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RESUMO

Moreira, Hudson Lopes. Entre o Jogo e a Aprendizagem: O Uso da gamificacdo
no Scratch para o Ensino de Poténcias. Ano 2025. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional do Departamento de Matematica da
Faculdade de Formacéo de Professores) — Faculdade de Formacéo de Professores,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2025.

Esta dissertacdo apresenta uma proposta didatica centrada na criacdo e
aplicacdo de dois jogos digitais educativos, “A Jornada dos Matemagicos” e “A
Jornada dos Matemagicos 2", desenvolvidos na plataforma Scratch, com o objetivo de
explorar o ensino de poténcias de acordo com as habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) no Ensino Fundamental. O trabalho fundamenta-
se na abordagem da gamificagdo como estratégia para promover engajamento,
motivacdo e aprendizagem em Mateméatica. No trabalho sdo apresentados os
conceitos tedricos de gamificacdo e os elementos estruturais que compdem 0s jogos
educativos, além de detalhar o processo de desenvolvimento dos jogos criados,
incluindo sua estética visual, mecanica de funcionamento e narrativa inspirada no
género RPG. A pesquisa se baseou em uma metodologia quali-quantitativa, com
aplicacdo pratica dos jogos em sala de aula, observacdo direta, aplicacdo de
guestionarios e analise de resultados. Os dados demonstraram que a utilizacdo dos
jogos contribuiu para melhorar o desempenho dos alunos, reforcar contetddos
matematicos e promover uma experiéncia mais interativa e prazerosa. Por fim,
conclui-se que a gamificacdo, quando bem estruturada, configura-se como uma
alternativa pedagdgica eficaz no ensino de Matemética, especialmente ao integrar
narrativa, desafio e interatividade no processo educacional.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Atividade ludica. Tecnologia na educacéo.

Scratch. Jogos Educativos.



ABSTRACT

Moreira, Hudson Lopes. Entre o Jogo e a Aprendizagem: O Uso da gamificagdo
no Scratch para o Ensino de Poténcias. Ano 2025. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional do Departamento de Matemética da
Faculdade de Formacé&o de Professores) — Faculdade de Formacéo de Professores,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2025.

This dissertation presents a didactic proposal centered on the creation and
implementation of two educational digital games, A Jornada dos Matemagicos and A
Jornada dos Matemdgicos 2, developed on the Scratch platform with the aim of
exploring the teaching of exponentiation in accordance with the competencies outlined
by the Brazilian Common Core Curriculum (BNCC) for Elementary Education. The
study is grounded in the gamification approach as a strategy to foster engagement,
motivation, and learning in Mathematics. The study presents the theoretical concepts
of gamification and the structural elements of educational games, detailing the
development process of the proposed games, including their visual aesthetics,
gameplay mechanics, and RPG-inspired narrative. The research followed a mixed-
methods approach, involving classroom implementation, direct observation,
guestionnaire application, and data analysis. The results indicated that the use of the
games contributed to improved student performance, reinforcement of mathematical
content, and a more interactive and enjoyable learning experience. It is concluded that
well-structured gamification represents an effective pedagogical alternative for
Mathematics education, especially when it integrates narrative, challenge, and
interactivity into the teaching process.

Keywords: Mathematics Education. Playful Activity. Technology in Education. Scratch.

Educational Games.
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INTRODUGAO

As primeiras experiéncias vividas, como professor da rede publica do municipio
de Marica desde 2022, ja me sinalizavam que os alunos, muitas vezes, se sentem
desmotivados e desinteressados nas aulas de matematica. Segundo Esquivel (2017),
0 ensino tradicional, sem recursos digitais e a aula puramente expositiva, estdo se
tornando cada vez menos interessante para os estudantes, cuja vida esta imersa em
tecnologia de ultima geragao. O autor aponta que essa desconexao entre o cotidiano
dos alunos e o modelo de ensino vigente resulta em notas baixas, aprendizado
insuficiente e baixo desempenho, comprometendo a eficacia do processo de ensino e
aprendizagem.

O ensino da matematica, de maneira especifica, enfrenta desafios no que diz
respeito a abstracdo dos conceitos, tornando o processo de aprendizagem mais
complexo para muitos alunos. Frequentemente, os estudantes ndo conseguem
perceber a aplicabilidade pratica dos conteudos abordados, o que resulta em
desinteresse pela disciplina. Nesse sentido, Souza, Neves e Quarto (2021) apontam
que a Matematica, por ser uma ciéncia tradicionalmente associada a rigidez e a
abstragdo, tornando-se um grande desafio para os educadores que buscam
apresenta-la mais atrativa as novas geracgdes, especialmente quando se consideram
os impactos do atual contexto tecnolégico e cultural.

A gamificacdo surge como uma estratégia para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem, tornando as aulas mais conectadas ao cotidiano dos estudantes. Ao
integrar elementos de jogos, como pontos, conquistas e niveis, o ensino da
Matematica pode se tornar mais interessante e relevante para os estudantes (Kapp,
2012). Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo pode aumentar
significativamente o engajamento dos alunos, aproximando os conteudos da realidade
deles e criando uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e personalizada.

Além disso, Lima et al. (2022) destacam que a gamificagdo, definida por
Deterding et al. (2011, apud Esquivel, 2017) como “o uso de elementos presentes nos
jogos em contextos externos aos mesmos”, pode contribuir significativamente para
reverter esse cenario, pois, ao incorporar elementos dos jogos, estimula o
engajamento e a motivagao dos estudantes. Para esses autores, a gamificagao torna-
se cada vez mais eficaz e eficiente ao ensino e a aprendizagem da matematica,

mesmo que ainda apresente desafios a serem enfrentados pelos docentes.
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Por meio dessa abordagem, é possivel capturar o interesse dos alunos e tornar
o aprendizado mais envolvente. Com a gamificagdo, podemos romper com a forma
padronizada de ensino, criando uma experiéncia educacional mais atrativa e
conectada aos estudantes. Como Deterding et al. (2011) afirmam, “a gamificac&o tem
o potencial de revolucionar a educacgao, tornando o aprendizado mais atraente,
interativo e relevante para a geracao atual”.

Entretanto, a implementagdo da gamificagdo também apresenta desafios. Um
dos maiores obstaculos enfrentados pelos professores € a necessidade de adaptar o
conteudo ao nivel individual de cada aluno, o que demanda tempo e planejamento
(Silva, 2021). Além disso, no contexto educacional brasileiro, onde ha uma constante
desvalorizagdo do professor e falta de recursos, o preparo para aulas gamificadas
pode se tornar ainda mais dificil de realizar (Araujo, 2020). Apesar desses desafios, a
gamificacdo continua sendo uma abordagem promissora para auxiliar no ensino da
matematica e melhorar a aprendizagem dos alunos.

Sob essa perspectiva, o objetivo deste trabalho € apresentar dois jogos
digitais desenvolvidos para abordar o conteudo de poténcias e suas propriedades,
voltados para alunos do Ensino Fundamental a partir do 6° ano, contribuindo para o
fortalecimento das habilidades EFO6MA11 da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que versa sobre a resolucéo e elaboragcdo de problemas com numeros
racionais positivos na representacdo decimal, envolvendo as quatro operacdes
fundamentais e a potenciacdo, e a habilidade EFO8MAO1, que fala sobre efetuar
calculos com poténcias de expoentes inteiros. A proposta visa estimular o calculo de
poténcias de forma ludica e tornar o ensino da matematica mais atrativo.

Esta dissertagdo estd organizada da seguinte forma: no Capitulo 1, séo
abordados os conceitos relevantes e a base tedrica do trabalho. Nesse capitulo,
explicam-se os conceitos de gamificagao e jogos, bem como os principais elementos
dos jogos e os autores contemporaneos mais influentes sobre o tema. No Capitulo 2,
sdo apresentados os jogos “A Jornada dos Matemagicos” e “A Jornada dos
Matemagicos 2”, além do processo de construgcdo deste trabalho. O Capitulo 3
apresenta a metodologia adotada na pesquisa, detalhando o perfil do publico
participante, os procedimentos de coleta de dados e as ferramentas utilizadas na
implementagao e analise da proposta. Por fim, o Capitulo 4 discute os resultados

obtidos com a aplicagdo dos jogos e das pesquisas, explicitando de que forma a
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gamificacdo pode contribuir para tornar as aulas mais interessantes para os
estudantes, além dos desafios encontrados para aplica-la como metodologia de

ensino.
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1 CONCEITOS RELEVANTES E ESTRUTURA DE GAMIFICAGAO

A gamificagdo € um termo que tem origem na palavra em inglés "Gamification".
Segundo Vianna et al. (2013), ela se refere ao uso de jogos, mas ndo apenas jogos
completos, e sim seus elementos, que podem ser aplicados em diversos setores, com
ou sem a introdugédo de tecnologias, com o objetivo de apoiar e incentivar o
desenvolvimento. Na sala de aula, o foco da introdugdo da gamificagdo é despertar o
interesse e a motivacdo dos alunos. Ainda de acordo com o autor, talvez a sala de
aula seja 0 espaco onde a gamificacdo pode alcancar seu potencial maximo.

O objetivo da gamificacdo € motivar os participantes a se engajarem nas
atividades propostas, como estudos ou trabalho, para que obtenham melhores
resultados (Deterding et al., 2011, apud Esquivel, 2017). Marczewski (2013, apud
Esquivel, 2017) complementa ao descrever a gamificacdo como o uso de técnicas,
pensamentos e mecanicas de jogos para obter melhores resultados em contextos nao
relacionados a jogos, influenciando o comportamento e promovendo engajamento.

Segundo Huizinga (1938, apud Esquivel, 2017), o conceito de jogo € uma
atividade livre, conscientemente realizada como "néo-séria" e exterior a vida cotidiana,
embora envolva o jogador de maneira intensa e total. Além disso, 0 jogo ndo possui
interesse material e € delimitado por tempo e espaco, regido por uma ordem e por
regras que sdo préprias do jogo.

De acordo com a definicdo de Huizinga (1938, apud Esquivel, 2017), as
caracteristicas que classificam uma atividade como jogo incluem:

e Atividade livre e "ndo-séria";

e Capacidade de absorver o jogador intensamente;

e Auséncia de objetivo de lucro;

e Limitacdo de espaco e tempo;

e Formacao de grupos sociais;

e Presenca de ordem e regras.

Ainda, Fardo (1938, apud Esquivel, 2017), adiciona que 0sS jogos possuem uma
"saida quantificavel”, que é um elemento essencial dos jogos e corresponde a um
resultado ou pontuacéo, o que os diferencia de brincadeiras, que nem sempre tém

essa caracteristica.
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Quanto a diferenca entre jogo e gamificacdo, é que o0s jogos sdo atividades
completas, frequentemente com a finalidade de entretenimento, e que seguem regras
especificas para um ambiente restrito de tempo e espaco, conforme proposto por
Huizinga (1938, apud Esquivel, 2017). Ja a gamificacdo utiliza apenas elementos de
jogos para tornar outras atividades mais envolventes, sem a criacdo de um jogo
completo, e frequentemente para propositos como aprendizado e motivagao
(DETERDING et al., 2011; FARDO, 2013, apud Esquivel, 2017).

De acordo com o modelo de Kevin Werbach, a gamificacdo possui trés
elementos principais, cada um com suas subdivisdes: a dinamica, a mecanica e 0s
componentes (Saraiva, 2021).

Saraiva (2021) fala que na dindmica incluem-se a narrativa, a progresséo, as
emocdes e o relacionamento. A narrativa da sentido ao jogo, contendo o inicio, meio
e fim. A progressdo, por sua vez, mostra a evolucdo do jogador, apontando se o
individuo esté obtendo resultados de melhoria. As emocdes sdo consideradas um dos
fatores mais importantes no processo de gamificacdo, pois € por meio delas que o
jogador se sente motivado a continuar e alcancar objetivos, sendo recompensado ao
atingir determinadas metas. Por ultimo, o relacionamento consiste na interacao entre
os individuos de um grupo, onde a interacdo das equipes é primordial para o bom
funcionamento do processo.

Ainda de acordo com o autor, na mecanica ocorrem as acles de
movimentacao do jogo, e ela inclui os desafios, a sorte, a cooperacao e competicao,
o feedback, a aquisicdo de recursos, as recompensas, as transacdes, 0s turnos e 0s
estados de vitoria:

e Os desafios sdo as tarefas que devem ser executadas para alcancar 0s

objetivos do jogador ou da equipe, levando-os a vitéria.

e A sorte proporciona a sensagdo de surpresa, que pode estar presente ou

nao no jogo, permitindo a imprevisibilidade.

e A cooperacao e a competicdo envolvem a troca de conhecimentos entre os

jogadores.

e O feedback permite ao jogador verificar sua evolucao e identificar areas de

melhoria. A aquisi¢cao de recursos refere-se a acumulacéo dos recursos que

0 jogador pode coletar.
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As recompensas Sao 0s prémios que o jogador pode receber, representados
de diversas maneiras, como estrelas ou pontos, que podem ser trocados
por outros bonus.

As transacOes referem-se as mudancas de fase, passando de uma mais
simples para uma mais complexa.

Os turnos sédo as oportunidades alternadas de jogo entre os jogadores ou
grupos.

Por fim, o estado de vitoria € alcancado pelo jogador ou grupo vencedor no

final do jogo.

Saraiva (2021) explica que nos componentes ocorre a contribuigdo para que a

dindmica e a mecanica possam ser realizadas. Eles incluem os avatares, as colecoes,

o desbloqueio de conteudos, o placar, 0os niveis, 0s pontos e a investigacdo ou

exploragéo.

Os avatares representam o personagem ou o grupo dos jogadores.

As cole¢cOes sao os objetos que podem ser colecionados para alcangar
algum tipo de beneficio dentro do jogo.

O desbloqueio de contetdo ocorre quando determinada tarefa € realizada,
permitindo alcancar um préximo objetivo ou nivel no jogo.

O placar é onde o jogador pode observar seu desempenho em relacéo aos
demais jogadores ou grupos.

Os niveis sao divisbes no jogo que determinam o avanco do jogador ou
grupo.

Os pontos sao representacdes que 0 grupo ou jogador pode conquistar ao
longo do jogo.

E, por fim, a investigacao ou exploracao € a acdo de fazer algo para alcancar

determinados resultados dentro do jogo.

Quanto ao papel dos jogos na vida das pessoas e a mudanca de

comportamento nas geracdes posteriores a geracao Y, segundo Vianna et al. (2013),

essas geracdes sdo mimadas, moram com 0s pais, sdo acomodadas, preguicosas e

desinteressadas, e possuem “uma lista de adjetivos dignos de fazer uma mée cavar

um buraco na terra para se esconder de vergonha, certo?”. Além disso, o autor se

refere a elas como “pessoas com narizes enfiados em smartphones, bisbilhotando a

vida dos outros e sonhando em enriquecer sem fazer esforgo”. Esse tema foi matéria
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de capa da revista Time, segundo Stein (2013), intitulada “The Me, Me, Me
Generation” ou, em portugués, “A geragao do eu, eu e eu”. Os jogos fazem parte dessa
mudancga de comportamento, influenciando a rotina e a vida profissional das pessoas.

A utilizacdo de jogos como ferramenta de engajamento tem se mostrado
altamente eficaz em diversos contextos, indo além do entretenimento e se
configurando como um recurso estratégico. Segundo Vianna et al. (2013), a
gamificacdo promove beneficios significativos ao facilitar a introducdo de mudancas,
estimular a inovagédo e aumentar o comprometimento dos participantes com metas e
processos. A mecanica dos jogos, ao apresentar objetivos claros, feedback constante
e recompensas simbdlicas, proporciona um ambiente motivador, capaz de despertar
o interesse genuino dos usuérios e fomentar o aprendizado, a colaboracdo e o
desempenho continuo, colaborando com o desenvolvimento do raciocinio l6gico e na
fixacdo de conteudos escolares.

Embora os beneficios parecam atraentes, ha muitos desafios que devem ser
considerados quando ha interesse em aplicar a gamificacdo. Um dos desafios esta
relacionado ao excesso de recompensas. Os alunos podem se concentrar mais em
receber prémios do que no processo de aprendizagem. Assim, existe a hecessidade
de equilibrar os elementos de gamificacdo para evitar esse problema.

Outro desafio esta relacionado a disparidade de ensino entre os alunos de uma
mesma turma, o que pode dificultar o preparo de atividades equilibradas para todos.
Separar as atividades por niveis talvez seja uma solucao, mas isso acarreta um maior
preparo, o que nos leva a outro desafio: o tempo de planejamento.

Por ultimo, existe a necessidade de uma formacdo adequada para a
implementacdo eficaz da gamificacdo. E necessario conhecimento prévio dos
elementos que constituem um jogo e como eles se conectam, tornando-o interessante
ou ndo. A falta de familiaridade pode limitar a gamificacdo, prejudicando sua
aplicacao.

A gamificacdo oferece um caminho promissor para aumentar o engajamento e
a motivacao dos alunos no ensino da matematica. Aplicar os elementos de jogos como
sistemas de pontuacdo, recompensas e desafios, pode transformar a aula de
matematica em uma experiéncia mais participativa e atraente. A aplicacdo cuidadosa

e bem planejada da gamificacdo pode proporcionar beneficios significativos para o
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aprendizado de matematica, promovendo uma experiéncia de ensino mais rica e
eficaz.

Neste cenario, o Scratch como mostrado na Figura 1, destaca-se por sua
acessibilidade, versatilidade e potencial para promover o aprendizado ativo e criativo.
Desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 2007, o Scratch é
uma linguagem de programacao visual que permite a criacdo de jogos, animacdes e
histérias interativas, tornando-se um recurso valioso para o ensino de conceitos
matematicos de forma ladica e contextualizada (KLEINUBING, 2016; GOBBI;
SILVEIRA, 2020).

Figura 1 — P4gina inicial da plataforma Scratch
“ Criar Explorar Ideias Sobre € Busca Inscreva-se Entrar

. 'O Scratch é a maior comunidade gratuita do mundo de programacée para criangas . Seu apoio Fazer
*" faz a diferenga. -dcagao

Crie historias, jogos e animagées‘ E
Compartilhe com pessoas do
mundo todo .

Faga parte

B i

Assista ao Video

Projetos em Destaque

BONSAI

Fonte: https://scratch.mit.edu/, 2025

Gratuito e de cddigo aberto, o Scratch esta disponivel online e também pode
ser baixado. Ele utiliza uma linguagem baseada em blocos gréficos, o que dispensa
conhecimentos prévios em programacao tradicional e facilita o acesso de estudantes
de diferentes idades e niveis escolares (MARJI, 2014 apud KLEINUBING, 2016). Sua
interface é organizada em trés areas principais (Figura 2):

1. Palco: Fica no canto superior direito da tela e € onde os projetos ganham

vida. Com base em um sistema de coordenadas cartesianas (X, y), 0 palco

permite explorar conceitos como posi¢cdo e movimento.
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2. Lista de Sprites (personagens/objetos): Localizada no canto inferior direito,
permite selecionar e editar os elementos visuais do projeto.

3. Area de Scripts: Ocupa 0 centro e a parte esquerda da tela, sendo onde os
blocos de comando sédo encaixados para montar 0os programas. Esses
blocos sédo organizados em categorias como Movimento, Aparéncia, Som,
Eventos, Controle, Sensores, Operadores e Variaveis (GOBBI; SILVEIRA,
2020).

Figura 2 — Tela de edicao do Scratch

EEER & comownagies P Amuve v @ panar - ¥ Tutoriais 3 Debug
& Cadigo ¥ Fantasias LU F ’
. Movimento
.
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o *)
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Fonte: https://scratch.mit.edu/, 2025

A logica de programacéao no Scratch € bastante intuitiva, ja que os blocos s6 se
conectam quando fazem sentido entre si, 0 que ajuda a evitar erros de montagem. Por
exemplo, para movimentar um personagem, o estudante pode usar comandos como
"mova 10 passos" ou "gire 15 graus", trabalhando no¢6es matematicas como direcao,
angulos e valores positivos ou negativos (SAPIRAS; VECCHIA; MALTEMPI, 2015).

A utilizagdo do Scratch no ensino da Matematica traz beneficios significativos,
conforme apontam Kleinubing (2016) e Gobbi e Silveira (2020):

1. Aprendizagem ludica e contextualizada: A criagdo de jogos e animacgoes,
como o da Figura 3, estimula os alunos a resolver desafios matematicos de
forma pratica. Em um jogo de corrida com numeros inteiros, por exemplo,
0os estudantes praticam operacdoes de adicdo e subtracdo, além de

trabalharem com noc¢des de valor e comparacéo.



19

2. Desenvolvimento do pensamento computacional: A plataforma incentiva
habilidades como decompor problemas, identificar padrdes e raciocinar de
forma légica — competéncias essenciais para a Matematica.

3. Interdisciplinaridade: O Scratch pode ser utilizado em diferentes areas do
conhecimento. No caso da Matematica, permite desde atividades com
operacOes basicas até a abordagem de conteddos mais avancados, como
geometria e algebra.

4. Autonomia e Criatividade: Os alunos tornam-se protagonistas de seu
processo de aprendizagem, criando projetos alinhados aos seus préprios
interesses, 0 que aumenta o envolvimento e favorece a fixacdo dos

conteuldos.

Figura 3 - Exemplo de jogo educacional no Scratch para ensino de numeros inteiros
- e = ~ e

Ao acertara | Se sua resposta

resposta voce — estiver errada
ganha R$ 200,00 e — — perdera R$ 100,00
1 ponto nas e tera 1 ponto nas
I respostas
erradas.

Fonte: Kleinubing, 2016

O Scratch também tem se mostrado uma excelente ferramenta para a
gamificacdo do ensino, unindo criatividade, interatividade e personalizagdo das
atividades. Sua interface e sua flexibilidade permitem que seja adaptado a diferentes
temas e faixas etérias, desde os anos iniciais até o ensino médio — motivo pelo qual
foi adotado no desenvolvimento das atividades apresentadas neste trabalho.

Além disso, o Scratch tem ganhado espaco no campo da robética educacional.
Sua linguagem em blocos facilita a programacao de robds, possibilitando que os
alunos criem comandos para movimentar e interagir com diferentes dispositivos. Com

isso, desenvolvem habilidades como raciocinio l6gico, resolu¢cdo de problemas e
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colaboracdo em grupo. No municipio de Maric4, projetos voltados a inclusdo da
robdtica nas escolas da rede municipal vém sendo fortalecidos nos ultimos anos,
utilizando o Scratch como base para a introdugdo a programacdo. Segundo a
Secretaria de Educacdo de Marica, essa abordagem tem contribuido
significativamente para o engajamento dos estudantes e para o fortalecimento do

pensamento computacional nas escolas da cidade.



21

2 CRIAGAO E ESTETICA DOS JOGOS DIGITAIS

A presente proposta surgiu da necessidade de tornar as aulas de Matemética
mais envolventes e significativas para os estudantes do Ensino Fundamental. Estudos
apontam que a dificuldade na compreensdo dos conceitos matematicos, aliada ao
desinteresse dos alunos, é um problema recorrente enfrentado por docentes da area
(Lima et al., 2022; Malagueta et al., 2023). A énfase em metodologias tradicionais,
centradas na transmissao passiva de conteudos, tem contribuido para o afastamento
dos alunos da disciplina (Esquivel, 2017; Moraes, 2017).

Considerando esse cenario, alternativas metodolégicas foram investigadas,
com destaque para o0 uso de jogos e estratégias de gamificacdo, entendidas como
abordagens capazes de promover engajamento, protagonismo e aprendizagem ativa
(Andreetti, 2019; Lima et al., 2022). Entretanto, verificou-se que a simples insercao de
jogos em sala de aula, sem um propésito pedagogico bem definido, pode resultar em
atividades que se aproximam mais do entretenimento do que da aprendizagem. Dessa
forma, a estrutura dos jogos foi pensada a partir da l6gica dos sistemas gamificados,
com regras, desafios e objetivos claros, conectados aos conteddos matematicos.

Com base nesse entendimento, foram desenvolvidos dois jogos digitais com
finalidade educativa, intitulados “A Jornada dos Matemagicos” e “A Jornada dos
Matemagicos 2”. O primeiro foi concebido para revisar o conteudo de potenciagao e
raizes quadradas; o segundo, para o desenvolvimento das habilidades relacionadas
as propriedades de poténcias. Ambos os jogos foram desenvolvidos na plataforma
Scratch (MIT, 2007) e aplicados como material complementar.

A ambientacdo narrativa se constroi em um universo ficcional no qual
personagens denominados "Matemagicos" adquirem poder por meio do dominio da
matematica. A trama central gira em torno do antagonista Potentius, um Matemagico
corrompido que rouba o Cetro do Equilibrio Matematico, comprometendo o equilibrio
do universo. Essa narrativa foi inspirada em elementos da cultura pop, em especial no
universo da saga Harry Potter (Rowling, 2000), e integra-se a mecanica dos jogos no
estilo Role-Playing-Game (RPG), em que 0s jogadores assumem papéis e enfrentam
desafios baseados na aplicacdo de conhecimentos matematicos.

A escolha pela tematica ludica visa estabelecer conexdes auténticas com 0s

estudantes, conforme aponta Valente et al. (2017, apud Andreetti, 2019), ao
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evidenciar que contextos que associam jogos a cultura dos discentes favorecem a
autonomia e 0 engajamento no processo de aprendizagem.

O trabalho apresenta uma estratégia para promover o engajamento dos
estudantes na aprendizagem da matemaética, explorando o potencial dos jogos digitais
para além do aspecto ludico. Busca-se transformar a experiéncia de aprendizagem
em um processo dinamico e envolvente, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e a compreensdo dos conceitos matematicos de maneira mais natural e

significativa.
2.1 A Jornada dos Matemagicos

“A Jornada dos Matemagicos” € um jogo digital voltado ao ensino de poténcias,
ambientado em um universo ficticio no qual o dominio do conhecimento matematico
confere poderes magicos aos personagens. O jogo foi desenvolvido como recurso
complementar dentro de uma proposta de gamificacdo que integra narrativa e
conteudo pedagogico. Sua estrutura baseia-se no género RPG (Role-Playing Game),
caracterizado pela interpretacdo de personagens ficticios em enredos interativos.
Essa tipologia de jogo fundamenta-se na tomada de decisdes, no avango progressivo
dos personagens e na participacdo em desafios regulados por regras e objetivos
previamente definidos.

Em um RPG, os participantes geralmente interpretam personagens com
atributos especificos (como forc¢a, inteligéncia, habilidades etc.), que evoluem ao longo
do jogo por meio de experiéncias adquiridas. Esse estilo pode ser aplicado tanto em
jogos de mesa, quanto em ambientes digitais, como jogos eletronicos (Final Fantasy,
The Elder Scrolls, Pokémon, entre outros). De acordo com Ribeiro (2020, p.19), o RPG
“traz contribui¢des significativas para professores e alunos, que de forma colaborativa,
compartilham saberes, trocam experiéncias e mobilizam competéncias e habilidades”.

Ha duas opc¢des de personagens disponiveis: a Maga dos Raios (Figura4) e o
Mago das Aguas (Figura 5). Como os nomes sugerem, a Maga dos Raios possui
poderes relacionados a eletricidade, enquanto o Mago das Aguas domina habilidades
ligadas aos elementos aquaticos. O jogador devera escolher o personagem com o

gual mais se identificar para iniciar sua jornada no jogo.
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Figura 4 - Maga dos Raios

Fonte: O autor, 2025

Figura 5 - Mago das Aguas

Fonte: O autor, 2025

O jogo tem inicio apés a escolha do personagem, e o objetivo principal é
derrotar Potentius (Figura 6), um matemagico corrompido pela ganancia de poder, que

roubou o Cetro do Equilibrio Matematico.

Figura 6 - Potentius

Fonte: O autor, 2025

Para alcancar esse objetivo, o jogador devera utilizar seus conhecimentos

sobre poténcias para realizar ataques magicos contra Potentius (Figura 7). Em
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contrapartida, o vilao contra-atacara, exigindo que o jogador se defenda por meio da

aplicacao de seus conhecimentos sobre raizes quadradas (Figura 8).

Figura 7 - Tela de ataque

Fonte: O autor, 2025

Figura 8 - Tela de defesa

Calcule a raiz quadrada
de36. {36 =7

Fonte: O autor, 2025
A mecanica do jogo segue o estilo de um RPG de turnos. No turno de ataque

do jogador, é sorteada aleatoriamente uma base numérica, e o jogador deve informar
corretamente uma poténcia dessa base. O dano causado a Potentius é equivalente
ao expoente da poténcia informada, com excecdo do expoente zero, que também

causara 1 ponto de dano.
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Por exemplo, considerando a base 5 da Figura 4, se o jogador responder com
os valores 1, 5, 25, 125 ou 625 (ou seja, 5°, 57, 52, 53, 54), os danos causados seriam
1, 1, 2, 3 ou 4, respectivamente. Considerando que as poténcias de expoente zero
séo poténcias corretas, definiu-se que o dano aplicado seria de 1 ponto, ao invés de
0, para que apenas o erro resultasse em penalizacdo. Nao ha um limite de dano, o
jogador podera calcular poténcias mais altas que as informadas no exemplo.

No turno de defesa, o jogador devera informar a raiz quadrada exata do nimero
apresentado. Serdo utilizados apenas numeros com raizes quadradas exatas, pois 0
jogo foi criado para alunos do sexto ano. Em caso de erro, o jogador sofrera 1 ou 2
pontos de dano, valor sorteado aleatoriamente.

O jogo chega ao fim quando o jogador ou Potentius tiver sua barra de vida
completamente esgotada.

2.1.1 Jogando “A Jornada dos Matemagicos”

No primeiro acesso, o0 jogador precisara visualizar as instru¢des do jogo para
desbloquear a jogabilidade. Caso tente clicar em 'Jogar' antes disso, uma mensagem

serd exibida informando que é necessario visualizar as instrugdes (Figura 9).

Figura 9 - Telas iniciais

{ Vocé precisaveras [
instrucoes!

Fonte: O autor, 2025

2.1.1.1 Instrucdes
O objetivo das instrucdes € proporcionar ao jogador uma melhor compreenséo

do funcionamento do jogo antes de inicia-lo. Inicialmente, a leitura das instru¢cdes nao
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era obrigatoria; no entanto, apds testes com alunos da graduacdo em Matematica da
Faculdade de Formacéo de Professores da Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
observou-se que a maioria comecgava a jogar sem ler as orientacdes, 0 que gerava
davidas quanto a dindmica do jogo e resultava em derrotas ja na primeira partida.
Diante desses feedbacks, optou-se por tornar obrigatéria a visualizacdo das
instrucdes antes do inicio do jogo.

Na primeira tela de instrucdo, é exibida a tela de selecdo de personagens
(Figura 10).

Figura 10 - Primeira tela de instrucao

Instrucgdes

Ao clicar em jogar, vocé sera direcionado a selecdo de personagem:

Escolha seu pergonagem

Maga dos Raios Mago das Aguas

Fonte: O autor, 2025

As duas telas seguintes mostram os personagens usando seus ataques (Figura
11).
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Figura 11 - Segunda e terceira telas das instrucfes

Insirugdes Instrugdes
A Maga dos Raios usa ataques com raios: O Mago das Aguas usa ataques com &gua:

Fonte: O autor, 2025

As quatro telas de instrucdo seguintes, quarta, quinta, sexta e sétima, explicam
o funcionamento do primeiro turno e dos turnos seguintes de ataque, apresentando

exemplos praticos de como agir nesses turnos (Figura 12).

Figura 12 - Quarta e quinta telas de instrucao

Instrugdes Instrugdes
No primeiro turno, e em todos os turnos de ataque, vocé Sempre que vocé digitar 1 ou o valor da base sorteada,
devera informar uma poténcia da base sorteada. no exemplo a base foi 2, Potentius recebera 1 de dano.

Exemplo:

Calcule uma poténcia da basc:

Vocé devera fazer os calculos e digitar na barra
semelhante a da figura abaixo:

[ |
Apos digitar, vocé devera confirmar apertando a
tecla ENTER ou clicando no botéo roxo da barra.

G D

Instrugdes Instrugdes
0 dano é igual ao expoente que vocé escolher. Quanto Caso vocé erre, nenhum dano sera causado.
maior o expoente, maior € o dano que vocé causara.
Exemplos:
Dano causado a Potentius Dano causado a Potentius
informando 4 = 22 informando & = 2*

Fonte: O autor, 2025
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As duas telas seguintes, oitava e nona, abordam o segundo turno e os turnos

seguintes de defesa, também apresentando exemplos (Figura 13).

Figura 13 - Oitava e nona telas de instrugdo

Instrugdes Instrugdes

No segundo turno, e em todos os turne de defesa, Caso vocé acerte, Potentius errard o ataque. Caso
vocé precisara calcular a raiz quadrada informada. contrario, vocé receberd 1 ou 2 de dano.

Bt Acerto Erro

Calcule a raiz quadrada @it Erraill
de . 9 =2

Fonte: O autor, 2025

As telas seguintes (Figura 14) mostram o que acontece caso jogador consiga
completar o jogo com éxito (décima tela) e o que acontece caso ele falhe (décima

primeira tela).

Figura 14 - Décima e décima primeira telas de instrucéo

Instrugdes Instrugdes
O jogo acaba quando vocé ou Potentius tiver

perdido toda a barra de vida.
Vitéria Derrota

Fonte: O autor, 2025

Na ultima tela (Figura 15), o jogador podera retornar a tela inicial ou navegar
pelas telas anteriores se ainda houver davida. Ao retornar a tela inicial, o botéo 'Jogar’

ficara acessivel.
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Figura 15 - Tela final das instrucdes e tela inicial

Instrugdes

17
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Bom jogo!!
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Fonte: O autor, 2025

2.1.1.2 Dindmica e jogabilidade
Ao iniciar o jogo e escolher seu personagem, o jogador se deparard com um
dialogo inicial entre seu personagem e Potentius. Assim que o didlogo for concluido,
a batalha terd inicio com o turno de ataque do jogador. Em cada turno de ataque, uma
base é sorteada aleatoriamente no intervale de 2 a 10 e o jogador deverd informar
uma poténcia (de expoente inteiro ndo nulo) da base informada. O jogador conseguira
atacar sempre que informar uma base correta, mas o dano que Potentius recebera
sera de acordo com o expoente que ele usou em cada caso:
a) se ele informa 1 ou o valor da base, Potentius recebera 1 de dano;
b) se ele informar uma poténcia maior correta, Potentius recebera um dano
corresponde ao expoente.
Se, por exemplo, a base sorteada seja 3, o jogador podera informar uma dentre
as possibilidades a seguir:
e 1 o0u 3 paradar um ataque de 1 de dano em Potentius;
e 9 para dar um ataque de 2 de dano em Potentius;
e 27 para dar um ataque de 3 de dano em Potentius;
e 81 para dar um ataque de 4 de dano em Potentius;
e o resultado de 3" para dar um ataque de n de dano em Potentius, n € N,n >
1.
A Tabela 1 ilustra exemplos de bases sorteadas e o dano que Potentius

recebera com alguns exemplos de valores informados.
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Tabela 1 — Dano em Potentius de acordo com a poténcia informada

Base Sorteada Jogador Valor informado Dano em
Potentius
Jogador 1 5 1
5 Jogador 2 125 3
Jogador 3 25 2
Jogador 4 15 0
Jogador 1 49 2
v Jogador 2 343 3
Jogador 3 70 0
Jogador 4 1 1

Fonte: O autor, 2025

Como o principal objetivo do jogo é eliminar Potentius antes que o jogador seja
derrotado, espera-se que 0s participantes adotem estratégias que acelerem esse
processo. Uma das formas mais eficazes de alcancar esse resultado € informando
poténcias cada vez maiores, 0 que resulta em danos mais significativos ao adversario.
Essa escolha, no entanto, exige maior familiaridade com o contetdo, ja que calcular
poténcias de expoentes mais altos pode ser desafiador, especialmente sob presséao,
0 que pode ser um ponto motivador para que o aluno queira saber mais sobre o
conteudo.

Durante a dinamica do jogo, € possivel gue uma mesma base seja sorteada
mais de uma vez ao longo da partida — embora nunca em turnos consecutivos. Essa
recorréncia proposital permite que os jogadores exercitem multiplos calculos com uma
mesma base, desenvolvendo a habilidade de identificar rapidamente seus resultados
em diferentes poténcias. Por exemplo, se a base 3 for sorteada em mais de um turno,
0 jogador pode ser incentivado a ir além de 3! ou 32, buscando respostas como 3* =
81, aplicando raciocinio mais elaborado e consolidando o contetdo de forma pratica.

Essa repeticdo ndo apenas fortalece o reconhecimento de padrées numeéricos,
como também oferece oportunidades de correcdo e reforco em caso de erros
anteriores. De acordo com Feltes (2007, apud Menezes, 2014) os erros dos alunos
em conteudos como potenciacdo geralmente estéo relacionados a falta de estudo e
atencado, e que a repeticdo e a realizacdo de exercicios de fixacdo sdo estratégias
frequentemente sugeridas por professores para superar essas dificuldades. Ao lidar
com diferentes expoentes para a mesma base, o aluno internaliza o conceito de

poténcia de maneira mais significativa.
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Para jogadores menos familiarizados com o conteldo matematico, uma
estratégia comum ¢é informar sempre o namero 1 (poténcia de expoente zero),
conforme Figura 16, ou o valor da base (expoente um), conforme Figura 17, j& que
essas respostas sao mais simples e seguras. No entanto, apesar de facilitar os acertos
no turno de ataque, essa abordagem resulta em danos minimos a Potentius,
prolongando a batalha. Com isso, o0 jogador aumenta o numero de turnos e,
consequentemente, as chances de cometer erros nos momentos de defesa, o que
pode leva-lo a derrota. Informar poténcias maiores é a estratégia para completar o
jogo mais rapido (Figura 18).

Figura 16 - Dano ap6s o jogador informa 1

Calcule uma poténeia da base:

3

Fonte: O autor, 2025

Figura 17 - Dano informando o valor da base sorteada

Calcule uma poténcia da base:

Fonte: O autor, 2025
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Figura 18 - Dano informando a quinta poténcia da base sorteada

Calcule uma poténeia da base:

3

Fonte: O autor, 2025

Logo apds os turnos de ataque, iniciam-se os turnos de defesa. Nesses
momentos, o jogador deve calcular e informar a raiz quadrada exata do namero
sorteado, que pode se repetir em turnos ndo consecutivos. Se a resposta estiver
correta, o ataque de Potentius serd totalmente defendido, e o jogador ndo sofrera
nenhum dano (Figura 19). Caso erre, entretanto, o personagem recebera um dano de
-1 ou -2 pontos de vida (Figura 20), valor definido aleatoriamente a cada erro.

Figura 19 - Acerto da raiz quadrada sorteada

Calcule a raiz quadrada
de 9. 9 '=2

Fonte: O autor, 2025
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Figura 20 - Erro da raiz quadrada sorteada

Calcule a raiz quadrada
de9. {9 '=2?

Fonte: O autor, 2025

O jogo chega ao fim quando a barra de vida do jogador ou de Potentius é
completamente esgotada (Figura 21). Para vencer, o jogador precisa eliminar
Potentius antes que sua proépria vida chegue a zero. Isso exige um equilibrio entre
estratégia ofensiva e atencao nas respostas defensivas. Utilizar poténcias mais altas
pode acelerar a derrota do inimigo, mas aumenta a dificuldade a medida que o jogador
for fazendo os calculos cada vez maiores, poderd ter mais chances de errar. Da
mesma forma, falhas na defesa — ao errar as raizes quadradas — podem comprometer
a sobrevivéncia do personagem. Assim, o jogador é desafiado a aplicar corretamente

seus conhecimentos matematicos para alcancar a vitéria.

Figura 21 - Telas de fim de jogo

Hahahahall Treine mais
até ficar forte o suficiente
para me enfrentarl!

Potentius, vocé foi
derrotadolll

Fonte: O autor, 2025

Ao final do jogo, ao clicar em “Sair”, o jogador tem acesso a um historico
completo de todas as perguntas apresentadas e das respostas que forneceu ao longo

da partida (Figura 22). Esse recurso foi desenvolvido com o objetivo de incentivar a
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autoavaliacdo e a reflexdo sobre o proprio desempenho. Por meio dessa
funcionalidade, o jogador pode identificar quais conteludos domina com mais
seguranca e em quais pontos ainda apresenta dificuldades, seja no célculo de
poténcias ou na resolucao de raizes quadradas.

Figura 22 - Resumo com todas as ﬁerguntas e resEostas

resumo

4

(M Calcule uma poténcia para a base 6:

N

¥ Qual a raiz quadrada de 97

-

W Calcule uma poténcia para a base 8:

(-]

7

co

9
10

Qual a raiz quadrada de 817

Calcule uma poténcia para a base 5:

125

4

+ Comprimento 26

!

Fonte: O autor, 2025

Essa analise pés-jogo é fundamental para promover o aprendizado continuo,
uma vez que permite ao jogador perceber padrbes de erro, revisar conceitos
matematicos e pensar em estratégias mais eficientes para as proximas tentativas. O
feedback dentro de uma estratégia de ensino gamificada é essencial para corrigir
possiveis erros durante o processo de aprendizagem do aluno e melhorar, assim, seu
desempenho (Silva, 2021). Além disso, ao compreender onde errou e por que errou,
o aluno é estimulado a buscar solu¢des de forma autbnoma.

Do ponto de vista pedagogico, essa etapa reforca a ideia de que o erro ndo é
um fracasso, mas uma oportunidade valiosa de aprendizagem. O jogo, portanto, nao
se limita a entreter ou avaliar o conhecimento do jogador de maneira pontual, mas
contribui ativamente para a construcdo do conhecimento mateméatico de forma

significativa.
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Assim, a possibilidade de revisar o desempenho ao fim de cada partida
transforma o jogo em uma ferramenta educativa poderosa, que alia diversao, desafio
e aprendizado, incentivando o jogador a persistir, refletir e evoluir a cada nova
tentativa, além de ser de grande valor para que o professor tome decisdes de incentivo

ao aprendizado do aluno.

2.2 A Jornada dos Matemagicos 2

“A Jornada dos Matemagicos 2”, como o nome sugere, € uma sequéncia direta
do jogo anterior, mas apresenta um estilo de jogo distinto e uma dinamica ainda mais
interativa. Nesta nova versao, o jogador € constantemente desafiado a manter a
atencao ao que ocorre na tela, sendo exigido a reagir de forma mais ativa e estratégica
diante dos eventos do jogo.

Diferentemente da primeira edi¢do, que se baseava em turnos e permitia uma
abordagem mais reflexiva, esta continuagcdo adota uma mecéanica mais dinamica e
com ritmo acelerado. O jogador precisa tomar decisdes mais rapido e aplicar seus
conhecimentos mateméaticos de forma mais imediata.

Essa mudanca de estilo visa tornar a experiéncia ainda mais envolvente,
incentivando nao apenas o raciocinio légico e a aplicacdo de conceitos matematicos,
mas também o desenvolvimento da concentracdo, da agilidade mental e da tomada
de decisbes sob pressao.

Além disso, a narrativa do jogo é retomada a partir do momento da derrota de
Potentius na primeira luta, dando continuidade ao universo dos Matemagicos e
aprofundando-o. Algo inesperado acontece com Potentius logo apés sua derrota: ele
se levanta novamente, agora com sede de vinganca. Neste jogo o jogador tera 5
pontos de vida e Potentius 10 pontos de vida.

O jogador devera resolver cada desafio (Figura 23) determinando o valor de X,
por meio da aplicacdo de uma das propriedades das poténcias, considerando uma

base real onde, b € R, elevada a um expoente natural onde m,n € N:

bm . bn — bm+n;
ﬁ = pm—n:
pn !

(™" = pmn,
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Potentius atacara a cada 20 segundos, e uma barra de carregamento indica o
tempo restante para o ataque. Caso o jogador responda incorretamente, o ataque sera
desperdicado e um novo desafio serd apresentado de forma aleat6ria. Em caso de
acerto, Potentius recebera dano, e o carregamento de seu ataque sera interrompido
temporariamente, dando ao jogador uma vantagem estratégica. Assim como no jogo
anterior, a partida termina quando a barra de vida do jogador ou de Potentius chega a

zero. O desafio exige raciocinio rapido e dominio das propriedades de poténcia.

Figura 23 - Tela de inicio do jogo e apds o diadlogo

Determine o valor de x em:
L] 42
Agora que derrotei (2 =2
Potentius, preciso

encontrar o Cetro!

Fonte: O autor, 2025

2.2.1 Jogando “A Jornada dos Matemagicos 2”

A tela inicial é idéntica a do primeiro jogo e, assim como nele, no primeiro
acesso o jogador precisara visualizar as instrucdes para desbloquear a jogabilidade.
Ao tentar clicar em 'Jogar' antes disso, uma mensagem sera exibida informando que

€ necessario visualizar as instrucgdes.

2.2.1.1 Instrucdes

Assim como no primeiro jogo, 0 objetivo das instru¢cdes € proporcionar ao
jogador uma melhor compreensao do funcionamento do jogo antes de inicia-lo.

As duas telas de instrucdo seguintes (Figura 24), quarta e quinta, explicam o
funcionamento da mecéanica do jogo, apresentando exemplos praticos de como atacar

e 0 que acontece se a barra de ataque de Potentius encher.
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Figura 24 - Quarta e quinta telas de instrucao

Instrugdes | . Instrugoes
Quando a batalhar comecar, vocé precisara acertar as ST 41 de d
perguntas para dar 1 de dano em Potentius. CHETIIL 2 EElEE 2 2 laln® SEmfEE G &
Exemplo: barra de ataque estiver cheia.
Determine o valor de x em:

4 X a

2.2=2
Vocé devera fazer os calculos e digitar na barra
semelhante a da figura abaixo:

[ °]
Apos digitar, vocé devera confirmar apertando a
tecla ENTER ou clicando no botao roxo da barra.

& D

Fonte: O autor, 2025

A sexta tela apresenta a mensagem exibida quando o jogador erra uma
resposta, servindo como feedback imediato para ajuda-lo a compreender o erro
cometido.

Na ultima tela, Figura 25, o jogador podera retornar a tela inicial ou navegar
pelas telas anteriores caso ainda tenha duvidas. Ao retornar a tela inicial, o botéo
‘Jogar’ ficara acessivel, permitindo o inicio da partida. Essa estrutura garante que o
jogador s6 avance no jogo apOs compreender adequadamente as instrucdes,
favorecendo a aprendizagem e a autonomia.

Figura 25 - Ultimas duas telas das instrucoes

N Instrucdes ; Instrugdes
Caso voce erre, nenhum dano sera causado.

O jogo se encerra quando vocé ou Potentius
estiver perdido toda a vida.

Bom jogo!

Fonte: O autor, 2025

2.2.1.2 Dinamica e jogabilidade
Ao iniciar o jogo e escolher seu personagem, o jogador se deparara com uma
cena introdutéria em que Potentius se levanta e inicia um didlogo com o personagem

escolhido. Assim que o dialogo for concluido, a batalha tera inicio e um desafio sera
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lancado ao jogador. Ao mesmo tempo, a barra de ataque de Potentius comecara a ser
preenchida, completando-se totalmente a cada 20 segundos, caso ele ndo sofra
nenhum ataque. Se ele for atingido, esse tempo € prolongado por mais 5 segundos,
adiando o avanco do carregamento de seu ataque.

Os desafios envolvem uma das trés propriedades de poténcias: produto de
poténcias de mesma base, quociente de poténcias de mesma base e poténcia de
poténcia. A base, dois dos expoentes e a propriedade séo sorteados aleatoriamente,
sendo todos inteiros positivos. O terceiro expoente € calculado conforme a
propriedade sorteada. A posicdo de x, valor que o jogador precisara determinar,

também é sorteada aleatoriamente (Figura 26).

Figura 26 - Exemplos de desafios sorteados

Determine o valor de x em: Determine o valor de x em:

4) = 4 3.3=3"

Fonte: O autor, 2025

A Tabela 2 mostra exemplos de situacdes que podem acontecer durante o jogo.
Esses exemplos ajudam a ilustrar os diferentes desafios e decisbes que o jogador
pode enfrentar ao longo da partida. Eles também contribuem para uma melhor

compreensado das mecanicas e estratégias envolvidas na dindmica do jogo.

Tabela 2 — Exemplo de situacdes que podem acontecer

Propriedade Posicéo de x Valor de x
A 2324 =2 7
Produto de poténcias de 53 ox = o7
mesma base —— 4
2x24=27 3
3:44 = AX -
Quociente de poténcia de :'3_':')( - ;11-1 j
mesma base o
4x:44 = 41 3
(10%5)* = 10% 20
Poténcia de poténcia (10%* = 10%° 4
(109)* = 10% 5

Fonte: O autor, 2025
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A cada acerto, além de interromper o carregamento do ataque de Potentius, o
jogador causara 1 ponto de dano a sua barra de vida. Quando Potentius atinge metade
de sua vida, ele se recupera uma Unica vez, restaurando completamente sua barra de
vida. Esse momento inesperado surpreende o jogador e torna a batalha mais
desafiadora, exigindo ainda mais estratégia e persisténcia para alcancar a vitoria. A
reativacdo da vida do inimigo cria uma reviravolta no confronto, dificultando o
progresso do jogador e exigindo atencéo redobrada. Essa dinamica acrescenta tensao
ao jogo e estimula o planejamento tatico em cada acdo. Assim, o combate deixa de
ser apenas uma sequéncia de acertos e passa a envolver tomadas de decisdo mais
cuidadosas. A Figura 27 mostra o final do jogo quando o jogador consegue derrotar

Potentius.

Figura 27 - Tela de fim de jogo apos a vitéria

Potentius, vocé foi
derrotadol!!!

Fonte: O autor, 2025

E esperado que o jogador enfrente certa dificuldade para concluir o jogo na
primeira tentativa, especialmente por conta da dinamica de tempo e da variacdo dos
desafios. No entanto, a medida que se familiariza com as regras e os tipos de
guestdes, as chances de sucesso aumentam significativamente, incentivando o
aprendizado por meio da repeticdo e da pratica continua. A curva de aprendizagem
foi pensada para estimular o desenvolvimento gradual de habilidades cognitivas e

estratégicas. Com isso, o0 jogador tende a evoluir a cada nova tentativa, criando um
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ciclo de autoaperfeicoamento. Essa abordagem reforca a ideia de que o erro faz parte
do processo de aprendizagem e pode ser um aliado na constru¢cdo do conhecimento.

Assim como no jogo anterior, o jogador podera visualizar todas as questdes
gue foram apresentadas durante a partida ao final do jogo (Figura 28). Esse recurso
permite que o jogador revise seu desempenho, identifique os erros cometidos e reflita
sobre as estratégias adotadas. No entanto, devido as limitacbes da plataforma
utilizada para o desenvolvimento do jogo, a formatacdo das questbes nao ficou
totalmente adequada, o que pode dificultar um pouco a leitura ou a compreensao de
alguns elementos. Apesar disso, 0 recurso continua sendo Util para fins pedagdgicos
e diagnosticos. A possibilidade de revisdo contribui para a consolidacdo dos
conteudos trabalhados. Espera-se, inclusive, que esse momento pos-jogo incentive o

hébito da autoavaliacdo nos alunos.

Figura 28 - Resumo das ﬂuest()es

resumo

»

il Deterime o valor de x em: (10”x)/(103) = 10*-1

N

kW Deterime o valor de x em: (5*x)*1 = 5*9

~

Ll Deterime o valor de x em: (6*3).(6"x) = 613

»

[@l Deterime o valor de x em: (10*5).(10~7) = 10*x

[=-]

N Deterime o valor de x em: (7”x).(7"9) = 714

-
o

+ .

Comprimento 32 =

ET

Fonte: O autor, 2025

2.3 Incrementagéo nos jogos

Os jogos podem ser aprimorados em diversos aspectos, especialmente no que
diz respeito a parte estética e a variedade de recursos disponiveis ao jogador. Uma
das possibilidades de melhoria esta na inclusdo de novas classes de personagens,
com habilidades e estilos de ataque distintos, o que aumentaria o fator de
personalizacdo e a imersdo na narrativa. Além disso, a possibilidade de escolher
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diferentes tipos de ataques — cada um com efeitos visuais variados — tornaria 0 jogo
visualmente mais interessante.

Outro recurso que poderia ser implementado no primeiro jogo, € a adicdo de
um temporizador para as respostas. Com essa mecanica, o jogador teria um tempo
limitado para pensar e responder, o que simularia uma situacdo de pressao,
semelhante ao desafio encontrado no segundo jogo. Caso 0 tempo se esgotasse
antes da resposta, o personagem poderia sofrer um ataque automatico.

Essas e outras possibilidades demonstram o potencial de expanséao dos jogos,
gue pode evoluir com novos elementos visuais, sonoros, narrativos e interativos. No
entanto, para o propésito inicial, os jogos foram desenvolvidos de maneira mais
objetiva e funcional, priorizando a clareza das mecéanicas e a eficacia pedagogica.

Mesmo com um formato mais simples, 0s jogos ja proporcionam uma
experiéncia significativa ao integrar o conteddo matematico a uma proposta de
gamificacdo. Além disso, ha potencial de expansdo para outros conteudos da
matematica. A proposta também pode ser adaptada para diferentes areas do
conhecimento, utilizando a mesma logica de gamificacdo para estimular o

aprendizado de forma interativa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo descreve a metodologia adotada para o desenvolvimento desta
pesquisa, que teve como objetivo analisar os impactos da gamificacdo, com o uso de
jogos digitais autorais produzidos na plataforma Scratch, no ensino de Matematica.
Para tanto, a investigacdo adotou uma abordagem mista, combinando aspectos
qualitativos e quantitativos, com o intuito de oferecer uma visdo mais ampla e
aprofundada da experiéncia educacional analisada.

A pesquisa € classificada como quali-quantitativa, sendo que a abordagem
qualitativa permitiu compreender as percepc¢des e atitudes dos alunos em relacao as
aulas gamificadas, enquanto a abordagem quantitativa possibilitou analisar os dados
mensuraveis relacionados ao desempenho académico dos estudantes (Sousa;
Kerbauy, 2017 apud Mendes, 2024).

Conforme enfatizam Silva e Nunes (2018), “a combinacdo de métodos
qualitativos e quantitativos enriqguece a compreensao do fenémeno educacional, ao
permitir uma analise mais completa das transformacdes ocorridas durante a préatica
pedagogica”. A parte quantitativa refere-se a analise de dados obtidos por meio de
questionarios aplicados antes e depois da intervencdo, bem como pelo
acompanhamento dos desempenhos nas atividades. Ja a parte qualitativa
concentrou-se na observacdo das atitudes dos alunos, seus relatos, comentarios
espontaneos e respostas dos instrumentos de coleta.

A investigacdo caracteriza-se como uma pesquisa de campo, do tipo
interventiva, na qual o pesquisador atua diretamente no ambiente escolar, aplicando
a proposta gamificada e acompanhando o desenvolvimento da turma. De acordo com
Nogueira (2021), esse tipo de pesquisa “viabiliza a analise do impacto real das
estratégias aplicadas em situacdes auténticas de ensino, permitindo compreender
como os estudantes constroem conhecimentos e desenvolvem habilidades no
decorrer das atividades”.

Trata-se também de uma pesquisa aplicada, pois objetiva a resolucdo de um
problema pratico e imediato (Silveira e Cdérdova (2009), apud Mendes, 2024) — a
desmotivacdo dos alunos nas aulas de matematica — mediante a adocéo de recursos
pedagogicos inovadores, como a gamificacdo e o uso de jogos sérios desenvolvidos

no Scratch.
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3.1 Contexto e Participantes

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Anisio Spinola Teixeira localizada
no municipio de Marica, Rio de Janeiro, com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental
II, turma 813. Participaram da pesquisa 25 alunos, com idades entre 12 e 16 anos. A
escolha dessa turma se deu pela compatibilidade do contetddo abordado nos jogos
com os temas previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), habilidades
EFO8MAO1, que fala sobre efetuar calculos de poténcias com expoente inteiro, para
esse segmento de ensino, além de ser uma turma em que o pesquisador leciona a

disciplina de matematica.

3.2 Instrumentos de Coleta

Foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados:

e Questionério diagndstico inicial: para identificar os conhecimentos prévios e
o grau de familiaridade dos alunos com os conteddos matematicos e com
jogos digitais (APENDICE A);

e Observacao participante: realizada durante as aulas gamificadas;

e Registro automatico da plataforma Scratch: utilizado para analisar os
acertos e os erros ao final de cada jogo (Figura 22 e Figura 28);

e Questionario final: avaliando o desempenho dos alunos apds a experiéncia
com os jogos (APENDICE B);

e Avaliagdo da Experiéncia: questionario utilizado para avaliar a experiéncia

dos alunos com a gamificacao, suas percepcoes e dificuldades (APENDICE
Q).

Esses instrumentos foram inspirados em modelos utilizados por Nogueira
(2021), que aplicou a linguagem de programacao Scratch em atividades de geometria
e coletou dados por meio de observagfes e questionarios:

“Os dados foram coletados através do registro de observacdes e questionarios.
Os resultados indicaram que o Scratch causou um impacto positivo no ensino da
geometria [...], comprovando a eficacia como ferramenta auxiliar” (Nogueira, 2021, p.
45).
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Como aponta Esquivel (2017), “os registros durante o jogo revelam muito mais
do que acertos e erros; permitem identificar padrdes, estratégias e momentos de

aprendizagem que nao seriam captados em avalia¢des tradicionais”.

3.2.1 Questionarios

Durante o desenvolvimento da proposta gamificada, foram aplicados dois
guestionarios. O primeiro, de carater diagnostico, teve como objetivo identificar de
forma breve e objetiva o nivel de compreenséo dos alunos em relagéo aos conteudos
trabalhados, especialmente aqueles que se pretendia fortalecer por meio da prética
com os jogos “A Jornada dos Matemagicos” e “A Jornada dos Matemagicos 2”. Esse
instrumento continha questdes diretas relacionadas aos conceitos abordados nas
atividades ladicas (APENDICE A). Ja o segundo questiondrio, aplicado apos a
utilizacdo dos jogos, apresentou questdes semelhantes — repetidas ou reformuladas
com o mesmo nivel de complexidade — a fim de avaliar possiveis avangos na
aprendizagem e o impacto da proposta gamificada no desempenho dos estudantes
(APENDICE B).

3.2.2 Observacéao

Todos os registros de observacao das aulas foram de natureza qualitativa, com
foco no nivel de engajamento da turma durante a aplicagédo dos jogos “A Jornada dos
Matemagicos”. Foram analisadas as rea¢des dos estudantes aos temas abordados —
alinhados ao curriculo do oitavo ano do Ensino Fundamental —, bem como o impacto
dos métodos e recursos utilizados por eles nas propostas de aula ao longo do
processo, especialmente no que diz respeito & mobilizacdo para a aprendizagem em
Matematica.

Segundo Esquivel (2017), a observacdo direta em sala de aula permite
identificar aspectos importantes da motivagéo e da participacdo dos alunos durante
atividades gamificadas. Ao registrar atitudes, interagdes, reacdes diante de desafios
e 0 envolvimento nas etapas do jogo, 0 pesquisador consegue captar particularidades
gue outros instrumentos, como questionarios ou testes, nao alcancam.

Nesse sentido, Nogueira (2021) ressalta que a coleta de dados em sua

pesquisa envolveu “o registro de observagdes e questionarios”, destacando que os
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registros permitiram compreender como 0s alunos se engajavam na construcdo de
seus conhecimentos durante a utilizacdo do Scratch em atividades de geometria. A
autora afirma que a observacao foi essencial para “acompanhar o desempenho dos
estudantes durante os encontros”, possibilitando ajustes na pratica docente e
identificacdo de momentos de maior ou menor envolvimento (NOGUEIRA, 2021, p.
45).

A observagdo também se revelou estratégica para verificar como os alunos
lidavam com os erros e os acertos ao longo da atividade. Conforme destaca Mafra
(2021), a utilizacdo do ambiente do Scratch para a realizacdo da atividade —
previamente programada pelo professor — promove um espaco de experimentacao,
no qual “o aluno pode descobrir sozinho, com os pares ou com a mediacdo do
docente, onde, como e por que ele cometeu o erro” (MAFRA, 2021, p. 12). O olhar
atento do pesquisador, ao registrar tais descobertas, contribui para compreender
melhor os processos de organizacao e pensamento estratégico dos estudantes.

Além disso, a observacao permite perceber, em tempo real, o impacto da
gamificagcdo na dinamica da sala de aula: aumento do interesse, cooperagéo entre 0s
colegas, persisténcia diante dos desafios, e até mesmo o surgimento de protagonismo
em alunos que, em contextos tradicionais, se mostravam desmotivados. Para Esquivel
(2017, p. 42), “a pratica da gamificacdo traz uma nova perspectiva ao ensino da
matematica e a observacdo das mudanc¢as no comportamento dos estudantes é uma
das formas mais eficazes de comprovar isso empiricamente”.

Assim, a observacdo, enquanto técnica de coleta de dados, ndo apenas
documenta o processo pedagdgico, mas também serve como recurso para refletir

sobre a pratica pedagdgica.

3.2.3 Avaliacdo da Experiéncia

Aléem dos questionarios diagndésticos e de verificacdo da aprendizagem, foi
aplicado um terceiro formulario, também por meio da plataforma Google Forms, com
0 objetivo de avaliar a experiéncia dos alunos durante a proposta gamificada
(APENDICE C). Esse instrumento foi estruturado em quatro secdes principais: (1)
Experiéncias Anteriores com Jogos e Gamificacdo no Ensino, que buscava entender
0 historico dos estudantes com metodologias semelhantes; (2) Experiéncia com “A

Jornada dos Matemagicos”, voltada a avaliagdo da dindmica, narrativa e jogabilidade
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dos recursos aplicados; (3) Impacto no Aprendizado, com perguntas direcionadas a
percepcao dos alunos quanto a contribuicdo do jogo na compreensdo dos contetdos
matematicos; e (4) Feedback Geral, onde o0s participantes puderam expressar
opinides livres, sugestdes e criticas sobre toda a proposta.

Essa coleta de dados qualitativos foi fundamental para analisar, sob a
perspectiva dos proprios estudantes, os efeitos da gamificacdo em sala de aula,
permitindo reflexdes sobre o0 engajamento, a motivacao e a efetividade pedagdgica da
metodologia adotada.

3.3 Etapas da Pesquisa

A pesquisa foi organizada em quatro momentos principais:

e Planejamento e elaboracdo dos jogos didaticos;

e Aplicacdo do questionario diagndstico e atividades introdutorias;

e Execucao das atividades gamificadas;

e Avaliacéo final, andlise dos resultados e reflexdes pds-jogo.

A proposta seguiu a légica de uma sequéncia didatica gamificada, conforme
descrita por Mafra (2021), ao defender que:

“A experimentacao e a reflexdo proporcionadas pelas atividades no Scratch
permitem ao aluno identificar erros, revisar conceitos e buscar solucbes mais
eficientes, promovendo uma aprendizagem significativa” (MAFRA, 2021, p. 15).

Essa abordagem foi inspirada pela concepcéo de que o processo de ensino-
aprendizagem se fortalece quando o estudante é colocado como protagonista de sua
jornada, sendo incentivado a participar ativamente e a desenvolver estratégias
proprias para resolver desafios. De acordo com Esquivel (2017), a gamificacdo é
capaz de transformar o ambiente educacional ao promover o engajamento e a
motivacdo dos alunos, fatores que contribuem na superacdo de dificuldades na
aprendizagem da matematica.

Durante o primeiro momento, os jogos “A Jornada dos Matemagicos” e sua
continuacao foram cuidadosamente planejados e construidos na plataforma Scratch,
seguindo diretrizes pedagoégicas baseadas nos componentes da BNCC e nos

elementos de jogos como narrativa, feedback instantaneo e desafios progressivos.
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No segundo momento, foi aplicado um questionario diagnostico através do
Google Forms, com o intuito de identificar os conhecimentos prévios dos estudantes.
Paralelamente, foram realizadas atividades introdutérias que retomavam conceitos
fundamentais sobre potenciacéo.

A etapa seguinte foi a execucédo das atividades gamificadas, momento em que
os alunos participaram ativamente das missdes propostas dentro do universo dos
jogos. A ambientacdo, os personagens e os desafios matematicos possibilitaram uma
experiéncia imersiva e significativa, conforme apontado por Souza et al. (2021), que
destacam o valor da gamificacdo como recurso para facilitar a aprendizagem por meio
da emocéao e do envolvimento.

Por fim, a avaliacdo final contemplou um questionario de conteddo e uma
pesquisa de opinido, também via Google Forms, com o objetivo de analisar os
resultados da intervencdo e colher as impressdes dos alunos sobre a experiéncia.
Essa etapa foi essencial para compreender o impacto da gamificacdo no processo de
aprendizagem, alinhando-se ao que defende Lima et al. (2022) sobre a importancia
de refletir criticamente sobre as praticas pedagdgicas gamificadas e seus efeitos na

motivacdo e desempenho dos estudantes.
3.3.1 A aplicagao das atividades

No dia 28 de abril, deu-se inicio a aplicagédo do jogo digital “A Jornada dos
Matemagicos”. Inicialmente, planejou-se que cada estudante utilizasse um netbook
individualmente, porém, devido a insuficiéncia de equipamentos disponiveis, foi
necessario organizar parte dos alunos em duplas. Vale ressaltar que essa adaptacao
reflete, provavelmente, um dos cenarios mais realistas dentro das condicfes de
infraestrutura das escolas publicas brasileiras. Ainda que ndo corresponda as
condi¢cbes ideais, demonstra que a atividade pode ser ressignificada para essa
realidade e manter-se interessante e eficaz na proposta de aprendizagem. Esta
adaptacao foi mediada por um sistema de rodizio cuidadosamente supervisionado, de
modo a garantir que todos tivessem tempo suficiente de interacdo com o jogo. Foram
19 alunos presentes e 15 netbooks disponiveis.

A aula foi estruturada com a aplicacdo preliminar de um questionério
diagnéstico, elaborado e disponibilizado via Google Forms, com a finalidade de

identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema. Apés, houve uma
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breve exposicao teorica acerca das poténcias e uma explicacdo do funcionamento do
jogo, entdo os alunos iniciaram a exploracdo do primeiro jogo. Nao houve muitas
davidas sobre o funcionamento do jogo, devido as explica¢gfes e as instru¢des do jogo
(Figura 10). Observou-se que a maioria conseguiu completar os desafios propostos
em uma unica tentativa, enquanto outros necessitaram de mais de uma rodada para
concluir as atividades. Durante o processo, os alunos com maior dificuldade
perceberam que operar com poténcias de expoentes mais baixos facilitava os turnos
de ataque, mesmo que isso implicasse em maior numero de respostas durante a fase
defensiva do jogo. Ao término da atividade, todos os estudantes conseguiram concluir
ao menos uma vez o jogo completo, o que revelou um saldo satisfatério diante do
contratempo inicial com os equipamentos.

A Figura 29 apresenta a distribuicdo da quantidade de tentativas para completar

0 jogo dos alunos presentes (Figura 30).

Figura 29 - Distribuicdo de Tentativas para Completar o Jogo

@ N°tentativas =3 @ N°tentativas =ou=3
Fonte: O autor, 2025
A experiéncia foi concluida com uma conversa aberta com os alunos, na qual
foi solicitado que compartilhassem suas impressdes sobre a atividade. De maneira
geral, o feedback foi positivo, 0 que motivou a decisao de replicar a proposta com
outras turmas. A percepcéo de engajamento reforca o que aponta a literatura, como
Souza et al. (2021), ao destacarem que a gamificacdo, ao incorporar elementos como
desafios, recompensas e narrativa, promove maior envolvimento e motivacdo dos

estudantes em relacdo aos conteddos matematicos.
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Figura 30 - Alunos presentes no primeiro dia

Fonte: O autor, 2025

No segundo encontro, deu-se continuidade a proposta com a retomada das
propriedades de potenciacdo que seriam necessdrias para 0 avanco no jogo
subsequente. ApGs esta revisdo, 0s alunos receberam instru¢cdes sobre a mecanica
do novo jogo e, em seguida, iniciaram sua execuc¢do, novamente por meio de rodizio
nos netbooks. Na ocasido, a turma contava com a presenca de dois alunos com
necessidades educacionais especiais, que ndo acompanham o conteudo regular. Por
esse motivo, foi necessario oferecer a eles jogos diferentes, adaptados as
necessidades de cada um, nos netbooks, o que resultou em um total de 13 dispositivos
disponiveis para os demais 20 alunos presentes. Os alunos com maiores dificuldades
foram organizados em duplas para trabalharem de forma colaborativa, respeitando a
vez de cada um durante o jogo.

Considerando o nivel de dificuldade mais elevado do segundo jogo, observou-
se que a maioria dos alunos ndo obteve sucesso na primeira tentativa. Entretanto,
alunos com maior dominio dos conceitos matematicos comecaram a lancar desafios
préprios, como por exemplo completar a fase recebendo no maximo um golpe do
oponente, demonstrando maior envolvimento com a atividade. Por outro lado, alguns
estudantes com mais dificuldades ndo conseguiram vencer 0 jogo, mesmo apos

diversas tentativas.
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O desafio de ver o inimigo Potentius recuperar completamente sua barra de
vida ao atingir a metade da mesma foi percebido por muitos como um elemento
surpresa que agregou tensdo e dinamismo a experiéncia, tornando-a mais
interessante. Esse tipo de reviravolta & coerente com o que aponta Esquivel (2017),
ao afirmar que a insercéao de elementos imprevisiveis em jogos digitais contribui para
o desenvolvimento da resiliéncia cognitiva e da perseveranca dos alunos diante de
obstaculos.

A Figura 31 apresenta o grafico com a distribuicdo das tentativas dos alunos

presentes no segundo dia de aplicacéo (Figura 32).

Figura 31 - Distribuicdo de tentativas do segunda dia de aplicacao

@ N°tentativas =3 @ N°tentativas =ou=23 MNao completaram
Fonte: O autor, 2025

Em sintese, os encontros demonstraram que, mesmo com dificuldades
logisticas, foi possivel implementar com sucesso estratégias gamificadas no ensino
de matematica. A experiéncia reforca os estudos de Pereira (2019), que destacam o
potencial do Scratch como plataforma acessivel e motivadora para o ensino de
contetdos complexos de forma interativa, e os de Reginaldo (2024), que apontam 0s
jogos digitais como instrumentos capazes de mediar aprendizagens significativas e
fomentar habilidades socioemocionais nos estudantes.
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Figura 32 - Turma no segunda dia de aplicacéo
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Fonte: O autor, 2025 .

3.4 Resultados

A presente pesquisa foi conduzida com o objetivo de investigar os impactos da
gamificacdo no ensino de poténcias e raizes quadradas. Para isso, foram aplicados
trés instrumentos: um questionario inicial para diagnosticar os conhecimentos prévios
dos alunos, um questionario final com questées similares para aferir o aprendizado
apos as atividades gamificadas, e uma avaliacdo da experiéncia dos alunos com os
jogos “A Jornada dos Matemagicos” e sua continuagdo. A seguir, apresenta-se uma
analise detalhada dos resultados obtidos.

O questionario inicial teve como propdsito diagnosticar o conhecimento prévio
dos alunos sobre conceitos fundamentais de potenciacéo e radiciacdo. Os resultados
evidenciaram uma variacao significativa no desempenho dos participantes, com notas
variando de 10 a 95 pontos, em uma escala méaxima de 100 (Figura 33). A média geral
foi de 65,79, enquanto a mediana ficou em 60 pontos. Os erros mais recorrentes
envolveram a simplificacdo de expressfes com poténcias e a interpretacdo de raiz
quadrada, o que demonstra dificuldades conceituais ja conhecidas no ensino
tradicional de Matematica (SILVA; ABAR, 2023).



52

Figura 33 - Resultados do Questionario Inicial

Pontuacao versus Aluno

100/100

757100

50/100

Pontuacéo

257100

Fonte: O autor, 2025

Esse resultado confirma a hip6tese inicial de que os alunos enfrentam desafios
guando os conceitos sdo apresentados de forma abstrata e descontextualizada, o que
justifica a adocdo de metodologias mais interativas, como a gamificacdo. Isso é
especialmente relevante no ensino de Matematica, onde o raciocinio l6gico pode ser
melhor estimulado com atividades ludicas e praticas. Portanto, os dados reforcam a
importancia de repensar os métodos pedagogicos utilizados em sala de aula.

Apés a realizacdo das atividades gamificadas, os alunos responderam ao
mesmo conjunto de questbes do questionario inicial. Observou-se um aumento nas
pontuacdes médias em relacdo ao questionario inicial, indicando avancos no
desempenho dos alunos apés a aplicacdo das atividades gamificadas. Os resultados
evidenciaram uma variagcado no desempenho dos participantes, com notas variando de
25 a 95 pontos, em uma escala maxima de 100 (Figura 34). A média geral foi de 68,57,
enquanto a mediana ficou em 65 pontos. Além disso, notou-se que o0s alunos
demonstraram maior confianca ao resolver os problemas propostos. Esse ganho de
desempenho sugere que a gamificacdo contribuiu para a consolida¢do dos conteudos
abordados. A analise qualitativa também indicou maior envolvimento e interesse

durante a realizacdo das atividades.
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Figura 34 - Resultados do Questionario Final
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Fonte: O autor, 2025

Essa evolucéo fortalece a crenga na eficacia da metodologia empregada. A
partir da comparacao direta com os dados do questionario inicial, € possivel afirmar
gue o uso dos jogos digitais contribuiu de forma concreta para o aprendizado dos
conceitos de potenciacdo e radiciacdo. Isso esta em consonancia com estudos
recentes que apontam que “a gamificagdo pode melhorar o desempenho e
engajamento dos alunos ao transformar o aprendizado em uma experiéncia ludica e
significativa” (SOUZA; FELICIANO; TELES, 2023).

O terceiro instrumento da pesquisa buscou avaliar qualitativamente a
percepcdo dos estudantes em relacdo aos jogos utilizados. Entre os principais
resultados, destacam-se:

e Motivagao: A maioria dos alunos relatou sentir-se mais motivada a estudar

Matematica apds a experiéncia com 0s jogos. Muitos apontaram que 0s
desafios e recompensas estimularam o raciocinio légico e a vontade de

aprender (Figura 35).
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Figura 35 - Nivel de motivacao dos alunos para estudar matematica apés a
utilizacdo dos jogos educativos

8- Vocé se sente mais motivado a estudar matemadtica apos a experiéncia com os jogos?
20 respostas

@ Muito mais motivado
@ Mais motivado
Neutro
@ Menos motivado
@ Muito menos motivado

Fonte: O autor, 2025

e Compreensdo dos Conteudos: Uma parcela expressiva dos participantes
afirmou que conseguiu compreender melhor os conteudos apos jogar “A
Jornada dos Matemagicos” (Figura 36), o que reforca o papel da

gamificacdo na mediag&do do conhecimento (PEREIRA, 2019).

Figura 36 — Autoavaliacdo dos alunos sobre a melhora na compreenséao de
poténcias e raizes quadradas apos a experiéncia com o jogo “A Jornada dos
Matemagicos”

7- Apos jogar "A Jornada dos Matemagicos', vocé sente que sua compreenséo sobre poténcias e
raizes quadradas melhorou?

20 respostas

@ Melhorou muito

@ Melhorou
Neutro

@ Piorou

@ Piorou muito

Fonte: O autor, 2025

e Narrativa e Personagens: Varios alunos relataram ter se identificado com os
personagens e envolvido com a narrativa, demonstrando que a
ambientacdo teméatica do jogo foi eficaz em captar a atengéo e tornar a

experiéncia mais imersiva — conforme defendido por Moraes (2017), que
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explora a importancia da narrativa e da construcao de sentido no ensino de
Matematica.
e Interface e Jogabilidade: A avaliacdo geral sobre a interface dos jogos foi

positiva, com destaque para a facilidade de uso e a organizacao visual.

Houve, contudo, uma ou outra critica pontual sobre o tempo das atividades ou
o ritmo do jogo, 0 que aponta para a necessidade de ajustes no design das tarefas
gamificadas, conforme alertado por Brito (2020), que reconhece a dificuldade do
professor em adaptar conteddos de forma justa e adequada a todos os perfis de
estudantes.

Com base nas respostas obtidas nos trés instrumentos, é possivel concluir que
a gamificacdo contribuiu de maneira significativa para:

e 0 engajamento dos alunos;

e acompreensao dos conteldos matematicos;

e a motivacao intrinseca e o prazer em aprender.

Os dados corroboram o que foi destacado por Esquivel (2017), ao afirmar que
0s recursos gamificados podem transformar a relacdo dos alunos com a disciplina,

promovendo uma aprendizagem mais ativa e contextualizada (Figura 37).

Figura 37 — Percepcao dos alunos sobre a relagéo entre os jogos e a aplicacéo
pratica dos conceitos matematicos.

9- Vocé acredita que os jogos ajudaram a conectar conceitos matematicos com situagdes
praticas?
20 respostas

® sim
® Nao

Fonte: O autor, 2025

Além disso, os resultados apontam para a necessidade de ampliar o uso de
estratégias gamificadas como apoio pedagdgico, principalmente quando aliadas a

plataformas de facil acesso como o Scratch (PEREIRA, 2019).
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Embora as respostas dos alunos indiguem que a maioria aprovou a proposta e
percebeu uma melhora na aprendizagem, também houve aqueles que nao
identificaram beneficios significativos ou ndo notaram avancos. Esse resultado reforca
a ideia de que nem todos aprendem da mesma forma, evidenciando a importancia de
utilizar diferentes metodologias no processo de ensino, a fim de alcancar o maior
namero possivel de estudantes. Diversificar as estratégias didaticas € essencial para

atender as distintas necessidades e estilos de aprendizagem.
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CONCLUSAO

Sob essa perspectiva, este estudo teve como objetivo apresentar dois jogos
digitais desenvolvidos para trabalhar o conteddo de poténcias e suas propriedades
com alunos do Ensino Fundamental, a partir do 6° ano. A proposta buscou estimular
o calculo de poténcias de forma ludica e tornar o ensino da Matemética mais atrativo.
A experiéncia pratica com os jogos “A Jornada dos Matemagicos” e sua continuagéo
mostrou que o uso de elementos ludicos, quando integrado a uma proposta bem
planejada, pode transformar positivamente a relacdo dos alunos com a disciplina.

Os dados coletados ao longo da aplicacdo dos jogos revelaram indicios
consistentes de melhoria na participacdo, no interesse e na compreensdao dos
conteudos abordados. A utilizacdo de elementos como narrativa, feedback
instantaneo e avatares mostrou-se eficiente na promocao de uma aprendizagem mais
significativa, pois, conforme aponta Esquivel (2017), os estudantes contemporaneos,
imersos em ambientes digitais, demandam metodologias que dialoguem com seus
contextos culturais e tecnolégicos.

Ademais, conforme destaca Brito (2020), os professores ainda enfrentam
obstaculos na implementacdo de atividades gamificadas, especialmente no que se
refere ao tempo de planejamento e a adaptacéo dos conteudos para diferentes perfis
de aprendizagem. Esta realidade também foi observada nesta pesquisa, reforcando a
necessidade de formac¢des continuadas e do desenvolvimento de recursos acessiveis
e replicaveis.

As contribuicdes tedricas de Kapp (2012) e Deterding et al. (2011) reforcam o
potencial da gamificagdo como ferramenta importante para tornar 0 ensino mais
dindmico e atrativo, alinhado com as competéncias exigidas pela BNCC, como o
pensamento critico, a resolucdo de problemas e a autonomia dos estudantes. A
proposta apresentada nesta dissertacdo vai ao encontro dessa perspectiva,
mostrando que mesmo com recursos simples — como o uso do Scratch — é possivel
criar experiéncias de aprendizagem ricas e envolventes.

Este estudo ndo se propde a esgotar o tema, mas contribuir para o avango das
discussbes sobre metodologias ativas no ensino da Matematica. Espera-se que o0s
resultados aqui apresentados sirvam de incentivo para outros docentes que buscam
inovar suas praticas pedagdgicas e que reconhecem, na gamificacdo, uma poderosa

aliada na construgéo de um ensino mais significativo e prazeroso.
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Os jogos “A Jornada dos Matemagicos” e “A Jornada dos Matemagicos 2” estao
disponiveis em cdédigo aberto na plataforma Scratch e podem ser acessados

gratuitamente por meio dos links e QR Codes apresentados a seguir.

JORNADA DOS MATEMAGICOS JORNADA DOS MATEMAGICOS 2

| 3

[=]>=10
https://scratch.mit.edu/projects/1139646727 https://scratch.mit.edu/projects/1141144473/

No Apéndice D, apresenta-se o produto educacional desenvolvido nesta
dissertacao, elaborado como uma proposta didatica para o uso dos jogos em sala de
aula. O objetivo € possibilitar que outros professores conhecam a proposta, possam
utilizd-la com seus alunos ou caso prefiram, podem adapta-la as necessidades e
especificidades de suas turmas. Espera-se que este material continue circulando e
contribuindo para a construcao de aulas de matematica mais dinamicas.

Como sugestdes para trabalhos futuros, propde-se a aplicacdo dos jogos em
outras turmas e séries. Além de adaptar o jogo para outros contetdos da Matematica,
ampliando suas possibilidades de uso em sala de aula.

Por fim, destaca-se que o jogo “Jornada dos Matemagicos”, desenvolvido como
parte deste trabalho, foi submetido para avaliacdo em uma revista académica da area
de Educacgao. Além disso, ha a intengdo de submeter também o jogo “A Jornada dos
Matemagicos 2” para publicagdo em revista académica, com o0 objetivo de
compartilhar essa experiéncia com outros professores que buscam alternativas com

jogos digitais para o ensino da Matematica.


https://scratch.mit.edu/projects/1139646727
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APENDICE A - Questionario diagnéstico inicial

1. Com base no conceito de poténcia, identifique as 5 alternativas verdadeiras entre
as listadas a sequir.

( )2¢=16 ( )32=9
( )10" =1 ( )9°=1
()5t=5 ( )75=35
( )43=12 ( )7°=0
()23=32 ( )62=36

2. Em uma sequéncia de numeros onde cada numero é uma poténcia de 3,
comecgando de 3" até 3° qual é o ultimo numero dessa sequéncia?

a) 125

b) 81

c) 15

d) 243

e) 8

3. Uma bactéria se divide em duas a cada hora. Se comegcamos com uma Unica
bactéria, quantas havera apos 6 horas?

a) 64

b) 36

c) 128

d) 32

e 1

4. Calcule o valor de 23.

O
N—r
©O© 01000 k-

5. Simplifique a expressao: 53 . 52,
a) 5°
b) 5
c) 5%
d) 5°
e) 515

6. Simplifique a expressao: 10° : 105.
a) 103
b) 102
c) 10*
d) 10°
e) 10°
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Simplifiqgue a expresséao: (32. 31)2: 33,
3

9

27

81

243

(OBM - Adaptada) Dividindo-se o numero (4*)* por 4* obtemos o numero:
412

2

43

44

48

Qual é a raiz quadrada de 1447
10
11
12
13
14

10.Assinale as 5 alternativas que apresentam nimeros com raizes quadradas exatas.

) 36 ()81

) 50 ( ) 100
) 64 ( ) 145
) 90 ( ) 150
) 125 ( )121

11.Foi construido um jardim quadrado com area de 49 m2 no terreno da escola. Qual

a)
b)
c)
d)
e)

sera o comprimento de cada lado desse jardim?

O 00 ~NO Ol



APENDICE B — Questionario final
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1. Com base no conceito de poténcia, identifique as 5 alternativas verdadeiras entre

as listadas a sequir.

()3*=81
() 102 =21
()7r=7
( )23=6
( )23:32

()4 =64
( )10°=1
( )6°=30
( )8=0
( )92=81

2. Em uma sequéncia de numeros onde cada numero € uma poténcia de 5,
comecgando de 5" até 5°, qual é o ultimo numero dessa sequéncia?

a) 25
b) 55
c) 125
d) 625
e) 3125

3. Uma bactéria se divide em duas a cada hora. Se comecamos com uma unica

bactéria, quantas havera apés 5 horas?

a) 12
b) 32
c) 36
d) 64
e) 128

4. Calcule o valor de 33.
a) 1
b) 3
c) 6
d 9
e) 27

5. Simplifique a expressao: 73 . 73.
a) 7°

b) 2.73

c) 7°

d) 7¢

e) 72

6. Simplifique a expressao: 109 : 102

a) 103
b) 104
c) 10°
d) 10°¢
e) 1012

7. Simplifique a expressao: (22. 23):

2°,
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a) 10
b) 16
c) 32
d) 64
e) 128

8. (OBM - Adaptada) Dividindo-se o numero (32)3 por 32 obtemos o numero:
a) 3
b) 32
c) 33
d) 34
e) 3°

9. Qual é araiz quadrada de 1967
a) 10
b) 11
c) 12
d) 13
e) 14

10.Assinale as 5 alternativas que apresentam nimeros com raizes quadradas exatas.

()25 ()169
()63 ()144
()49 ()164
()46 ( )200
()134 ()225

11.Foi construido um jardim quadrado com area de 64 m2 no terreno da escola. Qual
sera o comprimento de cada lado desse jardim?

a)

b)

c)

d)

e)

O 00 ~NO U1
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APENDICE C - Avaliacdo da Experiéncia
Secédo 1: Experiéncias Anteriores com Jogos e Gamificacdo no Ensino

1. Antes de patrticipar dos jogos "A Jornada dos Matemagicos", vocé ja teve contato
com atividades de gamificacdo em sala de aula?

( ) Sim

( ) Néao

2. Em sua opiniao, atividades gamificadas contribuem para o seu aprendizado?
() Muito

( ) Moderadamente

( ) Pouco
( ) Nada
( ) Outro:

Justifique o motivo de sua resposta anterior.

Secdo 2: Experiéncia com "A Jornada dos Matemagicos"
3. Vocé achou o enredo dos jogos "A Jornada dos Matemagicos" envolvente?

() Muito envolvente
( ) Envolvente

() Neutro

( ) Pouco envolvente
( ) Nada envolvente
( ) Outro:

4. Os desafios propostos nos jogos foram adequados ao seu nivel de conhecimento
em matemética?

( ) Totalmente adequados

( ) Adequados

() Neutro

( ) Pouco adequados

( ) Nada adequados

( ) Outro:

Justifique o motivo de sua resposta anterior.

5. Como vocé avalia a interface e jogabilidade dos jogos?
() Muito facil de usar

( ) Facil de usar

() Neutro

( ) Dificil de usar

() Muito dificil de usar
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( ) Outro:

6. Numa escala de 1 a 5, onde 1 é totalmente insatisfeito e 5 é totalmente satisfeito,
qual seria sua nota para 0s jogos?

1 2 3 4 3

W W W W W

Secéao 3: Impacto no Aprendizado

7. Apoés jogar "A Jornada dos Matemagicos”, vocé sente que sua compreensao sobre
poténcias e raizes quadradas melhorou?

() Melhorou muito

() Melhorou

() Neutro

( ) Piorou

( ) Piorou muito

( ) Outro:

Justifique o motivo de sua resposta anterior.

8. Vocé se sente mais motivado a estudar matematica ap0s a experiéncia com 0s
jogos?

) Muito mais motivado

) Mais motivado

) Neutro

) Menos motivado

) Muito menos motivado

) Outro:

NN NN NN

9. Vocé acredita que 0s jogos ajudaram a conectar conceitos matematicos com
situacdes praticas?

( ) Sim

( ) Nao

Secéao 4: Feedback Geral

10. Quais aspectos dos jogos vocé mais gostou? (Selecione todas as que se aplicam)
() Narrativa

( ) Desafios propostos

( ) Interface grafica

( ) Personagens

() Outro:
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11.Quais aspectos dos jogos vocé menos gostou? (Selecione todas as que se
aplicam)

() Narrativa

( ) Desafios propostos

() Interface grafica

( ) Personagens

( ) Outro:

12.Vocé recomendaria "A Jornada dos Matemagicos" para outros colegas?
( ) Sim
( ) Néao

13.Comentarios adicionais: (Espaco para resposta aberta)
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INTRODUGAO

A presente proposta surgiu da necessidade de tornar as aulas de Matematica
mais envolventes e significativas para os estudantes da Educacédo Basica. Estudos
apontam que a dificuldade na compreensdo dos conceitos matematicos, aliada ao
desinteresse dos alunos, € um problema recorrente enfrentado por docentes da area
(LIMA et al., 2022; MALAGUETA et al., 2023). A énfase em metodologias tradicionais,
centradas na transmissao passiva de conteudos, tem contribuido para o afastamento
dos alunos da disciplina (ESQUIVEL, 2017; MORAES, 2017).

Considerando esse cenario, alternativas metodoldgicas foram investigadas,
com destaque para o uso de jogos e estratégias de gamificagdo, entendidas como
abordagens capazes de promover engajamento, protagonismo e aprendizagem ativa
(ANDREETTI, 2019; LIMA et al., 2022). Entretanto, verificou-se que a simples inser¢gao
de jogos em sala de aula, sem um propdosito pedagogico bem definido, pode resultar
em atividades que se aproximam mais do entretenimento do que da aprendizagem.
Dessa forma, a estrutura dos jogos foi pensada a partir da légica dos sistemas
gamificados, com regras, desafios e objetivos claros, conectados aos conteudos
matematicos.

Com base nesse entendimento, foi desenvolvido dois jogos digitais com
finalidade educativa, intitulados “A Jornada dos Matemagicos” e “A Jornada dos
Matemagicos 2”. O primeiro jogo foi idealizado para revisar o conteudo de potenciagao
e raizes quadradas, o segundo jogo foi desenvolvido para trabalhar as propriedades
de poténcia, e ambos foram desenvolvidos na plataforma Scratch (2007).

A ambientagcdo narrativa se constréi em um universo ficcional no qual
personagens denominados “Matemagicos” adquirem poder por meio do dominio da
matematica. A trama central gira em torno do antagonista Potentius, um Matemagico
corrompido que rouba o Cetro do Equilibrio Matematico, comprometendo o equilibrio
do universo. Essa narrativa foi inspirada em elementos da cultura pop, em especial no
universo da saga Harry Potter (2000), e integra-se a mecénica dos jogos no estilo
RPG (Role-Playing Game), em que os jogadores assumem papéis e enfrentam
desafios baseados na aplicagao de conhecimentos matematicos.

A escolha pela tematica ludica visa estabelecer conexdes auténticas com os
estudantes, conforme aponta Valente et al. (2017, apud ANDREETTI, 2019), ao
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evidenciar que contextos que associam jogos a cultura dos discentes favorecem a
autonomia e o0 engajamento no processo de aprendizagem.

Este produto educacional € apresentado como uma proposta didatica derivada
dos estudos e analises desenvolvidos na dissertacao “Entre o Jogo e a Aprendizagem:
O Uso da gamificagdo no Scratch para o Ensino de Poténcias”. O trabalho propde a
exploragéo dos jogos citados, bem como uma reflexao, a partir de dados quantitativos
e qualitativos, sobre a importancia da utilizagdo de ferramentas como essas nos

processos de ensino-aprendizagem.
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1 ESTRUTURA E OBJETIVOS

O jogo digital “A Jornada dos Matemagicos” foi desenvolvido na plataforma
Scratch e é recomendado para turmas a partir do 6° ano do Ensino Fundamental. Ja
a sequéncia, “A Jornada dos Matemagicos 2”, também criada no Scratch, é voltada
para estudantes a partir do 8° ano. Os jogos apresentam estética visual no estilo retro,
com animacgBes em 2D, integrando elementos graficos a uma proposta pedagogica
para o ensino de Matematica. Ambos foram pensados para tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente e significativo para os alunos.

O primeiro jogo tem como objetivo principal promover a familiarizagdo dos
estudantes com os calculos de poténcias e raizes quadradas, favorecendo o
desenvolvimento da agilidade na realizacdo dessas operacoes. Além disso, contribui
para o fortalecimento da habilidade EFO6MA11 da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que trata da resolucdo e elaboragéo de problemas com nimeros racionais
na forma decimal, envolvendo as quatro operacdes fundamentais e a potenciacao.

Ja o segundo jogo tem como objetivo promover o aprendizado dos estudantes
sobre as propriedades das poténcias, contribuindo para o desenvolvimento da
habilidade EFO8MAOQ1 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que aborda esse
contelido. A proposta do jogo busca consolidar esses conceitos por meio de desafios
interativos.

“A Jornada dos Matemagicos 2”, como 0 home sugere, € uma sequéncia direta
do jogo anterior, mas apresenta um estilo de jogo distinto e uma dinamica ainda mais
interativa. Nesta nova versao, o jogador € constantemente desafiado a manter a
atencado ao que ocorre natela, sendo exigido a reagir de forma mais ativa e estratégica
diante dos eventos do jogo.

A estruturacdo do jogo com base em conceitos especificos permite a fixacao

dos conteudos por meio da pratica e da repeticdo contextualizada.
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2 0S JOGOS

Os dois jogos estédo disponiveis em codigo aberto na plataforma Scratch e
podem ser acessados por meio dos links e QR Codes apresentados a seguir:

JORNADA DOS MATEMAGICOS

https://scratch.mit.edu/projects/1139646727

JORNADA DOS MATEMAGICOS 2

[=] 3 [=]
v

[=?

https://scratch.mit.edu/projects/1141144473/

-h

Os professores podem utilizar os jogos ou, se preferirem, adapta-los ao seu
contexto escolar, especialmente no que se refere a estética e a variedade de recursos
disponiveis ao jogador. Uma das possibilidades esta na inclusdo de novos
personagens, com habilidades e estilos de ataque distintos, 0 que aumentaria o fator
de personalizacéo e a imersédo na narrativa.

Mesmo com um formato mais simples, 0s jogos proporcionam uma experiéncia
diferente do habitual ao integrar o conteuddo matematico a uma proposta de
gamificacdo. Ademais, ha potencial para expandir 0s jogos para outros conteudos da
matematica. A proposta também pode ser adaptada para diferentes areas do
conhecimento, utilizando a mesma ldgica de gamificacdo para estimular o

aprendizado de forma interativa.
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3 CONSIDERAGOES

E fundamental destacar que os contetidos devem ser devidamente trabalhados
antes da aplicacdo desta proposta didatica, que ndo tem a intencdo de substituir o
processo de ensino-aprendizagem. Pelo contrario, este trabalho busca servir como
um apoio a pratica docente, oferecendo uma ferramenta ladica e interativa que
contribua tanto para o desenvolvimento das habilidades desejadas quanto para a
superacédo de possiveis resisténcias em relagdo a Matematica.

O uso de jogos no processo educativo, quando planejada com intencionalidade
pedagdgica, pode representar um aliado eficaz as metodologias tradicionais, tornando
0 ensino mais atrativo e compativel com as demandas das novas geracoes.

Esperamos que esta proposta seja util em sua prética pedagdgica e que as

atividades apresentadas incentivem 0 uso e a criacdo de novos jogos digitais.
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