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Resumo:

Este trabalho originou-se a partir das dificuldades de aprendizagem dos estudantes do Ensino Medio em Geometria,
que por sua vez foram acentuadas no periodo do ensino remoto emergencial. Assim, o objetivo deste trabalho &
apresentar a plataforma Quizizz como aliada ao ensino de Geometria, por meio de técnicas de gamificagao, a partir da
exploragdo do material estruturado de "Areas’ e "Semelhangas de figuras planas’ oriundo do projeto
#FoconaAprendizagem. Para seu desenvolvimento, utilizamos como aporte tedrico a Base Nacional Comum
Curricular e a obra de Cury (2019), sobre analise de erros, entre outros trabalhos. Adotamos uma metodologia quanti-
qualitativa, com vistas a quantificar os resultados e, a partir destes realizar uma analise qualitativa. A pesquisa foi
desenvolvida com estudantes do 2° ano do Ensino Médio de uma escola profissionalizante, situada na cidade de Sobral
- CE, e como resultados trazemos um levantamento e analise de erros dos estudantes, oriundos de um quiz
gamificado com esta plataforma. Com base nos resultados, concluimos que € de suma importancia nao apenas
reconhecer o erro cometido pelo estudante, mas tentar entender a sua natureza e origem. Por fim, esperamos que esta
pesquisa sirvacomo modelo para nortear o trabalho docente, incentivando o uso de tecnologias voltadas para o Ensino
de Matematica, bem como o desenvolvimento da gamificacao no ambiente escolar.

Palavras-chave: Gamificacdao. Geometria. Ensino Remoto Emergencial. Ensino de Matematica.

Abstract:

This work is originated from the learning difficulties of high school students in Geometry, which were accentuated in the
period of emergency remote teaching. Thus, the objective of this work is to present the Quizizz platform as an ally to the
teaching of Geometry, through gamification techniques, from the exploration of the structured material of "Areas" and
"Similarities of flat figures" from the #FoconaAprendizagem project. For its development, we used the National Curricular
Common Base and the work of Cury (2019) about error analysis, among other works as theoretical support. We adopted a
quantitative-qualitative methodology, in order to quantify the results and, based on these, perform a qualitative analysis.
The research was carried out with a group of students from the 2nd year of high school at a vocational school, located in the
city of Sobral - CE, and as a result, we bring a survey and analysis of students'errors, coming from a gamified quiz with this
platform. Based on the results, we conclude that it is extremely important not only to recognize the mistake made by the
student, but to try to understand its nature and origin. Finally, we hope that this research will serve as a model to guide
teaching work, encouraging the use of technologies aimed at Teaching Mathematics, as well as the development of
gamification in the schoolenvironment.
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1.INTRODUGAO

A educacao neste periodo de pandemia sofreu muitas
perdas, dificuldades e adaptacdes. Para Schwanz e
Felcher (2020, p. 104), “O ensino remoto trouxe a tona
problemas diversos que ja existiam, mas que, agora,
tornaram-se mais agugados, entre eles esta a falta de
formacao do professor para o uso das tecnologias
digitais”.

O ensino de Geometria na modalidade remota tem
enfrentado muitos obstaculos, pois realizar um ensino
dinamico e atrativo exige do professor mais tempo,
dedicacao e conhecimento tecnologias e metodologias
ativas (SANTOS; ROSA; SOUZA, 2020). Em relagao aos
alunos houve queda significativa na aprendizagem desta
tematica.

Ha tempos o ensino de Geometria tem sido um desafio
para os educadores e pauta de discussao entre
pesquisadores na area da Educagao Matematica.
Grandes nomes na area como Pavanello (1993, 2004) e
Lorenzato (1995) apontam que as dificuldades em
Geometria podem ser consequéncia de diversos fatores,
como lacunas na formacgao inicial ou continuada do
professor, a escolha do material didatico e metodologia
adotada, o nao levantamento dos conhecimentos
previos dos estudantes ou compreensao dos diferentes
modelos de raciocinio geomeétrico demonstrados por
eles e a abstracao de alguns conceitos que exigem um
raciocinio mais complexo para que gere aprendizagem.

Nasser (2013) explica que a abstracao matematica
compoe o processo evolutivo do pensamento, mas que
€ necessaria a reconstrucao de estruturas cognitivas
para que o processo de ensino e aprendizagem ocorra
de forma eficaz. Nesse sentido, surge a ideia do
aperfeicoamento das aulas ditas tradicionais (quadro,
pincel, livro didatico) com a insercao de metodologias
que estimulem a participacao ativa do discente, como
porexemplo a gamificagao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) atualmente &
o documento que guia as diretrizes curriculares na
Educacao Basica e ela aponta, sobre o ensino de
Geometria especificamente para o final da Educagao
Basica (Ensino Médio), que € necessario ao aluno
compreender a localizagao de numeros em retas, de
figuras ou configuragcdes no plano cartesiano e no
espacgo tridimensional, direcao e sentido, angulos,
paralelismo e perpendicularidade, transformacgodes
geometricas isomeétricas (que preservam as medidas) e
homotéeticas (que preservam as formas), bem como sua
aplicagao em ssituagdes-problema (BRASIL, 2018).
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Ja no que diz respeito a associacao entre Geometria e
Tecnologia, a BNCC explica a importancia desta relagao
para o desenvolvimento do aluno, a partir de exercicios
investigativos com o uso de aplicativos, softwares
dinamicos ou outros recursos educacionais digitais que
inter-relacionem os conceitos geomeétricos e a realidade,
propondo a resolucao de problemas como metodologia
para que este desenvolvimento ocorra (BRASIL, 2018).
Deste modo, tem-se que:

[.] o uso de tecnologias possibilita aos estudantes
aprofundar sua participacao ativa nesse processo de
resolugao de problemas. Sao alternativas de
experiéncias variadas e facilitadoras de aprendizagens
que reforcam a capacidade de raciocinar logicamente,
formular e testar conjecturas, avaliar a validade de
raciocinios e construir argumentacoes. (BRASIL, 2018, p.
528).

De modo vinculado a tecnologia para o ensino, nao
apenas de Geometria, mas de outros componentes
curriculares e disciplinas, trazemos neste trabalho
tambéem uma reflexao sobre a gamificagcao no ensino e
suas contribuicoes.

A gamificacao tem como peculiaridade a competicao,
usada parainstigara atencao dos alunos em sala de aula.
Além de contribuir no processo de aprendizagem,
tambem & conhecida como estratégia para incentivar o
compromisso em sala de aula (TOLOMEI, 2017). Deste
modo, a gamificagao esta relacionada ao uso de
elementos de jogos em contextos nao necessariamente
relacionados a jogos (COELHO NETO; BLANCO; SILVA,
2017). Para educacao, a gamificacao fornece uma
alternativa para motivar e inserir os estudantes durante o
processo de aprendizagem.

Partindo do exposto, este trabalho tem como objetivo
apresentar a plataforma Quizizz como aliada no ensino
de geometria no 2° ano do ensino medio, por meio da
gamificacao, a partir da exploragao do material
estruturado de ‘Areas” e "Semelhancas de figuras
planas”

Os materiais estruturados sao parte da iniciativa
#FoconaAprendizagem, que visa um enfoque no
trabalho pedagogico voltado o ensino - quando traz a
formagao de professores pautada na triade equidade,
descentralizacao e articulacao curricular - e para a
aprendizagem dos estudantes -, por meio de avaliagoes
diagnosticas e formativas, de modo articulado ao uso
destes materiais para uma formacao integral do aluno(a)
(CEDED/CED, 2020).

Para o desenvolvimento deste trabalho, adotamos uma
metodologia quali-quantitativa, em que buscamos
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mensurar os erros e os acertos dos estudantes a partir de
uma atividade gamificada na plataforma Quizziz,
realizando uma analise sobre seus erros e acertos,
servindo de norte para que o docente reflita sobre sua
pratica.

A atividade foi desenvolvida com turmas de 2° ano do
Ensino Médio da EEEP Professora Lysia Pimentel Gomes
Sampaio Sales, situada na cidade de Sobral - CE, de
forma remota, via Google Meet, devido as restricdes
sanitarias decorrentes da pandemia COVID-19.

A seguir, apresentamos de forma mais detalhada a
fundamentacao teodrica deste trabalho, os
procedimentos metodologicos, bem como seus
resultados, discussao e consideracoes dos autores.

2.FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Geometria € um componente curricular estudado
desde oinicio da Educacao Basica e seus postulados sao
base para que o aluno compreenda o mundo que o
cerca. Alves e Borges Neto (2011) explicam que o aluno se
apoia em imagens mentais, fruto de experiéncias
cotidianas baseadas em objetos do mundo fisico para
compreender a Geometria e consequentemente aplica-
laem situagoesreais.

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
aluno precisa encontrar significado nos problemas
geometricos, reconhecendo teoremas e conceitos para
tracar estratégias para sua resolucao, levando em conta
a interpretagao de modelos pre-existentes e conferindo
sua validacao para as situagdes propostas. A
Competéncia Especifica 3 da BNCC, referente a area de
Matematica e suas tecnologias, traz que:

Utilizar estrategias, conceitos e procedimentos
matematicos, em seus campos - Aritmética, Algebra,
Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e
Estatistica -, para interpretar, construir modelos e
resolver problemas em diversos contextos, analisando a
plausibilidade dos resultados e a adequacao das
solugdes propostas, de modo a construirargumentagao
consistente. (BRASIL, 2018, p. 527).

Nesse sentido, entendemos que a Geometria conforme a
BNCC e, de modo geral, um campo do conhecimento
que proporciona maneiras de solucionar problemas
relativos a realidade. Além disso, o documento que
reforca a importancia de se explorar o pensamento
geometrico, exercitando a visualizacao e relagao entre
formas, figuras planas e espaciais e ate mesmo a relacao
entre a Algebra e a Geometria, dada a necessidade do
homem de se encontrardentro do espaco.
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Entretanto, Sousa et al. (2021) explica que, mesmo com
sua importancia legitimada, a Geometria enquanto
componente curricular ainda é permeada por entraves e
dificuldades no que diz respeito a aprendizagem dos
estudantes. Segundo os autores, ha uma ruptura na
transicao da Geometria Plana para a Geometria Espacial,
por exemplo, além de hiatos dentro de topicos
interligados que culminam em um maior grau de
dificuldade na percepcao e associagao dos entes
geometricos fundamentais e sua respectiva associacao
acomposicao de figuras.

Segundo Camilo, Alves e Fontenele (2020) ha certa
rejeicao por parte dos estudantes a este componente
curricular, possivelmente devido a dificuldade que os
professores de Matematica enfrentam em apresentar de
forma compreensivel a exposicao visual, pois em muitas
vezes, estes so dispdem de recursos pedagogicos
limitados a meios tradicionais. Lorenzato complementa
que (1995, p. 3) “‘muitos professores nao detém os
conhecimentos geometricos necessarios para
realizacao de suas praticas pedagogicas’, o que dificulta
afluidez do processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, trazemos neste trabalho uma proposta
de atividade gamificada, com uso do par tecnologia e
Geometria, como forma de incentivar os estudantes a ver
a Geometria por uma outra perspectiva. Os autores
Barbosa, Pontes e Castro (2020), apontam que
gamificacao tem grande potencial de aporte ao ensino
de Matematica, considerando os aspectos essenciais
pertinentes aos games, como a criagao de objetivos,
adocao de regras especificas, feedbacks, pontuagao,
ranking. Estas caracteristicas provocam estimulos dentro
do ambiente de aprendizagem, tornando-o mais
produtivo dado o desenvolvimento da criatividade e
raciocinio, bem como a competicao saudavel entre os
alunos, sendo elemento motivador do aprendizado.

Um outro ponto importante a se destacar na gamificagao,
no que diz respeito ao feedback, € a possibilidade de
parabenizar e dar reforgo positivo aos acertos dos alunos.
Contudo, enfatizamos aqui a oportunidade de analisar
dos erros dos mesmos, compreendendo sua origem e
trazendo uma discussao que corrija modelos mentais
inadequados e compreensdes errbneas acerca de
diferentes topicos. Segundo Cury (2019), analisar as
producdes dos alunos &€ um exercicio que fornece, tanto
ao professor como aos proprios alunos, a possibilidade
de interpretar e compreender de modo mais intimo
como ocorre a apropriagao do saber pelos estudantes.
Ainda conforme aautora:

A analise das respostas, alem de ser uma metodologia
de pesquisa, pode ser, também, enfocada como



metodologia de ensino, se for empregada em sala de
aula, como “trampolim para a aprendizagem” (BORASI,
1985), partindo dos erros detectados e levando os
alunos a questionar suas respostas, para construir o
proprio conhecimento. (CURY, 2019, p.17).

Com relagao a interpretacao e analise dos erros e em
uma perspectiva acerca das dimensdes didatica e
epistemologica acerca das dificuldades em Geometria,
Alves e Cavalcante (2017) explicam que os obstaculos
enfrentados e manifestados pelos alunos devem ser
levados em consideracao pelo docente. Para os autores,
estes sao aspectos capazes de impedir a evolugao
avango ou até mesmo o processo de compreensao de
um estudante que foi submetido a uma acao de ensino
intencional, caso nao trabalhados de modo adequado e
vinculado ao planejamento docente.

Partindo do quadro tedrico exposto e da discussao
acerca do tema, trazemos neste trabalho a gamificacao
de uma tematica relevante para os alunos, que é o
assunto de Areas e Semelhanca de Figuras, dada sua
recorréncia em avaliagoes externas. Pretendemos, com
base na atividade proposta, refletir sobre as respostas
dos alunos e consequentemente trabalhar em cima das
dificuldades existentes acerca destes topicos, buscando
uma recomposicao da aprendizagem dada a dificuldade
pertinente ao cenario remoto. Para tal, delineamos na
secao seguinte a metodologia deste trabalho.

3.METODOLOGIA

A metodologia utilizada para realizar este trabalho foi a
pesquisa quali-quantitativa, pois segundo Knechtel
(2014, p. 106) esta modalidade de pesquisa “interpreta as
informacdes quantitativas por meio de simbolos
numericos e os dados qualitativos mediante a
observagao, ainteragao participativa e ainterpretacao do
discurso dos sujeitos (semantica)’. Nesse sentido,
buscamos para além da interpretacao das respostas dos
alunos, incluir uma reflexao também sobre a pratica
docente.

Este trabalho foi desenvolvido com um publico-alvo de
93 estudantes do 2° ano do Ensino Médio, da Escola
Estadual de Educacao Profissional Professora Lysia
Pimentel Gomes Sampaio Sales, situada na cidade de
Sobral - CE. A atividade ocorreu em maio de 2021, de
forma remota devido ao cenario da pandemia COVID-19.

A atividade realizada envolve a elaboracao de um game
em formato de quiz, com o aporte da plataforma Quizizz,
que busca analisar os conhecimentos prévios dos alunos
utilizando as caracteristicas da gamificacao presente nos

44

SEDUC | Secretaria da Educagdo do Estado do Ceard

recursos da plataforma de modo a deixar a aula mais
dinamica e promoverum ambiente de engajamento.

As questdes foram elaboradas com base no conteudo
dos materiais estruturados, sendo utilizados dois
madulos: “Semelhanca de figuras planas’ e "Areas’. Estes
modulos foram escolhidos devido a recorréncia destes
assuntos em avaliagdes externas, pois mesmo sendo
assuntos estudados rotineiramente, os estudantes ainda
cometem erros de ordem conceitual. Alem disso, estes
conteudos sao de suma importancia para o
desenvolvimento do raciocinio geometrico do estudante
e seudesempenho em Matematicade modo geral.

Dentre as questdes elaboradas para o quiz, destacamos
quatro para a analise. Partindo dos equivocos cometidos
pelos alunos, visamos dar continuidade ao assunto de
modo a esclarecer os erros de ordem tedrica e trabalhar
a compreensao do aluno a partir da preparacao de aulas
gamificadas com base no material estruturado, como
forma de aprofundarotema.

A coleta de dados ocorreu com o registro fotografico
(prints) dos resultados dos alunos na plataforma Quizziz,
tanto coletivos quanto individuais. A partir disso, foram
averiguadas as suas respostas e realizada uma analise
dos erros e acertos em cada questao proposta. Na secao
seguinte trazemos a analise dos dados coletados e
resultados obtidos.

4.RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao apresentamos de forma breve as quatro
questdes selecionadas e uma analise da desenvoltura
dos estudantes em suas resolugdes. Segundo Cury
(2019), a analise de erros tanto pode ser entendida como
uma metodologia de pesquisa quanto de ensino, tendo
grande valia para a investigacao em sala de aula. Ainda
conforme a autora ‘o erro se constitui como um
conhecimento, € um saber que o aluno possui,
construido de alguma forma, e € necessario elaborar
intervencoes didaticas que desestabilizem as certezas,
levando o estudante a um questionamento sobre suas
respostas’ (CURY, 2019, p. 84). Assim, na Figura 1 temos a
primeira questao analisada:

Figura 1 - Primeira questao selecionada.

3. O maior lado de um triangulo retangulo é chamado x EXpand

Answer: hipotenusa 05 participants 05% .

80 responses

13 participants  14% I:I

Fonte: Elaboracao dos autores (2021).
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Na Figura 1 temos uma questao conceitual sobre o
Teorema de Pitagoras, que busca saber se o estudante
visualiza a hipotenusa como o lado de maior
comprimento em um triangulo retangulo. Apesar da
maioria dos estudantes teracertado esta questao, alguns
erros chamaram atengao, como o estudante que digitou
no campo de entrada “base maior”. Possivelmente este
equivoco pode ser associado ao fato de que no estudo
das relacdes metricas no triangulo retangulo
comumente os livros apresentam a hipotenusa em
posicao horizontal, como base, de modo a evidenciar
outras medidas no triangulo retangulo. Vale ressaltar que
o Teorema de Pitagoras tem relacao com as aplicacoes
dos casos de semelhanca de triangulos ao estudo do
triangulo retangulo. Em seguida, temos na Figura 2 a
segunda questao selecionada:

Figura 2 - Segunda questao selecionada.

Q21. As formulas apresentadas referem-se a qué?

Average time taken: 15 Secs

e relagBes métricas na circunferéncia 6 participants 6% [
relagBes métricas no triangulo

o ©F &! SOparticipants  54% (D
retangulo
relagbes trigonométricas no

° i N g‘ 15 participants ~ 16% [l
triangulo retangulo
relagbes entre area e perimetro de

o n P 7 participants 8% B
poligonos

@ unattempted 15 participants ~ 16% [

Fonte: Elaboracao dos autores (2021).

Na Figura 2 conseguimos visualizar as dificuldades de
um numero expressivo de estudantes sobre a
identificacao das formulas para o calculo das relagoes
metricas no triangulo retangulo, o que de certa forma
condiz com o erro cometido na questao reportada
anteriormente na Figura 1. Destacamos que estas
relacdes metricas sao estabelecidas a partir da
semelhanca de triangulos. A seguir temos na Figura 3
uma questao que envolve areas:

Figura 3 - Terceira questao selecionada.

13. Qual a area de um retangulo com de dimensées 3,5 cm de x E d
comprimento e 2,0 cm de largura? Xpan
a.55cm? 01 participant 1% l

b.7.0cm? 62 participants 67 % _
c.75cm? 11 participants 2% -

d. 11 cm? 05 participants 5% .

! Unattempted 14 participants 5% |:|

Fonte: Elaboracao dos autores (2021).

Na Figura 3temos uma questao elementar que envolve o
calculo da area de um retangulo. Contudo, alguns
estudantes declinaram ao erro, assinalando alternativas
incorretas. No caso do estudante que marcou a
alternativa a) 5,5 cm? este pode ter simplesmente
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somado os valores da base e da altura; ja os estudantes
que assinalaram a letra ¢) 7,5 cm?, podem ter cometido
um equivoco na etapa de multiplicacao dos valores;
enquanto isso, aos que assinalaram a letra d) 11,0 cm?
assinalaram o valor do perimetro da figura,
possivelmente nao diferenciando adequadamente o
conceito de area e perimetro. Ja na Figura 4, trazemos o
resultado de uma questao sobre Semelhanga de Figuras:

Figura 4 - Quarta questao selecionada.
Q25. Nas condigtes dadas na figura, qual é a altura do
prédio?

pose  Average time taken: 31 Secs

T

1

N\

QO = 72 participants  77% (N
O 3participants 3% |

0 3 2participants 2% |

O s 2participants 2% |

. Unattempted 14 participants 15 % .

Fonte: Elaboracao dos autores (2021).

Na Figura 4, os estudantes deveriam relacionar seus
conhecimentos sobre semelhanca de figuras para
identificar a medida da altura do prédio. Esta questao foi
adaptada do material estruturado “Semelhanca de
figuras planas’, pagina 15, secao 7.5. Observemos que 0s
estudantes que assinalaram as opg¢des b) 30
consideraram que arazao de semelhanca era k=6; os que
marcaram as alternativas ¢) 35 e d) 45 compreenderam
de modo falho o conceito de razao de semelhanca,
destoando dos resultados.

A seguir, trazemos alguns registros fotograficos do
desenvolvimento da atividade, bem como explanagoes a
respeito da interagcao com os estudantes, apontados nas
Figuras5a8:

Figura 5 - Ranking em tempo real

Fonte: Registro dos autores (2021).

Na Figura 5 temos uma das caracteristicas presentes na
gamificacao, que é o ranking, que no caso do Quizizz
pode ser apresentado aos alunos em tempo real,
estimulando a competitividade saudavel e o empenho
narealizacao das atividades de forma assertiva.



Figura 6 - Registro da atividade realizada.

@ Avg Time o1 secs ® Accwrocy

As formulas apresentadas referem-se
aqué?

relogdes
trigonometricas no
tridngulo retangulo

EE I [T T
Fonte: Registro dos autores (2021).

relacdes métricas na
dircunferéncia

relacdes métricas no
trigngulo retangulo

relacdes entre drea e
perimetro de poligonos

Na Figura 6, temos um registro da apresentacao de tela
no encontro, em que a docente, mostrou as questdes
para que os alunos conferissem o quantitativo de erros e
acertos em cada item, tentando compreender a origem
dos erros cometidos.

Figura 7 - Recorte do ranking geral.
948 215

Fonte: Registro dos autores (2021).

Figura 8 - Destaque dos trés primeiros colocados

Fonte: Registro dos autores (2021).

Na finalizacao do game, como mostram as Figuras 7 € 8,
temos o ranking geral dos participantes e o destaque
para os trés primeiros colocados, como forma de
incentivara competicdo saudavel e reconhecer o esforco
dosalunos.

A partir da analise dos erros dos alunos, utilizamos o
material estruturado, partindo do seu modelo de
abordagem como forma de reforcar a compreensao
conceitual dos estudantes, buscando trabalhar a
geometria para aléem do uso de formulas e algoritmos
prontos, auxiliando na compreensao dos alunos acerca
deste assunto nas aulas da disciplina Horario de Estudo.
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A disciplina Horario de Estudo faz parte da grade de
disciplinas das escolas de educacgao profissional, sendo
destinada a realizacao de atividades, revisdes e
momentos de reforco, de acordo com as necessidades
daturma/curso.

Partindo dos resultados apontados e das analises
realizadas, realizamos aulas extra de reposicao curricular
sobre o assunto, visando um aprimoramento do
conhecimento do aluno e seu desenvolvimento.

5.CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou apresentar a plataforma Quizizz
como aliada no ensino de geometria, por meio de
técnicas de gamificagdo, a partir da exploragao do
material estruturado do programa Foco na
Aprendizagem em Matematica, com énfase nos
madulos de "Areas’ e "Semelhancas de figuras planas”. A
plataforma Quizizz ajudou a aumentar o engajamento
dos estudantes, criando um ambiente propicio a
aprendizagem por proporcionar a utilizacao de
componentes de jogos virtuais e promover a diversao
durante o processo de aprendizagem.

Apos a realizagao da atividade na plataforma, houve uma
explanacao daaula corrigindo as questoes erealizando a
analise dos erros e dos acertos dos estudantes, com
base no formato de abordagem destes assuntos
disponivel para o professor nos materiais estruturados
utilizados. Os maiores desafios desta atividade foram a
dificuldade de acesso a internet dos alunos, e os
aparelhos celulares dos alunos com pouca capacidade
para “rodar" ojogo.

Com base nos resultados obtidos, concluimos o quanto €
importante analisar os erros dos estudantes,
investigando sua natureza e compreendendo sua
origem, pois por diversas vezes 0s equivocos
matematicos cometidos por eles ocorrem devido a
lacunas na aprendizagem em etapas escolares
anteriores. Assim, este tipo de analise pode fornecer ao
professor um suporte para compreender o que o aluno
precisa aprender, em termos de reposicao curricular,
para seguiradiante e se desenvolver nadisciplina.

Por fim, acreditamos que este trabalho pode contribuir
na area de gamificacao aplicada ao ensino de
matematica em futuras pesquisas, fornecendo subsidios
a professores desta disciplina, visto que metodos para
uso da gamificagao configuram-se em uma metodologia
atrativa e eficiente.
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