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Abstract. Calculus courses cause a high failure rate in the almost absolute
majority of higher education institutions in Brazil. Among other factors, this
high rate is linked to the use of archaic teaching techniques having repetition
as the main learning method. The use of educational tools such as digital games
is a viable alternative in which the student can build knowledge in an intuitive
and fun way. This article presents a proposal to create a gamified application,
as an alternative to old teaching techniques in learning processes, and provide
an intuitive educational tool for learning Calculus.

Resumo. As disciplinas de Cdlculo causam um elevado indice de reprovacdo
em uma maioria quase absoluta nas instituicoes de ensino superior no Brasil.
Entre outros fatores, esse elevado indice estd atrelado ao uso de técnicas de
ensino arcaicas, com o uso da repeticdo como método de aprendizado. O uso
de ferramentas educativas, como jogos digitais, ¢ uma alternativa vidvel em que
o aluno passa a construir o saber de forma intuitiva e divertida. Este artigo
apresenta uma proposta de criacdo de um aplicativo gamificado, com a
proposta de desvincular antigas técnicas de ensino da sala de aula e oferecer

uma ferramenta educacional intuitiva para o aprendizado das disciplinas de
Cdlculo.

1. Introducao

De forma geral, as disciplinas da drea de matematica estdo dentre as mais temidas pelos
estudantes desde o ensino basico até o superior, € acabam sendo também as que mais
reprovam. Por isso, as questdes de ensino-aprendizagem nesta area sdo muito debatidas
[Cury 2004].

Muitos alunos do ensino superior iniciam as disciplinas de Célculo sem que
tenham desenvolvido estruturas cognitivas relacionadas a interpretacdo da linguagem
matematica, revelando dificuldades de reflexdo, exploracdo e deducdo dos problemas. Por
muitas vezes, acabam compreendendo apenas as técnicas ao invés dos conceitos, € com
isso apresentam dificuldades no desempenho académico [Araujo e Moreira 2005].

No ensino superior das Ciéncias Exatas, predomina um modelo de ensino
tradicional, em que os métodos utilizados sdao fundamentalmente aulas expositivas
e, em alguns casos, dialogadas. Assim, o estudante perpetua as mesmas habilidades de
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memorizagdo e reproducdo adquiridas na educagdo bdsica. Isto, associado aos costumes
inadequados de estudo dos alunos, que ndo buscam sua autonomia quanto ao aprendizado,
mantém a dependéncia excessiva do professor [Frescki e Pigatto 2009].

Varios recursos se propdem a auxiliar o processo de aprendizado em ambientes
escolares inclusivos, tais como materiais didaticos e pedagdégicos acessiveis, tecnologias
de informacao e de comunicagdo (TICs) acessiveis, recursos Opticos, entre outros [Ropoli
et al. 2010]. Dentre estes recursos, o tecnologico tem ganhado for¢a no cendrio
educacional por propiciar um ambiente inclusivo, interativo e ludico para o aluno. Com
a insercao de jogos digitais como ferramentas que auxiliam o processo de ensino, as aulas
podem ser mais motivadoras e se distanciam do paradigma de aulas tradicionais
praticadas em sala de aula.

Motivado por essas premissas, o presente trabalho propde o desenvolvimento de
um aplicativo gamificado, cujo objetivo € tratar os conteudos de Cdlculo de uma forma
mais contextualizada. Na se¢do 2, sdo apresentadas algumas defini¢des de gamificagdo;
na se¢do 3 os trabalhos relacionados, na secdo 4 metodologia, a secdo 5 apresenta o
aplicativo proposto, a secdo 6 avaliacdo com usudrios e resultados e a secdo 7 as
conclusdes.

2. Gamificacao

Os jogos fazem parte de nossas vidas desde a infancia, podendo ser ferramentas eficientes,
pois enquanto nos divertem, eles também nos motivam, facilitando o nosso aprendizado
e melhorando a capacidade de absor¢ao do que foi apresentado, exercitando as nossas
funcdes intelectuais e mentais. Além disso, permitem o entendimento e reconhecimento
de regras, identificacdo e criacdo de novos contextos nos quais as regras estdo sendo
utilizadas [Tarouco 2004].

Lieberman (2006) lista oito beneficios no aprendizado por jogos:
e Jogos dao ao jogador uma experi€ncia ativa.
e Jogos encorajam os jogadores a aprender fazendo.

e Os jogos sao um meio social, e oferecem ao jogador interacdes e respostas
emocionais.

e Os jogos sdo participativos, fornecendo ao jogador uma resposta personalizada e
rapida.

e Os jogos sdo envolventes. A participacdo faz com que o jogador preste muita
atencdo. Exige um planejamento cuidadoso e tomada de decisao.

e Jogos promovem o aprendizado comportamental. O jogo da ao jogador
recompensas para o comportamento (pontos, poder, posi¢cdo, e assim por diante).
Esse feedback positivo no jogo pode encorajar comportamentos desejados na vida
real.

e Jogos oferecem consequéncias. Elas ndo sdo abstratas ou hipotéticas: sdo
representadas diretamente no jogo. O jogador interpreta um personagem € se
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identifica com ele ou ela. O sucesso e a falha sdo mapeados diretamente nas acoes
do jogador. A autoimagem e o ego s@o investidos na experiéncia.

e Jogos oferecem modelos aos jogadores. O jogador pode aprender com os
personagens do jogo e entender suas experiéncias de comportamento.

A gamificacdo se baseia na utilizacdo de dados e modelos de jogos em situacdes
que estejam fora do mundo dos jogos. Assim, € possivel tornar as atividades recorrentes
e enfastiosas mais gratificantes para os usudrios de organizagdes, empresas € instituigdoes
de ensino [Werbach e Hunter 2012]. Para Kapp (2012), o termo gamificacdo tem por
significado o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos de jogos a fim de promover o
engajamento de pessoas, motivacdo para a acdo, contribuindo para a aprendizagem e
resolucdo de problemas em diferentes contextos de aplicacdo, tais como comércio,
aplicativos eletronicos e educacao.

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo € um fendmeno emergente, que deriva
diretamente da popularizacdo e popularidade dos jogos digitais, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagem nas mais
diversas dreas do conhecimento. Embora a gamificagdo ndo seja algo que surgiu
recentemente, o interesse cientifico pelo estudo e desenvolvimento de pesquisas na area
tem tido uma crescente nos ultimos anos. A gamificacdo surge entdo no cendrio
educacional como uma ferramenta que tem um grande potencial para combater a falta de
interesse do educando nas mais diversas dreas de estudo.

3. Trabalhos Relacionados

Existem diversos aplicativos que se propdem a auxiliar o aluno no estudo da matematica
em diferentes niveis de ensino. A grande maioria contempla aplicativos que resolvem os
exercicios e ndo estimulam o aluno a praticar, fornecendo o passo a passo de como
resolver ou simplesmente exibindo a resposta para o usudrio.

Por exemplo, Calculus Course Assistant [Wolfram, 2013] e Algebra Course
Assistant [Wolfram 2013] s@o aplicativos desenvolvidos para ajudar o aluno na resoluc¢ao
de sentencas de Célculo e de Algebra. Os dois aplicativos resolvem os exercicios
selecionados pelo aluno em tempo real, porém ha a necessidade de estar conectado em
uma rede sem fio ou rede de dados para que o médulo de resolucdo funcione. Outro fator
importante € que os dois aplicativos sdo pagos e estdo disponiveis apenas na lingua
inglesa.

O Math Helper [Pleasant 2011] € outro aplicativo que segue a mesma abordagem
do Calculus Course Assistant, para resolver problemas matematicos nas dreas de dlgebra,
calculo e geometria; ele também detalha toda a resolucio do problema em um sistema de
passos. O aplicativo € gratuito e em portugués.

O software educacional “Me Salva” [MeSalva 2014] segue uma linha diferente
das ferramentas apresentadas anteriormente: a ferramenta é focada em contetudo didatico
para estudantes de nivel médio e superior. Acessando o software, é possivel explorar
todos os contetudos disponibilizados de forma gratuita e cada curso é composto por video-
aulas e exercicios resolvidos. A ferramenta conta também com um sistema de ranking e
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de exercicios que podem ser resolvidos pelos usudrios, e cada atividade resolvida adiciona
pontos ao perfil do aluno, consequentemente elevando sua posi¢ao no ranking geral.

Os aplicativos pesquisados, em quase sua totalidade (Calculus Course Assistant,
Algebra Course Assistant e Math Helper), t€tm uma abordagem em que os alunos ndo sao
estimulados a resolverem as questdes. As ferramentas t€m exclusivamente o propdsito de
fornecer aos usudrios um meio ficil de encontrar as repostas dos exercicios. Esta
abordagem tradicional, onde o aluno € apenas receptor passivo de conhecimento, vai
contra o desenvolvimento do seu cognitivo, tendo como ponto de partida que, através de
tentativa e erro, o aluno ird conseguir alcancar o dominio de um determinado conteudo,
suprindo a sua caréncia.

O software educacional “Me Salva” tem uma abordagem diferente em relacdo as
ferramentas anteriormente citadas. Ele fornece um vasto conteido de video-aulas e
exercicios para que o usudrio consiga praticar através de exercicios disponiveis online na
plataforma, e conta também com sistema de ranking. A ferramenta € a que mais se
aproxima do projeto proposto por este trabalho. Por outro lado a ferramenta deixa uma
lacuna por ndo apresentar nenhum recurso que assegure o interesse do aluno e torne a
aprendizagem divertida e interativa. O projeto aqui apresentado propde a introdugdo de
aspectos de gamificacdo e do cotidiano do educando, oferecendo uma experiéncia ativa e

motivadora.

4. Metodologia

O projeto foi idealizado durante a disciplina de Informatica na Educagdo do curso de
Licenciatura Plena em Computacdo. O grupo de idealizadores deste projeto foi formado
por 5 estudantes. A proposta debatida pelo grupo foi desenvolver uma ferramenta de
ensino que auxilie no aprendizado de uma das disciplinas de maior reten¢ao nos periodos
iniciais dos trés cursos da area de Computagao (Licenciatura Plena em Computacao - LC,
Bacharelado em Ciéncia da Computagdo - BCC e Bacharelado em Sistemas de
Informacdo - BSI). A metodologia desenvolvida durante a idealizacdo e a criacdo da
ferramenta € descrita nas se¢des a seguir.

4.1. Pesquisa de Campo

Para identificar a disciplina que traz maior dificuldade aos educandos, foi realizada uma
pesquisa utilizando o Google Forms, com os alunos dos trés cursos de Computacdo. No
formulério os alunos responderam as seguintes perguntas: Qual a sua idade? Qual o seu
curso? Em que periodo vocé estd? Em qual disciplina entre o 1° e 3° periodo vocé sentiu
mais dificuldade? Os resultados obtidos s@o apresentados nas Figuras 1 e 2.
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Figura 1. Faixa etaria e periodo dos alunos que participaram da pesquisa.

Vinte e seis estudantes participaram da pesquisa, com idades entre 17 e 30 anos,
entre o primeiro e décimo primeiro periodo na universidade, sendo 8 alunos do curso de
LC, 9 do curso de BCC e 9 do curso de BSI.
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Figura 2. Disciplinas que apresentam um maior grau de dificuldade, segundo os
alunos.

Como mostra a Figura 2, 25% dos alunos indicaram as disciplinas de Célculo 1 e
4,16% a de Cadlculo 2, como as que mais trouxeram dificuldades durante os periodos
iniciais dos cursos. Com base nesta pesquisa, escolheu-se propor uma ferramenta para o
ensino de Calculo.

4.2. Definicoes da Persona

O préximo passo foi a definicdo de uma Persona, ou seja, um personagem ficticio que
representa um usudrio tipico [Barbosa e Silva 2010] e que serve como parametro do
publico alvo do projeto, que consiste neste caso de estudantes de cursos superiores na
area de Computagao.

Para a elaboracdo da persona, foi utilizada a técnica de Persona Card Game
[Neves et al. 2010], uma inovagdo visual a técnica de personas inspirada em jogos de
cartas. No Persona Card Game, a personagem € representada por cartas que contém
informacdes pessoais (nome, idade, sexo, profissdo e outras) e adicionais, como hobbies
e gostos. Neste projeto, foram escolhidos lugares, filmes e hobbies favoritos da persona,
assim como o estilo musical e as disciplinas preferidas no ensino médio.
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Todas as cartas foram desenhadas para melhor ilustrar cada tema (alguns
exemplos sdo mostrados na Figura 3). Ao finalizar a persona ficou destacado o seu forte
apreco por séries e filmes, principalmente pelas séries “The Walking Dead” e “Game of
Thrones” , e pelos filmes “Star Wars” e “O Senhor dos Anéis”.

Video gnme

P\

2L Anos, cursm
e e

v 3 periodo
iputacae ¢ se “diverte”
consertando os computadores
da Fammilia

Ficeao/Aventura
Filmes baseados na obra

de R. R, Tolkien.

Nas horas vagas

Figura 3. Algumas Persona Cards desenhadas no projeto, que serviram como
referéncia para desenvolvimento de uma solucéo.

4.3.Ideacao

Ap6s a defini¢do do problema e do publico-alvo através da persona Rafael, partiu-se para
a fase de ideacdo com o objetivo de gerar solugdes. Foi realizado um brainstorm, para
que fossem sugeridas diversas formas de solucionar o problema da persona, qual seja a
dificuldade nas disciplinas de Calculo no ensino superior: pensou-se em jogo, aplicativo,
site, rede social, entre outros. Como resultado do brainstorm foi escolhido a abordagem
de um aplicativo gamificado que abordasse os conteidos de Célculo.

Ap6s o brainstorm foi feita uma andlise de similares da escolha feita pelo grupo,
ou seja, ferramentas que t€m um propdsito parecido com o escolhido, onde o principal
referencial foi o site “Me Salva!”. Esta analise permitiu a avaliacdo de outros softwares
educacionais na drea, focando nas suas principais funcionalidades e buscando ao mesmo
tempo avaliar a falta de outras ndo implementadas que se tornariam uteis na intera¢do do
usudrio com o software. Em seguida, foi criado um mapa conceitual do projeto, com o
esquema do problema e de uma soluc¢ao viavel. A Figura 4 ilustra o detalhamento do mapa
conceitual.

O aplicativo proposto, que teve seu nome definido como "PasseiComDez", foi
concebido como uma plataforma gamificada que aborda os conteudos de Célculo através
dos temas favoritos da persona, ou seja, os contetidos estariam atrelados a idade média,
apocalipse zumbi e aventuras espaciais. Assim, as perguntas e questdes tratadas no
aplicativo estariam relacionadas a um desses temas, e seriam acompanhadas de um
ranking de classificagdo para os usudrios e videos de ajuda para a resolugdo dos
problemas.
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visto nas aulas de de Calculo aplicados ao
Calculo a algo mas mundo de suas séries e
pratico Entdo filmes favoritos!
Figura 4. Mapa conceitual do projeto.
4.4. Prototipacao

Primeiramente foi desenvolvida uma prototipagdo em papel da solugdo [Snyder 2003],
onde foram projetadas as primeiras ideias de como deveria ser o fluxo de telas do
aplicativo.

Apos a prototipacdo no papel, foi feita uma prototipagcdo das telas utilizando a
ferramenta de prototipagdo de interfaces Balsamiq [Guilizzoni et al. 2008], e utilizando
HTML foram inseridos links entre as telas para que o usudrio pudesse “navegar” durante
uma futura avaliagdo do produto. Posteriormente foi produzido um video contendo a
resolugcdo do problema abordado no prototipo. Assim, caso o usudrio ndo conseguisse
responder de forma correta, ele teria uma explicagdo de como poderia resolver o
problema.

5. O Aplicativo Proposto

A proposta do aplicativo “PasseiComDez” € abordar as praticas de lazer e entretenimento
praticadas pelos alunos no dia-a-dia, utilizando a gamificagdo com o intuito de estimular
o interesse do educando em praticar os exercicios disponiveis da ferramenta e
compartilhar a sua resolucdo através de videos com a comunidade.

O aplicativo conta com vérios médulos. O primeiro médulo, de seguranca e
autenticacdo, permite que o aluno utilize usuério e senha como forma de proteger seu
acesso ao mesmo tempo em que ele se identifica no sistema. O segundo médulo do
aplicativo € “Grupo de assuntos” - neste mdodulo o usuario define qual tipo de assunto ele
vai praticar nos exercicios de Célculo: numeros complexos, limites, derivada e integral
como também quais temas das questdes: guerras espaciais, idade média ou apocalipse.
Os temas escolhidos foram baseados no estudo da persona, através do qual é possivel
caracterizar quais as areas de interesse dos alunos que estdo envolvidos em um
determinado contexto - neste caso alunos de computacdo, portanto € possivel levantar
qual género de filme ou musica os alunos preferem, por exemplo. A Figura 5 apresenta a
tela inicial do protétipo desenvolvido no software de prototipacdo Balsamiq.
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ﬂ(fluqulse para logar com facebook
acjhm.e para logar com Gmail

Clique Play para comegar!

Figura 5. Protétipo da tela de login e apresentacao do aplicativo.

Para cada questdo correta que o aluno responde € atribuida uma pontuacao e caso
ele erre a questdo, o acesso a uma video aula com o assunto abordado € liberado. Através
de recompensa em jogos ou aplicativos gamificados, o aluno é motivado a utilizar a
ferramenta ao passo em essa técnica pode também despertar o espirito de competitividade
(relacionado a lista dos oito beneficios no aprendizado por jogos apresentada na secdo 2).
Apo6s o video ser assistido, o usudrio pode tentar novamente resolver a mesma questao,
porém valendo apenas a metade dos pontos. Essa pontuacdo € registrada no ranking do
jogo. As Figuras 6 e 7 exibem os mddulos do sistema e a navegacao pelo aplicativo.

Vocé escolheu

T"'." Srupo'de Conteddos Grupo de Conteudos

Conjuntos Limite

(2] (A

Derivada

Qf Tutorial ‘I\u

Figura 6. Tela de selecao e tela de grupo de contetidos.

65



10:05 AM

Module I

J Deriveda Primeire Desafio!
Guerras Espaciaie o nave Enterprise
formato de um

Agora Selecione o tema

o de 65 metros,
em que sua drea

Modulo 1

Médulo II

Modulo 11

Figura 7. Telas de Escolha de tema, médulo e primeiro desafio.

O modulo de ranking (conforme menu da Figura 6) disponibiliza a lista online de
todos os usudrios que pontuarem no jogo, estimulando o espirito competitivo. Cada
jogador podera consultar sua pontuagdo individual e em qual dia, semana ou més ele teve
a maior pontuagdo, como também em qual area ele teve um melhor desempenho, podendo
efetuar um refor¢o na area em que a sua atuacdo ndo tenha sido satisfatoria.

Ainda no menu da Figura 6 é apresentado o médulo de “Compartilhamento”, que
permite que os usudrios contribuam com a comunidade postando os videos de suas
resolucdes das questdes do aplicativo. Esta ferramenta € importante, pois cada aluno tem
uma forma especifica de resolver uma questdo. O educando que acessar este médulo pode
verificar que um exercicio pode ter varias maneiras de ser resolvido e escolher a qual
forma de resolucdo ele se adequa melhor. O aluno pode entdo acompanhar na prética a
aplicacdo da teoria vista em sala de aula através dos videos publicados por outros alunos.
Este médulo também terd integracdo com as redes sociais, € o usudrio poderd
compartilhar seu video através do aplicativo para as midias digitais.

O aplicativo foi desenvolvido procurando atender a lista dos oito beneficios no
aprendizado por jogos apresentados na Se¢do 2, pois com ele o educando tem uma
experiéncia ativa e € encorajado a aprender praticando, através de Quiz de perguntas
contextualizadas em temdticas do interesse do aluno. O sistema de ranking desperta o
espirito de competitividade dos usudrios e o sistema de compartilhamento de videos
estreita as relacoOes interpessoais que buscam difundir o conhecimento entre todos que
utilizam a ferramenta.

6. Avaliacao com Usuarios

Para verificar a qualidade de uso e a utilidade do sistema proposto, foram realizados testes
de usabilidade. A avaliacdo com usudrios € fundamental para identificar problemas de
interface, além de permitir um julgamento de valor da solucdo [Barbosa e Silva 2010].
Os testes de usabilidade focam na experiéncia de uso das pessoas, que devem ser
representantes do publico-alvo. Testes de usabilidade revelaram-se de grande importancia
para o desenvolvimento deste projeto, e foram feitos com 9 usudrios do 3° ao 9° periodo
dos cursos de Bacharelado em Sistemas de Informacao, Licenciatura em Computagdo e
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Licenciatura em Fisica. O teste foi aplicado por dois alunos do projeto, um aluno ditava
a tarefa a ser executada e um segundo observava as agdes do usudrio e tomava nota. Estas
observacdes foram de grande importancia para a readequacgdo do software de acordo com
a utilizacdo e as sugestdes dos usudrios. Foi desenvolvido um protétipo funcional em
linguagem de hypertext (HTLM) para que os usudrios pudessem interagir com software
durante a execucao das tarefas.

O primeiro teste submetido ao aluno foi o de autenticacio do sistema, no qual o
usudrio deveria localizar e identificar o componente da tela inicial que lhe permitisse a
autenticacdo no aplicativo. Essa tarefa € a primeira etapa para avaliar se a tela inicial do
aplicativo esta de fécil interagdo e se os componentes podem ser localizados de forma
pratica. No segundo momento, o usudrio deveria navegar pelo aplicativo, localizar a
op¢ao “Grupo de contetidos” e em seguida escolher um contetido dentre os disponiveis
na tela (Conjuntos, Limite, Derivada e Integral). Essa segunda tarefa tem como objetivo
verificar a acessibilidade do grupo de assuntos, tendo em vista que € um mddulo que sera
frequentemente acessado pelos os usudrios que utilizam a ferramenta para estudo. A
terceira tarefa a ser executada, conforme previsto no teste de usabilidade, foi escolher um
tema para perguntas do jogo (Guerra nas estrelas, Idade média e Apocalipse), e em
seguida resolver um desafio proposto no tema escolhido. Apds o teste de usabilidade foi
aplicado um questionario aos usudrios, cujas questdes estdo descritas na Tabela 1.

Tabela 1. Questionario feito aos usuarios

Questio Motivacio Resultados
Q1 - O aplicativo é facil de usare Es;al 3:?:353:::::“ ° SIM =8 alunos
lhe permite praticar os contetdos & NAO=1 aluno
o ~ ferramenta e se atende aum
propostos? Sim/Nio o
dos critérios propostosno
projeto, que € o aprendizado
através da pratica.
Esta questao visareceber o BOA =6 alunos

Q2 - Quanto a utiidade da
ferramenta para aprendizagem de
Calculo, vocé considera Ruim
Regular / Boa/Otima?

feedback dosusuarios quanto a
utilidade da ferramenta.

OTIMA = 3 alunos

Esta questio visa compreender
se todas as funcionalidadessdo
clarase objetivase se foram
bemprojetadas. como botdes
de acesso amodulo etc.
atendendo asnecessidades dos
usuarios.

SIM = 7 alunos

Q3 - As funcionalidades ~
NAO =2 alunos

utilizadas foram abordadas de
forma clara e objetiva? Sim / Ndo

Q4 - Recomendana para algum
colega? Sim / Nio

Esta questio foi desenvolvida
para sondarse a ferramenta

SIM =todos os 9 alunos do
teste de usabilidade.

seria bem divulgada/difundida
ao publico.

Adicionalmente, seguem alguns depoimentos dos usudrios que realizaram o teste
de avaliacdo da ferramenta: “A grande maioria dos softwares disponiveis nao possui uma
versdao moével da ferramenta” - aluna do 7° periodo de Licenciatura em Computagdo. “O
aplicativo “PasseiComDez” faz uma relac@o entre a pratica e o aprendizado através dos
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videos (video-dicas) de ajuda durante a resolucdo de problemas.” - aluno do 9° periodo
de Licenciatura em Computagdo. “O aplicativo € mais voltado para a pratica de exercicios
do que a aprendizagem de conteudos no geral” - aluno do 6° periodo em Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo.

7. Conclusoes

Com o surgimento de ferramentas educacionais digitais, como softwares computacionais
e aplicativos, estudantes passaram a ndo mais depender unica e exclusivamente de aulas
expositivas ou exercicios. Com o fécil acesso a esses recursos o educando obteve novas
fontes de estudo e aprendizado. O aplicativo PasseiComDez oferece uma plataforma
interativa colaborativa de ensino diversificada, que tem como foco ndo s6 o ensino, mas
proporciona ao educando um momento de descontracdo, ji que os jogos aplicados a
aprendizagem despertam o desenvolvimento do ludico, que € um facilitador para aprender
conceitos de forma diferente das aulas tradicionais.

Os jogos despertam o interesse dos jovens trazendo diversos beneficios aliados a
educacdo, e podem tornar o estudo mais agil e divertido, sendo inseridos os contetidos
vistos, com o que se espera um aumento da motivagao por parte de alunos. O jogo por si
sO traz implicitamente a representacdo deste publico fazendo com que se tenha certa
relacdo de identidade. Espera-se que essa contextualizacdo e gamificacdo motivem o0s
alunos a estudarem Calculo e possa melhorar o seu desempenho em cursos superiores na
area de Exatas. O “PasseiComDez” foi elaborado visando uma proposta de estudo
diferenciada para alunos de Calculo de nivel superior. A utilizacdo de diferentes
metodologias contribui para que se ampliem as perspectivas do aluno sem perder o carater
ludico e educativo. Como resultado foi desenvolvido a ideia de um jogo através da
identificacdo de um publico alvo que representa uma populac@o universitdria em seus
anos iniciais de vida académica.

A avaliagdo da ferramenta proposta foi feita usando-se um protétipo simples com
funcionalidades limitadas, € com um numero pequeno de usudrios. Como trabalhos
futuros, € interessante expandir as funcionalidades analisadas e realizar um estudo mais
aprofundado do uso do PasseiComDez com propdsitos de aprendizagem.
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