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Utilizacao da gamificagao em um AVA na disciplina Matematica
Basica do curso de Arquitetura e Urbanismo

Inacia de Jesus Henriques Gongalves, Breno Fabricio Terra Azevedo, Sergio Rafael Cortes de
Oliveira,

As dificuldades na aprendizagem da Matematica na Educagcdo Superior estdo relacionadas,
principalmente, aos déficits de conteudos do nivel basico apresentados pelos alunos, resultando
em indices elevados de evasao e reprovacgdes. A fim de superar tais dificuldades, tem-se busca-
do aliar o uso das tecnologias digitais com praticas pedagdgicas baseadas em metodologias ati-
vas. Deste modo, a gamificagdo apresenta-se como uma tendéncia para motivar e engajar os
alunos no processo de construgcdo do conhecimento. Assim, encontra-se em desenvolvimento a
presente pesquisa de mestrado em Ensino e suas Tecnologias que tem como objetivo investigar
as contribui¢des do uso da metodologia ativa gamificagdo em um Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem (AVA) para o processo de ensino e aprendizagem do componente curricular de Mate-
matica Basica do curso Bacharelado em Arquitetura e Urbanismo do Instituto Federal de Educa-
¢ao, Ciéncia e Tecnologia Fluminense (IFF). Visando atingir este objetivo, sera realizada uma
pesquisa exploratoria de abordagem qualitativa, em que para responder ao problema sobre de
que forma o uso da gamificagdo em um AVA pode contribuir no processo de ensino e aprendiza-
gem de conteudos de Matematica Basica, adotam-se os seguintes procedimentos metodologi-
cos: pesquisa bibliografica, a partir de materiais ja publicados que servirdo de aporte tedrico
para o estudo, além da selecéo e analise de trabalhos correlatos feitos por meio de Revisao Sis-
tematizada da Literatura; pesquisa documental, a fim de conhecer sobre o curriculo do curso
quanto a pertinéncia da disciplina de Matematica Basica e os desdobramentos de seus conteu-
dos sobre os outros componentes curriculares; intervengdo pedagogica, consistindo na aplica-
¢ao de uma sequéncia didatica gamificada para o ensino de Fungdes, dentro da qual seréo apli-
cados instrumentos tipo questionarios de forma on-line, para conhecer o perfil dos estudantes e
as condi¢des de acesso as tecnologias, aléem de suas percepgdes sobre o uso da metodologia
ativa e suas possibilidades de contribuicdo ao processo de aprendizagem. Ao fim da pesquisa,
sera apresentado um produto educacional com as orientagdes para a implementacao da se-
quéncia didatica gamificada no AVA. Espera-se obter como resultados da pesquisa, maior moti-
vacao e engajamento dos alunos a partir do uso dos elementos de jogos aliados a diferentes re-
cursos digitais, além da melhoria dos seus desempenhos relativos ao ensino de Fungdes aplica-
do a formagao do arquiteto e urbanista.
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