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Resumo: Atualmente, os jogos digitais e a gamificacdo tém se tornado
ferramentas populares na educacao, promovendo o engajamento e a mo-
tivacdo dos alunos. No entanto, ha uma lacuna de conhecimento sobre
a aceitacao e a eficacia dessas ferramentas, especialmente no ensino de
matematica para alunos do ensino fundamental. O objetivo deste trabalho
€ propor um protdtipo de um jogo educativo com elementos gamificados
baseando-se em estudos coletados em revisdo sistematica da literatura. A
pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem tecnoldgica, descritiva
e bibliografica. Foram analisados 291 artigos, dos quais 20 foram selecio-
nados para andlise aprofundada. A partir desta analise, foram identificados
e selecionados os elementos de gamificagdo mais prevalentes e eficazes
para serem incorporados no protétipo do jogo educativo. Os elementos
de gamificacao identificados como mais eficazes incluem pontos, tabela de
classificacdo, barra de progresso, feedback e histérias. Esses elementos
foram integrados no protétipo do jogo educativo, visando aumentar a moti-
vagao e o engajamento dos alunos no aprendizado da matematica.
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ABSTRACT: Currently, digital games and gamification have become po-
pular tools in education, promoting student engagement and motivation.
However, there is a knowledge gap regarding the acceptance and effec-
tiveness of these tools, especially in teaching mathematics to elementary
school students. The objective of this work is to propose a prototype of an
educational game with gamified elements based on studies collected in a
systematic literature review. The research was conducted using a technolo-
gical, descriptive and bibliographical approach. 291 articles were analyzed,
of which 20 were selected for in-depth analysis. From this analysis, the most
prevalent and effective gamification elements were identified and selected
to be incorporated into the educational game prototype. Gamification ele-
ments identified as most effective include points, leaderboard, progress bar,
feedback and stories. These elements were integrated into the prototype of
the educational game, aiming to increase students’ motivation and engage-
ment in learning mathematics.

Keywords: Gamification; Education; Engagement; Mathematics.

1 INTRODUGAO

Atualmente, os jogos digitais tém se tornado uma forma popular
de aprendizagem em diferentes areas da sociedade, inclusive na educacao.
Desta forma, para contar com jogos em situagcées importantes, nasce o
conceito de gamificacao, que se utiliza de mecanismos de jogos orientados
a resolver problemas praticos, aplicando uma abordagem para despertar o
engajamento e a motivacéo dos alunos (Paula; Valente, 2016).

A gamificacéo € o processo de usar mecanismos de jogos e de-
sign para envolver as pessoas em situagcbes que, de outra forma, pode-
riam parecer chatas e desinteressantes. Além disso, esses mecanismos
incluem feedback imediato, desafios, recompensas, classificacdo e compe-
ticdo. Quando estes métodos séo aplicados corretamente, os jogos podem
levar a um alto nivel de engajamento e motivacao, o que pode ser util no
ambito educacional (Tekinbas; Farber, 2017).

No entanto, apesar do crescente interesse em utilizar a gamifica-
¢ao na educacgao, ainda existem lacunas de conhecimento sobre sua acei-
tagdo por parte de alunos e professores, especialmente entre alunos do
ensino fundamental dos anos iniciais. Além disso, embora a aprendizagem
baseada em jogos seja considerada envolvente e motivadora, € essencial
garantir que os jogos educacionais sejam cuidadosamente projetados, le-



vando em conta as teorias de aprendizagem e motivacao (Mayer; Moreno,
2010).

Para abordar essas questoes, pretende-se explorar revisoes lite-
rarias que abordam metodologias de ensino, visando identificar elementos
ludicos que impulsionam a motivacao dos alunos. Isso visa contribuir para o
desenvolvimento de ferramentas educativas mais eficazes, integrando prin-
cipios de gamificagdo. Assim, a andlise dessas metodologias se revela
crucial para uma aplicagao pedagdgica efetiva da gamificagdo. Além disso,
a exploracao de sistematicas para auxiliar na selecao e filiragem dos ele-
mentos a serem incorporados na pesquisa também se mostra pertinente.

Desta forma, ao realizar o levantamento bibliografico foram en-
contrados estudos que abordam o tema mencionado, porém com aborda-
gens diferentes. Oliveira e Bernhardt (2018), desenvolveram um protétipo
de jogo educativo para criangas, baseado em gamificagdo e agentes inteli-
gentes para promover conscientizagdo ambiental. No entanto, ndo realiza-
ram uma analise detalhada para selecionar os conceitos de gamificacao; o
projeto se inspirou no "Jogo da Vida", que incorpora questées ambientais,
seguido da criacdo do Documento de Design do Jogo.

Em outra iniciativa, Zanini, Silva e Kurtz (2016) visaram tornar
conceitos de Fisica acessiveis para alunos através de um jogo, também
empregando gamificagdo. Porém, ndo houve um estudo especifico na es-
colha dos conceitos gamificados, embora os elementos adotados tenham
sido demonstrados.

Por outro lado, o estudo de Angeluci et al. (2022) focou no de-
senvolvimento de um jogo para engajar alunos nos conceitos de razéo e
proporc¢ao, empregando a metodologia Design Thinking, em vez de gami-
ficacdo. Explorando estudos voltados ao desenvolvimento, o artigo de Re-
zende, Zakem e Henrique (2019) demonstra um aplicativo educacional des-
tinado a melhorar a fluéncia linguistica de falantes do portugués brasileiro,
mas omite detalhes sobre a selegéo dos conceitos de gamificagéo.

Por fim e ndo menos importante, o trabalho de Zulkifli, Zin e Majid
(2019) explora a gamificacdo no desenvolvimento de um aplicativo para
ensino de matematica a alunos com dificuldades de aprendizagem. Embora
os elementos de gamificacdo tenham sido demonstrados, nao houve uma
pesquisa especifica para sua escolha durante o desenvolvimento.

Considerando o cenario exposto, o objetivo deste trabalho de
conclusédo é propor um protoétipo de um jogo educativo com elementos ga-
mificados baseando-se em estudos coletados em revisédo sistematica da



literatura. Desta forma, para alcancar este objetivo, criou-se os especificos,
que sao: Fundamentar, por meio da literatura, as metodologias tradicional-
mente utilizadas no processo de ensino e aprendizagem da matematica no
ensino fundamental das series iniciais; Explorar conceitos e teorias de ga-
mificacao aplicados a educacao; Aplicar os conceitos gamificados no proté-
tipo; Utilizar uma ferramenta de design para o desenvolvimento do protétipo.

2 MATERIAIS E METODOS

O presente estudo visou atingir seu objetivo por meio de uma
abordagem de pesquisa tecnoldgica, descritiva e bibliografica. A partir dos
resultados coletados, busca-se propor um protétipo de um jogo educativo
que incorpore conceitos de gamificacdo, com o intuito de aumentar a moti-
vagao no processo de aprendizagem.

Para isso, a pesquisa combina métodos qualitativos e quantita-
tivos para explorar metodologias utilizadas em ambientes educacionais e
assim projetar um jogo que favoreca o engajamento dos alunos. Quando
se refere em tecnologia, a pesquisa busca gerar conhecimentos praticos
aplicaveis no ambito educacional (Gil, 2017).

No que diz respeito a abordagem descritiva, se refere aos objeti-
VOs, pois visa detalhar caracteristicas das praticas pedagogicas. Ja quando
se trata da abordagem bibliogréafica, refere-se dos procedimentos metodolo-
gicos, que envolve materiais publicados e estudos de caso (Gil, 2017). As-
sim, para seguir as abordagens mencionadas, elaborou-se um fluxograma,
ilustrado na Figura 1, delineando as etapas essenciais do estudo.

Figura 1 - Fluxograma da pesquisa
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O presente estudo possui cinco etapas, onde a primeira é a con-
ducdo de um levantamento bibliografico abrangente, com o propésito de
compreender as metodologias tradicionalmente empregadas no ensino de
matematica nas séries iniciais do ensino fundamental. Esta etapa requer
a analise cuidadosa de revisbes em estudos académicos, bem como a ex-
ploracao de livros, artigos e fontes relevantes. O objetivo € mapear e com-
preender os métodos pedagdgicos que tém sido historicamente utilizados
nesse contexto educacional, proporcionando uma base soélida para a pes-
quisa subsequente.

A segunda etapa deste estudo se concentra na exploragao apro-
fundada dos conceitos e teorias relacionados a gamificacao aplicada a edu-
cacao, incluindo uma revisao critica das pesquisas que investigam a uti-
lizagdo da gamificacdo no ensino da matematica. Adicionalmente, essa
fase engloba a consideracéo dos principios de desenvolvimento de jogos,
essenciais para a implementacao eficaz dos conceitos de gamificagdo no
contexto educacional.

Na terceira etapa deste trabalho, se baseou no levantamento bi-
bliografico e nas pesquisas conduzidas anteriormente, procedera a selegao
dos conceitos de gamificacdo que serdo incorporados ao protétipo. Essa
selecao sera fundamentada nas estratégias mais promissoras identifica-
das na literatura cientifica, garantindo a escolha dos elementos gamificados
mais relevantes e eficazes para a aplicacdo no contexto educacional.

A quarta etapa, foi dedicada ao processo de desenvolvimento,
este foi guiado pela integracdo destes conceitos, com o propdsito de fo-
mentar a motivacao no aprendizado da matematica.

Por fim, a quinta e Ultima etapa, procedera a implementacao dos
conceitos de gamificagdo no proto6tipo do jogo educativo, seguindo o pla-
nejamento previamente estabelecido. Dessa forma, o jogo educativo sera
projetado para envolver e engajar os alunos, contribuindo para o aprimora-
mento de suas habilidades matematicas.

2.1 SELECAO DOS CONCEITOS DE GAMIFICACAO

Para a identificacdo e selegao dos conceitos de gamificagao apli-
caveis ao desenvolvimento do protétipo, foi fundamentado a presente abor-
dagem em uma revisdo sistematica da literatura cientifica recente, cha-
mada, Use of Gamification in Primary and Secondary Education: A Syste-
matic Literature Review, elaboradas pelos autores Ana Vrcelj, Natasa Hoi¢-
Bozi¢ e Martina Holenko Dlab, que envolve uma andlise criteriosa de 291



publicacbes académicas.

Considerando a vasta extensao da pesquisa inicial, foi imple-
mentado um processo rigoroso de triagem para refinar a selecao de artigos
relevantes. Este processo incluiu a aplicagéo de especificos critérios de in-
clusao e exclusao, com o objetivo de assegurar a relevancia e a qualidade
das fontes consultadas. Apds a implementagdo desses critérios de sele-
céo, descritos detalhadamente na Tabela 1, e a subsequente remocao de
estudos repetidos ou duplicados, um total de 154 artigos foram seleciona-
dos para andlise aprofundada. Este procedimento assegura a integridade
metodoldgica e a relevancia dos conceitos de gamificacao escolhidos para
incorporacao no protétipo.

Tabela 1 — Critérios basicos de inclusdo e exclusao
N2 Critérios de inclusao Critérios de exclusao
1 Estudos de 2018 a 2022 Estudos anteriores a 2018
2 Estudos primarios publicados em periédicos e Resenhas de literatura e capitulos de livros

3

anais de conferéncias
Artigos escritos em inglés

Artigos que n&o estao escritos em inglés

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢ e Dlab (2023).

Na fase subsequente do processo, a énfase na manutencao de
elevados padrées de qualidade foi rigorosamente aplicada, resultando na
exclusédo de publicagbes avaliadas como de qualidade insuficiente. Esta
avaliacao foi baseada tanto na analise detalhada dos resumos quanto em
uma revisdo preliminar do contetdo integral dos textos. Os critérios es-
pecificos de qualidade adotados para esta selecao estdo meticulosamente

delineados na Tabela 2.

Tabela 2 — Critérios adicionais de inclusao e exclusao

Ne Critérios de inclusao Critérios de exclusao
Artigos em que os resultados da pesquisa nao
1 Artigos que descrevem resultados de pesquisas estéo descritos ou a pesquisa ainda nao foi
realizada
. o L Artigos em que o resumo esta disponivel
Artigos escritos inteiramente em inglés e A = P .
2 . A apenas em inglés ou nao estéa disponivel como
disponiveis como texto completo
texto completo
3 Artigos que se relacionam com o processo de Artigos que nao se relacionam com o processo
ensino de ensino
4 Artigos relacionados a alunos do ensino Artigos relacionados a alunos universitarios ou
fundamental e médio adultos
. . I Artigos que néo listam os elementos de
Artigos que listam os elementos de gamificagao e L
5 e gamificagé@o e/ou ferramentas digitais
e/ou ferramentas digitais
apresentados
6 Artigos que descrevem o uso da gamificacao Artigos que descrevem o uso de jogos ou GBL

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢ e Dlab (2023).



ApoOs esta aplicagdo rigorosa e sistematica dos critérios estabe-
lecidos, um conjunto restrito de 20 artigos foi identificado como qualificado
para uma analise mais detalhada e profunda. Este processo assegura a
relevancia e a contribuicao significativa dos estudos selecionados para o
desenvolvimento do protétipo em questao.

A partir da selegdo dos artigos, foram examinadas as caracte-
risticas abordadas por cada um, incluindo os elementos de gamificacdo
aplicados. Com base nessa andlise, foi desenvolvido um gréfico, ilustrado
na Figura 2, que representa a distribuicdo quantitativa de cada elemento
identificado em todos os artigos selecionados.

Figura 2 - Quantitativo de elementos utilizados
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Fonte: Os autores, 2024.

Por meio desta analise, identificou-se os elementos de gamifica-
cao mais prevalentes e pertinentes ao contexto educacional, especialmente
para o ensino de matematica. A selecao desses elementos para inclusao no
design do proto6tipo foi influenciada tanto pela frequéncia de suas apari¢coes
nos estudos quanto pela sua eficacia pedagégica, conforme evidenciado
na literatura. Como resultado, foram selecionados os seguintes elementos:
Pontos, Tabela de Classificacao, Barra de Progresso, Feedback e Histdrias.

2.2 ELEMENTOS DA GAMIFICACAO APLICADOS

Por meio da selecao descrita anteriormente, fica evidente a iden-
tificacdo dos elementos de jogos mais amplamente empregados no con-
texto educacional, pois os mesmos desempenham um papel crucial na pro-



mocao do engajamento dos alunos, fornecendo-lhes feedback imediato so-
bre seu desempenho, acompanhando seu progresso ao longo do tempo
e envolvendo-os por meio de narrativas que contextualizam as atividades
pedagdgicas. Assim, para uma compreensao aprofundada dos itens men-
cionados na subsecéao anterior, sera descrito uma conceituacao individual.

2.2.1 Pontos

Ao abordar a conceituagéo de pontos, Zichermann e Cunningham
(2011) destacam sua versatilidade e sua capacidade de ser empregado em
uma ampla gama de contextos, permitindo o monitoramento dos jogadores
durante sua interagdo com o sistema. Esse monitoramento pode funcionar
tanto como um estimulo para os jogadores quanto como um indicador para
os desenvolvedores acompanharem o desempenho dos jogadores, sendo
particularmente prevalente na esfera educacional.

Diversos autores exploram maneiras de conceituar e utilizar esse
elemento, como demonstrado por Santos e Freitas (2017), Webach e Hun-
ter (2012), que o definem como uma ag¢do dentro do jogo que concede
pontos, comparavel a recompensas ou medalhas, muitas vezes associadas
a diferentes niveis de progressao.

2.2.2 Tabela de Classificacao

Quando se trata do conceito de tabela de classificagcdo ou ran-
king, conforme destacado por Webach e Hunter (2012), refere-se a uma
lista que apresenta os jogadores com as maiores pontuag¢des, conquistas
ou itens em um jogo. De acordo com Santos e Freitas (2017), o ranking
envolve a classificacao dos jogadores ou alunos com base em sua pontua-
cao. Nessa mesma linha de raciocinio, Gongalves et al. (2019) observa que
o ranking exibe o progresso do usuario, conferindo significado aos outros
componentes do jogo e contextualizando as pontuacdes obtidas.

2.2.3 Barra de Progresso

Quando se refere a barra de progresso, Murr e Ferrari (2020)
destaca sua ampla utilizagdo na gamificacdo, pois ela proporciona a sen-
sacao de avanco, indicando a proximidade da conclusdo de uma tarefa que
resultara em uma recompensa.

Seguindo essa mesma linha de pensamento, Leite € Mendonga
(2013) observa que esse elemento ndo apenas permite que o jogador acom-
panhe sua evolugao, mas também oferece momentos em que ele pode des-
frutar do jogo sem se sentir sob pressao.



Além disso, Gongalves et al. (2019) ressalta que a barra de pro-
gresso fornece um feedback imediato sobre a evolucao do usuario ao longo
do tempo, possibilitando uma compreensao clara do seu avango dentro do
contexto do jogo.

2.2.4 Feedback

Quando se aborda o conceito de feedback, Zichermann e Cun-
ningham (2011) o descrevem como um mecanismo que fornece informa-
cbes ao jogador, orientando-o sobre sua posicdo no ambiente do jogo e o
resultado de suas agdes, tornando-se um recurso crucial para a experiéncia
de jogo como um todo.

Além disso, 0 emprego desse elemento de feedback visa aumen-
tar a motivacdo dos jogadores em relacdo as atividades da vida real que
estdo sendo simuladas no jogo Murr e Ferrari (2020), e consequentemente,
conforme observado por Leite e Mendonga (2013), permite a imersao do
jogador no ambiente virtual e atende a sua necessidade de obter respostas
imediatas sobre suas acgdes.

2.2.5 Historias

Quando se trata do elemento de jogo Histéria, Leite e Mendoncga
(2013) o descreve como os eventos relacionados ao mundo do jogo e seus
personagens, ou seja, € a narrativa completa do jogo, abrangendo todos os
passos dos personagens e 0s eventos que ocorrem durante a jornada. Em
muitos jogos, a histéria serve como base para os acontecimentos, pois tem
o poder de envolver os jogadores na trama, criando uma conexdao com as
tarefas realizadas, conforme destacado por Diana et al. (2014).

2.3 DESENVOLVIMENTO DO LAYOUT

O desenvolvimento do /ayout do protétipo do jogo educativo foi
meticulosamente realizado, levando em consideracao os elementos de ga-
mificacdo selecionados e as melhores praticas de design, com o propé-
sito de criar uma experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz. A én-
fase foi fixada na concepg¢ao de um layout que oferecesse uma interface
clara e intuitiva, visando motivar os alunos e facilitar o processo de ensino-
aprendizagem em matematica.

Para alcancar esse resultado, utilizou-se a plataforma Figma3,
que se mostrou instrumental na elaboragdao da identidade visual do jogo.

3Figma é uma plataforma de design colaborativo baseada na web, utilizada principalmente
para o desenvolvimento de interfaces de usuario (Ul) e experiéncias de usuério (UX).



Elementos essenciais, como nome, logotipo, tipografia e paleta de cores,
foram definidos com precisao, contribuindo para a coesao e a identificacao
visual do projeto. Adicionalmente, todas as interfaces foram desenvolvidas
com o intuito de proporcionar uma visdo abrangente do fluxo de navegacao,
conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Prot6tipo NumberLand Janior

Typography

Fonte: Os autores, 2024.

Desta forma, para um maior entendimento do /ayout do proté-
tipo do jogo com a aplicagdo dos elementos de gamificacao selecionados e
suas respectivas funcionalidades, serd apresentado detalhadamente cada
um deles nas préximas subsecoes.

2.3.1 Tela Inicial

Com o intuito de criar uma entrada atraente para o jogo, desenvolveu-
se um design convidativo, com botdes de facil acesso, com o objetivo de
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proporcionar praticidade aos jogadores de todos os niveis. A tela inicial
apresenta o titulo do jogo e menus de navegacdo na parte inferior, garan-
tindo acesso facil a funcionalidades como configuragdes e uma tela cen-
tralizada de jogos. Além disso, é disponivel op¢bes para visualizagao de
atividades em andamento, pratica de jogos com sele¢ao de nivel e catego-
ria, € acesso a tabela de classificacdo das atividades concluidas, conforme
ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Tela Inicial
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Fonte: Os autores, 2024.

A importancia de uma tela inicial bem projetada para capturar o
interesse dos alunos desde o inicio € destacada por Mill, Ribeiro e Veloso
(2023). Nesse sentido, a interface cuidadosamente concebida da tela de
entrada nao so6 facilita a navegacao e acesso as funcionalidades do jogo,
mas também estabelece uma atmosfera acolhedora que convida os jogado-
res a explorarem e se engajarem com o conteldo educacional de maneira
entusiasmada.

2.3.2 Tela de Classificacao

Os jogadores que desejam visualizar a tabela de classificacao
ou ranking das atividades finalizadas sédo direcionados a uma tela dedi-
cada que exibe as pontuacdes mais altas. O design dessa tela foi meticu-
losamente elaborado para incentivar a competicdo saudavel e motivar os
alunos, destacando as pontuagdes em ordem decrescente e exibindo os
nomes dos jogadores, conforme ilustrado na Figura 5.
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Figura 5 - Tela de Classificagao
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Fonte: Os autores, 2024.

Ahmad, Rahim e Arshad (2014) corroboram essa informacéo ao
discutir que frameworks de design de jogos educativos, que incluem sis-
temas de classificacdo, sustentam a competitividade e instigam o engaja-
mento dos alunos. Desta forma, essa énfase na competicdo amigavel ndo
apenas aumenta a motivacao dos jogadores, mas também estimula um am-
biente de aprendizagem dindmico e colaborativo, onde os alunos se sentem
incentivados a superar seus proprios limites em busca do sucesso.

2.3.3 Tela de Jogos

Ao adentrar o jogo, sédo oferecidas trés opgdes. A primeira, deno-
minada "Tela em Branco", permite aos jogadores a criagdo de seu proprio
jogo. A segunda alternativa, intitulada "Entrar no Jogo", requer um PIN for-
necido pelo organizador. Por fim, a terceira opg¢do, também chamada de
"Entrar no Jogo", proporciona acesso a jogos publicos, nos quais os joga-
dores podem selecionar o nivel e a categoria desejada, conforme ilustrado
na Figura 6.
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Figura 6 - Tela Jogar
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Fonte: Os autores, 2024.

Com a selecdo da segunda ou da terceira op¢ao, da-se inicio
ao ambiente principal do jogo, que se torna o local de interacdo dos alunos
com os elementos de gamificacao, como ilustrado na Figura 7. Desta forma,
essa tela foi projetada para ser limpa e focada nos objetivos do projeto, que
inclui:

a) O feedback é fornecido por meio de cores e icones que indicam res-
postas corretas ou incorretas, além de mensagens na parte inferior
da tela, oferecendo informagdes instantaneas sobre as ag¢des do jo-
gador."

b) A pontuagdo, situada na parte inferior da tela juntamente com o feed-
back, possibilita ao jogador acompanhar seus incrementos de pontu-
acao.

c) A barra de progresso, localizada na parte superior da tela, fornece
um indicador visual claro do avan¢o do jogador no jogo, mostrando
progressivamente quantos acertos o jogador obteve.

d) A histéria, representada no menu superior esquerdo, oferece a narra-
tiva ou contexto do jogo.
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Figura 7 - Telas dos Jogos
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Pergunta 1 de 10 0 Resposta incorretal
- 2 Pontos!

Fonte: Os autores, 2024.

Considerando esses elementos, a pesquisa de Kayali et al. (2018)
reafirma a importancia dos mecanismos de feedback e das narrativas de
jogo na implementacao de interfaces de usuério, pois € um instrumento
fundamental para envolver os alunos no contexto educacional. Além disso,
destaca-se a necessidade de uma tela de jogo bem organizada e interativa
como meio de maximizar o engajamento dos alunos.

2.3.4 Tela de Historia

Quando se refere a tela de historia a mesma é apresentada como
uma narrativa explicativa, acessivel por meio do menu localizado no canto
superior direito e identificada como "Explicagdo". Essa tela desempenha
um papel crucial ao contextualizar o jogo, fornecer insights sobre os de-
safios que os jogadores encontrardo e oferecer orientacbes sobre como
resolver as atividades propostas, conforme ilustrado na Figura 8.
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Figura 8 - Tela de Histéria

Explicagio

Nesta atividade, estamos
convidando vocé a praticar a adigdo
usando a imagem de séis. Quando
olhamos para a imagem, vemos um
sol a esquerda e mais dois sdis a
esquerda. Quantos séis temos ao
total?

Fonte: Os autores, 2024.

O design desta interface foi meticulosamente planejado para in-
centivar a continuidade da participacdo dos jogadores no jogo, especial-
mente diante de desafios durante o desenvolvimento das atividades. Nesse
contexto, Solanki e Mathew (2022) destacam a relevancia dos elementos
narrativos em jogos educacionais para manter o engajamento dos alunos.
Eles ressaltam a utilizacdo de avatares personalizados e pistas visuais para
contextualizar o aprendizado, o que tem um impacto significativo na experi-
éncia do jogador.

Essas descobertas corroboram a abordagem adotada na con-
cepcao da tela de histéria, na qual a narrativa é cuidadosamente elaborada
nao apenas para informar, mas também para envolver os jogadores de ma-
neira mais profunda com o conteudo educacional, aumentando, assim, a
motivacao e o interesse pela aprendizagem.

2.3.5 Elementos Graficos e Tipografia

Quando se trata de elementos graficos e tipograficos, foram ado-
tadas algumas mecanicas para promover um ambiente de aprendizagem
positivo. O layout foi projetado com cores vibrantes e amigaveis, fontes
sans-serif para melhorar a legibilidade e icones intuitivos que facilitam a
compreensao da progressao e fornecem feedbacks imediatos sobre acer-
tos e erros nas respostas.

A relevancia dessas escolhas de design é corroborada pela pes-
quisa de Moradi et al. (2020), que destacaram a importancia de personali-
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zacoes fundamentais para o design visual e tipografico de jogos educativos.
Essas descobertas reforcam a abordagem adotada no desenvolvimento do
layout, sublinhando a importancia de elementos que promovem a interacao
e a individualizag&o da experiéncia de aprendizagem.

2.3.6 Prototipagem Interativa

Para o desenvolvimento do /ayout, foram utilizados recursos de
prototipagem interativa para simular o fluxo do jogo e testar sua usabilidade.
Essa etapa foi fundamental para garantir que a interface fosse intuitiva e
atendesse as necessidades dos alunos, permitindo criar representacoes
visuais interativas dos projetos antes de sua implementacao.

A relevancia da prototipagem interativa é corroborada pela pes-
quisa de Andrade, Ruschival e Rocha (2022), que destaca a importancia da
integracé@o de plataformas gamificadas na educacao. Segundo os autores,
esse processo é crucial para alinhar o design do jogo com as necessida-
des educacionais, facilitando a adaptacao e a melhoria continua do design.
Além disso, testar a usabilidade é de extrema importancia, pois, de acordo
com Nielsen e Loranger (2007), é um atributo de qualidade relacionado a
facilidade de uso de algo.

Essas préticas reafirmam a importancia de um design centrado
no usuario, garantindo que o layout seja eficaz e envolvente, promovendo
uma experiéncia de aprendizagem positiva.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados deste estudo foram baseados em uma revisao sis-
tematica da literatura, centrada em artigos publicados entre 2018 e 2022
gue investigam o uso da gamificacdo na educacgao primaria e secundaria.
Apo6s uma selegao criteriosa, foram analisados 20 artigos que atenderam
aos critérios de inclusdo e exclusédo estabelecidos, conforme descrito nas
Tabelas 1 e 2.

A analise revelou que os elementos de gamificacao mais preva-
lentes e eficazes incluem pontos, tabelas de classificagdo, barras de pro-
gresso, feedbacks e historias. Esses elementos foram identificados como
0s mais eficazes em promover a motivacao e o engajamento dos alunos, ao
fornecerem feedback imediato sobre o desempenho e uma representacao
visual clara do progresso.

Os elementos de pontos e tabela de classificacao, presentes em
16 dos 20 artigos analisados, destacaram-se por promover a motivagao e o
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engajamento dos alunos. Alt (2023), Lee, Pyon e Woo (2023) corroboram
essa constatacao, salientando que esses recursos proporcionam feedback
imediato sobre o desempenho, pois o retorno imediato estimula um esforgo
continuo para superar os desafios matematicos, resultando em uma recom-
pensa pelo progresso alcancado.

A barra de progresso e o feedback, presentes em 8 e 7 artigos,
respectivamente, foram selecionados devido a sua capacidade de oferecer
uma representacao visual clara do avanco e da compreensao dos concei-
tos matematicos. Conforme destacado por Fairuzabadi e Supianto (2019),
esses elementos desempenham um papel essencial ao manter os alunos
atualizados sobre seu progresso e areas que demandam maior atencao,
fortalecendo a percepcéao de autodesenvolvimento e autodirecionamento
na aprendizagem.

O elemento de histéria, presente em 5 dos artigos analisados,
foi incorporado com o propdésito de tornar o contexto de aprendizagem mais
relevante e engajador. Joel, Achmad e Vega (2014) argumenta que a inte-
gragao de narrativas no design do jogo tem como objetivo capturar o inte-
resse dos alunos e proporcionar um meio imersivo para explorar conceitos
matematicos, facilitando uma conexado emocional com o material de estudo.

A selecao cuidadosa desses elementos busca manter os alunos
interessados, estimulados e aprofundar sua compreensdo dos conceitos
matematicos. O design do protétipo visa ndo apenas adicionar elementos
de jogo a educagdo matematica, mas também humaniza-la, reconhecendo
que a aprendizagem eficaz ocorre quando os alunos estdo emocionalmente
conectados e motivados. Esta abordagem distingue-se dos correlatos nao
pela utilizagcdo comum de elementos de gamificacdo, mas sim pela selecéao
detalhada e sisteméatica desses elementos, como detalhada na Tabela 3.

Tabela 3 — Trabalhos correlatos

Houve selegdo de

Trabalho Area de atuacgdo Método "
elemento utilizado

Concientizagao Gamificagao/Agentes Nao, baseado no "Jogo

Oliveira e Bernhardt (2018) ambiental Inteligentes da Vida"

Conceito de fisica para

Zanini, Silva e Kurtz (2016) Gamificagao Nao
alunos
Rezende, Zakem e Fluéncia linguistica Desenvolvimento de Na
) ao
Henrique (2019) para alunos Jogos
Angeluci et al. (2022) Conceito de razdo e Design Thinking Nao

proporgao para alunos

Ensino da matematica
para alunos

N&o, apenas demostra

Gamificacao -
¢ os elementos utilizados

Zulkifli, Zin e Majid (2019)

Fonte: Os autores, 2024.
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Por exemplo, quando se trata do estudo de Oliveira e Bernhardt
(2018), o mesmo desenvolveu um protétipo de jogo educativo para crian-
cas, baseado em gamificacdo e agentes inteligentes, porém nao condu-
ziu uma analise detalhada na selecdo dos conceitos de gamificacdo. Em
contrapartida, o presente estudo empregou uma revisao sistematica para
garantir a escolha dos elementos mais eficazes.

De maneira similar, Zanini, Silva e Kurtz (2016) e Rezende, Za-
kem e Henrigue (2019) buscaram, respectivamente, tornar conceitos de
Fisica acessiveis para alunos através de um jogo e demonstrar um aplica-
tivo educacional destinado a melhorar a fluéncia linguistica de falantes do
portugués brasileiro, porém né&o realizaram um estudo especifico na esco-
lha dos conceitos gamificados, ao contrario deste estudo que conduziu uma
selecao rigorosa e fundamentada na literatura cientifica.

O estudo de Angeluci et al. (2022) focou no desenvolvimento de
um jogo para engajar alunos nos conceitos de razao e propor¢ao, utilizando
a metodologia Design Thinking em vez de gamificacdo. Este trabalho, no
entanto, baseou-se na revisdo sistematica da literatura para selecionar os
elementos de gamificagdo, garantindo uma aplicagcdo mais direcionada e
eficaz desses conceitos.

Por fim, Zulkifli, Zin e Majid (2019) exploraram a gamificagao no
desenvolvimento de um aplicativo para ensino de matematica a alunos com
dificuldades de aprendizagem, mas nao especificaram um processo rigo-
roso de selecdo dos elementos gamificados. Em contraste, o presente
estudo adotou uma abordagem sistematica e criteriosa para assegurar a
relevancia e a eficacia dos elementos selecionados.

A partir dessas comparagdes, € possivel concluir que o presente
estudo contribui significativamente para a literatura ao fornecer uma ana-
lise sistematica e criteriosa da gamificacao aplicada a educacao matema-
tica. Destaca-se que a escolha fundamentada dos elementos de gamifica-
¢ca0 ndo apenas promove o engajamento e a motivacdo dos alunos, mas
também potencializa a eficacia pedagdgica do ensino de matematica. Es-
ses resultados demonstram que a gamificagao, quando aplicada com base
em evidéncias cientificas, pode ser uma poderosa ferramenta educacional,
contribuindo para um aprendizado mais motivador e engajador.

18



4 CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo propor um protétipo de
jogo educativo com elementos gamificados, fundamentado em uma revisao
sistematica da literatura. Durante essa andlise bibliografica, identificaram-
se elementos de gamificacdo que se mostraram eficazes na promogao da
motivacao e do engajamento dos alunos, tais como pontos, tabela de clas-
sificacdo, barra de progresso, feedback e histérias.

Além disso, os resultados revelaram que a integracao desses
elementos no desenvolvimento do layout do prot6tipo demonstrou poten-
cial para aumentar a motivacao dos alunos e facilitar a aprendizagem de
conceitos matematicos. Essas descobertas ressaltam a importancia de
aplicar a gamificacdo de maneira criteriosa e embasada em estudos cien-
tificos, destacando-a como uma ferramenta eficaz no processo de ensino-
aprendizagem.

Dessa forma, uma das principais contribuicbes deste estudo é
fornecer uma base sélida para a aplicagcdo da gamificagdo no ensino de
matematica, oferecendo dados sobre os elementos mais eficazes e como
integra-los em ferramentas educacionais. E importante ressaltar, contudo,
a limitacao de ndo termos realizado testes praticos com alunos, o que seria
essencial para validar a eficacia do protétipo.

Portanto, é recomendavel que futuras pesquisas se concentrem
em testes empiricos para avaliar o impacto do prot6tipo no desempenho
e na motivagcdo dos alunos, além de explorar a aplicagdo da gamificagéo
em outras disciplinas e contextos educacionais. Além disso, seria interes-
sante investigar como diferentes perfis de alunos respondem aos diversos
elementos de gamificacdo, permitindo a personalizagdo das ferramentas
educacionais para atender as necessidades individuais de cada aluno.

Em sintese, este estudo destaca o potencial da gamificacao como
uma estratégia pedagodgica inovadora e eficaz no ensino de matemética,
promovendo uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e motiva-
dora para os alunos.
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