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Dentro de Tecnologias Digitais da Informagcao e Comunicagao (TEDIC), a subdrea de Tecnologia
Educativa promove aplicagoes tecnoldgicas a educagao, sendo alvo de muitas pesquisas atualmente.
Uma metodologia que pode ser associada a essas tecnologias e que também tem sido alvo de
pesquisas na &drea educacional é a metodologia da Gamificagdo, que tem como intuito motivar
e engajar os alunos em diversas disciplinas. Observamos que a aplicagdo dessa metodologia em
sala de aula tem proporcionado resultados positivos de engajamento, participacao e melhoria dos
rendimentos escolares, o que pode ser visto em Utomo e Santoso (2015), Kim, Rothrock e Freivalds
(2016) e Legaki, N. Z. et al. (2020).

Neste trabalho apresentamos uma proposta que tem como objetivo abordar determinados
contetidos de matemaética sob a metodologia de Gamificagdo, utilizando como base para o de-
senvolvimento das atividades o role-playing games ou, mais comumente conhecido como RPG, e
o framework Octalysis (CHOU, 2015) para estruturar a forma como a motivag¢do é trabalhada no
decorrer da aplicagao do contetdo.

O conjunto de ferramentas online utilizadas nesta proposta foram:

Google sala de aula: Turma virtual criada na plataforma Google sala de aula. A partir
dessa turma, serd executada a comunicacao e interagao, extra sala, com os alunos, comunicacao de
atividades, espago para duvidas e féruns de discussao. Essa ferramenta representa o mecanismo
oficial de interacao do modelo.

Planilha eletronica do Excel: Para marcacao de pontuacoes, niveis dos alunos e habilidades
adquiridas. A partir dos dados alimentados na planilha, o professor fard o controle de feedback
para os alunos, da situagao de cada aluno dentro da disciplina e do andamento da turma de uma
forma geral.

Escape Virtual: Trata-se de uma ferramenta virtual para missoes individuais onde enigmas
sao representados por cadeados fechados. Para abri-los e conseguir escapar serd necessario respon-
der corretamente a todas as perguntas antes que o tempo acabe. A proposta do Escape Virtual
é também servir como acompanhamento do progresso do aluno de forma diferenciada, além de
relacionar esta atividade com o desenvolvimento do personagem escolhido por ele no inicio da pes-
quisa, pois esta serd uma das missoes semanais que terda como recompensa pontos de experiéncia
e moedas.
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Figura 1: Escape Virtual e Quiz show.

Quiz: O Quiz é uma ferramenta inspirada nos famosos jogos de perguntas e respostas onde
o jogador acumula pontos caso acerte a pergunta ou perde a vez caso erre. Os alunos precisam
responder questoes objetivas levando em consideragao o tempo estabelecido pelo professor, ja que
a pontuagao € inversamente proporcional ao tempo, ou seja, quanto mais rapido conseguirem
responder corretamente maior serd a pontuacgao.

Este trabalho é parte de um projeto em andamento de dissertacao de mestrado do Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional - PROFMAT. Acreditamos que a proposta de ga-
mificagao das aulas remotas de matemaética através de ferramentas online seja bastante promissora
e que tenha a capacidade de promover o engajamento estudantil, proporcionado pelo aprendizado
ativo e apoiado pela utilizacao criativa do ambiente virtual de aprendizagem.
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