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Resumo. Ao longo das tltimas décadas, as tecnologias digitais vém ganhando destaque no contexto educacio-
nal. O presente artigo discute o conceito de Narrativas Interativas Gamificadas (NIGs) para denominar materiais
em formato digital que utilizam elementos de jogos (e.g., narrativas e mecanicas) como meio de contextualizar
situagdes-problemas. O estudo relata o desenvolvimento de uma NIG, chamada Jornada da Mel, tendo como ob-
jetos de conhecimento as habilidades e competéncias de matematica financeira. O objetivo principal € validar uma
versdo de testes da NIG com 6 estudantes de licenciatura em matemadtica. Os dados foram coletados a partir de um
instrumento de Avaliacdo Técnica - Usabilidade, composto por dez questdes objetivas baseada no System Usability
Scale - SUS e trés questdes subjetivas abordando os pontos positivos, pontos negativos e sugestdes de melhorias.
Nas questdes objetivas, a NIG obteve média de 76,25, sendo considerado um bom resultado pelas medidas de re-
feréncia do instrumento. Em relacdo as questdes subjetivas, os participantes indicaram como pontos positivos: a
linguagem clara e de fécil entendimento, a narrativa da personagem principal, os conhecimentos complementares
e a abordagem contextualizada de matematica financeira por meio de situagdes-problemas. Além disso, apontaram
como sugestdes para melhorias: a elabora¢do de um tutorial, uma interface que seja mais intuitiva quando o jogador
se aproximar dos conhecimentos complementares e a implementacédo de um sistema de recompensas. Os dados ob-
tidos permitiram perceber a boa aceitacdo da NIG pelos licenciandos e, a0 mesmo tempo, apontar direcionamentos
para o desenvolvimento da versao final.

Palavras-chaves: Narrativas interativas. Jogos digitais. Educacdo Matemdtica. Matemadtica Financeira.
Usabilidade.

VALIDATION OF THE GAMIFIED INTERACTIVE NARRATIVE (NIG)
MEL'S JOURNEY TO LEARN FINANCIAL MATHEMATICS

Abstract. Over the last few decades, digital technologies have gained prominence in the educational context. This
paper discusses the concept of Gamified Interactive Narratives (NIG) to mean digital media with game elements
(e.g., narratives and mechanics) as a way of contextualizing problem situations. The study reports the development
of a NIG, called Mel’s journey, comprisign concepts of High School Financial Mathematics. The main objective is
to validate a pilot version of the NIG with 6 pre-service Math teachers. Data were collected from an Usability ins-
trument, composed of ten questions based on the System Usability Scale - SUS and three open questions addressing
the strengths, weaknesses and suggestions for improvement. In the objective questions, the NIG obtained an average
of 76.25, being considered a good score by the reference measures of the instrument. In relation to the subjective
questions, the participants indicated as positive points: the clear and easy-to-understand language, the narrative of
the main character; the complementary knowledge and the contextualized approach of financial mathematics through
problem situations. Additionnaly, they pointed out as suggestions for improvements: a tutorial; an more intuitive
interface when the player reaches complementary knowledge; and the implementation of a reward system. The data
reveals a good acceptance of the NIG by the pre-service teachers and, at the same time, point out directions for the
development of the final version.

Keywords: Interactive storytelling. Digital games. Mathematics Education. Financial Mathematics.
Usability.
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1 INTRODUGAO

Ao longo dos ultimos anos, a tecnologia digital tem
influenciado a sociedade, em particular os processos de
ensino e de aprendizagem, apresentando diversos recur-
sos diddticos que podem ser utilizados, como ambien-
tes imersivos ou gamificados e jogos digitais. Uma das
dreas que mais tem se destacado no uso de tecnologias
¢ a Educag@o Matematica (Castro; Filho; Freire, [2021)).

Dentre as influéncias recentes da tecnologia,
aponta-se o uso de elementos de jogos em atividades
com fins educacionais, o que vem sendo denominado
como gamificacao (Ceker; Ozdamli, [2017). Atividades
gamificadas proporcionam oportunidades para o atingi-
mento de metas educacionais por meio de narrativas,
desafios, metas e conquistas que despertam interesse e
engajamento dos estudantes.

No contexto brasileiro, a gamificagdo ainda € pouco
utilizada nos processos de ensino e aprendizagem. [Bar-
bosa, Pontes e Castro| (2020) realizaram uma revisao
sistemdtica da literatura e observaram a baixa incidén-
cia de trabalhos que envolvem gamifica¢do, ensino de
matematica e as Tecnologias Digitais de Informacio
e Comunicacdo. Porém, os autores ressaltam que as
producdes realizadas aparecem em contextos nos quais
existe a necessidade de meios que potencializem os pro-
cessos de ensino e de aprendizagem de matemadtica de
forma satisfatéria e engajadora.

Outro recurso que tem sido investigado na prética
educativa sdo os jogos digitais. |Aiub| (2020) descreve
que o uso desses softwares tem apresentado potenciali-
dade para instigar a aprendizagem. Segundo [Santos e
Alves| (2016)), pode-se observar que muitos jogos volta-
dos para fins educativos ainda ndo se preocupam com
a interatividade, sendo tipicamente apresentados como
reproducdes animadas de exercicios. Entretanto, jogos
comerciais que apresentam aspectos visiveis do conhe-
cimento matemdtico como Yu-Gi-Oh' , Angry Birds® e
Brain Age® se preocupam com a interatividade e entre-
tenimento, mas ndo conseguem alcangar €xito no am-
bito educacional, pois ndo foram desenvolvidos tendo
essa finalidade como meta principal.

Outrossim, alguns desenvolvedores tém feito jogos
que se preocupam simultaneamente com o processo de
aprendizagem e a ludicidade, como é o caso do jogo
D.O.M., citado na pesquisa de |Santos e Alves| (2016).
Esse titulo contextualiza o assunto de func¢des quadrati-
cas com uma narrativa atraente, proporcionando a me-
diag¢do da aprendizagem por meio de um jogo intera-

!Disponivel em: https://www.yugioh-card.com/en/.

ZDisponivel em: https://www.angrybirds.com/

3Disponivel em: https://www.nintendo.com/games/detail/brain-
age-concentration-training-3ds/

tivo e divertido. Outro exemplo € o jogo Enigmas de
Yucatan, que apresenta conceitos sobre transformacdes
espaciais em uma narrativa de um guerreiro maia preso
em um labirinto (Queiros et al.,2021)).

Robin e McNeil (2012) descrevem que o ato de
aprender e criar histdrias digitais para utilizar no pro-
cesso diddtico possibilitou aos alunos o desenvolvi-
mento de habilidades técnicas e cognitivas, de pesquisa,
apresentacdo, organizacdo e redacdo. Consequente-
mente, a utilizagdo da metodologia Digital StoryTelling
teve efeitos positivos sobre os niveis de motivagado e en-
gajamento dos alunos.

Para Pollo et al.| (2019), a utilizacdo de narrativas
interativas no ensino de matemadtica € discursiva e per-
mite uma aprendizagem mais contextualizada, potenci-
alizando o desenvolvimento de competéncias e do pen-
samento légico-cientifico. Isso ocorre por meio da des-
coberta e das estratégias de resolugdo de problemas, de
modo que os alunos possam realizar generalizacdes e
reflexdes sobre conceitos matemadticos fundamentais.

O presente estudo adota o termo Narrativas Interati-
vas Gamificadas (NIGs) para indicar o uso de aspectos
das narrativas interativas dos jogos digitais e da gamifi-
cacdo. Dessa forma, define-se NIG como um material
em formato digital que recorre aos elementos encontra-
dos nos jogos (mecanicas, estilo e pensamento) como
meios de resolucdo de problemas.

A proposta da NIG consiste em propiciar ao joga-
dor uma experiéncia de imersdo na narrativa aliada a
elementos de gamificagdo. As narrativas podem trazer
situagdes que fazem parte da realidade social dos alunos
de forma lddica e interativa.

Além disso, adota a premissa da aprendizagem ba-
seada em Jogos Digitais [Prensky| (2012) em que o estu-
dante assume um papel ativo, usando seus conhecimen-
tos para resolver as situacdes-problemas apresentadas
no jogo. Dessa forma, a NIG visa contribuir para o de-
senvolvimento de competéncias e habilidades de uma
area do conhecimento.

A NIG descrita no presente estudo trata da drea da
matematica, que busca desenvolver competéncias e ha-
bilidades em Matematica Financeira segundo a [Base
Nacional Comum Curricular| (2018). De acordo com
Fontes| (2018)) e |[Fontes e Fontes| (2020), a aprendiza-
gem desses conceitos se torna fundamental para a vida
em sociedade e de extrema importancia para o pleno
exercicio da cidadania.

A NIG é resultado de uma pesquisa do mestrado em
Tecnologia Educacional* em parceria com dois profes-
sores do Instituto Universidade Virtual’ , um Douto-
rando em Ciéncia da Computacio® e seis graduandos
dos cursos de: Ciéncias da Computacao, Sistemas e Mi-
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dias digitais e Licenciatura em Matemadtica da Universi-
dade Federal do Ceara. Desde 2022, a NIG “A Jornada
da Mel” vem sendo desenvolvida e estudada por esse
grupo de pesquisadores (Nascimento, [2023)

Barreira, Silva e Assuncao| (2019) enfatizam que as
tecnologias digitais, quando aliadas aos processos de
ensino e de aprendizagem de Matemadtica Financeira,
estimulam o aprendizado dos estudantes, visto que o ato
de aprender ganha significado e incentiva a construgdo
de novos conhecimentos.

O presente trabalho debrucga-se sobre a seguinte
questdo de pesquisa: Qual a percep¢do de estudantes de
Licenciatura em Matemadtica em relagdo ao uso da NIG
Jornada da Mel? A fim de procurar responder essa ques-
tao norteadora, define-se como o objetivo geral: validar
a primeira fase, versdo preliminar, da NIG “A Jornada
da Mel” com estudantes de licenciatura em matematica.

Este artigo organiza-se por se¢des, sendo a pri-
meira, esta introdugdo, seguida do referencial tedrico
que aborda o conceito de NIG. Logo apds, a metodolo-
gia da pesquisa € apresentada, seguida dos resultados e
discussdes da pesquisa e por ultimo, as consideragdes
finais.

2 NARRATIVAS INTERATIVAS GAMIFICADAS

Esta secdo apresenta a defini¢do de NIG juntamente
com os trabalhos de autores e conceitos encontrados na
literatura que serviram como base e inspiracao para sua
criacdo.

Segundo [Lave e Wenger| (1991), o pensamento hu-
mano desenvolve-se em ambientes sociais, por meio de
recursos de representacdo e ferramentas que a cultura
oferece para prolongar e reestruturar o funcionamento
mental. Desta feita, a aprendizagem € um processo que
ocorre em estruturas, ndo em ambientes em que nao ha
compartilhamento social.

A aprendizagem ocorre em lugares estruturantes e
ndo apenas somente em atividades pedagdgicas for-
mais. O convivio com as préticas sociais € capaz de ser
uma situacdo para o aproveitamento do ensino e a efica-
cia da aprendizagem. Dessa forma, o que é aprendido
na escola precisa ser atualizado e reconstruido dado o
fluxo de novas informacdes ao qual estamos expostos.

Como |Lave e Wenger] (1991) colocam, a aprendiza-
gem é uma parte integrante da pratica social e gerada
no convivio do mundo. Kenski (2019) enfatiza como o
contexto atual gera a necessidade de estarmos atualiza-
dos, acessando novas informagdes e em constante inte-
racdo. Contudo, ao passo que isso amplia as alternativas

4Disponivel em: https://ppgte.ufc.br/pt/
Disponivel em: https://virtual.ufc.br/
SDisponivel em: http://www.mdcc.ufc.br/

de comunicag¢do, acaba também excluindo outras possi-
bilidades, como no fendmeno da criagcdo de bolhas em
redes sociais virtuais.

Desse modo, as pessoas rompem o vinculo com o
conhecimento estruturado oferecido pelos espacos for-
mais e se conectam com as vdrias possibilidades de
acesso a informagdo e comunicacdo através dos espa-
¢os virtuais. Dentre destas, as pessoas criam comuni-
dades, nas quais surge o sentimento de pertencimento a
um determinado grupo social.

Contudo, a criacdo de espagos virtuais interativos
para realizac@o de atividades educacionais precisa ins-
tigar a colaboracdo de cada membro, de modo que
eles possam gerar lacos e identidades sociais, apren-
dendo regras e contetidos especificos, mas também con-
vivendo e socializando dentro do mundo virtual e fora
dele. Dessa forma, a colaboragdo instiga os participan-
tes a trabalharem de forma coletiva, mesmo que cada
um tenha a sua motivagcdo individual. Consequente-
mente, 0s espagos virtuais possibilitam a inclusdo, a
participagdo e a formacgdo de cidaddos para atuar de-
mocraticamente neles ou nos espagos fisicos, além de
trazer novas formas de interacao entre professores e alu-
nos.

Lave e Wenger| (1991) explicam que a aprendiza-
gem ndo deve ser vista de maneira distorcida, na qual
o aluno € tratado como um objeto acabado para esse
objetivo. No sistema atual de ensino sdo manifestados
conflitos entre aprender a conhecer e o aprender para
exibir conhecimentos para avaliacdo. |[Lave e Wenger
(1991) caracterizam o tltimo como uma prética parasi-
taria, cujo objetivo ndo estd na aprendizagem efetiva do
aluno.

A aprendizagem, quando associada as préticas soci-
ais, possibilita o desenvolvimento critico dos estudantes
e incentiva a participacdio ativa na comunidade. Essa
participag@o ndo acontece em um contexto inerte, mas
em um contexto ativo, visto que a pratica social em si
estd em movimento.

Segundo |Gramsci (1977), a formacdo singular de
cada individuo € o produto da histéria e da cultura acu-
mulada pelas sociedades. Assim sendo, as instituicdes
escolares como também a ciéncia utilizam de métodos
e técnicas para a mediacao do conhecimento construido
ao longo do tempo, contextualizando com as situacdes
presentes no dia-a-dia dos individuos.

O termo NIG indica o uso de aspectos das narrativas
interativas, dos jogos digitais e da gamificagdo. Dessa
forma, define-se NIG como um material em formato di-
gital que utiliza da mecéanica, do estilo e do pensamento
encontrado nos jogos como meio para resolver proble-
mas. Isso tem por objetivo propiciar o engajamento
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do aluno, a sensa¢@o de agéncia e consequentemente a
aprendizagem de competéncias e habilidades por meio
do ato de jogar.

As NIGs também possibilitam a mobilizac¢do de pra-
ticas sociais. Isto é, viabilizam um conjunto de proble-
matizacdes que estimulam a criatividade por meio da
investigacdo. Neste caso, elas t€ém o objetivo metodold-
gico de cooperar nas aulas, contextualizando objetos de
conhecimentos da educacdo formal com situagdes coti-
dianas. A Figura[I]exemplifica o formato geral de uma
NIG.

Figura 1: Formato geral de uma NIG.

Narrativa
Interativa
Gamificada

Fonte: Elaborado pelos autores

As NIGs sdo compostas por elementos digitais e
ndo digitais, como, por exemplo: jogos, sites, planilhas,
listas de exercicios, simulagdes, atividades gamificadas
em sala propostas pelo professor, dentre outros.

Dessa forma, a proposta das Narrativas Interativas
Gamificadas retine os conceitos de trés dreas (Narrativa
Interativa, Gamificag@o e Jogos Digitais), com objetivo
de mobilizar conhecimento por intermédio de narrativas
digitais, em um contexto com elementos de gamificagao
e com a premissa da aprendizagem baseada em Jogos
Digitais.

Uma NIG pode ser uma solugao tecnoldgica criativa
para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem,
visto que dispdem de diferentes linguagens, narrativas e
interacdes para producdo de conhecimentos e a resolu-
¢do de problemas. Em sua finalidade, os estudantes sdo
convidados a participar de um processo imersivo, assu-
mindo o papel de um personagem que possui missdes

com metas a serem cumpridas. Para isso, conta com um
material diversificado para fornecer dicas sobre tarefas
especificas, bem como para auxiliar no planejamento
e no engajamento do participante (Murray, 2003). A
narrativa fornece os recursos necessirios para que os
estudantes possam imergir em uma NIG e desenvolver
acdes de forma autdnoma, usando conhecimentos cur-
riculares para determinar o desfecho da narrativa.

Uma NIG objetiva possibilitar os trés principios es-
téticos de uma narrativa: imersdo, agéncia e transfor-
magdo. Conforme Murray (2003, p.176), a combina-
¢do desses principios, “... tanto quanto a combinagdo
das propriedades do meio digital, é inteiramente nova.
Para satisfazer nosso desejo por essa nova combinago
de prazeres, teremos de inventar técnicas de criacdo ar-
tistica igualmente ecléticas”.

Dessa forma, uma NIG traz essa combinag¢do dos
prazeres para o contexto do ensino e da aprendizagem,
de modo a possibilitar que o discente seja agente dentro
e fora do enredo da narrativa, uma vez que esta traz ele-
mentos contextualizados com a realidade social atual,
exemplificando situa¢des-problemas presentes no dia-a
dia.

Murray (2003) sugere a existéncia de vinte enredos
mestres em toda literatura, sendo eles: busca, aventura,
perseguicdo, resgate, fuga, vinganga, enigma, entre ou-
tros. O contexto de uma NIG pode ser trabalhado inici-
almente com o enredo de amadurecimento de um per-
sonagem principal, de modo que possa ocorrer também
com o participante (jogador), mas ndo excluindo a pos-
sibilidade de juntar outros enredos, como a busca, a
aventura, o enigma e o resgate.

Uma NIG contém um tema, i.e., uma unidade narra-
tiva genérica que pode ser inserida em outras histdrias.
O tema € uma unidade chave da segmentacdo da narra-
tiva e prepara o participante para o contexto que estard
participando e para as a¢des e comportamentos que re-
alizard (Murray, 2003).

O conjunto de a¢des dentro da narrativa possibilita
que o discente participe do contexto e tenha pontos de
escolhas, de modo que possa conduzir a sequéncia de
eventos variantes. Desse modo, a narrativa de um fato
qualquer decorre de quem estard conduzindo a histéria.

As NIGs também t&€m por base os jogos digitais,
sendo um tipo de narragc@o abstrata que se assemelha
com a experiéncia cotidiana, para aumentar a imer-
sdo. Desse modo, independentemente do papel no jogo,
os participantes serdo protagonistas da ag¢do simbdlica,
vindo de encontro ao pensamento de Murray (2003), no
qual relata que os jogos digitais possibilitam ao jogador,
encenar as situagoes e relacdes existentes na sociedade.

Deste modo, as NIGs apresentam situacdes-
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Figura 2: Tela da Incrivel Jornada pelos Reinos da Cognicao

No Entamo a obra encontrada s& continha a
apresentaqao Os demais capitulos haviam se

perdido.

CLIQUE AQUI E VEJA O QUE RESTOU DO LIVRO.

refazer

Fonte: [Freire et al.| (2023).

problemas que estdo envolvidas com a realidade social
do discente, representando fatos que os alunos conhe-
cem e mobilizando conhecimentos por meio deles. A
utilizacdo das NIGs em ambientes de ensino e apren-
dizagem pretende mobilizar situagdes-problemas que
possam agregar praticas que motivem a agéncia, a trans-
formacdo e a imersdo, por meios de jogos digitais ou
por elementos presentes nos jogos, como os itens.

Além desses recursos, as NIGs possuem materiais
diversificados e potencialmente manipuldveis. Estes vi-
sam possibilitar a inclusdo de mais informacdes e forne-
cer dicas metodoldgicas. A proposta é desafiar os alu-
nos, por meio de uma narrativa, a mobilizarem recursos
e conhecimentos prévios em uma situacdo, de modo que
esses alunos tomem decisdes pertinentes ao objetivo ou
metas que estdo sendo apresentados em um ambiente
gamificado. Esta proposta é um convite ao pensar, pois
os desafios ali presentes demandam uma andlise, com-
preensdo e tomadas de decisdes bem formuladas.

Assim, as NIGs possuem situagdes-problemas que
mobilizam aspectos do conhecimento cientifico e esco-
lar, mas também competéncias socioemocionais, como
a autonomia, gentileza, paciéncia, equilibrio e o res-
peito, dentre outras.

As NIGs possuem situa¢des-problemas que se inte-
gram a experiéncia de aprendizagem e demandam um
material diversificado para complementar, reforcar ou
servir como apoio durante a sua utilizacdo. Assim, elas
podem motivar e levantar novas indagacdes ao discente,

de modo a envolvé-lo em uma situagdo-problema ge-
rada inserida na narrativa.

O site “A incrivel jornada pelos reinos da cogni-
¢do’” [Freire et al|(2023) é um exemplo de NIG que
visa apresentar conceitos de diferentes teorias da cog-
nicao relacionados ao uso das tecnologias digitais Para
tanto, as pdginas do site contém materiais diversifi-
cados, como videos, textos, imagens, infograficos e
tirinhas tanto pré-existentes quando autorais [Oliveira
(2023).

A narrativa inicia com uma caca ao livro Cognosis,
escondido nos arredores do bloco didatico do curso de
Sistema e Midias Digitais. O livro relata a jornada da
personagem Ariel Sant’s nos diferentes reinos da cog-
ni¢do e sua relacdo com o uso de tecnologias na so-
ciedade. Dessa forma, é realizado um convite aos es-
tudantes para serem agentes e refazerem os passos de
Ariel, criando midias e adaptando o conteddo na forma
de videos, tutoriais, infogréificos entre outros. A NIG
apresenta também orientacdes gerais dos produtos mul-
timidia a serem criados pelos estudantes durante a nar-
rativa.

Durante a utilizag@o da NIG, os discentes sdo convi-
dados a refletirem e tomarem decisdes sobre o problema
que estd sendo proposto. Além disso, as situacdes-
problemas mobilizam elementos conhecidos pelos dis-
centes e os convida a buscarem novos conhecimentos.

A proxima se¢do discute a| NIG A Jornada da Mell

"Disponivel em: https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023
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em detalhes.

2.1 NIG: A Jornada da Mel

A NIG “A Jornada da Mel” explora conceitos basi-
cos de Matemdtica Financeira. Esta busca desenvolver
competéncias e habilidades da BNCC, da 4rea da Ma-
temadtica e suas tecnologias, na etapa do ensino médio,
conforme o Quadro[I]e tem como publico-alvo estudan-
tes do Ensino Médio.

Ao usar a NIG, os estudantes exploram conceitos
matemdticos por meio de elementos de jogos e contex-
tos narrativos, de uma forma lddica e interativa, possi-
bilitando resolver situagdes pertinentes de seu cotidiano
de forma mais atrativa, complementando o que € visto
em sala de aula. A organizagdo se faz por fases e mis-
soes. Em cada fase, a personagem principal possui uma
receita fixa para administrar conforme as missdes que
sdo a ela apresentadas. O Quadro [2] sintetiza a organi-
zacdo da NIG.

Cada fase se passa em um intervalo ficticio de trés a
quatro meses e a cada desafio, é ofertado ao jogador op-
¢des para cumpri-lo, fortalecendo o poder de escolha do
jogador dentro do recurso. As situacdes-problemas sio
contextualizadas tendo por base a renda de uma familia
de classe baixa. A Figura[3]expde o cendrio da cidade
ficticia criada para esta NIG e a forma de apresentagio
das situagdes-problemas no recurso.

A partir da interagdo do jogador na NIG, sdo dis-
ponibilizados materiais complementares e curiosidades
matematicas, em diferentes formatos (i.e., videos, cards
e links, entre outros). A FiguraE]mostra como 0s mate-
riais complementares estdo disponibilizados na NIG.

Naproxima secaol serdo descritos os procedimentos

de validag@o e avaliacdo do recurso.

3 METODOLOGIA

A validacdo® ocorreu em outubro de 2022 com a par-
ticipacdo de seis estudantes do curso de Licenciatura
em Matemdtica da Universidade Federal do Cear4, lo-
calizado em Fortaleza-CE. Os estudantes estavam entre
0 2° e 4° semestre e possuiam faixa etdria entre 18 e 21
anos. De acordo com Brooke| (1993)), esse quantitativo
de participantes € suficiente para avaliar um recurso di-
gital acerca da usabilidade e identificacdo de possiveis
problemas de navegacio. Tullis e Stetson| (2006) corro-
boram que esse quantitativo da amostra mostra-se con-
fidvel, haja vista que possui a precisdo necessdria para
o teste de usabilidade.

8Para viabilizar a validagdo da primeira fase da NIG “A jornada da
Mel”, o projeto foi previamente submetido e aprovado pelo Comité de
Etica sob o Numero do Parecer: 5589083. Todos os participantes as-

Para coleta de dados, utilizou-se um instrumento de
Avaliacdo Técnica - Usabilidade, disponibilizado em
formato eletrdnico, organizado por 4 se¢des, sendo a
primeira para coleta de e-mail, a segunda sobre infor-
macdes dos participantes (nome, idade, semestre qual
cursa, se possui outra graduacdo, experiéncia na educa-
¢do basica com a aprendizagem da matematica e experi-
&ncia enquanto estudante da educacio basica em apren-
der matematica com o uso das tecnologias digitais). A
terceira secao era composta por dez questdes objetivas
baseada no System Usability Scale - SUS (Bangor et
al., 2008) em que os participantes marcaram seu grau
de concordancia em afirmagdes sobre a NIG a partir de
uma escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo to-
talmente). A tltima se¢do era constituida por trés ques-
tdes subjetivas abordando os pontos positivos, pontos
negativos e sugestdes de melhorias.

Os dados foram analisados da seguinte forma: a)
célculo da nota média das questdes objetivas, obtidas
pelo somatdrio das respostas, em que nas questdes im-
pares, era subtraido 1 ponto em cada resposta, e nas pa-
res somadas 5 pontos. Ao final o somatério deste valor
¢ multiplicado por 2.5 para dar o valor na escala SUS
Brooke|(1995)); e b) categorizac@o das questdes subjeti-
vas em afirmagdes positivas e negativas e sugestdes de
melhoria. Os resultados sdo apresentados na préxima
secao.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Em relagdo as experiéncias na educagdo bdsica en-
quanto estudantes da educag@o basica em aprender ma-
temdtica, 5 participantes afirmaram ter facilidade em
aprender os conceitos trabalhados nas aulas, enquanto
1 relatou que s6 conseguia aprender os conceitos traba-
Ihados apds muito esforco. No que se refere a experién-
cia enquanto estudante da educag@o basica em aprender
matematica com o uso das tecnologias digitais, 4 par-
ticipantes revelaram que os professores nao utilizavam
a tecnologia digital como recurso para a aprendizagem
matemdtica, enquanto os outros 2 participantes menci-
onaram que os professores raramente utilizavam.

A Tabela [3] apresenta as respostas dos estudantes
acerca das questdes objetivas baseadas no SUS. Os es-
tudantes estao mencionados por codinomes P e a nume-
racdo que os diferenciam.

Os dados retornaram uma nota média de 76,25. Para
Lewis| (1996), a usabilidade de um produto é conside-
rada aceitdvel quando a média na pontuagdo das res-
postas € superior a 60. Bangor, Kortum e Miller (2008)

sinaram o termo de consentimento livre e esclarecido do licenciando,
disponibilizado em formato eletronico.
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Quadro 1: Competéncias e habilidades da Matematica Financeira segundo a BNCC

Competéncias Especificas

Habilidades

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Propor ou participar de acdes para investigar desafios do
mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas e social-
mente responsdveis, com base na andlise de problemas
sociais, como os voltados a situagdes de sadde, susten-
tabilidade, das implica¢des da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, mobilizando e articulando concei-
tos, procedimentos e linguagens préprios da Matematica.

(EM13MAT203) Aplicar conceitos matematicos no pla-
nejamento, na execucdo e na andlise de agdes envolvendo
a utilizag@o de aplicativos e a criacdo de planilhas (para o
controle de orcamento familiar, simuladores de cdlculos
de juros simples e compostos, entre outros), para tomar
decisoes.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Utilizar estratégias, conceitos, defini¢cdes e procedimen-
tos matemadticos para interpretar, construir modelos e re-
solver problemas em diversos contextos, analisando a
plausibilidade dos resultados e a adequagdo das solugdes
propostas, de modo a construir argumentacio consistente.

(EM13MAT303) Interpretar e comparar situacdes que en-
volvam juros simples com as que envolvem juros com-
postos, por meio de representacdes graficas ou andlise de
planilhas, destacando o crescimento linear ou exponen-
cial de cada caso.

Fonte: Brasil| (2018)

Quadro 2: Sintese da NIG “A jornada da Mel”

Missoes

Cuidando de mim
Presenteie-se

Jovem empreendedor
Desopilar

Fases Receita fixa Objeto de conhecimento
Fase 1 R$ 300,00 Porcentagem
Fase 2 R$ 660,00 Juros simples
Fase 3 RS 1.320,00 Juros compostos

Pensando no futuro
Dando uma for¢a em casa

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 3: Cenérios da NIG “A jornada da Mel”

Perfumaria

111
S

(W) Auentar

Vou dar mais uma olhada.
Opgdo 1: Compra a wvista: kit de desedorante colénia com
hidratante por R$188, com desconto de 15% a vista.
Opgdo 2: Entrada de 20% e o restante para o més
subsequente.

Fonte: Elaborado pelos autores.

aprofundam os estudos sobre a escala SUS afirmando
que um produto somente é considerado bom quando a
média for superior a aproximadamente 70 pontos.

Os participantes também deram respostas abertas

sobre 0s pontos positivos e negativos e sugestdes para
melhorias ao recurso. No tocante aos pontos positivos,
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Figura 4: Materiais complementares da NIG “A jornada da Mel”

Com o passar do tempo,

Uma tabela com o-IPCA (indic

as moedas se espalharam
pelo munde e cada
governante mandava
cunhd-las com imagens
que caracterizam seu
reino. Ac lado, uma
moeda cunhada em Tebas

(c.371a.C.-323 a.C.).

Fonte: Elaborado pelos autores.

os participantes relataram que a NIG foi bem sucedida
em trazer uma narrativa contextualizada, além de dis-
ponibilizar situacdes-problemas de maneira gamificada,
conforme as seguintes falas:

» PI: “Utiliza a linguagem cotidiana dos estudantes
e retrata a vivéncia deles de forma divertida.”

* P5: “Apresenta situagdes corriqueiras, o que € bom
para o aprendizado e o fato de ter missdes deixa o
jogo e o aprendizado mais dindmico.”

* P6: “Gostei do uso da linguagem usual cearense,
e da prépria proposta do jogo, de fazer com que
vocé se preocupe com as decisdes tomadas no dia
a dia com seu dinheiro.”

Conforme os participantes, a NIG apresentou uma
forma divertida de interagir com conteidos da mate-
matica financeira por meio de situagdes-problemas con-
textualizadas com a realidade de uma familia de baixa
renda. |Gomes et al.| (2002), ressalta que a aprendiza-
gem matematica mediada por softwares deve ser base-
ada em situag¢des-problema, pois € através destas que os
conceitos trabalhados no recurso adquirem significados
aos estudantes.

Quanto aos pontos negativos, os participantes nota-
ram algumas inconsisténcias no recurso devido a NIG
ainda estar em desenvolvimento, o que ressalta a im-
portancia do processo de validagdo nesta etapa.

* P2: “Por ser uma primeira versdo apresenta algu-
mas inconsisténcias e bugs.”

* P3: “Alguns bugs e perguntas dubias na hora de
tomar a decisdo de compra.”

* P6: “Tirando os bugs simples que deve ser normal
ter em jogos em desenvolvimento, percebi que, nas
missdes do jogo, mesmo algumas decisdes sendo
a melhor a ser tomada, o jogo constava que foi a
pior.”

Os pontos negativos relatados pelos participantes
vao ao encontro dos dados quantitativos obtidos em
uma das afirmagdes do teste SUS, sendo associados a
erros no sistema, como travamento e bug e falta de
clareza em alguns momentos da interface. Dentre as
afirmagdes das questdes do SUS, a tnica questdo em
que ocorreu uma disparidade entre as respostas foi na
afirmagdo “Eu acho que a NIG apresenta muita incon-
sisténcia.” na qual 50% dos participantes avaliaram de
forma positiva e 50% de forma negativa.

A respeito das sugestdes para melhorias, o Quadro
3 traz na integra as contribui¢des dos participantes e
ideias de aperfeicoamento do recurso.

As sugestdes dos participantes serdo consideradas
pela equipe de desenvolvimento da NIG, aperfeicoando
essa fase validada e perpassada para as proximas fases.
A sugestdo do tutorial, presentes nas falas dos partici-
pantes P3 e P6 estard disponibilizada no inicio da in-
teragdo do jogador no recurso, complementando com
a ideia do participante P4 em deixar mais intuitivo o
menu da NIG além do mini-mapa da cidade.

As situacdes-problemas da fase 1 serdo todas revisa-
das, devido a observacdo pertinente do participante P1
e este cuidado se estenderd nas fases subsequentes da
NIG. A sugestdo do participante P4 em ser ofertado de-
safios ndo obrigatérios serd acolhida e combinada com
os materiais complementares disponiveis no recurso.

Também serd implementada a sugestdo do partici-
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Quadro 3: Pontuaciio das questoes objetivas de validacio

Questoes P1 P2 P3 P4 P5 Po6
Eu acho que gostaria de usar essa NIG com frequéncia. 4 5 4 4 4 4
Eu acho a NIG desnecessariamente complexo. 1 1 2 2 2 1
Eu achei a NIG facil de usar. 4 5 4 4 4 4
Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa
. . 2 1 2 2 1 1
com conhecimentos técnicos para usar a NIG.
Eu ?cho que as vdrias funcdes da NIG estao 4 5 3 4 4 )
muito bem integradas.
Eu acho que a NIG apresenta muita inconsisténcia. 5 4 2 2 2 3
Eu imagino que as pessoas (alunos) aprenderio
. 5 5 4 5 4 3
como usar essa NIG rapidamente.
Eu achei a NIG complicada de usar. 1 1 2 3 2 3
Eu me senti confiante ao usar a NIG. 4 5 4 4 3 4
Eu precisei aprender vérias coisas novas antes de
. 1 1 2 2 1 1
conseguir usar a NIG.
Média SUS por participante 77,5 | 925 | 72,5 | 75,0 | 77,5 | 70,0
Meédia SUS final 76,25

Fonte: Elaborado pelos autores.

pante P5 de deixar a interface mais intuitiva quando
o jogador se aproximar de um material complementar,
por meio de efeitos sonoros e/ou visuais, visando cha-
mar a atencao do jogador. O pedido do participante P2
de aumentar a quantidade de mascotes da NIG, prova-
velmente ndo serd atendido nessa etapa de desenvolvi-
mento, porém, serdo feitas melhorias na mascote atual,
com a disponibilizagdo de acessorios, efeitos sonoros e
funcdes na NIG.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo se propds a apresentar o conceito de Nar-
rativas Interativas Gamificadas (NIG) e validar a pri-
meira fase, versdo preliminar, da NIG “A Jornada da
Mel” com estudantes de licenciatura em matematica.
Para isso partiu-se da seguinte pergunta norteadora:
Qual a percepcao de estudantes de licenciatura em ma-
temadtica ao uso das Narrativas Interativas Gamificadas?

A anélise dos dados obtidos mostrou o grau de acei-
tacdo do recurso pelos participantes da pesquisa, visto
que retornou uma nota média de 76,25 pontos. Segundo
Lewis| (1996)), a usabilidade de um produto é conside-
rada aceitdvel quando a média na pontuacdo das respos-
tas € superior a 60. Quando indagados se os participan-
tes usariam a NIG com frequéncia, a média obtida nesta
questdo atingiu 4,16 pontos, sendo 5,0 a nota maxima
na escala do instrumento SUS.

Os participantes listaram como pontos positivos a

linguagem utilizada na NIG, sendo clara e de fécil en-
tendimento e a aplicacdo dos conceitos de matema-
tica financeira, de forma contextualizada, por meio de
situacdes-problemas.

Essa etapa de validacdo, ainda com o recurso em de-
senvolvimento, foi relevante para a continuidade e de-
senvolvimento das fases seguintes da NIG, haja vista os
apontamentos listados nos pontos negativos, como pro-
blemas de navegacdo e inconsisténcias e as importan-
tes e validas contribuicdes nas sugestdes deixadas pelos
participantes.

Este estudo contribui para o desenvolvimento de no-
vos recursos educacionais digitais que possibilitem a
melhoria da aprendizagem em matematica no ensino
médio, tendo em vista que discute o processo de vali-
dac¢do ainda durante o seu desenvolvimento.

Como trabalhos futuros, almeja-se corrigir as incon-
sisténcias da interface apresentadas nesse processo de
validagdo e implementar as outras duas fases da NIG “A
jornada da Mel”, acrescentando sugestdes como: a pro-
posta do tutorial, aperfeicoar a interface para ser mais
intuitiva assim que o jogador se aproximar dos conhe-
cimentos escondidos, elaborar e adicionar situacdes-
problemas extras para que o jogador seja recompensado
dentro do jogo entre outras. Apds o desenvolvimento
das trés fases, pretende-se aplicar a NIG com estudan-
tes do ensino médio de escolas publicas da rede estadual
do Ceara.
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Quadro 4: Sugestdes de melhorias para a NIG

Pontos positivos

Sugestoes

Participante 1

Informar sempre o preco nas escolhas.

Participante 2

Aumentar a quantidade de mascotes.

Participante 3

Acho que deveria haver um tutorial de como jogar.

Participante 4

Alguns locais tinham apenas didlogos, poderia implementar alguns desafios nao obri-
gatérios e ganhar pontos extras, prémios, etc. W e Q sepuder deixar mais intuitivo
seria bom :) Encontrar moedas no caminhoseria legal :) eles poderiam explorar mais
os locais

Participante 5

A dindmica do jogo e a progressdo, além de ter que escolher a "melhor op¢do"de com-
pra mantém o jogo interessante para o aluno, no entanto, me preocupa o fato de que
funcione apenas uma vez, dado que a experiéncia de jogo sempre serd a mesma. Dar
sentido a "melhor compra", dou exemplo do perfume, por que escolher o perfume que
a personagem quer? O personagem € quem estd jogando o jogo, quebra a expectativa,
procuramos o melhor custo-beneficio, logo uma classificacdo de qual o melhor pro-
duto (estrelas, nota, tamanho, por exemplo) pode tornar mais imersivo. Caso nio seja
dado dicas de onde achar o "conhecimento"dar um "bip"que aumenta de frequéncia,
tamanho ou volume quando aproximar-se do "conhecimento"(um circulo vermelho
que aumenta o nimeros de piscadas conforme nos aproximamos). Explicar o signifi-

Aa

cado de 1/3 (meses) e que teremos trés "meses"/pagamentos.

Participante 6

Creio que seria melhor se tivesse um tutorial no comego do jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores
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