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      Este guia é parte do trabalho de pesquisa da dissertação intitulada
como: Análise da Formação Matemática no curso de pedagogia e a
matemática a ser ensinada por ele de acordo com DCGO e a BNCC: uma
proposta de curso usando a gamificação do Duolingo Math. e foi
desenvolvido como seu produto educacional. seu objetivo é auxiliar na
criação de curso de formação matemática de professores visando, o
aprofundamento de conceitos matemáticos utilizando gamificação do
Duolingo Math. 
  Ao propor um curso de formação, buscando uma proposta de
gamificação utilizando o jogo Duolingo Math, procura-se explorar o
lado lúdico da gamificação como estratégia de ensino.
    Além do Duolingo Math, foi utilizado a plataforma do google sala de
aula, onde estão montadas as turmas e disponibilizados os materiais e as
atividades propostas.

1

Apresentação



       Porque usar gamificação como estratégia de ensino?
    Os benefícios da gamificação na educação são inúmeros. Ela aumenta o
engajamento ao tornar as aulas mais dinâmicas e interativas, mantendo
os estudantes interessados e motivados. Elementos de jogo, como
recompensas e desafios, incentivam os alunos a se esforçarem mais e a
continuarem participando, mantendo a motivação elevada.
                                                        

    A interação entre gamificação e educação está revolucionando a
forma de ensinar e aprender. Ao incorporar elementos de jogos, cria-se
um ambiente de aprendizado mais cativante, motivador e eficaz,
melhorando a retenção e a compreensão dos conceitos. Esse método
torna o processo educativo mais agradável, preparando melhor os
estudantes para os desafios do futuro.

Justificativa
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“O desafio na criação de ambientes e artefatos que
exploram a gamificação é saber como estimular
efetivamente as duas formas de motivação, tanto no seu
relacionamento como separadamente. Para a gamificação a
combinação efetiva das motivações intrínseca e extrínseca
aumentam o nível de motivação e engajamento do sujeito.
(Fadel,2014, p.17)



PASSO A PASSO 
COMO CRIAR O 

CURSO DE FORMAÇÃO 
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1º PASSO 

   Acesse seu google sala de aula e crie uma turma para ministração do
curso  como na figura abaixo:
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2 º PASSO 

     Inserir os estudantes na turma. Essa inserção pode ser feita de duas
formas: através de um código fornecido ao estudante ou o próprio
professor faz esse inserção utilizando o Email do estudante. 
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3 º PASSO 
      Disponibilizar para os estudantes o material de estudos:

pdf com conteúdo a ser estudado de acordo com cada módulo.
vídeo aula referentes aos conteúdos dessas aulas podem ser
próprias ou aulas disponíveis no youtube. 
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4 º Passo 
      Anexar atividades.
    sugestão de atividades a cada tópico estudado o estudante deverá
acessar o duolingo Math e após o término de cada seção anexar os
prints de sua evolução.
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                                                      5 º Passo
      acompanhamento:
   o professor deverá estar sempre  disponível para auxiliar os
estudantes.
     Faça um tutorial sobre o Duolingo Math e anexe no material da turma
para auxiliar aos estudantes sobre o jogo conforme 3º passo.
    o  Duolingo Math é uma das linguagens do duolingo, e ainda não está
disponível para a versão android, está disponível no momento só para ios,
de acordo com o site do duolingo a previsão de disponibilidade para
android será o ano de 2024.
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 abaixo segue a demonstração de como baixar o app, criar uma conta e
outras informações sobre o jogo.
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depois procure pelo jogo
e faça o download

vá até a loja da
 app store
 no seu celular 

clique em continuar  

clique em 
começar
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continuar

escolha uma opção e
continuar  

clique em 
matemática e 
continuar 

escolha uma 
opção e continuar
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escolha uma opção e
continuar

escolha uma opção e
continuar  

clique em 
continuar 

escolha uma 
opção e continuar



12

agora você vai  responder as questões abaixo:

após responder as questões chegou a hora de fazer seu cadastro.
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 clique em criar um perfil

 se não for utilizar uma
das opções de contas

continua 

clique em 
continuar 

escolha uma 
opção e continuar
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 pronto perfil criado
continue

CRie uma 
senha  

agor
a é 

só 
se 

div
er

tir
 e 

apr
en

der
 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 

    Este material foi desenvolvido com o objetivo de aperfeiçoamento na
formação matemática de professores/pedagogos. pois De acordo com as
análises feitas na dissertação mencionada, sobre a formação
matemática nos cursos de pedagogia, verificou-se que o aprofundamento
matemático é insuficiente. Além disso, com base nos documentos oficiais
analisados, constatou-se que esses profissionais trabalham diversos
conteúdos, sendo fundamental que dominem o conteúdo a ser ensinado
para um bom aproveitamento do ensino-aprendizagem. Ao utilizar jogos,
consideramos a possibilidade de tornar o processo mais agradável. 
   As plataformas utilizadas podem ser adaptadas conforme o professor
que for ofertar o curso, sendo o objetivo que as atividades sejam
realizadas por meio da gamificação.
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