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RESUMO

Embora a Estatistica faca parte do curriculo escolar desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, grande parte dos estudantes apresentam dificuldades concernentes a
compreensdo de dados e informagdes numéricas ou textuais expressas em graficos ou tabelas.
Dentro dessa perspectiva, o objetivo deste trabalho é apresentar e detalhar o processo de
producdo, bem como analisar o Recurso Educacional Digital (RED) Divertix, considerando o
seu potencial pedagdgico e os elementos de gamificacdo presentes para a exploracdo de
conceitos estatisticos. A metodologia de produ¢do do RED considerou 6 etapas: [1] ideacgao;
[2] organizagdo; [3] modelagem; [4] implementacdo; [S] averiguacdo e [6] autenticacdo. As
dindmicas de jogo presentes no Divertix sdo o Progresso e a Narrativa, que se desenvolve no
cendrio de uma revista, em que o usudrio é convidado a utilizar habilidades referentes a
Estatistica, como ler e interpretar grificos e tabela, relacionar texto e grafico e construir
graficos. A proposta tem como publico-alvo estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental e
foi desenvolvido para explorar, preferencialmente, a aprendizagem de habilidades da drea de
Matematica, pertencentes as unidades teméticas de Probabilidade e Estatistica e de Numeros
da BNCC. Dentre as mecanicas no RED que contribuem para atingir/explorar as progressoes
e a narrativa, pode-se citar a avaliacdo (feedback), a chance e os desafios. A interface do RED
ainda conta com componentes como: conquistas, niveis, conteidos desbloquedveis e tempo
finito.
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1. Introducao

Cotidianamente, as pessoas tém contato com dados estatisticos por meio de jornais,
revistas, sites, blogs, entre outros. As grandes quantidades de dados dispostos e apontados em
tabelas e graficos difundidos pelos diversos meios de comunicacdo mostram a relevancia do
conhecimento estatistico para a percep¢cdo do mundo. A interpretacdo e a andlise de
informacdes veiculadas sob a forma de estatisticas, possibilitam previsdes de situacoes,
escolhas de amostras, tomadas de decisdes e uma atuagdo mais critica e consciente na
sociedade. Nesse sentido, € imprescindivel que estudantes aprendam em sala de aula a
compreender e a interpretar 0s conceitos estatisticos, mobilizando suas diferentes
representacdes, visto que o conhecimento estatistico fornece habilidades para que possam se
tornar cidaddos mais criticos e assim consigam avaliar, opinar e argumentar estatisticamente,

relacionando dados e contextos (GAL, 2002).

No cendrio educacional brasileiro, a Estatistica ganha for¢a a partir da implantacao dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matemadtica, que a ressalta em um dos cinco
blocos de conteidos, o Tratamento da Informagdao (BRASIL, 1997). Pensando em anos
iniciais do Ensino Fundamental, ou seja, primeiros e segundos ciclos, de acordo com a
nomenclatura adotada pelos PCN, este bloco enfatizava, essencialmente, o trabalho com
leitura de graficos e tabelas simples e de dupla entrada. Com a implementacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a Estatistica recebe mudangas ainda mais
significativas, com habilidades incluidas na unidade tematica Probabilidade e Estatistica. Ela
estabelece como essencial o desenvolvimento de habilidades relacionadas a coleta, a
organizacdo, a representacdo, a interpretacao, a constru¢cdo e a andlise de dados em variados
contextos, atrelando a estas, a capacidade do aluno de fazer julgamentos fundamentados e

tomar decisoOes adequadas (BRASIL, 2017).

Apesar da Estatistica ser indicada a fazer parte do curriculo escolar, desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental, seu ensino muitas vezes € colocado no final do ano escolar,
ou ainda, desconsiderado, sendo prejudicado pela falta de tempo ou a falta de entendimento

da sua real importancia para a escolaridade e desenvolvimento do aluno (LOPES, 2010).

A populagdo brasileira de uma maneira geral, apresenta dificuldades relacionadas com

a compreensdo de dados. Sobre isso, o Indicador Nacional de Alfabetizacio Funcional
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(INAF), em pesquisa mais recente realizada com a populacdo adulta do Brasil com idade de
15 a 64 anos, revelou que cerca de 30% dos investigados estdo abaixo da proficiéncia
elementar, o que significa que ndo sdo capazes de comparar ou relacionar “informacdes
numéricas ou textuais expressas em grificos ou tabelas simples, envolvendo situagdes de
contexto cotidiano doméstico ou social; sendo considerados, segundo a classificacdo da
pesquisa, como analfabetos funcionais (INAF, 2018, p. 21). A pesquisa do Inaf (2018, p. 21)
também constata que apenas 12% sao proficientes, sendo, portanto, capazes de interpretar
“tabelas e graficos envolvendo mais de duas varidveis, compreendendo elementos que
caracterizam certos modos de representacdo de informacao quantitativa (escolha do intervalo,

escala, sistema de medidas ou padrdes de comparacao)”.

Por outro lado, os resultados de avaliagdes externas como do Sistema de Avaliacdo da
Educacgdo Bésica (SAEB) apontam que estudantes da Educacio Bésica possuem dificuldades
em conceitos elementares da matemética. Considerando os estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental, os resultados apontam nivel 4, de acordo com a escala de proficiéncia que vai
de 0 a 10,possuem aprendizagem em conteidos basicos (BRASIL, 2017). No tocante aos
conteddos relacionados a Estatistica, isso se reflete nas capacidades de: reconhecer o maior
valor em uma tabela cujos dados possuem até oito ordens; localizar um dado em tabelas de
dupla entrada. Ademais, somente 15,52% dos estudantes do 5° ano estdo no nivel apontado

como adequado.

As dificuldades dos alunos e da populacdo adulta em assimilar os conceitos
estatisticos e sua aplicabilidade em situagdes corriqueiras t€ém levado os pesquisadores em
Educacdo Matemdtica a desenvolver metodologias e ferramentas que possibilitem o
desenvolvimento e aprimoramento dos conceitos dessa drea do conhecimento. Uma das
possibilidades € a utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informa¢dao e Comunicagdo (TDIC).
Tendo em vista a crescente expansdo das TDIC, evidencia-se a aplicacdo desses artefatos em
sala de aula como potencial para a constru¢do de contetidos curriculares, em especial os

conceitos estatisticos (CASTRO, 2012; CASTRO; CASTRO-FILHO, 2015).
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O potencial das TDIC foi relatado no trabalho de Castro e Castro-Filho (2015) que
observou o desenvolvimento do pensamento estatistico’, a partir de um processo investigativo
realizado em quatro etapas: planejamento, coleta de dados, organizacdo de dados e publicacdo
da noticia. As TDIC foram utilizadas em todas as etapas e possibilitaram a compreensao do
processo de coleta de dados, de classificacdo, de escolha da amostra, do cruzamento de

variaveis e da indicagao do tipo de grafico.

Em pesquisa realizada por Castro (2012) foram planejadas um conjunto de atividades
baseadas no uso de RED e de um blog® a fim de verificar como o uso das TDIC pode
contribuir com a aprendizagem de conceitos relacionados ao Tratamento da Informacgao,
como a construcdo e a interpretacdo de graficos de barras e de setores. A pesquisa foi
realizada em uma escola publica municipal, participante do Projeto Um Computador por
Aluno - UCA, com uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, com 26 alunos. Dentre os
resultados, a pesquisadora apresenta evidéncias das contribui¢des das tecnologias, como:

a) Representar as informagdes de situacdes-problema e situacdes reais em graficos
construidos com rapidez e facilidade;

b) Visualizar e simular diferentes situacdes com rapidez, permitindo ao aluno
compreender as relacdes existentes entre a frequéncia, a categoria e o todo, por
exemplo;

c¢) Tratar a informacdo, desde a coleta de dados a comunica¢@o dos resultados;

d) Trabalhar com situacdes reais € com contextos investigativos em atividades
colaborativas, envolvendo a produ¢do de dados e informagdes;

e) Explorar os dados produzidos em contextos investigativos, verificando os dados a

partir de diversas representacdes, permitindo que os estudantes focassem a
interpretacdo e os conceitos (CASTRO, 2012, p.154).

Considerando o potencial das TDIC para o trabalho de Estatistica e a pouca
disponibilizagdao de RED que abordem as habilidades previstas pela BNCC para esta unidade
temadtica, o objetivo deste trabalho € apresentar e detalhar o processo de produ¢do, bem como
analisar o Recurso Educacional Digital (RED) Divertix, considerando o seu potencial
pedagégico e os elementos de gamificacdo presentes para a exploracdo de conceitos

estatisticos.

7 Pensamento estatistico é o “ato de pensar e fazer predi¢des sobre o processo investigativo, inferindo os

resultados a partir das mudangas no processo, desde a defini¢do da amostra até a representagdo dos resultados”
(CASTRO; CASTRO-FILHO, 2015. p. 873).

8 http://1mundodeinformacoes.blogspot.com/search/label/Escola%20Monteiro%20Lobato
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Esse artigo estd dividido em cinco secdes: as reflexdes introdutdrias, ja apresentadas, a
fundamentacgdo tedrica que apresenta e discute elementos de gamificacdo, a metodologia que
traz o processo de produgdo, desenvolvimento e andlise do RED, seguidas das consideragdes

finais.

2. Gamificacao em Recursos Educacionais Digitais

O termo Gamificacdo, cunhado por Nick Pelling em 2002, a principio dizia respeito
aos conceitos e mecanicas do mundo dos games que poderiam ser aplicadas ao contexto do
mundo real e motivar as pessoas a resolverem problemas. Esse termo ganhou for¢ca a partir de
2010 quando as empresas decidiram criar sistemas de conquistas e recompensas € OS
empresarios enxergaram a oportunidade de usar as ideias dos games de forma a criar uma
interacao maior entre seus servigos e consumidores.

Um exemplo de gamificacdo promovida por empresas € o aplicativo Nike+ Running,
que ajuda o usudrio no acompanhamento e comparag@o de seu desempenho com os de outros
usudrios, além de parabenizar e comemorar realizacdes. O aplicativo fornece informacdes
detalhadas, como: o nimero de passos dados, as calorias que foram queimadas, a distancia e o
tempo da atividade; possibilitando que o usudrio indique, por exemplo, o tipo de corrida que
serd realizada (corridas bdsicas, corridas por tempo, corridas por distancia e até atividades em
locais fechados), para que a avaliacdo do desempenho seja dada a partir da atividade
desenvolvida. O aplicativa ajuda na motivacao do circulo social do jogador a obter uma vida
mais sauddvel, mas também tem favorecido o aumento das vendas de material esportivo da
empresa (BUNCHBALL INC., 2010).

Ha aplicativos, como o Waze, que podem ser usados para melhorar a qualidade e a
rapidez das informacdes recebidas pelas pessoas, ajudando na sua localizaciao e diminuindo o
tempo no transito. O Waze é um aplicativo de GPS® que informa o melhor trajeto entre dois
enderecos, considerando engarrafamentos, acidentes, radares, etc (WAZE, 2019). O sistema
gamificado do aplicativo fornece pontos e ranking, promovendo uma competi¢do social,

como forma de estimular que os usudrios divulguem informacdes, como: tempo percorrido

% Global Positioning System, ou seja, Sistema de Posicionamento Global.
Revista Tecnologias na Educac¢do — Ano 11 — Numero/Vol.31 — Edicdo Tematica XlI-IV Congresso
sobre Tecnologias na Educagdo -Ctrl+e 2019

tecnologiasnaeducacao.pro.br - tecedu.pro.br



em trajetos, vias obstruidas ou interditadas, acidentes, ruas novas, radares. A disponibilizacdo
e 0 acesso a estas informacdes, em tempo real, contribuem para a melhoria do transito.

Existem ainda muitos aplicativos ou ambientes educacionais voltados para a Educacao
e que utilizam mecAnicas de jogos, como: Khan Academy'’’, Passei Direto!! e Duolingo. O
Duolingo, por exemplo, tem sido utilizado por muitas pessoas para a aprendizagem de
idiomas (DUOLINGO, 2019). Ele oferece atividades de leitura (reading), de escrita
(writing), de fala (speaking) e de compreensao (listening) no idioma escolhido. Dentre os
elementos de jogos presentes no Duolingo, pode-se citar: a utilizagdo de vidas; o sistema de
pontuacdo que define a progressao do nivel do usudrio e a classificagdo em um ranking; as
medalhas e a personalizacgao.

No cendrio educacional, o uso de elementos de jogos tem sido apontado como
relevante, devido a sua capacidade de envolver, engajar ¢ motivar os estudantes, podendo
tornar propostas mais atrativas, produtivas e eficientes (SILVA; SALES; CASTRO, 2019;
TOLOME], 2017; WERBACH; HUNTER, 2012; DETERDING et al., 2011).

De acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76): “A gamifica¢do se constitui na
utilizacdo da mecanica dos games em cendrios non games, criando espacos de aprendizagem
mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”. Neste sentido, ressalta-se que a
gamificacdo ndo estd relacionada somente as atividades envolvendo jogos digitais, mas
atividades/acdes planejadas para explorar as vantagens em relacdo a psicologia humana, que
estes elementos podem proporcionar, como a motivagdo (COSTA; MARCHIORE, 2016).

Werbach e Hunter (2012) especificam como categorias aplicdveis aos estudos e
desenvolvimento da gamificacdo, os elementos de jogos: dindmicas, mecanicas e
componentes. Segundo os autores, a ordem destas mecanicas € importante para garantir a
interlocucdo entre elas, de modo que as mecanicas, por exemplo, possam estar relacionadas
com as dindmicas e 0os 0s componentes com as mecanicas.

Os elementos de jogos classificados como Dinidmicas, consistem em: [1] Emocgdes -
relacionadas ao refor¢o emocional que mantém as pessoas jogando; [2] Narrativas - historia
contada pelo jogo; [3] Progressdo - percepcao do avancgo dentro do jogo; [4] Relacionamentos
- relacdo do usudrio com amigos, companheiros e/ou adversdrios e [5] Restri¢des - liberdade

do usudrio no jogo (WERBACH; HUNTER, 2012). Deste modo, as dindmicas ‘“‘representam

10 hitps://pt.khanacademy.org/

1 https://www.passeidireto.com/
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as interagdes entre o jogador e as mecanicas de jogo e compdem os aspectos do quadro geral
de uma gamifica¢ao” (COSTA; MARCHIORE, 2016, p. 48).

As mecanicas sao elementos mais especificos do que as dindmicas e contribuem para
atingir/explorar uma ou mais dinamicas do jogo. Pode-se citar como exemplos: aquisi¢cao de
recursos, avaliacdo (feedback), chance, cooperacdo e competicdo, desafios (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Os componentes sdo elementos ainda mais especificos do que as mecanicas e do que
as dindmicas, podendo ser visualizados de forma mais concreta na interface de um jogo.
Werbach e Hunter (2012) apresentam como exemplo de componentes: avatar, bens virtuais,
boss, colecdes, combate, conquistas, conteidos desbloquedveis, emblemas/medalhas, grafico
social, missdo, niveis, pontos, presentes, ranking e times.

Deterding et al., (2011) indicam o tempo finito, ou seja, o uso de um temporizador,
como um componente de elementos de jogos, o que pode favorecer a motivacao na execugio
da tarefa proposta.

A utilizagdo de mecanicas de games tém sido estudadas, a fim de compreender o seu
potencial na Educacdo. Dentre o conjunto de elementos de jogos, Tolomei (2017) apresenta: a
pontuacdo, os niveis, o ranking, as medalhas, as conquistas, os desafios e as missdes; como
elementos que buscam elevar a motivagao e engajamento dos alunos. Além dos mencionados,
ressalta ainda o feedback e os erros. Sendo este tltimo essencial, pois € uma oportunidade de
refazer e buscar novas maneiras de resolucao de um mesmo problema.

O trabalho de Costa e Marchiore (2016) apresenta uma matriz de referéncia para
aplicacdes de gamificacdo a partir da sistematizacio de elementos de jogos e da compreensao
de sua utilizacdo, considerando segmentos/dreas de aplicacdo da gamificacdo. Os resultados
da pesquisa mostram que a combinagcdo entre componentes, mecanicas e dinamicas
acontecem de formas distintas, a depender do segmento/area a ser empregado. Um exemplo
explorado para esta conclusdo foi o uso da dindmica de narrativas, pelo segmento/drea de
Educacao e treinamento.

Costa e Marchiore (2016) explicam que a narrativa € uma dindmica que pode
promover motivacdo e engajamento no processo de ensino e de aprendizagem, pois atuam na
percep¢ao do usudrio. Neste sentido, € ressaltado na pesquisa que € necessario considerar
aspectos lidicos e de experi€ncia sensorial caracteristicos do engajamento, como forma de
modificar a forma como o usudrio se envolve com o jogo.
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Considerando as discussdes aqui levantadas, compreende-se o potencial da exploragao
de elementos de gamificacdo em atividades escolares, uma vez que € comum as escolas
adotarem modelos de ensino em que os estudantes permanecem estdticos e apaticos, “fazendo
atividades/tarefas por longo periodo de tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-
testes, o que nem sempre € prazeroso” (SILVA; SALES; CASTRO, 2019; p. €20180309-1).
Neste contexto, se faz cada vez mais necessario buscar alternativas pedagdgicas que motivem
e engajem os estudantes nas atividades. E preciso ainda considerar que os estudantes vivem
em um mundo contemporaneo, cercado de tecnologias digitais. Assim € necessdrio planejar e
desenhar atividades educativas interativas e que tenham objetivos pedagdgicos claros e bem
definidos.

Tendo em vista que os jogos, de forma geral, propdem desafios que instigam e geram
interatividade e engajamento, despertando o interesse dos estudantes, o Divertix foi
desenvolvido com atividades que englobam elementos de jogos, o que o torna um recurso
didatico que pode ser usado de forma estratégica nas escolas, podendo ser aliado ao projeto
pedagégico, para alcancgar resultados de exceléncia. A seguir apresenta-se os procedimentos
metodoldgicos utilizados nesta pesquisa, que estdo atrelados ao processo de desenvolvimento

do RED.

3.Processo de Desenvolvimento do RED Divertix

O RED Divertix foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar formado por
graduandos de Matemdtica e de Sistemas e Midias Digitais, mestrandos em Educacdo,
professores da graduacdo e pds-graduagdo, bem como profissionais das dreas de design e de
programacgdo, todos vinculados ao Grupo Midias Digitais na Educacdo (MIDE). Os

integrantes constituiram duas equipes, as quais trabalhavam simultaneamente.

A primeira equipe, denominada equipe pedagdgica, ficou responsavel pela definicdo e
exploracdo das habilidades, criacdo dos contextos, atividades, textos, narrativas, incorporacao
de estratégias de engajamento e motivagdo através da insercdo dos elementos de gamificagcdo
e navegabilidade entre as telas, além dos conceitos matematicos aos feedbacks de interacdo

com O usuario.
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A segunda equipe, denominada equipe técnica, ficou encarregada das proposi¢des de
elementos graficos, sonoros, fluidez das interacdes através da criacdo de prototipos e
ferramentas de programagao.

Para uma melhor organizacdo, os trabalhos desenvolvidos pelas equipes pedagdgica e
técnica, foram organizados em um processo de desenvolvimento composto por 6 etapas,

organizadas conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Processo de Desenvolvimento Divertix

Ideagio < _———— > Organizagio <" >Projetar/Modelar

T

!

Implementagio <_———— > Averiguagio Q%'} Autenticar

Fonte: autores.

A primeira etapa foi chamada de Ideacdo. Durante essa etapa foram definidos os
aspectos centrais do RED Divertix, tais como seus objetivos pedagdgicos; conteddos e
habilidades a serem contemplados, de acordo com a BNCC; breve descri¢io do recurso e
publico-alvo que deveria atingir. No que tange aos aspectos da gamificacdo, o foco consistiu
em analisar quais elementos de jogos poderiam potencializar o interesse do usudrio pela
temética abordada. Foram exploradas, por exemplo, os desafios, a temporizagdo como forma
de injetar dinamismo ao recurso, bonificagcdes e os feedbacks instantaneos. Finalizada a etapa
de ideacdo, segue-se para a segunda etapa, que € responsavel por condensar todo o contetido

em sessOes que viabilizem a interagdo dos usudrios.

A segunda etapa, denominada de Organizagdo, é responsavel pela estruturacdo do

RED a ser desenvolvido. Tem o intuito de definir aspectos relacionados a representatividade,
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a contextualizacdo e a sele¢do dos elementos de gamificacao a serem incorporados no projeto

de desenvolvimento para se atingir objetivos especificos.

Na terceira etapa, designada de Projeto/modelagem, buscou-se projetar/modelar
sequéncias de navegabilidade, elementos de interacdo e gamificacdo. No que se refere aos
elementos de jogo relacionados com a mecanica, definiu-se o uso de feedback visual e textual.
O feedback visual era fornecido para que o usudrio tivesse informacdo sobre que a¢do tomar e
o feedback textual informava o resultado de uma agdo executada. Além disso, fez-se uso da
mecanica que envolve os desafios/missdes que o usudrio teria de cumprir no intuito de
conquistar pistas. Nesta etapa, também foram considerados componentes como elementos
responsdveis por informar o prazo que o usudrio teria para realizar as atividades e
consequentemente publicar a revista (temporizador), juntamente com a possibilidade de

refletir sobre a execug¢do das mesmas.

Finalizada a terceira etapa, iniciou-se a quarta etapa, denominada de implementagao.
Esta, por sua vez, teve o intuito de produzir um executdvel. Na etapa de implementagao, trés
linguagens principais foram utilizadas, sendo estas o HTMLS5 (marcagdo), JavaScript
(programacdo) e CSS (estilo). Foi utilizado como framework para desenvolvimento o
Angular]S, mais especificamente o modelo angular-webpack-config, que facilitou a
programacdo ao dividi-la em estados bem definidos. Ainda com rela¢do ao desenvolvimento,
foi utilizado também o SASS, uma linguagem que pré-processa o CSS, ajudando na
organizacdo do estilo e diminuindo o tamanho dos arquivos que eram modificados durante o
desenvolvimento, ao passo que os reunia quando partiam para a producdo. Feito isso, segue-se

para a quinta etapa, denominada de averiguacao.

A etapa de averiguacdo também pode ser chamada de verificacdo, pois nela se verifica
se 0s objetivos definidos no inicio desse processo sdo atendidos através da sequéncia de
navegabilidade, dos elementos de interacdo além dos elementos de gamificacio com sua

capacidade de engajamento e motivacao.

Por fim, a sexta e dltima etapa, denominada de autenticacdo, corresponde a etapa de
validacdo, que nada mais € que avaliar junto aos usudrios finais se os objetivos pedagdgicos
foram atingidos da forma como foi projetado ou seja, se de fato o RED auxilia a compreensao

dos conceitos estatisticos abordados.
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Considerando todas as etapas do processo, até entdo apresentadas, o processo de
producdo do RED Divertix encontra-se na sexta etapa. Como forma de visualizar e
compreender as potencialidades do Divertix, a secdo seguinte apresenta e analisa os elementos

pedagégicos e de gamificacdo presentes no referido RED.

4. O RED Divertix

O Divertix!? é um RED interdisciplinar destinado para estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental. Ele foi desenvolvido para explorar, preferencialmente, a aprendizagem de
habilidades da area de Matematica, pertencentes as unidades temdticas de Probabilidade e
Estatistica e de Numeros da BNCC. Além disso, também contempla habilidades da area de

Lingua Portuguesa, conforme pode-se observar no quadro 1.

Quadro 1 - Habilidades de Matematica e Lingua Portuguesa de acordo com a BNCC

Habilidades | Descri¢ao das habilidades de Matematica

EF05SMAOQ7 Resolver e elaborar problemas de adi¢do e subtracio com nimeros naturais € com
nimeros racionais, cuja representacdo decimal seja finita, utilizando estratégias
diversas, como cdlculo por estimativa, cdlculo mental e algoritmos.

EFO5SMAO08 Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo e divisdo com niimeros naturais e
com ndmeros racionais cuja representacdo decimal € finita (com multiplicador
natural e divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como
calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

EFO5SMA24 Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e graficos (colunas ou
linhas), referentes a outras areas do conhecimento ou a outros contextos, como satde
e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusdes.

Habilidades | Descri¢cao das habilidades de Lingua Portuguesa

EF15LP18 Relacionar texto com ilustragdes e outros recursos graficos
EF05LP23 Comparar informagdes apresentadas em graficos ou tabelas.
Fonte: BNCC.

2.0 RED esti disponivel em: https://mide-divertix.netlify.com. Para acessar o video de demonstracdo do
Divertix, basta acessar: https://www.youtube.com/watch?v=Ns4hh7a0Oe2s
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O RED pode ser classificado como interdisciplinar em relacdo a drea de linguagens,
pois aborda em suas atividades, situacdes nas quais oportuniza-se o desenvolvimento de
habilidades na leitura de diversas representacdes semiodticas como textos, imagens e graficos.
Como forma de explorar as habilidades propostas e o engajamento do usudrio, o RED foi
desenvolvido dentro de uma estrutura linear composta pelas etapas de revisdo, redacdo e
designer, possibilitando ao usudrio vivenciar papéis diferentes na producdo de uma revista
digital.

A narrativa insere o usudrio na rotina de produ¢do de uma revista ficticia e depois o
surpreende com um mistério que requisita algumas de suas habilidades em Estatistica para ser
solucionado. A revista estd localizada em um prédio que € invadido por um vildo
desconhecido, um dia antes da data de publicacdo de mais uma edicdo. Para prejudicar a
publicacdo da revista Divertix, o vildo deletou e trocou informagdes de algumas matérias que
estariam nessa edicdo. Nesse contexto, o jogador é convidado a restaurar as matérias da
revista, de modo que a edicdo seja publicada a tempo, além de descobrir pistas que revelem a
identidade do invasor. Para resolver esse desafio, o jogador deverd cumprir trés atividades.

Cada uma delas corresponde, respectivamente, as fung¢des de revisor, redator e
designer, fungdes normalmente executadas em uma revista, como citado anteriormente. Cada
atividade tem um personagem-guia distinto que desempenha, respectivamente, alguma das
funcdes citadas. As atividades sdo realizadas por andar-setor do prédio.

Ap6s a leitura, o jogador € notificado que possui quarenta minutos para terminar todas
as atividades e publicar a revista a tempo. O tempo limite ou a temporizacdo pode ser
classificada como um componente dos elementos de jogos. A delimitacdo do tempo pode ser
considerada uma estratégia de motivacdo e imersdo para que os jogadores compreendam a
urgéncia de entregar a revista no prazo (DETERDING, et al., 2011).

A primeira atividade € guiada por uma revisora e possui como cendrio o setor de
revisdo. Apds uma breve explicacdo da fun¢do do revisor dada pela personagem, ela explica
que uma das matérias precisa da habilidade do revisor para ser recuperada, pois a mesma teve
suas informacdes trocadas pelo invasor.

Nesse contexto, o RED apresenta o texto de uma das matérias ao usudrio (jogador) e o
convida a verificar, com base no grafico, se as informacdes contidas no texto estdo corretas.

A atividade consiste em analisar os dados da pesquisa, ou seja, os votos das criangas em cada
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brincadeira, apresentados em um gréafico de colunas, e comparar com o texto que explica os

valores que cada coluna representa (Figura 2).

Figura 2 - Atividade da Revisora

ANALISE O GRAFICO E INSIRA AS OPCOES CORRETAS NO TEXTO ABAIXO

GRAFICO
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&
"

e
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w
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:

=

=

Tipo de brincadeiras

Fonte: Tela do RED Divertix.

Analisando o grafico (Figura 2), o jogador devera indicar no texto a brincadeira a qual
o dado numérico se refere, pois, eventualmente, algumas brincadeiras estardo indicadas no
local incorreto do texto, resultado do trabalho do vildo. Sdo exploradas, neste contexto, as

habilidades EFOSMA24 e EF15LP18, de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017).

A quantidade de votos relacionada a cada coluna € inserida de maneira randomica.
Assim, quando o usudrio jogar novamente terd que indicar novas respostas para cada campo a
ser preenchido. Apds a finalizacdo da atividade de revisdo, o jogador recupera uma parte da

matéria e recebe, pelo desafio realizado, uma pista da identidade do vilao.

O préximo passo € subir para o segundo andar e realizar a atividade do Redator, em

que € apresentada uma matéria sobre as frutas preferidas pelas criangas. Tal a¢do € sinalizada
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através do feedback visual e textual, em que o jogador € informado que ele precisa clicar no

elevador para seguir para o proximo desafio.

A Figura 3 mostra a interface da atividade do Redator. em que é possivel visualizar um
grifico e um texto. Diferente da atividade anterior, o texto terd campos em branco que
deverdo ser preenchidos com os nomes das frutas que aparecem no gréafico.

Figura 3 - Atividade do Redator
It

ANALISE O GRAFICO E PREENCHA 0S ESPACOS EM BRANCO COM AS INFORMACOES CORRETAS

FRUTAS FAVORITAS DAS CRIANCAS Divertix descobriu 2 fruta predileta de 90 cria

Dessas, 24 preferem _goiaba v = qualquer outro tipo de

= 20 frutz 23 criancas preferem _banana v e

Y uva v 0 nomero de criancas que preferem
\.'*5 ; e melancia v ¢ o dobro do nOmero das que preferem
' ' ' pera v

Frequéncia

[ REVISORA |

- 7 da predilecio por| morango v | Além de saborosas, as
i frutss s3 ortantes para a alimentacio do ser humano. pois
fornecem diver trientes para nosso organismo. Que tal

— Tipo de fruta
REDATOIL] seguir a dica & completar seu cardépio com uma fruts hoje?

B Banana M Goiaba W Maga C Uva

Pode-se ainda afirmar que a predilecio por _mag &

M Melancia ® Morango M Pera

Fonte: Pesquisa direta co res da Divertix \ VERIFICAR

Fonte: Tela do RED Divertix.

Para a realizag¢do da atividade o jogador deve verificar, conforme os termos presentes
no texto e os dados do grafico, quais informagdes preenchem as lacunas corretamente. Caso o
usudrio verifique que os dados de algumas lacunas ndo estdo compativeis com o grafico, ele
podera modificar as lacunas a qualquer momento, até encontrar a resposta correta.

Ainda que o foco da atividade seja o trabalho com grafico e, portanto, a exploracdo da
habilidade EFOSMA?24, verifica-se a presenca das ideias de juntar quantidades - EFOSMAOQ7 e
de comparacdo multiplicativa, com a existéncia de relacdes como dobro e terca-parte,
visualizadas nas habilidades EFOSMAO8 (BRASIL, 2017).

Ao finalizar a atividade do revisor, o jogador recupera mais uma parte da matéria e
recebe, por mais um desafio cumprido, uma segunda pista da identidade do vildo. A pista

obtida ao final de cada atividade € um componente presente em jogos, que pode ser
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denominado como recompensa, pois € recebida apos a realizagdo de atividades especificas
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Outro componente presente no Divertix sdo os conteidos desbloquedveis, ja que o
jogo acontece de forma linear e o usudrio s6 pode desbloquear e acessar o andar (2° e 3°
andares) e assumir cada uma das funcdes (revisora, editor e designer) se fizer corretamente
cada uma das atividades,

Subindo mais um andar (3° andar), o jogador iniciara a atividade do Designer. Nessa
atividade, o usudrio serd apresentado a uma matéria sobre esportes, cujos resultados estdao
representados em um quadro que mostra alguns esportes e a quantidade de criancas que os
praticam (Figura 4).

Figura 4 - Atividade do Designer

ANALISE O QUADRO E CLIQUE NOS ESPACOS EM BRANCO PARA REPRESENTAR A QUANTIDADE CORRETA

ESPORTES PRATICADOS PELAS CRIANCAS ESPORTES PRATICADOS PELAS CRIANCAS

TIPO DE QUANTIDADE =
ESPORTES DE PESSOAS

An

P
~—

Any Ay
— —

FUTEBOL  VOLEI  NATACAQ BASQUETE CICLISMO  TENIS

VERIFICAR

BE.SIGIMEU

Fonte: Tela do RED Divertix.

A Figura 4 mostra a interface da atividade do designer, em que € possivel visualizar
uma tabela e um gréfico a ser preenchido. Para concluir a atividade, o jogador deverd compor
um gréfico de acordo com os dados fornecidos na tabela. Para isso, precisard analisar os tipos
de esportes e as quantidades de votos, clicando na quantidade correspondente no espago
destinado ao gréfico. Ao final, o usudrio terd criado um pictograma baseado nos dados do
quadro. Esta atividade explora as habilidades EF15LP18 EFO5LP23, de acordo com a BNCC
(BRASIL, 2017).
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Ao final desta atividade, o usudrio recebe a ultima pista, ou seja, mais uma
recompensa, por mais um desafio executado. Com a finalizagdo das atividades, todas as pistas
adquiridas ao longo das atividades s@o processadas e uma animacdo revela a identidade do
invasor.

Em todas as telas de animagdo do jogo estdo presentes o botdo pular para que o
jogador que ja conhece a narrativa possa seguir rapidamente para as fases. O botdo com
simbolo de interrogag¢do contém orientagdes para ajudar na realizac¢do da atividade.

Junto com o RED Divertix € disponibilizado um documento de orientagdo ao
professor, o guia do professor'®. Este documento tem o objetivo de ajudar o professor a
mediar a utilizacdo do RED Divertix em praticas escolares. Para isso, sdo apresentadas
informacdes sobre as dificuldades que os estudantes apresentam com a Estatistica, os
objetivos e habilidades que podem ser exploradas com o RED, a descricdo do jogo, assim
como, sugestdes de atividades que podem ser realizadas antes do uso do RED e durante sua
utilizagao.

O Divertix ¢ um RED que foi projetado e desenvolvido com o intuito de utilizar a
gamificacdo como estratégia para colocar em pratica as habilidades em Estatistica dos
usudrios. Isso tudo combinado a uma aula mais dindmica, em que os estudantes poderdao

compreender que a estatistica estd presente no seu dia a dia.

5. Consideracoes Finais

No cendrio educacional brasileiro, ¢ indispensdvel o ensino da Estatistica. Ela é
indicada a fazer parte do curriculo escolar, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Sua relevancia foi destacada a partir da implantacdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCN) de Matemética e recebeu mudangas ainda mais significativas com a implementacao da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Mesmo assim, grande parte dos estudantes apresenta dificuldades concernentes a
compreensdo de dados e informagdes numéricas ou textuais expressas em graficos ou tabelas.
Essa limitacdo se deve, possivelmente, porque muitas vezes os conceitos estatisticos sao
postergados, colocados no final do ano escolar, ou ainda, desconsiderados, sendo prejudicado
pela falta de tempo ou a falta de entendimento da sua real importancia para a escolaridade do

aluno e desenvolvimento cidaddao do aluno.

13 Disponivel em: https:/guia-divertix.netlify.com/
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Tais dificuldades em assimilar os conceitos estatisticos e sua aplicabilidade em
situagcdes corriqueiras t€m levado pesquisadores em Educacdo Matemética a desenvolver
metodologias e ferramentas que possibilitam fortalecer e aprimorar técnicas e conceitos que
suscitam e incentivam um melhor entendimento e aprendizagem dessa drea do conhecimento,
o que o fazemos através da utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagdo (TDIC) para a produgdo de material de qualidade para o ensino.

Pensando nisso, e considerando o potencial que o uso das TDIC pode ter sob a
aprendizagem dos estudantes, associado a estratégia de gamificacdo que o RED Divertix foi
desenvolvido, o foco do RED Divertix € auxiliar o professor a desenvolver em seus alunos as
habilidades referentes a Estatistica, e fazé-lo de forma que os alunos se engajem ludicamente
e a aprendizagem se torne mais prazerosa e efetiva. Com sua narrativa divertida, o Divertix
pretende ser um elemento colaborador, coadjuvante no ensino e aprendizagem da Estatistica
no Ensino Fundamental.

O préximo passo, apds o desenvolvimento do RED, serd valida-lo com professores e
alunos. A validagdo serd realizada com professores através de um curso de formagao que esta
sendo planejado e serd ofertado aos professores da rede publica de ensino. Como decorréncia
dessa formacgdo, acreditamos poder obter dados e insumos que viabilizardo atualizacOes e

melhores versoes deste e de outros RED.
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