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Resumo

O tema norteador do presente artigo cientifico se refere a gamificacdo no ensino de
matematica, tendo como base a problematizacdo “Como a gamificagdo pode ser inserida
no contexto do ensino de historia da matematica?”, formulada na disciplina de historia
da matemética do curso de Licenciatura em Matematica da Faculdade Inedi - Cesuca
(Complexo de Ensino Superior de Cachoeirinha). Estipulou-se como objetivo da
pesquisa descrever o funcionamento de um jogo digital que atue como uma proposta de
gamificagdo no ensino desta disciplina, tendo a finalidade de motivar os académicos e
de influenciar no processo de aprendizagem. O método utilizado foi a pesquisa
exploratoria e bibliografica, com o intento de perscrutar materiais que aludem a
tematica para clarificar os conceitos e se familiarizar sobre o assunto. O jogo
desenvolvido foi intitulado de “Historia da Matematica: O Aprendiz”, o qual foi
ambientado utilizando a plataforma RPG Maker VX Ace Lite, tendo como personagem
um estudante que almeja se tornar um aprendiz no estudo da histéria da matematica. No
enredo do jogo os desafios propostos contemplam topicos relacionados com a ementa
da disciplina, portanto este recurso pode ser utilizado para a realizacdo de um feedback
abordando sobre os conhecimentos construidos ao longo do semestre, recorrendo as
caracteristicas motivacionais agregadas na utilizacdo da gamificacdo no ensino, e na
utilizacdo de jogos digitais como recurso metodolégico. Mediante a revisao de literatura
sobre o tema abordado, concluiu-se que recorrer ao jogo digital como uma proposta de
gamificacdo no ensino pode impactar positivamente no aprendizado dos estudantes,
visto que as particularidades presentes nos jogos foram referidas como um método
motivacional, sustentando a concepgédo de que a gamificagdo no contexto educacional
deve ser explorada.
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Abstract

he guiding theme of the present scientific article refers to the gamification in the
teaching of mathematics, based on the problematization "How can gamification be
inserted in the context of the teaching of the history of mathematics?" Formulated in the
discipline of the history of mathematics of the course of Bachelor in Mathematics from
Faculdade Inedi - Cesuca (Complexo de Ensino Superior de Cachoeirinha). It was
stipulated as a goal of the research to describe the operation of a digital game that acts
as a proposal of gamification in the teaching of this discipline, with the purpose of
motivating the students and influencing the learning process. The method used was the
exploratory and bibliographical research, with the aim of examining materials that
allude to the theme to clarify the concepts and become familiar with the subject. The
developed game was titled "History of Mathematics: The Apprentice”, which was
acclimated using the platform RPG Maker VX Ace Lite, having as character a student
who aims to become an apprentice in the study of the history of mathematics. In the plot
of the game the proposed challenges contemplate topics related to the discipline's
syllabus, so this resource can be used to provide feedback about the knowledge
constructed during the semester, using the aggregate motivational characteristics in the
use of gamification in teaching, and the use of digital games as a methodological
resource. By reviewing the literature on the subject, it was concluded that recourse to
the digital game as a proposal of gamification in teaching can positively impact student
learning, since the particularities present in the games were referred to as a motivational
method, supporting the conception that the gamification in the educational context
should be explored.

Keywords: Gamification; Digital games; history of mathematics.

Introducéo
A pesquisa desenvolvida no presente artigo tematizou os jogos digitais como

uma proposta de gamificacdo no ensino de histéria da matematica, delimitando-se a
descrever o funcionamento de um jogo digital que pode ser aplicado com académicos
do curso de Licenciatura em Matematica. A inclinacdo por este assunto se deu pelo
intento de proporcionar uma motivacdo extra para 0s discentes que cursarem a
disciplina de historia da matematica, buscando aporte nas caracteristicas que sustentam
a implementacdo da gamificagdo no ensino e os atributos que os jogos digitais podem
apresentar.

A conceituacdo de gamificacdo, segundo Paula (2016), ndo se define apenas na
utilizacdo de jogos, mas se refere ao uso dos elementos presentes nos jogos, como por
exemplo, as estratégias, para alcancar um objetivo que ndo seja apenas o
entretenimento, ou seja, a gamificacdo nédo deve ser confundida com um jogo ou com o

ato de jogar. A intencdo desta tendéncia é recorrer as particularidades presentes neste
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recurso para atingir propositos especificos, podendo contribuir para o estimulo da
motivacao e da aprendizagem. Recorrendo ao jogo digital como uma estratégia voltada
ao ensino utilizamos a tecnologia a favor da Educagdo, demonstrando que é possivel
que ambas se articulem de modo que contribuam para a construgdo do conhecimento,
além de propiciar um ambiente recreativo e agradavel, que seja suscetivel ao
aprendizado. Posto isto, & importante salientar que a intencéo aqui manifestada € utilizar
0s jogos digitais como uma proposta de gamificacdo no ensino, onde os elementos de
jogos séo inseridos no &mbito da sala de aula.

O questionamento “Como a gamifica¢do pode ser inserida no contexto do ensino
de histéria da matematica?”, motivou a problematizacdo que norteou a pesquisa
desenvolvida neste estudo, uma vez que, por meio desta indagagéo, visou-se investigar
0 uso da gamificacdo no ambito educacional. Diante de tal questao, configurou-se como
objetivo geral descrever o funcionamento de um jogo digital voltado para o ensino desta
unidade de aprendizagem, abrangendo caracteristicas da gamificacdo. Ademais, por
objetivo especifico se estabeleceu realizar pesquisas bibliogréficas, com carater
exploratorio, perscrutando materiais acerca do tema gamificacdo e jogos digitais, a fim
de sustentar a aplicacdo da proposta elaborada.

Os jogos digitais e a gamificacdo dispem de atributos que podem ser utilizados
para motivar os estudantes a se envolver em atividades especificas, viabilizando um
entretenimento estimulador que pode beneficiar o processo de aprendizagem. Neste
cenario, o jogo desenvolvido, intitulado de “Historia da Matematica: O Aprendiz”, tem
por destinacdo atuar como uma ferramenta motivadora, retomando os conteludos
presentes no ensino da disciplina de histéria da matematica na graduacdo.

O artigo esta organizado em cinco sec¢fes. Apds a introducdo, na segunda secao
¢ abordada a literatura acerca do tema gamificacdo e jogos digitais no ensino, com o
intuito de fundamentar o artigo. A terceira secdo se refere ao método adotado, o qual
consiste em uma pesquisa exploratéria e bibliografica com a finalidade de proporcionar
uma interacdo sobre a tematica abordada. O jogo digital “Historia da Matematica: O
Aprendiz” € descrito na quarta secdo, relatando o enredo e os objetivos presentes na
proposta. Concluindo, na Ultima secdo sdo apresentadas as consideragcfes finais a

respeito do desenvolvimento da pesquisa.

Gamificacao e jogos digitais no ensino
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A nossa sociedade esta presenciando uma era de inovacgdo tecnologica, onde a
tecnologia ganha cada vez mais espaco em diversos contextos; neste cenario, propostas
de jogos digitais e de gamificagdo podem atuar como articuladores entre estas areas.
Segundo Vianna et al. (2013, p. 13), a “gamificacdo (do original em inglés
gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas préaticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”.
Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 15) a “Gamificacdo tem como base a acdo de
se pensar como em um jogo, utilizando as sisteméticas e mecanicas do ato de jogar em
um contexto fora de jogo”. Recorrer a gamificacdo compreende inserir elementos
caracteristicos dos jogos em ambientes que ndo sdo nativos dos jogos, como por
exemplos, em escolas e empresas.

No que tange a educacéo, a intengdo da gamificagdo é utilizar as caracteristicas
dos jogos, bem como as suas contribuicdes, para despertar interesse e motivar 0s
estudantes, recorrendo a ludicidade presente nesta proposta, sendo, conforme Vianna et
al. (2013, p. 108) “a educacdo uma das areas em que se tem maior expectativa com
relacdo a extensdo de beneficios passiveis de serem alcancados com a gamificacdo”. Ao
considerar a gamificacdo como uma tendéncia metodologica, parte-se do pressuposto
que ela refletird positivamente na aprendizagem, uma vez que ela viabiliza ambientes
que podem apresentar carater motivacional, impactando no cenario da Educacéo.

A gamificacdo é entendida por Garcia (2015) como uma nova tendéncia
metodoldgica, a qual visa a motivacdo na aprendizagem e, segundo Alves e Teixeira
(2014, p. 124), neste contexto os “objetos gamificados atuariam como objetos de
aprendizagem estruturados como jogos ou que adotam algumas caracteristicas destes”.
Neste ambito, uma aula, uma gincana ou um projeto, podem ser contextualizados como
objetos gamificados, desde que apresentem caracteristicas pertinentes aos jogos, como
por exemplo, sistemas de recompensa, niveis hierarquicos, regras, competicdo,
feedback, etc.

Vianna et al. (2013) consideram que para ativar a criatividade das pessoas €
muito importante que ela sinta prazer em executar uma determinada atividade, pois
assim ela se dedicaria ao que foi proposto, gerando uma emocgédo positiva, sendo a
motivacdo um fator essencial para que o sujeito desempenhe uma demanda especifica.

Alves e Teixeira (2014, p. 140) ponderam que a “gamificacdo pode explorar qualidades
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cognitivas, sociais, culturais e motivacionais”, o que reflete positivamente no

desempenho e na aprendizagem de cada sujeito que participa desta proposta.

O foco da gamificacdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos
provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos
prazerosos e desafiadores, favorecendo a criacdo de um ambiente propicio ao
engajamento do individuo. Esse engajamento, por sua vez, pode ser medido e
visto como os niveis de relagdo entre sujeito e 0 ambiente — trabalho e outras
pessoas —, e € um dos principais fatores a serem explorados dentro dos
recursos de gamificacdo. Isso porque é o foco da propria gamificacdo e
responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo enquanto estratégia.
Compreende-se que a criacdo de ambientes que interajam positivamente com
as emocbes dos individuos favoreca o crescimento desses niveis de
engajamento. (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 33 - 34)

Pode ser comum que as pessoas tenham resisténcia a fazer algo que ndo tenham
motivagdo, tanto no ambiente escolar quanto no laboral, logo, para que haja um maior
interesse e envolvimento por parte destes sujeitos, Alves e Teixeira (2014) entendem
que a gamificacdo pode ser utilizada como uma estratégia de aprendizagem e interacdo
social, que envolve a ludicidade e elementos motivacionais relacionados aos jogos.

Rosetti Jr et al. (2015) apontam que as pessoas estdo cada vez mais conectadas
nos ambientes das redes sociais e dos jogos e, posto isso, as escolas ndo podem agir de
maneira excludente em relacdo a esta situacdo, uma vez que esses fatores devem ser
levados em consideracdo, de modo que as praticas sejam repensadas, integrando a
realidade na sala de aula com a finalidade de despertar interesse e motivar. Neste
ambito, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83) sustentam que a gamificacdo pode ser “uma
possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem”,
concentrando-se em “promover experiéncias que envolvem emocionalmente e
cognitivamente os alunos” (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p, 83).

Quando no contexto educacional, jogos digitais podem ser inseridos nas
propostas de gamificacdo, devendo apresentar caracteristicas pedagdgicas, ou seja,
devem dispor de um caréater educativo, com finalidades voltadas ao aprendizado. Para
Lima e Moita (2011, p. 131) o jogo digital pode ser uma ferramenta didatica, sendo
considerado “um recurso tecnologico ladico, que agrega fatores como: diversao, prazer,
habilidades e conhecimentos”, 0 que pode contribuir, deste modo, para que haja um
engajamento por parte dos estudantes para se realizar uma atividade ou estudo

especifico.
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Para se configurar como um jogo, de acordo com McGonigal (2012, apud
VIANNA et al., 2013, p. 28), quatro caracteristicas devem se fazer presentes, quais
sejam: “meta, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria”. As metas sdo 0s
motivos que levam alguém a realizar determinada atividade e as regras sdo as
condicionantes para a execucdo. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 23) acreditam que
o “jogador deve aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir alguma meta por
meio da superacdo de uma série de obstaculos”. Conforme Vianna et al. (2013), a
caracteristica relacionada com o feedeback diz respeito a informar os jogadores sobre o
Seu progresso na atividade e motiva-los a prosseguir; ja a participacdo voluntaria se
refere ao fato de que os jogadores devem participar por vontade propria, aceitando o
jogo como ele foi proposto.

Os jogos, digitais ou ndo, quando inseridos em um contexto, como, por exemplo,
o0 educacional, podem proporcionar recompensas aos jogadores, as quais, de acordo com
Vianna et al. (2013, p. 35), “representam a principal razdo pela qual os jogadores se
motivam a persistir em um jogo até sua conclusdo, ou mesmo permanecerem jogando,
NoS casos em que a proposta ndo contempla o conceito de finitude”. Entretanto, a oferta
de recompensas ndo sdo caracteristicas obrigatorias dos jogos, podendo ser acrescidas
conforme as intencBes do idealizador da proposta, pois quando o jogo é voltado para
fins didaticos a principal recompensa que se deve pretender adquirir € o conhecimento.

Segundo Savi e Ulbricht (2008, n.p.), os jogos digitais educacionais podem
contribuir significativamente no ensino e na aprendizagem ativa, pois sdo praticas
atrativas e inovadoras que motivam os alunos. Em meio a tantas tecnologias que podem
direcionar o foco dos estudantes para assuntos que ndo estdo relacionados ao
aprendizado, faz-se necessario que as estratégias utilizadas em aula sejam dinamicas e
prazerosas, para despertar o interesse pelo conhecimento e se desvencilhar das aulas que
por vezes sd0 macantes e cansativas.

Dentre as nomenclaturas que podem ser utilizadas para distinguir os jogos
digitais educacionais, Savi e Ulbricht (2008, n.p.) sugerem como sendo as mais comuns
“jogos educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou jogos sérios (Serious
games), sendo que alguns tipos de simuladores também podem ser considerados jogos

educacionais”.
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Em se tratando da utilizacdo de jogos digitais no ensino superior, Silva et al.
(2017) constataram, por meio de revisdes sistematicas da literatura internacional, que
dentre as justificativas para a utilizagdo deste recurso estdo o aprimoramento de
habilidades, exploragdo de conhecimentos e motivacdo mediante a tarefas ativas. As
consideracOGes apontadas pelos autores elucidam a potencialidade dos jogos digitais
como um recurso metodoldgico, visto que remetem a possibilidade de se atingir

resultados positivos na aprendizagem e no processo de constru¢do do conhecimento.

Caminho metodologico
O método empregado no presente artigo se caracteriza como uma pesquisa

exploratdria, onde a finalidade € se inteirar sobre a temética da gamificacdo e dos jogos
digitais como uma proposta de ferramenta a ser utilizada nos ambientes de
aprendizagem. Para Cervo, Bervian e Da Silva (2007, p. 63), este tipo de pesquisa tem
como “objetivo familiarizar-se com o fenbmeno ou obter uma nova percepcao dele e
descobrir novas ideias”.

Para idealizar a proposta de um jogo digital que envolve conhecimentos acerca
da histéria da matematica, com vistas a aplicacdo em um curso de ensino superior, fez-
se necessario primeiramente perfazer uma sondagem sobre o tema gamificacao e jogos
digitais, com a intencdo de elucidar os conceitos que permeiam o assunto. Tal intencéo
se enquadra com as finalidades da pesquisa exploratoria, as quais sdo, segundo Marconi
e Lakatos (2010, p. 171), “desenvolver hipoteses, aumentar a familiaridade do
pesquisador com um ambiente, fato ou fendmeno, para a realizacdo de uma pesquisa
futura mais precisa, ou modificar e clarificar conceitos”.

Como a pesquisa possui carater exploratério, configura-se também como
pesquisa bibliogréafica, uma vez que materiais bibliograficos foram revisados a fim de
embasar o referencial teérico. Este tipo de pesquisa, de acordo com Marconi e Lakatos
(2010, p. 166), tem por objetivo “colocar o pesquisador em contato direto com tudo o

que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto”.

Descriciao do jogo digital “Historia da Matematica: O Aprendiz”
A intencdo do jogo digital descrito nesta se¢do tem carater motivador, sendo

estruturado com base em tdpicos presentes na ementa da disciplina de histéria da

matematica, do curso de Licenciatura em Matematica da Faculdade Inedi - Cesuca
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(Complexo de Ensino Superior de Cachoeirinha). A ideia foi elaborada com a finalidade
de ser aplicada ap6s o desenvolvimento dos conteldos presentes no cronograma,
atuando como recurso para realizagdo de um feedback abordando sobre os
conhecimentos construidos ao longo do semestre. Ademais, pode-se agregar a esta
proposta a competicdo entre os jogadores e sistemas de recompensa, de modo que se
fortifique a caracterizagcdo como um objeto gamificado.

O jogo “Historia da Matematica: O Aprendiz”, desenvolvido pelos autores deste
artigo, foi criado utilizando a plataforma RPG Maker VX Ace Lite e se passa em cidades
ficticias, na perspectiva de terceira pessoa, tendo como personagem um estudante
chamado Tommy. Ao acessar o0 jogo, conforme a figura 1, a tela inicial conta com as
opgdes “Iniciar”, “Continuar” e “Sair”. A opg¢ao “Continuar” pode ser utilizada quando

0s jogadores salvarem o progresso através do menu do jogo.

Iniciar
ontinuar

S d U8 L T

ommy Estudante
1

Y VAR VA
41 Laedds

Equipamentos
Status

Salvar
Fim de Jogo

Figura 1- Tela inicial e menu do jogo.
Fonte: Os autores.

Na figura 2 estdo apresentados alguns dos cenarios que ambientam o jogo. Estes
ambientes compreendem os locais que o jogador ira explorar no decorrer da jornada,
como por exemplo, cidades e residéncias para as quais 0 personagem serd encaminhado,

onde ird interagir com os NPCs (personagens ndo jogaveis).
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A

Figura 2 - Cenarios do jogo.
Fonte: Os autores.

Antes de a jornada iniciar, o jogador é apresentado a histéria do jogo, por meio
da seguinte mensagem: “Seu nome € Tommy, vocé é um estudante de matematica que
tem o sonho de se tornar um mestre da Historia da Matematica, para tanto, vocé se
preparou durante muito tempo, estudando aplicadamente. Hoje é o dia para qual vocé
tanto se dedicou, o dia do teste para se tornar Aprendiz do Grande Mestre do Castelo
dos Séabios. Para finalmente se tornar Aprendiz vocé tera que responder cinco questdes,
das quais ndo podera errar nenhuma. Chegou a hora, boa sorte!”.

O objetivo inicial do personagem € realizar um teste para poder se tornar
aprendiz sobre a histéria da matematica, sendo encaminhado posteriormente para o
inicio do seu treinamento. O jogo foi dividido em cinco etapas, onde cada uma se
configura por uma ou mais atividades relacionadas aos topicos presente na ementa da
disciplina de historia da matematica. A primeira etapa compreende o teste, com cinco
perguntas, para se tornar o aprendiz do Grande Mestre do Castelo dos Sabios — o
Grande Mestre é o NPC que mais interage com o jogador, uma vez que ele é o
responsavel pela demanda das atividades que devem ser realizadas —; as questdes
envolvem os primeiros indicios historicos da matematica, os nimeros digitais, o abaco,
a tabula Plimpton 322 e o papiro Rhind, sendo que as respostas, tanto nesta quanto nas
demais etapas, sdo apresentadas com a condicao de verdadeiro ou falso ou com opcdes

de multipla escolha. Esta primeira parte € a Unica onde o jogador ndo pode errar
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nenhuma pergunta, pois caso isso acontega aparecera a mensagem de Game Over (fim
de jogo) e, consequentemente, serd necessario iniciar 0 jogo novamente. A partir da
etapa dois, quando o jogador errar uma resposta do desafio ele sera informado sobre
qual era a alternativa correta e sempre que ele acertar receberd um cddigo fornecido
pelo NPC Grande Mestre, como no exemplo da figura 3; a intencéo é que estes codigos
sejam utilizados como um recurso para promover um feedback ao término do jogo,
permitindo que o professor acompanhe como foi o desempenho de cada académico na
resolucéo das atividades.

Xl

LD 0T W T I {
e SAC SO i I i el
PXin Plin PinPlinPlin Pl

s

Figura 3 - Exemplo de cddigo referente ao acerto de questoes.
Fonte: Os autores.

A segunda etapa ocorre apds a aprovacao do teste, onde o0 personagem inicia o
seu treinamento como aprendiz. Sua primeira tarefa é ajudar o NPC Sr. Germano (figura
4), que reside nas fazendas do vilarejo, a descobrir qual o comprimento deve ter uma
rampa que ele gostaria de construir em seu celeiro, utilizando os conhecimentos sobre o
Teorema de Pitdgoras para resolucdo da atividade. J& a terceira etapa envolve
conhecimentos relacionados a Tales de Mileto e Euclides de Alexandria,
compreendendo especificamente o Teorema de Tales e o algoritmo do MDC (Méaximo
Divisor Comum), com a intencédo de ajudar a NPC Sra. Lanna (figura 4), na marcenaria
da capital, a resolver problemas com relagdo as medidas para a constru¢do de uma
peguena estante e de uma ponte para ligar vilarejos. A quarta etapa ocorre logo quando
0 jogador completa a missdo anterior, onde o NPC Grande Mestre realiza quatro
perguntas abrangendo a escrita do povo mesopotamio, as fragdes egipcias no “Olho de
Hoérus”, o método do retorno utilizado pelos hindus e o Cédigo de César empregado na

criptografia.
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Figura 4 - NPCs Sr. Germano e Sra. Lanna
Fonte: Os autores.

Para finalizar a jornada, a ultima etapa compreende um teste sobre

reconhecimento de matematicos importantes, por meio de fatos presentes nas suas

biografias e pelas suas contribui¢cdes, onde o jogador viaja para trés cidades com a

missao de descobrir qual matematico cada uma representa, para tanto devera conversar

com os NPCs presentes nos cendrios, os quais fornecerdo informagfes para que o

jogador possa reconhecer os matematicos. Na tabela 1 estdo especificados os trés

matematicos e os topicos que envolvem as dicas oferecidas sobre eles.

Tabela 1: Matematicos da quinta etapa do jogo.

Matematico

Tépicos sobre as Dicas

) Arquimedes de Siracusa
Cidade 1 (Antiguidade)

Parafuso de Arquimedes; Alavancas e Catapultas;
Espelhos de Arquimedes; Método de Exaustdo;
Fraude na Coroa do Rei; Planetario Hidraulico.

Leonardo Fibonacci
Cidade 2 (Idade Média)

Problema dos Coelhos; Sequéncia de Fibonacci;
Numeros de Fibonacci nas Flores; Algarismos
Arébicos, Livro “Liber Abaci”; Numeros de
Fibonacci na Musica.

René Descartes

) (Idade Moderna)
Cidade 3

Frase ‘“Penso, logo existo”; Ovais Cartesianas;
Operagbes  Elementares  utilizando Régua e
Compasso; Regra de Sinais das Raizes Positivas de
um Polinbmio; Origem do Plano Cartesiano;
Cartografia; Geometria Analitica.

Fonte: Os autores.

A interacdo para avancar de uma cidade a outra é realizada por meio da NPC

Ellaria (figura 5), responsavel por conduzir o jogador até cada mapa e por trazé-lo de

volta ao Castelo dos Sabios.
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£

0la-Tommy! Eu:sous Ellaria, . ireilhe
acompanhar na viagem.
Entre no navio, temos que partir,

Figura 5 - NPC Ellaria.
Fonte: Os autores.

Para finalizar a quinta etapa o jogador voltard ao Castelo dos Sabios a fim de
relatar a sua atividade, devendo informar ao NPC Grande Mestre quais foram as suas
conclusBes neste teste, respondendo qual matematico que cada cidade representava.
Apdbs a execucdo do teste, 0 jogo é concluido e o jogador é parabenizado pelo seu
desempenho durante o treinamento, conforme a seguinte mensagem: “Bom meu
aprendiz, durante o seu treinamento notei que vocé aprendeu bastante e tem muito
potencial, parabéns! Eu terei que ir viajar para resolver alguns assuntos em outra cidade
e vocé ficara aqui no Castelo dos Sabios, ajudando as pessoas enquanto eu estiver fora.
Aproveite e estude muito sobre a Historia da Matematica, existem coisas incriveis sobre
este assunto. Partirei amanhd, boa sorte! ** FIM DE JOGO — PARABENS! **”,
Posteriormente a mensagem, o jogador é redirecionado para a tela inicial do jogo e sua

jornada é concluida.

Consideracoes finais
O objetivo da pesquisa foi descrever o funcionamento de um jogo digital como

proposta de gamificacdo no ensino de histéria da matematica, com o intuito de
responder a problematizacdo “Como a gamificacdo pode ser inserida no contexto do
ensino de historia da matematica?”. Para tanto, primeiramente realizou-se uma pesquisa
bibliografica e exploratoria em livros e artigos cientificos a fim de familiarizar-se com
0s temas presentes, clarificando os conceitos necessarios para sustentar a escolha por tal

recurso. A intenc¢do do jogo “Histéria da Matematica: O Aprendiz”, desenvolvido na
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plataforma RPG Maker VX Ace Lite, é a aplicacdo apds o desenvolvimento dos
conteddos, de modo que atue como um recurso para realizacdo de um feedback,
abordando os conhecimentos construidos. Ademais, pretende-se que 0 jogo seja capaz
de motivar os académicos e auxiliar na aprendizagem.

Por meio da revisdo de literatura se constatou que a gamificacdo no ensino pode
ser utilizada para despertar o interesse, desenvolver o cognitivo e motivar os estudantes,
pressupondo-a como uma metodologia que pode ser oportuna no estimulo e otimizacao
do processo de ensino e aprendizagem. Os jogos digitais, por sua vez, apresentam um
caréater ludico, capaz de proporcionar prazer na realizacdo das atividades e propiciar um
ambiente de entretenimento enquanto se aprende, além de articular a tecnologia com a
educacdo. De tal modo, acreditamos que recorrer ao jogo digital como uma proposta de
gamificacdo no ensino de histéria da matemaética possa impactar positivamente no
aprendizado, uma vez que as caracteristicas presentes nos jogos foram listadas como um
recurso motivador, sustentando a concep¢do de que a gamificacdo no contexto
educacional deve ser explorada.

O estudo aqui realizado se limitou a relatar o funcionamento do jogo digital em
questdo, portanto, considera-se pertinente a aplicagdo do jogo “Historia da Matematica:
O Aprendiz” com alunos da graduagéo, com a finalidade de coletar dados que subsidiem
um relato de experiéncia que vise analisar na pratica as contribui¢cGes da gamificacdo e
dos jogos digitais no ensino, verificando a aceitacdo deste modelo de proposta e

averiguando como os discentes procedem neste contexto.
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