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Resumo: Esta pesquisa apresenta uma abordagem didatica inovadora, unindo as oportunidades
proporcionadas pela metodologia de Gamificagdo ao Ensino Hibrido, especificamente na categoria de
Rotagdes por Estagdes. O objetivo central € promover uma compreensdo mais efetiva do conceito de
transformagdo geométrica, visando aprimorar o ensino desse conteldo nos anos finais do Ensino
Fundamental. Destaca-se a relevancia de incorporar atividades Iludicas no processo de aprendizagem, as
quais, longe de comprometer os métodos tradicionais, acrescentam um valor significativo ao ensino. A
pesquisa visa dinamizar o processo educacional, estimulando a autonomia dos alunos e incentivando-os a
assumir a responsabilidade por sua prépria aprendizagem. Para alcangar esses objetivos, foi desenvolvida
e implementada uma sequéncia didatica em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental no Centro
Educacional Araujo, localizado em Sao Pedro da Aldeia/RJ. Adotando uma abordagem qualitativa do tipo
intervengado pedagdgica, a coleta de dados envolveu a observagdo dos pesquisadores, a analise das
atividades de registro e a aplicagdo de um questionario de autoavaliagdo. Ao concluir a pesquisa, verificou-
se que as metodologias empregadas ndao apenas promoveram O engajamento desejado, mas também
resultaram em efeitos significativos na aprendizagem. Assim, acredita-se que o conjunto de atividades
proposto possa contribuir positivamente para a pratica docente de outros profissionais e professores
interessados em sua aplicacdo, seja de forma integral ou parcial.

Palavras-chave: transformagdes geométricas; metodologias ativas; ensino hibrido; rotacdo por estagdes;
gamificacgao.

Abstract: This research presents an innovative didactic approach, combining the opportunities provided by
the Gamification methodology with Hybrid Teaching, more specifically in the category of Rotation by Station.
The central objective is to promote a more effective understanding of the concept of geometric
transformation, and, by doing that, improve the teaching of this content in the final years of Elementary
School. The relevance of incorporating playful activities into the learning process is highlighted, which, far
from compromising traditional methods, adds significant value to the teaching process. The research aims to
streamline the educational process, stimulating student autonomy and encouraging them to take
responsibility for their own learning. To achieve these objectives, a didactic sequence was developed and
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implemented in a 7th year Elementary School class at Centro Educacional Aradjo, located in Sdo Pedro da
Aldeia/RJ. Adopting a qualitative approach of the pedagogical intervention type, data collection involved the
observations of researchers, the analysis of recording activities and the application of a self-assessment
questionnaire. Upon concluding the research, it was found that the methodologies employed not only
promoted the desired engagement, but also resulted in significant effects on the learning process. Thus, we
believe that the proposed set of activities can contribute positively to the teaching practice of other
professionals and teachers interested in its application, whether fully or partially.

Keywords: geometric transformations; active methodologies; hybrid teaching; rotation by stations;
gamification.

Resumen: Esta investigaciéon presenta un enfoque didactico innovador, uniendo las oportunidades que
brinda la metodologia de Gamificacién con la Ensefianza Hibrida, especificamente en la categoria de
Rotaciones de Estacion. El objetivo central es promover una comprensién mas efectiva del concepto de
transformaciéon geométrica, con el fin de mejorar la ensefianza de este contenido en los ultimos afos de la
Educacion Primaria. Se destaca la relevancia de incorporar actividades ludicas al proceso de aprendizaje,
las cuales, lejos de comprometer los métodos tradicionales, afiaden un valor significativo a la ensefianza. La
investigacion aspira dinamizar el proceso educativo, estimulando la autonomia del estudiante e
incentivandolos a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje. Para lograr estos objetivos, se
desarroll6 e implementd una secuencia didactica en una clase de 7° grado de la Educacion Primaria en el
Centro Educacional Araujo, ubicado en Sao Pedro da Aldeia/RJ. Adoptando un enfoque cualitativo del tipo
intervencién pedagdgica, la recoleccion de datos implicé la observacién de los investigadores, el analisis de
las actividades de registro y la aplicacion de un cuestionario de autoevaluacién. Al concluir la investigacion,
se constatd que las metodologias empleadas no sélo promovieron el compromiso deseado, sino que
también produjeron efectos significativos en el aprendizaje. Asi, se cree que el conjunto de actividades
propuesto puede contribuir positivamente a la practica docente de otros profesionales y docentes
interesados en su aplicacion, ya sea de manera integral o parcial.

Palabras clave: transformaciones geométricas; metodologias activas; ensefianza hibrida; rotaciéon por
estaciones; gamificacion.

Data de submissao: 19 de janeiro de 2024.
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1. Introducao

No ensino da Geometria, € fundamental abordar as transformacées geométricas (como
isometrias e homotetias de figuras) de modo a estabelecer uma conex&o clara entre os conceitos
ensinados em sala de aula e suas aplicagdes praticas no cotidiano. Tal relacdo se faz importante
para que os educandos desenvolvam a percepcao visual, utilizem adequadamente a localizacao
espacial e sejam autdnomos nas construgdes a partir das Transformagdes Geométricas de uma
figura. Este cenario faz refletir sobre a real compreensido das aplicacbes das transformacdes
geométricas por parte dos educandos, que vai além das atividades de registro em sala de aula,
mas envolve a aquisicdo e acomodacao dos conceitos que podem ser percebidos e/ou utilizados
em situacdes cotidianas.

Os parametros Curriculares Nacionais (PCN), publicados na década de 90 (Brasil, 1998),
ja orientavam o ensino de Transformagdes Geométricas, porém o cenario que vemos nas escolas
€ que pouco se discute esse tema, uma vez que “[...] o ensino de Geometria na escola sempre

fora pouco explorado em todos os niveis educacionais” (Veronese; Silva; Zanoello, 2015, p. 3).
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Delmondi e Pazuch (2018) destacam a relevancia do pensamento geométrico, mas
ressaltam que, lamentavelmente, esse aspecto crucial muitas vezes ndo recebe a devida
exploracao nas escolas. Uma revisao de literatura realizada pelo autor revela que, devido a falta
de dominio sobre o conteudo, os professores enfrentam desafios significativos ao ensinar
Transformacdes Geométricas. Essa lacuna de conhecimento por parte dos educadores resulta em
falhas no entendimento dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 (Brasil, 2018) também traz
recomendacdes sobre o ensino gradual das transformacoées, que se estende ao longo do Ensino
Fundamental, como uma ferramenta importante na aprendizagem e consolidacdo de outros
conceitos matematicos, como semelhanca e congruéncia de figuras. Sendo assim, faz-se
importante o desenvolvimento e aplicacdo de atividades que possibilitem aos alunos denotarem
que, pela composi¢cao de movimentos, € possivel transformar uma figura em outra.

Construindo figuras a partir da reflexao, por translagado, por rotacdo de uma outra
figura, os alunos vao percebendo que as medidas dos lados e dos angulos, da
figura dada e da figura transformada sdo as mesmas. As atividades de
transformagédo sido fundamentais para que o aluno desenvolva habilidades de
percepgao espacial e podem fornecer a construgdo da nogado de congruéncia de
figuras planas (isometrias). De forma analoga, o trabalho de ampliacdo e redugéo
de figurar permite a constru¢do da nogdo de semelhanga de figuras planas
(homotetias) (Brasil, 1998, p. 86).

A BNCC aponta para um ensino da Matematica contextualizado e interligado a outras
areas do conhecimento, a fim de aproximar os conceitos abordados de situagdes de facil
compreensao pelos estudantes. “A pratica interdisciplinar é, portanto, uma abordagem que facilita
o exercicio da transversalidade, constituindo-se em caminhos facilitadores da integracdo do
processo formativo dos estudantes [...]" (Brasil, 2013, p. 29). Com isso, € necessario que o
professor desta disciplina se familiarize com os conhecimentos necessarios para atender a
referida demanda.

Nesse cenario, as Transformagdes Geométricas (translacao, reflexdo e rotagao) compdem
um “[...] conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica” (Brasil, 2018, p. 7).

Refletindo sobre o proposto pela BNCC e associando as experiéncias de ensino de
Geometria em sala de aula, mais especificamente, das Transformagdes Geométricas, formam a
base para o desenvolvimento desta pesquisa. A inclusdo das metodologias ativas, associadas a
uma situacdo hipotética, mas carregada de fantasia e curiosidade formam uma estratégia
interessante para envolver os alunos na aprendizagem da disciplina, levando em consideragao o
que consta nas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica (DCNs): “no
processo de aprendizagem, a area cognitiva esta, inseparavelmente, ligada a afetiva e a

emocional” (Brasil, 2013, p. 116).
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A fim de contribuir, positivamente, com trabalho de Transformacdes Geométricas nos anos
finais do Ensino Fundamental, esta pesquisa ressalta a importancia do estudo deste conteudo por
meio de atividades praticas como: dobraduras, uso de experimentos praticos, de ladrilhamentos
de superficies entre outros. Adotando uma integragcdo das metodologias da Gamificagcdo e
Rotacéo por Estagdes, como potencializadoras da dindamica do trabalho, pretende-se proporcionar
aos alunos a possibilidade de reconhecer as Transformagdes Geométricas nas construgdes e
paisagens para sistematizar os conceitos.

Assim, com esse olhar apresentado, espera-se ao longo desse estudo responder a
seguinte questao de pesquisa: “Quais as implicagdes da combinagao das praticas de Rotagao por
Estagbes e Gamificacdo para investigacbes na construcao de conhecimento ativo e reflexivo das
Transformagdes Geométricas no plano com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental?”

Para responder a essa pergunta, tragcou-se 0 seguinte objetivo: promover uma
compreensao mais efetiva do conceito de transformagao geométrica, visando aprimorar o ensino
desse contelido nos anos finais do Ensino Fundamental. Para isso, foi elaborada e aplicada uma
sequéncia didatica combinada das metodologias de Rotagdo por Estacbes e Gamificacdo no
ensino das Transformagdes Geométricas no plano, em uma turma do 7° ano regular do Ensino
Fundamental, a fim de investigar sobre suas contribuicbes para o aprendizado ativo dos
estudantes.

Para atingir o objetivo geral, consideraram-se os seguintes objetivos especificos: (I) Fazer
uma pesquisa bibliografica sobre as aplicagbes das metodologias de Rotacdo por Estacdes e
Gamificagdo no ensino de Transformacbes Geomeétricas; (ll) Elaborar atividades relacionadas as
Transformag¢des Geométricas em uma figura obtidas por reflexao, translagéo, rotagdo e homotetia;
() Aplicar as atividades elaboradas por meio das metodologias escolhidas; (IV) Estimar o indice
de aprendizado das Transformacbes Geométricas no plano, apds aplicagdo das atividades

elaboradas.

2. Metodologias Ativas de Aprendizagem

As metodologias ativas constituem de abordagens inovadoras no campo do ensino e da
aprendizagem, ganhando destaque nos ultimos anos. Elas representam uma mudanga substancial
no paradigma educacional tradicional, que frequentemente se concentra na figura do professor e
na transmissao passiva do conhecimento. Segundo Silva (2021), as metodologias ativas vém na
contramao desse cenario, propondo o envolvimento do estudante no processo de aprendizagem,
incentivando a participacao ativa, a colaboracao e a reflexdo, de tal modo que ele abandone o

papel de mero expectador e torne-se um agente ativo do seu préprio aprendizado, e o professor,
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assume um papel de facilitador, orientando e dando o suporte necessario para que esse processo
ocorra de forma efetiva.

Como se pode ver em Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas sdo baseadas em
principios como aprendizagem colaborativa, aprendizagem ativa, aplicagédo do conhecimento em
contextos reais e feedback constante, promovendo, assim, uma compreensao mais aprofundada
dos conteudos por meio de uma aprendizagem mais engajada. Nessa perspectiva, surgem varios
modelos de metodologias ativas, e nesta pesquisa, optou-se pela aplicagdo hibrida da
metodologia de Gamificacdo associada a Rotagao por Estagdes, a fim de incentivar o trabalho em
equipe, dinamizando os momentos de aprendizado e motivando a participagao ativa dos alunos no
processo.

Silva (2021) aponta em seu estudo que o ensino gamificado € uma abordagem pedagdgica
que utiliza elementos e mecanicas de jogos para tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais envolvente, motivador e eficaz. Essa estratégia busca aplicar os principios do design de
jogos, como desafios, recompensas, competicao e promog¢ao, ao contexto educacional, com o
objetivo de promover o engajamento dos alunos e melhorar seus resultados de aprendizagem. No
ensino gamificado, os conceitos e conteludos sdo apresentados de forma ludica e interativa, por
meio de atividades que simulam desafios, aventuras, missées ou competicoes.

A gamificagdo tem se mostrado eficaz por diversos motivos. Ferreira (2020) afirma que ela
aproveita a motivagao intrinseca de que os jogos costumam despertar nas pessoas, como 0
desejo de superar desafios, a sensagao de conquista e a busca por recompensas. Ao trazer esses
elementos para o contexto educacional, a gamificagdo aumenta o engajamento dos alunos,
tornando o aprendizado mais atrativo e prazeroso. Além disso, a gamificacdo estimula a
competicdo saudavel entre os alunos, 0 que pode garantir seu desempenho e incentivar a
colaboracao e interacao entre eles. A partir de rankings, placar ou sistemas de pontuacgéo, os
alunos podem acompanhar seu progresso e comparar seus resultados com os colegas, o que
pode motiva-los a se esforgar mais e buscar a melhoria continua.

Em seus estudos, Esquivel (2017), Aguiar (2019), Ferronato (2021) e Silva (2021)
destacam elementos importantes utilizados para criar um ambiente gamificado, que trazem um
empenho maior nas atividades propostas e um aumento da motivagao intrinseca dos alunos. Sao
eles: Mecanica — Refere-se aos processos basicos necessarios para o desenvolvimento do jogo,
tais como as agdes possiveis, regras, fases, niveis de dificuldades, pontos, feedback,
recompensas. Dindmica — Refere-se as estruturas conceituais na interacdo entre as mecanicas e
o usuario. Como exemplos de dindmica podemos destacar: as emocgdes, a narrativa, a progressao
dos jogadores e os relacionamentos. Estética — Refere-se as estruturas ligadas a parte artistica

do jogo, sejam os sons, formatos e cenarios, auxiliando na producao de emocdes positivas por
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parte do jogador, uma vez que este é um dos objetivos do uso da gamificacdo: despertar o
interesse.
De acordo com o exposto, foram enumerados alguns elementos em uma estratégia

gamificada, que foram utilizados nesta pesquisa, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Componentes de uma Gamificacdo utilizados nesta pesquisa
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Sendo assim, ao trazer caracteristicas ludicas e interativas para o ambiente educacional, a
Gamificagdo pode tornar o aprendizado mais estimulante, envolvente e eficaz, estimulando o
pensamento critico, a resolugdo de problemas e o desenvolvimento de habilidades essenciais.

Vemos a educacgao hibrida principalmente como a unido entre o ensino presencial, que
acontece na sala de aula tradicional e o ensino on-line, que faz uso de tecnologias digitais para
estimular a aprendizagem. Silva (2018) afirma que um dos objetivos desta metodologia ¢é
estabelecer uma pratica pedagdgica nova, proporcionando uma aprendizagem mais significativa,
por meio do uso das tecnologias digitais combinadas as praticas pedagdgicas tradicionais de
ensino. A autora ainda ressalta que nao é alvo do Ensino Hibrido extinguir os métodos de ensino
tradicionais para inserir novas tecnologias em sala de aula, mas mesclar, para fazer uso do
melhor de cada vertente.

Dentre os modelos dessa metodologia, destacamos a Rotagdo por Estacdes, que Silva
(2018) e Souza (2019) descrevem como sendo um modelo em que a turma é repartida em grupos
e cada estudante realiza uma tarefa diferente (atividade de leitura, assistir a um video, fazer uma
pesquisa na internet, realizar um experimento pratico, entre outros recursos) de acordo com o
planejamento do professor. Sendo assim, o docente deve organizar sua aula dividida em estacdes
de aprendizagem, ndo sequenciadas, para que todos os alunos percorram as estagdes durante a
aula trabalhando de forma colaborativa. Vale ressaltar que pelo menos uma estagao deve conter

tarefas on-line. Ao sinal do professor, ou ao fim de determinado periodo pré-estabelecido, as
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equipes devem trocar de estacdes e esse revezamento deve continuar até que todos tenham
passado por todas as estagdes, garantindo assim que, ao fim da aula, todos tenham oportunidade
de acesso ao conteudo proposto.

A titulo de ilustragéo, a Figura 2 apresenta um modelo de organizagao do espaco da sala
de video destinada a aplicagdo da metodologia de Rotacdo por Estagdes, no primeiro encontro

realizado na aplicacado desta pesquisa.

Figura 2 — Organizacao das estagoes utilizadas no 1° encontro desta aplicagcao
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Para Guimaraes (2019), a participacdo do professor nas estacdes, pode ser mais ou
menos intensa, de maneira a garantir o acompanhamento dos alunos, que necessitam de maior
atengdo no processo de aprendizagem. Destaca também, que o modelo rotacional valoriza os
diferentes estilos de aprendizagem, como: visual, auditivo, sinestésico, leitura e escrita;
personalizando o processo educativo. Sendo assim, com base nessa metodologia, que visa o
protagonismo do estudante na constru¢cdo de um conhecimento critico e reflexivo, pretende-se
oportunizar ao alunado o senso de corresponsabilidade por seu aprendizado.

Outra vantagem dessa metodologia é a possibilidade de diferenciar o ensino, adaptando as
atividades e materiais de cada estacao, para atender as necessidades individuais dos alunos. Os
professores podem oferecer suporte personalizado, fornecer feedback especifico e direcionar
procedimentos adequados em cada estacdo, de acordo com o progresso € as dificuldades dos
alunos. Além disso, a metodologia de ensino Rotacao por Estacbes favorece a colaboracao entre
os alunos, uma vez que eles tém a oportunidade de trabalhar em equipe em algumas estacgdes.
Isso promove habilidades de comunicagdo, colaboragao, resolu¢cao de problemas em grupo e

pensamento critico.
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3. Aspectos metodolégicos da pesquisa

3.1. Caracterizacao da pesquisa

Este trabalho tem como abordagem tedrico-metodolégica a analise qualitativa
desenvolvida em uma proposta de pesquisa intervencao pedagdgica. Sendo assim, além de
pesquisar sobre os temas Transformagbes Geométricas, Rotagdo por Estagbes e Gamificacao,
foram produzidas e aplicadas atividades ludicas de exploracédo dos conceitos trabalhados. E, apds
esse processo, foi feita a analise dos dados obtidos.

Guimaraes (2019) afirma que a pesquisa qualitativa € um método de investigacao cientifica
que tem sua base formulada sobre o carater subjetivo do objeto de estudo, em que se analisam
suas particularidades, e assim, pretende-se compreender o comportamento de um determinado
grupo. Nesse sentido, cabe ao pesquisador qualitativo uma analise coerente entre a interpretacao
dos dados e o pensamento dos sujeitos de investigagdo. Esse tipo de pesquisa “[...] fornece
andlise mais detalhada sobre as investigacbes, habitos, atitudes, tendéncias, valores de
comportamento etc.” (Lakatos; Marconi, 2008, p. 269).

A pesquisa foi realizada em uma turma de 20 alunos do 7° ano do Centro Educacional
Araujo, localizado em Sao Pedro da Aldeia, na Regiao dos Lagos, Rio de Janeiro. Nesse estudo
foram utilizados os seguintes instrumentos para producéo de dados e analise: observacado dos
participantes, atividade de registro de participagao dos estudantes nas atividades de cada estacao,
um questionario ao final do processo e registros das etapas presenciais da pesquisa.

Foram trés encontros presenciais, com 2 horas-aulas cada um, com a turma dividida em 5
equipes, com 4 estudantes cada. Neles foram aplicadas atividades investigativas utilizando a
metodologia de Rotacdo por Estacbes e, para engajar a participagdo, foi proposta uma
contextualizacdo gamificada com tema “Caga ao tesouro de Descartes”. As estagcdes ocuparam a
cada encontro diferentes espagos da escola, sendo: sala de aula, sala de video e quadra
poliesportiva.

Entre os encontros presenciais, os alunos tiveram duas atividades assincronas utilizando o
Google Forms, denominadas “Escape Room”, que significa sala de fuga, com a finalidade de
consolidar os conceitos abordados no encontro sincrono. Nessa atividade os alunos recebiam um
link, via canal de comunicagdo da escola com a familia, e entravam em uma sala, no Google
Forms, onde deveriam resolver exercicios e desafios sobre os temas estudados até que
conseguissem sair, ou seja, concluir as atividades propostas no formulario.

Apos a aplicacao, foi feita uma roda de conversa com a turma para avaliagdo do processo,

aplicando um questionario final para avaliacdo do projeto, autoavaliagdo do grupo e de cada
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estudante. Esses dados coletados foram utilizados para tabular as consideragdes finais desta

pesquisa.

3.2. Sequéncia didatica

Na gamificacdo “Caca ao Tesouro de Descartes”, foram utilizados diversos elementos de
jogos, como narrativas, avatares, regras, pontuagdes, exploragcdes e badges, para criar e
caracterizar a Gamificacao e fomentar a aprendizagem.

a) Narrativa (enredo)

O enredo desta Gamificagcdo se passa por volta do século XVII, onde os piratas se
aventuravam pelos mares travando batalhas em busca de riquezas. Ao longo dos encontros,
todas as atividades propostas seguiram essa mesma linha contextual. O processo de narrativa
teve prosseguimento nas atividades assincronas, onde foram narrados trechos da aventura. E seu
desfecho se deu na atividade final de encontro do “tesouro”.

b) Personificagao (avatar)

Cada aluno criou seu avatar (personagem) utilizando o site do jogo o qual possui diversas
caracteristicas, que podem ser acrescentadas ao personagem, como formato do rosto, tipo de
cabelo, roupas, acessorios, entre outros. Dessa forma, os alunos sentiram-se parte de uma
aventura, deixando-os mais motivados para participar da Gamificagao.

¢) Regras

As regras sdo de suma importancia para orientar as ag¢des dos alunos e do professor
aplicador, minimizando assim, conflitos e modificagées no planejamento. As regras estabelecidas
para esta aplicacao foram:

e as equipes sao formadas por grupos de 4 alunos (marinheiros);

e as atividades desta Gamificagao sao feitas de formas sincronas e assincronas, sendo
as atividades sincronas, realizadas em diferentes espacos da escola com atividades
feitas a partir da metodologia de Rotagao por Estacdes; e as atividades assincronas
sao feitas através de Escape Room;

e a cada atividade realizada com sucesso, a equipe recebe uma bonificagdo; nas
atividades em sala de aula, os alunos tém a oportunidade de participar de um jogo

bdnus de localizagdo de pontos intitulado “Bala de Canhao”, que consiste em um jogo
de localizagao de pontos no plano, e de receber doces como premiac¢ao; nas atividades
on-line, a cada Escape Room concluido, os alunos recebem uma dica de como abrir o
bau do tesouro;

e 0 acesso aos desafios assincronos é liberado apenas apés a aula presencial, pois sao

como atividades de reforgo ao conteudo estudado em cada encontro;
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e nas atividades presenciais, 0s grupos percorrem as estagdes e realizam as atividades
solicitadas em equipe; porém nas atividades a distancia, os alunos realizam de forma
individual, proporcionando, assim, a avaliacdo da aprendizagem, tanto por parte do
professor, quanto pelo préprio aluno;

¢ nas atividades on-line, apds o primeiro envio do formulario respondido, ele é corrigido,
avaliado pelos pesquisadores e os resultados séo coletados; o aplicador pode dar uma
nova chance para que o aluno possa refazer o formulario, uma vez que o intuito é o
aprendizado do estudante; as questdes que tiverem o menor numero de acertos podem
ser discutidas durante a aula seguinte, para sanar as possiveis duvidas que possam ter

surgido durante a resolucéo das questdes.

O Quadro 1 mostra a regra para distribuicdo das pontuag¢des por equipe, de acordo com a
realizagao das atividades, e com base no percentual aproximado de acertos obtido por cada uma.

Quadro 1 — Pontuagao da Gamificacao

Pontuacgao obtida de acordo com a realizagao das atividades

Atividades sincronas Pontuacgao Atividades assincronas Pontuacao
100% = 500 pts 4 coins = 500 pts
75% = 375 pts 3 coins = 375 pts
Rotagbes por Estagbes Escape Room
50% = 250 pts 2 coins = 250 pts
25% =125 pts 1 coins = 125 pts

Fonte: Elaboragéo dos autores.

Essa pontuacao foi utilizada para mensurar o engajamento das equipes no decorrer da
Gamificagao, bem como para garantir que os integrantes das equipes realizassem as atividades
assincronas para nao prejudicar o grupo.

d) Exploragao

Buscando uma melhor imersao na Gamificagao e na historia, os alunos tiveram que usar
no 1° encontro presencial um mapa que os conduziu ao longo das estagdes de aprendizado, que
estavam ornamentadas de acordo com a tematica proposta. Os alunos que quisessem, poderiam
vestir fantasias a carater, mas todos deveriam estar identificados com um cracha, onde
apareceriam as fotos dos avatares criados por eles.

Nas atividades assincronas, os alunos se identificaram, registrando seus nomes e o nome
da equipe a que pertenciam. Nessa etapa, os alunos acompanharam o enredo que os levou a
solucionar exercicios e desafios para conseguir “escapar da sala” e receber como premiacao

(badges) uma dica de como abrir o bau do tesouro.

AMARAL, Paulo Victor da Silveira; BARBOSA, Nelson Machado . Transformagdes Geométricas no plano: uma

@ @ abordagem hibrida das metodologias Rotagdo por Estagdes e Gamificagdo para o Ensino Fundamental. REMAT:
B Revista Eletrénica da Matematica, Bento Gongalves, RS, v. 10, n. 2, p. e2003, 24 de novembro de 2024.
https://doi.org/10.35819/remat2024v10i2id7064.



https://doi.org/10.35819/remat2024v10i2id7064

REMAT: Revista Eletronica da Matematica 11

e) Progressao

A progressao nada mais é do que o desenvolvimento do jogador ao longo da Gamificagéo.
Atua como agente de motivacao e incentivo. Com o intuito de registrar a progresséao individual e
coletiva das equipes, foi exposto em sala de aula um painel onde foram anotadas as pontuacbes
obtidas apds cada momento, como apresentado na Figura 3.

Figura 3 — Recorte do mural de pontuacgao

RANKING

INDIVIDUAL

(4

-

Fonte: Elaboragéo dos autores.

f) Recompensas

Como forma de bonificacao por realizar as atividades, as equipes receberam nas:

o atividades sincronas: uma parte do quebra-cabeg¢a com dica de onde estava o tesouro,
a cada “ilha” (estagdo) que passavam e realizavam as atividades propostas; além de
receberem uma chance de participar do jogo bbénus “Bala de Canhao"™, de forma
aleatoria ao longo da experimentagao;

o atividades assincronas: a cada membro que realizasse as atividades propostas, a

equipe recebia uma pega do quebra-cabega como dica de onde estava o tesouro.

O uso de recompensas como essas € muito positivo, tanto por motivarem as equipes a se
empenharem na realizagdo das atividades, como no incentivo ao comprometimento de cada
individuo com sua equipe. O uso das pecas do quebra-cabeca foi um toque especial, mantendo
durante toda a proposta a curiosidade dos alunos em encontrar o “tesouro”.

As atividades sincronas foram feitas através da metodologia de Rotagédo por Estacdes.
Foram trés encontros presenciais, sendo o primeiro com 6 estagdes, com duracdo de 15 minutos
cada, para abordar as caracteristicas das Transformacbes Geométricas isométricas. Para
organizacao do espaco da sala de video da escola foram dispostos 6 jogos de mesas e cadeiras
plasticas para representar as estacdes (ilhas). Cada uma foi ornamentada de acordo com o tema
da Gamificacdo e contou com uma atividade de registro para orientar os alunos e para fazer as
anotacbes das observagdes, além do material necessario para a realizagdo da proposta. O

Quadro 2 apresenta um resumo das propostas das estagdes deste encontro.
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Quadro 2 — llhas do primeiro encontro

Nome da estagdo | Duragao Objetivos Materiais necessarios
Reconhecer figuras simétricas por
llha Latex 15 min reflexdo e identificar eixos de simetria. 12 borrachas, 6 canetas e
(Reflexao) ' Obter uma figura simétrica a outra atividade em folha para registro.
pela reflexao.
Ilha Espelhada . Recoqhecgr formas e ﬂgurgs com Alfabeto moével, espelho e
~ 15 min. simetria axial e identificar eixos de L .
(Reflexao) simetria atividade em folha para registro
Reconhecer e construir figuras obtidas
. . ~ 1 par de espelhos, pegas para
~ por simetria de rotagao.
llha da llusao . L ~ formar uma corrente, barco de
= 15 min. Produzir imagens de reflexbes e o
(Rotacao) - " papel e atividade em folha para
rotagdes de formas utilizando X
registro.
espelhos.
Reconhecer e construir figuras obtidas | 12 batatas pequenas, facas de
Ilha Potato . . : ~ e . .
~ 15 min. por simetria de translagdo com o uso plastico, tinta guache, pincel e
(Translagao) . : : L :
de material manipulativo. atividade em folha para registro.
Construgéo de protétipo de
investigacao. Video, palitos de picolé, EVA,
Ilha Rotativa 15 min Identificar os elementos que nio se fita adesiva, tachinha, régua,
(Rotagéo) ' alteram na rotacao de figuras. transferidor e atividade em folha
Identificar o centro de rotagcdo de uma para registro.
figura.
Produzir mosaicos a partir de
reflexdes, rotacdes ou translagdes de Jogo Mosaico Geométrico,
llha Mosaico 15 min. figuras planas. transferidor, camera fotografica e
Perceber as condi¢des para que atividade em folha para registro.
ocorra simetria central.

Fonte: Elaboracao dos autores.

Ao término deste primeiro encontro, foi disponibilizado aos alunos o link para participar da
atividade assincrona (Escape Room — Mar Simétrico), que é composta de 10 atividades, sendo
uma parte delas de multipla escolha e outra parte com respostas discursivas curtas. Esta
representa a 22 etapa da Gamificacdo e tem o intuito de consolidar os conceitos abordados no
encontro presencial.

Ja no segundo encontro, tivemos 4 estac¢des, com duragcdo de 20 minutos cada, onde
foram trabalhadas as composicdes de isometrias através de dobraduras e as homotetias a partir
da ampliacdo, da reducdo e da reproducdo de desenhos. Do mesmo modo que no primeiro
encontro, as estacdes foram dispostas na sala de video e foram ornamentadas de acordo com a
tematica, deixando a disposicao das equipes o material necessario para cada atividade, bem
como alguns lapis e borrachas também.

Antes do inicio da Rotacdo por Estacbes desse encontro, foi proposta uma roda de
conversa sobre a atividade Assincrona (Escape Room) enviada apds o encontro anterior, a fim de
dar e obter um feedback das atividades nele propostas.

O Quadro 3 apresenta um resumo das propostas das estacdes deste encontro.
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Quadro 3 — llhas do segundo encontro

Nome da estagdo | Duragao Objetivos Materiais necessarios
Ilha dos Vincos I . Folhas de papel criativo
C . Reconhecer e construir figuras obtidas .
(Composicao de 20 min. or composicio das isometrias coloridas, tesoura, cola e
isometrias) P posIg ' atividade em folha para registro.
Identificar figuras semelhantes.
Determinar a escala de ampliagdo de | Pantdgrafo de madeira, 6 folhas
llha Pantégrafo 20 min uma figura. de cartolina branca, manual do
(Ampliagao) ' Identificar os elementos que se alteram | pantégrafo, régua, transferidor e
e que nao se alteram nas ampliagdes | atividade em folha para registro.
de figuras.
Ilha da Malha C_onstrwr flguraslsemelharltes Folhas extras de papel
L . aplicando o conceito de razdo de . -
(Ampliagéo e 20 min. ampliacio ou reducéo quadriculado e atividade em
reduggo) Identificar figuras semelhantes. folha para registro.
Refletir sobre o conceito de
llha Compasso . homotepas: ampl!agao e rec_jugao de Compasso, régua, transferidor e
! 20 min. figuras bidimensionais. o :
(Homotetia) AR atividade em folha para registro.
Introduzir a ideia de semelhanga de
figuras planas.

Fonte: Elaboragao dos autores.

Ao término da rotacao pelas ilhas (fim do segundo encontro), foi disponibilizado aos alunos
0 link para participar da atividade assincrona (Escape Room — Mar Homotético), que é composto
de 5 questdes diversificadas. Esta representa a 42 etapa da Gamificacdo, e traz questbes que
abordam os conceitos trabalhados no segundo encontro, de forma a consolida-los.

O terceiro encontro contou com 3 estagdes de 30 minutos de duracido cada. Foi realizado
na sala de aula, onde os alunos observaram algumas aplicagdes das Transformacdes
Geométricas: em uma das estacdes os alunos montaram e construiram quebra-cabecas em 3D
baseados nas obras de Escher, importante artista grafico holandés; em outra estacao conheceram
as pinturas corporais Adinkra do povo africano Akan e com elas produziram camisetas; e na ultima
estacdo tiveram a oportunidade de conhecer e reproduzir pinturas indigenas Marajoaras em
ceramica.

Antes do inicio deste terceiro encontro, foi proposta uma roda de conversa sobre a
atividade Assincrona (Escape Room) enviada apds o encontro anterior, a fim de dar e obter um
feedback das atividades nele propostas.

O Quadro 4 apresenta um resumo das propostas das estacdes deste encontro.
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Quadro 4 — llhas do terceiro encontro

Nome da estagdao | Duragao Objetivos Materiais necessarios
3 quebra-cabecas, transferidor,
Identificar transformagdes cartolina, tesoura, fita adesiva,
llha Escher 20 min. geomeétricas isométricas e folhas de papel A4, papel criativo
homotéticas no artesanato e em colorido e atividade em folha para
obras de arte em geral. registro.
Reconhecer padrbes geométricos. Bandejas de isopor, tinta de tecido
liha Adinkra 20 min. Explorara presenca da’g(_aometria preta, 6 camisetas brancas, r,o_linho
em expressoes artisticas. de espuma, caneta esferografica e
Valorizar as diversas atividade em folha para registro.
manifestagdes artisticas e Argila, palitos de churrasco, tinta
llha Marajoara 20 min. culturais. guache colorida e atividade em folha
para registro.

Fonte: Elaboracao dos autores.

O Quadro 5 destaca os enunciados principais para cada llha, proporcionando aos leitores

interessados a oportunidade de explorar e adaptar o desenvolvimento dessas atividades em suas

aulas, considerando suas particularidades.

Quadro 5 — Descrlgao sucinta das atividades (llhas) propostas na pesquisa

LHA LATEX %

Vamos fazer um experimento: Faca um desenho com caneta esferogrdfica em uma
borracha. A seguir, pressione a borracha sobre o espaco abaixo para reproduzir o desenho.

Cologue a borracha ao lado do desenho, trace um eixo de simetria entre a borracha e o desenho e
responda:
» O que aconfeceu em relacéo a posicéo do desenho na borracha e no papel?

ZILHA ESPELHADA X

. F'osn:lone um espelho sobre o eixo de simefria de cada parte de uma palavra abaixo e escreva
a palavra obtida.

Escreva outras palavras com as caracteristicas de espelhamento apresentadas.

TILHA DA ILUSAQT

* Neste experimento vamos usar um par de espelhos unidos como se fosse a capa de um livro
Para comecar, posicione os dois espelhos de modo a formar um &ngulo reto entre eles e, em
seguida posicione as pecas ilustradas abaixo entre os espelhos

Que imagem se formou?

Quantas vezes cada peca foi refletida?

Fonte: 0 suor

Agora, substitua as pecas pelo barquinho de papel, diminua os angulos entre os espelhos, pouco
a pouco e observe o que acontece. Registre aqui suas observacdes

= FLHA POTATO

Nesta ilha vamos produzir faixas decorativas utilizando carimbos de batatal
v Escolha uma figura simples e a represente em uma batata, cortando
para formar o carimbo.

|| Utilize tinta guache para representar seu carimbo nas atividades que
se seguem.

O desenho inicial da faixa € chamado de padrdo. O deslocamento do
padréo pode ser feito em qualquer direcéo, desde que obedeca a
Fare e qUantidade de unidades solicitadas

« No inicic da malha quadriculada carimbe o padrdo. Em seguida, desloque 10 unidades para a
direita e carimbe novamente. Repita esse processo até o fim da malha quadriculada

ILHA ROTATIVA

=
Assistam ao video produzido pelo professor e siga ¢ passo a passo para construcéo
dos protétipos que serdo utilizados nessa ilha.

—

EXPERIMENTO 1
« Apos ter assistido ao video e construido seu protétipo. siga as seguintes instruces:
= prenda uma extremidade do palito e desenhe o contorno da figura.
= Gire o palito e desenhe novamente o contorno da figura.
= Retire o palito e trace dois segmentes de reta partindo do ponto representado pela tachinha,
um até o vértice da primeira figura e outro até o vértice correspondente na segunda figura.

[LRA MOSAICO

Na natureza, assim como em alguns objetos construidos pelo homem, & possivel perceber
a repeticdo e a regularidade de formas geométricas. Nesta ilha vocés devem construir uma
ladrilhagem simétrica utilizando o “Mosaico de geométrico”. Dizemos que ha uma ladrilhagem (ou
tessela) quando vérias formas geométricas cobrem uma superficie sem se sobrepor e sem deixar
lacunas (espagos) entre elas.

Apos construir a ladrilhagem, fotografem e colem no espago abaixo a imagem.
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TH-HA POS VINCOS T |2/1.LHA PANTOGRAFO =

Por meio de dobraduras, criaremos ornamentos com o uso das transformagdes geométricas. © pantégrafo & um aparelho simples usado para reproduzir, ampliar ou reduzir figuras. Ele &

Passo a passo: dobre o pedago de papel como uma “sanfona” (como mostra composto de varetas (algumas com orificios), parafusos, ponta seca e ponta com grafite.

aimagem). Em seguida, faga um desenho em uma parte da folha dobrada, de Paia sela stividade. loia o manal de insugdies do pantgral e prackSo gus esti sobre
o i ) ¢ pantog P

modo que esse desenho mantenha uma ligagdo com as extremidades mesa e em seguida, faca a ampliagdo da figura abaixo em uma folha de cartolina.

dobradas na folha. Terminando o desenho, corte a forma desejada e cole no

espago abaixo.

THHA PAMALHAT| L 1HHA ESCHER X

Nesta ilha o desafio & fazer um desenho ampliado e outro reduzida da bandeira pirata, O artista holandés Maurits Comelis Escher (1898 a 872) maravilhou o mundo das ates e da
i " e 1 matemdtica dos mosaicos e deixou um impertante legado em obras que retratam a simetria e a
respectivamente, nas razdes 2 e . fransformagio de fi fguras.
Nesta ilha vocés enconfraram irés quebra-cabecas inspirados nas obras de Escher. Montem
eem ida r dam as ties propostas.
Que tipo de transformacio geométrica & possivel identificar em cada quebra-
2
C% cabeca?
=  Lagartos:
* = Peixes:

= Tessela:

T iLHA APINKRA T 4 F LHA MARAJOARAZ

Adinkra sdo simbolos graficos baseados em figuras de plantas, cbietos e animais. Eles estdo Z o 2
presentes em tecidos, na arquitetura e em objelos de decoragio. Esses simbolos foram E conhecida pelo nome de arte marajoara o conjunto de artefatos,
desenvolvidos pelo povo Akan, grupo cultural que vive na regifo da Costa do Marfim e Gana. sobretudo a ceramica, produzida por antigos habitantes da llha de Marajo, no

Para. Sua importancia reside no fato de ser considerada a mais antiga arte

ceramica do Brasil e uma das mais antigas das Américas. A arte ceramica
marajoara caracteriza-se por padrdes decorativos gue se repetem com tracos
graficos simétricos e cores da decoracdo marajoara.

== siﬁ;‘ﬂ“‘“ T iU 0 Sl Moo = QObserve abaixo as fotografias de artesanatos marajoara abaixo. Quais transformagbes
geométricas vocés identificam em cada uma?

Link: 2y=
= Agorague Vocés ja conhecem um pouco Sobre os simbolos Adinkra, o uesaﬂo e estampar uma

e
Assistam ao video produzido pelo professor e siga o passo a passo para ampliacdo de
figuras por homotetia.

Construa as figuras homotéticas de acordo com 03 centros de homotetia.

Fonte: Elaboracao dos autores.

Apods esse Ultimo encontro, chegou a hora de finalizar a Gamificagcdao e encontrar o
“tesouro de Descartes”. Para tal, foi escondida a ultima pega do quebra-cabecga no local indicado
nele (patio da escola). As equipes deveriam encontrar essa pega, completar seu quebra-cabeca,
descobrir o local onde estava escondido o bau do tesouro e utilizar as dicas obtidas nas atividades
assincronas para abrir o cadeado que trancava o bau.

Neste momento, também foi feita a premiacao individual dos alunos, que se destacaram no
ranking. Nesta Gamificacdo foram premiados todos os participantes que alcancaram mais de dois
mil pontos. Aqueles alunos que nao faziam parte da equipe que encontrou o tesouro ou que nao
alcancaram a pontuagdo esperada no ranking, também receberam uma premiacdo por

participarem da pesquisa.

4. Resultados e discussoes

Dada a extensao deste artigo, apresentaremos apenas alguns registros referentes as llhas

da llusdo, Potato e Pantégrafo. A justificativa para a escolha dessas ilhas é que elas foram as
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preferidas pela maioria dos estudantes. Vale ressaltar que essas ilhas contém materiais e
propostas ndo convencionais, como carimbos de batata, pantografos e espelhos. Essa escolha
destaca a importancia de um planejamento cuidadoso por parte dos docentes, visando garantir a
qualidade do ensino. Além disso, a inclusdo de materiais manipulativos se mostra um diferencial
significativo, pois sdo aliados eficazes no processo de aprendizado, desafiando os alunos a
construir significados.

Na llha da llusdo as equipes encontraram algumas dificuldades para interpretar as
questdes propostas na atividade de registro, necessitando da intervengdo dos pesquisadores em
determinados momentos para orientagdo na parte pratica. No entanto, em relagédo a primeira parte
do experimento, as equipes demonstraram um bom desempenho, como evidenciado na Figura 4.

Figura 4 — Registro de Atividade 1 da Equipe A na llha da llus&o
« Neste experimento vamos usar um par de espelhos unidos como se fosse a capa de um livro
Para comegar, posicione os dois espelhos de modo a formar um angulo reto entre eles e, em
seguida posicione as pegas abaixo entre os espelhos

Que il'ﬂ agem se lor[rnou'? \
m Quadrade 4¢

Quantas vezes cada peca foi refletida?

4y

Fonte: Material da pesquisa.

Na segunda parte, os alunos encontraram dificuldades para relacionar o angulo de
abertura entre os espelhos e a quantidade de figuras refletidas, bem como em identificar um
padrdo. No entanto, com a intervencdo dos pesquisadores, eles conseguiram prosseguir e
concluir com éxito a atividade proposta, como ilustrado na Figura 5.

Figura 5 — Registro de Atividade 2 da Equipe B na llha da llus&o

« Com um auxilio de um transferidor complete o quadro.

Numero de figuras que se formam
Anguio formado entre os espelhos | | puer-amberiy b

SE— b

90° 4
60°
h &
30° ) _ 131
- 3 figuras
mépelhc‘); guantas imagens o objeto tera se formarem um angulo de 45° entre os

espelhos?
y L f 1
Qual a refagdo entre o angulo formado entre os aspelhas e 0 nimero de ﬁguras formadas

mpsnderapdo 0 ob]ato” . ; - | \
_.I"“j_h ]{||"r y M | ¥ | "J" ol ; l"l- r: L 1N ML +

Fonte: Material da pesquisa.

Na Ilha Potato, a realizagao da atividade foi realizada com muito empenho pelas equipes,

embora algumas tenham cometido falhas ao carimbar na faixa decorativa. No entanto, as proprias
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equipes identificaram esses equivocos e sinalizaram para o professor, demonstrando a
compreensdo da atividade. A Figura 6 apresenta o registro dos estudantes.

Figura 6 — Registro de Atividade das Equipes na llha Potato
+ No inicio da malha quadriculada carimbe © padrdo. Em seguida, deslogue 10 unidades para a
direita e carimbe novamente. Repita esse processo até o fim da malha quadriculada
R R
1

| [ [ 5 I ] iy ]
1] 1] TR 1!
1 v

- - -

NN B HEEESENEE
Fonte: Material da pesquisa.

Na llha Pantografo, na primeira etapa, as equipes deveriam utilizar um transferidor para
medir os angulos da figura original e de sua ampliacao e utilizar uma régua para fazer a medigéo
dos segmentos correspondentes nas duas figuras. Todas as equipes chegaram ao entendimento
de que, em uma ampliagdo, os angulos sdo congruentes e os lados sdo proporcionais aos da
figura original. A Figura 7 apresenta a medigéo feita pela equipe D; ambos os desenhos com

angulo em destaque medindo 40°.

Figura7 — Reglstro da Atividade 1 da Equipe D na llha Pantégrafo
.ié'—‘i l i )

Fonte: Material da pesquisa.

As equipes foram questionadas sobre a existéncia de semelhanga entre as figuras e, em
caso positivo, deveriam informar a razao de semelhancga. Observe as respostas dadas:

Equipe A: “Sim, tém os mesmos angulos, mas nao tém o mesmo tamanho.”

Equipe B: “Sim, uma é o dobro da outra.”

Equipe C: “Sim, a imagem foi apenas ampliada.”

Equipe D: “Sim, o barco s6 muda de tamanho.”

Equipe E: “Sim, sGo a mesma figura, s6 que uma é o dobro do tamanho da outra.”
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Apds o encerramento das atividades nas estagbes (ilhas), foi proposta uma roda de
conversa sobre a participagdo do grupo nesta pesquisa e, na sequéncia, foi disponibilizado
questionario investigativo contendo perguntas para avaliar a aplicagdo da sequéncia didatica e a
participacdo de cada aluno, como apresenta o Quadro 6. Com o intuito de manter o sigilo da
identidade dos alunos participantes, mas sem dificultar a associacdo de cada individuo a sua

equipe, os alunos aqui mencionados foram identificados pela letra de sua equipe seguida de um

ndamero.

Quadro 6 — Questionario Investigativo aplicado na pesquisa

Questionario Investigativo

1 - O que vocé achou de participar deste
projeto?

9 - O que vocé mais gostou nas aulas em que foram
utilizadas as metodologias de Gamificagdo e Rotagédo por
Estacoes?

2 - O que vocé achou das ilhas e das
atividades que foram disponibilizadas durante
a aplicagéo?

10 - O que vocé menos gostou nas aulas em que foram
utilizadas as metodologias de Gamificagdo e Rotagédo por
Estacoes?

3 - Qual a sua visao sobre o Escape Room
que foi realizado pelo Google Forms?

11 - Qual o seu nivel de dedicagdo para realizar as
atividades de cada ilha?

4 - Vocé acha que aprendeu com esse
formato de aula?

12 - Qual o seu nivel de dificuldade para entender os
enunciados das questdes?

5 - Como foi trabalhar em equipe? Comofoia | 13 - Qual o nivel de dificuldades das questdes
colaboracdo entre os membros? apresentadas?

6 - O que vocé achou de ter um ranking com | 14 - Qual o seu nivel de dificuldades para trabalhar em
as pontuacdes de cada membro da equipe? grupo?

7 - O tempo para cada oficina foi suficiente?

15 - Como vocé avalia seus conhecimentos sobre as
Transformagbes Geométricas antes e depois das oficinas?

8 - O material disponivel em cada estacao foi
suficiente para dar embasamento e resolver a
atividade proposta?

16 - Vocé se sentiu mais motivado a participar das aulas de
Matematica? Por qué?

Fonte: Elaboragao dos autores.

Quando questionados sobre o que acharam de participar do projeto e das atividades nele

realizadas, os alunos foram unénimes afirmando ser uma boa abordagem, tornando a

aprendizagem divertida e produtiva. Dentre as falas destacam-se:

Aluno A1: “Foi muito legal, pois foi uma aula mais interativa e ndo foi igual as aulas

normais. Eu gostei, pois foi um jeito mais divertido em que vocé se distrai facil e nem percebe que

esta fazendo dever.”

Aluno B2: “Achei bom, foi uma forma mais interativa, melhor para o conhecimento mais

divertido dos alunos, ja que muitas pessoas tém dificuldade para entender a matéria olhando

somente para o livro.”

Aluno E4: “Foi muito legal e divertido e conseguimos aprender bastante com o projeto. A

cada ilha que passava as atividades mudavam, as atividades ficavam mais divertidas.”

Aluno C4: “Achei uma ideia inovadora. Essas aulas mais praticas me fizeram absorver

muito mais o conteudo [...]. No inicio das atividades tive um pouco de dificuldade, pois ndo estava

acostumada com esse estilo de aula, porém acho sim que aprendi muita coisa.”
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Os relatos dos alunos reafirmam o quanto o uso de metodologias ativas de ensino traz
ganhos para o processo de aprendizagem. Uma vez que, segundo Mutti (2023, p. 38), “o uso das
metodologias ativas, aliado ao carater ludico da Gamificagdo, proporcionou aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora”.

Ao serem questionados sobre sua dedicagao ao realizar as atividades de cada ilha, os

alunos opinaram conforme observa-se no grafico da Figura 8.

Figura 8 — Dedicagdo na realizagdo das atividades
ME DEDIQUEI PARA REALIZAR AS ATIVIDADES DE CADA ILHA

10

w

-~

3 §
i
2 |
o |
- =
o PO AN
Discordo Discordo N3o concordo e Concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa.

As opinides mostram a manutencado do engajamento dos alunos em realizar as atividades,
visto que 95% da turma aponta concordar ou concordar totalmente com a afirmagao. Isso reafirma
a escolha da metodologia de Gamificacdo para essa aplicagcao, por auxiliar na motivacao dos
alunos e na promogao da proatividade, enriquecendo o processo de aprendizagem.

Ja em relagdo a aprendizagem das Transformacbdes Geométricas, os alunos afirmam ter

aprendido ou melhorado seu entendimento em relagdo ao que sabiam antes da aplicacdo do
projeto. Observe alguns relatos:

Aluno A4: “Bom, pois meu grupo me ajudou bastante.”

Aluno B2: “Muito bom e com essas atividades eu pude ampliar meus conhecimentos em
Geometria.”

Aluno B4: “Antes eu ndo era muito boa, mas depois eu vi minha evolu¢ao.”

Aluno E1: “Eu melhorei muito e ampliei meu conhecimento.”

O reflexo deste aprendizado se deu na avaliagido regular aplicada pela escola, na qual a
turma obteve 91%de aproveitamento.

As atividades assincronas foram denominadas Escape Room e tiveram a finalidade de
reforgcar o que se havia estudado em sala de aula. Foi solicitado aos alunos que expressassem

suas visdes sobre esse tipo de atividade e as respostas sdo apresentadas no grafico da Figura 9.
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Figura 9 — Escape Room

QUAL E A SUA VISAO SOBRE O ESCAPE ROOM QUE FOI REALIZADO
PELO GOOGLE FORMS?

ATk
it

Bom Bom, mas foi de Bom, mas as Ndo gostei Nao
dificil acesso questdes eram responderam
dificeis

Fonte: Dados da pesquisa.

Como visto na Figura 9, apenas um aluno n&o gostou de realizar a atividade e a maioria
dos alunos afirmaram ter gostado, mesmo que alguns tenham tido dificuldade de acesso ou de
uso do Google Forms. Observe alguns registros feitos pelos alunos:

Aluno A1: “Divertido, pois € um dever de casa diferente.”

Aluno A3: “Foi legal, pois forgou a gente a pensar.”

Aluno E4: “Foi bem legal, pois me desafiava a passar de primeira, se errasse uma vez

voltava do inicio.”

Desse modo, pode-se observar que esta também foi uma atividade motivadora, uma vez
que priorizava a aquisi¢ao de conhecimento em detrimento da punicao de eventuais erros.

Ao fim do questionario, foram solicitadas algumas sugestdes ou criticas ao projeto. A
maioria dos alunos afirmou nao ter. Houve apenas dois alunos que fizeram criticas ao
relacionamento dos membros da equipe e um deles ainda sugeriu uma mudanga no prémio do

“tesouro” e nos brindes por participagao.

5. Consideracgoes finais

Esta pesquisa foi desenvolvida com o intuito de realizar uma aplicacdo combinada das
metodologias de Rotacdo por Estacbes e Gamificacdo no ensino das Transformacoes
Geométricas no plano em uma turma do 7° ano regular do Ensino Fundamental, a fim de
investigar sobre suas contribui¢cdes para o aprendizado ativo dos estudantes.

O ensino das Transformag¢des Geomeétricas vem ganhando luz desde a criacdo da BNCC,

que propde o seu estudo gradual ao longo dos anos de escolaridade e aponta para suas
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aplicacbes dentro de outros campos de estudo da Matematica. De modo a viabilizar a proposta,
foram escolhidas para essa aplicacdo duas metodologias de ensino. A metodologia ativa de
Gamificagao, caracterizada pelo uso de mecanismos e dindmicas dos jogos em outros ambitos e a
Rotacao por Estagdes, uma técnica do Ensino Hibrido em que a turma é separada em grupos que
devem percorrer uma espécie de circuito, em um ambiente que contém estagdes de trabalho
autdbnomas e com recursos distintos.

Os resultados obtidos durante e apods a implementacdo desta proposta sao promissores,
uma vez que o0s pesquisadores foram capazes de identificar uma evolugdo positiva no
conhecimento dos alunos em relagcéo ao estudo da disciplina ao longo do experimento. O trabalho
com metodologias ativas trouxe voz a questionamentos e pontos de vista que os estudantes tém e
gue em uma aula meramente expositiva ndo seriam compartilhados.

As atividades produzidas e aplicadas nos encontros realizados formam um leque de
estratégias de aplicacbes das Transformagdes Geométricas e servirao de incentivo aos leitores
deste trabalho para que também as utilizem em suas aulas, tanto na integra como também em
partes de acordo com suas necessidades ou realidades.

Diante da analise e observagao da participacdo da turma ao longo do processo, de todo
material produzido e com base nas informagdes obtidas no questionario final, pode-se afirmar que
esta pesquisa atingiu seus objetivos. Outras possibilidades de trabalhos futuros desta pesquisa
podem ser: (i) trabalhar outro tema do campo da Matematica utilizando as mesmas metodologias;
(i) realizar a mesma pesquisa englobando escolas inseridas em contextos sociais diferentes; (iii)
trabalhar as Transformagdes Geométricas por meio de outras Metodologias Ativas ou de Ensino
Hibrido e comparar seus resultados.

Ademais, espera-se que através desta pesquisa outros professores sintam-se motivados a
ensinar de forma mais prazerosa, propiciando ao alunado deixar de lado o papel de meros

receptores de conhecimento e passando a assumir o protagonismo do processo de aprendizagem.
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