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Resumo: Muitos alunos que concluem o Ensino Fundamental apresentam dificuldades
no aprendizado de matemdtica. Dada a afinidade que as criangas tém com os aparelhos
eletr6nicos, torna-se interessante desenvolver aplicagoes que apoiem o aprendizado. O
objetivo do presente artigo ¢ apresentar um estudo de caso de desenvolvimento de
software de apoio ao ensino de matemdtica. A tecnologia permitiu a possibilidade de
inserir principios de programacio nas grades curriculares para incentivar os alunos a
criar seus proprios jogos digitais educacionais. No presente trabalhos, desenvolveu-se em
linguagem de programacio Java™ um aplicativo moével para a plataforma Android™ que
ensina matematica de uma forma divertida por meio dos elementos de gamificagio. Esse
aplicativo conta com exercicios priticos das quatro operagdes bésicas matematicas que
sao demonstradas por meio de imagens interativas, animagdes ¢ jogos educacionais.
Palavras-chave: Aplicativo, Gamifica¢io, Matematica, Tecnologia, Ensino.

Abstract: Many students who complete primary education have difficulties in learning
math. Given the affinity that children have with electronics, it is interesting to develop
applications that support learning. The objective of this article is to present a case
study of software development to support the teaching of mathematics. Technology
has enabled the possibility of introducing programming principles in the curricula
to encourage students to create their own educational digital games. In the present
work, it was developed, in Java ™ programming language, a mobile application for the
Android ™ platform, that teaches math in a fun way through gamification elements. This
application includes practical exercises of the four mathematical basic operations that
are demonstrated through interactive images, animations and educational games.
Keywords: Application, Gamification, Mathematics, Technology, Teaching.

1. Introdugao

Mesmo em uma época em que a tecnologia estd tio presente na vida do
ser humano, observa-se que existem poucas aplicagoes méveis focado para
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criangas do ensino fundamental I que incentivem os jovens a estudar por
meio de aparelhos eletrénicos normalmente utilizados comumente para
entretenimento.

Asescolas precisam se adequar a essas questdes, como ¢ o caso da criagao
de novas plataformas e metodologias de ensino. Por qué? Pois o quadro
negro, livros e apostilas em papel j& ndo chamam mais a atengao dessa
juventude online (ABRALE, 2015a ¢ 2015b).

Desta forma, neste seguinte trabalho pode-se rever os métodos
necessarios de ensino matematico utilizados nas escolas do pais para
a educagao infantil, criou-se, entio uma ferramenta tecnoldgica mével
educacional gamificada, neste caso, implementada como um aplicativo,
que auxiliard no aprendizado de matematica.

As criancas das novas geracoes ja nasceram "plugadas” no universo
digital. Desde pequenas sabem usar o computador, acessar a internet,
manusear uma cimera digital ou um telefone celular (CARVALHO,
2014. p. 1).

Visando essa informagio, as criancas que ja possuem tal facilidade,
fario um bom aproveito do APP (aplicativo), que foca em um
aprendizado intensificado utilizando elementos de gamificagio que
motivam o ensinamento de uma forma divertida e pratica. Palhares (2016,
p-Al6) afirma que “Os alunos fazem jogos como parte das atividades
de portugués, histéria, geografia e matematica”. Quando hi o apoio
das institui¢oes de ensino e utilizando a mais tecnologia educacional
adequada ¢ possivel ajudar a crianca a entender melhor todo o processo
de ensino visualmente, facilitando assim, a compreensao das operagoes
matemdticas bésicas de uma forma eficiente. Segundo Palhares “As
aulas de tecnologia acontecem uma vez a cada 15 dias e os alunos
tém um bimestre para montar um jogo com um tema proposto pelos
professores” (Ibidem, p.A16).

As citagoes anteriores reforcam o quio presente esse tipo de
ensinamento estd inserido na educagao infantil. O objetivo do presente
artigo ¢ apresentar um estudo de caso de desenvolvimento de software de
apoio a0 ensino de matemadtica. Por meio do envolvimento dos alunos do
colégio Santa Maria, a dire¢ao incluiu o projeto de desenvolvimento de
jogos na grade curricular regular para os estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental. Além de tudo isso, o APP ¢ uma importante forma de
ajudar o meio ambiente, com o desmatamento de drvores, uma vez que
diminui significativamente o uso de papéis.

2. Educa¢ao matematica

Segundo os PCN (ParAmetros Curriculares Nacionais), a educagio
matemadtica ¢ um componente importante na construcio da cidadania,
e nao estando apenas voltados ao actimulo de férmulas, algoritmos,
conceitos estdticos e inquestiondveis, onde nio nos preocupamos em
compreendé-los, mas sim estd voltada ao desenvolvimento da relagao
social e cultural, & insercao no mercado de trabalho e ao 4mbito da
sociedade.
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Um levantamento realizado em 25 cidades brasileiras mostra que
muitos adultos nao sabem matemadtica bésica, a pesquisa encomendada
pelo Instituto Circulo da Matemdtica do Brasil, mostra a dificuldade que
os entrevistados tém em realizar operagdes matematica simples, “75%
nao sabem média simples, 63% nao conseguem responder perguntas
sobre porcentuais e 75% nao entendem fragoes (SALDANA, 2015. p-1),
esta pesquisa mostra a deficiéncia na educagao matemdtica que vem se
arrastando a anos. Dentro deste levantamento também podemos analisar
que “A matéria mais detestada foi & matematica, com 43% de respostas. A
memoria que os adultos tém do assunto ¢ até pior: 65% diz nao ter tido
facilidade com a disciplina na escola (Ibidem).”

Entender os conceitos basicos de matematica, ajuda a fazer sentido
quando 0s pais gostam e tem interesse em matematica, e este interesse
acaba passando de pai para filho, fazendo com que a crianca chegue na
escola sem pré-conceitos da disciplina.

O saber matematico estid relacionado ao cotidiano do aluno, em
destaque os das criancas, que estd presente em diversas atividades que
elas realizam. Um bom exemplo ¢ a divisio dos seus materiais com os
colegas. Ao mesmo tempo em que elas brincam, ¢ possivel incentivar
essas criangas a comparar quantidades, realizar contagens € outros tipos
de calculos sem perceberem que estio aprendendo de forma interativa,
desenvolvendo uma inteligéncia essencial. Para a evolucao do saber
matematico, primeiro se ensina a uma crianga a leitura, por ser um
conteudo importante para a aprendizagem dos assuntos elementares a
qualquer pessoa, de acordo com Guerreiro; Ortiz (2016). Se a leitura ¢
uma das fun¢oes mais importantes da vida, uma vez que praticamente
toda a aprendizagem baseia-se na capacidade de ler, as matemdticas
também sdo extremamente e importantes para o desenvolvimento na
sociedade de hoje e para o desenvolvimento de inteligéncia. A leitura
estd ligada & compreensao, isto ¢, a interpretagao de objetos, simbolos ou
acontecimento relacionados a aprendizagem matematica, onde o aluno
fard conexoes dos diferentes temas matemadticos com as outras disciplinas
e seu cotidiano. O conteudo matemdtico apresentado, nao deve conter
apenas a logica interna, “deve-se levar em conta sua relevancia social e a
contribuicao para o desenvolvimento intelectual do aluno. Trata-se de
um processo permanente de construgio (MEC/SEF, 1997. p. 15),” que
estd em constante evolugao, possibilitando a compreensio do lugar que a
matemadtica tem no mundo.

Outro aspecto importante na aprendizagem de matemdtica ¢ a questao
da modelagem matemidtica na educagio. Como consideram Almeida,
Silva e Vetuane (2012), esta se confunde com a resolugio de problemas
com o emprego de recursos matematicos. O fato ¢ que a matemdtica se
torna util as pessoas e a sociedade na medida em que ela pode ser aplicada
na resolucao de problemas e esse poderia ser um foco importante no
ensino e na aprendizagem de matemdtica ou aprendizagem para a vida.
Neste sentido o apoio que pudermos encontrar para ensino ¢ bem-vindo.

A construgao do saber pode ser mediada por meio de recursos
tecnoldgicos. Para Saldana (2015, p.1) “Nés vivemos em um mundo
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cada vez mais tecnolégico € a matemdtica esta por tras dos programas,
do aplicativo de celular. Isso tem despertado interesse cada vez maior”.
Verifica-se que os alunos desta nova gerac¢ao convivem com a tecnologia
em seu dia a dia.

A implantacio de recursos diddticos, como a tecnologia, tem um
importante papel no desenvolvimento e naaprendizagem. “A Matematica
devera ser vista pelo aluno como um conhecimento que pode favorecer
o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua capacidade expressiva, de
sua sensibilidade estética e de sua imaginagao (MEC/SEF, 1997. p.22).
” Contudo, estes recursos precisam estar relacionados com atividades
matemdticas que estimulem o exercicio da anélise e da reflexao. Esse
enfoque também ¢ aquele da aprendizagem por meio de metodologias
ativas.

Como consideram Boghi etal. (2016), Gouveaetal. (2016) e Gouveaet
al. (2015) essas metodologias sao voltadas para o aluno realizar as préticas,
refletir e aprender de modo mais natural. Tanto o desenvolvimento
de software educacional como sua aplicac¢ao junto as criangas podem
ocorrer de modo ativo favorecendo a aprendizagem de modo sustentavel,
duradouro e ttil 4 vida dos aprendizes.

3. Importancia da aprendizagem de matemadtica

A matematica ¢ imprescindivel para a nossa vida cotidiana. Mesmo
inconscientemente estamos conectados a matematica, a utilizamos para a
resolucao de situacoes do nosso dia a dia, “nas experiéncias mais simples
como contar, comparar ¢ operar sobre quantidades. Nos calculos relativos
a saldrios, pagamentos e consumo, na organizagao de atividades como
agricultura e pesca (MEC/SEF, 1997. p. 25) ”.

Um exemplo simples ¢ quando vamos a padaria, nos questionamos
quantos paes iremos comprar, sabendo a quantidade nos perguntamos
qual o valor de cada unidade ¢ em seguida multiplicamos o valor da
unidade com a quantidade de paes que queremos, assim sabemos qual o
valor total que iremos pagar. Como o exemplo acima, podemos observar
que, ao realizar este raciocinio, utilizamos valores numéricos e conceitos
importantes de matemdtica, como, unidade, quantidade e multiplicagao,
em viérias situacoes semelhantes, vérias vezes ao dia.

A aplicabilidade dos conhecimentos matematicos se manifestard em
nossa vida de maneira sutil, associados, estes, a outras informacoes,
auxiliam-nos a resolver situa¢oes-problema diversificadas através de
solucdes distintas, convenientes possiveis a cada individuo (SOUZA
2001. p. 27).

As afirmagoes de Souza sao vélidas para a grande maioria das pessoas, e
complementando Davis e Hersh (1985. p. 109) vao ao encontro das ideias
mencionadas quando consideram que a matemdtica ¢ atil para todos, e
pode ser interpretada de muitas formas, portanto, é importante conhecer
os significados distintos que podem ter a palavra nos diferentes contextos.

Matemitica ¢ til na medida em que nos ensina a raciocinar com
precisao. Um arquiteto ou escultor, mais uma vez do tipo cléssico, poderd
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dizer-nos que a Matematica ¢ util porque conduz a percepgao e a criagao
da beleza visual. Um filésofo podera dizer-nos que a Matematica ¢ ttil
na medida em que permite escapar das realidades da vida quotidiana.
Um professor poderd dizer que a Matemdtica ¢ util, pois lhe fornece pao
e manteiga. Um editor de livros sabe que a Matematica ¢ util, pois lhe
permite vender muitos livros-texto. Um astrénomo ou fisico dird que
a Matematica ¢ util, pois ela ¢ a linguagem da ciéncia. Um engenheiro
civil afirmard que a Matematica lhe permite construir eficientemente uma
ponte. Um matematico dird que, na propria Matematica uma parte serd
ttil quando puder ser aplicada a uma outra (DAVIS; HERSH, 1985. p.
109).

E possivel observar que o ensino da matemdtica ¢ visto como uma
disciplina desmotivadora, de dificil compreensao e sem elo com as diversas
profissdes ¢ com o cotidiano. Dessa forma “[...] o aluno aprende as
terminologias e as férmulas e treina fazer substituicoes para resolver
problemas de rotina. A Matemitica fica transformada em algo rigido,
acabado, chato, sem finalidade (ROSA NETO, 1987. p.39).”

Para que a Matematica seja considerada util para os alunos, torna-se
necessario que estes consigam observar nessa matéria um vinculo com
sua realidade; dessa forma perceberiao que o conhecimento aprendido
dentro da escola poderd também ser utilizado fora dela, como afirma
D'Ambrosio (1996. p.98) “tudo que se nota na realidade d4 oportunidade
de ser tratado criticamente com um instrumental matematico”. Criado
esse vinculo, a Matematica passa a ser vista pelos alunos por uma dtica
motivadora.

Dentre os materiais motivadores possiveis de serem utilizados em
sala de aula, ganham destaque o uso de jogos didaticos e aplicativos
educativos desenvolvidos com fins especificos para a matematica. Os
objetivos matematicos podem ser explorados com a utilizagao de jogos
e desafios, pois estes favorecem o desenvolvimento emocional, social e
moral da crianca. Eles “apresentam situagdes-problemas, onde as criangas
sao desafiadas a utilizar seus esquemas mentais na construgao da resolugao
(FONSECA, 1997. p.59). As situagdes e propostas podem ser simples
uma vez que as criangas ainda estao numa fase de desenvolvimento
sensorial.

Os jogos e o ludico estao presentes desde a educacao infantil pois sao
mais assimildveis pelas crianas. Como considera Dante (2003), quando
o professor faz uso de materiais diversos e de jogos, o aluno se torna mais
alerta e participativo, explorando nestes a formagao de um cardter critico
e favorecendo o uso da criatividade, iniciagao pessoal, trabalho coletivo e
autonomia por meio da capacidade de enfrentar novos desafios.

4. Matematica e informatica

Segundo o PCN (Parimetros Curriculares Nacionais), a educagio
matemadtica ¢ um componente importante na construcio da cidadania,
e nao estando apenas voltados ao actimulo de férmulas, algoritmos,
conceitos estaticos e inquestiondveis, onde nido nos preocupamos em
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compreendé-los, mas sim estd voltada ao desenvolvimento da relagao
social e cultural, & insercao no mercado de trabalho ¢ ao 4mbito da
sociedade.

Um levantamento realizado em 25 cidades brasileiras mostra que
muitos adultos nao sabem matemadtica bésica, a pesquisa encomendada
pelo Instituto Circulo da Matemdtica do Brasil, mostra a dificuldade que
os entrevistados tém em realizar operagdes matematica simples, “75%
nao sabem média simples, 63% nao conseguem responder perguntas
sobre porcentuais e 75% nao entendem fragoes (SALDANA, 2015. p-1),
esta pesquisa mostra a deficiéncia na educagao matemdtica que vem se
arrastando a anos. Dentro deste levantamento também podemos analisar
que “A matéria mais detestada foi & matematica, com 43% de respostas. A
memoria que os adultos tém do assunto ¢ até pior: 65% diz nao ter tido
facilidade com a disciplina na escola (Ibidem).” Entender os conceitos
bésicos de matemitica, ajuda a fazer sentido quando os pais gostam e
tem interesse em matematica, € este interesse acaba passando de pai para
filho, fazendo com que a crianca chegue na escola sem pré-conceitos da
disciplina.

O saber matematico estid relacionado ao cotidiano do aluno, em
destaque os das criancas, que estd presente em diversas atividades que elas
realizam. Um bom exemplo ¢ a divisao dos seus materiais com os colegas.
Ao mesmo tempo em que elas brincam, ¢ possivel incentivar essas criangas
a comparar quantidades, realizar contagens e outros tipos de cilculos sem
perceberem que estao aprendendo de forma interativa, desenvolvendo
uma inteligéncia essencial.

Como consideram Bona (2009) e Guerreiro e Ortiz (2016), para a
evolugao do saber matematico, primeiro se ensina a uma crianga a leitura,
por ser um conteudo importante para a aprendizagem dos assuntos
elementares a qualquer pessoa.

Se a leitura ¢ uma das fungdes mais importantes da vida, uma
vez que praticamente toda a aprendizagem baseia-se na capacidade de
ler, as matemadticas também s3o extremamente e importantes para o
desenvolvimento na sociedade de hoje ¢ para o desenvolvimento de
inteligéncia.

A leitura estd ligada 4 compreensao, isto ¢, a interpretagao de objetos,
simbolos ou acontecimento relacionados a aprendizagem matemdtica,
onde o aluno fard conexées dos diferentes temas matematicos com as
outras disciplinas e seu cotidiano. O conteudo matemdtico apresentado,
nao deve conter apenas a ldgica interna, “deve-se levar em conta sua
relevincia social e a contribui¢ao para o desenvolvimento intelectual
do aluno. Trata-se de um processo permanente de construgio (MEC/
SEF, 1997. p. 15),” que estd em constante evolugio, possibilitando a
compreensio do lugar que a matematica tem no mundo.

Saldafia complementa pensamento, afirmando que “N6s vivemos em
um mundo cada vez mais tecnoldgico ¢ a matemdtica estd por tras dos
programas, do aplicativo de celular. Isso tem despertado interesse cada vez
maior”. A implantagao de recursos didaticos, como a tecnologia, tem um
importante papel no desenvolvimento e na aprendizagem e desta forma,
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“A Matematica deverd ser vista pelo aluno como um conhecimento que
pode favorecer o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua capacidade
expressiva, de sua sensibilidade estética ¢ de sua imaginacio (MEC/SEF,
1997. p.22). ” Contudo, estes recursos precisam estar relacionados com
atividades matemdticas que estimulem o exercicio da andlise e da reflexao.

Matemitica e informdtica esto relacionadas uma vez que esta surgiu
embasada naquela. Na informatica os soffwares sao desenvolvidos por
meio de ldgicas algoritmicas que sio matemadticas computacionais.
Alvarez (2014) considera que o ensino de programagio associada a
matemdtica pode ser util no aprendizado de ambas. Ambas sao disciplinas
voltadas para o desenvolvimento do raciocinio.

Baraunaskas (1999) apresenta uma taxonomia do aprendizado baseado
no computador. Essa colocagao ¢ bastante vilida uma vez que pode-se
aprender utilizando o computador de vérias formas. No presente estudo
ha o lado do desenvolvedor e o lado da crianca que vai utilizar o software
de modo aplicado.

5. O ensinar o mais cedo possivel

Ensinar para uma idade precoce, ou seja, como afirma Michaelis
(2008, p.688)“Adiantado no desenvolvimento, especialmente no
desenvolvimento mental” vem sendo cada vez mais uma pratica comum,
j4 que ¢ na infincia que a matematica ¢ adquirida mais facilmente.
Em muitas ocasides as pessoas nao aproveitam o momento certo para
aprender ou desenvolver alguma habilidade como, por exemplo, fazer
algum esporte extremo a uma idade mais avangada ou, aprender um novo
idioma, entre outros. Torna-se interessante aprender o mais cedo possivel.

E urgente o ensino da matemdtica a uma crianga o mais cedo
possivel, porque a capacidade do cérebro para desenvolver circuitos
neurais especificos para a linguagem matematica ¢ perdida com a idade
e exponencialmente a partir de 7 anos praticamente desaparece. A
capacidade visual das criancas ¢ muito maior do que a nossa [...]
(GUERREIRO; ORTIZ, 2016, p.1).

A capacidade visual ¢ independente das fungoes orais e escritas. Uma
crianga ¢ capaz de apreciar quantidades antes de aprender a expressar
oralmente e representé-los por simbolos. E, portanto, um erro de esperar
que a crianga possa falar e escrever antes de ensinar-lhe matematica.

A crianca de aprender os conceitos basicos da matemdtica antes dos 7
anos ¢ bem maior do que apds essa idade, o que traz melhores resultados
em sua carreira escolar, refletindo mais adiante na sua carreira profissional.
A tecnologia usada nos apps, como a que ¢ apresentada neste trabalho, ¢
o melhor incentivo para o desenvolver matemdtico e de outras dreas do
conhecimento infantil, para que a crianga comece a ler ¢ a escrever.

Aprender matemdtica ¢ utilizar o ser humano na sua melhor capacidade
de pensar, refletir sobre a realidade, transformar este mundo real
utilizando a matemitica como ferramenta, é o conhecimento sendo
construido em interagdes com as necessidades surgidas no contexto
cultural da crianga. De igual modo, Migueis; Azevedo (2007. p. 62)
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salienta que “¢ preciso que a crianga seja submetida a situagoes de andlise
e sintese para construir significados generalizantes que lhes possibilitem o
acesso a novos conhecimentos”.

Acredita-se que a crianga constréi o conhecimento matematico pela
necessidade de resolver os seus problemas. Piaget (1971) considera que
o desenvolvimento mental da crianga antes dos seis anos ¢ estimulado
por meio de jogos e brincadeiras. A matemdtica na infincia ¢ parte
indispensavel do universo cultural da crianca e que deve ser aprendida,
portanto, espontaneamente. E necessirio que a crianga seja submetida
a situagoes de andlise e sintaxe para construir significados que lhe
possibilitem o acesso a novos conhecimentos.

E possivel observar que o ensino da matemdtica ¢ visto como uma
disciplina desmotivadora, de dificil compreensao e sem elo com as diversas
profissdes ¢ com o cotidiano. Dessa forma “[...] o aluno aprende as
terminologias e as férmulas e treina fazer substituicoes para resolver
problemas de rotina. A Matemitica fica transformada em algo rigido,
acabado, chato, sem finalidade (ROSA NETO, 1987. p.39).

Para que a Matematica seja considerada util para os alunos, torna-se
necessario que estes consigam observar nessa matéria um vinculo com
sua realidade; dessa forma perceberiao que o conhecimento aprendido
dentro da escola poderd também ser utilizado fora dela, como afirma
D'Ambrosio (1996. p.98) “tudo que se nota na realidade d4 oportunidade
de ser tratado criticamente com um instrumental matematico”. Criado
esse vinculo, a Matematica passa a ser vista pelos alunos por uma dtica
motivadora.

Dentre os materiais motivadores possiveis de serem utilizados em
sala de aula, ganham destaque o uso de jogos didaticos e aplicativos
educativos desenvolvidos com fins especificos para a matematica. Os
objetivos matematicos podem ser explorados com a utilizagao de jogos
e desafios, pois estes favorecem o desenvolvimento emocional, social e
moral da crianca. Eles apresentam situagoes-problemas, onde as criangas
sao desafiadas a utilizar seus esquemas mentais na construgao da resolugao.

Como afirma Dante (2003), quando o professor faz uso de materiais
diversos ¢ de jogos, o aluno se torna mais alerta e participativo,
explorando nestes a formagao de um carater critico e favorecendo o uso
da criatividade, iniciagao pessoal, trabalho coletivo e autonomia por meio
da capacidade de enfrentar novos desafios.

6. Gamificagao

A gamificagio vem sendo aplicada em diversas dreas atualmente, como
as da satde, educacao, no ambiente de trabalho e até mesmo no uso
pessoal. Um exemplo disso vem com a aplicacio vem com Berkowitz
(2012) apresentando a gamificagio como forma de apoio a pacientes
com cincer e de modo a incentiva-los a raciocinar e melhorar o seu
bem estar. Mas, afinal, o que ¢ “gamificacio”? “Gamificagio ¢ um
processo que usa elementos, mecinicas e dinimicas de jogos para engajar
e direcionar comportamentos de jogadores dentro de um contexto de
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nio jogo” (KAPP, 2012. p. 9). Esse engajamento o qual a gamificacio
proporciona, ¢ o que transforma a execugao de alguma atividade rotineira,
mondtona ou obrigatdria, em algo divertido e motivador.

Quando pensamos em nossa brincadeira ou jogo favorito, reflita
do porqué vocé escolheu ele. Seria o desafio que ele te proporciona,
aquela sensagao de realizagio e conquista ao jogé-lo? Ou seria a conexao
€ competi¢io que vocé sente entre seus amigos? A brincadeira é,
portanto, uma atividade ludica nao estruturada que ocorre de modo
espontineo, sendo o ato de brincar uma condi¢ao fundamental para
o desenvolvimento do sujeito em seus processos de aprendizagem e
investigacao das relagoes com o mundo e a sociedade em geral (VIANNA,
2013. p. 25).

Nos jogos com objetivos pedagdgicos ¢ possivel se trabalhar aspectos
especificos no desenvolvimento de habilidades e competéncias cognitivas
nos pequeninos.

7. Técnicas e elementos de gamificacao

Antes de abordar os elementos e técnicas essenciais de gamificagio,
segue um breve resumo da linha do tempo do surgimento do termo
“gamificagio” segundo Fitz-Walter (2013):

¢ 2002/2003: O termo foi utilizado para descrever o trabalho de Nick Pelling,

¢ 2008: O primeiro uso documentado do termo gamificagio foi usado em uma
publica¢io no blog de Bret Terrill.

a) 2009: Foursquare™ é langado e o “projeto” de gamificagio para medalhas,
placares e pontos nasceu.

b) 2011: O termo se torna realmente popular. E adicionado ao hype cycle de
Gartner.

c) 2012: As pessoas se questionam sobre gamificagio. Gartner langa outra
publica¢io dizendo que um grande niimero de aplica¢des gamificadas ird falhar em
2014.

- 2013: Foursquare anuncia a retirada dos elementos de gamificagio.

Um dos grandes pontos em que a técnica de gamificacio se destaca, ¢ a
forma como a recompensa ¢ entregue para o usudrio ao completar algum
desafio ou missao que lhe foi proposto. Contudo, o autor nos recomenda:
“Dé preferéncia a recompensas virtuais ou que possam ser usadas dentro
do seu sistema (SANTOS JUNIOR, 2014. p. 8).” Dessa forma, o jogador
se sentird motivado a continuar o ciclo de realizar desafios, receber
recompensas ¢ a autorrealizagio com aquelas tarefas e exercicios que estao
sendo lhe apresentadas de uma forma entretida, assim como Santos Junior
(2014. p. 8) menciona, “faga das suas recompensas algo imprevisivel, assim
jogadores nio sabem o que vio receber e sempre querem mais”. Esse ato
de progredir e ser instantaneamente recompensado, ¢ algo gratificante,
prazeroso e a0 mesmo tempo divertido, o usudrio acaba se esquecendo
que estd adquirindo um conhecimento por meio de uma ferramenta que
aparenta ser tao simples, mas que a0 mesmo tempo ¢ tao pratica e Gtil.
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8. Materiais e métodos

O estudo de caso ¢ um método de pesquisa qualitativo que consiste,
geralmente, em uma forma de aprofundar o estudo de um determinado
fenémeno e interpretd-los. Segundo Yin (2015) esse tipo de estudo deve
ser aprofundado no assunto em foco.

O desenvolvimento do aplicativo deve ser feito com base nas
metodologias pertencentes a disciplina de Engenharia de Software. A
metodologia comumente usada ¢ o modelo em cascata, mas ¢ mais
apropriada quando se tem as especificagoes bem definidas. Assim,
buscando um desenvolvimento que dé suporte a mudangas durante
o projeto, utilizamos a linguagem de programacao linguagem de
programagao Java™ para Android™ Utilizamos também o CSS3, para
tornar o layout mais atrativo e dinimico para os estudantes.

9. Resultados

A Figura 1 apresenta o diagrama de casos de uso que ¢ considerado como
sendo o primeiro diagrama na elaboragao dos sistemas orientados a objeto.
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B b \_‘_______'___'__./ u.'\c.&!» /_,.-—H—-_\
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Figura 01

Diagrama de casos de uso
Fonte: Elaborada pelos autores

O diagrama de caso de uso ¢ aquele que mais se aproxima das
necessidades dos usudrios e ¢ um dos mais importantes tanto para os
negdcios como também para se ter uma visao objetiva na elaboragao de
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sistemas. A Fig. 2 seguinte apresenta o caso de uso contextual 1, que
apresenta outras questoes contextuais. No caso apresenta-se a entrada e
saida do sistema.

Texto:
Apresentagdo o ‘l' &
Texto de '::,T: V * g
orientacio: Entrar 3 1Y qt‘l)t}' c"‘
com Usudrio e LIV
Senha i
3.
L
Usudrio
Senha i

rﬁ(i@ Entrar -

cga%wsz %

——————
Explicacio sobre a acio:

Esta sera a tela do Aplicativo Mathzoo: Acesse e comece a jogar. O texto de orientagdo devera estar
em um lugar visivel, para que o usudrio nio fique “perdido”.

Figura 02

Caso de uso contextuall
Fonte: autores.

Na tela apresenta-se a ideia de um jogo atrativo desenvolvido para
criangas. Observa-se as cores suaves ¢ os incentivos trazidos por meio de
imagens que visam estimular o imagindrio das criangas.

A Figura 3 apresenta o diagrama de caso de uso contextual 2.
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Texto: Apresentagio

Texto de orientacdo: O professor pode ajudar o
ahmno a escolher o som, a muisica e o idioma que pode

G¥thZee
< o

ser: portugués, inglés e espanhol. =
(«1\ Som r:'}
' . i L}
Musica ﬂﬁgn
_.—
E ]
Idioma L
)
| Porugues vt
st e
oy
F’ =2
s = =
Explicacio sobre a acio:

Esta tela tem como objetivo O professor pode ajudar o ahmo a escolher o som, a miisica e o idioma que pode ser:
portugués, mnglés e espanhol. O texto de orientag3o devera estar em um igar visivel para que o usuario ndo fique “perdido™.

Caso de uso contextual 2
Fonte: Elaborada pelos autores.

Verifica-se que ha a possibilidade da crianga interagir com o sistema e

que as telas sao atrativas e com design adequado para a faixa etdria.

A Figura 4 apresenta a escolha da fungio matemadtica, no caso

contextual 3.
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Titulo da animacio: Tela Principal Tela: Tela de Escolha das 4 Fungdes Matematicas
Autor: Autores
Texto: Apresentagio L

Texto de orientagdo: O professor pode ajudar o v w —

aluno a escother qual das 4 fungdes matematicas ele

quer trabathar. . * :\;

Subtragdo GID

x Mutiplicacao
Divisdo %
L

= e =

Explicacdo sobre a agdo:
Esta tela tem como objetivo O professor pode ajudar o aluno a escolher qual das 4 fungdes matematicas ele quer trabal
orientagio deverd estar em um logar visivel, para que o usudnio nio fique “perdido”.

Figura 04

Caso de uso contextual 3.
Fonte: Elaborada pelos autores.

Observa-se na tela e na forma de trabalhar o sistema que ¢ preciso que
a crianga interaja com o sistema e pode ocorrer o incentivo por parte do
professor.

Na Figura 5 apresenta-se a tela de trabalho na qual o aluno pode
interagir com os numeros e as animagdes no caso contextual 4.
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ID: 03

Prioridade: Muito alta

Titulo da animagdo: Tela Principal Tela: Tela de Escolha das 4 Fungdes Matematicas

Autor: Autores

Texto: Apresentagio

Texto de orientagdo: O professor pode ajudar o v w

aluno a escolher qual das 4 fungdes matematicas ele

quer trabalhar.

Subtra¢ao GID

n Mutiplicacdo

- Dijvisao %
i\ Sy

L L‘"—m -
B ] & v:;%"

PN
@ . Jogar i

Explicacdo sobre a acdo:
Esta tela tem como objetivo O professor pode ajudar o aluno a escolher qual das 4 fungdes matematicas ele quer
trabalhar. O texto de orientagio deverd estar em um lugar visivel, para que o usudrio nio fique “perdido”.

Figura 05

Caso de uso contextual 4

Fonte: Elaborada pelos autores

Verifica-se que o software procura se centrar na temdtica especifica. A
ideia da gamificagio na educagio ¢ trabalhar a aprendizagem do aluno
com apoio de recursos ludicos. O presente trabalho mostra que é possivel
desenvolver jogos educacionais de forma simples, mesmo contando com
poucos recursos e de modo a incentivar os participantes e criar o
sentimento de sucesso e a vontade de prosseguir em voos mais elevados.

10. Consideragoes finais

O presente artigo apresentou um estudo de caso de desenvolvimento de
software de apoio ao ensino de matematica por meio de recursos ludicos
de modo a se tornar atrativo para as criangas.

Muitas criangas, atualmente, tém acesso a celulares e dispositivos
moveis que estdo presentes na sociedade e nos lares e nestes aparelhos
os pequeninos tém facilidade em aprender com muita rapidez,
principalmente os softwares atrativos.

Ojogose baseia na premissa em que o usudrio ¢ um amante dos animais
e que acabaram escapando de seu zooldgico. Sua missao ¢ encontra-los
através de exercicios matematicos sobre as quatro operagoes basicas, se
utilizando da cAmera do smartphone para identificar objetos e cores que
possuem diversos valores para se resolver os exercicios.
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Cada usudrio, neste caso, aluno, terd com um login de matricula da
escola para ter o seu perfil dentro do app. Ao se conectar pela primeira vez,
0 app pergunta ao usudrio qual a idade do mesmo, para entao ajustar os
niveis de dificuldade dos exercicios propostos para aquela faixa etéria.

Em sua tela principal, o usudrio pode ter acesso as quatro operagdes
bésicas matemdticas, sendo disponibilizadas conforme sua idade e
progresso dentro do app. A medida que a crianga se desenvolve e aprende
na escola, esse conhecimento, em conjunto com as préticas dos exercicios
do app, servem de guia e uma licao de casa de forma entretida para essas
criangas.

No transcurso do jogo a dificuldade aumenta de acordo com o nivel
que o jogador ird desbloqueando. A premissa relatada no inicio motivard
o usudrio a continuar jogando, estabelecendo um lago entre o usuério e o
personagem do jogo.

O presente artigo contribui para professores, alunos e desenvolvedores
no sentido de mostrar por meio do caso que ¢ possivel criar aplicativos
simples com recursos do nosso tempo ¢ na medida que houver mais
software educacional abordando as vérias dreas da matematica pode-se
favorecer a aprendizagem, na medida em que os estudantes se sentirem
mais préoximos dessa ciéncia.
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