga. Se as escolas ndo possuirem laboratério
adequado com computadores suficientes para comportar uma turma de alunos, sugerimos
que a aplicacdo dessa atividade seja realizada com a divisdo da turma em equipes. Dessa
forma teriamos uma reducdo da quantidade de dispositivos digitais necessarios para
realizar o jogo, facilitando assim, sua aplicag&o.

Referéncias

CARNEIRO, J. O uso do Kahoot! e do Ensino Hibrido como ferramentas de ensino
e de aprendizagem em Matematica. 2020. 102f. Dissertagdo (Mestrado Profissional
em Matematica em Rede Nacional - Area de Concentracdo: Matematica), Universidade
Estadual de Ponta Grossa, Parand, 2020.

DETERDING, S., SICART, M., NACKE, L. E., O’HARA, K. and DIXON, D.
Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Contexts. In: Proc. Of
the 2011 Annual Conference on Human factor in Computing Systems — CHI 2011,
Vancouver, Canadd, 2011.

DUELLA, V. R. A aplicacdo da gamificagdo em aulas de nivelamento matematico
nas escolas de programa de tempo integral. 2020. 46f. Monografia de Especializacéo
Préticas Educacionais em Ciéncias e Pluralidade, modalidade a distancia, da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, 2020.

FREIRE, D. S. C.; CARVALHO, A. A. A. Classcraft: a aprendizagem que se
transforma num desafio permanente. Revista Intersaberes, v. 14, n. 31, p. 58-74, 2019.

KAHOOT! Disponivel em https://kahoot.com/schools-u/. Acesso em 11 de marco de
2022.



https://kahoot.com/schools-u/

MARCZEWSKI, A. Gamification: A Simple Introduction. Kindle Edition, 2013.

MOZER, M.; NANTES, E. A. S. Gamificacdo no Ensino de Matematica: das diretrizes
curriculares do Parand a sala de aula, via plano de trabalho docente. Research, Society
And Development, v. 8, n. 4, p. 1-30, 2019.

SILVA, J. B. O contributo das tecnologias digitais para o ensino hibrido: o rompimento
das fronteiras espago-temporais historicamente estabelecidas e suas implicagdes no
ensino. ARTEFACTUM-Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia, v. 15, n.
2,2017.

SILVA, S. S. V. A. FERRAZ, D. P. A. A Viséo do Professor sobre Jogos Digitais no
Ensino da Matematica para alunos com Deficiéncia Intelectual: estado da arte.
Educacao Matematica Pesquisa: Revista do Programa de Estudos Pés-Graduados
em Educacdo Matematica, v. 21, n. 1, p. 180-196, 2019.

PINHEIRO, P. S. B.; SERUFFO, M. C. R.; PIRES, Y. P. Experiéncia de Uso de um
Aplicativo Educacional Para Dispositivos Moveis no Municipio de Castanhal - Para.
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo — RBIE, v. 27, n. 3, p. 242 - 264,
2019.

PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo Paulo: Senac-SP, 2012.
TONEIS, C. N.; PAULO, R. S. O game DragonBox 12+ e 0 papel das metaforas em

sala de aula para o ensino da algebra escolar. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia
e Tecnologia, v. 12, n. 1, 2019.



