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RESUMO

A recomposicdo de aprendizagem vem se tornando uma pauta constante na educacio e um dos
motivos para este movimento ter se tornado mais frequente foi a dificuldade de lecionar durante
os anos de pandemia enfrentado. Durante esse periodo, o trabalho de professor de matemaética
necessitou de um rearranjo sobre o que deveria ser aprendido e as ferramentas educacionais
necessarias para essa tarefa. Diante dessa necessida € que suge a proposta deste trabalho a
qual apresenta uma ferramenta pedagdgica que auxiliard o ensino de Matemadtica utilizando
0 jogo Aventura dos Lysianos, desenvolvido pelo autor, cuja premissa € promover o ensino e
recomposicdo da aprendizagem dos descritores do SAEB (Sistema de Avalia¢do da Educagao
Baésica). Através da imersdo e engajamento proporcionado pelo RPG eletronico, esta ferramenta
motiva e torna mais divertido a aprendizagem de Matemética. Fundamentado no uso de jogos
educacionais e na gamificagdo como pilar para desenvolvimento do jogo, Aventura dos Lysianos
traz o primeiro capitulo da saga de um estudante, que desvenda mistérios e resolve desafios
envolvendo os descritores do tema grandezas e medidas. Ao final do trabalho, € mostrado a
aplicacdo do jogo com um grupo de alunos e apresenta-se o impacto positivo causado nesse

grupo de alunos.

Palavras-chave: Jogos Educacionais; Gamificacdo; Aprendizagem matematica.



ABSTRACT

The recomposition of learning has become a constant agenda in education and one of the reasons
why this movement has become more frequent was the difficulty of teaching during the years of
the pandemic faced. During this period, the job of teaching mathematics required a rearrangement
of what should be learned and the educational tools needed for this task. Faced with this need,
the proposal of this work is suggested, which presents a pedagogical tool that will help the
teaching of Mathematics using the game Aventura dos Lysianos, developed by the author, whose
premise is to promote the teaching and recomposition of learning of the descriptors of the SAEB
(Sistema de Evaluation of Basic Education). Through the immersion and engagement provided
by the electronic RPG, this tool motivates and makes learning Mathematics more fun. Based
on the use of educational games and gamification as a pillar for game development, Aventura
dos Lysianos brings the first chapter of a student’s saga, which unravels mysteries and solves
challenges involving the descriptors of the theme magnitudes and measurements. At the end of
the work, the application of the game with a group of students is shown and the positive impact

caused in this group of students is presented.

Keywords: Educational Games; Gamification; Mathematics learning.
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1 INTRODUCAO

A educacao durante toda a histdria visou acompanhar as necessidades do seu tempo
e com o advento da era das tecnologias foram com o passar dos anos sempre integradas e usadas
para a qualificacdo do processo ensino e aprendizagem. Com relacio a este processo, a matemd-
tica tem no dinamismo e nas ferramentas variadas aliadas preciosissimas para a aprendizagem
ocorrer de forma significativa. Esta aprendizagem sempre sofreu com barreiras, seja por conta
das dificuldades enfrentadas pelo nivel de abstracdo que € exigido ou o preconceito de alguns

dos alunos. Como corrobora D’ AMBROSIO (1989) quando traz que:

Os alunos acham que a matemadtica é um corpo de conceitos verdadeiros e
estaticos, do qual ndo se divida ou questiona, nem mesmo nos preocupa-
mos em compreender porque funciona. Em geral, acreditam também, que
esses conceitos foram descobertos ou criados por génios. (D’ AMBROSIO,
s.d., p.01. 1989).

O professor sempre se encontra em busca de metodologias que facam com que a aprendizagem
aconteca efetivamente. Durante a carreira docente do autor, foi percebido pelo autor que a
exercitagdo € processo fundamental na fixacdo das competéncias trabalhadas em sala de aula,
e por muitas vezes atividades tradicionais, como o copiar no caderno e responder exercicios,
se tornavam enfadonhas e desestimulante para os alunos. Em muitos casos, os alunos, que ndo
se sentiam desafiados, ficavam aguardando o professor corrigir a atividade para simplesmente
copiar as resposta.

Foi pensando em uma forma mais interativa e engajadora de resolu¢do de questdes
que foi trazido a gameficacdo como metodologia facilitadora da aprendizagem, e ALVES (2015),

nos traz que:

Se ha uma palavra-chave que nio poderia ficar de fora em nossa defini¢céo
esta € engajamento. Afinal, trata-se da meta explicita dos sistemas gamifi-
cados. Principalmente quando o assunto é aprendizagem em uma época
em que os facilitadores, professores e palestrante disputam a atencéo de
seus aprendizes com a tecnologia. (ALVES, 2015, p.27)

O objetivo deste trabalho é o de desenvolver um jogo eletronico que serd uma ferramenta
pedagdgica auxiliando os alunos a recomporem aprendizagem assim como aprenderem contetidos
novos da matriz basica do SAEB, auxiliando assim o processo de ensino e aprendizagem.

O jogo proposto neste trabalho vem com essa premissa fundamental, a de engajar
os alunos na resolugdo de questdes e fixagdo de conteidos, motivar o estudo cada vez mais e

fornecer uma aprendizagem mais divertida. Durante toda a experiéncia do jogo o aluno se diverte
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e também € desafiado a resolver questdes de matematica, sempre sendo recompensado a cada
resposta correta e sofrendo sangdes a cada resposta errada.

O capitulo 2 mostra elementos de jogos no processo ensino aprendizagem e como
esses métodos conseguem engajar e levar a aprendizagem a um patamar que engloba diversao
e conhecimento juntos. Os jogos educacionais e como eles sdo ferramentas facilitadoras da
aprendizagem serd o foco nesta parte do trabalho.

No capitulo 3 deste trabalho serd apresentado a histéria da gamificacdo e suas
definicdes e caracteristicas bdsicas, assim como exemplos de uso da gamificagdo ndo s6 na
educagdo como também em outras dreas, como em empresas multinacionais.

No capitulo 4 serd mostrado o RPG Maker engine em qual o jogo proposto no
trabalho, Aventura dos Lysianos, foi feito e quais as premissas do jogo e como a gameficagdo se
encontra nele e no final do capitulo serd mostrado o resultado da aplica¢do do jogo, Aventura dos
Lysianos, o que contribuiu para aprendizagem dos alunos e como foi o engajamento e interacao
dos alunos com a proposta.

Enquanto no capitulo 5 serd apresentado os resultados da aplicagdo com um grupo de
alunos da EEEP Professora Lysia Pimentel Gomes Sampaio Sales que apresentavam dificuldades
em matematica, foi aplicado um questiondrio antes e apds o jogo e tabulado os resultados e

analisados pelo autor a relevancia na aprendizagem desses alunos.
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2 0JOGO COMO FACILITADOR NO ENSINO

Antes de trazer a gamificacdo para a pauta, se faz necessario falar sobre os jogos,
como eles influenciaram a humanidade e fazem parte da histdria, assim como os jogos estiveram
e estdo presentes na educacgdo. Os jogos digitais recebem seu espaco na educagdo, sendo muitos
deles elaborados para a finalidade académica. Por fim serd mostrado como 0s jogos conversam
com o ensino da matemadtica, assim como exemplos de jogos usados por profissionais em sala de

aula.

2.1 NA EDUCACAO

O jogo € algo natural dos homens e também dos animais, ele estd presente na histo-

ria da humanidade antes mesmo da cultura. HUIZINGA (2012), historiador holandés, afirma que:

A existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau determinado de
civilizag¢do, ou a qualquer concepg¢do de universo. Todo ser pensante
é capaz de enteder a primeira vista que o jogo possui uma realidade
autdbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua o termo geral capaz de
defini-lo. A existéncia do jogo é inegdvel. E possivel negar, se quiser,
quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E
possivel negar-se a seriedade, mas ndo o jogo. (HUIZINGA,2012, p.6)

A natureza mostra que os animais, tanto domesticados como os animais selvagens, ja usam

elementos de jogos em, HUIZINGA (2012) fala que para isso:

Bastard que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas ale-
gres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do
jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo
ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou
pelo menos com violéncia, a orelha do préoximo. Fingem ficar zangados
e, o que € mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidente-
mente imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos
constituem apenas uma das formas mais simples de jogo entre os animais.
Existem outras formas muito mais complexas, verdadeiras competi¢des,
belas representacdes destinadas a um publico.(HUIZINGA,2012, p.5)

Ainda para HUIZINGA (2012) o jogo transcende qualquer limite de atividade mera-
mente fisica ou organica, essa exceléncia acontece pelos elementos de um jogo e por sua propria

definicao que para ele:

O jogo € uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma



17

consciéncia de ser diferente da "vida cotidiana".(HUIZINGA,2012, p.24)
HUIZINGA (20122) defende que a ludicidade esta presente nas manifestacdes culturais im-
portante para as criangas quanto para os adultos, instigando "as formas fundamentais da vida
social"(Huizinga, 2012, p.193). Defendendo ainda que o jogo estd presente em quase tudo como,
por exemplo no Direito, na Guerra, na Poesia, na Filosofia, na Arte, ou seja, em quase todos os
aspectos do nosso cotidiano.

No Brasil o uso do lidico € feito tanto pelos indigenas, como os portugueses € 0s
negros utilizavam esse recurso e podem ser considerados precursores. Os jogos sao resultados
da miscigenagao entre esses povos, mas nao temos como afirmar quais os povos influenciaram
cada um dos jogos dentro deste contexto.

KISHIMOTO (2001) retrata que os indigenas sempre usaram de métodos lidicos
para ensinar seus filhos a pescar, cagar, dancar, uma forma de usar os jogos para passar a cultura,
a educacgdo e a tradi¢ao de seus povos. Ja os negros usavam metologias parecidas para passar
costumes, saber pescar, nadar, cagar, etc. Cultura, educacgdo e tradicdo eram desenvolvidas de
formas criativas e encantadoras para prepard-los para reais necessidades de sobrevivéncia,

Indo ao encontro do pensamento de Huizinga, KISHIMOTO (2001) traz que a
ludicidade deve ser considerada além de uma atividade meramente recreativa mas também como
um elemento absolutamente necessdrio ao ser humano em qualquer idade, ja4 que contribui
no processo de aprendizagem. Ac¢des que envolvem o lidico s@o propulsores do crescimento
pessoal, cultural e social, além de ser uma acdo positiva para a saude mental do ser humano.
Para os educadores que reconhecem que o processo ensino e aprendizagem sdo uma apropriagao
ativa do conhecimento de forma dindmica, a ludicidade vem contribuir eficientemente para um
desenvolvimento do cognitivo, social, afetivo e intelectual dos estudantes.

Na educacdo o jogo é ferramenta de uso fundamental, pricipalmente para os estudan-
tes poderem superar bloqueios que eles possam ter em relagdo a algumas disciplinas. Assim o
jogo consegue desenvolver potencialidades, habilidades, estimulo de raciocinio, auxiliando o
desenvolvimento integral dos estudantes, além de tornar uma atividade interessante e excitante.

Em concordancia com esse pensamento VIANA, TEIXEIRA e VIEIRA (2004) nos

dizem que

[...] ojogo é uma atividade que agrada e entusiasma. [...] Sendo assim
parece-nos importante que se jogue inclusive nas aulas. Uma aula onde se
joga € uma aula animada, divertiva e participativa. (VIANA, TEIXEIRA
e VIEIRA 2004, p.3)
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Complementando, os Parametros Curriculares Nacionais (1998) nos trazem sobre os jogos que

[...] ojogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicolégicos basicos; supde um "fazer sem obrigacdo externa e imposta
embora demande exigéncias, normas e controles. Por meio dos jogos, as
criancas nao apenas vivenciam situagdes que se repetem, mas aprendem
a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbdlicos): 0s
significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagem, criadoras de convencdes,
capacitandos-se para se submeterem a regras e dar explicacdes (BRASIL,
1998, p.48)

O uso de jogos no ambiente educacional ndo € novidade, porém essa ferramenta € mais utilizada
nos anos iniciais como uma estratégia pedagdgica com varias finalidades, desde aumentar o
interesse e participacdo dos estudantes bem como ferramenta para tornar a aprendizagem mais
divertida. Para ORTIZ (2005), o uso de jogos € fundamental para o desenvolvimento integral do

individuo desde a infancia até a vida adulta.

A medida que a crianga cresce, seu organismo responde de diferentes
formas e utiliza distintas atividades lddicas, ou seja, a brincadeira evolui
com o desenvolvimento integral, intelectual, afetivo e fisico da crianca e se
adapta aos perfodos criticos de seu desenvolvimento (aos conflitos pessoais
e sociais). O jogo cresce com a crianga até a idade adulta, permanecendo
até a velhice (ORTIZ, 2005, p. 25).

Em consonancia, PEREIRA (2011) diz que os jogos no ambiente escolar superam o espectro de
entretenimento e sdo educativos,por proporcionarem que os estudantes fortalecam e desenvolvam
habilidades cognitivas considerdveis para o aprendizado, por exemplo, resolucao de conflitos, o
trabalho em grupo, resolucdo de problemas, a criatividade de buscar métodos fora de padrdes

para superar desafios, etc. Como exibido na figura 1.

Figura 1 — Jogos no ambiente escolar

Jogog no ambiente
escolar

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na perspectiva de ALVES (2010), o jogo vem auxiliar a pessoa a buscar novas
descobertas, estimulando também a manifestar a sua personalidade, bem como ressignifica o
papel do professor como fomentador e avaliador da aprendizagem.

Cabe entdo ressaltar que os jogos estdo presentes na vida de criangas, adolescentes e
adultos, sendo uma ferramenta que utilizada de forma contextualizada com o contetdo trabalhado,
torna a aprendizagem, em todas as faixas etdrias e niveis educacionais, mais participativa e mais

significativa para os alunos.
2.1.1 Jogos Digitais

Com o advento das tecnologias digitais no século XX revolucionando a industria, a
economia, a sociedade e somado com o fato de termos cada vez mais jovens e criangas que estdo
usufruindo de jogos digitais, foi uma questao de pouco tempo para que a educagio utilizasse os
jogos digitais como ferramenta para o processo ensino-aprendizagem.

Os jogos eletronicos vém conquistando um espago crescente na vida das pessoas,
principalmente dos jovens, e atualmente os estudantes se mostram muito interessados nesse tipo
de entretenimento.

Segundo a FORBES (2022) temos um mercado que movimenta bilhdes de ddlares,
os jogos digitais possuem um grande destaque na cultura moderna, existem jogos que ja entram
na categoria de esporte, com jogadores profissionais. O que leva muitos estudiosos a realizarem
pesquisas sobre quais motivos levam os jogos digitais a atrair tanto as pessoas, principalmente os
jovens e quais impactos um jogo pode causar em suas vidas.

Muitos jogadores dedicam vdrias horas diariamente para superar os desafios e alcan-
car objetivos nos jogos em uma imersao naquele universo, o que nos leva a refletir a seguinte
questdo: como causar este estado de imersdo e concentra¢do nos alunos nos momentos de

estudo?. Para SENA et al.(2016) temos que:

As Tecnologias digitais estdo cada vez mais incorporadas nas rotinas de
todos. Entre estas tecnologias, os jogos digitais despontam como uma
tendéncia e sdo produzidos em diversos estilos e niveis de dificuldade,
abrangendo publicos das mais variadas idades.(SENA, 2016, p.2)

Se os jogos possuem elementos que mantém os jogadores atentos e envolvidos, por que nao usar
conteddos que os estudantes precisam aprender dentro desses jogos? E gracas a essa indagacao
que os jogos digitais educacionais tem ganhado espago e adeptos por essa ferramenta facilitadora

do processo de ensino e aprendizagem. Corroborando com essa ideia SENA et al. (2016) dizendo
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que "A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma tendéncia que vem sendo incorporada
cada vez mais na educacdo.”

PRENSKY (2012) argumenta que esse método de aprendizagem € eficiente, por
acompanhar as tendéncias dos estudantes atualmente e também para os futuros estudantes que
poderdo usar aquele jogo. Ela é motivadora, por ter diversao dentro dela e possuir flexibilidade,
ao existir a possibilidade de ser adaptada para todas as disciplinas em diferentes modalidades e
niveis de ensino.

E importante salientar que nem todos os aplicativos usados para aprendizagem
serdo um jogo digital, jogos possuem em sua esséncia caracteristicas que lhe sao peculiares.
MACGONIGAL (2011) adota que existem quatro elementos indispensdveis para se ter um jogo,
sdo elas: objetivos, regras, sistema de feedback e participagdo voluntdria. Na figura 2 temos os

elementos descritos.

Figura 2 — Elementos de um jogo

EHementos de J.
/

L. Sistemade
Feedback
Participacdo voluntaria
GAME
OVER

Fonte: Elaborado pelo autor

Os objetivos sdo os resultados pré-definidos e especificos que um jogador neces-
sariamente precisa atingir. As regras sao fatores que demarcam as agdes dos jogadores para
que eles possam alcancgar os objetivos. No sistema de feedback é mostrado para os jogadores
0 seu progresso no jogo e serve como norteador de o quanto ele estd proximo ou distante do
objetivo, fazendo assim com que ele possa tragar estratégias efetivas. E a questao de participagdo
voluntdria nada mais é que o aceite por parte do jogador dos objetivos, das regras e do sistema
de feedback que o jogo propoe.

O potencial que um jogo digital eletronico traz € muito maior do que a simples
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"diversdao", serd pontuado alguns beneficios e pontencialidades que os jogos digitais educacionais
podem proporcionar para o processo ensino-aprendizagem, segundo SAVI e ULBRICH (2008),
tem-se:

* Aprendizado por descoberta

* Facilitador do aprendizado

* Desenvolvimento de habilidades cognitivas

* Socializacao

* Efeito motivador

» Experiéncia de novas identidades

* Comportamento expert

* Coordenac¢iao motora

O aprendizado por descoberta presente em jogos digitais educacionais se mostra em
alguns jogos onde o passar de fase sempre vai trazer uma novidade, esse tipo de aprendizado é
uma das maiores potencialidades existentes.

A facilitacdo de aprendizagem que um jogo digital educacional pode trazer perpassa
por vérios elementos que um jogo digital possui, pode-se gerar graficos e elementos com o
auxilio da tecnologia que ajudard o aluno a entender aquela questdo de geometria que exigia
uma abstragdo um pouco maior, este € um pequeno exemplo de como a aprendizagem pode ser
facilitada.

Tem-se no desenvolvimento de habilidades cognitivas um dos maiores ponteciais
presentes em um jogo digital educacional, pois € necessario ter esse ponto como fundamental
em um jogo que o foco € desenvolver a aprendizagem.

A Socializagao € uma vantagem dos jogos educacionais, pode ser uma socializa¢ao
dentro da sala de aula, onde jogadores realizam uma disputa e assim formam um rangink ou
até mesmo uma socializa¢do por meio da internet, onde em alguns jogos temos vdrias pessoas
jogando concomitantemente.

No efeito motivador temos que o jogos educacionais possuem se encontram em
varios pontos que um bom jogo possue, em suma o chamado estado de fluxo, onde o jogador
se mantém concetrado e focado no game e fornecem aquela sensacdo tdo prazeroza que o
jogador se envolve com o jogo de uma forma profunda. De encontro PRENSKY (2012) traz que
ter componentes de diversdo dentro do processo de aprendizagem e interessante pois deixa o
estudante mais relaxado e mais aberto ao conhecimento que estd sendo trabalhado no jogo.

Na figura 3 temos uma imagem que representa as sensagcdes de um jogador em estado
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de fluxo.

Figura 3 — Estado de Fluxo

Fonte: Cassio Menin, 2021

A experiéncia de novas identidades fornece ao estudante a experiéncia de sair do
seu cotidiano e imergir em uma nova experiéncia que por vezes pode ser muito distante de sua
realidade de vida. Um bom exemplo € o do jogo Flight Simulator, onde o jogador assumi o papel
de um piloto de avido, onde o avido que € pilotado possui todas as configuracdes do modelo real

do avido que estd sendo simulado. Na figura 4 temos a capa do jogo Flight Simulator.

Figura 4 — Simulador de Voo - Flight Simulator
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Fonte: Microsoft
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Entdo o comportamento expert € adquirido com o fato de o estudante jogar muitas
vezes e assim se tornando especialista nos desafios propostos, isso no ambito educacional auxilia
muito o jogador a desenvolver as habilidades cognitivas propostas.

A coordenag¢do motora € o foco de alguns jogos, em muitos deles o jogador desen-
volve habilidades espacias como tambéma a sua coordenagc@o motora, como por exemplo o jogo
just dance, que reproduz passos de danga e faz com que os jogadores imitem esses passos de

danca, mostrado na figura 5.

Figura 5 — Just Dance

e T BRBY

Fonte: Gamespot, 2011

E quase impossivel um jogo possuir todos esses elementos , ja que dependendo de
qual habilidade se deseja ensinar e como sera utilizado a ferramenta jogo digital vai alternando
entre esses itens potencializadores, se desenvolvido com intecionalidade correta, pode-se afirmar

que pelo menos um desses beneficios jogo digital educacional deve desenvolver.

2.2 NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino de matematica tem sido um desafio para a educacao hd muito tempo, haja
vista ser considerada por muitos estudantes a disciplina mais "dificil"e "complicada"para se
aprender, isso se deve talvez pelo fato de a matemética exigir um nivel de abstracdo mais elevado
que outras disciplinas ou mesmo dado ao fato de metodologias mais antigas e conservadoras que
acreditam que a matemadtica deve ser ensinada com conceitos e resolu¢do de atividades somente.

CHAGAS (2004) em consonancia a isso traz que:
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Nao € raro encontrarmos, dentro do trabalho cotidiano das escolas, profes-
sores de Matematica ensinando esta disciplina de forma “rotineira”, onde
os contetdos trabalhados sdo aqueles presentes no livro didatico adotado
e o método de ensino se restringe a aulas expositivas e a exercicios de
fixacdo ou de aprendizagem. (CHAGAS, 2014, p.3)

Os dados do Sistema de Avaliagdo da Educacdo Bésica (SAEB) 2021, sendo um grupo de
avaliacOes externas, em lingua portuguesa e matematica, que permite que seja realizado um
levantamento sobre a situacdo da educacdo bdsica no Brasil, mostram que no referido ano a
escala de proficiéncia em matemaética das escolas do ensino médio ficou em 270, como mostra o
quadro 1.

Sao 10 niveis de proficiéncia e os estudantes brasileiros ainda se encontram no nivel
2, isso mostra o quanto é desafiador ser professor de matematica no Brasil, no nivel 2 os alunos
terminam a educag@o basica em uma situa¢do muito critica, em termos de compara¢do um aluno
que finaliza o ensino médio no patamar de muito critico os conhecimentos de matematica sao

comparados ao de um aluno do 5° ano do ensino fundamental.

Quadro 1 - Escala de proficiéncia de matematica 3" série do ensino médio

NIVEL' DESCRICAO DO NIVEL

Os estudantes provavelmente sdo capazes de:
Nivel 1 _
Desempenho maior TRATAMENTO DE INFORMACOES
ou igual a 225
e menor que 250 » Associar uma tabela de até duas entradas a informacgoes

apresentadas textualmente ou em urn gréfico de barras ou de linhas.

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes provavel-

mente sdo capazes de:

ESPACO E FORMA

» Reconhecer as coordenadas de pontos representados em um plano
cartesiano localizados no primeiro quadrante.

Nivel 2 ., _ -
Desempenho maior NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNCOES
ou igual a 250
e menor que 275 » Reconhecer os zeros de uma fungdo dada graficamente.

» Determinar o valor de uma funcdo afim, dada sua lei de formacao.

» Determinar resultado utilizando o conceito de progressdo aritmética.

TRATAMENTO DE INFORMACOES

» Associar um grafico de setores a dados percentuais apresentados
textualmente ou em uma tabela.

Fonte: (INEP),pg 33, 2022.

H4 uma necessidade real do professor acrescentar em seu acervo de recursos meto-

dolégicos estratégias que possam tornar mais dindmicos, prazerosos e envolventes o processo de
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ensino-aprendizagem de matemadtica, para poder mudar esse panorama preocupante da matema-

tica. Uma boa ferramenta € o uso de jogos em sala de aula, seja ele um jogo analégico ou digital,

o importante € conseguir atingir o objetivo da aula.

motivar

Ao encontro disso, SILVA et al. (2013) vem ressaltar que a matemadtica consegue

[...]Jo envolvimento dos educandos nas brincadeiras, jogos e desafios apre-
sentados e construidos. Os varios conteiidos matematicos trabalhados
de forma lddica e prazerosa com alunos do Ensino Fundamental e Mé-
dio tém grande relevancia. Os alunos percebem que € possivel aprender
Matematica de forma lidica, recreativa e divertida, tendo maior apren-
dizagem em relagdo aos conteidos estudados, bem como contribuindo
para o aumento da criatividade, criticidade e inventividade no ensino da
Matematica (SILVA et al., 2013, p. 28).

Importante salientar que a utiliza¢ao de jogos educacionais para o ensino de matematica é uma

ferramenta pedagdgica, como toda e qualquer boa ferramenta € necessaria uma habilidade e

finalidade para efetuar um bom uso. Os jogos educacionais, tem como proposta servir de apoio a

conteudos que ou irdo ser trabalhados ou que foram trabalhados, um jogo nio pode aparecer em

um planejamento de aula somente para servir como diversdao ou como momento de relaxamento

e descontracgdo.

Quando o estudante enxerga e experimenta os conteidos que o professor trouxe

nos jogos se cria uma conexao significativa, que ird proporcionar as mais variadas oportunida-

des de aprendizagem, que sendo bem trabalhadas pelos professores e estudantes, geram uma

aprendizagem significativa.

Segundo KISHIMOTO (2001), essa conexdo € reconhecida no momento em que,

H4 no processo de aprendizagem, determinados componentes internos
que ndo podem ser ignorados pelos educadores. [...] Esta nova perspec-
tiva sobre a acdo educativa tem servido para “revitalizar” as propostas
pedagdgicas que situam na atividade auto-estruturante do aluno, isto é,
na atividade auto-iniciada e sobretudo, auto-dirigida, o ponto de partida
necessario para uma verdadeira aprendizagem (KISHIMOTO, 2001, p.

75).

Isso tudo combate a ideia de que o professor € o detentor do saber e replicador de tal saber e o

estudante é somente um "recipiente"vazio preparado para receber todo esse conhecimento.

Complementando, PINTO (2008) diz que:

A Matematica pode ser mais prazerosa com a aplicacdo de jogos, brincadei-
ras, entre outros. Para os alunos com maiores dificuldades no aprendizado
matematico, o lidico proporciona uma situagao favoravel e consequente-
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mente, na aprendizagem das quatro operacdes (PINTO, 2008, p. 4).
Convém frisar também que o uso de metodologias mais tradicionais, como a exposi¢ao no quadro
branco, resolucio de exercicios, etc, sao recursos validos e indispensdveis para aprendizagem, os
jogos sdo apresentados como um incremento metodoldgico que ird incorporar elementos que as
metodologias mais tradicionais ndo possuem. Cabe ao professor, em seus planejamentos de aula,

definir o melhor momento, de dinamizar a aula com jogos educacionais ou outra ferramenta.

2.3 EXEMPLOS

Nesta parte do trabalho serd mostrado dois exemplos de jogos matemaéticos, um
analogico e um digital. Um jogo € dito analégico quando ndo é necessario a utilizacdo de
nenhuma tecnologia digital, como por exemplo um celular, tablet, computador, em contrapartida
um jogo digital e indispensdvel alguma destas tecnoligias para o funcionamento dele. Nestes
exemplos serdo mostrados quais habilidades eles podem desenvolver nos estudantes quando

trabalhados de maneira efetiva.
2.3.1 Mancala

O Mancala € o termo utilizado para denominar uma familia com mais de duzentas
variacoes de jogos de tabuleiros de origem africana e sendo muito disseminado na Asia. Segundo

FRAGA, SANTOS, (2004),

[...] estd comprovado a existéncia de tabuleiros de MANCALA, na época
do Novo Império (1580-1085 a.C.). Também sdo observados tabuleiros
de pedra esculpidos nas lajes de cobertura do templo Kurna (323-30 a.C.),
a entrada do templo de Carnaque, e no topo das paredes desnte templo
e do Lixor (1557-1304 a.C.) para a construcao dos quais contribuiram
Tutemés III (1490-1457 a.C.), Tutemés IV e Amenofis 111 (1410-1362
a.C.).(FRAGA;SANTOS, 2004, p.10).

No Mancala temos um tabuleiro com fileiras tendo concavidades nas mesmas dimensdes € nos
extremos duas concavidades maiores utilizadas para armazenar as pegas capturadas. A premissa
do jogo € capturar mais pecas, se consagra vencedor o jogador que capturar metade das pecas
mais um. As variagdes de Mancala possuem regras semelhantes, o que difere entre eles € o
numero de pegas e/ou nimero de concavidades e fileiras.

Inicia-se com quatro sementes em cada concavidade. A jogada compde-se em
selecionar uma concavidade, retirar as sementes desta concavidade e distribuir pelas concavidades

subsequentes, uma de cada vez no sentido anti-horario. Ao passar pela concavidade maior que
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lhe pertence o jogador deposita-se uma semente, ao passar pela do oponente nada acontece.

Se a ultima semente ocupar uma concavidade vazia do seu lado do tabuleiro, o
jogador captura todas as sementes da concavidade oposta e a sua propria € armazena na concavi-
dade maior que lhe pertence, se consagra vencedor o jogador que armazenar mais sementes no
momento que um dos jogadores ndo tiver mais sementes disponiveis para realizar o movimento

entre as concavidades. Na figura 6 temos exemplos de tabuleiros de mancala.

Figura 6 — Mancala

Fonte: Wikipédia

Neste jogo podem ser trabalhados muitos conteidos matematicos, entre eles proba-
bilidade, cdlculo mental, estimativa, l6gica, porcentagem entre outros. Como traz PEREIRA

(2011), usando Awalé, uma das variacdes do Mancala ele afirma,

[...]podemos construir outros conceitos a partir de situacdes reais de jogo.
Neste contexto veremos a seguir como ocorreu a construcao de estratégia,
estimativas, raciocinio légico e o cdlculo mental numa situacao real deu
uma partida de Awalé.(PEREIRA, 2011, p.110).

PEREIRA (2011) mostra de forma muito did4tica como usar o Awalé para dinamizar e otimizar

o aprendizado de matematica e também a cultura africana interdisciplinarmente.
2.3.2 Matematica: Somar, Subtrair

Neste jogo desenvolvido por RV AppStudio com mais de 42 mil avaliacdes criticas
e mais de 10 milhdes de downloads na Playstore. O jogo € simples e efetivo temos as quatro

operagdes sendo trabalhadas, envolvendo fragdes, nimeros decimais, radiciac@o, potenciagao,
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etc.
Na figura 7 € apresentada a tela inicial do jogo, mostrando sua interface simples e

bem colorida.

Figura 7 — Matematica: Somar, Subtrair

MATEMATICA |MATEMATICA BASICA
PARA TODOS PARA AVANCADA

Fonte: RV AppStudios, 2020

Nele tem-se em sua esséncia uma tabuada, onde o jogador memorizard o resultado e
sempre € mostrado os caminhos que levam ao resultado utilizando, por exemplo, uma régua de
célculo. Este jogo € ideal para criancas que estdo aprendendo as quatro operacdes fundamentais

por ter uma interface intuitiva e muito facil de manusear.
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3 GAMIFICACAO

Neste capitulo sera trazido a histéria da gamificacio, tanto no ambito geral como no
ambito educacional, trazendo o nome dos primeiros autores a trabalharem com o termo, assim
como autores que trabalham o tema no dmbito educacional. Serd mostrado algumas defini¢des
de gamificagdo e como essa metodologia soma com o processo de ensino-aprendizagem.

Por fim exemplos de aplicagdes da metodologia que obtiveram sucessos tanto em

empresas como em escolas serdo analisados.

3.1 CONTEXTO HISTORICO

Sobre a histéria da gamificagdo ALVES (2015) diz que "O gamification nasce com o
olhar dos desenvolvedores de softwares, que queriam encontrar uma forma mais interessante para
fazer seu trabalho e usavam elementos dos games para melhorar a experiéncia dos usudrios”,

O termo gamificacao, autores como ALVES (2015), ZICHERMANN, CUNNINGHAM
(2011) e CHOU (2015) preferem o termo gamification e outros autores, por exemplo, KIM
(2014) preferem usar gamefication. Este termo foi usado pela primeira vez no ano de 2002 por
Nick Pelling, programador de computador e escritor britanico nascido em 1964. Ele emprega o
termo visando promover a gamificacao de produtos em uma empresa de consultoria chamada
"Conunda".

Essa nomenclatura sé foi usada em 2002, mas a metodologia de gamificacdo vem de
muito antes disso, por exemplo, em 1978, Roy Trubshaw e Richard Bartle criaram o "MUD1", um
sistema de jogo on-line colaborativo onde as caracteristicas da gamificacdo se faziam presentes.

Na educacdo, muito antes de padronizar jogos e empregar o termo gamificagdo, os
professores utilizavam de metodologias que tinham em sua esséncia elementos da gamificagao.
Por exemplo, um Quiz em sala de aula onde a recompensas eram chocolates € um exemplo de
uma metodologia que possui elementos de gamificagao.

Em 2010, a expansdo do termo gamificacdo entre pesquisadores e a sociedade em
geral se deu gracas a Jane McGonial e sua apresentacdo na Thecnology, Entertainment and
Design no famoso TED Talk, disponivel no youtube. Na ocasido ela trouxe o quanto os gamers
se dedicavam para resolucdo dos problemas virtuais dentro no jogo World of Worcraft.

Os nimeros que ela trouxe eram muito impactantes, pois somando as horas de todos
os jogadores giravam em torno de 5,93 bilhdes de horas dedicados as resolugdes de problemas.

Na sua fala, Jane McGonial faz a seguinte reflexdo: E se essas horas fossem usadas para resolver
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problemas reais? E a partir disso houve um maior interesse pelo termo gamificacio que se alastra
alcancando a comunidade em geral. Varios estudiosos comeg¢am a usar a gamificacdo como
metodologia para ser aplicada nos ambientes de trabalho, pesquisas cientificas e at€é mesmo no
ambito pessoal.

No ano seguinte o conceito comeca a amadurecer e ter seus primeiros resultados
catalogados, o que vem mostrando como essa metodologia de gamificacdo agrega valor a

aprendizagem, tanto académica quanto profissional.

3.2 DEFINICOES

Muitos estudiosos trazem defini¢des, que na esséncia, trazem a mesma mensagem,
mas cada autor adiciona elementos que completam essas defini¢des.

A primeira defini¢do que serd analisada é a de ZICHERMANN (2011), considerado
um dos maiores especialistas e palestrantes sobre gamificacdo, diz que: Gamification consiste no
processo de utilizacdo de pensamentos de jogos e dindmica de jogos para engajar audiéncias e
resolver problemas. ZICHERMANN, CUNNINGHAM (2011) em sua defini¢do nos traz uma
vis@o muito voltado a profissionais de marketing e de RH, em sua defini¢do a gamificacdo nos
traz a proposta de usar elementos de jogos em contextos diferentes dos jogos.

Uma definicao andloga traz KIM (2014), quando define que gamificacdo é: "A
utilizacdo de técnicas de games para tornar atividades divertidas e engajadoras”.

A definicio de KAPP, BLAIR, MESCH (2014), ¢ a mais simples e mais direta
defini¢@o para ao ambiente escolar e serd a que a analise serd feita mais a fundo: "Gamification é
a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseado em games para engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas".

Quando traz em sua definicdo o termo pensamento baseado em games, consiste
em pensar sobre um problema e transmutar para uma atividade que contenha os elementos
basicos de jogo (competi¢do, cooperacao, storytelling etc). Promover a aprendizagem e resolver
problemas se encaixa perfeitamente no que € proposto nesse trabalho, a resolucio de problemas
matematicos serd o foco do jogo proposto.

A defini¢do que sera analisado agora € de CHOU (2015), traz que: "Gamificagdo € a
arte de extrair toda a diversdo e os elementos engajantes dos jogos e aplica-los em atividades
produtivas do mundo real.” O taiwanés traz uma defini¢do mais voltada para industrias e grandes

corporagdes, voltadas a resolucio de problemas de producao.
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Uma grande adicao para a gamificacdo que CHOU (2015) trouxe foi a metodologia
Octalysis Framework. A metodologia exclusiva inventada por CHOU (2015) tem como base o
Human-Focused Design, visando fomentar a motivacao e o engajamento das pessoas que fazem
parte do publico-alvo.

O modelo pode ser usado no ensino, no marketing, na gestao de pessoas e em outros
setores de corporacdes em que haja a necessidade de gamificar processos, esta metodologia serda

mais detalhada na préxima se¢do, pois este trabalho teve como base tal metodologia.

3.3 O FRAMEWORK OCTALYSIS

Octalysis é a metodologia mais completa para utiliza¢do de gamificagc@o, como ela foi
a base do produto deste trabalho, sendo assim, um estudo mais minucioso sobre este Framework
serd feito.

Na figura 8 € exposto uma representacao mais didatica dos 8 core drives, cada lado
do octégono temos um core drive que compde o Octalysis e que motiva o engajamento do
jogador, a partir desse momento serd usado também o termo jogador para expressar o usudrio do

sistema gamificado.

Figura 8 — Octalysis Framework
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- Lutas com chefdes.

SIGNIFICADO EPICO

- Fazer amizades

- Tesouro/Presente social
- Pontos permutaveis : ‘?::‘Z:ugr:‘fpo
- Bens virtuais N
~ Construir 6o 2660 DESENVOLVIMENTO EMPODERAMENTO - Bandeiras conquistadas
= - Botao para “se gabar”(Brag
- Alfered Effect E REALIZACAO Button)
- Colecionar conjuntos < B P Fo
, é:r': cio - Ancoras de conformidade
- Cargo de recrutador POSSE INFLUENCIA - Ter/Ser um mentor

- Conex@o de Monitor - Socializagao rapida

SOCIAL

ESCASSEZE IMPREVISIBILIDADE
IMPACIENCIA E CURIOSIDADE - Escolha Brilhante

- Dinamicas pontuais - MiniQuests

- Capsulas magnéticas - Storytelling visual

- Pendéncias - Easter eggs

- Prémio em partes ,_ - Recompensas aleatorias

- Opgdes em partes PERDA E EVITACAO - Maravilha 6bvia

- Uttima Tritha - Recompensas giratorias

- Cronmetro - Interface de usuario evoluida
- Pausas torturantes - Recompensas de repente

- Fossos - Efeito oraculo

- The Big Burn

- Sunk Cost Prision - Status quo sloth

- Perda de progresso - Ser o perdedor (Scarlet Letter)
- Legitima heran - Visual Grave
- Oportunidade efémera - FOMO Punch

Fonte: Gamificagdo Brasil, 2019.
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CHOU (2015) ao realizar estudos sobre o motivo pelo qual as pessoas tanto se
envolviam com jogos chegou a conclusao que isso se dava gragas ao resultado da combinacao de
core drives inerentes ao ser humano, eles que motivam toda a agdo e compromisso em nossas
atividades. Na Octalysis temos oito core drives que combinados motivam as acdes, pelo menos
um deles estd sempre presente em processo de gamificacdo e promove o engajamento necessario
para o sucesso de tal processo. Quanto mais core drives envolvidos em um sistema gamificado

mais engajamento teremos.

e Core drive 1 - Significado Epico

Este core drive consiste em inspirar o jogador para que ele se sinta parte de algo grandioso e
que ele tem um papel fundamental para o densenvolvimento desse propdsito magnifico. As
narrativas corroboram com esse processo, pois colocando o jogador na posi¢do de protagonista
da acdo o torna parte essencial de tal acao.

Um exemplo, trazido pelo proprio Yu-Kai Chou em uma de suas palestras, € o caso do
aplicativo Pain Squad. Neste aplicativo, criangas com cancer assumem o controle de um
grupo de policiais, que estdo enfrentando a sua doenca, ela precisa fornecer informagdes
sobre as dores que estd sentindo em seu corpo e com isso auxiliar os policiais a resolverem os
casos. Na realidade essas informacgdes fornecidas pelos pacientes sao usadas pelos médicos
que estdo tratando as criancas, através do aplicativo os médicos conseguem conferir o quadro
de progressao ou mesmo a regressao da doenga perante o tratamento que eles estdo sendo

submetido. Na figura 9 € exposto tela inicial do referido jogo.

Figura 9 — Pain Squad

L Lt L L | Lt L L e L
£ Rewards 8

Welcome Rookie

Hey Rookie, weleome fo Pain Squad. 1t's
great youre here. We need all the help
we can get o help put pain in its place,
Herd's how it works - your job iz to be
alert and collect clues on pain. Pay
attention to the details. Figure out
what’s getting the upper hand on pain
and what'’s not. Twiee a day you'll be
asked to report of all your pain eluesina
survey. Just eheek the eloek in your
office if you want to know when your
next survey is. H's I:.of going fo be easy
[ v ablak aba

1 il avad

Fonte: The Hospital for Sick Children, 2014.
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e Core drive 2 - Desenvolvimento e Realizacao
Aqui se encontra um dos mais motivadores, engajadores, simples e efetivo core drive, pois
nele despertamos no jogador o sentimento de progresso e conquista em cada realizacao.
Os professores sempre utilizam desse core drive, seja pela bonificacdo com pontos como
prémio para os alunos que se comportam ou fizeram alguma atividade especifica, ou mesmo a
metodologia de professores de ensino fundamental que premiavam os alunos com "estrelas'e
que geram o sentimento nos alunos de preocupacdo com a quantidade de estrelas e uma busca
por mais estrelas.

e Core drive 3 - Empoderamento, Criatividade e Feedback
Neste drive o jogador serd envolvido em um processo criativo no qual ele deve testar e fazer
vérias combina¢des mostrando sua criatividade e também precisam receber feedbacks e refletir
sobre eles.
Um bom exemplo € o de brincar com Legos, onde € possivel usar toda criatividade, construir,
destruir e reconstruir varias combinagdes de objetos e a satisfacdo no processo € a liberdade
na criacdo para atingir o resultado. Na figura 10 tem-se a representacdo de uma das opcdes de

Legos que existem no mercado.

Figura 10 - Lego

Fonte: Lego, 2023.

e Core drive 4 - Propriedade e Posse
Aqui o jogador ird possuir alguma propriedade no jogo e naturalmente irdo na busca de
melhorar esta propriedade ou adquirir cada vez mais. Esté relacionado a bens virtuais quando,
por exemplo em um jogo investimos tempo e as vezes até mesmo recursos financeiros para

customizar um personagem ou conquistar algo, isso nos traz o sentimento de posse.
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Um exemplo cldssico desse core drive € no famoso jogo de tabuleiro banco imobilidrio, por
permitir que o jogador compre terrenos e propriedades, refletindo no progresso do jogo e
define o vencedor de cada partida, sendo assim ponto relevante do jogo.

Core drive 5 - Influéncia Social

E o core drive que conecta o jogador com uma comunidade de jogadores, ele esté relacionado
com elementos sociais que estimulam as pessoas. Aqui existe a possibilidade de trabalhar
muito bem as resolucdes de problemas usando um grupo de jogadores que precisam trabalhar
em equipe para conseguir atingir os objetivos, assim como também gerar uma competitividade
sadia entre os jogadores, sempre motivando para que eles possam se superar cada vez mais.
Mais um exemplo cléssico € nos antigos fliperamas, que mostravam a pontuagdo dos jogadores
em um ranking, o que gerava uma competitividade entre aquela comunidade de jogadores
que fazia com que cada um deles se dedicassem cada vez mais a ser o jogador no topo deste
ranking.

Core drive 6 - Escassez e Impaciéncia

Aqui a motivacdo € dada quando um determinado elemento do jogo ndo pode ser conquistado
imediatamente, por haver uma grande dificuldade em conseguir tal elemento.

O simples fato de um jogador ndo conseguir o que deseja torna aquilo muito valioso para o
mesmo, o que vai fazer com que ele se dedique mais e mais para alcancar este elemento do
jogo.

Um exemplo € o jogo League of Legends que possui no jogo itens raros e de colecionador que
para ser conquistados precisam de missdes que precisam ser completadas e assim acumular
pontos para conseguir tais itens. Na figura 11 estd uma captura da tela do jogo League of

Legends.

Figura 11 — League of Legends

Fonte: Riot Games, 2019.
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e Core drive 7 - Impresivibilidade e Curiosidade

Se resume em querer saber o que vird a seguir no jogo. Jogos com narrativas envolventes
prendem a atencdo do jogador para que ele permaneca no jogo e mantenha viva a curiosidade
de querer saber o que acontece a seguir, € 0 que por muitas vezes torna essas narrativas
envolventes € a imprevisibilidade presente nelas.

Nos tornamos mais engajados quando hd uma probabilidade de vitéria ao invés de uma
certeza, quando temos uma chance de receber uma recompensa, ficamos mais envolvidos e
com a emogdo de incerteza se vamos obter sucesso ou nao.

Exemplo desse core drive é a imprevisibilidade presente nos jogos de caca-niquel, onde os
jogadores constantemente gastam seu dinheiro, mas estdo engajados e se divertindo com a
esperanca de em algum momento ganhar uma abundancia de dinheiro. Na figura 12 uma

imagem de cacas-niqueis € apresentada.

Figura 12 — Maquina de caca-niquel
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Fonte: Pixabay, 2022.

e Core drive 8 - Perda e Evitacao
Neste dltimo drive o sentimento se resume a motivagdo do medo de perder algo ou evitar
que algo negativo aconteca. Desde morrer em uma fase, perder pontos por uma agao errada,
perder posi¢cdes em um ranking, perda do seu progresso caso ndo jogue com constancia no
qual o jogo exige, etc.
Um exemplo interessante é o do jogo eFootball 2023, onde para cada dia em que vocé realiza
o login, ou seja, que vocé entra no jogo utilizando sua conta criada no site oficial do jogo,

vocé recebe recompensas em forma de moedas eletronicas usadas no jogo e até mesmo novos
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jogadores, isso faz que muitos jogadores entrem no jogo com frequéncia para ndo perder
aquelas gratificagdes que sé quem entrou no jogo conquistou. Na figura 13 a imagem da 3°

temporada do jogo é mostrada.

Figura 13 — eFootball 2023
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Fonte: Konami, 2023.

Estes core drives sdo divididos em drives maiores, no qual CHOU (2015) chamou
de cérebro esquerdo, os 4 lados da esquerda, e cérebro direito, o 4 lados da direita e os 4
lados superiores sdo denominados white hat, uma motivagdo aditiva e os 4 inferiores chamados
de black hat, que ja € uma motivagdo subtrativa. Na figura 14 tem-se o cérebro esquerdo do

Octalysis.

Figura 14 — Cérebro Esquerdo

-Beginners Luck
-Free Lunch

~Destiny Child
-Milestone Unlocks

“Real-Time Control
-Evergreen Combos
Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills

-Plant Pickers
-Poison Pickers

EMPODERAMENTO -Friending

“Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quests

“Tout Flags

MOTIVACAO
EXTRINSECA

INFLUENCIA
SOCIAL .
~Water Cooler
-Conformity Anchors
“Mentorship

MPREVISIBILIDADE -Social Prod
E CURIOSIDADE

~Glowing Choice
-MiniQuests
Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
~Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Status Quo Sloth 4 -Evolved Ul
-Scarlet Letter ~Sudden Rewards
~Oracle Effect

Fonte: Gamificagdo Brasil, 2019.
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Nos 4 lados da esquerda temos os motivadores extrinsecos, os quais sao elementos
exteriores que irdo motivar o jogador a continuar e se superar durante o jogo. Na figura 15 o

cérebro direito do Octalysis € apresentado.

Figura 15 — Cérebro Direito

-Narrative
~Status Points “Elitism
“Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) ~Revealed Heart
-Leaderboard
-Progress Bar
-Quest Lists
-Dessert Oasis
-High Five
~Crowning
-Anticipation Parade
-Aura Effect
~Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights
CONQUISTA

e MOTIVACAO
INTRINSECA

-Recruiter Burden ESCASSEZE
- IMPACIENCIA

-Sunk Cost Prison
“Torture Breaks -Progress Loss

-Moats “Rightful Heritage
“The Big Burn ~Evanescence Opportunity

Fonte: Gamificagdo Brasil, 2019.

Ja nos 4 lados da direita os motivadores intrinsecos, ou seja, ndo tem necessidade de
um objetivo ou recompensa para seu processo criativo, o simples fato de socializar com seus
amigos ou aquele envolvimento na trama do jogo, jd sdo recompensas suficientes para o jogador .

Na figura 16 a motivacao aditiva do Octalysis € destacado.

Figura 16 — White Hat

MOTIVACAO
ADITIVA

~Collection Sets
-Avatar
-Protection

-Recruiter Burden -Mentorship
“Monitor Attachment ESCASSEZE IMPREVISIBILIDADE “Social Prod
IMPACIENCIA E CURIOSIDADE
Appointment Dynamics PERDA E EVITAGAO s ks
Magnetic Caps Visual Storytelling
Dangling -Easter Eggs
-Prize Pacing -Random Rewards
-Options Pacing -Obvious Wonder
-Last Mile Drive -Rolling Rewards
~Count Down Timer -Sunk Cost Prison ~Evolved Ul
~Torture Breaks -Progress Loss Scarlet Letter _Sudden Reward:
“Moats -Rightful Heritage ~Visual Grave Oracle Effect
~The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch UV RV

Fonte: Gamificagdo Brasil, 2019.
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Nos 4 lados superiores encontramos os chamados white hat, motivadores aditivos,
estdo relacionados a criatividade, satisfacdo e habilidade. Aqui o jogador se sentird bem e
empoderado de suas agdes no jogo.

Por fim, nos 4 lados inferiores encontras o black hat, motivadores subtrativos, quando
utilizados geram no jogador o sentimento de medo e cautela para agir perante os desafios que

estdo sendo propostos. Na figura 17 temos as motivacdes subtrativas.

Figura 17 — Black Hat

-Beginners Luck
-Free Lunch
-Destiny Child
~Creationist

-Narrative
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-Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero
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~Leaderboard
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-Real-Time Control
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-High Five
~Crowning

-Anticipation Parade

-Aura Effect

~Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

-Plant Pickers
+Poison Pickers

SIGNIFICADO EPICO

CONQUISTA EMPODERAMENTO

“Friending
“Social Treasure/Gifting

-Exchangeable Points -SeeSaw Bump
Virtual Goods -Group Quests

-Build from Scratch b INFLUENCIA ~Tout Flags

MOTIVACAO

SUBTRATIVA

Fonte: Gamifica¢do Brasil, 2019.

A Octalysis mostra que existem inimeras possibilidades para utilizar na gamificacao,
tudo vai depender de qual objetivo o modelo gamificado pretende alcancar, pode-se combinar

técnicas diferentes e montar seu préprio modelo gamificado.

3.4 EXEMPLOS

Nesta se¢ao traremos dois exemplos de uso de gamificagao para promover aprendi-
zagem, um destes exemplos € voltado ao ambiente empresarial e o outro voltado ao processo da

aprendizagem de matematica.
3.4.1 Caso da Ipiranga

A Companhia Brasileira de Petréleo Ipiranga todo ano treina seus colaboradores
que atuam em seus postos espalhados por todo Brasil, assim como nas lojas de conveniéncias

AM/PM e também os que trabalham nas trocas de 6leo, conhecidos na empresa de VIPs.



39

Na figura 18 uma imagem do posto Ipiranga padrao € mostrado.

Figura 18 — Posto Ipiranga

Fonte: Ipiranga, 2023.

O objetivo desses treinamentos € melhorar a experiéncia de consumo em cada posto
de gasolina. Eles precisam estar capacitados para atender os clientes e se adequar as suas
necessidades, além de conseguir de sanar didvidas. Isso necessita de conhecimentos técnicos e
comportamentais.

O maior desafio desses treinamentos, como traz ALVES (2015) é "Aumentar a
frequéncia nos treinamentos, uma vez que apesar do conhecimento que grande parte dos VIPs
possuem, a reciclagem € fundamental para a manutengao dos altos indices de satisfacao dos
clientes.(ALVES,2015, p.163)".

O resultado esperado destes treinamentos € aumentar a adesdo dos colaboradores,
além de promover uma aprendizagem mais significativa e tornar a metodologia mais atrativa
para o publico ao qual se destinavam os treinamentos. A solucao pensada foi uma estratégia
gamificada sem o uso de tecnologia.

A metodologia aproveitou o fato de no ano de 2014 ter sido realizado a Copa do
Mundo de futebol no Brasil, logo foi criado um jogo de tabuleiro onde na histéria a "Familia
Souza", apaixonada por futebol, foi visitar os estddios pelo Brasil onde ocorreriam os jogos. Em

sua viagem de carro a "Familia Souza'"vai parando em varios dos postos Ipiranga, assim como
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visitaram as lojas AM/PM e Jet Oil e nessas paradas os desafios eram apresentados aos jogadores
que participavam em equipe, a medida que conseguiam superar os desafios conquistavam partes
de um troféu que ia premiando a equipe vencedora. Os desafios sempre traziam elementos de
futebol e da copa do mundo, um elemento que promovia o engajamento dos participantes do
treinamento.

O resultado da metodologia foi um sucesso, foram num total de 26.000 colaboradores,
treinados e a empresa recebeu feedbacks positivos sobre os colaboradores desde conhecimentos

técnicos como também no tratamento aos clientes.

3.4.2 Génios do Calculo RPG

Génios do calculo é um RPG, que foi idealizado e produzido por Hélio Halley Albino.
O RPG € a sigla de Role Playing Game, que em uma traducao literal € um jogo de interpretacdo
de papéis, ou seja, os jogadores irdo interpretar personagens € seguem uma narrativa que sempre
gira em torno de um enredo.

Cada partida de RPG possui o "mestre", sendo o responsavel por esse enredo, o
mestre narra toda a aventura para os jogadores utilizarem de criatividade e uma pitada de sorte
para supera-los.

Antes que um jogo de RPG comece os jogadores precisam criar seus personagens,
escolhendo todas as caracteristicas deste, como racga, classe, aspectos fisicos, etc. Aqui o jogador
também precisa distribuir pontos de habilidade para seu personagem, e isso varia conforme
temos classes, ragas diferentes. Toda essa constru¢@o possui regras pré-definidas que vem em
um livro de regras, sendo o mais conhecido é o D and D (Dungeons and Dragons), no mercado
desde 1974.

Ap6s decidir todos esses atributos de cada personagem, o mestre inicia a narracao da
histéria e durante toda ela cada jogador interpreta o seu personagem com todas as caracteristicas
definidas por ele, e durante toda a narracdo o mestre traz desafios que precisam ser superados
pelo grupo usando as habilidades de cada membro.

Em um jogo de RPG, o controle das a¢des tanto dos personagens como do mestre sao
definidos com certa aleatoriedade usando dados, onde os resultados obtidos nos ddo as chances
de sucesso ou fracasso em determinada agao.

O jogo Génios do Calculo foi pensando pelo autor para ser uma ferramenta peda-

gbgica que auxiliard a aprendizagem de matemética, como traz ALBINO (2020), quando diz que:
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O jogo Génios do Célculo RPG foi elaborado neste trabalho de pesquisa
de maneira que possa ser utilizado como uma ferramenta pedagdégica para
o ensino da Matemética para alunos do Ensino Médio. Porém, como é um
jogo com regras simples, ele pode ser facilmente adaptado para o Ensino
Fundamental.(ALBINO,2020, p.22)

ALBINO (2020) em seu trabalho monta o préprio livro de regras, onde nele traz
habilidades especificas para matemadtica e explica exatamente como iniciar o seu jogo. A aventura
que ele traz no trabalho se chama a Fortaleza de Gauss, que segundo o préprio autor:

A Fortaleza de Gauss é uma aventura elaborada neste trabalho para o jogo
Génios do Calculo RPG a ser utilizada como uma situag@o de aprendiza-

gem no ensino da Matematica para alunos do Ensino Médio com tempo
previsto de doze horas aulas (aulas de 45 minutos).(ALBINO,2020, p.40)

Nesta aventura as habilidades matematicas trabalhadas de forma direta sdo elas, esta-
tistica, geometria espacial, geometria plana, probabilidade, progressdo aritmética e geométrica,

raciocinio légico, sequéncia de Fibinacci e trigonometria.

A gamificacdo se faz presente no Génios do Calculo, o engajamento e diversdo ficam

claros ao ver o trabalho desenvolvido.

Tomando como base o Framework do Octalysis podemos colocar o jogo Génios do

Calculo dentro do octégno da seguinte maneira:

Figura 19 — Octalysis do Génios do Cadlculo
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Fonte: Elaborado pelo autor



42

Como percebido na figura 19, o Génios do Calculo tem sua maior motivacao in-
trinseca, como todo bom RPG, a aventuram, interagdo social e a imprevisibilidade na narrativa
fazem com que o RPG seja emocionante e engajador, somado a isso usar desafios matemaéticos

torna a aprendizagem mais divertida e assim mais interessante para os alunos.
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4 AVENTURA DOS LYSIANOS

Nesta secao sera tratado sobre a concepcao do jogo Aventura dos Lysianos, desde
a engine trabalhada para ser feito jogo, enredo do jogo, os desafios matematicos presente nele
assim como o resultado de como ficou o jogo. Como o desejo do autor € usar o produto elaborado

na escola em que estd lotado, ele inspirou toda a trama na escola EEEP Professora Lysia Pimentel

Gomes Sampaio Sales.

4.1 RPG ELETRONICO

O Role Playing Game eletrdonico nasce apds o surgimento do RPG tradicional, sua

origem acontece nos anos 80, com o surgimento de computadores mais desenvolvidos. HIGU-

CHI (2001) traz que:

Apés o surgimento do RPG sio criadas, no inicio dos anos 80, as primeiras
versdes para o computador com os jogos Wizardry (Magia) e Ultima, cujas
continuagdes sao langadas até hoje. Aqui, o mestre é o computador e o
nimero de op¢des jd vem restrito tanto pelos programadores quanto pelos
limites do préprio computador, como capacidade de memoria, velocidade
e recursos, ndo deixando espaco para improvisacdo. Mesmo assim, Wi-
zardry, o maior jogo elaborado para computador, nasce revolucionério,
originando novas versdes e inspirando a criacao de outros, aumentando as
possibilidades de exploragdao do mundo ficcional. O RPG de computador
ajuda a difundir o RPG convencional, ampliando o nimero de jogado-
res e dando aqueles que ndo conhecem 0 jogo ou ndo tem um grupo a
possibilidade de jogarem sozinhos.(HIGUCHI, 2001, p.179)

Na figura 20 é mostrado a imagem de divulgacao do jogo Dragon Quest

Figura 20 — Drangon Quest

Fonte: Nintendo, 2021.
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Segundo BUENO (2022) os RPGs eletronicos conseguem ampliar o alcance desse
estilo de jogo com Dragon Quest (1986), com nome nos EUA de Dragon Warrior, da produtora
ENIX para o Nintendo Entertainment System (NES), console de videogame muito popular na
década de 80. Apds este vieram vérios outros jogos de sucesso como Final Fantasy, Chrono
Trigger entre outros.

Apb6s alguns anos os RPG eletronicos que possibilitavam uma experiéncia online
comegam a surgir com os jogos Secret of Mana (1993) e Diablo (1996), estes seria os peRcussores
de um novo género de RPG eletronico conduzem muito sucessos nos atualmente que sao os
MMORPGs (Massive Multiplayer Online RPG).

Os RPGs eletronicos possuem muitas caracteristicas herdadas dos RPGs de mesa,
nomenclatura utilizada para os RPGs que sdo jogados sem o uso de computadores e consoles de
videogames. Geralmente os jogos possuem uma histéria que pode ir sendo personalizada com
as escolhas feitas pelo jogador no desenrolar da aventura, permitindo um grau de liberdade e
interacdo. Em sua grande maioria os RPGs eletronicos possuem um personagem que € o principal
da trama que ird formar um grupo de her6is para cumprir uma missao, para alcancar esse objetivo

os heréis vao completando desafios e superando obstaculos e evoluindo até a finalizacdo do jogo.

4.2 RPG MAKER

O RPG Maker é um programa utilizado para constru¢dao de um RPG eletronico, nele
se pode criar um jogo de RPG eletronico do zero e de forma muito intuitiva e, 20 mesmo tempo

muito sofisticada. Na figura 21 a tela inicial do programa RPG Maker MZ € mostrado.

Figura 21 - RPG Maker MZ

Fonte: RPG Maker Web, 2023.
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O software foi desenvolvido pela empresa japonesa ASCII, possuindo versdes em
diversas linguas e as mais variadas versdes do software, desde versdes mais completas pagas e
também versOes gratuitas, a versao usada neste trabalho é a RPG Maker MZ.

Os jogos criados pelo RPG Maker graficamente se assemelham muito a jogos
classicos do Super Nintendo, jogos em duas dimensdes onde vocé visualiza o mapa onde estao

os desafios e personagens com uma visao superior como mostra a Figura 22.

Figura 22 — Aventura dos Lysianos
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Fonte: Elaborado pelo autor

A escolha desse programa foi feita pelo fato de ndo exigir um grande conhecimento
de programacao para a constru¢io da Aventura dos Lysianos, o software se baseia na premissa
de Reusable Coode (c6digo reutilizavel), onde o criador do jogo ndo precisa criar uma mecanica
nova para o jogo que estd desenvolvendo, ele utiliza caracteristicas presentes em outros jogos e
adapta a histéria do seu jogo para aquelas caracteristicas que ja vem estabelecidas no programa

usado.
4.3 DESENVOLVENDO A AVENTURA
4.3.1 Capitulo I da Aventura dos Lysiano

Escolhido o programa que foi utilizado para o desenvolvimento do RPG eletronico

Aventura dos Lysianos estava na hora de desenvolver a histéria do jogo, seus personagens e qual
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seria a trama.

Ambientado por caracteristicas medievais, o jogo se passa no Reino de Sobralis,
um reino onde magia e matemadtica andam juntas. Neste reino os jovens frequentam escolas
onde aprendem a nobre arte da matematica e também magia e combate, j4 que este Reino possui
criaturas ariscas e também maléficas que podem a qualquer momento atacar os vilarejos que
compdem Sobralis.

O personagem principal é Hector, um jovem de cabelos escuros e que sempre anda
com suas vestes verdes, ele € filho de Aivil, uma mulher linda, de personalidade forte e ddcil, e
seu pai ele nao conheceu, e sempre que pergunta a sua mae sobre ele recebe como resposta que
ele teve que partir para uma missao, da qual ele nunca mais voltou. Na figura 23 € exposto o

primeiro didlogo entre Aivil e Hector.

Figura 23 — Aventura dos Lysianos - Conversa com a mae de Hector

Fonte: Elaborado pelo autor

Parecia uma manha comum no Reino de Sobralis, a ndo ser pelo fato que era o
dia que muitos jovens aguardavam ansiosos, o primeiro dia de aula na escola de magia Lysia
Pimentel, mas nosso her6i dormiu demais, ele acorda apressado e ao falar com sua mae Aivil
que estd na cozinha de sua humilde casa o alerta a se apressar, pois ele ja estd atrasado para seu
primeiro dia de aula.

Ao sair de sua casa, Hector se depara com Bob, seu melhor amigo, um mestico,
uma raga que mistura sempre homem e animal para desenvolver seus sentidos, no caso Bob era

metade humano e a outra metade lobo. Apds um didlogo, onde Bob diz que esta esperando por
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Hector hd muito tempo e que nao estd satisfeito com o atraso dos dois. Eles saem as pressas da
cidade.

No caminho para a escola eles se deparam com uma mestica em apuros, apos
combate com corvos do sul, eles salvam a mestica, Rosana era seu nome, uma lady de cabelos
prateados, pele parda e bigodes no rosto, caracteristicas de mesticos que é metade ser humano e
a outra metade gato-do-mato. Rosana agradece aos novos amigos e se junta a eles para chegar
em seguranga a escola, que também € seu destino. Na figura 24 tem-se os personagens principais

encontrando o diretor William’s.

Figura 24 — Aventura dos Lysianos - Conversa com Diretor

Antes de prosseguir para sala de aula vocés
devem ser merecedores dos seus livros.

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao entrar na escola os trés jovens se deparam com uma figura austera e séria,
recepcionando os alunos, barba grande e negra como seus cabelos e seus grandes olhos, ele se
identifica como Willian’s o mago diretor da escola de magia Lysia Pimentel. Willian’s explica
aos alunos que nesse primeiro momento eles precisam ser merecedores dos livros de magia e para
isso precisardo superar desafios em salas secretas na biblioteca da escola, ele também diz que em
cada sala dessa tem uma pedra que dard as dicas necessdrias para desvendar os mistérios. Entdo
ele orienta que os novos alunos subam as escadas a direita e falem com Magdalia, a bibliotecéria,
que ela dard todas as instru¢des de como conseguir os livros necessdrios.

Chegando a biblioteca, eles encontram uma maga de cabelos azuis, 6culos na ponta
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do nariz que a ajudam a ler e mostram também que esta maga que estd ha tanto tempo na Lysia
Pimentel tem muito a ensinar para os jovens. Magddlia explica que para conseguir os livros eles
precisam resolver trés questdes em trés salas diferentes, esses desafios matemadticos sdo sobre as
habilidades de grandezas e medidas. Cada questdo da sala sobre um descritor dessa habilidade e
ao chegar ao final da quarta sala eles se deparardo com PRISMARUS, o monstro guardiao dos
livros que eles precisardo derrotar. Por fim, ela deseja boa sorte aos estudantes e pede que subam
a escada para o primeiro desafio.

O primeiro desafio se encontra na sala de pocdes, o local onde aparecera as trés
questdes fica escondida em uma pedra no chao com o desenho do sol. Ao iniciar os desafios o
diretor Willians mostra aos estudantes as primeiras que sdo sobre perimetro de figuras planas,
acertando as trés questdes os nossos herdis sao teletransportados para a segunda sala. Na figura

25 a sala de pogdes, palco do primeiro desafio € mostrado.

Figura 25 — Aventura dos Lysianos - Sala de Pocoes
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Sala De Pogoes

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesta etapa os desafios serdao na sala de armas, nesta sala as questdes que deverao
ser resolvidas sdo sobre drea de figuras planas, elas estdo escondidas embaixo do piano presente
no canto superior direito. As questdes sdo apresentadas por Magdalia, ao finaliz4-las os nossos
estudantes sao transferidos para a sala trés.

No calabougo dos dragdes € necessdrio ter muito cuidado, pois um passo em falso
monstros terriveis podem atacar nossos guerreiros. As questdes dessa sala sdo escondidas

pela escultura do dragdo mais antigo, o dragdo que fica no canto inferior esquerdo. Aqui o
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diretor Willian’s novamente ird apresentar as questdes que agora tratardo de volume de sélidos
geométricos, ao superar esses desafios nossos heréis sdo enviados para a sala do PRISMARUS.

O calabouco de PRISMARUS possui as mais variadas reliquias, desde ossos de
dragdo, barras de ouros e os livros de nossos Lysianos, para conseguir os sonhados livros a
derrota de PRISMARUS precisa acontecer. PRISMARUS € um monstro em forma de esfera de
cor negra como a noite € um monstro silencioso e mortal. Apds derrotar este monstro, nossos

Lysianos recebem seus livros e assim chega ao fim o primeiro capitulo dessa jornada.

4.3.2 Desenvolvimento do jogo

Agora o passo a ser tomado era o de desenvolver o jogo, nesse momento os esfor¢os
foram divididos em quatro categorias, desenvolver os personagens, os cendrios, os desafios e
didlogos.

Para desenvolver os personagens o RPG Maker MZ nos dispde de mais variadas
formas de rosto, cor de pele, cor do cabelo, etc. Foi utilizado funciondrios da escola onde o autor
trabalha como inspirag@o para os magos da escola de magia Lysia Pimentel e para os personagens
principais foram usadas pessoas do convivio pessoal do autor, como o filho, a esposa entre outros.

Na figura 26 tem-se o processo de criacdo da personagem Aivil.

Figura 26 — Elaboracao de Personagem
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Face Image...
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Save Settings..

E
[=/Mapong Load Settings... ‘

Fonte: Elaborado pelo autor

J4 os inimigos monstros da trama foram utilizados personagens ja pré-definidos no
programa RPG Maker MZ, foram considerando o desafio e qual o contexto e cendrio que esta

inserido. O RPG Maker MZ também disponibiliza a liberdade de se criar os inimigos ou buscar
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em um banco de dados em seu site oficial inimigos diferentes dos que j4 vem predefinidos. Na

figura 27 a construgao do cavaleiro lysiano € explicitado.

Figura 27 — Inimigo Cavaleiro Lysiano
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os cendrios foram inspirados em épocas medievais com toque de fantasias. Na
confecgdo dos cendrios temos dois tipos: alguns mais amplos, como uma floresta, um vilarejo
e cenarios internos que representam a regido interior de casas, castelos, cavernas, etc. Cada
cendrio construido passa uma mensagem de onde o jogo estd ambientado e sobre condi¢des e
caracteristica dos personagens, por exemplo, o vilarejo onde mora nosso protagonista, ¢ um
vilarejo pequeno, com poucas casas e também muito simples, assim como a prépria casa do
Hector, o qual é muito humilde. A escola possui um tom mais voltado a castelos com estatuas de
magos e dragdes, mesas com pogdes e armas mitoldgicas. Na figura 28 a construdo da biblioteca

¢ representada.

Figura 28 — Biblioteca
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Fonte: Elaborado pelo autor
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O cendrio de Sobralis é um local que possui um rio, cercado de montanhas com
ambientes que remetem a desertos e também ambientes mais verdes, o que assemelha a cidade

de Sobral no Ceara que serviu como inspiragdo. A figura 29 expressa o mapa de Sobralis.

Figura 29 - Mapa de Sobralis
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os desafios e didlogos sdo em forma de eventos que podemos criar dentro do RPG
Maker MZ, no primeiro foi usado quizzes, onde o grupo perde pontos de experiéncia por cada
resposta errada e ganha pontos de experiéncia quando acerta. A cada erro o estudante tem outra
tentativa para acertar e esse processo se repete até ele chegar na resposta correta. Ao final de
cada resposta errada € informado ao jogador o que ele perdeu e ganhou, e também no caso de ter
ganho uma mensagem parabenizando o jogador e em caso de perda uma mensagem de estimulo
para que ele ndo deixe de persistir € procurar a resposta correta.

Os didlogos foram pensados para criar uma identidade entre os estudantes e o jogo,
com um linguajar mais coloquial e regionalizado, as falas dos personagens principais, que sao
adolescentes, € comum o uso de girias e que eles se tratem parecido com a forma que os alunos
se tratam. Os personagens, que sdo funciondrios e professores da escola de magia Lysia Pimentel,
por sua vez ja usam um vocabulario mais formal e respeitoso, sempre tratando os alunos da
escola de forma polida e gentil.

Nesta conversa mostrada na figura 30 tem-se o exemplo onde dois alunos da escola
de magia Lysia Pimentel conversam entre eles empregando termos regionalizados e também um
tratamento mais intimo, passando ao jogador a informacdo que os dois personagens sao amigos

e que sempre vao a escola juntos.
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Figura 30 — Conversa entre Hector e Bob

Fonte: Elaborado pelo autor

Neste desenvolvimento o autor tomou o cuidado de ndo colocar muitas informagdes

e deixar o jogo mais linear e objetivo possivel, para nao fugir da proposta essencial do Aventura

dos Lysianos, figura 31 mostra um dos Quizzes presente no jogo.

Figura 31 - Quiz
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4 ANALISE DO AVENTURA DOS LYSIANOS

O jogo Aventura dos Lysianos nasce com a premissa de ser uma ferramenta peda-
gogica que facilite a aprendizagem e que deixe o aprendizado de matemdtica mais engajador

e divertido. No Aventura dos Lysianos estudantes que ndo possuem familiaridade com jogos

eletrdnicos conseguem avancar no jogo sem grandes dificuldades, pois toda a jogabilidade é
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simplificada, proporcionando aos jogadores uma experiéncia prazerosa.
Podemos trazer a Aventura dos Lysianos no octégono representativo do Octalysis

como mostra a figura 32:

Figura 32 — Octalysis Aventura dos Lysianos
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Fonte: Elaborado pelo autor

GRANDO (2000) traz que existem sete momentos onde o jogo tem uma intervencao
pedagdgica sao eles familiarizagdo com o material do jogo, reconhencimento das regras, jogar
para garantir regras, intervencao pedagdgica verbal, registro do jogo, intervencao escrita e
jogar com competéncia, juntando esses fatoras a este RPG eletronico tem-se uma vasta gama
de possibilidades de aplicabilidade pedagdgica, no trabalho foi usado como um instrumento
facilitador na recomposi¢ao de aprendizagem de um grupo de alunos, mas ele tem um alcance
bem maior, segue algumas sugestoes:

* Introducdo do contetido - o professor pode usar o capitulo um da aventura dos Lysianos
como momento introdutério do novo conteudo, instigando os estudantes a pesquisarem
sobre o assunto e ao chegar no momento da aula mais formal ele j4 possua um conheci-

mento prévio. GRANDO (2000) traz que existem sete momentos onde o0 jogo tem uma
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intervencao pedagdgica sao eles

* Ferramenta Avaliativa - O jogo pode ser usado como método de avaliagc@o, pois para cada
acdo realizada uma pontuagdo € dada para o grupo de herdis e o professor pode consultar
essa pontuagdo e assim aferir uma nota ao aluno.

* Aula interdisciplinar - Existem elementos diversos no jogo que podem ser explorados
por outros professores além de matematica, professor de portugués pode usar os didlogos
e fazer uma andlise sintdtica das frases, o professor de geografia pode usar os mapas e
trabalhar relevo, projecdes cartogréfica, etc.

Para este primeiro capitulo foram trazidas as grandezas e medidas como tema
principal, as questdes de perimetro trouxeram um desafio simples na primeira questdo, na
segunda questdo o nivel foi maior e por fim na terceira questdo um nivel maior que as duas
anteriores, 0 mesmo método usado também nas questdes que envolviam cdlculo de area de
figuras planas e também nas perguntas de volume de sélidos geométricos. Essa metodologia
usada motiva os alunos a ndo desistirem, pois uma vez que ele consegue ter sucesso nas primeiras
questdes ele se motiva a tentar as demais e vé que se concentrando ele desenvolve aquela
habilidade pedida na questdo, isto ja € uma caracteristica de um sistema gamificado, que no
framework Octalysis € o Core drive 2.

Outro elemento de gamificacdo utilizado é Core drive 8 do framework Octalysis que
€ o de perda e evitacdo, onde o jogador que percebe que ao responder errado uma questdo ele
perde pontos de experiéncia, necessdrias no jogo para ir melhorando o nivel do personagem os
tornando mais poderoso, o jogador responde as questdes propostas com mais prudéncia, fazendo
com que o estudante realize os cdlculos necessdrios para ter €xito e ndo fique simplesmente
tentando de forma aleatdria acertar as questoes.

O core drive 7 também faz parte deste RPG eletronico desenvolvido neste trabalho,
pois nele temos um enredo envolvente que traz elementos que remetem a realidade do estudante,
como o fato de a histdria ser em uma escola, os personagens usarem uma linguagem igual a
deles e alguns personagens serem inspirados em pessoas que trabalham na escola em que eles
estudam, isso causa um sentimento de curiosidade em como esse jogo ird se desenrolar € como
por caracteristica propria dos RPGs eletronicos a trama e sua imprevisibilidade no desenrolar da
histéria sdo elementos que fazem com que os estudantes se sintam motivados a ir até o fim do
jogo.

Analisando ainda sobre as motivacdes percebemos na Figura 32 que os motivadores

positivos estdo muito presentes na Aventura dos Lysianos, dando a sensacao de empoderamento
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ao jogador e motiva para que o jogador ndo desista no primeiro desafio proposto, essa caracteris-
tica sempre estd presente em jogos no estilo RPG. Por outro lado, temos também muito forte a
presenca dos motivadores negativos , que como j4 explicitado ndo quer dizer que seja algo ruim
esses motivadores, geralmente faz com que os jogadores tenham maior prudéncia e que pense
bem antes da tomada de a¢do, casando perfeitamente com as metodologias que os professores de

matemadtica pregamos ser o uso de muito raciocinio.

4.5 ANALISE PEDAGOGICA E MATEMATICA

As habilidades matemadticas que estardo presentes no jogo serdo os descritores do
Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica (SAEB), visto que tais descritores sdo conhecimentos
basicos que os alunos do ensino médio precisam dominar ao fim do seu ensino médio. A proposta
€ que se tenha quatro capitulos no total, em cada capitulo seja trabalhado um dos temas da matriz

de referéncia, que é mostrado no quadro 2.

Quadro 2 - Matriz de referéncia Saeb

L ESPACO E FORMA
D1  Identificar figuras semelhantes mediante o reconhecimento de relagdes de proporcionalidade.
2neul

bl que envolva figuras

Reconhecer aplicagtes das relagtes métricas do trifngul
D2 planas ou espaciais.

D3  Relacionar diferentes poliedros ou corpos redondos com suas planificagtes ou vistas.

£mum p

D4 Identificar a relagdo entre o nimero de vertices, faces e/ou arestas de poliedros expressa em um problema.
D5  Resolver problema que envolva razées trig Etricas no tridngulo retingulo (seno, cosseno, tangente)
D6  Identificar a localizagio de pontos no plano cartesiano.

_D? Interpretar geometricamente os coeficientes da equagio de uma reta

D8  Identificara equagdo de uma reta apresentada a partir de dois pontos dades ou de um ponto e sua inclinagio
Relacionar a determinagdo do ponto de intersegdo de duas ou mais retas com a resolugdo de um sistema de
D9  equacdes com duas incégnitas.
D10 Reconhecer, dentre as equagdes do 2° grau com duas incégnitas, as que representam circunferéncias.
II. GRANDEZAS E MEDIDAS
D11 Resolver problema envelvendo o cdlculo de perimetro de figuras planas.
D12 Resolver problema envolvendo o calculo de drea de figuras planas.
Resolver problema envolvendo a rea total e/ou volume de um s6lido (prisma, pirdmide, cilindro, cone,
D13 esfera)
: L. NUMEROS E OPERACOES/ALGEBRA E FUNGOES
D14 Identificar a localizagdo de mimeros reais na reta numerica
D15 Resolver problema que envolva variacdo proporcional, direta ou inversa, entre grandezas.
D16 Resolver problema que envolva porcentagem
D17 Resolver problema envolvendo equagdo do 2° gran.
D18 Reconhecer expressdo algébrica que representa uma fungdo a partir de uma tabela.
D19 Resolver problema envolvendo uma fungio do 1° grau
D20 Analisar crescimento/decrescimento, zeros de fungdes reais apresentadas em graficos.
D21 Identificar o grafico que representa uma situagdo descrita em um texto.
D22 Resolver problema envolvendo P.A/P.G. dada a f6rmula do termo gerzl
D23 Reconhecero grafico de uma fungdo polinomial de 1° grau por meio de seus coeficientes.
D24 Reconhecera representacdo algébrica de uma funcéo do 1° grau dado o seu grafico.
| Resolver problemas que envolvam os pontos de méximo ou de minimo no gréfico de uma fungdo polinomial |
D25 do 2° gran
D26 Relacionar as raizes de um polinémio com sua decomposigio em fatores do 1° graun.
D27 Identificar a representagdo algébrica e/ou grafica de uma funcio exponencial.
| Identificar a representagio algébrica e/ou grifica de uma fungdo logaritmica, reconhecendo-a como inversa da |
D28 fungio exponencial.
D29 Resolver problema que envolva fungdo exponencial.
D30 Identificar graficos de fun¢ées trigonométricas (seno, cosseno, tangente) reconhecendo suas propriedades.
D31 Determinar a solugdo de um sistema linear associando-o & uma matriz.
Resolver problema de contagem utilizando o principio multiplicativo ou nogées de permutagdo simples,
D32 arranjo simples e/ou combinagio simples.
D33 Calcular a probabilidade de um evento
I V. NUMEROS E OPERACOES/ALGEERA E FUNGOES
D34 Resolver problema envolvendo informagdes apresentadas em tabelas e/ou graficos.

_D35 ‘Associar informagdes a em listas e/ou tabelas simples aos graficos que as rep e vice-versa. |

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP)
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As habilidades matemadticas que estardo presentes no jogo serdo os descritores do
Sistema de Avalia¢do da Educacio Bésica (SAEB), visto que tais descritores sdo conhecimentos
basicos que os alunos do ensino médio precisam dominar ao fim desta etapa escolar. A proposta
€ que se tenha quatro capitulos no total, em cada capitulo seja trabalhado um dos temas da matriz
de referéncia.

Para o primeiro capitulo da aventura foram selecionados os seguintes descritores:

e DI1 - Resolver problema envolvendo o calculo de perimetro de figuras planas.

e DI2 - Resolver problema envolvendo o cdlculo de drea de figuras planas.

e D13 - Resolver problema envolvendo a area total e/ou volume de um sélido
(prisma, pirdmide, cilindro, cone, esfera).

Esse conjunto de descritores faz parte da habilidade de grandezas e medidas, a
habilidade de medir é presente no cotidiano de todos, essa habilidade ja estd presente nas
matrizes de referéncia do 5° e 9° ano do ensino fundamental, no ensino médio teremos um
aprofundamento do conhecimento principalmente com o estudo de volume. A seguir faremos
uma andlise dos descritores individualmente e em cada um deles analisaremos as questdes usadas
na aplicagdo do teste diagndstico, onde nosso foco serd discutir a finalidade pedagdgica da

questao.

4.5.1 Analise do D11 - Resolver problema envolvendo o calculo de perimetro de figuras

planas

Neste descritor o estudante tem que resolver problemas cotidianos usando o célculo
de perimetro de figuras planas. Tratamos muitas vezes a definicao de perimetro como a soma
dos lados de um poligono, mas esta defini¢ao em si € fraca, pois como calculariamos o perimetro
de um circulo? Por isso a defini¢do mais cabivel é que o perimetro de uma figura plana € o
comprimento de seu contorno.

No exemplo que serd discutido a seguir, como mostra a figura 33, vemos uma questao
simples, onde se envolve o cdlculo do perimetro de um retangulo em que foi dado os valores de
dois dos seus lados, 40 m e 18 m. Nele o estudante ird calcular seu perimetro da seguinte forma
2-40+ 2 - 18 resultando no valor de 116 m.

E Importante notar que nos distratores, ou seja, as alternativas que nio sdo a resposta
correta, nés podemos retirar algumas informacdes uteis para entender onde o aluno vem errando,

por exemplo, caso o aluno marque a alternativa A, nos indica que o estudante simplesmente
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efetuou 40 + 18, ndo tendo entdo o conhecimento que para o cdlculo do perimetro, € necessario
a soma de todos os lados desse poligono. Caso ele encontre como resposta a alternativa C é
provéavel que ele tenha duplicado o valor do perimetro, por desconhecer que o perimetro é a soma
dos lados e se escolheu como alternativa correta a letra E ele confundiu o célculo de perimetro

com o célculo da drea do retangulo.

Figura 33 — Questao 1 sobre perimetro

1) O desenho abaixo apresenta as dimensdes da laje da
casa de Isadora. Ela ird colocar um muro de

protecdo nessa laje e, para calcular a quantidade de
material a ser comprado, precisou medir o seu contorno.

40 m

i al
~ Lq |

;I .H

18 m

O ~

Qual ¢ o perimetro da laje dessa casa?
A) 58 m
B) 116 m
C)232m
D) 360 m
E) 720 m

[P
|

Fonte: Elaborado pelo autor

Na 2% questio, exibida na figura 34, temos uma juncao de dois poligonos regulares,
um retangulo e um hexagono. Neste exemplo o estudante deve somar os lados 124 10+ 10
pertencentes ao retangulo com 5 dos lados do hexdgono 5 - 12, logo teremos, 32 + 60 resultando
na resposta 92 m.

O nivel de dificuldade desta questdo estd no fato de que ndo temos um poligono
somente e sim a jun¢do de dois poligonos e no momento do calculo do perimetro isso pode
trazer dividas para o estudante. Se um aluno, por exemplo, marca a alternativa D como correta,
podemos entdo entender que o aluno somou todos os lados, inclusive o lado que € comum ao

retangulo e ao hexdgono. Por outro lado, se ele marcar a letra E ele realizou o cédlculo da drea do
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retangulo, o que nos mostraria que esse aluno ndo compreende a definicdo de perimetro.

Figura 34 — Questao 2 sobre perimetro

2) A figura abaixo representa um terreno. Podemos
afirmar que seu perimetro vale

12 m
10 m 10m
12 rn S12m
12 m, 12m
Tizm
(A) 46 m
(B) 58 m
(C)92 m
(D) 104 m
(E) 120 m

Fonte: Elaborado pelo autor

Em questdes de perimetro de figuras planas é importante observar se os alunos
entendem a definicdo de perimetro amplamente, como mostrado no inicio da se¢do, para o

célculo ser feito com mais segurancga e assertividade pelos estudantes.
4.5.2 Analise do D12 - Resolver problema envolvendo o calculo de drea de figuras planas.

Aqui se encontra um descritor que envolve o calculo de drea de figuras planas. Se-

gundo LIMA (1991) temos que drea de uma figura plana é:

[...] a porcdo do plano ocupada por uma figura plana F. Para isso, compa-
raremos F com a unidade de drea. O resultado dessa comparacao serd um
ndmero, que deverd exprimir quantas vezes a figura F contém a unidade
de drea.(LIMA,1991, p.11)

Na primeira questao, retratada na figura 35, serda debatido o cdlculo da drea de um
retangulo, onde nessa questio ndo tem o suporte de uma figura, o que para muitos estudantes é um
diferencial que traz uma dificuldade maior para ela. Temos uma situagdo-problema envolvendo

um espago conhecido por muitos dos alunos, uma quadra de voleibol, para resolu¢io do problema
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o aluno precisa multiplicar o comprimento pela largura 20 - 6 resultando 120 e como a questao
quer saber metade da drea da quadra entdo temos que realizar a divisdo 120/2 sendo assim

obtemos 60.

Figura 35 — Questao 1 sobre area

4) Uma quadra de voleibol possui a forma retangular
cujas medidas sdo 20 metros no comprimento e 6 metros
na largura. Uma rede divide a quadra em duas partes de
mesma areca. O tamanho, em metros quadrados,
correspondente a uma dessas partes €:

A) 20

B) 40

C) 60

D) 80

D) 100

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesta questdo a dificuldade que pode ser enfrentada pelos estudantes € o de leitura,
pois o comando da questdo solicita metade da drea da quadra, e se o aluno ndo perceber esse
detalhe ele acaba deixando a questio incompleta.

Na questao da figura 36 que serd analisada temos duas figuras planas, um quadrado
e uma circunferéncia, que estd inscrita no quadrado. A questdo pede que se calcule a area
que nao pertence a circunferéncia e pertence ao quadrado. O método consiste em calcular a
area do quadrado 6 -6 = 36 e calcular a drea da circunferéncia, na questio ele nos pede para
considerar & = 3, 14. Como 6¢m € o diametro da circunferéncia temos que seu raio € obtido por
6/2 = 3, logo a drea da circunferéncia vale 32.3,14 = 28,26, finalizando necessitamos realizar
a diferenca da drea do quadrado pela da circunferéncia 36 — 28,26 obtendo como resultado 7,74.

A maioria dos distratores sdo resultados que aparecem durante o desenvolvimento
das questdes, isso é uma forma de sabermos se realmente o aluno entendeu o comando e ele
consegue calcular as dreas do quadrado e do circulo corretamente. Na alternativa B e apresentada
um cdlculo da drea da circunferéncia errada, pois nela temos o valor do diametro multiplicado

por 7.
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Figura 36 — Questao 2 sobre area

5) A figura a seguir apresenta uma circunferéncia com 6
cm de diametro inscrita em um quadrado.

A medida da area da parte hachurada dessa figura é.
(considere m = 3,14)

(A) 7,74 cm

(B) 18,84 cm

(C) 28,26 cm

(D) 30,21 cm

(E) 36,00 cm

Fonte: Elaborado pelo autor

4.5.3 Analise do D13 - Resolver problema envolvendo a area total e/ou volume de um

solido (prisma, piramide, cilindro, cone, esfera).

Neste descritor existe o interesse em saber se o estudante consegue calcular a drea
total ou volume dos sélidos especificados, em cada questdao somente a drea total ou volume
do sdélido, importante salientar que os tnicos sélidos geométricos que serdo cobrados sao
prismas, piramides, cilindros, coness e esferas, por entender que esses s6lidos sao os basicos
para o entendimento basico sobre volume e drea total e também temos geralmente situacdes do
cotidiano envolvendo o descritor cobrado.

Sobre a definicdo de volume LIMA (1991) traz que "Assim sendo, o volume de
um soélido S deverd ser um nimero que exprima quantas vezes o sélido S contém o cubo
unitdrio."(LIMA,1991, p.61).

Esta definicdo é uma nocao intuitiva, pois em um sdélido irregular ndo fica claro
quantas vezes o cubo unitdrio estard contido neste sélido. Este processo nos permite descobrir o
volume em casos simples, mas casos como o volumes muito grandes ou muitos pequenos. Como

no descritor trabalhamos os casos basicos de volume, a defini¢do apresentada satisfatorio.



61

No 1° exemplo, mostrado na figura 37, é pedido o volume de um paralelepipedo,
para a resolucdo dessa questao o estudante deve multiplicar o comprimento, a largura e altura do
paralelepipedo para calcular seu volume, 3020 -5 obtendo como resultado 3.000.

Nas demais alternativas temos cdlculos de perimetro, como na letra A, ou soma de
areas. A soma de drea que mais chama atencdo € a da alternativa D, sendo a soma total do bloco
2-(30-5)4+2-(20-5) 4+ (30-20) = 1100. O estudante que escolhe por uma dessas alternativas
mostra que ndo compreendeu o conceito de volume e ndo consegue calcular o valor exato por

conta disso.

Figura 37 — Questao 1 sobre volume

7) (SAEPE). Amanda comprou uma forma de bolo com
formato de bloco retangular , cujas medidas internas estdo
representadas na figura abaixo.

A capacidade maxima, em cm?, dessa forma ¢
A) 220.
B) 500.
C) 600.
D) 1 100.
E) 3 000.

Fonte: Elaborado pelo autor

No préximo exemplo, o que aparece na figura 38, apresenta-se um cilindro circular
reto, aqui cabe a ressalva que o volume que serd calculado é uma estimativa, pois como ja
apresentado a defini¢do de volume trazida nos remete a comparagido com cubos unitérios, que
estdo contidos na figura e no cilindro ndo temos uma quantidade exata de cubos que estarao
contidos, 0 mesmo acontece para a esfera, o cone entre outros sélidos.

A questdo necessita de mais atencdo e procedimentos, pois nele ja se tem uma

quantidade de dgua e o interesse € de estimar o volume dessa dgua. Como no enunciado que a
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dgua estd na metade da altura do cilindro, entdo uma das formas de realizar o cdlculo do volume
¢ dado por 7-12- 1,5 onde temos como resultado 1,57, neste caso é considerado metade da
altura para calcular o volume do cilindro. Outra maneria de calcular o volume solicitado é
calcular o volume total e depois dividir por 2 e achar a metade do volume desejado, da seguinte
forma 7 - 12 - 3 resultando em 37 que dividido por 2 chegamos ao resultado de 1,57. Um fato
interessante que nesta questdo o valor de 7 nao foi estimado, logo nesses casos utilizamos 7

como um fator constante.

Figura 38 — Questao 2 sobre volume

8) Observe abaixo o desenho de um reservatorio no
formato de um cilindro circular reto que contém agua
até a metade de sua altura total.

T

altura da agua

i

Nesse desenho, as medidas indicadas correspondem as
dimensdes internas desse reservatorio.
Qual ¢ o volume de agua contido nesse reservatorio?

A)LSTm?
B)2.5 tm?
C)3n m’
D)6 m?
Eyl2a m?

Fonte: Elaborado pelo autor

As demais alternativas levam nossos estudantes a calcular erroneamente o volume
do cilindro ou, como na letra C, o aluno calcula o volume total do cilindro e ndo percebe que

necessita calcular metade desse valor.
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S APLICANDO O JOGO AVENTURA DOS LYSIANOS

5.1 METODOLOGIA

Para constatar a eficicia do jogo Aventura dos Lysianos foi realizado uma intervencao
com um grupo de 12 alunos da 3* série da EEEP Lysia Pimentel Gomes Sampaio Sales, escola
de ensino médio profissionalizante, localizada em Sobral-CE.

Os estudantes foram selecionados apds a andlise da avaliacdo diagndstica realizada
pela prépria escola. Foram selecionados alunos que acertaram em média 10 entre 26 questdes ,
considerados criticos, ou seja, possuem conhecimentos insuficientes de matemdtica para estar na
série que eles se encontram.

A metodologia para mensurar o impacto do jogo foi a seguinte, fo primeiramente
dado aos estudantes um teste diagndstico com nove questdes, sobre os trés descritores abordados
no primeiro capitulo da Aventura dos Lysianos.

Foi dado um tempo de 30 minutos para responder as nove questdes objetivas com
cinco alternativa cada questdo, sendo permitido que eles debatessem entre eles quais seriam as
estratégias para a resolugcdo das questdes, como mostrado na figura 39, entdo foi solicitado que
eles anotassem as alternativas corretas em um gabarito, chamado de gabarito 1. Apds este tempo
foi explicado aos alunos sobre 0 jogo e algumas regras presentes nele, como, por exemplo, o fato
de perder experiéncia para cada resposta errada, e novamente os alunos ficaram a vontade para

debater e socializar entre eles sobre a resolu¢do dos problemas presentes no jogo.

Figura 39 — Alunos resolvendo teste diagnostico

Bk ]% v

Fonte: Elaborado pelo autor

Para finalizar foi solicitado que os alunos retomassem ao teste diagndstico e verificas-



64

sem se eles mantinham as respostas anteriormente dadas ou se eles mudariam alguma resposta
apds 0 jogo e anotassem em um novo gabarito as respostas, este gabarito € o gabarito 2 e também
foi solicitado aos estudantes que tecessem comentérios livres em relagdo ao jogo e seus pontos

positivos e negativos. Na figura 40 tem-se os alunos jogando o jogo elaborado.

Figura 40 — Alunos jogando Aventura dos Lysianos

W }\ \
vV /]
Uy

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2 RESULTADOS E DISCUSSOES DO EXPERIMENTO

Os dados coletados na aplicacao prética da Aventura dos Lysianos foram organizados
para uma melhor compreensao dos resultados em tabelas, nelas temos o ndmero absoluto de
acertos de cada questdo e total de acertos por aluno e total de acertos por questdo. As tabelas 1,
que representa as respostas antes do aluno jogar a Aventura dos Lysianos, e a tabela 2, tabula
as respostas ap0s a aplicacdo do jogo, insere 1 para a questdo em que o aluno acertou e 0 para
representar que ele marcou a resposta errada e mostra o acertos por estudantes e também a
quantidade de acertos por itens, essa estratégia ajuda na hora de realizar as andlises de qual
descritor obteve mais acerto antes e depois do uso do jogo como também saber quais alunos

acertaram mais ou menos questoes em cada uma das etapas da pesquisa.
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Tabela 1 — Resultado Aplicacdo - Gabarito 1

Aluno Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Acertosdo estudante
A 1 1 1 1 0 0 1 0 1 6
B 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7
C 1 1 1 1 0 0 1 0 1 6
D 1 1 0 1 0 1 1 0 0 5
E 1 1 0 1 0 0 0 0 0 3
F 1 0 1 1 0 0 1 0 1 5
G 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7
H 1 1 0 1 0 0 1 0 0 4
| 1 1 1 1 0 0 1 0 1 6
J 0 1 1 1 0 0 1 1 0 5
K 0 1 0 1 0 0 1 0 0 3
L 1 1 0 1 0 0 1 0 0 4

Acertosporitem 9 10 7 11 0 3 10 1 6

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 2 — Resultado Aplicaciao - Gabarito 2

Aluno Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Acertosdo estudante
A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
B 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7
C 1 1 1 1 0 0 1 0 1 6
D 1 1 0 1 0 1 1 0 0 5
E 1 1 0 1 0 1 1 0 0 5
F 1 0 1 1 0 1 1 0 1 6
G 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7
H 1 1 0 1 0 0 1 0 1 5
1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8
J 0 0 1 0 0 0 1 1 0 3
K 0 1 1 0 0 1 1 0 0 4
L 1 1 0 1 0 0 1 0 0 4

Acertos por item 9 9 8 9 2 7 1 3 7

Fonte: Elaborado pelo autor

O primeiro resultado expressivo notado foi que todos os alunos mudaram pelo menos
uma das respostas, comparando o gabarito 2 com o gabarito 1, isso mostra que o jogo fez o efeito
de trazer uma nova perspectiva sobre o assunto abordado, os alunos apds o jogo adquiriram
algum conhecimento novo, que para alguns ainda precisava ser mais bem lapidado e para outros
nao.

Outro dado interessante € que 50% dos estudantes aumentaram seu nimero de
acertos apo6s ter jogado a Aventura dos Lysianos, o que vem compactuar com a premissa da
efetividade desta ferramenta pedagogica. Entre os outros 50%, somente um deles acertou menos
questdes no gabarito 2 comparado ao gabarito 1, o que mostra que a ferramenta precisa ser mais

lapidada e ter alguns elementos extras para auxiliar na aprendizagem, quem sabe até um mini
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resumo sobre o assunto que serd abordado nos desafios.

A questao mais acertada antes da aplicacdo foi a questdo 4, uma questao envolvendo
area de um retangulo, onde havia toda uma situagdo problema para contextualizar a questao,
ap0s os estudantes experimentarem o jogo, a questdo com maior nimero de acertos foi a questdo
7, uma questio que envolvia o volume de um paralelepipedo, o curioso nesse aspecto foi que a
questdo 4, que fora a de maior nimero de acerto no gabarito 1, caiu de 11 acertos para 9.

O problema com menor nimero de acerto antes da aplicacdo foi a questdo 5, uma
questdo que envolvia a drea de duas figuras planas, um quadrado e um circulo, o grande
diferencial da questdo era o insight que o estudante teria que ter para realizar a subtracdo da drea
do quadrado pela do circulo, que estava inscrito no quadrado, e assim descobrir a drea hachurada.
J4 ap6s os alunos jogarem a Aventura dos Lysianos, dois alunos acertaram a questdo 5.

Importante salientar que 50% das questdes houve um crescimento do nimero de
acertos se compararmos aos gabaritos 1 e 2, o que nos traz que para essas questdes houve uma
aprendizagem utilizando o jogo.

Em linhas gerais, a aplicacdo pratica da Aventuras dos Lysianos foi muito positiva,

gerando resultados satisfatérios e mostrando que o objetivo do jogo foi alcancgado.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No trabalho foi elaborado a primeira fase do jogo Aventura dos Lysianos, um RPG
eletronico que utiliza elementos de gamificacdo para engajar e envolver o estudante em uma
aprendizagem mais divertida e empolgante. Foi observado durante a aplicacdo prética que
além do potencial didatico do jogo ele também tem um potencial motivador e social, ao ser
constatado neste momento, os alunos interagindo e discutindo o problema proposto, alguns deles
comemoravam o passar de fase presente no Aventura dos Lysianos, isso somado aos resultados
de aprendizagem e aos pilares teéricos mostram o quanto de potencial tem uma ferramenta como
essa.

Quando se termina essa primeira fase, além da aprendizagem , que foi relatado pelos
alunos e a empolgacdo em aprender de uma forma diferente, muitos ja perguntaram pelo segundo
capitulo, frases como quando sai a segunda fase? O que acontece com o Hector apds conseguir
seus livros? O senhor me chama para jogar a segunda fase? Essas frases mostram o interesse, a
curiosidade para saber o que iria acontecer com os personagens € quais desafios surgiriam no
préoximo passo. Este € exatamente o sentimento que o jogo causa, aquela vontade de jogar cada
vez mais e isso somado com o aprendizado, gera o sentimento de também querer aprender mais.

Um ponto que foi percebido necessitar de uma melhoria foi que ao final da aplicagdo
e da andlise dos resultados podia ter sido trabalhado melhor com a inser¢do de defini¢des e
exercicios resolvidos dos assuntos abordados para os alunos poderem se fundamentar ao tentar
responder os desafios da Aventura dos Lysianos, e assim se sentirem mais seguros e confiantes
durante o jogo e as atividades propostas.

Portanto, produzir os capitulos restantes do jogo e promover melhorias nos aspectos
citado acima € um dos objetivos tracados, além também de disponibiliza-lo para download , pois
uma ferramenta como essa que pode auxiliar os professores em suas metodologias e ndo vai ficar

somente voltado a uma pequena parcela de alunos.
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