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RESUMO

SANTOS, Victor Cézar Scerni Santos. GAMIFICAC}AO E TECNOLOGIAS DIGITAIS
NO ENSINO DE POLIGONOS: Uma abordagem para professores de matematica
do Ensino Fundamental. 2024. 131 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Matematica) - Universidade do Estado do Para, Belém, 2024.

O presente trabalho tem como tema a utilizacdo da gamificacdo e das tecnologias
digitais como estratégias de apoio ao ensino de matematica, com foco no contetdo
de poligonos no Ensino Fundamental. O problema cientifico que orienta a pesquisa
foi: € possivel desenvolver uma plataforma digital com estratégia de gamificacédo para
o ensino de matematica?. Nesse contexto, 0 objetivo geral consistiu em apresentar a
proposta de uma plataforma digital gamificada, chamada ClassTiger, como ferramenta
de apoio para professores no ensino de matematica. Para alcancar esse obijetivo,
foram definidos como objetivos especificos: analisar os fundamentos tedricos da
gamificacdo e das tecnologias digitais, bem como suas aplicagdes no ensino; produzir
uma plataforma digital enquanto estratégia gamificada; e propor modelos de
atividades pedagogicas baseadas em gamificacao, utilizando o contetudo de poligonos
como exemplo. A metodologia adotada foi de carater qualitativo, exploratorio e
descritivo, fundamentada em autores como Huizinga (2000), Prensky (2001),
Deterding et al. (2011), Alves (2015) e Santos (2020). O campo empirico da pesquisa
incluiu professores de matematica do Ensino Fundamental, que responderam a
guestionarios e desenvolveram propostas de atividades utilizando o modelo de guia
pedagdgico articulado a plataforma. Os resultados apontaram que a préatica docente
ainda se apoia majoritariamente em materiais tradicionais, como apostilas e livros
didaticos, mas h& abertura e reconhecimento da importancia de estratégias
inovadoras, especialmente aquelas que utilizam recursos digitais e elementos de
jogos para promover engajamento. Conclui-se que a gamificacdo, quando articulada
a tecnologias digitais, apresenta-se como uma alternativa vidvel e necessaria para
ressignificar o ensino de matematica, contribuindo para a motivacao discente e
oferecendo aos professores novas possibilidades metodolégicas. Com base nos
resultados da pesquisa foi elaborado um produto didatico na forma de um guia
intitulado: Guia Pedagégico para o Ensino de Poligonos no ClassTiger que foi
validado por professores e pela avaliagdo da banca examinadora deste trabalho e
esta disponivel com livre acesso no endereco
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174084

Palavras-chave: Educagcdo Matemética. Tecnologias Digitais. Gamifica¢cdo. Ensino

de Poligonos.


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174084

ABSTRACT

SANTOS, Victor Cézar Scerni Santos. GAMIFICATION AND DIGITAL
TECHNOLOGIES IN TEACHING POLYGONS: An approach for elementary school
mathematics teachers. 2024. 131 f. Dissertation (Master's in Mathematics Teaching) -
State University of Para, Belém, 2024.

This dissertation addresses the use of gamification and digital technologies as support
strategies for teaching mathematics, with a focus on the content of polygons in middle
school. The guiding research problem was: is it possible to develop a digital platform
with gamification strategies for teaching mathematics? In this context, the general
objective was to present the proposal of a gamified digital platform, named ClassTiger,
as a support tool for teachers in mathematics education. The specific objectives
included: analyzing the theoretical foundations of gamification and digital technologies
and their applications in teaching; developing a digital platform as a gamified strategy
for mathematics education; and proposing models of pedagogical activities based on
gamification, using the content of polygons as an example. The methodology adopted
was qualitative, exploratory, and descriptive, grounded on authors such as Huizinga
(2000), Prensky (2001), Deterding et al. (2011), Alves (2015), and Santos (2020). The
empirical field of the research involved mathematics teachers from middle school, who
answered questionnaires and designed activity proposals using the pedagogical guide
model integrated with the platform. The results revealed that teaching practices are still
predominantly based on traditional materials, such as handouts and textbooks, but
there is openness and recognition of the relevance of innovative strategies, particularly
those that use digital resources and game elements to foster engagement. It is
concluded that gamification, when combined with digital technologies, is a viable and
necessary alternative to reframe mathematics education, contributing to student
motivation and providing teachers with new methodological possibilities. Based on
the research results, an educational product was developed in the form of a guide
entitled: Pedagogical Guide for Teaching Polygons in ClassTiger, which was
validated by teachers and by the evaluation of the examining board of this work and
is freely available at the following address
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174084

Keywords: Mathematics Education. Digital Technologies. Gamification. Teaching

Polygons.
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1. INTRODUCAO

O processo de ensino, aprendizagem e avaliagdo em matematica tem sido alvo
de discussdo de diversas pesquisas, que procuram estudar e compreender 0s
fendmenos que interferem na aprendizagem e apontar caminhos que melhorarem nao
somente a aprendizagem em matematica por parte dos alunos, mas também o ensino
de matemética realizado pelos professores. Nos ultimos anos, o campo da educacgéo
matematica tem sido enriquecido com o advento de abordagens inovadoras que
buscam aprimorar o ensino e a aprendizagem da matematica, proporcionando
experiéncias educacionais mais envolventes e eficazes para os alunos. Dentre essas
abordagens, a gamificacdo e os ambientes virtuais de aprendizagem no ensino tém
ganhado destaque significativo. Com o inicio do século XXI, o panorama educacional
foi transformado pela proliferacdo de dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, que permitiram um acesso ainda mais amplo ao conhecimento e a aplicativos
educacionais. O aprendizado mével ganhou popularidade, tornando a educacdo mais
flexivel e personalizada.

A pandemia de COVID-19, que se instaurou em 2020, acelerou ainda mais a
adocao das tecnologias na educacdo. O fechamento generalizado das escolas em
muitos paises obrigou educadores a buscar solu¢cbes remotas para continuar a
ensinar. Aulas virtuais, videoconferéncias e plataformas de ensino a distancia
tornaram-se essenciais para manter o processo de aprendizagem em andamento.
Nesse contexto, a pandemia destacou a importancia das tecnologias na educacéo,
mas também evidenciou desafios, como a falta de acesso igualitario a internet e
dispositivos em algumas comunidades. No entanto, a necessidade de encontrar
solucdes durante a crise proporcionou um salto em inovacéo e na exploracdo de novas
abordagens educacionais.

O desenvolvimento de uma plataforma digital gamificada para o ensino de
matematica € fruto de uma trajetéria que combina experiéncias académicas,
interesses pessoais e influéncias externas. Em 2013, iniciei o curso técnico de
Informatica no Instituto Federal do Para (IFPA), durante o Ensino Médio. Foi nesse
periodo que tive meu primeiro contato com o mundo da programacdo e
desenvolvimento de sistemas, o que despertou meu interesse por tecnologias e pelo

potencial criativo que elas oferecem. Esse aprendizado inicial plantou a ideia de que
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a tecnologia poderia ser uma aliada em algo maior, mesmo que ainda néo soubesse
exatamente o que.

Essa ideia ganhou forma em 2017, quando ingressei na graduacdo de
Licenciatura em Matematica. Durante o curso, as aulas da disciplina de Computacéao,
ministradas pela Prof2. Dra. Cinthia Cunha Maradei Pereira e pelo Prof. Dr. Fabio José
da Costa Alves, foram fundamentais para expandir minha compreensao sobre como
a tecnologia pode ser aplicada no ensino. Essa experiéncia abriu meus olhos para a
possibilidade de unir a paixdo pela tecnologia com a vontade de contribuir para a
educacéo, especialmente no ensino de matematica.

Outro marco importante foi quando me deparei com um video no YouTube
chamado “GAMIFICACAO: O que é? Como criar? Exemplos em aplicativos e jogos”,
de Renato Asse. Foi a partir desse conteddo que comecei a entender o conceito de
gamificacdo e como ele poderia ser integrado a aplicativos educacionais para criar
experiéncias mais dindmicas de aprendizado. Além disso, Renato Asse teve um papel
ainda mais especial no desenvolvimento deste projeto: com ele aprendi a criar
aplicativos web, e foi sua mentoria que possibilitou que o ClassTiger deixasse de ser
apenas uma ideia e se tornasse uma realidade. Esse video e o aprendizado que veio
dele foram o ponto de virada para que minha pesquisa fosse direcionada a
gamificacdo como estratégia de ensino.

Vale ressaltar que a escolha do contetdo de Poligonos se deu apenas para
exemplificar as funcionalidades da plataforma e demonstrar como as atividades
podem ser estruturadas, sendo um modelo que os professores podem utilizar para
criar suas proprias atividades, visto que o objetivo da plataforma é oferecer aos
professores um ambiente flexivel e adaptavel para trabalhar qualquer conteudo de
matematica.

Mediante o exposto, surge o problema cientifico, que sera: Quais os efeitos e
potencialidades da criacdo de uma plataforma digital com estratégia de gamificacdo
para o ensino de poligonos?

O estudo tem por objetivo analisar as potencialidades de uma plataforma digital
gamificada como ferramenta de apoio para professores no ensino de matematica.

Assim sendo, desenvolveu-se 0s seguintes objetivos especificos:

e Analisar os fundamentos teoricos da Gamificacdo e Tecnologias Digitais,
bem como suas aplicagdes no ensino;
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e Produzir uma plataforma digital enquanto estratégia gamificada para o
ensino de matematica;

e Propor modelos de atividades pedagdgicas baseadas em gamificacao,
utilizando o conteudo de poligonos como exemplo.

A dissertacao esta organizada em secdes, as quais irei apresentar a seguir. Na
segunda secdo serdo discutidos os principais fundamentos tedricos que embasam
este estudo. Abordaremos as tecnologias no ensino de matematica e a gamificacdo
no ensino de matematica. Também sera analisada a formacgdo continuada de
professores, enfatizando sua importancia para a atualizacao profissional. Além disso,
trataremos das teorias de Shulman (1986) e Mishra e Koehler (2006). Além disso,
discutiremos os aspectos curriculares sobre poligonos, examinando como esse
conteudo é abordado nos curriculos de matematica, especificamente na BNCC e suas
implicacbes para o ensino e aprendizagem. Por fim, apresenta-se uma consulta
realizada com professores, cujo objetivo foi compreender suas praticas, percepcoes e
desafios no ensino de poligonos.

Na terceira secdo, apresentaremos uma revisao bibliografica para examinar os
estudos cientificos sobre a aplicagcdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéao (TDIC) e gamificagcdo como metodologia de ensino.

Na quarta secdo, apresentaremos a metodologia a qual se trata de uma
investigacdo de viés quali-quantitativo, empregaremos um questionario estruturado
com itens fechados e abertos e a observacéo participante como técnicas de pesquisa,
com o0 objetivo de investigar a percepcdo dos participantes sobre o aplicativo
Classtiger e o guia pedagoégico de poligonos.

Na quinta secdo abordaremos a analise dos dados coletados através do
guestionario aplicado aos professores sobre as atividades desenvolvidas. Serao
discutidas as respostas obtidas e as percepgbes dos professores em relacdo a
eficacia das atividades propostas, a integracdo das tecnologias educacionais e a
utilizacdo do guia pedagogico, juntamente com a plataforma Classtiger. A analise
buscard identificar tendéncias, pontos fortes e areas que necessitam de melhorias, a
qual oferecerd uma visado abrangente sobre a implementacdo do produto educacional

e seu impacto no ensino de poligonos.
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Por fim, a sexta secdo é dedicada a apresentacao e discussdo dos produtos
educacionais desenvolvidos no ambito desta pesquisa: a plataforma digital gamificada
ClassTiger e o guia pedagoégico para o ensino de poligonos. Sdo descritas as
funcionalidades da plataforma, ressaltando-se como os elementos de gamificagao
foram incorporados para apoiar o trabalho docente. Também é detalhado o guia
pedagogico, que apresenta atividades didaticas estruturadas de acordo com a BNCC
e integradas ao uso da plataforma. A secéo inclui ainda a validacdo desses produtos
pelos professores participantes, destacando seus comentarios, percepcdes e
sugestbes, bem como as dificuldades enfrentadas no processo de elaboracdo de

atividades.
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2. GAMIFICAC}AO E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA:
BASES TEORICAS

Nesta secdo, serdo discutidos os principais fundamentos tedricos que
embasam este estudo. Abordaremos as tecnologias no ensino de matematica,
explorando como as ferramentas digitais podem potencializar a aprendizagem.
Discutiremos a gamificagdo no ensino de matemética, destacando suas contribui¢des
para o engajamento dos alunos. Também sera analisada a formac&o continuada de
professores, enfatizando sua importancia para a atualizacéo profissional. Além disso,
trataremos do conhecimento pedagdgico do conteudo, que envolve a habilidade dos
docentes em transformar o conhecimento especifico em formas compreensiveis de
ensino. Por fim, exploraremos o conhecimento pedagdgico e tecnolégico do conteudo,
destacando a intersecdo entre pedagogia, conteudo disciplinar e tecnologias

educacionais.

2.1. TECNOLOGIAS NO ENSINO DE MATEMATICA: CONSIDERAQ@ES
NECESSARIAS
Nas Uultimas décadas, a rapida evolucdo tecnoldgica tem proporcionado
inimeras oportunidades para aprimorar a forma como a matematica é ensinada e
aprendida. Com o acesso a dispositivos eletrénicos cada vez mais acessiveis, como
computadores, tablets e smartphones, bem como o desenvolvimento de aplicativos e
softwares educacionais especificos, os educadores tém um vasto leque de recursos
disponiveis para melhorar a experiéncia dos estudantes com a matematica.
Ferramentas como softwares de geometria dindmica, calculadoras graficas e
plataformas de aprendizado adaptativo sao particularmente Uteis. Elas permitem que
os alunos visualizem conceitos abstratos e realizem experimentos virtuais,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais pratica e envolvente. Segundo
Valente (2002, p. 45), “a utilizagdo de computadores no ensino de matematica
possibilita a visualizacdo de problemas complexos e a experimentacédo de solucdes,
facilitando a compreensdo dos conceitos”. Além disso, o uso de plataformas de
aprendizagem online e aplicativos educacionais permitem que os estudantes tenham
autonomia para progredir em seu proprio ritmo, de acordo com suas necessidades
individuais. A tecnologia citada neste trabalho considera a possibilidade de o professor

ser capaz de elaborar atividades dindmicas sob a l6gica da gamificacdo e que utilizem
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um Ambiente Virtual de Aprendizagem (Classtiger), criando subsidios para o aluno
construir seu conhecimento.

No entanto, apesar das numerosas vantagens, a implementacéo de tecnologias
no ensino de matematica enfrenta varios desafios significativos. Um dos principais
obstaculos € a desigualdade de acesso. Muitas escolas, especialmente em regifes
menos favorecidas, ndo tém a infraestrutura necessaria para integrar tecnologias de
forma eficaz. A falta de acesso a computadores, internet de alta velocidade e outros
recursos tecnoldgicos pode excluir muitos alunos das oportunidades de aprendizado
digital. O acesso a tecnologias, como a Internet e computadores cada vez mais
modernos, ndo esté disponivel para todos. Isso resulta na exclusdo de pessoas mais
pobres, que ndo tém os recursos para adquiri-los na mesma velocidade em que
surgem novos avancos. (PAIS, 2002).

De acordo com Bonilla e Pretto (2011),

discutir inclusdo digital € um assunto espinhoso, que nos obriga a discutir
politicas que compreendam o acesso as novas Techologias de Informacéo e
Comunicacédo (TIC) como elementos de inclusdo social em sentido amplo
(economia politica, mercado, habitos sociais, profissées...). (Bonilla; Pretto,
2011, p.16).

No entanto, muitas escolas ainda enfrentam dificuldades em garantir esse
acesso a todos os seus alunos. A disparidade no acesso as tecnologias perpetua as
desigualdades existentes, a qual cria uma lacuna significativa entre os alunos que tém
acesso aos recursos digitais e aqueles que nao tém.

Outro desafio crucial é a formacdo dos professores, a qual discutiremos
posteriormente, visto que muitos educadores ndo receberam treinamento adequado
para integrar tecnologias em suas praticas pedagogicas. A falta de familiaridade e
confianca no uso de ferramentas digitais pode limitar a eficacia dessas tecnologias no

ensino. Kenski (2008) enfatiza que

a formacéo de qualidade dos docentes deve ser vista em um amplo quadro
de complementacdo as tradicionais disciplinas pedagdgicas e que inclui,
entre outros, um razoavel conhecimento de uso do computador, das redes e
de demais suportes midiaticos. (Kenski, 2008, p.106).

Para além dos desafios, as tecnologias podem oferecem oportunidades Unicas
para promover a inclusdo e a motivacdo dos alunos. Alunos com dificuldades de
aprendizado ou necessidades especiais podem se beneficiar significativamente de
ferramentas assistivas e recursos de acessibilidade disponiveis em muitas

plataformas digitais. Essas tecnologias podem ajudar a criar um ambiente de
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aprendizado mais inclusivo, onde todos os alunos tém a chance de participar e
aprender de acordo com suas habilidades e necessidades individuais.

De acordo Pretto (2011, p. 95), “Mais do nunca, hoje, pensar sobre a educacao
€, simultaneamente, pensar na ciéncia, na tecnologia, na saude e, principalmente,
na cultura e, tudo isso, de maneira articulada.”. Portanto, é essencial que os
formuladores de politicas e os educadores trabalhem juntos para criar um ambiente
onde as tecnologias possam ser usadas de forma eficaz para beneficiar o ensino, por
meio de politicas educacionais inclusivas e investimentos continuos na capacitacao
de professores. Vale destacar que a escola necessita atrair os jovens utilizando-se da

tecnologia, a fim de tornar o ensino aprendizagem mais atraente:

A escola esta competindo com meios mais atraentes, como a TV, o
computador ou o0 MP4, por exemplo. No mundo atual, os jovens apreciam
outras sensacgfes (Audio-visuais, afetivas, motoras), o que é diferente da
proposta da maioria das escolas. Sao outras maneiras de compreender, de
perceber, de sentir e de aprender, em que a afetividade, as relacdes, a
imaginagdo e os valores ndo podem deixar de ser considerados. S&o
alternativas de aprendizagens que auxiliam a interagir, a escolher e a
participar nas estruturas sociais e educativas. (Porto, 2006, p.45).

Esse cenério exige uma reavaliacdo das abordagens pedagdgicas, de modo a
incorporar novas formas de percepcéo, compreensao e aprendizado. A afetividade, as
relacbes interpessoais, a imaginacdo e os valores sao elementos essenciais que
devem ser integrados as praticas educativas para tornar a escola mais relevante e
atrativa para os alunos. Dessa forma, portanto, a transformag¢do do contexto
educacional proposta aqui ndo vem sem desafios, exigindo uma analise critica das
praticas pedagdgicas e uma abordagem inclusiva para garantir que todos o0s

estudantes possam se beneficiar igualmente.

2.2. A GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

Esta subsecdo explorara como a gamificagdo pode ser efetivamente
incorporada no ensino de matematica, destacando os beneficios, estratégias e
melhores praticas para criar experiéncias educacionais envolventes e eficazes.

A gamificagédo no ensino, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos
em contextos educacionais, tem se mostrado uma estratégia promissora para tornar
0 ensino da matematica mais atrativo e desafiador. Ao incorporar elementos como
recompensas, progressao, competicdo amigavel e feedback imediato, a gamificacao
estimula a motivacao intrinseca dos alunos, incentivando-os a se engajar ativamente

com os conteldos e diante de desafios matematicos.
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A gamificagdo no ensino de matemética representa uma abordagem inovadora
e dinAmica para tornar os conceitos matematicos mais acessiveis e envolventes para
os alunos. Segundo Burke (2015), a gamificacdo € o uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam
seus objetivos. Entendemos que essa é uma excelente definicdo, no entanto ndo
reflete completamente o que seria aplicar a gamificacdo no contexto do ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, adotaremos a definicdo proposta por Kapp (2012),
para o autor a gamificagdo € “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games
para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas”.

A compreensdo dos elementos de gamificacdo torna-se essencial no
desenvolvimento de estratégias educacionais inovadoras e eficazes. Diante da
crescente demanda por métodos de ensino mais envolventes e adaptados as
necessidades dos alunos, € imprescindivel conhecer e compreender os elementos
gue tornam a gamificacdo uma ferramenta poderosa no contexto educacional. A seguir
examinaremos os elementos de gamificacdo, conforme delineados por Werbach e
Hunter (2012), para promover experiéncias de aprendizado significativas e
motivadoras para os estudantes.

De acordo o modelo proposto por Werbach e Hunter (2012), existem 3 (trés)
categorias de elementos de jogos que sao importantes para uma experiéncia de
gamificacdo: Dinadmica, Mecéanica e Componentes. De acordo com o0s autores, a
dindmica é a estrutura geral do processo ou sistema de gamificacdo, o qual tem como
elementos principais:

e Narrativa: Responsavel por estruturar o projeto de forma coerente, com
inicio, meio e fim, conferindo significado a experiéncia do jogo;

e Progressdo: Indica ao jogador seu progresso no jogo e,
consequentemente, em sua aprendizagem, oferecendo feedback sobre
seu desempenho;

e Emocdes: Crucial para manter a motivacdo do jogador, gerando
emocOes positivas ao ser recompensado por alcancar metas
estabelecidas;

e Relacionamento: Importancia da interacdo entre equipes durante as
atividades, promovendo cooperacdo e colaboracdo como elementos

essenciais.
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A mecanica é definida como acbes para que o jogo aconteca em um fluxo

continuo, seus elementos sao:

Desafios: Representam as tarefas a serem realizadas pelos jogadores
Ou equipes para alcancar a vitoria, estimulando o engajamento e a
superacao;

Sorte: Elemento que traz surpresa e imprevisibilidade ao jogo, podendo
influenciar o desenrolar das atividades;

Cooperacdo e competicdo: Estimula a interacdo entre jogadores,
incentivando a troca de conhecimentos e habilidades;

Feedback: Permite ao jogador monitorar seu progresso e identificar
areas de melhoria ao longo do jogo;

Aquisicdo de recursos: Os jogadores podem acumular recursos ao
realizar atividades, contribuindo para o avanco no jogo;

Recompensas: Oferecem reconhecimento ao jogador, podendo ser
representadas por distintivos como estrelas ou moedas, trocaveis por
pontos extras;

Transacdes: Permitem mudancas de fase ou nivel no jogo, de acordo
com o desempenho e progresso do jogador;

Turnos: Alternancia de jogadas entre jogadores ou equipes, criando
din&mica e interatividade;

Estados de vitdria: Representam o objetivo final do jogo, alcangado pelos
jogadores ou equipes vencedoras.

Por fim, os componentes sdo o0 que contribuem para que a Dinamica e

Mecéanica ocorram, seus elementos séo:

Avatares: Representacao visual dos jogadores ou equipes dentro do
jogo;

Colecdes: Possibilidade de acumular objetos ao longo do jogo;
Desbloqueio de contetudos: Realizagéo de atividades especificas para
acessar niveis ou conteudos mais avancados;

Placar: Permite acompanhar a posi¢céo dos jogadores ou equipes em
relacdo aos demais participantes;
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e Niveis: Divisdo do jogo em diferentes etapas, permitindo o avancgo
progressivo conforme o jogador adquire novos conhecimentos e
habilidades;

e Pontos: Representam a pontuagéo conquistada pelos jogadores durante
0 jogo, refletindo seu desempenho e progresso;

e Investigacdo ou exploracdo: Atividades que levam a resultados
especificos, incentivando a descoberta e o desenvolvimento de

estratégias no jogo.

E fundamental destacar que a aplicacido desses elementos e estratégias vai
além da simples introducéo de jogos na sala de aula. Como mencionado na pesquisa
de Alves, Carneiro e Carneiro (2022), a gamificacao nas aulas de Matematica

[...] € inovadora quando buscamos trazer o uso da tecnologia como fermenta
de ensino em contexto de um jogo no celular ou computador e motivacional
guando, admitindo a necessidade de mudanca de pratica didatica, o docente
coloca o aluno como centro do aprendizado e incentiva-o a alcangar novas
habilidades. (Alves; Carneiro; Carneiro, 2022, p. 16).

Ao adotar a estrutura proposta por Werbach e Hunter (2012), podemos criar
experiéncias educacionais envolventes e significativas, que atendem as necessidades
dos alunos da era digital e contribuem para o desenvolvimento de habilidades
essenciais no século XXI. Assim, a gamificacdo emerge como uma ferramenta
poderosa para transformar o ensino de matematica, a qual visa proporcionar um

ambiente de aprendizagem dinamico, colaborativo e estimulante para os estudantes.

2.3. SHULMAN: O CONHECIMENTO PEDAGOGICO DO CONTEUDO

A teoria de Shulman (1986) € uma contribuicdo significativa para o campo da
educacdo, especialmente no que diz respeito a formacdo de professores e a
compreensao da natureza do conhecimento pedagdgico. Esta teoria tem sido
amplamente reconhecida e influente no campo da formagéo de professores e no
desenvolvimento de programas de educacdo. Ela destaca a importancia de uma
abordagem reflexiva e orientada para a pratica no desenvolvimento do conhecimento
pedagogico dos professores e destaca a complexidade e a multifacetada natureza do
trabalho docente.

Shulman (1986) introduziu o conceito de "Conhecimento Pedagogico do
Conteudo" (PCK), que se refere ao conhecimento especifico que os professores tém
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sobre como ensinar um determinado conteddo para os alunos. Para Shulman (1986),
0 conhecimento pedagogico do conteudo vai além do dominio do conteudo disciplinar
em si, tal que os professores precisam ndo apenas entender profundamente o
contelido que estdo ensinando, mas também compreender como esse contetdo pode
ser adaptado, apresentado e organizado de maneira eficaz para facilitar a
aprendizagem dos alunos. Isso inclui o conhecimento sobre estratégias de ensino,
recursos didaticos, formas de avaliacdo e como lidar com as concepc¢oes prévias dos
alunos.

O PCK, conforme definido por Shulman (1986), ndo € simplesmente uma
combinac¢éo de conhecimento disciplinar (o que o professor sabe sobre sua matéria)
e conhecimento pedagdgico geral (as habilidades de ensino que podem ser aplicadas
a qualquer assunto). Em vez disso, € um conhecimento Unico e complexo que 0s
professores tém sobre como ensinar um determinado conteddo para os alunos de
forma eficaz e significativa.

O PCK envolve uma compreensdo profunda das caracteristicas do contetdo
especifico da disciplina, incluindo sua estrutura conceitual, as formas como os
conceitos estdo interconectados e 0s equivocos comuns que os alunos podem ter.
Além disso, também abrange estratégias pedagodgicas especificas para tornar esse
conteudo acessivel e compreensivel para os alunos, como exemplos pertinentes,
analogias, representacdes visuais e atividades praticas.

Em 1986, Shulman prop6s trés categorias tedricas de conhecimento presentes
no desenvolvimento cognitivo do professor: conhecimento do contetddo, conhecimento
pedagogico do contetudo e conhecimento curricular. No ano seguinte, em 1987, ele
revisou essas categorias, desdobrando-as em sete, conforme cita Almeida et al.
(2019):

a) o conhecimento do contetdo que sera objeto de ensino; b) o conhecimento
pedagogico geral, com especial referéncia aos principios e estratégias mais
abrangentes de gestdo e organizacdo da sala de aula; ¢) o conhecimento do
curriculo, notadamente no que diz respeito aos programas voltados ao ensino
de assuntos e tépicos especificos em um determinado nivel de estudo, bem
como a variedade de materiais instrucionais disponiveis; d) o conhecimento
pedagodgico do conteldo relativo ao amalgama especifico de contetdo e
pedagogia, que é de dominio exclusivo dos professores; €) o conhecimento
dos aprendizes e suas caracteristicas; f) o conhecimento dos contextos
educacionais, que engloba desde o funcionamento do grupo ou da sala de
aula, passando pela gestéo e financiamento dos sistemas educacionais, até
as caracteristicas das comunidades e suas culturas; e, por fim, g) o
conhecimento dos fins, propésitos e valores da educacao, bem como de sua
base histérica e filosofica. (Almeida et al. 2019, p. 5).
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Adiante, Grossman (1990) viria sintetizar a organizagéo que se conhecia sobre
o PCK, estruturando da seguinte maneira:

a) conhecimento pedagogico geral;
b) conhecimento do conteudo especifico;
c) conhecimento do contexto;
d) o conhecimento pedagdgico do conteudo.

O conhecimento pedagogico geral engloba o conhecimento sobre como ensinar
e gerir uma sala de aula de forma eficaz. Inclui compreender as caracteristicas dos
alunos e seus estilos de aprendizagem, bem como habilidades de gestédo de sala de
aula e conhecimento do curriculo escolar.

O conhecimento do contetdo especifico refere-se ao conhecimento profundo
sobre o conteudo especifico que esta sendo ensinado. Isso inclui compreender os
conceitos, principios e procedimentos fundamentais da disciplina, bem como suas
interconexdes e aplicacdes praticas.

O conhecimento do contexto, envolve uma compreensao detalhada do
ambiente em que o ensino ocorre. Isso inclui conhecer os alunos individualmente e
como grupo, entender a cultura e as caracteristicas sociais da comunidade escolar,
bem como estar ciente da organizacdo administrativa e pedagdgica da escola.

O conhecimento pedagodgico do conteddo, segundo Shulman (1987),
considerado o conhecimento central e integrador, envolve a capacidade de traduzir o
conteudo disciplinar em estratégias de ensino eficazes e adaptadas as necessidades
dos alunos. Isso inclui identificar concepg¢des prévias dos alunos, selecionar
estratégias de ensino apropriadas e adaptar o ensino de acordo com 0 contexto
especifico da sala de aula. Shulman (1987) ressalta que esses elementos interagem
dinamicamente na prética de ensino de um professor, influenciando as decisfées que
ele toma sobre o que ensinar, como ensinar e como avaliar o progresso dos alunos.
Uma compreensao profunda e integrada desses diferentes aspectos do PCK é
essencial para o sucesso na profissao docente.

Em virtude dos avancos tecnoldgicos, uma nova teoria surge para
complementar os estudos realizados por Shulman (1987). Mishra e Koehler (2006)
introduziram o conceito de Conhecimento Tecnoldgico e Pedagogico do Conteudo
(TPACK), que amplia a compreenséo do PCK, proposto por Shulman (1987), ao incluir

0 uso das tecnologias digitais na pratica docente. Discutiremos tal teoria a seguir e
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exploraremos mais detalhadamente os componentes do TPACK e sua aplicagao na

pratica docente.

24.MISHRA E KOEHLER: O CONHECIMENTO TECNOLOGICO E
PEDAGOGICO DO CONTEUDO

A introducédo da teoria de Mishra e Koehler (2006) representa uma significativa
evolucdo no campo da educacdo, especialmente em relacdo a teoria anteriormente
proposta por Shulman (1987). Enquanto Shulman (1987) introduziu o conceito de
Conhecimento Pedagdgico do Conteudo (PCK), destacando a importancia do
entendimento dos professores sobre como ensinar um determinado conteudo para os
alunos, Mishra e Koehler (2006) expandiram essa abordagem ao incorporar o uso das
tecnologias digitais na pratica docente.

Mishra e Koehler (2006) complementam e ampliam a abordagem de Shulman
(1987), oferecendo uma visdo mais abrangente e atualizada do conhecimento
pedagogico dos professores. Essa perspectiva integrada, conhecida como
Conhecimento Tecnologico e Pedagégico do Contetdo (TPACK), reconhece a
intersecdo dindmica entre o conhecimento do contetdo, o conhecimento pedagdgico
e 0 conhecimento das tecnologias digitais, de forma a destacar a importancia de uma
abordagem holistica para o desenvolvimento profissional dos professores.
Destacaremos na imagem a seguir o entendimento dos autores acerca da teoria de

Shulman (1986).
Figura1: A estruturado TPACK
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Fonte: Mishra e Koehler (2006).
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De acordo com Mishra e Koehler (2006), o conhecimento sobre contetdo (C),
pedagogia (P) e tecnologia (T) € considerado fundamental para a criacdo de um
ensino de qualidade. No entanto, ao invés de aborda-los como esferas de
conhecimento independentes, o modelo acima destaca a importancia da interagao
complexa entre esses trés elementos. Os autores destacam que a diferengca em sua
abordagem esta na maneira especifica como articulam as relagdes entre contetdo,
pedagogia e tecnologia. Eles explicam que, além de considerar cada um desses
componentes separadamente, € essencial também examind-los em pares:
conhecimento pedagdgico do conteido (PCK), conhecimento do contetdo
tecnolégico (TCK) e conhecimento pedagdgico tecnolégico (TPK). Além disso,
enfatizam a importancia de analisar esses trés componentes em conjunto, como o
conhecimento de conteudo pedagdgico tecnolédgico (TPCK). Essa ideia se assemelha
ao trabalho de Shulman (1987), que explorou a relagéo entre contetdo e pedagogia,
denominando-a conhecimento pedagdgico do conteudo, a qual vimos anteriormente.
Mishra e Koehler (2006) prop6em novos conceitos sobre 0os conhecimentos de

Shulman (1987), o quais exploraremos a seguir.

2.4.1. Conhecimento Tecnoldgico (TK)

Para os autores refere-se a compreensdo e habilidade de utilizar tanto
tecnologias tradicionais, como livros e quadros, quanto tecnologias mais modernas,
como a internet e videos digitais, incluindo a competéncia em operar essas diferentes
ferramentas tecnolégicas.

Especificamente no contexto das tecnologias digitais, inclui-se o entendimento
de sistemas operacionais, componentes de hardware, e a capacidade de manejar
softwares comuns, como editores de texto, planilhas, navegadores de internet e e-
mails. Além disso, o TK engloba o conhecimento necessario para instalar e desinstalar
periféricos e programas, assim como para criar e gerenciar documentos. Para Mishra
e Koehler (2006), a medida que a tecnologia evolui constantemente, o TK também
precisa se atualizar ao longo do tempo. Muitos dos exemplos mencionados
certamente passardo por mudancas e podem até deixar de existir futuramente.
Portanto, a habilidade de aprender e se adaptar as novas tecnologias,

independentemente de quais sejam, permanecera essencial.
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2.4.2. Conhecimento do Conteudo Tecnologico (TCK)

E a compreensdo de como a tecnologia e o contetdo se inter-relacionam.
Embora a tecnologia possa limitar certos tipos de representacdo, as inovacgoes
tecnologicas frequentemente oferecem novas e variadas formas de representar
conteudos, além de proporcionar maior flexibilidade na exploracdo dessas
representacdes. Mishra e Koehler (2006) orientam que os educadores devem nao
apenas dominar o conteido que ensinam, mas também entender como a tecnologia

pode modificar e enriquecer esse conteudo.

2.4.3. Conhecimento Tecnoldgico-Pedagogico (TPK)

Para Mishra e Koehler (2006), o TPK envolve a compreensao das diversas
tecnologias disponiveis para ambientes educacionais, incluindo seus componentes e
funcionalidades. Além disso, implica saber como a utilizacdo dessas tecnologias pode
transformar o processo de ensino. Isso abrange a capacidade de identificar e
selecionar ferramentas apropriadas para tarefas especificas, compreender as
possibilidades que essas ferramentas oferecem e aplicar estratégias pedagdgicas que
integrem eficazmente essas tecnologias no ensino. Com base nisso, criamos algumas
ferramentas citadas pelos autores para a plataforma que abordaremos
posteriormente, como por exemplo “ferramentas para manter registros de aulas,
frequéncia e notas, e conhecimento de ideias genéricas baseadas em tecnologia.
(Mishra e Koehler, 2006, p. 1028).

2.4.4. O Conhecimento Tecnologico Pedagdgico do Contetudo (TPCK)

De acordo com Mishra e Koehler (2006) o TPCK é uma abordagem emergente
gue combina os trés componentes principais: conteudo, pedagogia e tecnologia. Esse
conhecimento transcende o dominio especializado em uma area especifica ou o
conhecimento técnico e também se distingue do conhecimento pedagodgico geral
compartilhado entre professores de diferentes disciplinas. O TPCK foca na integracéo

eficaz desses trés elementos para melhorar o ensino e a aprendizagem.

“O TPCK ¢é a base de um bom ensino com tecnologia e requer compreensao
da representacao de conceitos utilizando tecnologias; técnicas pedagogicas
que utilizam tecnologias de forma construtiva para ensinar conteddos;
conhecimento do que torna os conceitos dificeis ou faceis de aprender e
como a tecnologia pode ajudar a resolver alguns dos problemas que os
alunos enfrentam; conhecimento dos conhecimentos prévios e teorias
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epistemoldégicas dos alunos; e conhecimento de como as tecnologias podem
ser usadas para desenvolver o conhecimento existente e desenvolver novas
epistemologias ou fortalecer as antigas.” (Mishra e Koehler, 2006, p. 1029)

Entendemos, portanto, que o modelo TPACK oferece uma abordagem
integrada para a pratica pedagodgica, destacando a importancia de combinar
conhecimento de conteudo, pedagogia e tecnologia, pois para Mishra e Koehler
(2006), “ver qualquer um desses componentes isoladamente dos outros representa
um verdadeiro desservigo ao bom ensino”. O modelo enfatiza que esses trés
componentes devem interagir de forma coordenada para melhorar o ensino. Ao
reconhecer a interdependéncia entre conteido, métodos pedagdgicos e ferramentas
tecnoldgicas, o TPACK proporciona uma base sélida para que os educadores integrem

eficazmente a tecnologia em suas praticas.

2.5. FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES

A formacdo continuada representa um dos pilares mais robustos do
desenvolvimento profissional de educadores, assumindo um papel decisivo na
perpetuacdo da exceléncia no processo de ensino e aprendizagem. Nesta subsecéao,
argumentamos que, longe de ser apenas uma exigéncia burocréatica, a formacéao
continuada é um imperativo ético e pratico, essencial para responder dinamicamente
as evolugdes do cenério educacional e as necessidades emergentes dos alunos.

De acordo com Ferreira e Santos (2016), a formagéo continuada

€ o tipo de formacdo em que o sujeito tem a possibilidade de obter novos
conhecimentos, analisar e refletir sobre sua pratica profissional. E 0 momento
no qual se podem construir e ressignificar conhecimentos, crengas, valores e
atitudes sobre a profisséo. (Ferreira e Santos, 2016, p. 3).

Historicamente a formacao de professores no Brasil € marcada por diversas
transformacdes que refletem as mudancas sociais e politicas do pais. Inicialmente,
durante o periodo colonial e o Império, a formacdo de professores era informal e
realizada principalmente através de mestres-escolas que muitas vezes nao possuiam
uma preparagao sistematica para o ensino. Como destaca Saviani (2007, p. 35), "a
formacado de professores, até o Império, era realizada por mestres-escolas que se
caracterizavam pela precariedade de sua formacéao".

Com a Proclamacgéo da Republica em 1889, comecou-se a institucionalizar a

formacdo com a criacdo das Escolas Normais, destinadas a profissionalizar o
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magistério. Para (Gatti, 2010) "a criacdo das escolas normais foi um marco na
sistematizacdo da formacao de professores no Brasil* (GATTI, 2010, p. 1360). Ao
longo do século XX, especialmente apds a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao de
1961, houve uma significativa expansao e diversificagdo nos programas de formacéo,
incluindo o surgimento das universidades e faculdades de educagéo que oferecem
cursos de licenciatura. Libaneo (1994, p. 27) afirma que "a LDB de 1961 foi um divisor
de aguas na formacéo de professores, promovendo a expansao das licenciaturas".

Mais recentemente, as politicas publicas tém se concentrado na formacao
continuada como uma estratégia para atualizacdo e qualificacdo dos professores em
exercicio, refletindo uma crescente preocupacédo com a qualidade da educacéo e com
a capacitacdo docente diante dos desafios contemporaneos. A Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) n° 9.394/96 (BRASIL, 1996) estabelece no
inciso I, art. 67 “que os sistemas de ensino deverdo promover aperfeicoamento
profissional continuado, inclusive com licenciamento periédico remunerado para esse
fim”. A Resolugdo n° 03/97 (BRASIL, 1997), Artigo 5, do Conselho Nacional de
Educacao determina que os sistemas de ensino “envidarao esfor¢os para implementar
programas de desenvolvimento profissional dos docentes em exercicio, incluida a
formacao em nivel superior em instituicbes credenciadas, bem como, em programas
de aperfeicoamento em servigo”.

Diversos modelos teoricos sustentam a pratica da formacdo continuada. A
compreensao dos paradigmas na formacdo de professores é essencial para
desenvolver estratégias eficazes de ensino e aprendizagem que atendam as
necessidades dindmicas do ambiente educacional. Os paradigmas fornecem uma
lente através da qual as praticas pedagdgicas podem ser examinadas e aprimoradas,
facilitando assim um desenvolvimento mais intencional e alinhado com os objetivos
educacionais contemporaneos. Eraut (1987) destacou quatro paradigmas principais
gue ajudam a moldar as abordagens de formagéo de professores, cada um com suas
caracteristicas distintas e contribui¢cdes para a educacao.

O primeiro paradigma, o Paradigma da Deficiéncia, foca na identificagéo e
correcdo de deficiéncias nas habilidades ou conhecimentos dos professores. Este
paradigma assume que existem lacunas especificas na formacéo dos professores que
precisam ser preenchidas para que eles atinjam a eficacia desejada em suas praticas

pedagdgicas.
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O Paradigma do Crescimento contrasta com o anterior ao enfatizar o
desenvolvimento pessoal e profissional continuo dos professores. Este paradigma se
baseia na ideia de que o ensino é uma jornada de aprendizado constante, onde o
crescimento é visto como um processo evolutivo e organico, centrado no
aprimoramento das capacidades e na expansdo dos horizontes pedagdgicos.

No Paradigma da Mudanca, a énfase esta na necessidade de adaptacao e
resposta as mudancas no ambiente educacional. Este paradigma reconhece que os
professores precisam ser flexiveis e inovadores, capazes de modificar suas préaticas
em resposta as novas demandas e expectativas da sociedade, das politicas
educacionais e das tecnologias emergentes.

Por fim, o Paradigma da Solugdo de Problemas foca na habilidade dos
professores de identificar, analisar e resolver problemas especificos que surgem no
contexto escolar. Este paradigma promove uma abordagem mais pragmatica e
orientada para a acdo, encorajando os professores a utilizar suas competéncias e
recursos disponiveis para superar obstaculos e melhorar a qualidade do ensino.

Esses paradigmas, conforme delineados por Eraut (1987), sdo cruciais para
moldar as abordagens de formacao continuada, proporcionando um quadro robusto
para o desenvolvimento profissional dos professores em uma variedade de contextos
educacionais.

A formacdo continuada, conforme estabelecida na literatura académica,
distingue-se da formacdo inicial por ocorrer apés o ingresso do educador na pratica
docente, estendendo-se por toda a sua carreira. Este processo ndo apenas atualiza o
professor sobre novas praticas pedagdgicas e teorias educacionais, mas também
revitaliza sua préatica docente através de reflexdes criticas sobre sua propria
experiéncia em sala de aula. Portanto, € um erro considera-la meramente como um
acréscimo ao conhecimento inicial; ela é, de fato, uma reavaliacdo e expansdo
continua das capacidades docentes, fundamentada na reflexdo sobre a pratica.

A formacédo continuada € fundamental para que os educadores ndo apenas
mantenham a relevancia de suas habilidades em um ambiente em rapida mudanca,
mas também para que melhorem continuamente a qualidade do ensino oferecido.
Além disso, a formacdo continuada atua como um catalisador para a inovacao
pedagogica, permitindo que o0s professores experimentem e integrem novas
metodologias e tecnologias educacionais, e assim respondam de maneira eficaz as

diversificadas necessidades dos alunos.
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Apesar de sua importancia, a formacdo continuada enfrenta desafios
significativos, incluindo a adequacdo dos programas as necessidades reais dos
professores, a disponibilidade de tempo para participagdo em tais programas e a
alocacédo de recursos suficientes para a sua implementacdo. Para superar esses
obstaculos, € necessario um comprometimento institucional com a criacdo de
programas de formacao que sejam tanto flexiveis quanto acessiveis, que reconhecam
as demandas do dia a dia dos professores e que oferecam reais oportunidades de

desenvolvimento profissional.

2.6. TECNOLOGIAS NA FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES

No contexto atual, marcado por rapidas transformacdes tecnoldgicas, a
formacdo continuada em tecnologias educacionais é crucial para os professores. Esta
subsecdo defende a importéancia de equipar os educadores com as habilidades
necessarias para integrar eficazmente novas tecnologias em suas préticas
pedagogicas, visando aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

A réapida evolucao tecnoldgica tem transformado radicalmente a forma como o
ensino e a aprendizagem sdo concebidos e realizados. Como destaca Papert (1993),
"a tecnologia ndo é apenas uma ferramenta, mas um ambiente que permite novas
formas de interacdo e construcdo do conhecimento.". A formacdo continuada em
tecnologias educacionais foca no desenvolvimento de competéncias digitais
necessarias para a utilizacdo de novos recursos, como softwares educativos,
ferramentas de aprendizagem adaptativa e plataformas de gestdo de aprendizagem.
Tal formacéo ndo apenas capacita os professores a utilizar tecnologias, mas também
a compreender pedagogicamente como, quando e por gue adota-las.

A capacitacdo em tecnologias educacionais € vital para que os professores
possam responder adequadamente as demandas da geracdo atual de estudantes,
gue séo nativos digitais. Além disso, a pandemia de COVID-19 revelou a necessidade
urgente de competéncia tecnolégica para adaptar-se ao ensino remoto e hibrido,
sublinhando a relevancia deste tipo de formacgéo.

Apesar dos beneficios, a integracdo efetiva da tecnologia na formacgéao
continuada enfrenta desafios significativos. Como salienta Selwyn (2017), "a falta de
infraestrutura adequada, treinamento insuficiente e resisténcia a mudanca sao

obstaculos comuns na adocdo plena das tecnologias educacionais.". Os desafios
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incluem a resisténcia de alguns educadores a adoc¢ao de novas tecnologias, limitacées
de infraestrutura nas instituices de ensino, e a necessidade de formacdes que vao
além do basico operacional, englobando aspectos pedagdgicos e criticos do uso da
tecnologia. E crucial que tais formagdes sejam acompanhadas de suporte técnico
adequado e oportunidades de desenvolvimento continuo.

Para superar esses desafios, € fundamental adotar estratégias que promovam
uma formacado continuada eficaz. Fullan (2013) argumenta que a colaboracao entre
os educadores, o desenvolvimento de competéncias digitais e a abordagem centrada
no aluno sao elementos-chave para que o a integracdo de ferramentas tecnolégicas
no contexto da sala de aula seja bem sucedida. (Fullan, 2013, p. 430).

Conclui-se que a formacdo continuada em tecnologias educacionais €
essencial para que os professores se mantenham atualizados com as inovacoes
tecnolégicas e efetivamente implementem essas ferramentas em suas praticas
pedagogicas. Investimentos em programas de desenvolvimento profissional que
focam em tecnologia sé&o essenciais para a modernizacado do ensino e para garantir
gue os educadores estejam preparados para enfrentar os desafios de um ambiente
educacional em constante evolucdo. Assim, € fundamental que as politicas
educacionais reconhecam e apoiem essa necessidade urgente de formacéo

tecnoldgica continua.

2.7. ASPECTOS CURRICULARES SOBRE POLIGONOS

Nesta secdo tratarei de apresentar os aspectos curriculares sobre o contetdo
de Poligonos no Ensino Fundamental. Para isso, versarei sobre como o uso das
Tecnologias Digitais é abordado dentro da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
as competéncias especificas de Matematica para o contetudo e sua relevancia nos

exames de larga escala, tais como SAEB 2, SISPAE e Prova Belém.
2.7.1. Atecnologia na BNCC
Nos ultimos anos, a educagéo tem passado por uma transformacéo significativa

impulsionada pela crescente integracdo da tecnologia em sala de aula. Esse

movimento encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), um
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documento elaborado pelo Ministério da Educagdo que estabelece os objetivos de
aprendizagem para a Educacéo Basica no Brasil.

No ambito da BNCC, a tecnologia emerge como um elemento-chave na
promocéao de uma educacéao alinhada com as demandas contemporaneas. A presenca
da tecnologia na BNCC néo se limita a uma disciplina especifica, mas permeia todos
0os campos do conhecimento, destacando-se especialmente no componente
"Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular". A BNCC aponta para a
necessidade de desenvolver competéncias digitais nos estudantes desde os anos
iniciais da Educacdo Bésica. Isso ndo se refere apenas a habilidade de operar
dispositivos, mas também a capacidade de analisar criticamente informacdes, utilizar
ferramentas tecnoldgicas para resolver problemas complexos e compreender as
implicacdes éticas e sociais da tecnologia. De acordo com o documento, os alunos

devem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag8es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2017, p.
7).

No documento da BNCC, é possivel identificar diversas menc¢des a tecnologia
como uma ferramenta para potencializar o aprendizado. Ela é destacada como um
meio para a criagdo de projetos interdisciplinares, fomentando a colaboragéo entre os
estudantes e estimulando a busca por informacdes em diferentes fontes. Além disso,
a tecnologia é vista como um meio para diversificar os recursos pedagdgicos e tornar
0 ensino mais inclusivo, atendendo a diferentes estilos de aprendizagem. A integracéo
da tecnologia na BNCC reflete a importancia de preparar os estudantes para um
mundo em constante evolucao tecnolégica. No entanto, vale ressaltar que a tecnologia
nao € um fim em si mesma, mas sim um instrumento que deve ser utilizado de maneira
consciente e alinhada aos objetivos educacionais. O uso responsavel da tecnologia
na educacdo esta intrinsecamente ligado ao desenvolvimento de habilidades

cognitivas e socioemocionais.

As experiéncias das crian¢cas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memdarias, seu pertencimento a um grupo e sua interacdo com as mais
diversas tecnologias de informacédo e comunicagao sdo fontes que estimulam
sua curiosidade e a formulagcao de perguntas. O estimulo ao pensamento
criativo, légico e critico, por meio da construgdo e do fortalecimento da
capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas, de argumentar, de
interagir com diversas producdes culturais, de fazer uso de tecnologias de
informacéo e comunicacao, possibilita aos alunos ampliar sua compreensao
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de si mesmos, do mundo natural e social, das relacées dos seres humanos
entre si e com a natureza. (Brasil, 2017, p. 54).

Dessa forma, a presenca da tecnologia na BNCC demonstra uma compreensao
das necessidades educacionais contemporaneas e ressalta a importancia de preparar
os estudantes para um mundo em constante transformacao tecnologica, enfatizando
nao apenas o uso das ferramentas tecnologicas, mas também a reflexdo critica e a
habilidade de adaptar-se as mudancas.

Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudancas
sociais significativas nas sociedades contemporaneas. Em decorréncia do
avanco e da multiplicagdo das tecnologias de informag¢&o e comunicagdo e
do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores,
telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente
inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os jovens tém se
engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-
se diretamente em novas formas de interagdo multimidiatica e multimodal e
de atuacéo social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil. Por
sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e induz ao
imediatismo de respostas e a efemeridade das informagdes, privilegiando
analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de expressdo mais
sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da vida
escolar. (Brasil, 2017, p. 57).

A integracdo das tecnologias digitais na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) apresenta desafios significativos e implicagbes importantes para as escolas.
Um dos principais desafios é garantir 0 acesso equitativo a tecnologia e a
conectividade, considerando a disparidade existente entre as diferentes regides e
contextos socioeconémicos. A falta de acesso a internet e dispositivos adequados
pode limitar a efichcia da implementacdo das diretrizes da BNCC que envolvem
tecnologias digitais, prejudicando a igualdade de oportunidades educacionais.

Além disso, a formacdo adequada dos professores é fundamental para a
integracdo bem-sucedida das tecnologias digitais ao curriculo. Muitos educadores
enfrentam desafios na atualizacdo de suas habilidades e competéncias tecnoldgicas,
bem como na incorporacdo eficaz das tecnologias digitais em suas praticas
pedagogicas. Programas de desenvolvimento profissional continuo sdo essenciais
para capacitar os professores a utilizar as tecnologias digitais de maneira significativa

e alinhada com os objetivos educacionais da BNCC.

Todo esse quadro impde a escola desafios ao cumprimento do seu papel em
relacdo a formagdo das novas geracdes. E importante que a instituicdo
escolar preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a analise
aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma
atitude critica em relagéo ao contetdo e a multiplicidade de ofertas midiaticas
e digitais. Contudo, também ¢é imprescindivel que a escola compreenda e
incorpore mais as novas linguagens e seus modos de funcionamento,
desvendando possibilidades de comunicac¢éo (e também de manipulagéo), e
gue eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para uma



36

participacdo mais consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de
comunicacao do universo digital, a escola pode instituir novos modos de
promover a aprendizagem, a interacao e o compartilhamento de significados
entre professores e estudantes. (Brasil, 2017, p. 57).

Outro desafio importante é a selecéo e adaptacdo de conteudos digitais de alta
qualidade que estejam alinhados com a BNCC. Garantir que os recursos digitais
sejam relevantes, contextualizados e adequados ao desenvolvimento dos alunos é
essencial para promover uma aprendizagem significativa. 1sso requer investimento na
curadoria de conteudo digital, bem como parcerias com editoras, desenvolvedores de
software educacional e instituicbes de ensino superior.

Para superar esses desafios e promover uma implementacdo eficaz das
tecnologias digitais na BNCC, é necessario um investimento significativo em
infraestrutura tecnoldgica, formacado profissional docente e curadoria de contetdo
digital. Essas medidas sdo essenciais para garantir que todas as escolas possam
oferecer uma educacdo de qualidade e relevante para todos os alunos,

independentemente de seu contexto socioecondmico ou geogréfico.

2.7.2. Competéncias especificas de Matematica e o ensino de Poligonos na
BNCC

Nesta subsecdo, abordaremos as competéncias especificas relacionadas ao
ensino de poligonos conforme estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Explorarei as diretrizes da BNCC para o ensino de geometria, com foco
especial nos poligonos, e discutirei estratégias pedagdgicas para promover o0
desenvolvimento dessas competéncias entre os alunos. O objetivo € fornecer uma
visdo abrangente das expectativas de aprendizagem estabelecidas pela BNCC no que
diz respeito ao ensino de Poligonos, bem como discutir estratégias pedagodgicas
alinhadas com essas diretrizes para promover uma compreensao soélida e significativa
dos conceitos geométricos por parte dos alunos.

Com relacdo a geometria, a BNCC dedica uma sec¢do especifica para esse
campo da matematica, reconhecendo sua importancia no desenvolvimento cognitivo
dos estudantes e sua aplicacdo em diferentes areas do conhecimento. Segundo a
BNCC,

A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necessérios para resolver problemas do mundo fisico e de
diferentes areas do conhecimento. Assim, nessa unidade temética, estudar
posicdo e deslocamentos no espaco, formas e relagdes entre elementos de
figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico dos
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alunos. Esse pensamento é necessario para investigar propriedades, fazer
conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes. E importante,
também, considerar 0 aspecto funcional que deve estar presente no estudo
da Geometria: as transformacfes geométricas, sobretudo as simetrias. As
ideias mateméticas fundamentais associadas a essa temética s&o,
principalmente, construcao, representacao e interdependéncia. (Brasil, 2017,
p. 267).

A BNCC reconhece a importancia da geometria ndo apenas como uma area

especifica da matematica, mas também como uma ferramenta fundamental para o

desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de argumentacéo e da resolucao

de problemas.

Assim, a Geometria ndo pode ficar reduzida a mera aplicacédo de férmulas de
célculo de &area e de volume nem a aplicagdes numéricas imediatas de
teoremas sobre relacdes de proporcionalidade em situagdes relativas a feixes
de retas paralelas cortadas por retas secantes ou do teorema de Pitdgoras.
(Brasil, 2017, p. 268).

Ao definir diretrizes claras e progressivas para o ensino da geometria, a BNCC

visa garantir uma educacdo matematica de qualidade, capaz de preparar os alunos

para os desafios do mundo contemporaneo e para sua participacdo ativa na

sociedade. Para uma organizacdo mais clara e didatica, utilizaremos quadros para

apresentar o ano, os objetos de conhecimento e as habilidades relacionadas ao

contetdo de Poligonos. Vale ressaltar que a analise aqui realizada levou em

consideracao as diretrizes referentes ao Ensino Fundamental — Anos Finais (6° ao 9°

ano).
Quadro 1: Relacéo de habilidades sobre Poligonos no Ensino Fundamental
UNIDADE TEMATICA: GEOMETRIA
ANO OBJETOS DE HABILIDADES
CONHECIMENTO
6° Poligonos: classificacfes (EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar

quanto ao numero de poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e
vértices, as medidas de classifica-los em regulares e néo regulares, tanto em
lados e angulos e ao suas representacfes no plano como em faces de
paralelismo e poliedros.

perpendicularismo dos lados | (EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos triangulos

e classifica-los em relacao as medidas dos lados e
dos angulos.

(EFO6MAZ20) Identificar caracteristicas dos
quadrilateros, classifica-los em relacédo a lados e a
angulos e reconhecer a incluséo e a interseccéo de

classes entre eles.
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70

Poligonos regulares:
guadrado e triangulo
equilatero

(EFO7MAZ27) Calcular medidas de angulos internos de
poligonos regulares, sem o uso de férmulas, e
estabelecer relacdes entre angulos internos e externos
de poligonos, preferencialmente vinculadas a
construcdo de mosaicos e de ladrilhamentos.
(EFO7MAZ28) Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a constru¢gdo de um
poligono regular (como quadrado e triangulo
equilatero), conhecida a medida de seu lado.

80

Construcbes  geométricas:
angulos de 90°, 60°, 45° e

30° e poligonos regulares

(EFO8MA15) Construir, utilizando instrumentos de
desenho ou softwares de geometria dindmica,
mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e
poligonos regulares.

(EFO8MA16) Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construcdo de um
hexagono regular de qualquer area, a partir da medida
do angulo central e da utilizagdo de esquadros e
compasso.

90

Poligonos regulares

(EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construgdo de um
poligono regular cuja medida do lado é conhecida,
utilizando régua e compasso, como também softwares.

Fonte: Brasil (2017).

2.8. CONSULTA A PROFESSORES

Nesta secdo, apresentamos os resultados da consulta realizada com 31

professores de Matematica da rede publica do Estado do Para a respeito do ensino

de poligonos, com o objetivo de compreender suas percepc¢les, dificuldades e

estratégias adotadas em sala de aula para abordar esse contetdo. A investigacao

buscou identificar ndo apenas os principais desafios enfrentados no processo de

ensino-aprendizagem dos poligonos, mas também possiveis caminhos metodol6gicos

gue possam favorecer a assimilacdo desse tema pelos alunos.

Considerando que os poligonos constituem um eixo central da Geometria no

Ensino Fundamental, compreender a visdo docente sobre esse tdpico é essencial

para fundamentar a relevancia do ClassTiger e do Guia pedagdgico como recursos de

apoio. Assim, a analise das respostas permite evidenciar como as praticas atuais se
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articulam com o uso de tecnologias digitais e elementos de gamificacdo, além de

apontar oportunidades de aprimoramento no processo de ensino.

2.8.1. Perfil dos professores consultados

Com relacdo ao perfil dos 31 professores entrevistados, observamos que
83,3% sao do sexo masculino e 16,7% sao do sexo feminino. No que diz respeito a
idade desses professores, notamos uma variacao de 21 a 50 anos, conforme notamos
no grafico abaixo:

Grafico 1: Faixa etaria dos docentes consultados

02. FAIXA ETARIA

31 respostas

@ 15-20 ANOS
® 21-25 ANOS

26-30 ANOS
@ 31- 35 ANOS
@ 36-40 ANOS

® 41-45 ANOS
@ 46-50 ANOS
® 51-55 ANOS

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

Em relacéo a idade, os dados indicam uma variacdo entre 21 e 50 anos, sendo
a maior concentragcdo na faixa etaria de 21 a 25 anos. Essa predominancia sugere
que parte significativa dos participantes se encontra em inicio de carreira, 0 que é
reforcado pelas informacdes sobre o tempo de servigo (grafico 2): 38,7% possuem
entre 1 e 5 anos de experiéncia e 19,4% tém menos de 1 ano de atuacdo docente.
Esses nameros corroboram a inferéncia de que muitos dos professores investigados
concluiram recentemente sua formacado inicial e estdo iniciando sua trajetoria

profissional.



Grafico 2: Tempo de servigo dos docentes consultados

04. TEMPO DE SERVICO COMO PROFESSOR?

31 respostas

@ MENOS DE UM ANO

@® 1-5ANOS
6-10 ANOS
A @® 11-15 ANOS
@ 16-20 ANOS

@ 21-25 ANOS
19.4% @ 26-30 ANOS
@ 31-35 ANOS
@ MAIS DE 35 ANOS

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

Esse perfil é relevante para a analise, pois professores em inicio de carreira
tendem a apresentar maior receptividade a incorporacao de inovacées metodolégicas
e tecnolégicas em sua pratica docente, ainda que possam enfrentar desafios em
termos de seguranca pedagdgica ou manejo de turma. Ao mesmo tempo, esse cenario
pode ser considerado promissor, na medida em que docentes mais jovens e com
menor tempo de servico demonstram maior abertura para explorar recursos digitais e
metodologias ativas de ensino.

2.8.2. Caminhos adotados para o Ensino de Poligonos

Com base nos estudos de Melo (2014), questionamos os professores sobre o
método utilizado para iniciar as suas aulas com 4 (quatro) op¢des de escolha: (i) pelo
conceito seguido de exemplos e exercicios; (i) com uma situacdo problema para
depois introduzir o assunto; (iii) com a criacdo de um modelo para situacdo e em
seguida analisando o modelo; (iv) com jogos para depois sistematizar os conceitos.

Os percentuais de resposta compdem o grafico 3.
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Gréfico 3: Método de ensino preferido dos professores consultados

05. COMO VOCE COSTUMA INICIAR SUAS AULAS DE MATEMATICA?

31 respostas

@ PELO CONCEITO SEGUIDO DE
EXEMPLOS E EXERCICIOS;

@ COM UMA SITUACAO PROBLEMA
PARA DEPOIS INTRODUZIR O
ASSUNTO;

COM A CRIAGAO DE UM MODELO
PARA SITUAGAO E EM SEGUIDA
ANALISANDO O MODELO;

@® COM JOGOS PARA DEPOIS

SISTEMATIZAR OS CONCEITOS;

Fonte: Questionario de pesquisa (2022).

Apesar de 51,6% afirmarem que se preocupam em explorar uma situacao
problema ao iniciar suas aulas, 41,9% ainda utilizam o método tradicional de ensino,
o qual iniciam suas aulas pelo conceito, seguido de exemplos e exercicios, uma
pratica muito comum no ensino de Matemética. Esse resultado indica que outras
metodologias séo pouco utilizadas. Conforme Melo (2014), esses dados revelam que
grande parte das atividades desses docentes se encaixam na concepc¢ao do curriculo
centrado no conhecimento. Para Melo (2014), essa concepgéao

[..] privilegia a apropriacdo do patrimonio cientifico cultural acumulado em
lugar do avango em direcdo a novas descobertas e fronteiras cientificas. Sua
didatica é frontal, expositiva e facil de observar e de aprender, motivo pelo
gual ainda predomina em muitas salas de aula. Ao longo da histéria, o
curriculo centrado no conhecimento garantiu que o legado das varias
geracdes fosse assimilado, preservado e transferido para uma nova geracao.
(Melo, 2014, p. 1).

Nesse sentido, a analise sugere que o ClassTiger e o Guia pedagogico para o
ensino de poligonos podem se apresentar como alternativas relevantes para ampliar
o repertério metodoldgico dos professores. Ao integrar elementos de gamificacao,
situacdes-problema e recursos tecnoldgicos, tais produtos educacionais dialogam
com as demandas por metodologias que superem a centralidade do modelo
tradicional, promovendo maior engajamento e motivacao dos alunos no processo de

aprendizagem.
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Para a pratica de resolucdo de problemas e consolidacdo dos conteudos
relacionados aos poligonos, constatou-se que a maioria dos docentes recorre a
aplicacao de exercicios, seja por meio de listas elaboradas (90,3%) ou a partir do livro
didatico (77,4%). Cabe destacar que, nessa questdo, os professores puderam
selecionar mais de uma alternativa como resposta, 0 que justifica a soma dos
percentuais apresentados (Grafico 4).

Grafico 4: Método de ensino preferido dos professores consultados

09. PARA FIXAR O CONTEUDO MINISTRADO, VOCE COSTUMA:

31 respostas

APRESENTAR UMA LISTA DE

0,
EXERCICIOS PARA SEREMR... 00

APRESENTAR JOGOS

0,
ENVOLVENDO O ASSUNTO; B(E9,8%)

MANDAR RESOLVER OS

0,
EXERCICIOS DO LIVRO DIDA... e (T4

NAO PROPOR QUESTOES DE
FIXACAO;

PROPOE A RESOLUCAO DE
QUESTOES POR MEIO DE S...

1(3,2%)

5 (16,1%)

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

Nesse contexto, é pertinente destacar a reflexdo de Santos (2020), ao afirmar
que se faz necessaria uma mudanca de paradigma em relacdo a concepc¢do de
curriculo, exigindo o uso de dispositivos comunicacionais eficazes e capazes de
potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Essa perspectiva vai ao encontro
do que propdem os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ao salientar que “s6 ha
problema se o aluno for levado a interpretar o enunciado da questdo que Ihe é posta
e a estruturar a situagéo que lIhe é apresentada” (BRASIL, 1997, p. 32). Dessa forma,
a resolucao de problemas ndo deve se restringir & mera verificacdo da aprendizagem,
mas deve ser utilizada como estratégia para a introducdo e constru¢cdo de novos

conceitos matematicos.



Grafico 5: Ferramentas mais utilizadas pelos professores no ensino de Poligonos

18. Quais ferramentas vocé utiliza em sala de aula para o ensino de Poligonos?

31 respostas

Apostilas 21 (67,7%)

Slides 18 (58,1%)

Softwares graficos 12 (38,7%)

Livros
Livro
Livro didatico

Materiais Concretos

Fonte: Questionario de pesquisa (2022).

Fica evidente, a partir do grafico 5, que a grande maioria dos professores ainda
demonstra preferéncia pelo uso de apostilas (67,7%) como principal recurso
pedagdgico no ensino de poligonos. Tal dado, somado ao uso frequente de listas de
exercicios e livros didéaticos, evidencia a permanéncia de praticas tradicionais,
centradas na reproducdo de conteddo e na aplicacdo de atividades repetitivas.
Mediante o exposto, Santos (2020) chama atenc¢éo para a necessidade de repensar

essa logica:
Diante da problematica revelada e a falta de inovagéo no ensino, ressaltamos
gue as equipes pedagdgicas juntamente com professores e gestdo, precisam
articular um novo projeto de ensino, que olhe para o estudante como um ser
capaz de desenvolver atributos geométricos que o capacite para 0os mais

diversos saberes da vida. (Santos, 2020, p. 91).

2.8.3. Avaliagbes em Matematica
Ao serem guestionados sobre os métodos avaliativos que utilizam, ficou claro
gue os professores investigados tém preferéncia por aqueles realizados em sala de

aula, conforme o grafico 6.



Grafico 6: Instrumentos avaliativos utilizados pelos docentes

08. QUAIS AS PRINCIPAIS FORMAS DE AVALIACAO QUE VOCE COSTUMA APLICAR/UTILIZAR?
(MARQUE MAIS DE UMA OPCAO, SE NECESSARIO)

31 respostas
PROVA ORAL;
PROVA ESCRITA;

29 (93,5%)

AUTOAVALIAGCAO;

TRABALHOS EM GRUPO OU
INDIVIDUAIS;

PRODUGOES NO CADERNO; 22 (71%)

Apresentacdes 1(3,2%)

Fonte: Questionario de pesquisa (2022).

Nesse sentido, Luckesi (2005) destaca que a avaliacdo da aprendizagem deve
ser entendida como um processo diagndéstico, voltado a tomada de decisdes que
favorecam a melhoria continua da aprendizagem, possibilitando alcancar resultados
mais satisfatorios. Diferentemente da chamada pedagogia do exame — que prioriza
apenas o momento da prova ou do teste, desconsiderando o processo formativo — a
avaliacdo, quando bem conduzida, consolida-se como um pilar essencial no ambiente
educativo, pois permite que o professor acompanhe o desenvolvimento do aluno e

promova intervencdes pedagdgicas mais eficazes.

2.8.4. Dificuldades dos alunos de acordo com os professores

Conforme a pesquisa, 29% afirmaram que a maioria dos seus alunos gostam
da disciplina Matematica, 71% afirmaram que seus alunos revelam um aspecto nao
atrativo pela Matematica. Esse fato pode estar associado a diversos fatores que
geram dificuldades na aprendizagem dos alunos, como por exemplo: a forma como a
matematica foi apresentada a eles durante a sua vida escolar, geralmente como um
conjunto de regras, formulas e conceitos, muitas das vezes desvinculados do contexto
social no qual o aluno estd inserido. Ademais a nado utlizacdo, por parte dos
professores, de outras metodologias que tornam o aluno mais participativo e

interessado na construcdo do conhecimento matematico.



Gréfico 7: Dificuldade dos alunos segundo os professores

14. QUAIS AS MAIORES DIFICULDADES DOS SEUS ALUNOS NAS AULAS DE MATEMATICA?

31 respostas

COMPREENSAO DOS A
CONCEITOS/IDEIAS 12:08,0%6)

COMPREENSAO DAS REGRAS 10 (32,3%)

RESOLUGAO DOS

0,
PROBLEMAS 21 (67,7%)

REALIZAR CALCULO 15 (48,4%)

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

De acordo com os professores consultados, a maioria de seus respectivos
alunos tém dificuldades na resolucdo de problemas; 48,4% afirmaram que seus alunos
tém dificuldades para realizar célculos; 38,7% sentem dificuldades na compreenséo
dos conceitos/ideias e 32,3% tém dificuldades na compreenséo de regras.

Abaixo apresentamos o grafico 8, referente ao quadro de dificuldades sobre o
conteudo de Poligonos, no qual o professor poderia responder sobre o grau de
dificuldade (muito facil, facil, dificil e muito dificil) que seus alunos apresentam em
cada topico que pertence ao ensino de Poligonos.

Gréfico 8: Quadro de dificuldades dos alunos

16. TABELA DE CONTEUDOS: Poligonos. Preencha o quadro a seguir, assinalando o grau de dificuldade apresentado pelos alunos quanto a aprendizagem dos
contelidos listados abaixo.

20
B MUITO FACIL [l FACIL DIFiCIL [ MUITODIFICIL [l NAO COSTUMO ENSINAR

Lok

Elementos de um poligono Nomenclatura dos Diagonais de um poligono Angulo interno e angulo Soma das medidas dos Soma das medidas dos Relagao entre triangulo
poligonos regular externo de um poligono anqulos internos de um angulos externos de um equilatero e hexagono
regular poligono regular poligono regular regular

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

Ao analisar o gréafico sobre as dificuldades, podemos notar que ha um evidente

destaque para o topico de angulo interno e angulo externo de um poligono regular,
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onde 17 dos 31 professores afirmam que seus alunos tem dificuldades. Além disso,
destacam-se os topicos sobre a soma dos angulos internos e soma dos angulos
externos, como os topicos que mais foram evidenciados como dificeis.

Ainda com relacdo as dificuldades, perguntamos aos docentes qual seria a maior

dificuldade dos alunos em aprender Poligonos. As repostas estédo no grafico 8.

Grafico 9: Dificuldade dos alunos para aprender Poligonos

17. Qual a maior dificuldade vocé identifica em seus alunos para aprender Poligonos em sala de

aula?
31 respostas

@ Falta de conhecimentos prévios
@ Interpretar e resolver problemas

) Associar o contetido com praticas do
cotidiano

Fonte: Questionério de pesquisa (2022).

Podemos observar os professores identificam dificuldades nos 3 (trés) quesitos
aos quais fornecemos para resposta: falta de conhecimentos prévios, interpretar e
resolver problemas e associar o conteldo com praticas do cotidiano, com énfase

nesse segundo, o qual obteve 42,5% das respostas.
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3. PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A seguir apresentamos uma pesquisa, a qual se baseou nos preceitos do
estudo exploratério com enfoque na pesquisa bibliogréfica para examinar os estudos
cientificos sobre a aplicacdo de Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicacéo
(TDIC) e gamificagdo como metodologia de ensino. De acordo com Gil (2008, p.50) a
pesquisa bibliografica "é desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos". Esta pesquisa avalia os resultados
desses estudos para extrair e destacar conclusfes sobre uma determinada area de
conhecimento (GRADY; CUMMINGS; HULLEY, 2015). Esse processo adota uma
abordagem obijetiva, a qual busca identificar de maneira abrangente todos os estudos
relevantes, detalhar as caracteristicas e resultados dos estudos elegiveis e, quando
apropriado, realizar uma estimativa sumarizada dos resultados globais. As fases da
pesquisa foram adaptadas e estruturadas com base nas diretrizes sugeridas por
Galvéao e Pereira (2014), a saber: (1) elaboracédo da pergunta de pesquisa; (2) busca
na literatura; (3) selecéo dos artigos e (4) andlise dos artigos, com o objetivo de fazer
uma andlise do panorama atual das pesquisas em relacédo a aplicagdo conjunta de
gamificacdo e Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicac¢éo (TDIC) no ensino.

Na fase inicial, as indagacdes abordaram a aplicacdo conjunta de gamificacao
e Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicacdo (TDIC) no ensino, de forma a
responder 0s seguintes questionamentos: 1) qual o panorama atual das pesquisas
relativas a gamificacédo, aliada ao uso das TDIC como metodologia de ensino no
Brasil? 2) Como a gamificagcdo com o uso das TDIC pode ajudar no engajamento dos
alunos durante as aulas? A segunda etapa da pesquisa envolveu a busca por artigos
cientificos publicados entre 2014 e 2023, com foco em estudos brasileiros escritos em
lingua portuguesa. Utilizaram-se as plataformas Scientific Electronic Library Online -
Scielo! e portal de Periddicos da CAPES?. As buscas, realizadas entre setembro e
novembro de 2024, empregaram as palavras-chave: Gamificacdo, Ensino e
Tecnologias.

A terceira fase envolveu a reviséo e selecao, utilizando quadros para analise
criteriosa dos dados. Artigos nao disponiveis para download e ndo revisado por pares
foram excluidos. A escolha dos estudos para a analise considerou a aderéncia ao

tema, avaliada por meio de titulos e resumos. A fase seguinte, quarta etapa, consistiu

1 Disponivel em: https://www.scielo.br
2 Disponivel em: https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br


http://www.scielo.br/
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na avaliacdo critica dos artigos, identificando aspectos recorrentes ou relevantes.
Quadros foram elaborados para sintetizar informacfes como ano de publicacéo,
autores e tematicas abordadas, incluindo Gamificacdo, Ensino e TDIC. Esses

resultados seréo discutidos na sequéncia.

3.1. RESULTADOS
Os resultados preliminares desta pesquisa sdo apresentados no Quadro 1,
oferecendo um resumo quantitativo dos artigos relacionados a Gamificacéo,
Gamificagdo e Ensino, bem como Gamificacdo, Ensino e Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicac¢do (TDIC) do periodo de 2014 a 2023.

Quadro 2: Quantitativo de pesquisas

Gamificagao Gamificacdo,
Base de dados Gamificagao . ¢ Ensino e
e Ensino
TDIC
SCIELO 23 11 2
Periodicos da CAPES 316 221 127
TOTAL 339 232 129

Fonte: Pesquisa bibliografica (2024).

Conforme o Quadro 1, encontramos um numero expressivo e variedade de
estudos, uma vez que 339 abordavam gamificacdo, sendo que 232 tratavam de
gamificagdo e ensino, dos quais 129 exploravam Gamificagdo, Ensino e Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). No periodo de janeiro de 2014 a
dezembro de 2023, a SciELO registrou 23 estudos que abordavam Gamificacdo, com
ou sem vinculo do Ensino e as TDIC. No Quadro 1, observa-se que na base de dados
dos Peridédicos CAPES foram encontrados 316 artigos relacionados a gamificacao,
dos quais 221 tratavam do Ensino e 127 abordavam tanto o Ensino quanto a
Tecnologia.

A preferéncia pelo uso de Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagao
(TDIC) é evidente nos resultados. Dos 232 artigos que mencionaram Gamificacao
aliada ao Ensino, 129 exploraram as TDIC (aproximadamente 55,6% do total de
trabalhos sobre gamificacdo e ensino). Ao avaliar a frequéncia de publica¢des sobre
gamificacdo nos ultimos anos, nota-se uma tendéncia de crescimento, especialmente
nos trés ultimos anos, que registraram o maior numero de trabalhos envolvendo
Ensino e TDIC (Gréfico 1).
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Grafico 10: Quantitativo de pesquisas de 2014 a 2023
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Fonte: Pesquisa bibliogréfica (2024).

Esses numeros revelam ndo apenas o crescente interesse académico pelo
tema, mas também a predominancia de estudos focados na aplicacado da gamificacao
no ensino. Embora os trabalhos que tratam de gamificacéo e ensino, sem TDIC, n&o
contribuam diretamente para as perguntas desta revisdo, oferecem evidéncias da
aplicacao da gamificacdo no ensino de diversas areas do conhecimento. Destacamos

7 (sete) destas pesquisas no Quadro 2 as quais serdo detalhadas a seguir.

Quadro 3: Pesquisas selecionadas sobre gamificagdo e ensino
Titulo da pesquisa Autores Ano Area

A GAMIFICACAO NO
ENSINO DE HISTORIA: O
JOGO “LEGEND OF Martins e Bottentuit 2016 Historia
ZELDA” NA ABORDAGEM
SOBRE MEDIEVALISMO

GAMIFICACAO  COMO

EXPERIENCIA DE

APRENDIZAGEM: UMA

PESQUISA-ACAO NO Silva e Mascarenhas 2018 Administracdo
CURSO DE

ADMINISTRACAO EM

FORTALEZA-CE.

GAMIFICACAO NO

Mozer e Nantes 2019 Matematica
ENSINO DE
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MATEMATICA: DAS
DIRETRIZES
CURRICULARES DO
PARANA A SALA DE
AULA, VIA PLANO DE
TRABALHO DOCENTE

PEDAGOGICAS PARA O
ENSINO DE CIENCIAS NA
EDUCACAO DO CAMPO

EMPREGO DE
TECNICAS DE
GAMIFICACAO NA
EDUCACAO CIENTIFICA: Ribeiro et al. 2020 Estatistica
RELATO DE UMA
INTERVENCAO COMO
APOIO A ESTATISTICA
GAMIFICACAO  COMO
ESTRATEGIA DE ENSINO
NA GRADUACAO EM - , . _
FISIOTERAPIA DA Camilotti e Guérios 2022 Fisioterapia
PUCPR
USO DE GAMIFICACAO
ATRAVES DO JOGO
“‘PASSA-REPASSA”: UMA
EXPERIENCIA COM Nicoletti, Loro e Corréa 2022 Bioquimica
ALUNOS DA BIOQUIMICA
GERAL
JOGOS E ELEMENTOS
DA GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIAS
Lima e Porto 2023 Ciéncias

Fonte: Pesquisa bibliografica (2024).

Para garantir a relevancia e a qualidade das analises realizadas nesta

pesquisa, estabelecemos trés critérios principais para a sele¢cdo dos artigos sobre

gamificacdo e ensino, visto que grande parte das pesquisas encontradas sao do tipo

revisao de literatura. O primeiro foi a utilizacdo correta do conceito de gamificacéo, a

fim de assegurar que os trabalhos escolhidos compreendessem e aplicassem

adequadamente os elementos de jogos em contextos educacionais, evitando
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confusBes com outras abordagens, como jogos sérios ou aprendizagem baseada em
jogos. O segundo critério foi a aplicacdo pratica da pesquisa com estudantes, para
gue os estudos analisados trouxessem evidéncias concretas sobre o impacto da
gamificacdo em cenarios reais de ensino e aprendizagem. Por fim, foi considerado se
o estudo abordava alguma area especifica do conhecimento, para identificar como a
gamificacdo pode ser adaptada e integrada a diferentes contextos disciplinares. Esses
critérios visaram assegurar a pertinéncia dos artigos ao objetivo da pesquisa, além de
promover um entendimento mais aprofundado sobre as possibilidades e limitacdes da
gamificacdo no ensino.

O primeiro artigo do quadro 2 discute o uso da gamificacdo como ferramenta
pedagdgica no ensino de Histéria, focando na série de jogos "The Legend of Zelda".
A pesquisa utiliza os principios da Nova Historia, que valoriza a interdisciplinaridade e
a andlise de fontes diversas, para demonstrar como esses jogos podem ser
empregados para mediar conteudos relacionados a Idade Média, promovendo uma
aprendizagem significativa e critica. O estudo é de natureza qualitativa e utiliza analise
de conteddo para investigar o jogo "The Legend of Zelda: Ocarina of Time". A
abordagem explora elementos imagéticos e narrativos do jogo, baseando-se na
semidtica e na analise do discurso para identificar como o imaginario medieval pode
ser transposto para aulas de Historia. O método histérico e comparativo também é
empregado para contextualizar os achados.

Os resultados mostram que o jogo contém diversos elementos do imaginario
medieval, como castelos, vilas, hierarquia social e valores culturais que podem ser
trabalhados nas aulas. Aspectos como a luta do bem contra o mal, a simbologia
religiosa e a organizacao feudal sdo destacadas como pontos de conexao entre o
conteldo historico e os interesses dos estudantes. A pesquisa indica que a
ambientacdo grafica e as narrativas do jogo ajudam a tornar temas abstratos mais
concretos e acessiveis aos alunos. O artigo conclui que a gamificacdo pode ser uma
ferramenta eficaz no ensino de Histodria, especialmente em conteidos como a ldade
Média, que frequentemente parecem distantes e pouco atrativos para os estudantes.
O estudo ofereceu uma oportunidade para enriquecer a transposi¢do didatica e
promoveu o desenvolvimento do pensamento histérico e da consciéncia critica dos
alunos.

A pesquisa de Silva e Mascarenhas (2018) analisa a aplicacado da gamificacédo

como estratégia pedagdgica no ensino, com foco no desenvolvimento de
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competéncias especificas e no aumento do engajamento dos estudantes. Os autores
destacam abordagens inovadoras no contexto educacional contemporaneo,
ressaltando a necessidade de metodologias que integrem teoria e pratica de maneira
dindmica e significativa. O estudo utiliza um método qualitativo, baseado em
observacfes de campo e andlises de atividades gamificadas desenvolvidas em sala
de aula. A selecao dos participantes e a estruturacéo das atividades foram orientadas
para identificar os impactos diretos da gamificacdo no desempenho académico e no
envolvimento dos alunos.

Os resultados evidenciam um aumento significativo na motivacao dos alunos,
gue relataram maior interesse pelo conteddo e maior interacdo com as atividades
propostas. As atividades gamificadas promoveram um ambiente colaborativo,
estimulando o aprendizado em grupo e a resolucéo de problemas. Além disso, foram
identificadas melhorias na retencao de contetdos e na percepcao dos alunos sobre a
relevancia das disciplinas no contexto pratico. O estudo conclui que a gamificacdo é
uma ferramenta poderosa para promover o engajamento e o aprendizado significativo
no ensino. No entanto, os autores enfatizam a importancia de um planejamento
detalhado e de uma adaptacdo cuidadosa as especificidades das turmas para
maximizar os beneficios dessa metodologia. A pesquisa sugere ainda que futuros
estudos explorem a integracdo de tecnologias gamificadas em diferentes areas do
conhecimento, ampliando o impacto da abordagem no sistema educacional.

O artigo de Mozes e Nantes (2019) aborda a aplicacdo da gamificagdo como
estratégia pedagogica no ensino de matemética, com foco no contetdo de geometria
plana. O estudo parte das Diretrizes Curriculares do Estado do Parana e investiga
como a gamificacdo pode promover maior engajamento e aprendizagem entre alunos
do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental. A escolha pelo uso da gamificacdo é
justificada pelas dificuldades enfrentadas pelos estudantes em compreender
conceitos basicos de geometria, como perimetro e area. A pesquisa adota uma
abordagem qualitativa e se desenvolve por meio de pesquisa-acdo. O Plano de
Trabalho Docente (PTD) foi estruturado em uma sequéncia didatica baseada em
atividades gamificadas, inspiradas no jogo "FarmVille". Os participantes foram alunos
da sala de apoio escolar, selecionados devido as dificuldades diagnosticadas. Os
dados foram coletados por meio de questionérios, observacdes e registros em diarios

de campo.
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Os resultados indicaram avancgos significativos na compreenséo dos conceitos
de perimetro e area entre 0s estudantes. Inicialmente, nenhum dos alunos sabia
calcular o perimetro, mas ao final da aplicacédo, 71% conseguiram realizar os calculos
corretamente. Da mesma forma, a habilidade de calcular a &rea aumentou de 8,33%
para 75%. Os alunos relataram maior motivacao e interesse ao usar 0 jogo como
ferramenta de aprendizado, além de demonstrar maior autonomia na resolucdo dos
problemas propostos. O estudo conclui que a gamificacdo pode ser uma metodologia
eficaz no ensino de matematica, especialmente ao aliar teoria e pratica em um
contexto ludico. O uso de jogos casuais como ferramenta pedagogica mostrou-se
promissor para superar barreiras de aprendizagem e engajar os alunos em contetdos
tradicionalmente vistos como complexos. A pesquisa destaca, ainda, a importancia do
planejamento docente e da adequacdo das atividades as necessidades dos
estudantes para maximizar os beneficios da gamificagéo.

O artigo de Ribeiro et al. (2020) aborda a aplicacédo de técnicas de gamificacao
como ferramenta pedagdgica para aumentar a motivacdo e o engajamento dos
estudantes no processo de ensino-aprendizagem, especificamente no componente

curricular de Estatistica para alunos do curso de Rela¢des Internacionais. Destaca-se
a importancia de envolver os estudantes em seu proprio processo educacional, indo
além da mera transmissao de informacdes. A pesquisa caracteriza-se como um estudo
de caso, onde foram implementadas técnicas de gamificacdo em uma turma de
Relagfes Internacionais durante as aulas de Estatistica. As atividades gamificadas
foram planejadas para incentivar a participagéo ativa dos alunos, utilizando elementos
tipicos de jogos, como pontuacdes, recompensas e desafios progressivos. A coleta de
dados envolveu observacdes diretas e feedback dos estudantes sobre a experiéncia.

Os resultados indicaram que a utilizacdo de técnicas de gamificacdo contribuiu

significativamente para o aumento do envolvimento dos estudantes nas atividades
propostas. Houve uma melhoria na participacdo em sala de aula e no interesse pelo
conteudo de Estatistica. Os alunos relataram que a abordagem gamificada tornou as
aulas mais dindmicas e motivadoras, facilitando a compreensao dos conceitos
estatisticos. Ribeiro et al. (2020) concluem que a gamificacdo pode ser uma estratégia
eficaz para promover o engajamento e a aprendizagem significativa em disciplinas
que, tradicionalmente, apresentam desafios de motivagdo, como a Estatistica.
Recomenda-se a continuidade de pesquisas na area, explorando diferentes contextos

e populacdes estudantis, para validar e expandir os achados apresentados.
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O estudo de Camilotti e Guérios (2022) investiga a aplicacdo da gamificacdo
como metodologia ativa para facilitar o aprendizado de estudantes na disciplina de
Disturbios Autoimunes e Enddcrino Metabdlicos no curso de Fisioterapia da Pontificia
Universidade Catdlica do Parana (PUCPR). A gamificagdo, que incorpora elementos
de jogos no ambiente educacional, tem sido reconhecida por aumentar a motivagao e
0 engajamento dos alunos. Trata-se de uma pesquisa descritiva de natureza
guantitativa, envolvendo 24 estudantes do curso de Fisioterapia. Os dados foram
coletados por meio de um questionario de satisfacdo aplicado aos alunos e pela
analise das médias das notas obtidas na avaliacao tedrica da disciplina. A intervencéo
gamificada incluiu atividades como gincanas e quizzes, visando promover a
participacdo ativa dos estudantes.

Os resultados indicaram que 67,7% dos estudantes apreciaram a metodologia
aplicada, relatando aumento na motivacdo para estudar e participar das discussfes
em sala de aula. No entanto, observou-se que a adesao nao foi total, destacando a
importancia do acompanhamento docente para lidar com questdes como timidez e
incompatibilidade com a metodologia utilizada. O estudo conclui que a gamificacéo
pode ser uma estratégia eficaz no ensino superior, especialmente em cursos da area
da salude como a Fisioterapia. A implementacdo de metodologias ativas, como a
gamificacdo, requer planejamento cuidadoso e sensibilidade por parte dos docentes
para atender as diferentes necessidades e perfis dos estudantes, garantindo maior
engajamento e eficacia no processo de ensino-aprendizagem.

O estudo de Nicoletti, Loro e Corréa (2022) teve como objetivo avaliar o impacto
da gamificacdo, especificamente através do jogo "Passa-Repassa”, no processo de
ensino-aprendizagem de Bioquimica Geral, com enfoque de aumentar o engajamento
e a motivacao dos alunos. Foi implementado o jogo "Passa-Repassa” em aulas de
Bioquimica Geral, onde os alunos participaram de uma competicio baseada em
perguntas e respostas sobre bioquimica animal. Foram aplicadas questfes antes e
depois da atividade gamificada para avaliar o desempenho dos estudantes. Além
disso, observou-se o nivel de motivacdo e engajamento dos alunos durante a
atividade.

Os resultados demonstraram um aumento significativo no nimero de acertos
nas respostas pos-jogo, indicando uma melhoria na compreensao dos conteudos
abordados. Adicionalmente, os alunos mostraram-se mais motivados e engajados

durante as aulas que utilizaram a gamificacdo, relatando uma experiéncia de
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aprendizagem mais dinamica e interessante. A utilizacdo do jogo "Passa-Repassa”
como metodologia ativa no ensino de Bioquimica Geral mostrou-se eficaz para
melhorar o desempenho académico dos estudantes e aumentar sua motivacao. A
gamificacdo apresentou-se como uma ferramenta pedagdgica valiosa, capaz de tornar
0 processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e eficiente, incentivando os alunos
a desenvolverem maior interesse pela disciplina.

O estudo de Lima e Porto (2023) investiga as contribuicbes de uma sequéncia
didatica (SD) que incorpora jogos educativos e elementos de gamificagcdo no ensino
de Ciéncias para alunos do 8° ano do Ensino Fundamental em uma escola do campo.
O foco foi o conteddo sobre adolescéncia e reproducdo humana. A pesquisa é de
natureza qualitativa e exploratdria, configurando-se como um estudo de caso. Foi
elaborada e aplicada uma SD que utilizou estratégias investigativas aliadas a jogos
educativos e elementos de gamificacdo. Durante a intervencdo, um diério de bordo foi
mantido para registrar observacdes e reflexdes sobre o processo de ensino-
aprendizagem.

Os resultados indicam que os estudantes construiram conhecimento de forma
gradual e prazerosa através da SD proposta. A utilizacdo de jogos e elementos de
gamificacdo promoveu maior participacdo dos alunos, que contribuiram ativamente
para a aprendizagem do conteudo de adolescéncia e reproducdo humana. A
implementacdo de jogos e elementos de gamificacdo mostrou-se eficaz como
estratégia pedagégica no ensino de Ciéncias na Educacdo do Campo. Essas
ferramentas facilitaram a construcdo do conhecimento de maneira ludica e
significativa, conforme apontam os autores.

De maneira geral, nota-se que a busca por formas de aplicar a gamificacdo sem
a necessidade das tecnologias ainda € limitada nas pesquisas sobre gamificacao e
ensino. Isso pode ser atribuido a dificuldade de transformar uma atividade comum do
cotidiano do aluno, como um livro didatico, em uma atividade gamificada. No entanto,
pudemos notar que é viavel incorporar elementos de jogos em diversas praticas
diarias da sala de aula.

Entre essas aplicacdes em sala de aula, destaca-se o uso da gamificacdo para
0 ensino com Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicacao (TDIC), conforme
indicado no gréfico 1. Deterding et al. (2011) sugerem que a gamificacdo e as

tecnologias digitais representam uma oportunidade Unica para promover a motivagao
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e 0 envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem. O Quadro 3 apresenta as

producdes que destacam a relacdo entre TDIC, gamificacdo e ensino.

Quadro 4: Pesquisas sobre gamificagcéo, ensino e TDIC

Titulo da pesquisa Autores Ano
IDENTIFICACAO DOS TIPOS DE
JOGADORES PARA A o
Flores, Klock e Gasparini 2016

GAMIFICACAO DE UM AMBIENTE
VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

VIVENCIANDO INGLES COM
KAHOOT

Gazotti-Vallim, Gomes e Fischer 2017

TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
ENSINO DE FISICA: UM RELATO
DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O Cavalcante, Sales e Silva 2018
KAHOOT COMO FERRAMENTA
DE AVALIACAO GAMIFICADA

ENSINO E TECNOLOGIA: UMA
PROPOSTA DE EXPLORAGAO
DO DUOLINGO, VIA PLANO DE Nantes et al. 2018
TRABALHO DOCENTE, PARA O
ENSINO DE LINGUAS

USO DA TAXONOMIA DE BLOOM
DIGITAL  GAMIFICADA  EM
ATIVIDADES COLETIVAS NO
ENSINO DE QUIMICA:
REFLEXOES TEORICAS E
POSSIBILIDADES

Ortiz e Dorneles 2019

O ENSINO DO LEXICO DE
LINGUA ITALIANA NOS
APLICATIVOS MOSALINGA E
MONDLY

Tavares e Zanette 2019

O ESTADO DE FLUXO (FLOW) NA
APRENDIZAGEM DE ALEMAO
DURANTE (0] uso DA
FERRAMENTA KAHOOT!: UM
OLHAR SOBRE O NIiVEL DE
DESAFIO

Crespo e Rozenfeld 2019

A UTILIZACAO COMBINADA DO
APLICATIVO  QUIZ  TABELA
PERIODICA COM O SOFTWARE
HOT POTATOES NO ESTUDO DA
CLASSIFICACAO  PERIODICA
DOS ELEMENTOS QUIMICOS

Santos, Janke e Stracke 2020
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USO DA GAMIFICACAO NO
ENSINO DE QUIMICA

A  GAMIFICACAO CcOM A
PLATAFORMA WORDWALL
COMO ESTRATEGIA DE Sousa, Azevedo e Alves 2022
APRENDIZAGEM PARA O
ENSINO DE MATEMATICA

USO DE ELEMENTOS DA
GAMIFICACAO COMO RECURSO
METODOLOGICO NO ENSINO DE
BIOLOGIA

Rocha e Cabral Neto 2021

Pantoja, Silva e Montenegro 2023

Fonte: Pesquisa bibliografica (2024).

A andlise dos 11 estudos que abordam gamificacdo, ensino e Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) teve como objetivo responder as
seguintes perguntas: 1) Como as pesquisas abordam a gamificacdo, aliada ao uso
das TDIC como metodologia de ensino no Brasil? 2) Quais as contribuicdes da
gamificagdo com o uso das TDIC em sala de aula? As discussdes referentes a essas
questdes serdo apresentadas nas subsecdes a seguir.

3.2.A GAMIFICAC;AO E TDIC COMO METODOLOGIA DE ENSINO

O trabalho de Flores, Klock e Gasparini (2016) teve como objetivo identificar os
diferentes perfis de jogadores entre os estudantes que utilizam um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), para auxiliar na personalizacdo de estratégias de
gamificacdo. Essa personalizacdo visa atender as preferéncias individuais,
promovendo maior engajamento e eficiéncia no processo de ensino-aprendizagem. O
estudo utilizou a analise de interacdbes em um AVA, com base em teorias de
classificacdo de perfis de jogadores adaptadas ao contexto educacional. Os dados
coletados incluiram registros de atividades realizadas pelos alunos no ambiente
digital, que foram categorizados para identificar padrbes comportamentais
relacionados aos perfis de jogador.

Os resultados evidenciaram a presenca de quatro perfis principais entre 0s
estudantes: 1) Exploradores: alunos que preferem descobrir novas funcionalidades e
informagdes no AVA; 2) Conquistadores: agueles que se sentem motivados por
desafios e pela conquista de metas especificas. 3) Socializadores: estudantes que

valorizam a interacdo com colegas no ambiente de aprendizagem. 4) Matadores (ou
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competidores): jogadores que se motivam ao competir diretamente com outros
participantes.

A personalizacdo das estratégias de gamificacdo com base nesses perfis
mostrou-se eficaz para aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos, criando um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e interativo. O artigo conclui que a
identificacdo e o uso estratégico dos perfis de jogadores em ambientes educacionais
sao fundamentais para potencializar os beneficios da gamificacdo. Ao personalizar os
elementos de jogo no AVA, os professores podem criar experiéncias mais relevantes
e motivadoras para os alunos, contribuindo para um ensino mais eficaz e atrativo.

O artigo de Gazotti-Vallim, Gomes e Fischer (2017) explora a integracéo de
tecnologias digitais no ensino de inglés, com enfoque no uso do Kahoot para promover
aprendizagem significativa, fundamentada nos principios de Carl Rogers. O objetivo
do estudo consistiu em examinar como a gamificagdo, por meio dessa plataforma,
influencia o envolvimento emocional e o desempenho cognitivo dos alunos durante
atividades pedagogicas. Os pesquisadores aplicaram atividades gamificadas com
foco na descricdo de pessoas famosas a duas alunas com idades de 10 e 15 anos. O
estudo foi realizado em trés sessdes de 60 minutos cada, nas quais as participantes
responderam a questionarios e participaram de discussGes para avaliar seu
progresso. A plataforma Kahoot foi utilizada para criar quizzes interativos, estimulando
a pratica do vocabulario e a estruturacéo de frases descritivas. A metodologia incluiu
observacdes qualitativas e a coleta de feedback sobre a experiéncia das alunas.

Os resultados indicaram maior engajamento por parte das participantes, que
demonstraram mais interesse e motivacdo ao longo das sessfes. Houve uma melhora
perceptivel na capacidade de formular descricbes detalhadas em inglés, assim como
um aumento na autoconfianca ao utilizar a lingua estrangeira. As atividades ludicas
proporcionadas pelo Kahoot contribuiram para tornar o aprendizado mais dinamico e
colaborativo, reforcando o conteudo linguistico de maneira pratica. O uso do Kahoot
revelou-se uma ferramenta valiosa para o ensino de inglés, favorecendo um ambiente
de aprendizagem interativo e envolvente. A abordagem gamificada demonstrou
potencial para aprimorar o engajamento dos alunos e estimular a retencdo de
conhecimento, alinhando-se as propostas de uma educacdo mais centrada no aluno
e em experiéncias significativas. Os autores sugerem a ampliacdo de estudos com

amostras maiores para validar os resultados obtidos.



59

O artigo de Cavalcante, Sales e Silva (2018) investiga o potencial do Kahoot
como ferramenta de avaliacdo gamificada no ensino de Fisica. O objetivo consiste em
descrever como o uso dessa plataforma contribui para a motivacédo e o desempenho
dos alunos ao oferecer uma forma interativa e dinamica de avaliacdo em sala de aula.
O estudo, realizado em uma escola de ensino médio em Fortaleza (CE), aplicou
questionarios gamificados desenvolvidos no Kahoot para avaliar o conhecimento dos
alunos. O instrumento de coleta de dados incluiu um questionario com escala Likert
de cinco pontos para obter feedback dos estudantes sobre a experiéncia de uso da
plataforma. A andlise focou na percepc¢éo dos participantes sobre motivacao, clareza
das questdes e utilidade do feedback instantaneo fornecido pelo sistema.

Os dados indicaram que o Kahoot favoreceu maior participagéo e interesse nas
atividades avaliativas. A instantaneidade do feedback, a pontuacdo e o ranking
motivaram os alunos a melhorarem seu desempenho. Os participantes relataram
maior envolvimento emocional e maior compreensdo dos conceitos avaliados,
destacando o carater ludico como um diferencial positivo. O Kahoot demonstrou-se
uma ferramenta eficaz para gamificar avaliacées, proporcionando um ambiente de
aprendizagem mais atraente e colaborativo. Os autores recomendam que 0 uso de
tecnologias digitais em sala de aula seja acompanhado de estratégias pedagdgicas
bem fundamentadas para maximizar os beneficios. Sugestbes para pesquisas futuras
incluem a ampliacdo da amostra e a investigacéo de outros conteidos escolares.

O artigo de Nantes et al. (2018) apresenta uma proposta pedagdégica para o
ensino de linguas utilizando o Duolingo, integrando-o ao Plano de Trabalho Docente
(PTD). O objetivo consiste em analisar a eficacia do aplicativo no desenvolvimento de
habilidades linguisticas, considerando as Diretrizes Curriculares do Parana (2010)
como base metodoldgica. A pesquisa seguiu abordagem qualitativa, envolvendo
professores que utilizaram o Duolingo em contextos de ensino de idiomas diversos.
Os dados foram coletados por meio de relatos de experiéncia e entrevistas com
docentes. O PTD orientou a organizagdo das atividades, relacionando-as com as
metas de ensino estabelecidas pelas diretrizes oficiais.

Os resultados mostraram que o uso do Duolingo contribuiu para a ampliacéo
do vocabulario dos alunos e favoreceu a autonomia no aprendizado. Contudo, as
limitacdes do aplicativo em relacdo a prética de oralidade foram apontadas como uma
lacuna significativa. A gamificacdo e o sistema de progressdao motivaram 0s

estudantes, mas o papel do professor permaneceu essencial para contextualizar o
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conteldo e integrar atividades complementares. O estudo conclui que o Duolingo,
quando inserido em um planejamento pedagodgico estruturado, pode enriquecer o
ensino de linguas, especialmente ao incentivar o0 engajamento dos alunos.
Recomenda-se o uso combinado de recursos digitais com estratégias tradicionais
para promover uma formacéo linguistica mais abrangente.

O artigo de Ortiz e Dorneles (2018) teve como objetivo explorar teoricamente o
uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC) no ensino de
Quimica, enfocando a integracdo da gamificacdo com a Taxonomia de Bloom Digital.
Busca-se refletir sobre como essas abordagens podem ser apropriadas na formagéao
inicial de professores de Quimica, visando a criacdo de estratégias pedagogicas que
promovam experiéncias de aprendizagem mais engajadoras e significativas.

A pesquisa caracteriza-se por uma abordagem tedrica, na qual sdo analisados
0s conceitos de gamificacdo e da Taxonomia de Bloom Digital no contexto
educacional. Discute-se a aplicacdo de elementos de jogos—como dinamicas,
mecéanicas e componentes—aliados aos niveis cognitivos propostos por Bloom,
adaptados para o ambiente digital. Essa analise busca identificar potencialidades e
desafios na implementacédo dessas estratégias em atividades coletivas no ensino de
Quimica.

A analise tedrica sugere que a integracdo da gamificacdo com a Taxonomia de
Bloom Digital pode potencializar as praticas educacionais no ensino de Quimica. A
utilizacao de verbos de acdo associados a cada nivel cognitivo de Bloom, em conjunto
com elementos gamificados, pode facilitar a elaboragéo de atividades que promovam
maior engajamento dos estudantes. Além disso, essa abordagem pode contribuir para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como analise, avaliacao e
criacdo, de forma ludica e interativa.

O estudo concluiu que a apropriagcdo das TDIC, por meio da gamificacao
integrada a Taxonomia de Bloom Digital, apresenta-se como uma estratégia
promissora para a formacéo inicial de professores de Quimica. Essa abordagem pode
auxiliar na elaboracdo de praticas pedagdgicas mais dindmicas e eficazes,
promovendo experiéncias de aprendizagem que atendam as demandas
contemporaneas da educacao. No entanto, ressalta-se a necessidade de pesquisas
empiricas futuras que investiguem a aplicacéo pratica dessas reflexdes tedricas no

contexto educacional.
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A pesquisa de Tavares e Zanette (2018) teve como objetivo analisar o ensino
do Iéxico da lingua italiana nos aplicativos MosaLingua® e Mondly® para dispositivos
moveis, focando no nivel iniciante da aprendizagem. A analise busca compreender
como essas ferramentas utilizam a gamificacdo para promover a interagdo entre o
aprendiz e o software, contribuindo para o ensino de linguas estrangeiras. A pesquisa
baseia-se em uma abordagem qualitativa, realizando uma andlise descritiva dos
aplicativos selecionados. Foram considerados aspectos como a estrutura das licoes,
0s métodos de apresentacdo do Iéxico, as atividades propostas e os elementos de
gamificacdo incorporados. Os pressupostos tedricos incluem estudos de Biderman
(2001), Oliveira e Isquerdo (2001) e Leffa (2014).

A analise revelou que ambos os aplicativos priorizam o ensino lexical nos niveis
iniciais, utilizando estratégias de repeticdo espacada e associacdes imagéticas para
facilitar a memorizacdo. Elementos de gamificacdo, como pontuacfes, niveis e
recompensas virtuais, sdo empregados para aumentar o engajamento do usuério. No
entanto, observou-se que o Mondly® apresenta uma abordagem mais estruturada
alinhada ao Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas, enquanto o
MosaLingua® foca em expressdes Uteis para situacdes cotidianas. Conclui-se que 0s
aplicativos MosaLingua® e Mondly® oferecem recursos valiosos para o ensino do
léxico da lingua italiana, especialmente para iniciantes. A utilizacdo de elementos de
gamificacdo contribuiu para tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e
motivador. Entretanto, é fundamental que os usuarios complementem o uso dessas
ferramentas com praticas comunicativas e contextos auténticos para alcancar uma
proficiéncia mais abrangente.

O trabalho de Crespo e Rozenfeld (2019) investigou como o estado de fluxo
(flow), caracterizado por uma imersdo total e engajamento em uma atividade,
manifesta-se na aprendizagem da lingua alema por meio de jogos digitais. O estudo
buscou compreender de que forma os elementos de gamificacao presentes nos jogos
podem influenciar positivamente o processo de aquisicdo de uma segunda lingua. A
pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, analisando a experiéncia de aprendizes
de alemao que utilizam jogos digitais como ferramenta de apoio ao aprendizado.
Foram observadas sessOes de uso dos jogos, seguidas de entrevistas
semiestruturadas com os participantes para coletar dados sobre suas percepgdes e

sentimentos durante a atividade.
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Os resultados indicaram que os participantes frequentemente atingem o estado
de fluxo durante o uso dos jogos digitais, evidenciado por uma concentracdo intensa,
perda da nocdo do tempo e sensacdo de prazer na atividade. Esses fatores
contribuem para uma maior motivacdo e engajamento no aprendizado do aleméo,
facilitando a assimilacdo de vocabuléario e estruturas gramaticais de forma mais natural
e eficaz. Conclui-se que a incorporacdo de jogos digitais no ensino de linguas
estrangeiras pode ser uma estratégia eficaz para promover o estado de fluxo entre os
aprendizes, potencializando o processo de aprendizagem. No entanto, ressalta-se a
importancia de uma selecdo criteriosa dos jogos, garantindo que estes sejam
adequados aos objetivos educacionais e ao nivel de proficiéncia dos alunos.

O artigo de Santos, Janke e Stracke (2020) teve como objetivo analisar a
aplicacao de técnicas de gamificacdo no ensino de Engenharia de Software, avaliando
seu impacto no engajamento e aprendizado dos estudantes. Foi realizado um estudo
de caso em uma disciplina de Engenharia de Software, onde elementos de jogos
foram incorporados as atividades académicas. Os dados foram coletados por meio de
guestionarios aplicados aos alunos e analise de desempenho académico.

Os resultados indicaram que a gamificagdo contribuiu para um aumento no
engajamento dos estudantes, refletido em uma participacéo mais ativa nas atividades
propostas. Além disso, observou-se uma melhoria no desempenho académico dos
alunos que participaram das atividades gamificadas. Conclui-se que a gamificacédo
pode ser uma ferramenta eficaz no ensino de Engenharia de Software, promovendo
maior engajamento e melhor desempenho académico. No entanto, recomenda-se a
realizacdo de estudos adicionais para explorar diferentes abordagens e elementos de
gamificacdo que possam ser aplicados em contextos educacionais variados.

O trabalho de Rocha e Cabral Neto (2021) propdés o desenvolvimento e
aplicagcédo do jogo educativo "Q_Quiz" para auxiliar no ensino e aprendizagem dos
nameros quanticos em turmas do 1° ano do ensino médio. O objetivo principal era
investigar como a gamificagcdo pode contribuir para a compreensdo de conceitos
fundamentais de Quimica, especificamente relacionados a evolugcdo dos modelos
atbmicos e aos numeros quanticos. O "Q_Quiz" foi desenvolvido utilizando a
ferramenta App Inventor, resultando em um aplicativo para smartphones composto por
trés fases: evolugcdo dos modelos atdmicos, modelo de Bohr e numeros quanticos. A

aplicagéo do jogo ocorreu em uma turma do 1° ano do ensino médio, seguida de uma
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avaliacdo quantitativa dos resultados obtidos pelos alunos, visando medir a eficacia
do jogo na aprendizagem dos conceitos abordados.

A andlise dos pontos obtidos pelos participantes indicou que o0 "Q_Quiz" é uma
ferramenta promissora tanto para refor¢car conhecimentos pré-existentes quanto para
facilitar a aprendizagem de novos conceitos. Os alunos demonstraram maior
engajamento e interesse durante as atividades, refletindo positivamente na
assimilacao dos conteudos de Quimica relacionados aos numeros quanticos. Conclui-
se gque a gamificacdo, por meio de aplicativos educativos como o "Q_Quiz", pode ser
uma estratégia eficaz no ensino de Quimica, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais interativo e motivador. Os autores recomendam a continuidade de
estudos que explorem diferentes abordagens gamificadas e sua aplicacdo em
diversos contextos educacionais para validar e expandir os achados deste trabalho

O trabalho de Sousa, Azevedo e Alves (2022) apresenta os resultados de uma
oficina realizada com bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do
Ceara. A oficina abordou a gamificacdo no ensino de Matematica, destacando a
relevancia de sua incorporagdo na metodologia docente. O objetivo principal foi
construir um conjunto de jogos didaticos direcionados a gamificacdo de componentes
curriculares da disciplina de Matematica utilizando a plataforma Wordwall, com base
em planejamentos de aula realizados pelos bolsistas, visando agregar o uso de
tecnologias no ensino a sua formacao académica.

A pesquisa caracteriza-se como exploratoria, do tipo pesquisa-acdo, onde 0s
participantes estiveram ativamente envolvidos em uma oficina. Durante a atividade,
foi apresentada a plataforma Wordwall, incluindo sua dinamica, materiais e formatos
disponiveis como recurso para o professor. Apés o primeiro contato com a ferramenta,
0s bolsistas elaboraram planejamentos de aula incorporando a gamificagdo com o
Wordwall, focando em componentes curriculares especificos da disciplina de
Matematica.

Como resultado, foi desenvolvido um conjunto de planejamentos com
possibilidades de aplicacdo em sala de aula, além das impressdes dos bolsistas sobre
a experiéncia vivenciada. Os participantes destacaram a potencialidade da
gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa, capaz de engajar os alunos e
facilitar a compreensdo de conceitos matematicos. Observou-se também que a

utilizacao da plataforma Wordwall contribuiu para diversificar as metodologias de
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ensino, tornando as aulas mais interativas e dinamicas. Conclui-se que existem
poucas pesquisas sobre a tematica da gamificacdo com o uso da plataforma
Wordwall, configurando-se como um campo vasto a ser explorado por pesquisadores
da é&rea, dado o potencial que esta estratégia de aprendizagem ativa pode
desenvolver nos alunos. A experiéncia proporcionou aos futuros professores uma
oportunidade de integrar tecnologias educacionais em seus planejamentos,
promovendo praticas pedagdgicas inovadoras e alinhadas as demandas
contemporaneas do ensino de Matemética.

O ultimo artigo do quadro 2, de Pantoja, Silva e Montenegro (2023), investiga a
utilizacado da gamificagdo como metodologia ativa em aulas remotas de Biologia para
turmas de cursos técnicos integrados no IFPA — Campus Abaetetuba. O objetivo
principal foi despertar o interesse dos estudantes, estimular a participacdo e melhorar
0 processo de ensino e aprendizagem durante o0 ensino remoto imposto pela
pandemia da COVID-19. A pesquisa consistiu em um estudo de campo, exploratorio
e descritivo, envolvendo 45 estudantes e um professor. As aulas foram estruturadas
em torno do uso do aplicativo Kahoot, organizadas em trés etapas: quizzes
introdutdrios, explanacéo do contetdo com foco em questées de maior dificuldade, e
quizzes mais aprofundados para consolidar o aprendizado.

Os resultados indicaram que 84,5% dos estudantes consideraram a
gamificacdo uma metodologia valida e interessante para o ensino de Biologia. Além
disso, 93,3% afirmaram que a gamificacdo seria ainda mais interessante em um
ambiente presencial. O uso do Kahoot como ferramenta pedagdgica promoveu maior
engajamento e participacdo dos alunos, destacando-se como uma estratégia eficaz
para o ensino remoto. Concluiu-se que a gamificacdo € uma estratégia potencial para
0 ensino remoto de Biologia, favorecendo o envolvimento dos estudantes e a
compreensao dos conteudos. A metodologia mostrou-se promissora, tanto para o
ensino remoto quanto para aplicagdes futuras no ensino presencial.

As pesquisas analisadas demonstram que a gamificagdo, integrada as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC), é frequentemente
abordada como uma metodologia ativa com grande potencial para transformar o
ensino tradicional. A maioria dos estudos adota uma perspectiva pratica, aplicando
elementos de jogos—como pontuacdes, rankings, recompensas e desafios—em
plataformas digitais ou em aplicativos educacionais, como Kahoot, Wordwall e jogos

desenvolvidos especificamente para a pesquisa (e.g., Q_Quiz).
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Os trabalhos evidenciam que a gamificacdo € uma estratégia flexivel, aplicada
em diferentes areas do conhecimento, como Biologia, Quimica, Matematica,
Estatistica, e ensino de idiomas. As metodologias variam entre estudos tedricos, como
reflexdes sobre taxonomias e frameworks de gamificacdo, e estudos empiricos, que
incluem experimentos com estudantes em ambientes presenciais, remotos ou
hibridos.

As plataformas utilizadas, como Kahoot, Mondly e Wordwall, aparecem como
ferramentas praticas e acessiveis para implementar a gamificagdo em sala de aula,
sendo reconhecidas por facilitar o planejamento docente e permitir maior
personalizacdo das atividades. A abordagem com TDIC reforca o uso de tecnologias
ja integradas ao cotidiano dos estudantes, aumentando a relevancia das praticas
educacionais. De modo geral, as pesquisas revisadas demonstram que a gamificacao,
quando aliada as TDIC, tem potencial para transformar o ensino no Brasil,
promovendo aulas mais dindmicas, interativas e eficazes. No entanto, para que essas
praticas se consolidem como metodologias de ensino efetivas, € necessario investir

na formacédo docente e na avaliacdo continua das estratégias gamificadas.
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesta se¢do descrevemos a abordagem metodoldgica/tipo de pesquisa, locus
da pesquisa, 0s participantes da pesquisa, os instrumentos de coletas de dados e o

método de analise de dados.

4.1. LOCUS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no Laboratério de Informética (LABINF) do Programa
de Pdés-graduacdo em Ensino de Mateméatica (PPGEM), no Centro de Ciéncias e
Sociais e Educacao (CCSE) da Universidade do Estado do Para (UEPA).

4.2. PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os sujeitos da pesquisa foram mestrandos em Ensino de Matematica do
Programa de Pos-graduacdo em Ensino de Matematica (PPGEM) do Centro de
Ciéncias e Sociais e Educacéo (CCSE) da Universidade do Estado do Para (UEPA),

0s quais sdo professores de matematica da rede publica de ensino.

4.3. ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa gqualitativa, conforme definida por Denzin e Lincoln (2018), € um
processo interpretativo que busca compreender fendbmenos sociais complexos,
explorando perspectivas multiplas e contextuais dos participantes. Nesse paradigma,
o foco estd na compreensdo profunda dos significados, experiéncias e interacdes
humanas. Para este estudo, adotamos uma abordagem qualitativa para validar o
aplicativo Classtiger e o guia pedagogico sobre o ensino de poligonos, que incorpora
elementos de gamificagéo.

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario estruturado, composto
por perguntas abertas, as quais permitiram a coleta de percepcdes detalhadas,
criticas e recomendacfes de ajustes, observacdes das interacbes dos professores
com os produtos educacionais, analise dos materiais produzidos durante as atividades
de formacdo e registros de suas reflexdes. Além disso, ao final do encontro, foi
disponibilizado um guestionario para os professores avaliarem a qualidade do produto

educacional, incluindo o aplicativo e o guia pedagdgico.
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4.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Seguindo os pressupostos de Gil (2017), as técnicas e instrumentos de
pesquisa na abordagem qualitativa sdo essenciais para a coleta de dados ricos e
contextualizados, permitindo uma compreenséo profunda dos fen6menos sociais em
estudo. Para o presente estudo, empregaremos 0 questionario e a observacao
participante como técnicas de pesquisa, com o objetivo de investigar a eficacia do
curso de formacao para professores e a percepg¢ao dos participantes sobre o aplicativo
Classtiger e o guia pedagdgico de poligonos.

De acordo com Gil (1999, p.128), o questionario é definido “como a técnica de
investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides,
crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas etc.”. Gil (2008,
p.115) explica que "a observagao participante distingue-se porque o investigador
assume, conscientemente, o papel de participante no grupo que observa". O autor
destaca que esta técnica permite ao pesquisador ndo apenas observar os fendmenos
sociais como também os experienciar, a fim de proporcionar uma compreensao mais
profunda dos mesmos.

A observacédo participante € uma das técnicas de pesquisa mais utilizadas na
pesquisa qualitativa. De acordo com Flick (2004) a observacao participante permite
ao pesquisador mergulhar de cabeca no campo, de ele observar a partir de uma
perspectiva de membro, mas, também, de influenciar o que é observado gracas a sua

participacao.

4.5. QUESTOES ETICAS (TCLE E NOMES FICTICIOS)

Esta dissertacdo seguiu todas as questbes éticas, fornecendo o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE), o qual informa sobre a pesquisa e garantia

do anonimato dos docentes consultados.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

Nesta secdo, apresentaremos o produto educacional desenvolvido para o
ensino de poligonos, o qual € composto pela plataforma ClassTiger e um guia
pedagdgico especificamente elaborado para otimizar o uso dessa plataforma. O
ClassTiger é uma ferramenta que incorpora elementos de gamificacao para tornar o
processo de ensino mais dinamico e envolvente. Juntamente com o guia pedagogico,
que fornece estratégias e atividades detalhadas para o ensino de poligonos, o objetivo
€ proporcionar uma experiéncia educacional enriquecedora e eficaz tanto para
professores quanto para alunos.

O objetivo desta secéo é explorar em profundidade os componentes do produto
educacional, a fim de demonstrar como a combinagdo do ClassTiger com 0 guia
pedagdgico pode transformar a abordagem do ensino de Poligonos em sala de aula.
Descreveremos as principais funcionalidades do ClassTiger, para destacar como cada
uma delas pode ser utilizada no contexto do ensino. Além disso, apresentaremos o

guia pedagogico, mais especificamente as atividades praticas que o compdem.

5.1.0 CLASSTIGER

O ClassTiger € uma plataforma educacional projetada para integrar
gamificacdo ao ensino, de modo a tornar as atividades educacionais mais interativas
e motivadoras. Através de quizzes, desafios, niveis e recompensas, 0s alunos sao
incentivados a participar ativamente do processo de aprendizado, melhorando sua
compreensao e aprendizagem dos conceitos.

5.1.1. O CLASSTIGER NA VERSAO PARA PROFESSORES

A seguir detalharemos cada funcionalidade da plataforma, com explicacGes
claras sobre como essas podem ser utilizadas para enriquecer a experiéncia de
ensino e aprendizado. O ClassTiger foi projetado para ser intuitivo, no entanto,
entender profundamente suas diversas paginas e ferramentas pode transformar a
maneira de conduzir as atividades. A seguir mostraremos imagens das paginas na
versao do professor, acompanhados de descri¢cdes detalhadas e sugestdes de como
cada funcionalidade pode ser explorada.

Para criar uma conta no ClassTiger, basta clicar no botéo “Cadastrar” na pagina

inicial.
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Figura 2: Telainicial do Classtiger

ClassTiger Inicio  Sobre m‘

O que é o ClassTiger?

O ClassTiger € um ambiente virtual de aprendizagem criado como parte de
o educacional do Mestrado em Ensino de Matematica da
de do Estado do Para(UEPA

stilizando os principios da

gamificagao para tornar o ensino mais envolvente. Com elementos de jogos,
como pontos e tabelas de classificagao, a plataforma incentiva a participacao
dos alunos e permite aos professores personalizar o conteudo de acordo com
as necessidades da turma, promovendo assim um ambiente de aprendizado
mais adaptativo e dinamico.

Fonte: Os autores (2024).

Apos isso, basta realizar o cadastro com nome e e-mail. Em segundos os dados
de acesso serdo enviados para o e-mail cadastrado para realizar o login na préxima
vez que entrar na plataforma. Vale ressaltar que sugerimos que o e-mail seja de

dominio “Gmail” pois a plataforma ndo consegue se comunicar com outros dominios.

Figura 3: Aba de cadastro de professores do Classtiger

0l4, professor(a)

Fonte: Os autores (2024).

Com a conta criada, o professor tera acesso a pagina inicial onde apareceréao
todas as suas turmas. Obviamente, no primeiro acesso ndo havera turmas
cadastradas como no exemplo abaixo e 0 processo para essa criacdo sera exposto

posteriormente.
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Figura 4: Exemplo da paginade turmas

&8 classTiger
@ Victor Scerni ¢ o Q Q
& (3
O Criar turma @ . L ' ‘
Ensino de Matematica - 62 ano ClassTiger - 92ano Turma de 2022 -72 ano Orientagdes - 3¢ ano - Ensino
Médio
Ajuda 1Estudantes 6 Estudantes 0 Estudantes

0 Estudantes

@ Deslogar

Fonte: Os autores (2024).

Caso o professor ja possua uma conta, basta clicar no botao “Entrar” e fazer o

login com os dados que foram enviados para o seu e-mail.

Figura 5: Paginainicial com o bot&o "Entrar" em destaque

Bem vindo(a) de volta!

Esqueceu sua senha?

Nio tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: Os autores (2024).

No lado esquerdo da tela de turmas, encontramos 0 menu com todas as
funcionalidades desta pagina. Para criar uma turma basta clicar na opgao “Criar

turma”, conforme o exemplo abaixo.
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Figura 6: Tela para criacdo de turma

Criar nova turma

Nome da turma

Fonte: Os autores (2024).

Em seguida, o professor deve escolher um nome para identificar a turma por
um nome e ano a qual ela pertence. A selecdo varia de 6° ano até o 3° ano do Ensino
Médio.

ApoOs criar sua turma, o professor serd redirecionado a pagina principal da
mesma. Aqui vocé terd acesso a todas as ferramentas e funcionalidades que o
ClassTiger pode oferecer. O exemplo abaixo é de uma turma ficticia que possui 6

(seis) alunos cadastrados.

Figura 7: Pagina principal daturma

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

D 0 € O

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

U Q 8 0 0 ®

€)

/ Ferramentas * Frequéncias

Fonte: Os autores (2024).

Para adicionar novos alunos na turma o professor deve clicar no canto superior

direito da tela, em seguida na opg¢éo “Adicionar aluno”
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Figura8: Adicionar alunos naturma

© Adicionar Aluno
Turma Ranking Feed Live

© Mudar temporada
ClassTiger - 92 ano

@ Deslogar
D O €

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

U J Qg g U ®

B

Fonte: Os autores (2024).

Em seguida, basta informar o nome e e-mail do aluno para realizar o cadastro.
Da mesma maneira como ocorre com o cadastro de professores, o aluno recebera os

dados de acesso para entrar na sua conta e acessar a sua turma.

Figura9: Tela de cadastro de alunos

Cadastrar aluno(a)

Fonte: Os autores (2024).

Ainda na tela da turma, podemos observar que os alunos aparecem com 3
informacgdes de identificacdo: Tiger de perfil (espécie de foto de perfil com um
personagem do Classtiger), nome do aluno e nivel do aluno. No quadro a seguir
iremos expor os niveis que os alunos podem alcancar durante a sua jornada de

estudos.
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Icone do nivel

Nome do nivel

XP necessario

:j Aprendiz 1 0

_ Aprendiz 2 500
o

_ Aprendiz 3 1000
o’
= Estudioso 1 1500
= Estudioso 2 2000
E Estudioso 3 2500
Explorador 1 3000
Explorador 2 3500
Explorador 3 4000
Sabio 1 4500
Séabio 2 5000
E Sabio 3 5500
“ Sébio 4 6000
u Mestre 1 6500
g Mestre 2 7000
Mestre 3 7500
4 Lendario 1 8000
o~

3 Lendario 2 9000
o7
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Lendario 3 10000

g Lendario Supremo 11000

Ao clicar em no card referente a um aluno, o professor terd acesso a um menu
de perfil, o qual s&o exibidos informacdes de progresso (quantidade de diamantes,
guantidade de XP e quantidade de medalhas), além de 6 (seis) pontos de conquistas
gue os alunos podem receber. Para adicionar esses pontos aos alunos, basta clicar

no referente item.

Figura 10: Exemplo de perfil do aluno

Fonte: ClassTiger (2024).

André Frota

1550 XP

(} az

1 MEDALNAS

Fonte: Os autores (2024).

O quadro a seguir exibe os pontos existentes no perfil do aluno e suas

respectivas descrigoes.
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Quadro 6: Listade pontuacgdes do ClassTiger

fcone do ponto

Nome

Descricéo

D

Ajudando os outros

Este ponto é concedido ao
aluno que demonstra
iniciativa em ajudar
colegas de classe, sejaem
tarefas escolares,
atividades em grupo ou ao
compartilhar

conhecimento.

Pontual

7

Este ponto € dado ao
aluno que cumpre prazos
e comparece as aulas ou
atividades no horério

estipulado.

Persistente

Este ponto é atribuido ao
aluno que mostra
determinagcdo em superar
desafios, mesmo quando
encontra dificuldades,
demonstrando esforgo
continuo em suas

atividades escolares.

Atento

Este ponto é destinado ao
aluno que demonstra
atencao durante as aulas,
escutando atentamente as
explicagoes, fazendo
anotacoes e participando

de forma ativa.

[ ]

Fazendo as tarefas

Este ponto é para o aluno
gue completa e entrega

todas as tarefas
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propostas, mostrando
comprometimento  com
suas responsabilidades

escolares.

Este ponto é concedido ao
aluno que participa
ativamente nas aulas, seja
0 Participando respondendo perguntas,
contribuindo com ideias ou
envolvendo-se nas

atividades propostas.

Fonte: ClassTiger (2024).

Esses pontos ndo servem apenas como ferramentas de motivagcdo, mas
também como uma forma de reconhecimento do esforco e das atitudes que
contribuem para um ambiente de aprendizado mais positivo. Ao utilizar esse sistema
de pontuacgao, os professores ajudam a moldar comportamentos e atitudes que sao
cruciais para o desenvolvimento integral dos alunos.

Ainda no perfil do aluno, podemos adicionar 3 (trés) itens essenciais na jornada
gamificada, os quais ja citamos anteriormente: XP, diamantes e medalhas. Até o
momento o ClassTiger possui 8 medalhas disponiveis, sujeito a alteracdes na medida

em que o aplicativo se desenvolve.

Figura 11: Tela para adicionar atributos

Adicionar ao aluno

Fonte: Os autores (2024).
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Quadro 7: Lista de atributos do ClassTiger

[cone do atributo

Tipo

Descricéo

XP

Este atributo é concedido ao
aluno por realizar missoes e
atividades em sala de aula,
sdo pontos que permitem ao
aluno passar de nivel no

aplicativo.

4N\

Diamante

Este atributo é concedido ao
aluno por realizar missdes e
atividades em sala de aula,
Sao pontos que permitem ao
aluno comprar “tigers”, que
sdo personagens
colecionaveis dentro do
aplicativo ou alguma
vantagem que o professor

preferir.

Medalha

Mestre da Persisténcia:
Concedido por realizar
atividades no app 5 dias

seqguidos.

N

Medalha

Cacador de Diamantes:
Concedido ao acumular
pelo menos 1000

Diamantes.

Medalha

Marco Historico: Concedido
por completar todos os
niveis e desafios

disponiveis no aplicativo.

Medalha

Desbravador do
Conhecimento: Concedido

por completar todas as
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atividades de uma
temporada (trimestre).

Arquiteto de Ideias:

Concedido por criar um
g Medalha _

projeto ou trabalho

avaliativo.

Nobre Pensador:

Concedido ao revisar
k Medalha i _
conteldos antigos para

reforco.

Viajante do Tempo:
Concedido por completar

- 0 Medalha o ]
licbes sobre conteudos ou
eventos passados.

f.a Medalha Visionario do Futuro:

Fonte: ClassTiger (2024).

A seguir, apresentaremos a aba de ferramentas do ClassTiger, aqui 0S
professores tém acesso a varias ferramentas projetadas para auxiliar na gestdo da
sala de aula e no engajamento dos alunos. Cada uma dessas ferramentas
desempenha um papel importante no cotidiano escolar e tem a finalidade de facilitar

tanto o planejamento quanto a execucédo das atividades educacionais.

Figura 12: Ferramentas do professor

[ X
Of 2 Jo

Cronémetro Aleatério Recados

Missdes Anotacdes

Fonte: Os autores (2024).
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Essas ferramentas juntas oferecem ao professor um conjunto robusto de
recursos para otimizar a gestdo da sala de aula e promover um ambiente de

aprendizado organizado. Cada uma das ferramentas sera detalhada em seguida.

Figura 13: Crondmetro

5:00 10:00 )

Fonte: Os autores (2024).

Cronémetro: Essa ferramenta permite ao professor monitorar o tempo de
qualquer atividade realizada em sala de aula. E especialmente (til para atividades
cronometradas, como testes, desafios rapidos ou mesmo para controlar o tempo de
discussbes em grupo. O uso do crondbmetro ajuda a manter a disciplina e a
organizacao durante as aulas, garantindo que todas as atividades sejam realizadas

dentro do tempo estipulado.

Figura 14: Aleat6rio

Paulo Hugo

Fonte: Os autores (2024).
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Aleatério: Com essa funcao, o professor pode selecionar um aluno da turma
de maneira aleatéria. Esta ferramenta € ideal para momentos em que se deseja
garantir uma participacao equitativa, evitando que os mesmos alunos sejam sempre
escolhidos. Além disso, pode ser usada em dindmicas de grupo, para sorteios ou para

selecionar voluntarios para determinadas atividades.
Figura 15: Recado

Envie um recado para a turma

Fonte: Os autores (2024).

e Recado: Através dessa funcionalidade, o professor pode enviar comunicados
ou mensagens para toda a turma de maneira rapida e eficiente. Essa
ferramenta € (til para lembra-los de prazos, comunicar alteracbes na
programacao ou fornecer feedback coletivo sobre o desempenho da turma.

Figura 16: Missdes

Qual o nome do triangulo que possul um angulo de 80%?

Quantos lados tem um hexagono?

Quantos vértices tem um quadrilatero?

Fonte: Os autores (2024).



81

e Missdes: Com essa funcao, o professor pode elaborar as perguntas que iréo
compor o0s quizzes. As missdes sdo uma maneira de dividir o aprendizado em

etapas, desafiando os alunos a cumprir tarefas especificas que contribuem

para a assimilacdo do contetdo de maneira progressiva.

Figura 17: Aba para criar missdes

Fonte: Os autores (2024).

Cada missao é composta de uma imagem ou pergunta e 4 (quatro) alternativas

de resposta. Ao lado de cada alternativa, podemos selecionar a resposta correta.
Figura 18: Quiz

Ouiz teste
1 Perguntas
S0 XP o até § Diamantes

Fonte: Os autores (2024).

e Quiz: Aferramenta de quiz permite ao professor criar questionarios interativos
gue podem ser utilizados tanto para revisar o contetdo quanto para avaliar o
conhecimento dos alunos de forma dinamica. Os quizzes podem ser

personalizados de acordo com as necessidades da turma.
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Figura 19: Aba para criar um quiz

Criar quiz

Titulo

50 75

Fonte: Os autores (2024).

Ao criar um quiz, o professor deve informar um titulo (ou assunto do qual se
trata) e a quantidade de pontos de XP que o aluno recebera ao conclui-lo. A selecao
de XP varia de 25 a 100 pontos.

Figura 20: Aba para selecionar as perguntas do quiz

Criar quiz

Selecione as missdes que irdao compor o quiz

Qual 0 nome do trianguio que possui um O
angulo de 80%7

Quantos Iados tem um hexédgono?

Quantos vértices tem um quadrilatero?

Fonte: Os autores (2024).

Na tela seguinte, o professor podera selecionar as missdes (perguntas) que
irdo compor o quis. Vale ressaltar, novamente, que nessa sele¢ao aparecerédo apenas

as perguntas cadastradas na aba de missoes.
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Figura 21: Anotac8es

Fonte: Os autores (2024).

e Anotac0Oes: Esta ferramenta permite ao professor fazer anotacbes pessoais
sobre a turma ou sobre o progresso individual dos alunos. As anota¢des podem
incluir observacdes sobre o desempenho, atitudes em sala, ou mesmo ideias
para futuras aulas. E uma forma préatica de registrar informacdes que podem
ser revisadas posteriormente para planejamento e acompanhamento mais

detalhado.

Figura22: Aba para adicionar nota

Titulo

Nota

Fonte: Os autores (2024).

Para adicionar uma nota, basta informar o titulo e o contetdo da nota, o qual
sempre sera um texto, e em seguida clicar no icone destacado.
De volta a tela principal, destacaremos a seguir a funcdo de frequéncias. Para

acessar essa ferramenta, basta clicar no botdo em destaque abaixo.
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Figura23: Tela principal com o botdo de frequéncia em destaque

@ ClassTiger ®@ (a§o

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

D © € O

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

y Qg g g Q Qg

o

/~ Ferramentas < WFrequéncin >

Fonte: ClassTiger (2024).

A péagina de frequéncia € uma ferramenta prética e intuitiva para que o professor
registre a presencga dos alunos em cada aula. Nesta tela, o professor encontra a lista
completa dos estudantes da turma, organizada de forma clara e acessivel, com
opcOes para marcar a frequéncia como "Presente” ou "Ausente”. A interface permite
que o registro seja realizado de forma rapida e precisa, garantindo que o controle de

frequéncia seja eficiente e atualizado em tempo real.

Figura 24: Telade frequéncia

Frequéncia Relatérios

FREQUENCIA
Salvar frequéncia

o ©6 e @

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro

Fonte: ClassTiger (2024).

Além disso, a funcionalidade inclui um filtro de datas, que possibilita ao
professor visualizar e gerar relatorios consolidados de frequéncia em periodos

especificos. Isso facilita 0 acompanhamento detalhado do histérico de presenca dos
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alunos ao longo do periodo letivo. Essa ferramenta foi projetada para atender as
necessidades administrativas e pedagogicas, assegurando praticidade e organizacao

no gerenciamento da frequéncia.

Figura 25: Telade relatérios de frequéncia

Frequéncia Relatérios

2024 v | agosto v

= limpar * fechar

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de Ranking permite que o professor e os alunos visualizem a
classificacdo da turma com base em dois critérios principais: XP e Diamantes. Ao
acessar essa aba, é exibida uma tela onde os rankings sdo apresentados de forma

clara e ordenada, destacando os alunos com melhor desempenho em cada categoria.
Figura 26: Aba de Ranking

ﬁ ClassTiger ®@ (ado

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

ANDRE FROTA

André Frota

Victor Frota D

Paulo Hugo

s
I < ©

Fonte: ClassTiger (2024).

A funcionalidade de filtro oferece a possibilidade de alternar entre os rankings

de XP e Diamantes, permitindo que o professor e 0s alunos analisem o progresso em
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diferentes aspectos. Essa visualiza¢cdo motiva os estudantes ao criar uma competicao
saudavel, ao mesmo tempo em que oferece ao professor uma ferramenta para
monitorar o engajamento individual e coletivo. A aba foi projetada para facilitar o
acompanhamento do desempenho e incentivar a participagao ativa dos alunos nas
atividades gamificadas.

Figura 27: Ranking com o filtro de diamantes

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

'S )

4N

¢

VICTOR FROTA

Victor Frota

U
U

Suzana Ribelro

@
D) € <»

®

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de Feed € uma funcionalidade interativa que opera como uma rede social
voltada para o ambiente educacional da turma. Nessa aba, os professores podem criar
e compartilhar posts em diferentes formatos, como texto, imagens, videos do
YouTube, arquivos PDF e eventos. Essa variedade de formatos permite que o
conteldo postado seja dindmico e adaptavel as necessidades pedagogicas e as
interacOes da turma. O design intuitivo da aba de Feed tem o objetivo de incentivar
uma comunicacao ativa e colaborativa entre professores e alunos, a fim de tornar o

aprendizado mais dinAmico e participativo.
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Figura 28: Aba do Feed

Q ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

e O que hé de novo em sala de aula?

() Foto/Video X Arquivo ™ Evento

Victor Scerni
vy ClassTiger - 18/04/2024, 02:32

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba Live é uma funcionalidade integrada que permite ao professor criar e
conduzir aulas remotas diretamente pelo ClassTiger, utilizando a plataforma Jitsi.
Assim que o professor inicia uma live, ela é exibida automaticamente na aba
correspondente dos alunos, permitindo acesso rapido e direto a transmisséo. Para
participar, tanto professores quanto alunos devem fazer login com suas contas

Google, garantindo seguranca e autenticacdo no ambiente virtual.
Figura 29: Abade live

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

~
R

si/BPMROX4YTLB

Fonte: ClassTiger (2024).
Apresentaremos agora a funcionalidade Mudar Temporada, a qual permite ao
professor alternar entre as quatro temporadas disponiveis, cada uma correspondente

a um trimestre letivo. Ao selecionar uma nova temporada, o progresso dos alunos é
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reiniciado, com os pontos de XP zerados e os niveis redefinidos, criando um novo
ciclo de atividades gamificadas. Essa funcionalidade foi projetada para que o
engajamento dos alunos seja renovado periodicamente, incentivando-os a alcancar

novas metas e superar desafios a cada trimestre.

Figura 30: Funcédo para mudar temporada

@ ClassTiger

© Adicionar Aluno

Turma Ranking Feed Live
= © Mudar temporada
ClassTiger - 92 ano

@ Deslogar
w7 el = S i
“E “‘ "‘ ’!l
André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

Fonte: ClassTiger (2024).

O professor pode acessar a opcao Mudar Temporada no menu superior direito (figura
30) e escolher a temporada desejada, sendo guiado por uma interface intuitiva para
confirmar a transicdo (figura 31). Essa dinamica trimestral mantém o ambiente

gamificado sempre motivador e alinhado aos objetivos pedagogicos.

Figura 31: Menu de selecdo datemporada

Selecione a temporada

“Esta agdo Ird zerar o XP de todos os alunos desta turma!

Mudar temporada

Fonte: ClassTiger (2024).
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5.1.2. CLASSTIGER NA VERSAO PARA ALUNOS

O ClassTiger, na versao para alunos, foi projetado para oferecer uma
experiéncia interativa e personalizada, permitindo que cada estudante acompanhe
Seu progresso, conquiste recompensas e participe ativamente das atividades
propostas pelo professor. A interface do aplicativo € intuitiva e voltada para engajar 0s
alunos em um ambiente gamificado que incentiva o aprendizado de forma dinamica.
A partir do momento em que o aluno faz login, ele tem acesso as funcionalidades
criadas para promover a colaboracdo, o engajamento e a motivacdo durante o
processo de ensino.

Vale ressaltar que as telas que sdo comuns entre professores e alunos nao
serdo descritas novamente, pois ja foram apresentadas anteriormente com as
mesmas funcionalidades para ambos os perfis. Essa abordagem evita redundancias
e mantém o foco nas descri¢cdes especificas de cada tipo de usuario no ClassTiger.
Se necessario, as informac¢fes detalhadas sobre as telas compartilhadas estédo
disponiveis nas sec¢fes correspondentes

Ao fazer login no ClassTiger, a primeira tela apresentada ao aluno exibe todas
as turmas nas quais ele foi cadastrado. Essa tela funciona como um painel inicial,
onde o estudante pode identificar rapidamente as turmas disponiveis, organizadas por
nome e ano letivo. Cada turma é exibida em um cartdo interativo, permitindo que o
aluno cligue para acessar as informacdes detalhadas e as atividades especificas
daquela turma. Essa organizacéo facilita a navegacao e garante que o aluno possa
transitar de maneira pratica entre as turmas, otimizando seu tempo e promovendo

uma experiéncia de uso intuitiva.
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Figura 32: Exemplo de paginade turmas do aluno

@ ClassTiger ©) 90

ClassTiger - 92ano

6 Estudantes

Fonte: ClassTiger (2024).

A tela principal do aluno é o coracdo da experiéncia do estudante no

ClassTiger, reunindo todas as funcionalidades principais em uma interface organizada

e interativa. Essa tela foi projetada para ser préatica, informativa e motivadora,

garantindo que os alunos tenham acesso a todos 0S recursos necessarios para

acompanhar seu progresso e se engajar nas atividades. Na lateral da tela, um menu

interativo permite que o aluno navegue facilmente entre as diferentes secdes do

aplicativo, como:

Feed: para acompanhar os posts e atualiza¢des da turma;

Quiz: com desafios e perguntas relacionados ao conteddo;

Lives: onde o aluno pode acessar aulas remotas realizadas pelo professor;
Conquistas: para visualizar medalhas e progressos individuais;

Loja: onde o aluno pode utilizar seus Diamantes para adquirir cards

colecionaveis, incentivando o engajamento por meio de recompensas ludicas.
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Figura 33: Telaprincipal do aluno

" Victor Frota® RECOMPENSA DIARIA
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@ Inicio
@ Feed
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- 3 Live
Q TEMPORADA 1
Conquistas
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MINNA JORNADA 9
Deslogar

Fonte: ClassTiger (2024).

Além do menu lateral, a tela exibe informacfes essenciais sobre o desempenho
do aluno, como seu nivel atual, o progresso da temporada e a quantidade de XP e
Diamantes acumulados. Também h& um espaco dedicado a recados, onde o professor
pode deixar mensagens ou anuncios importantes. Outro destaque da tela € o acesso
ao ranking da turma, que permite ao aluno acompanhar sua posi¢cédo em relacdo aos
colegas, com base no XP ou nos Diamantes acumulados. Essa funcionalidade
promove uma competicdo saudavel e estimula os alunos a participarem das atividades

para melhorar sua colocacéo.



92

Figura 34: Continuacgéo datelaprincipal
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Fonte: ClassTiger (2024).

A tela de quiz apresenta ao aluno uma lista de quizzes disponibilizados pelo
professor, organizados de maneira clara e acessivel. Cada quiz é exibido como um
cartdo que contém informag¢des importantes, como o assunto abordado, a quantidade
de XP atribuida pelo professor para a conclusdo do quiz e os diamantes que podem
ser adquiridos de acordo com o desempenho do aluno.

Os quizzes sao projetados para serem desafiadores e interativos, incentivando
os alunos a aplicar os conhecimentos adquiridos em sala de aula. O XP oferecido pelo
professor varia conforme a complexidade do quiz, enquanto os diamantes sao
distribuidos com base no nimero de respostas corretas. Cada acerto garante ao aluno
5 diamantes, permitindo que ele acumule recompensas ao demonstrar dominio do

conteudo.
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Figura 35: Telade quiz do aluno
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Fonte: ClassTiger (2024).

As perguntas do quiz sédo exibidas quando o aluno inicia um quiz, apresentando
uma pergunta acompanhada de quatro alternativas de resposta, cada alternativa é
apresentada como um botéo clicavel. O aluno deve selecionar a op¢ao que considera
correta e, ao confirmar sua escolha, recebe feedback imediato sobre o acerto ou erro
da resposta. Em caso de acerto, o aluno ganha 5 diamantes, que sé&o

automaticamente adicionados ao seu saldo.

Figura 36: Janela de perguntas

Nomenclatura de Poligonos

Quantos lados tem um heptégono?

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de live permite que os alunos acompanhem as aulas remotas conduzidas
pelo professor diretamente no ClassTiger. Quando acessada, a aba exibe o status

atual das lives da turma. Caso nenhuma live esteja ativa, uma mensagem informativa
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sera exibida, indicando: "Nenhuma live no momento", para que o aluno saiba que néo
ha transmissdes disponiveis no momento.

No entanto, assim que o professor inicia uma live, a mensagem é substituida
por um botdo de redirecionamento, que leva o aluno diretamente a transmissao ao
vivo. Esse botdo é destacado e contém informagfes bésicas, como o titulo da live,
para que o aluno possa identificar facilmente a aula. O redirecionamento ocorre para
a plataforma Jitsi, onde o aluno pode acessar a live apés realizar o login com sua

conta Google.

Figura 37: Telade livedo aluno
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Fonte: ClassTiger (2024).

A tela de conquistas é onde o estudante pode visualizar todas as medalhas e
recompensas adquiridas ao longo de seu progresso no ClassTiger. Essa tela foi
projetada para destacar os esforgos e as realizagdes do aluno, funcionando como um
incentivo visual e motivacional.

Cada medalha € exibida com um icone e nome. Além disso, ha um espaco para
conquistas blogueadas, que aparecem com menos opacidade, indicando que ainda
podem ser adquiridas. Isso incentiva 0os alunos a se engajarem mais nas atividades

para desbloquea-las.
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Figura 38: Telade conquistas do aluno
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Fonte: ClassTiger (2024).
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Neste topico apresentamos o resultado da pesquisa feita com os 20
professores que participaram do processo de validacdo dos produtos educacionais. A
andlise dos dados foi realizada utilizando técnicas de andlise de conteudo, a fim de
identificar padrbes, temas e reflexbes emergentes a partir das respostas dos
participantes. Essa abordagem permitiu uma compreensdo mais profunda das
percepcdes e experiéncias dos professores em relacéo ao uso do aplicativo e do guia
pedagdgico, bem como reflexdes sobre possiveis melhorias e desenvolvimentos
futuros.

A seguir apresentaremos os dados obtidos no questionario disponibilizado aos
professores, 0s quais sao descritos em duas categorias, uma sobre o ClassTiger e
outra a respeito do Guia pedagdgico. Os professores foram convidados a responder
a questionario (Apéndice 2), cujo objetivo foi aprofundar a analise qualitativa acerca
do uso do ClassTiger e do Guia pedagdgico, bem como coletar sugestbes de
melhorias e perspectivas sobre a contribuicdo do produto educacional.

Em relagéo a avaliagdo geral sobre o ClassTiger, os docentes destacaram de
forma unanime o carater inovador da plataforma, especialmente pelo uso de
elementos de gamificacdo aplicados ao ensino de Matematica. Muitos ressaltaram a
facilidade de uso e a interface amigavel como aspectos positivos. O professor A afirma
“Considero o aplicativo de facil acesso e estimulador para os alunos”. O professor B
destacou que ‘o aplicativo possui amplas ferramentas voltadas para o ensino,
principalmente no que diz respeito a agugar o interesse do aluno”.

Quando questionados sobre as melhorias sugeridas para o ClassTiger, as
respostas convergiram para a necessidade de diversificagdo dos recursos
pedagdgicos. Alguns docentes apontaram a importadncia de criar um banco de
atividades, de modo a atender diferentes niveis de ensino e estilos de aprendizagem.
O professor C destaca que “poderia ter um banco de atividades, com diversos
conteudos na plataforma”. O professor D sugere que ‘poderia expandir para 0 ensino
de outros elementos da geometria”.

Vale ressaltar que a proposta da pesquisa €, justamente, fornecer subsidios
para que futuras pesquisas explorem os demais conteudos e contribuam para que a
plataforma evolua nesse sentido.

No que se refere a avaliacdo do guia pedagodgico, a percepcédo geral foi

igualmente positiva. A maioria dos docentes destacou a clareza do texto, a relevancia
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dos conteudos e a aplicabilidade das atividades propostas. O professor E declarou
que “o guia pedagdgico é simples de compreender, pois as orientagbes sao claras e
objetivas”.

O professor F ressaltou que “o guia é de facil acesso e acredito que os préprios
professores possam ‘alimentar’ a plataforma com suas atividades”. Tal comentario
corrobora com a ideia mencionada anteriormente, a respeito da possibilidade de o
ClassTiger ser continuamente enriquecido com contribuicées da prépria comunidade
docente. Essa perspectiva revela ndo apenas a percepcdo de usabilidade do guia
pedagogico, mas também uma visao colaborativa do processo educativo, em que 0s
professores assumem papel ativo no desenvolvimento e aprimoramento dos recursos
digitais.

Sob a o6tica do referencial tedrico do TPACK, a fala do professor F reforca a
articulacéao entre o conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de conteudo. Ao sugerir
que os docentes insiram suas préprias atividades no aplicativo, ele aponta para uma
integracao dindmica: o dominio do conteido matematico (conhecimento do professor
sobre poligonos), aliado ao uso pedagogico adequado (planejamento e estratégias de
ensino) e a exploracédo das potencialidades tecnolégicas oferecidas pela plataforma.
Dessa forma, a participacdo dos professores ndo apenas amplia o repertorio de
atividades disponiveis, mas também fortalece a construcdo coletiva de préticas
pedagogicas inovadoras, em consonancia com a proposta do TPACK de promover a
integracdo equilibrada entre tecnologia, pedagogia e conteiido no processo de ensino
e aprendizagem.

No que se refere as sugestdes de melhorias para o guia pedagdégico, observou-
se que os professores ndo apresentaram apontamentos significativos. Esse dado é
particularmente relevante, pois indica que, no entendimento dos participantes, o
material elaborado ja atende de forma satisfatéria as demandas do ensino de
poligonos, tanto em sua organizacao quanto na clareza e pertinéncia das atividades
propostas. A auséncia de criticas ou recomendacdes de ajustes sugere que o guia foi
percebido como um recurso consistente, de facil utilizacdo e adequado a realidade da
sala de aula, corroborando sua validade como instrumento de apoio pedagdgico.

No que diz respeito a satisfagdo com o produto educacional como um todo, que
compreende o aplicativo e o guia pedagdgico, os participantes validaram a proposta.
O professor G comentou: “Gostei muito. Dinamico/pratico e possivel de ser usado nas

aulas.”. Essa observacao evidencia a percepcdo positiva sobre a aplicabilidade e
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funcionalidade do produto, o que ressalta aspectos centrais como a dinamicidade e a
praticidade, atributos valorizados pelos docentes quando se trata da insercdo de
recursos digitais em sua pratica pedagogica.

Sobre a questdo relativa a recomendacdo do uso do ClassTiger e do guia
pedagogico a outros docentes, a maioria afirmou que indicaria os produtos
educacionais, com a justificativa de que se trata de um recurso inovador e promissor.
O professor C afirma que “Sim, visto que é uma ferramenta atrativa e diferente do que
€ usualmente visto na pratica pedagdgica tradicional”. O professor H ressalta que
“Sim, por se tratar de um aplicativo gratuito e acessivel”. Esses depoimentos
evidenciam duas dimensdes complementares. De um lado, a fala do professor C
ressalta o potencial do produto em romper com praticas pedagdgicas convencionais,
reforcando o valor de sua atratividade e de sua inovagcdo didatica. De outro, a
colocacao do professor H enfatiza a importancia da acessibilidade e da gratuidade,
fatores que ampliam as possibilidades de adoc&o do recurso em diferentes contextos
escolares.

Por fim, ao refletirem sobre a contribuicdo do ClassTiger para futuras pesquisas
e desenvolvimento de novos produtos educacionais com a tematica da gamificacao,
os professores destacaram seu potencial de expansdo. Muitos afirmaram que a
plataforma abre caminhos para novos estudos sobre metodologias ativas e ensino
mediado por tecnologias digitais. O professor | comentou: “Imagino que o ClassTiger
serviria como inspiracdo para o desenvolvimento de novas aplicagdes que busquem
a melhoria do processo de trabalho do professor”. O professor J destacou que “O
aplicativo serve de apoio para o desenvolvimento de futuros produtos educacionais”.
Esses depoimentos revelam uma percepcéo de continuidade e de inovagao associada
ao produto educacional. A fala do professor | enfatiza a possibilidade de o ClassTiger
se tornar referéncia para o desenvolvimento de novas solu¢des tecnologicas aplicadas
a educacédo. Ja a observacdo do professor J aponta para o carater instrumental do
aplicativo, de forma a destacar sua funcdo como base solida para futuras iniciativas
educacionais.

De maneira geral, a andlise das respostas do questionario revelou uma
percepc¢ao positiva e, a0 mesmo tempo, critica dos professores em relagéo ao produto
educacional. Os participantes nédo apenas validaram a relevancia e aplicabilidade do
ClassTiger e do guia, mas também ofereceram sugestdes valiosas que reforcam a

importancia do desenvolvimento continuo e iterativo de tecnologias educacionais
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5.2. ATIVIDADES DO GUIA PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE POLIGONOS
NO CLASSTIGER

A seguir exploraremos as 6 (seis) atividades elaboradas para o guia
pedagdgico, com foco especifico em poligonos. Cada atividade foi desenvolvida com
0 objetivo de integrar a teoria com a pratica, para proporcionar aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem integrada a plataforma ClassTiger. As atividades s&o
estruturadas de forma a promover a compreensao dos poligonos através de diferentes
abordagens, incluindo o uso de elementos de gamificacdo disponiveis no ClassTiger.
Ao longo deste tépico, cada uma das 6 (seis) atividades sera detalhada na seguinte
estrutura: objeto do conhecimento, objetivo, materiais utilizados e procedimentos, para
oferecer aos professores um guia claro e eficaz para implementar essas praticas em

suas aulas.

5.2.1. ATIVIDADE 1 - DESCOBRINDO POLIGONOS

Objeto do conhecimento: Identificagdo de Poligonos.

Objetivo: Reconhecer Poligonos.
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Material utilizado: Folha de atividades e imagens (APENDICE A)

Procedimentos: Entregue as imagens individualmente para que cada aluno possa
realizar suas observacdes pessoais. Apds um periodo, sugira que se organizem em
duplas ou trios. Distribua cartbes com imagens impressas que apresentam figuras
compostas por linhas curvas e retas, linhas poligonais simples e ndo simples, abertas
e fechadas. Permita que, em seguida, eles conversem entre si para agrupamentos.

1) Como estas figuras planas podem ser agrupadas? Observem as figuras e discutam
com os integrantes do seu grupo. Facam os agrupamentos no quadro de acordo com

0 que foi observado.
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1) Apés agrupar as figuras, crie um post da solucdo no Feed da turma no
ClassTiger para discutir com a turma. Cada grupo apresenta a turma as suas
solugdes. O nosso desafio serd tentar entender a maneira que levou cada um
a fazer tais agrupamentos. Diga o que vocés perceberam nas formas de

agrupamento.

Orientacdo: Peca para que cada grupo apresente as suas solugbes. Os
outros grupos observardo as solucdes apresentadas e irdo verbalizar o critério
de cada um. E esperado que aparecam critérios diferentes. E importante
deixar claro que nao existe a solucdo certa ou errada na realizacdo da
atividade, mas sim varias maneiras de pensar na organizacdo dos
agrupamentos. A partir da discussao das solugcbes encontradas, passaremos
para a proxima atividade, no qual poderemos observar alguns critérios
possiveis de agrupamento.

a) As solucdes encontradas pelos grupos foram sempre as mesmas?

b) Podem existir outros critérios diferentes desses que foram apresentados?

1) Quais sdo as semelhancas e diferencas que vocés percebem nesses dois

grupos?
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Orientagcéo: Mostre esses grupos de figuras e desafia os alunos a perceberem
as semelhancas e diferencas entre os dois grupos. O grupo da esquerda é
formado apenaspor figuras abertas, sejam estas formadas por linhas retas ou
curvas. O grupo de direita é formado por figuras fechadas, sejam estas formadas

por linhas retas ou curvas.

1) Quais sédo as semelhancas e diferencas que vocés percebem nesses dois

grupos?

<
= 3

Orientacdo: O professor mostra esses grupos de figuras e desafia os alunos a

perceberem as semelhancas e diferencas entre os dois grupos. O grupo da
esquerda é formado apenas por figuras que apresentam linhas que se cruzam,
sejam estas curvas ou retas. O grupo da direita € formado por figuras que

apresentam linhas que nao se cruzam, sejam estas retas ou curvas.

Formalizac&o de conceitos
Chamamos poligonos as figuras que tém as seguintes caracteristicas: E figura

fechada formada por segmentos de reta e esses segmentos de reta ndo se cruzam.
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1) Desenhe trés Poligonos diferentes

5.2.2. ATIVIDADE 2 — O JOGO DA MEMORIA DOS POLIGONOS

Objeto do conhecimento: Lados, vértices e &ngulos de um poligono.

Objetivo: Verificar a relacdo entre o numero de lados, vértices e angulos de um

poligono. Material utilizado: Jogo da meméria dos poligonos (APENDICE B)

Procedimentos: Proponha que a turma divida-se em grupos de 2 ou 3 alunos
para que se inicie o jogo entre os grupos. E necessario apenas um jogo para cada
grupo. Entregue as fichas das imagens dos poligonos. As cartas devem ficar
viradas para baixo. Cada aluno vira duas cartas e observa se elas combinam. Os
pares de cartas ndo sdo iguais, 0 que sao iguais sao 0os numeros de angulos,
vértices e lados dos pares de poligonos. Existem dois poligonos de 3 lados, 4, 5,
6,7,8,9, 10 e 11 lados. E esperado que os alunos tenham essa percepcéo. Vocé
pode fazer o download da versao digital ou utilizar a verséo impressa do jogo da

memoria.

OrientacfGes: Sugira que os alunos contem os angulos e vértices de cada
poligono. Retome o conceito de que poligonos sdo formados por segmentos de
reta e que cada segmento de reta que forma o poligono é denominado lado do
poligono. O professor pode definir pontos de XP ou Diamantes para adicionar no
perfil do aluno no ClassTiger.

1) Quantos lados tem cada poligono?

2) Quantos angulos tem cada poligono?

3) Quantos vértices tem cada poligono?

4) Vocés observaram alguma relacdo entre as quantidades de lados, vértices e

angulos dos poligonos?
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5.2.3. ATIVIDADE 3 — BINGO DOS POLIGONOS

Objeto do conhecimento: Nomenclatura e caracteristicas de Poligonos.

Objetivo: Identificar Poligonos quanto ao seu numero de lados e caracteristicas.

Material utilizado: Bingo dos Poligonos (APENDICE C)

Procedimentos: Divida a turma em quatro grupos e entregue uma cartela
(APENDICE C) para cada grupo. Em cada cartela existem figuras planas que séo
poligonos. Inicialmente, cada estudante analisa individualmente as figuras na
cartela e anota as caracteristicas observadas em cada uma. Posteriormente, eles

compartilham suas notas com o grupo e debatem sobre essas observacoes.

Orientacdes: Distribua feij0es, tampinhas ou qualquer outro objeto que sirva para
a marcacgao das cartelas.

Coloque as fichas de sorteio (APENDICE C) dobradas dentro de um saco e inicie
o sorteio. Os alunos devem escutar as caracteristicas lidas da ficha sorteada e
associa-las as imagens em suas cartelas. Caso as caracteristicas anunciadas
correspondam a alguma das imagens, o aluno deve marcar essa imagem usando
um feijdo ou outro marcador fornecido anteriormente. O professor continua o

sorteio até que um grupo complete sua cartela. O primeiro grupo a preencher
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completamente a tabela deve gritar "BINGO".

Permita que os alunos facam suas observacfes livremente e, posteriormente,
caso seja necessario, intervenha com o vocabulario adequado. Por exemplo, vocé
pode ajuda-los a homear os poligonos como tridangulo, quadrilatero, pentagono,
hexagono, heptagono, entre outros. O professor pode definir pontos de XP ou

Diamantes para adicionar no perfil do aluno no ClassTiger.

Bingo dos Poligonos

Fichas de sorteio
E um poligono que E um Enedgono
possui 7 vértices regular
Possui 4 angulos Eum
retos Icosaedro
Ndo € um Eum
poligono Quadrado

E um poligono que

E um poligono que

possui 5 lados possui 20 lados
E um poligono que E um poligono que
possui 3 angulos possui 4 angulos
Eum Eum
Dodecaedro Undecdgono

5.2.4. ATIVIDADE 4 — O TRIANGULO E A SOMA DOS ANGULOS INTERNOS

Objeto do conhecimento: Soma dos angulos internos de um poligono

Objetivo: Identificar um padrao na soma dos angulos internos de um poligono

Material utilizado: Transferidor, lapis ou caneta e folha de atividades
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Procedimentos: Os alunos devem utilizar os materiais sugeridos para fazer medi¢6es
e anotacdes na tabela fornecida na folha de atividades. Além disso, devem utilizar os
conhecimentos sobre a soma dos angulos internos de um triangulo para identificar a

soma dos angulos internos de um poligono.

1) Considere o triangulo abaixo:

a) Com o auxilio de um transferidor, meca os 3 angulos do tridangulo acima e em

seguida calcule a soma desses angulos.

b) Marque os angulos internos do pentadgono abaixo e a seguir pense em forma de

determinar a soma dos seus angulos internos sem o uso do transferidor.

c¢) Escolha um dos vértices do pentagono acima e trace todas as diagonais que partem
desse vértice.

d) Em quantos triangulos o pentagono ficou dividido? Explique como podemos

descobrir a soma dos angulos internos do pentagono e determine esta soma.

e) Trace as diagonais que partem de um dos vértices de cada poligono abaixo e

preencha a tabela:
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POLIGONO

NUMERO DE LADOS

NUMERO DE
TRIANGULOS
FORMADOS

SOMA DOS
ANGULOS
INTERNOS

f) Qual a relac@o que vocé observa entre o niumero de triangulos e o nimero de lados

do poligono correspondente?

g) Pense em um poligono regular de n lados. Que expresséao representa a soma de

seus angulos internos?

5.2.5. ATIVIDADE 5 — DIAGONAIS DE UM POLIGONO

Objeto do conhecimento: Diagonais de um poligono.

Objetivo: Deduzir a formula do célculo de diagonais de um poligono qualquer.
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Materiais utilizados: Folha de atividades, régua e lapis.

Procedimentos: Instrua os alunos a contar o nimero de vértices de cada poligono e
a registrar esse total na coluna 1, designada como "Numero de vértices". Peca-lhes
gue contem também quantas diagonais podem ser tracadas partindo de um unico
vértice e que anotem esse numero na coluna 2. Oriente-0s a observar a diferenga
entre a quantidade de vértices (coluna 1) e a quantidade de diagonais que partem de
um unico vértice (coluna 2). Instrua-os a multiplicar os resultados das colunas 1 e 2,
registrando o produto na coluna 3. Depois, eles devem dividir o resultado da coluna 3
por 2. Apés isso, devem analisar o valor obtido e a compara-lo com o nimero real de

diagonais tracadas em cada poligono, verificando a precisdo dos calculos realizados.

NUMERO DE
. DIAGONAIS
POLIGONO \I>II?RI\'I/'IIEIECS) (?“E) DE UM DxN (D x N)/2
MESMO
VERTICE (D)

erep)
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O que podemos concluir quanto a férmula para o célculo do nimero de diagonais de
um Poligono? Escreva uma maneira de calcular o nimero de diagonais de um

poligono de n vértices.

5.2.6. ATIVIDADE 6 — RECONHECENDO POLIGONOS REGULARES

Objeto do conhecimento: Poligonos regulares e ndo regulares

Objetivo: Entender e classificar os poligonos em regulares e ndo regulares.

Materiais utilizados: Folha de atividades (APENDICE D), régua, transferidor e lapis.

Procedimentos: Para a realizacdo deste exercicio, oriente 0s alunos a agrupar as
carteiras para facilitar o trabalho em equipe. Distribua pelo menos duas réguas e dois
transferidores para cada grupo, garantindo que todos terdo a oportunidade de usar os
instrumentos de medida durante a atividade. Entregue a turma a folha de poligonos

impressa e instrua 0s grupos a recortar os poligonos para iniciar a atividade.

1) Separe os poligonos abaixo da maneira que julgar correta, em seguida crie um post

no Feed da turma para mostrar a todos a sua solugao.

Dica:
1) Utilizem todos os materiais disponibilizados para fazer a separacéo.
2) Alguns Poligonos possuem caracteristicas Unicas que devem ser observadas na

separacao.
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Orientacbes: Durante a andlise das solucbes, peca que 0S grupos permanecam

juntos para uma revisdo detalhada. Cada grupo ja deve ter registrado os resultados
obtidos ao concluir a atividade. Oriente-0s a reunir todos o0s poligonos recortados para
analisar a melhor forma de organizar e separar 0s poligonos.

A maneira mais simples de fazer a separacéo é pela quantidade de lados

Triangulo Quadrilatero Pentagono Hexagono
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Um possivel erro seria agrupar os poligonos pela sua cor:

&
*
¥

: ¢
> N
9 4
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Este erro nos permite questionar quais semelhancas esses poligonos apresentariam
na auséncia de cores. Sera que utilizar as medidas dos lados para classifica-los nédo
seria uma maneira mais eficaz?

Percebe-se a importancia da observacdo do professor durante a realizacdo da
atividade, relembrando aos grupos que usem todos os instrumentos de medida. Para
gue cheguem a conclusdo que alguns poligonos possuem lados e angulos iguais.

Ao chegar na ultima separacdo serd 0 momento de questionarmos 0S grupos sobre
as caracteristicas desses poligonos. Perguntamos se sdo caracteristicas regulares.
Explique que esses poligonos devido a essas semelhancas podem ser considerados

regulares.

Triangulo Quadrilatero Pentdgono Hexagono
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Formalizac&o de conceitos

e Todos eles possuem lados iguais;

e Todos eles possuem angulos iguais.

Todos os poligonos que apresentarem essas caracteristicas serdo chamados de
poligonos regulares e os poligonos que ndo apresentarem essas caracteristicas serao

0s poligonos ndo regulares (irregulares).
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5.3. APLICACAO DO PRODUTO

Aqui apresentaremos 0 processo detalhado de aplicacdo do produto
educacional composto pela plataforma ClassTiger e pelo guia pedagogico para o
ensino de poligonos. O processo de aplicacao foi realizado com professores da rede
publica de ensino, os quais também sdo alunos do Programa de Pds Graduacédo em
Ensino de Matematica (PPGEM), com o objetivo de apresentar aos professores as
atividades do guia e as ferramentas da plataforma. A implementagdo seguiu uma
sequéncia estruturada que envolveu a familiarizacdo com a plataforma, a execucao
das atividades propostas do guia e a aplicacdo de um guestionario para validacdo da
proposta.

A validacao foi realizada em 1 (um) encontro, com a seguinte estrutura:
Estrutura da validacao
Momento 1: Introducé&o e familiarizacao
Objetivos:

e Apresentar o aplicativo Classtiger e o guia pedagdgico aos participantes.
e Discutir os objetivos pedagoégicos do ensino de poligonos e a integracao da
gamificacdo no processo de aprendizagem.
Atividades:
e Demonstracdo do uso do aplicativo.

e Discussao inicial sobre expectativas e experiéncias prévias com tecnologias
educacionais.

Momento 2: Aplicacao pratica do Guia Pedagogico
Objetivos:

e Orientar os professores na aplicacéo pratica do guia pedagégico em conjunto
com o aplicativo.

e Explorar atividades préticas que podem ser realizadas usando o aplicativo.
Atividades:

e Atividades em grupos pequenos para aplicacdo pratica das estratégias
apresentadas.

e Feedback instantaneo e discussao sobre as atividades realizadas.
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Momento 3: Avaliacédo e Feedback
Objetivos:
e Coletar feedback dos professores sobre a usabilidade e eficacia do aplicativo e
do guia.
¢ |dentificar desafios e sucessos na implementacao das atividades propostas.
Atividades:
e Aplicacdo do questionario de validacdo dos produtos educacionais. (Apéndice
2)

e Aplicacéo da ficha de validacdo dos produtos educacionais. (Apéndice 3)

Durante cada momento, foi realizada uma avaliagdo continua para monitorar o
engajamento e a resposta dos professores ao material apresentado. Isso incluiu
observacdes diretas das interacdes dos professores com o aplicativo e discussfes
sobre as atividades praticas. Esse formato de validacdo ndo apenas permitiu uma
andlise profunda do impacto dos recursos educacionais fornecidos, mas também
engajou os professores em um processo reflexivo e colaborativo de aprendizado

profissional.

5.4. AVALIAQAONALIDA(;AO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Apoés a elaboracdo do Guia Pedagogico e do ClassTiger, consultamos o0s
professores para a validagéo dos produtos educacionais. Esta consulta ocorreu no dia
14 de maio de 2025, de forma presencial, por meio dos questionarios dispostos nos
apéndices 2 e 3.

No quadro a seguir apresentamos o resultado da avaliacdo do produto
educacional feita por 13 professores de Mateméatica do ensino fundamental e 7
pedagogos, os quais também sdo mestrandos do Programa de Pés-graduagdo em
Ensino de Matematica (PPGEM - UEPA).

Quadro 8: Validacdo do produto educacional ClassTiger

RESPONDA AS PERGUNTAS ABAIXO LEVANDO EM CONSIDERACAO O PRODUTO
EDUCACIONAL “CLASSTIGER”

Perguntas Sim Em parte N&o

Apresenta a interface atrativa e intuitiva? 95% 5% 0%

O aplicativo possui relevancia para o ensino de

Matematica? 95% 5% 0%
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Considera que o ClassTiger pode contribuir na melhoria
. 90% 10% 0%

do engajamento dos alunos?
Os elementos de gamificacdo do ClassTiger (ex. pontos,
desafios, recompensas) podem ajudar a manter os 85% 15% 0%
alunos motivados?
Ajuda os professores na organizacdo e gerenciamento

95% 5% 0%
de suas turmas?
Possui ferramentas Gteis para utilizar em sala de aula? 95% 5% 0%
Recomendaria o uso do ClassTiger para outros

95% 5% 0%
professores?

Fonte: Consulta a professores (2025).

A avaliacdo do ClassTiger junto aos professores revelou resultados
amplamente positivos, 0s quais confirmam a pertinéncia da proposta como recurso
educacional voltado ao ensino de Matematica. Um dos aspectos mais destacados foi
a interface atrativa e intuitiva, aprovada por 95% dos participantes, o que reforca a
importancia do design instrucional e da usabilidade no desenvolvimento de
tecnologias educacionais. De acordo com Nielsen (1994), a facilidade de uso é
condicdo fundamental para que um software educacional cumpra sua funcéo
pedagdgica, uma vez que interfaces complexas podem comprometer a aprendizagem.
Outro ponto que obteve unanimidade quase total diz respeito a relevancia
pedagdgica da aplicacdo, reconhecida por 95% dos professores. Esse resultado
sinaliza que a plataforma atende as demandas do ensino de Matematica e se alinha
ao que Moran (2015) denomina de integracao significativa das tecnologias digitais na
educacdo, em que 0s recursos ndo sdo meros acessoérios, mas ferramentas que
ampliam possibilidades metodoldgicas.
No que se refere ao engajamento discente, 90% dos professores afirmaram
gue o ClassTiger pode contribuir de forma significativa nesse aspecto, embora 10%
tenham se posicionado de maneira mais cautelosa. Esse dado sugere que a
plataforma tem potencial para favorecer a participacéo ativa dos alunos, mas também
aponta para a necessidade de maior diversificacdo das dinamicas de interagdo. A
literatura sobre gamificacdo (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012) destaca que a
motivacao extrinseca proporcionada por pontos, recompensas e desafios deve estar
aliada a motivacéo intrinseca, ou seja, ao prazer pelo aprender, de modo a consolidar

experiéncias de aprendizagem mais consistentes.
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A andlise dos elementos de gamificacdo foi um dos pontos mais relevantes do
estudo: 85% dos professores consideraram que tais recursos podem manter os alunos
motivados, enquanto 15% responderam apenas “em parte”. Essa diferenca evidencia
que, embora os elementos de jogo sejam reconhecidos como estratégias eficazes, ha
necessidade de aprimoramento em sua aplicacdo pedagdgica, de forma a evitar que
sejam percebidos apenas como aderecos ludicos. Como argumenta Huotari e Hamari
(2012), a gamificacao eficaz ocorre quando os elementos de jogo estéo integrados de
maneira coerente ao processo de ensino.

Outro aspecto amplamente validado foi o apoio a organizagcdo e ao
gerenciamento de turmas, com 95% de respostas positivas. Esse resultado demonstra
gue a plataforma contribui ndo apenas para a aprendizagem dos alunos, mas também
para a otimizacdo do trabalho docente, em consonancia com o que Valente (2018)
aponta como uma das funcgdes centrais das tecnologias educacionais: apoiar o
professor em sua pratica e reduzir a complexidade da gestéo da sala de aula.

Além disso, 95% dos professores reconheceram a presenca de ferramentas
Uteis para sala de aula, o que reforca a percepcéao da aplicabilidade do ClassTiger no
cotidiano escolar. Finalmente, quanto a recomendacéo do uso da plataforma a outros
docentes, 95% responderam positivamente, 0 que demonstra um elevado grau de

confianca no produto.

Quadro 9: Validacéo do produto educacional "Guia de uso pedagdgico para o ensino de
poligonos no ClassTiger"

RESPONDA AS PERGUNTAS ABAIXO LEVANDO EM CONSIDERACAO O PRODUTO
EDUCACIONAL “GUIA DE USO PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE POLIGONOS NO
CLASSTIGER”

Perguntas Sim Em parte Nao
Apresenta um texto atrativo e de facil compreensao? 95% 5% 0%
O contetdo apresentado no guia pedagégico possui
_ _ , 100% 0% 0%
relevancia no ensino de poligonos?
Apresenta atividades que podem favorecer o ensino de
] 95% 5% 0%
poligonos?
Permite que os alunos assimilem defini¢cdes, conceitos e
_ i 85% 15% 0%
propriedades sobre poligonos?
Demonstra que as atividades desenvolvidas em conjunto
com o Classtiger € um bom recurso para o ensino de 85% 15% 0%
poligonos?
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As atividades apresentadas no guia pedagogico podem
contribuir para a motivacdo dos alunos ao aprender 95% 5% 0%

poligonos?

Ap0s a analise do guia pedagdgico, vocé considera que
ele € um instrumento educacional que pode auxiliar o 90% 10% 0%

professor no ensino de poligonos?

Fonte: Consulta a professores (2025).

A grande maioria dos professores (95%) percebeu o texto como claro, acessivel
e bem estruturado, o que indica que a linguagem escolhida estd adequada ao publico-
alvo. Ademais, a unanimidade revela que o guia cumpre plenamente sua funcao
pedagdgica.

No que se refere ao conteudo, houve unanimidade (100%) quanto a relevancia
do guia para o ensino de poligonos, o que indica sua aderéncia tanto as demandas
curriculares da BNCC quanto as necessidades praticas da sala de aula. Esse
reconhecimento também se reflete na avaliacdo das atividades propostas, em que
95% dos participantes apontaram que estas favorecem a aprendizagem dos
poligonos. Tal resultado reforca a importancia de materiais didaticos que aliem
fundamentacéo tedrica a préaticas concretas, uma vez que, segundo Lorenzato (2006),
a matematica escolar ganha significado quando vinculada a experiéncias ativas que
possibilitam a exploracdo de conceitos.

Por outro lado, quando questionados sobre a capacidade do guia em permitir
que os alunos assimilem defini¢cdes, conceitos e propriedades dos poligonos, observa-
se uma queda no percentual de respostas positivas (85%). Essa diferenca sugere que,
embora 0 material seja consistente e didaticamente estruturado, ainda ha espaco para
o aperfeicoamento das estratégias de mediacdo e para a incorporacao de recursos
mais diversificados, como representacdes visuais, dinamicas colaborativas e
atividades interdisciplinares.

Outro ponto de destaque foi a percepcédo dos professores acerca da integracao
entre o guia e a plataforma ClassTiger: 85% consideraram que as atividades propostas
em conjunto com a plataforma representam um bom recurso para o0 ensino de
poligonos. Apesar do reconhecimento majoritario, os 15% que responderam “em
parte” evidenciam a necessidade de maior articulagdo entre os dois produtos
educacionais, de forma que o guia ndo apenas complemente, mas potencialize 0 uso

da plataforma em sala de aula.
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Em termos de motivagdo discente, 95% dos professores afirmaram que as
atividades apresentadas podem contribuir para tornar o aprendizado dos poligonos
mais atrativo, apontando para a efetividade da insercdo de desafios, jogos e
elementos ludicos no processo de ensino, em consonancia com a literatura sobre
gamificacdo (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Finalmente, ao serem questionados
se 0 guia pode ser considerado um instrumento de apoio pedagdgico ao professor,
90% responderam positivamente, o que indica sua funcionalidade pratica no
planejamento e execucdo das aulas, ainda que se reconhecga a possibilidade de
ajustes e ampliacoes.

Na ultima etapa da validacdo, os professores foram convidados a elaborar
atividades baseadas no Guia Pedagdgico para o Ensino de Poligonos, utilizando as
funcionalidades do ClassTiger como suporte. O objetivo foi verificar a aplicabilidade
pratica dos produtos educacionais e identificar se os docentes conseguiam, de forma
autbnoma, estruturar propostas pedagogicas alinhadas as habilidades da BNCC e aos
principios da gamificacao.

Considerando o volume de atividades produzidas e a diversidade de propostas
apresentadas, optou-se por organizar 7 (sete) produ¢bes em um quadro de sintese,
de modo a oferecer uma visdo geral mais clara e objetiva sobre como os professores
mobilizaram o guia pedagogico e o ClassTiger na elaboracao de suas propostas. Essa
escolha metodolédgica permite destacar os elementos centrais das atividades — tais
como as habilidades da BNCC contempladas, a utilizacdo dos recursos digitais e os
elementos de gamificacdo incorporados — sem comprometer a fluidez do texto e
mantendo a coeréncia analitica necessaria para a discussao.

Assim, a seguir apresentamos o quadro 10, que sintetiza as 7 (sete) atividades
elaboradas pelos professores, evidenciando as habilidades da BNCC contempladas,

a descricdo das propostas, o uso do ClassTiger e os elementos de gamificacéo

incorporados.
Quadro 10: Sintese das atividades elaboradas pelos professores
) - Elementos
o Objeto do o Habilidades . Uso do
Atividade . Objetivo Descricéo . de
conhecimento da BNCC ClassTiger o
gamificacdo
Sem nome Figuras Identificar EFO5MA16 Prop6s uma | Utilizou a | Pontos,
geométricas figuras atividade para | ferramenta misséo e
espaciais espaciais e identificar de quiz para | ranking
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suas figuras elaborar itens
planificacdes espaciais para 0s
alunos
A Conceito de | Compreender | EFO9MAOQ6 Propbés uma | Utilizou a | Colaboracéo,
matematica funcéo o conceito de sequéncia ferramenta missao e
do acai fungédo didatica em | de quiz para | pontos
através  da grupo  sobre | aplicar a
compra e funcdo e o | sequéncia
venda do preco do acai | didatica
acai
Sem nome Numeros Identificar a | Ndolistado | Propds uma | Utilizou o | Pontos e
complexos parte real e a sequéncia Feed para | ranking
parte didatica sobre | apresentar
imaginaria de nameros as atividades
um  numero complexos e
complexo formalizagéo
Construcéo Tridngulo Construir um | EFO7TMA24 | Planejou uma | Usodo Feed | Pontos,
geomeétrica retangulo triangulo atividade pararegistrar | ranking e
retangulo préatica de | as medalhas
através  de desenho com | construgfes
uma compasso, dos alunos
sequéncia de seguida de
passos registro no
aplicativo
Compondo e | Nameros Compreender | EFO4AMAO2 | Propds um | Uso da | Pontos e
decompondo | naturais a estrutura do jogo, em que | fungdo de | ranking
nameros sistema de 0s alunos | pontuagéo
numeracao precisavam para atribuir
identificar recompensas
corretamente | aos alunos
a composicao
e
decomposicao
de numeros
Conceito de | Areade figuras | Compreender | EFO4MA19 Elaborou um | Elaborou a | Desafios,
area planas a area como desafio em | atividade no | colaboragéo
medida  de grupo para | Feed do | e
superficie calcular a area | ClassTiger recompensas
ocupada por de figuras | para

uma figura

planas a partir
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de malha | discussédo
guadriculada com aturma
Relacdes Relacbes Identificar a | EFO9MA11 Propds uma | Uso da | Pontos e
métricas métricas no | relacédo atividade com | funcéo de | ranking
Tridngulo métrica a ser 0 uso da | pontuacdo
Retangulo usada em resolucdo de | para atribuir
problemas problemas recompensas
com aos alunos
triangulos
retangulos

Fonte: Consulta a professores (2025).

Os exemplos do quadro 10 evidenciam que os docentes ndo apenas
compreenderam a logica de funcionamento do ClassTiger e do guia pedagdgico, mas
também conseguiram apropriar-se criativamente das ferramentas digitais e dos
elementos de gamificacdo. Desse modo, os dados reforcam a pertinéncia e validacéo
dos produtos educacionais enquanto recursos pedagdégicos inovadores e aplicaveis a
realidade da sala de aula.

Apesar dos resultados positivos observados, foi possivel identificar que alguns
professores apresentaram dificuldades na elaboracdo das atividades a partir do
modelo do guia pedagdgico e das ferramentas disponibilizadas pelo ClassTiger. Essas
dificuldades se relacionam, sobretudo, a familiaridade com o uso de recursos digitais
e a adaptacao de praticas pedagdgicas tradicionais para um formato gamificado. Esse
aspecto revela um desafio recorrente no campo educacional: a necessidade de
capacitacdo docente para a integracdo efetiva das tecnologias digitais ao ensino,
conforme apontam Mishra e Koehler (2006) em sua teoria do TPACK. Tal constatacao
reforca a importancia de investimentos ndo apenas na criacao de recursos inovadores,
mas também em processos de formacdo continuada, capazes de preparar 0S
professores para explorarem o potencial pedagoégico das tecnologias digitais de forma

mais ampla e consistente.
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6. ANALISE DOS DADOS

Neste tdpico apresentamos o resultado da pesquisa feita com os 20
professores que participaram do processo de validacdo dos produtos educacionais. A
analise dos dados foi realizada utilizando técnicas de analise de conteudo, a fim de
identificar padrbes, temas e reflexbes emergentes a partir das respostas dos
participantes. Essa abordagem permitiu uma compreensdao mais profunda das
percepcdes e experiéncias dos professores em relacéo ao uso do aplicativo e do guia
pedagogico, bem como reflexdes sobre possiveis melhorias e desenvolvimentos
futuros.

A seguir apresentaremos os dados obtidos no questionario disponibilizado aos
professores, 0s quais sao descritos em duas categorias, uma sobre o ClassTiger e
outra a respeito do Guia pedagogico. Os professores foram convidados a responder
a questionario (Apéndice 2), cujo objetivo foi aprofundar a analise qualitativa acerca
do uso do ClassTiger e do Guia pedagogico, bem como coletar sugestdes de
melhorias e perspectivas sobre a contribuigdo do produto educacional.

Em relacdo a avaliacdo geral sobre o ClassTiger, os docentes destacaram de
forma unanime o carater inovador da plataforma, especialmente pelo uso de
elementos de gamificagdo aplicados ao ensino de Matemética. Muitos ressaltaram a
facilidade de uso e a interface amigavel como aspectos positivos. O professor A afirma
“Considero o aplicativo de facil acesso e estimulador para os alunos”. O professor B
destacou que ‘o aplicativo possui amplas ferramentas voltadas para o ensino,
principalmente no que diz respeito a agucgar o interesse do aluno”.

Quando questionados sobre as melhorias sugeridas para o ClassTiger, as
respostas convergiram para a necessidade de diversificagdo dos recursos
pedagogicos. Alguns docentes apontaram a importancia de criar um banco de
atividades, de modo a atender diferentes niveis de ensino e estilos de aprendizagem.
O professor C destaca que “poderia ter um banco de atividades, com diversos
conteudos na plataforma”. O professor D sugere que “poderia expandir para 0 ensino
de outros elementos da geometria”.

Vale ressaltar que a proposta da pesquisa €, justamente, fornecer subsidios
para que futuras pesquisas explorem os demais conteudos e contribuam para que a

plataforma evolua nesse sentido.
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No que se refere a avaliagdo do guia pedagogico, a percepcdo geral foi
igualmente positiva. A maioria dos docentes destacou a clareza do texto, a relevancia
dos conteudos e a aplicabilidade das atividades propostas. O professor E declarou
que “o guia pedagogico é simples de compreender, pois as orientagées sdo claras e
objetivas”’.

O professor F ressaltou que “o guia é de facil acesso e acredito que os préprios
professores possam ‘alimentar’ a plataforma com suas atividades”. Tal comentario
corrobora com a ideia mencionada anteriormente, a respeito da possibilidade de o
ClassTiger ser continuamente enriquecido com contribui¢cdes da prépria comunidade
docente. Essa perspectiva revela ndo apenas a percepcao de usabilidade do guia
pedagogico, mas também uma visao colaborativa do processo educativo, em que 0s
professores assumem papel ativo no desenvolvimento e aprimoramento dos recursos
digitais.

Sob a o6tica do referencial tedrico do TPACK, a fala do professor F reforca a
articulacéao entre o conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de conteudo. Ao sugerir
gue os docentes insiram suas proprias atividades no aplicativo, ele aponta para uma
integracao dindmica: o dominio do conteudo matematico (conhecimento do professor
sobre poligonos), aliado ao uso pedagdégico adequado (planejamento e estratégias de
ensino) e a exploracdo das potencialidades tecnolégicas oferecidas pela plataforma.
Dessa forma, a participacdo dos professores ndo apenas amplia o repertorio de
atividades disponiveis, mas também fortalece a construcdo coletiva de préticas
pedagdgicas inovadoras, em consonancia com a proposta do TPACK de promover a
integracdo equilibrada entre tecnologia, pedagogia e conteiido no processo de ensino
e aprendizagem.

No que se refere as sugestdes de melhorias para o guia pedagdégico, observou-
se que os professores ndo apresentaram apontamentos significativos. Esse dado é
particularmente relevante, pois indica que, no entendimento dos participantes, 0
material elaborado j4 atende de forma satisfatéria as demandas do ensino de
poligonos, tanto em sua organizagdo quanto na clareza e pertinéncia das atividades
propostas. A auséncia de criticas ou recomendacodes de ajustes sugere que o guia foi
percebido como um recurso consistente, de facil utilizacdo e adequado a realidade da
sala de aula, corroborando sua validade como instrumento de apoio pedagdgico.

No que diz respeito a satisfagdo com o produto educacional como um todo, que
compreende o aplicativo e o guia pedagdgico, os participantes validaram a proposta.
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O professor G comentou: “Gostei muito. Dinamico/pratico e possivel de ser usado nas
aulas.”. Essa observacdo evidencia a percepcao positiva sobre a aplicabilidade e
funcionalidade do produto, o que ressalta aspectos centrais como a dinamicidade e a
praticidade, atributos valorizados pelos docentes quando se trata da insergcédo de
recursos digitais em sua prética pedagogica.

Sobre a questdo relativa a recomendacdo do uso do ClassTiger e do guia
pedagogico a outros docentes, a maioria afirmou que indicaria os produtos
educacionais, com a justificativa de que se trata de um recurso inovador e promissor.
O professor C afirma que “Sim, visto que é uma ferramenta atrativa e diferente do que
€ usualmente visto na pratica pedagdgica tradicional”. O professor H ressalta que
“Sim, por se tratar de um aplicativo gratuito e acessivel”. Esses depoimentos
evidenciam duas dimensdes complementares. De um lado, a fala do professor C
ressalta o potencial do produto em romper com praticas pedagogicas convencionais,
reforcando o valor de sua atratividade e de sua inovacdo didatica. De outro, a
colocacao do professor H enfatiza a importancia da acessibilidade e da gratuidade,
fatores que ampliam as possibilidades de adoc&o do recurso em diferentes contextos
escolares.

Por fim, ao refletirem sobre a contribuicdo do ClassTiger para futuras pesquisas
e desenvolvimento de novos produtos educacionais com a tematica da gamificacao,
os professores destacaram seu potencial de expansdo. Muitos afirmaram que a
plataforma abre caminhos para novos estudos sobre metodologias ativas e ensino
mediado por tecnologias digitais. O professor | comentou: “Imagino que o ClassTiger
serviria como inspiragdo para o desenvolvimento de novas aplicagdes que busquem
a melhoria do processo de trabalho do professor”. O professor J destacou que “O
aplicativo serve de apoio para o desenvolvimento de futuros produtos educacionais”.
Esses depoimentos revelam uma percepcéao de continuidade e de inovagao associada
ao produto educacional. A fala do professor | enfatiza a possibilidade de o ClassTiger
se tornar referéncia para o desenvolvimento de novas solu¢des tecnologicas aplicadas
a educacédo. Ja a observacdo do professor J aponta para o carater instrumental do
aplicativo, de forma a destacar sua fungcdo como base sélida para futuras iniciativas
educacionais.

De maneira geral, a andlise das respostas do questionario revelou uma
percepc¢ao positiva e, a0 mesmo tempo, critica dos professores em relagéo ao produto

educacional. Os participantes ndo apenas validaram a relevancia e aplicabilidade do
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ClassTiger e do guia, mas também ofereceram sugestdes valiosas que reforcam a

importancia do desenvolvimento continuo e iterativo de tecnologias educacionais



125

7. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo central analisar as potencialidades de
uma plataforma digital gamificada, denominada ClassTiger, como ferramenta de apoio
ao ensino de matemética para professores do ensino fundamental, acompanhada de
um guia pedagdégico com atividades voltadas ao contetudo de poligonos. A partir da
qguestdo norteadora — quais os efeitos e potencialidades da criacdo de uma
plataforma digital com estratégia de gamificacdo para o ensino de poligonos? —
buscou-se analisar, tanto do ponto de vista te6rico quanto pratico, os fundamentos,
possibilidades e limites dessa proposta.

No percurso da pesquisa, constatou-se que a literatura recente aponta para a
necessidade de repensar as praticas pedagogicas em matematica, incorporando
metodologias ativas e recursos tecnoldgicos que ampliem o engajamento dos
estudantes (MELO, 2014; SANTOS, 2020). Nesse sentido, as teorias de Shulman
(1986) e Mishra e Koehler (2006), com os modelos de PCK e TPACK, mostraram-se
fundamentais para compreender as articulacbes entre conhecimento do conteudo,
didatica e tecnologias digitais. Além disso, a analise curricular evidenciou que o estudo
dos poligonos, previsto na BNCC, demanda abordagens mais dinamicas e interativas
para favorecer a aprendizagem significativa.

Os dados coletados junto aos professores participantes revelaram um quadro
ainda marcado pela predominancia de metodologias tradicionais, com forte presenca
do uso de apostilas, listas de exercicios e praticas expositivas. Contudo, também foi
possivel identificar abertura para metodologias alternativas, como a resolucédo de
problemas e 0 uso de recursos digitais, ainda que de forma pontual. A consulta aos
docentes sobre 0 ensino de poligonos mostrou que muitos reconhecem a importancia
do tema, mas carecem de ferramentas inovadoras que favorecam o trabalho em sala
de aula.

Nesse cenario, a plataforma ClassTiger e 0 guia pedagdgico emergem como
contribuicdes significativas, ndo apenas por oferecerem recursos gamificados que
podem aumentar a motivacdo dos estudantes, mas também por configurarem-se
como ferramentas de apoio direto ao professor. A validagao realizada demonstrou que
100% dos docentes aprovaram os produtos educacionais, destacando sua
acessibilidade, dinamismo e potencial de aplicacdo pratica. Comentarios como o do

professor F, que ressaltou a possibilidade de os préprios docentes alimentarem a
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plataforma com suas atividades, reforcam a perspectiva de um recurso colaborativo e
em constante aprimoramento.

Outro aspecto relevante foi o exercicio de criacdo de atividades por parte dos
professores utilizando o modelo proposto no guia. Apesar das dificuldades relatadas
por alguns participantes, esse movimento evidencia a possibilidade de integragéo
entre teoria e pratica, estimulando os docentes a refletirem sobre suas préprias
metodologias e a explorarem alternativas gamificadas. Ainda que ndo tenha sido
possivel analisar cada atividade individualmente, a sistematizacdo em quadro permitiu
observar a diversidade de propostas e o potencial de adaptacdo as realidades
distintas das salas de aula.

Em termos de contribuicBes, o ClassTiger demonstra potencial ndo apenas
como ferramenta pedagdgica, mas também como ponto de partida para novas
pesquisas e produtos educacionais que explorem a gamificacdo no ensino de
matematica. Professores participantes destacaram essa possibilidade, ao afirmarem
que a plataforma pode inspirar o desenvolvimento de novas aplicacdes voltadas ao
apoio do trabalho docente.

Conclui-se, portanto, que € viavel o desenvolvimento de uma plataforma digital
gamificada voltada ao ensino de matematica, desde que fundamentada em teorias
consistentes e articulada as demandas do contexto escolar. Mais do que responder a
guestdo de pesquisa, este estudo busca abrir caminhos para investigacdes futuras
que aprofundem o impacto do uso da gamificacdo no aprendizado dos estudantes e
na pratica pedagdégica dos professores.

Em sintese, os resultados alcancados reforcam a relevancia de iniciativas que unem
inovacédo tecnoldgica, fundamentacdo teorica e pratica docente. Acredita-se que o
ClassTiger e o guia pedagoégico constituem contribuicdes significativas para o campo
da Educacédo Matematica, apontando para a necessidade continua de projetos que

promovam a integracdo entre tecnologia, ensino e aprendizagem.
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APENDICES
APENDICE 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - TCLE

Universidade do Estado do Para
Centro de Ciéncias Sociais e Educacéo WEPA
Departamento de Matematica e Estatistica

Mestrado Profissional em Ensino de Matematica

Declaro, por meio deste termo, que concordei em ser entrevistado(a) e/ou participar
na pesquisa de campo referente ao projeto/pesquisa intitulado “Gamificagao e
Tecnologias Digitais no Ensino de Poligonos: Uma abordagem para professores
de matematica do Ensino Fundamental”, desenvolvida(o) por Victor Cézar Scerni
Santos. Fui informado(a), ainda, que a pesquisa é coordenada/orientada pela Prof2
Dra. Ana Kely Martins da Silva, a quem poderei contatar/consultar a qualquer
momento que julgar necessario através do e-mail ana.kely@uepa.br. Afirmo que
aceitei participar por minha prépria vontade, sem receber qualquer incentivo financeiro
ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o sucesso da
pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que, em
linhas gerais € investigar as contribuicbes da gamificacdo quando aliadas as
tecnologias digitais para o ensino de poligonos do 6° ao 9° ano. Minha colaboracao se
fara de forma anénima, por meio de questionario e entrevista semiestruturada (a ser
gravada a partir da assinatura desta autorizacéo). O acesso e a analise dos dados
coletados se faréo apenas pelo pesquisador e sua orientadora. Fui ainda informado(a)
de que posso me retirar dessa pesquisa a qualquer momento, sem prejuizo a sofrer
guaisquer sancdes ou constrangimentos. Atesto recebimento de uma cépia assinada
deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, conforme recomendacdes da
Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP).

Victor Scerni—(91)99392-7463

Belém, de de 2025.

Assinatura do participante

Assinatura do Pesquisador
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

Universidade do Estado do Para
Centro de Ciéncias Sociais e Educacéo WEPA
Departamento de Matematica e Estatistica

Mestrado Profissional em Ensino de Matemaéatica

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do questionario de validacao da pesquisa
intitulada “Gamificacao e Tecnologias Digitais no Ensino de Poligonos: Uma
abordagem para professores de matematica do Ensino Fundamental”. O
documento abaixo contém todas as informagcdes necessarias sobre a pesquisa que
estou fazendo como Producéo da dissertacdo do Mestrado em Ensino de Matematica
da Universidade do Estado do Para. Sua colaboracédo neste estudo sera de muita
valia, garantido o seu direito ético como participante, sendo reservado sigilo de
informacdo de sua identidade e informacdes prestadas. Desde ja agradeco a
colaboracéo.

Victor Cézar Scerni Santos — (91)99392-7463

1) Qual a sua avaliacdo geral sobre o aplicativo ClassTiger?
2) Quais melhorias vocé sugeriria para o ClassTiger?
3) Qual a sua avaliagcéo geral sobre o Guia Pedagogico?

4) Quais melhorias vocé sugeriria para o Guia Pedagdgico?
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5) Quéo satisfeito(a) vocé esta com o produto educacional como um todo

(ClassTiger + guia pedagogico)?

6) Vocé recomendaria o uso do ClassTiger e do guia pedagdgico para outros

professores? Se sim, por qué?

7) Como vocé vé a contribuicdo do ClassTiger para futuras pesquisas e
desenvolvimento de novos produtos educacionais com a tematica da

gamificacdo?
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APENDICE 3 - FICHA DE VALIDACAO DO PRODUTO
Prezados (as) professores (as) de matematica,

Sou estudante do curso de Mestrado Profissional do ensino de Mateméatica da
Universidade do Estado do Pard (UEPA). Elaborei um Produto Educacional que inclui
o aplicativo “ClassTiger’ e as atividades do “guia pedagodgico para o ensino de
poligonos”, a fim de propor uma ferramenta para contribuir no Ensino de Matematica
via as tecnologias digitais, com foco na gamificagdo. Nesse sentido, solicitamos o
preenchimento das questbes a seguir para efeito de avaliar/validar o produto
educacional.

Para a efetivacao da referida pesquisa, € importante sua participacéo ao responder a
avaliacdo a seguir. Ressalto que sua identificacdo serd preservada e que as

informacdes serdo utilizadas para fins académicos.

NOME:
CIDADE:

RESPONDA AS PERGUNTAS ABAIXO LEVANDO EM CONSIDERACAO O PRODUTO
EDUCACIONAL “CLASSTIGER”
SIM EM PARTE NAO

Apresenta a interface atrativa e intuitiva? @) @) @)
O aplicativo possui relevancia para o ensino de
» ) O O

Matematica?
Considera que o ClassTiger pode contribuir na melhoria 0 o o
do engajamento dos alunos?
Os elementos de gamificacdo do ClassTiger (ex. pontos,
desafios, recompensas) podem ajudar a manter os @) @) @)
alunos motivados?
Ajuda 0s professores na organizacao € gerenciamento de

O O O
suas turmas?
Possui ferramentas Gteis para utilizar em sala de aula? @)
Recomendaria 0 USO doO ClassTiger para oOutros

O @ @)

professores?
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RESPONDA AS PERGUNTAS ABAIXO LEVANDO EM CONSIDERACAO O PRODUTO
EDUCACIONAL “GUIA DE USO PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE POLIGONOS NO
CLASSTIGER”

SIM EM PARTE NAO

Apresenta um texto atrativo e de facil compreensao? O O
O conteudo apresentado no guia pedag0OgiCO pOSSui

O O O
relevancia no ensino de poligonos?
Apresenta atividades que podem favorecer o ensino de
poligonos? © © ©
Permite que os alunos assimilem definigdes, conceitos e 0 o o
propriedades sobre poligonos?
Demonstra que as atividades desenvolvidas em conjunto
com o Classtiger é um bom recurso para o ensino de O @) @)
poligonos?
As atividades apresentadas no guia pedagoégico podem
contribuir para a motivacdo dos alunos ao aprender O @) O
poligonos?
Apbs a analise do guia pedagdgico, vocé considera que
ele € um instrumento educacional que pode auxiliar o @) O O

professor no ensino de poligonos?

VOCE APROVA A VALIDA(}AO DOS PRODUTOS EDUCACIONAIS INTITULADOS
“CLASSTIGER” E “GUIA DE USO PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE POLIGONOS NO
CLASSTIGER™? SE SIM, JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA (a justificativa é opcional).
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