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1.0 Apresentacdo autores.

Fernanda Barbosa Mateus

Mestranda em Gestdo, Planejamento e Ensino pela
UNINCOR(Atual), professora de Matematica possuo
graduagdo em Matematica pela FUNDACAO
EDUCACIONAL DE MACHADO (2010). Atualmente
trabalho como professora de matematica da Rede

Municipal e Estadual de Minas Gerais. com mais de
uma década de experiéncia em escolas publicas e privadas na cidade de Séo
Lourenco em Minas Gerais. Entre os meus objetivos profissionais mais
importantes estd o de aumentar o envolvimento dos alunos, buscando uma
educagdo inclusiva e adaptada, colocando o estudante no centro de sua

formagao.

Jesus Alexandre Tavares Monteiro

Pds-doutorando em Educagdo na FAE-UFMG (atual) em
conhecimento e inclusdo social na Linha de Pesquisa
Psicologia, Psicandlise e Educagdo(2023),Doutor em
Psicologia , com estudo sobre musicas brasileira, trabalho
e psicologia Historico-cultural, pela Universidade Federal

de Minas Gerais (2017-2020); mestre em Psicologia, com

pesquisa sobre educagdo social e Populagdo em situagdo de rua, na mesma
universidade (2009-2011) e graduado como Psicélogo pela Pontificia
Universidade Catdlica de Minas Gerais (2002), com énfase em educacdo.
Atualmente, exerce o cargo de docente no Mestrado Profissional em Gestdo,
Planejamento e Ensino - Area de pesquisa: Formacdo de professores e agdo
docente da Universidade Vale do Rio Verde (UNINCOR).



2.0 Apresentacdo

O trabalho discute as questGes sobre a educagdo de matematica e a importancia
de acompanhar as melhorias e avangos para o aprendizado. A gamificagdo € apresentada
como uma forma eficaz de engajar os alunos e melhorar o aprendizado. A dissertagao
intitulada GAMIFICACAO COMO TECNOLOGIA DE ENGAJAMENTO E APRENDIZADO DA
MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL destaca a importancia da tecnologia e da
digitalizagdo para integrar o pais e motivar os alunos na aprendizagem. O baixo
rendimento académico e evasdo escolar sdo abordados como questbes a serem
resolvidas pela pesquisa, que se concentra nas influéncias culturais, infraestruturais e
de integragdo escola-aluno. Este ebook é o resultado da construgdo da pesquisa do
mestrado e apresenta o desenvolvimento de um software para aplicagdo de gamificagdo
na area de matematica.

O software produzido deve ser desenvolvido por meio de aplicativo mobile, PC
e/ou Web, um sistema que traga os meios necessarios para a aplicabilidade das
estratégias tedricas desenvolvidas. O sistema e as técnicas desenvolvidas precisam ser
utilizados, inicialmente, na disciplina de Matematica, durante as aulas, sejam elas
presenciais ou remotas, possibilitando uma maior integracdo entre professor e aluno. O
sistema a ser desenvolvido podera contribuir para o uso de estratégias ja definidas no
projeto e também sera possivel sua expansdao por meio da comunidade académica ou
externa, que podera inserir novos modelos e conteldo que possam implementar a

experiéncia de seu uso.



2.1. Aplicativo mével - Celular

A ideia inicial consiste na criacgdo de uma aplicagdo modvel, pois entre os
dispositivos eletrénicos mais populares como computadores, notebooks, tablets entre
outros, o celular possui um dos menores custos e sua portabilidade se torna muito facil
para o uso em salas de aula ou em outros ambientes. E proposta a criacdo de uma
aplicagdo apresentada em mddulos e, neste presente trabalho, serd apresentada a

aplicagcdo em seu primeiro modulo: o modulo piloto (Figura 7).

Figura 7- Tela em dispositivos maiores (tablets/web/TV)
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Vocé deve 5 reais para seu colega Fabio.

Seudinheiro: 2 reais.

A Fabio me paga 7 reais
B Fico devendo 7 reais

© Fico devendo 3 reais.

Fonte: a autora

Nesse moddulo piloto é possivel trabalhar muitos conceitos desenvolvidos com o
presente trabalho, validar e receber os feedbacks necessarios para a criagdo, e os
conceitos envolvendo a criagdo e o desenvolvimento de uma aplicagdo de docentes para
discentes, permitindo sempre incrementos, gratuitos e seguros, disponibilizando que
diferentes pedagogos possam trabalhar juntos ou de forma individual em suas

comunidades ou grupos de estudo.



3.0 Etapas

Para o desenvolvimento de uma aplicagdo, é preciso definir os objetivos e os
resultados-chave em portugués, que é amplamente utilizado para definir metas (Quadro
1).

Quadro 1 - objetivos e resultados-chave

Objetivo (0) Resultados-chave
Desenvolver um  aplicativo para Facil para professores e alunos.
estimular e quantificar o aprendizado. Entrega de relatdrio, métricas.
Aberto e gratuito.

Fonte: a autora

Com os objetivos expostos, serdo desenvolvidas estratégias que permitam
alcangar o objetivo principal e, ao final, encontram-se os resultados-chave que foram
alcangados, para isso, utilizam-se métricas, como feedback no caso de uma aplicacdo

mobile.



3.1 Fluxo da aplicagdao

No desenvolvimento de uma aplicagdo ou no desenvolvimento de um produto,
a parte mais pesada € deixado para o final e deve-se certificar a todo instante que a
aplicagdo ndo fuja do objetivo principal. Assim, sugere-se a criagdo de um protétipo que
apenas dé uma ideia de como ele se comportard, assim tem-se o fluxo da aplicagdo
(Figura 8).

Figura 8 - Fluxograma de aplicagao

Fergunta de Perda.

|

MEo nfluéEncia na
- Fergumade Soma N =

aifculdade.

Fonte: a autora
O fluxograma do aplicativo tem como objetivo orientar todos os passos que

devem ser seguidos para que o aplicativo tenha éxito em engajar e em ter ldgica para

docentes e discentes.



3.2 Flameworks

- Definir os objetivos do projeto:
- Delinear o comportamento alvo:
. Descrever os jogadores:

. Conceber os ciclos de atividade:
. N3o esqueca da diversao

L] Implantar ferramentas apropriadas:

Significado

Conquista Empoderamento

MODELO Influéncia
OCTALYSIS Social

Posse

Escassez Imprevisibilidade

Aversdo a Perda



3.3. Protétipo de alta fidelidade

Com o prototipo de baixa fidelidade, pode-se melhorar e ter uma representacdo
fidedigna de como ficara a aplicacdo final, sendo essa parte muito importante, pois
deixara claro para as partes interessadas como a aplicacdo ficara e ajudara a equipe de
desenvolvimento a se preocupar apenas com os c6digos, sem precisar pensar em
designer ou qualquer processo criativo, apenas em sua légica funcional. Como o objetivo
é desenvolver apenas um maddulo da aplicacdo, para posteriormente ser desenvolvido e
disponibilizado de forma gratuita e livre, o foco sera em algumas telas centrais, como a

da Figura 9.

Apresentacgéo das regras

Figura 9 - Tela de regras

Regras
Cores verdes geralmente indicarm
ganho.
Cores vermelhas geralmente indicarm

perdas
Po em a mesma
sempre, 1

em cada & (lados).

Os dados

Quanto mais rapido
responder, mais
pontos ganha

Respostas

Fonte: a autora

Essa € uma das principais telas da aplicacdo, ja que nela se aplica o conceito
desenvolvido durante a presente Dissertacdo. Para um jogo despertar o interesse do
aluno, é necessario que o conjunto de regras seja bem definido, justo e que estimule o
jovem o maximo possivel. A principio, a aplicacdo terd regras simples de serem

implementadas.



A aplicagdo utilizard cores que produzam um contraste com a aplicagdo,
incentivando o raciocinio légico do aluno e, no caso do topico da Matematica basica de
soma, estimulara o raciocinio de um principio cotidiano de perdas/ganhos com equagoes
matematicas, levando um assunto de sala de aula ao dia a dia, em situagGes muitas
vezes reais de vida.

O jogo deve iniciar de modo facil, entdo tem-se um modo de jogo amplamente
divulgado e conhecido: o tabuleiro, as regras gerais dele sao simples, o jogador vai
avangando conforme os dados sdo jogados. Nessa aplicagdo, utiliza-se um conceito de
possibilidade justa ao usuario, no lugar de andar certas casas, ele podera ter mais sorte
ou mais azar em suas situagdes, o que ndo implicard em um incremento de dificuldade
ao jogo, apenas em situagdes que envolvam mais ganhos ou mais perdas a ele.

A dificuldade do jogo envolve basicamente a velocidade na qual as respostas
serdao dadas, ganhando pontos ao responder rapidamente ou menor pontuagdo caso o
jogador demore muito ou que ele utilize auxilios externos, como uma calculadora - todas
as perguntas serdo feitas pensando numa resolugdo individual, sem auxilio de qualquer

ferramenta, a menos que a aplicagdo proponha explicitamente (Figura 10).



Questodes personalizadas

Figura 10 - Exemplo de pergunta
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Vocé deve 5 reais para seu
colega Fabio.

Seu dinheiro: 2 reais.

A Fabio me paga 7 reais.

B Fico devendo 7 reais.

Fico devendo 3 reais.

9]

Fonte: a autora

A aplicacdo utilizara um banco de perguntas e as opcdes de respostas do quiz
produzidas pelos proprios professores ou por pedagogos que queiram contribuir poderdo
ter de duas a quatro alternativas e apenas uma alternativa valida, permitindo também
que a aplicacdo sugira uma explicacdo da resposta certa como também das opcdes
erradas, para garantir que mesmo tentando ao acaso uma resposta o aluno entenda o
motivo do acerto e quando ocorrer um erro possa mostrar corregao para que o ajude a
performar melhor nas proximas alternativas.

As cores sdo muito utilizadas na aplicagdo, ela tem como objetivo induzir o aluno

ao raciocinio légico e ligar as perguntas em perdas ou ganhos (Figura 11).



Sistema de pontos por acertos

Figura 11 - Exemplo acerto
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Vocé deve 5 reais para seu
colega Fabio.

Seu dinheiro: 2 reais.

A Fabiome paga7reais.
B Fico devendo 7 reais.

° Ficodevendo 3reais.  +20pts

CONTINUE

Fonte: a autora

A Figura 11 é um exemplo de que se caso a resposta esteja certa a alternativa
se destacard em verde, e o aluno ganhara uma pontuagdo proporcional ao tempo que
levou ao chegar nela, incentivando o pensamento ldgico.

A Figura 12 mostra que o jogo possui um sistema de langamento de dados, a
cada rodada as regras podem ser mudadas, tudo isso de forma aleatdria, permitindo que
o discente possa encarar perguntas de soma ou perda de capital. Essas regras nao
influenciam na dificuldade do jogo, apenas permite que o jogo ndo fique entediante ao
aluno.



Utilizando elemento surpresa, e a probabilidade da matematica.

Figura 12 - Langando dados

—
Regra: >= 3

Numeros maiores ou iguais que 3
significa sorte.

Resultado:

NUmeros maiores ou iguais que 3
significa sorte

Resultado: &)

Sorte é com vocé mesmo! !l

Fonte: a autora
A Figura 13 mostra que as perguntas envolvendo perdas usam as mesmas regras das

anteriores.



Compreensdao do nimero negativo através de situacoes cotidianas.

Figura 13 - Exemplo de pergunta envolvendo perdas
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VVocé& deu sorte, vocé& achou uma
carteira narua e ao devolver,
ganhou 10 reais do dono.

Seu dinheiro: 3 reais.

A Wou ficar devendo 13 reais.
B Vou pagar Fabio e ficar com 7 reais
c “ou pagar Fabio e vou ficar com &

reais.

Fonte: a autora
O jogo também utiliza ligagGes com as perguntas anteriores, assim, caso ele

figue devendo numa pergunta anterior, sua divida permanece e ele deve utilizar das
alternativas propostas pelo jogo e das situagdes criadas para tomar suas decisdes. O
jogador no jogo ndo tem como objetivo conquistar o maior nimero de capital, dinheiro.

A Figura 14 apresenta as estatisticas finais do jogo, mostrando o resultado e a

recompensa pela atividade proposta e concluida pelo jogador/aluno.



Feedback final

Figura 14 - Tela final de acertos

|l o

s

Resultados de Matematica Soma #156

& Pontos Conquistados 120

~*  Acertos &

Fonte: a autora

A aplicagdo também sera capaz de emitir relatérios dos resultados dos alunos,
permitindo que o docente possa avaliar os estudantes, por meio dos os resultados, e
também sera possivel, com o uso de métricas, avaliar o uso e os possiveis resultados
em curto ou longo prazos do uso das aplicagdes.

A aplicagdo podera ser utilizada em multiplos dispositivos mobile no sistema
operacional Android, em diferentes tamanhos de tela. Numa futura versao da aplicacdo,
ela pode ser implementada numa versdo 10S e Web, aumentando seu publico-alvo e

maximizando as opgoes e os contextos de uso.



3.4. Avaliando a aplicagao

A aplicacdo, agora com o design definido, a légica e os processos ja prontos,
deve ser avaliada por outras pessoas para validar a ideia e garantir que represente uma
possivel solugdo para o problema exposto.

ApOs essa verificagdo, que pode ser elaborada apresentando a um conjunto
amostral que esteja conectado a Pedagogia, e é necessario comegar o desenvolvimento
técnico, ou seja, a codificacdo da aplicagdo.

E importante ressaltar que todo o desenvolvimento do design foi baseado em
diferentes tedricos académicos acerca da gamificacdo, estando o mais presente Yu-Kai
Chou, no qual usam-se oitos pilares apresentados para a gamificagdo: na vocacgdao épica,
a aplicacdo permite que ele va além do que foi proposto, ndo é apenas acertar, mas ser
0 mais rapido; no primeiro momento o fator tempo esta relacionado apenas entre ele
(usuario) e a maquina (aplicativo), mas, no futuro, essa relagdo sera elaborada com os
outros usuarios, seja em uma mesma sala de aula ou em uma tarefa de casa, entrando
assim em outro pilar, a sociabilidade; a criatividade também é usada no
desenvolvimento, pois é necessario que o aluno/usudrio ndo utilize apenas
conhecimentos matematicos, mas sim ldgicos e de seu cotidiano, ja que uma das
propostas é trazer a realidade individual e comunitaria a aplicacdo; o sentimento de
perda é sempre utilizado, seja na hora de jogar os dados ou no tempo de resposta;
escassez € usado para mostrar a raridade quando o usuario apresenta um recorde, a
maior pontuacdo possivel; posse é usado constantemente com escassez, faz o usuario
valorizar sua conquista e admira-la; por ultimo tém-se o desenvolvimento do discente,
a aplicagao ndo utiliza apenas de conceitos lineares, mas sim em espiral, perguntas estao
sempre conectadas e brincam a todo instante com o cotidiano da comunidade que o
usuario esta inserindo, ja que é o proprio corpo docente que elabora as questdes ou as

personalizam para sua realidade.



3.5 Resultado e Discusséao

Foi aplicado, no final de um semestre, um questionario sobre a relagdo do uso
de elementos de games (gamificagdo) no processo de aprendizagem em sala de aula, a
27 discentes do Ensino Fundamental anos finais, da Escola Dr. Emilio Abdon Pévoa, S&o
Lourengo—-MG, que frequentaram as aulas de reforco no ano de 2022 em Matematica e
foram utilizadas o uso de aplicativos de gamificagdo como estratégia de engajamento e
motivacdo da aprendizagem.

A primeira pergunta foi em relagdo ao fato de o aluno possuir aparelhos
tecnoldgicos em casa, que teve como resultado positivo de 100%, demonstrando a
necessidade de utilizar metodologias que estejam presentes em seu cotidiano,
proporcionando ao discente maior aproximagao entre vida social e escolar. Nessa mesma
questdo foi perguntado qual tipo de equipamento o aluno possui, demonstrando que
84% dos discentes entrevistados possuem smartphones, comprovando a necessidade de
utilizar aplicativos e uso dessa tecnologia, a fim de aproximar o aprendizado de suas

experiéncias cotidianas (Figura 15).

Figura 15 - O aluno possui aparelhos tecnolégicos em casa?
25 respostas

N&o possuo

Notebook 13 (52%)

Tablet 1(4%)
Smartphone 21 (84%)

N&o PC (computador de mesa)

Fonte: a autora

A pergunta seguinte buscou identificar qual aplicativo mais utilizado pelos

discentes, conforme Figura 16.



Figura 16 - Qual aplicativo mais utilizado pelos discentes
25 respostas

@ NEo utiliza

@ Rede Social ( Instagram, whatssapp,
etc)

@ Site de busca (Google, Yahoo, etc.)

@ You tube

® Jogos

Fonte: a autora
Analisando a Figura 16, percebe-se o predominio das redes sociais e, em

seguida, dos jogos eletronicos, confirmando o uso da tecnologia digital para se
relacionar, informar e divertir, sendo promissor o uso dessa ferramenta para que haja a
motivacdo em passar horas em redes sociais e jogos eletronicos seja refletida em
contelido de aprendizagem.

O resultado dessa questdo coaduna com os dizeres dos autores Bomfoco e
Azevedo, (2012), que ressaltam que a pratica da utilizacdo de técnicas, mecanicas,
dindmicas e metodologias em um jogo contribui para os alunos resolver problemas e
melhorar o aprendizado, motivando agGes e comportamentos para além do universo dos
jogos.

A seguir foi indagado se o discente faz o uso de jogos e se prefere jogos
eletronicos ou jogos de tabuleiro - Figura 17.

Figura 17 - O uso de jogos pelos discentes
27 respostas

@ Mo gosto de jogos
@ Tabuleiro
@ Eletrinicos

Fonte: a autora



Nota-se a preferéncia por jogos eletronicos em 74,1%, constatando que o uso
das técnicas utilizadas nos jogos digitais tem uma proximidade com a geracgdo Y, que
estd a cada dia se transforma e necessita de novas formas de interagéo.

Conforme Bomfoco e Azevedo (2012), os jogos digitais sdo um dos recursos
pedagdgicos utilizados, que faz parte das metodologias ativas, e tem como fungdo
transformar o discente em protagonista de seu aprendizado, buscando um ensino que
permita que ele seja o personagem principal do seu processo de aprendizagem,
oferecendo recursos que podem ajudar a planejar, executar, avaliar e se interagir com
os outros discentes.

A pergunta seguinte buscou analisar o tempo médio didrio gasto em jogos,

conforme mostra o grafico da Figura 18.

Figura 18 - Tempo médio diario gasto pelo aluno em jogos
27 respostas

@ Néo faco uso de jogos
@ Menos de uma hora.

Entre uma & duas horas
@ Mais de duas horas.

Fonte: a autora

A Figura 18 mostra que que 37% dos discentes passam mais de duas horas por
dia jogando, solidificando a importancia dessas dinamicas dos jogos estarem presentes
em sala de aula, a fim de engajar os alunos de forma agradavel a querer aprender e
permanecer motivado durante as aulas. Delmondes e Macedo (2020) apontam que o uso
da tecnologia em sala de aula vem sendo desenvolvido com a finalidade de melhorar a
aprendizagem e o engajamento entre os discentes, sendo uma das alternativas para o
favorecimento da aprendizagem neste conteldo, que tem se constituido no uso das
tecnologias virtuais.

Seguindo, a pergunta da Figura 19 buscou-se explorar os elementos de jogos,

que o discente sente que o envolve em um jogo.



Figura 19 - Os elementos que envolvem o0s jogos

MNao gosto de jogos 3(11,1%)
Feedback imediato
Tempo para resposta 5{18.5%)
Participacdo voluntaria 6 (22,2%)
Sistema de Regras 3(11,1%)
Recompensa
Competividade

Situages fantasiozas

14 (51,9%)
3(11,1%)
Diversao. 21 (7

Avanco de fase. 8 (29,6%)

0 5 10 15 20
Fonte: a autora

Pode-se notar que 77% procuram a diversao, e de acordo com Piaget (1978) a
atividade ludica é o bergo obrigatério das atividades intelectuais da crianga. Estas ndo
sao apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar energia das criancgas,
mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Em seguida,
51,9% relataram o envolvimento pela competividade, mostrando a importancia de
trabalhar atividades em grupo, onde o discente busca aprimorar ndo sé para ultrapassar
seus limites, mas também de poder mostrar seu conhecimento, proporcionando
empolgagao e interagdo com os colegas.

Foi perguntado aos alunos se gostariam que fossem utilizados os elementos dos
jogos em sala de aula - Figura 20



Figura 20 - Interesse dos discentes em relacao ao uso dos elementos de jogos
em sala de aula

27 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: a autora

O resultado mostra uma aprovacao de 92,6% por parte dos discentes,
potencializando uma opgdo de engajamento ao ensino. Para Piaget (1978) é importante
trabalhar atividades em grupo, o discente busca aprimorar ndo sé para ultrapassar seus
limites, mas também de poder mostrar seu conhecimento, proporcionando empolgagéo
e interagdo com os colegas.

Por fim, foi questionado aos discentes se foi utilizado algum tipo de gamificacao
em sala de aula, e se sim, quais foram as sensac0es despertadas.

Figura 21 - Tipo de gamificagdo em sala de aula

27 respostas

MNao percebi o tempo passar en 11 (40,7%)
Perdi a consciéncia do que est J(MA%)
Me senti mals no ambiente do | J{1M,1%)
Me esforcel para ter bons resul 11 (40,7%)

Houve momentes em que quer 4(148%)

Me senti estimulado a aprende 12 (44.4%)
Nao gostel dessa experéncia 1 (3.7%)
Mo foi utlizada 1(3.7%)
0.0 25 50 15 100 125

Fonte: a autora



Foi apontado que 44,4% se sentiram estimulado a aprender com o jogo, logo
em seguida 40,7% relataram ndo perceber o tempo passar e se esforgaram para ter
bons resultados.

A discussdao dos resultados desta pergunta sugere que a incorporagao de
tecnologias de gamificagcdo no ensino de Matematica em escolas publicas pode ter efeitos
significativos sobre o desempenho dos alunos, no engajamento e na motivagao,
corroborando com as ideias de autores como Kapp (2012) e Kishimoto (2011).
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5.0 Indicagoes de videos

e Como utilizar o Kahoot para professores.
Link: https://youtu.be/Ch4t3Mj1 og

e Como usar o WORDWALL - Tutorial Completo
Link: https://youtu.be/khKkS T5V3s

e Apresentagdes interativas com o Mentimeter
Link: https://youtu.be/sLeQJzh32b0

e Quizizz: como deixar aulas a distancia mais dinamicas e
interativas!
Link: https://youtu.be/eWWBXJjocEl



https://youtu.be/Ch4t3Mj1_og
https://youtu.be/khKkS_T5V3s
https://youtu.be/sLeQJzh32b0
https://youtu.be/eWWBXJjocEI
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