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CONTEXTUALIZACAO: A gamificacdo foi introduzida na disciplina de Algebra
Linear com Aplicacdes em Geometria Analitica como uma solu¢do inovadora para
reduzir as altas taxas de reprovacdo, enfrentando as dificuldades comuns que 0s
estudantes apresentam ao dominar um contetdo essencial para cursos de engenharia e
ciéncias exatas. Esta disciplina é vital na formacdo basica na engenharia, pois aborda
conceitos fundamentais, como espacos Vvetoriais, ortogonalidade, autovalores e
autovetores, os quais sdo amplamente aplicados nas disciplinas formativas. Além disso,
0 dominio desses tdpicos € crucial para o uso eficiente de ferramentas computacionais,
que sdo indispensaveis na andlise de simulagdes numéricas e na compreensdo de processos
fisicos na industria. Diante da necessidade de melhorar a experiéncia de aprendizagem e,
ao mesmo tempo, reduzir os indices de reprovacao, o projeto foi baseado em metodologias

ativas de ensino, como o Blended Learning, que integra o ensino presencial com o uso de
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tecnologias digitais. O autor, professor responsavel por disciplinas de algebra linear e geometria
analitica, desenvolveu um ambiente computacional baseado na metodologia ativa blended learning, e
nesse ambiente inseriu-se uma primeira versdo de um mddulo de gamificacdo. O médulo de
gamificagdo visa engajar os alunos e promover um aprendizado mais autdbnomo e
interativo. Diversos estudos mostram que as metodologias ativas ndo apenas aumentam
a motivacdo dos alunos, mas também melhoram a retencédo de conteddo, resultando em
um aprendizado mais préatico e aplicavel a situagcbes do mundo real (Bonwell & Eison,
1991; Freeman et al., 2014). A gamificacdo aplicada ao ambiente computacional baseia-
se em elementos de mecéanicas de jogo, como pontuacdes, recompensas, niveis e desafios.
Esses elementos ajudam a estimular o engajamento e a motivacdo dos estudantes,
participando de atividades gamificadas que avaliam seus conhecimentos e habilidades de
forma ludica, oferecendo feedback instantaneo e permitindo o progresso continuo. Essa
abordagem permitira enfrentar as dificuldades que contribuem para os altos indices de
reprovacao. Pesquisas apontam que a gamificacdo tem impacto positivo no desempenho
académico, promovendo a retencdo de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades
criticas, como a resolucdo de problemas e o pensamento Idgico (Hamari, Koivisto &
Sarsa, 2014). Quando imersos em um ambiente gamificado, os alunos sentem-se mais
desafiados e recompensados, 0 que aumenta sua motivacdo intrinseca e,
consequentemente, melhora a qualidade do aprendizado. Além disso, a competicdo
saudavel e o reconhecimento publico por meio de rankings ajudam a desenvolver um
senso de responsabilidade e controle sobre o progresso académico, preparando 0s

estudantes para desafios futuros, tanto em disciplinas correlatas quanto em suas carreiras.

OBJETIVO: O estudo busca entender como a gamificacdo pode ajudar a diminuir as
reprovacdes na disciplina de Algebra Linear e Geometria Analitica. A ideia é dar aos
alunos que tiveram notas reprovadas em cada prova, abaixo de cinco, uma oportunidade
de recuperacdo. Além disso, aqueles com média final inferior a trés também poderiam se
beneficiar desse processo para serem inseridos no grupo de alunos em recuperagédo. O
objetivo é ndo s6 melhorar as notas, mas também verificar se essa abordagem contribui

para o desenvolvimento de habilidades importantes, como raciocinio l6gico e resolugdo
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de problemas, além de tentar reduzir a evasao.

METODO: A implementac&o da gamificacdo na disciplina visa aprimorar o desempenho
dos alunos, permitindo que eles tenham uma experiéncia mais interativa e engajadora. A
seguir, serdo apresentados os principais aspectos dos testes de gamificacéo, incluindo os
manuais de implementacdo, a estrutura dos questionarios utilizados e os resultados
obtidos com um grupo piloto de alunos. Os testes de gamificacdo realizados foram
eficazes em identificar ferramentas e metodologias que podem aumentar o engajamento
dos alunos. No projeto, foram testadas diferentes plataformas de gamificacdo, como o
"Level Up XP" e 0 "Jogo”, ambos do Moodle USP, que introduziram questiondrios com
niveis de dificuldade progressivos. Desta forma, foi efetuado testes promissores com um
pequeno grupo de alunos, com o intuito de demostrar a eficacia da implementacdo da
gamificacdo no ambiente desenvolvido. Assim, sendo possivel colocar em pratica na
préxima turma ingressante nas disciplinas de Algebra Linear e Geometria Analitica. A
estrutura dos questionarios da gamificacdo foram configurados com uma média de 3a 5
questdes por nivel de dificuldade, abrangendo topicos essenciais de Algebra Linear e
Geometria Analitica, como matrizes e vetores. A criacdo de questdes variadas, com niveis
de dificuldade crescente, proporcionou uma experiéncia adaptativa aos alunos,
permitindo que cada um avangasse Nno seu proprio ritmo, a0 mesmo tempo em que
assegurava que conceitos importantes fossem revisados continuamente. A restricdo de
acesso ao proximo nivel somente apo6s atingir uma nota minima foi uma estratégia
eficiente para assegurar que os alunos realmente compreendessem o contetdo antes de

avancar, reforcando a importancia da aprendizagem continua e sélida.

RESULTADOS E DISCUSSOES: O médulo de gamificacao foi criado por duas alunas
dos cursos de engenharia da USP — Pirassununga, ambas bolsistas do Programa Unificado
de Bolsas em 2023 e 2024. Ele foi testado com um grupo reduzido de alunos voluntarios
da FZEA/USP, e os resultados atenderam as expectativas. O sistema, que inclui niveis de
dificuldade e rankings, funcionou conforme o esperado, oferecendo feedback imediato e
criando uma competicdo saudavel entre os participantes. Os questionarios, com niveis de

dificuldade progressiva, focaram em temas importantes como matrizes e espagos
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vetoriais. Isso permitiu que os alunos avangassem no ritmo deles, mas somente depois de
atingirem uma pontuacdo minima, garantindo que tivessem realmente entendido o
contetdo antes de seguir em frente. Essa abordagem ajudou na revisdo continua e
melhorou a retencdo do aprendizado. Apesar dos resultados promissores, o teste foi feito
com um numero reduzido de alunos, o que limita as conclusbes sobre a eficacia da
gamificacdo em um grupo maior. Sera necessario realizar mais testes com um nimero
maior de alunos para confirmar os beneficios observados, especialmente em relagdo a
diminuicdo das reprovagdes e ao aumento do engajamento. Mesmo assim, 0S primeiros
dados indicam que a gamificacdo tem um grande potencial para tornar o aprendizado mais

dindmico e eficaz, além de melhorar o desempenho dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS:A introducio da gamificacdo na disciplina de Algebra
Linear e Geometria Analitica mostrou-se uma estratégia promissora para aumentar o
engajamento dos alunos e aprimorar o0 processo de aprendizado. Ferramentas como
"Level Up XP" e "Jogo", ambos do Moodle USP, foram testadas em um grupo reduzido
de estudantes, oferecendo uma experiéncia interativa e personalizada, com questionarios
que iam aumentando gradualmente em dificuldade. A estrutura da gamificacdo considera
trés niveis, ndo sendo possivel avancar de nivel sem vencer o nivel anterior. Apesar dos
resultados animadores, o estudo contou com um nimero reduzido de participantes, o que
indica a necessidade de testes mais amplos com turmas maiores para confirmar se a
gamificacdo realmente ajuda a reduzir reprovacdes e a melhorar o desempenho
académico. A gamificacdo se mostrou eficaz em incentivar os alunos a revisarem
continuamente o contetdo e progredir de forma autdbnoma, destacando-se como uma
metodologia ativa que complementa o ensino tradicional e pode contribuir para uma
melhor retencdo do conhecimento em disciplinas complexas. Para o futuro, é essencial
ampliar o estudo para as turmas reais da unidade e ajustar os elementos gamificados de
acordo com as necessidades dos alunos, visando otimizar o sistema e alcancar resultados

ainda mais expressivos.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo, Blended Learning, Algebra Linear, Geometria

Analitica, Ambiente computacional de ensino.
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