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“O uso do computador pode permitir que o aluno aprenda por meio da
construgdo e experimentagcdo, transformando a forma como

compreendemos a aprendizagem.”

(PAPERT, 1980, p.109).



RESUMO

Este trabalho investigou a percep¢do de professores do Ensino Médio sobre o uso de jogos
digitais no ensino de Matematica, com foco em jogos desenvolvidos no PowerPoint. O estudo
analisou essas percepgoes, identificando os principais desafios e facilitadores relacionados a
aplicag¢do dessa metodologia em sala de aula. O trabalho desenvolveu jogos digitais interativos
em PowerPoint como alternativa acessivel para integrar recursos ludico-pedagogicos ao
cotidiano escolar. A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio e
descritivo, utilizando questiondrios e entrevistas semiestruturadas com professores da area.
Com base nos dados coletados, foi elaborado um jogo didatico em PowerPoint, abordando
contetdos pertinentes ao Ensino Médio, além de um material didatico orientando a producdo
desses jogos. A proposta permitiu avaliar o potencial dessa ferramenta como recurso de apoio

a0 ensino da Matematica.

Palavras-chave: professores; jogos digitais; ensino da matematica; powerpoint.



ABSTRACT

This study investigated high school teachers’ perceptions regarding the use of digital games in
Mathematics teaching, focusing on games developed in PowerPoint. The research examined
these perceptions, identifying the main challenges and facilitating factors related to the
application of this methodology in the classroom. The study developed interactive digital games
in PowerPoint as an accessible alternative for integrating playful pedagogical resources into
everyday school practices. The approach adopted was qualitative, exploratory, and descriptive,
using questionnaires and semi-structured interviews with teachers in the field. Based on the
collected data, an educational PowerPoint game addressing high school content was created,
along with instructional material guiding the production of such games. The proposal made it

possible to assess the potential of this tool as a support resource for Mathematics teaching.

Keywords: teachers, digital games; mathematics education; powerpoint.
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1 INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, torna-se cada vez mais necessario adotar
estratégias que tornem o ensino da matematica mais significativo, dindmico e conectado a
realidade dos estudantes. A crescente presenca da tecnologia na sociedade, integrada de forma
intensa no cotidiano das pessoas, impde a necessidade de repensar praticas pedagogicas e
adaptar o ensino a essa nova era digital.

Entre as estratégias que vem ganhando destaque, os jogos digitais matematicos se
apresentam como uma alternativa ludica e eficaz para promover a aprendizagem, desenvolver
o raciocinio légico e estimular a participagao ativa dos alunos. No entanto, apesar dos potenciais
beneficios, a adogao dessa metodologia no Ensino Médio ainda ¢ limitada por diversos fatores,
como a escassez de tempo, a falta de formagao especifica dos docentes e a caréncia de materiais
adequados e acessiveis.

Nesse cenario, o PowerPoint, tradicionalmente utilizado para apresentacdes de slides,
revela-se como uma ferramenta com potencial subexplorado no campo educacional.
Amplamente disponivel nas institui¢des de ensino, esse software oferece recursos que permitem
a criacao de jogos interativos e personalizados, com relativa facilidade de uso, sem exigir
investimentos adicionais ou conhecimentos avangados em programagao.

Ensinar a matematica continua sendo um dos grandes desafios da educacdo basica,
especialmente no que se refere ao engajamento e rendimento dos alunos. Dificuldades na
compreensdo de conceitos abstratos podem levar a desmotivacao, ao baixo desempenho e, em
casos mais extremos, aversao a disciplina. Nesse sentido, ¢ fundamental que o professor busque
alternativas metodoldgicas que tornem o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e
eficaz.

Este trabalho parte da seguinte problematica: qual ¢ a percepcao dos professores de
Matematica do Ensino Médio sobre o uso de jogos digitais como estratégia pedagogica, e quais
sdo os principais desafios e potencialidades envolvidos em sua aplica¢do no contexto escolar?
A partir dessa questdo, propde-se investigar essas percepgoes, identificar os facilitadores e
entraves a implementagao dos jogos na pratica docente, bem como desenvolver um jogo
matematico interativo no PowerPoint como estratégia metodologica.

O trabalho realizou a cria¢do e desenvolvimento de um jogo baseado no modelo visual
novel, demonstrando sua aplicabilidade e orientando outros docentes quanto ao seu processo

de constru¢do. Visual novels sao jogos interativos estruturados em sequéncias de slides ou telas
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que apresentam narrativa, escolhas ramificadas e caminhos alternativos, permitindo que as

decisdes do jogador determinem o avango da histoéria.

“As visual novels (VN) tém uma mecanica simples, em que o jogador tem
como maior objetivo acompanhar a historia por meio de textos apresentados
a ele, tais como pensamentos, dialogos, musicas, ruidos de ambiente e imagem
que funcionam como os olhos do jogador para os cendrios e personagens do
contexto — que geralmente é em primeira pessoa sendo este o jogador.” (Alves,
2015. p. 485).

O desenvolvimento do jogo sera fundamentado na metodologia Game-Based

Learning (GBL), abordagem que utiliza jogos com o objetivo principal de promover a

aprendizagem.

“O GBL ¢ a aplicacdo de qualquer abordagem baseada em jogos projetada
com o principal objetivo de proporcionar aprendizagem em vez de
entretenimento. GBL e gamification envolvem mecanica de jogo. Entretanto,
para Haruna (2018) gamification ¢é a aplicacdo da mecanica digital de jogos
em um contexto ndo relacionado a jogos, com o objetivo de envolver os
alunos, motivar atividades, melhorar a aprendizagem e resolver problemas. A
mecanica de jogo comum contempla sistemas de pontos, posi¢des na tabela
de classificagdo, distintivos, troféus, conquistas, competicdes e niveis.”
(Ribeiro, 2022. p. 5).

Dessa forma, este estudo visa contribuir para a inovacdo das praticas pedagogicas,

investigando a eficacia, as limitagdes e a viabilidade do uso de jogos digitais como metodologia

ativa no ensino da Matematica. Ao utilizar uma ferramenta amplamente difundida no ambiente

escolar, busca-se demonstrar que € possivel criar experiéncias de aprendizagem significativas

sem a necessidade de altos investimentos tecnoldgicos.

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: Introdugdo, Objetivos,

Justificativa, Referencial Teorico, Metodologia, Resultados e discussodes e conclusao.
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2 OBJETIVO

Investigar as percepgdes de professores de matematica do Ensino Médio sobre o uso
de jogos matematicos como recurso pedagogico, os principais desafios e facilitadores de sua
implementagdo e producdo de um minicurso que ensine a pratica da produciao de um jogo em

PowerPoint, avaliando sua viabilidade no contexto escolar.

2.1 Objetivos especificos

1. Investigar as percepcdes dos professores de matemadtica do Ensino Médio sobre o uso
de jogos em sala de aula.

2. Identificar os principais obstaculos a implementacdo de jogos matematicos como
estratégia pedagogica.

3. Analisar os fatores que favorecem a adocao de jogos no ensino de matematica.

4. Produ¢dao de um minicurso abrangente voltado para a produgdo de jogos utilizando
PowerPoint, voltado para o Ensino Médio.

5. Avaliar a aceitagdo do minicurso proposto e¢ dos jogos de PowerPoint como
ferramenta didatica no contexto escolar.

6. produgdo de um material institucional que sintetize o processo de criagcao de jogos em

PowerPoint.
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3 JUSTIFICATIVA

E recorrente que professores de Matematica do Ensino Médio enfrentam desafios
relacionados a aprendizagem de determinados contetidos, frequentemente associados a baixa
motivagdo dos estudantes e a dificuldade de abstragdo exigida pela disciplina. Diante desse
cenario, a busca por metodologias que tornem o ensino mais atrativo e eficaz ¢ constante.

Entre essas estratégias, destaca-se o uso de jogos digitais didaticos, que se configuram
como recursos capazes de promover a participagdo ativa dos alunos, facilitar a compreensao de
conceitos e estimular o raciocinio logico. Esta pesquisa propds-se a explorar o potencial dos
jogos como metodologia ativa no ensino de Matematica, com foco em solugdes acessiveis,
como os jogos desenvolvidos em PowerPoint.

A escolha dessa ferramenta justificou-se por sua ampla disponibilidade nas institui¢cdes
escolares e por sua facilidade de uso, possibilitando a criagdo de jogos interativos sem exigir
conhecimentos avangados em programacao ou grandes investimentos financeiros.

Nesse contexto, tornou-se relevante investigar como os professores perceberam o uso
dos jogos digitais matematicos no ambiente escolar, quais obstadculos enfrentaram para sua
implementagdo e quais condi¢des favoreceram sua integracdo ao processo de ensino-
aprendizagem.

A compreensao dessas percepcdes subsidiou agdes formativas, orientou politicas
educacionais e fomentou a adog¢do de praticas pedagdgicas mais inovadoras, eficazes e
alinhadas a realidade tecnoldgica dos estudantes. Assim, o presente estudo justificou-se pela
pertinéncia do tema, pela escassez de trabalhos voltados a utilizacdo do PowerPoint como
ferramenta para criacdo de jogos matematicos e pela relevancia de promover experiéncias

educacionais mais significativas por meio de recursos acessiveis e criativos.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Nos tdpicos a seguir fundamentam teoricamente os assuntos proeminentes deste
trabalho. Para isso, foram realizados estudos que abordam a compreensao dos jogos educativos
matematicos e sua importancia para o ensino e das perspectivas ja abordadas, aprofundando o

entendimento para as contribuicdes, papel e constru¢ao dos mesmos.

4.1 A importancia dos jogos educativos para a aprendizagem

Os jogos educativos tém ganhado reconhecimento crescente como ferramentas
eficazes no processo de ensino-aprendizagem, especialmente por potencial de aliar o
desenvolvimento cognitivo ao engajamento dos alunos. Souza (2021) em seu artigo “a
importancia dos jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem do século XXI”, destaca
que os jogos, quando inseridos no contexto educacional, contribuem significativamente para o
desenvolvimento e aprimoramento de habilidades cognitivas, sociais € motoras. A autora
argumenta que, se bem planejados, esses recursos favorecem um ambiente de aprendizagem
mais dindmico, colaborativo e estimulante.

Miranda (2022), reforga essa perspectiva apontando que os jogos educativos auxiliam
os alunos a desenvolverem competéncias como concentragcdo, assimilagdo de conteudo e
criatividade. A utilizagdo de jogos em sala de aula proporciona um ambiente mais interativo e
dindmico, que favorece a constru¢do do conhecimento por meio da experiéncia e da resolugdo
de problemas, contribuindo para uma maneira mais significativa.

Do ponto de vista docente, os jogos representam uma ferramenta versatil, que permite
explorar diversas abordagens pedagdgicas. Além de funcionarem como recursos criativos para
0 ensino, possibilitam ao professor aproximar-se dos alunos, criando vinculos e aumentando o
engajamento nas atividades propostas. Conforme ressalta Souza (2021), a adogao de jogos no
contexto escolar exige planejamento criterioso, pois o docente precisa analisar previamente
quais objetivos de aprendizagem serdo contemplados e de que forma o jogo contribuird para
alcangé-los. Isso inclui a escolha entre jogos baseados em regras competitivas e aqueles
voltados a cooperagdo e ao trabalho em equipe.

Um dos principais beneficios associados ao uso de jogos na educagdo ¢ o engajamento
natural que promovem. Cheung (2021) afirma que, quando aplicados de maneira espontanea e

ndo impositiva, os jogos atuam como um estimulo intrinseco, despertando o interesse dos
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alunos de maneira fluida e motivadora. Essa caracteristica torna os jogos especialmente uteis

para captar e manter a atengao dos estudantes, fator essencial para a aprendizagem efetiva.
Dessa forma, observa-se que os jogos educativos quando utilizados com

intencionalidade pedagdgica, ndo apenas tornam o ambiente escolar mais atrativo, como

também contribuem de forma significativa para desenvolvimento integral dos alunos.

4.2 As contribui¢des dos jogos educativos matematicos no processo ensino

A Matematica, por seu carater abstrato e, muitas vezes, complexo, ¢ frequentemente
percebida pelos estudantes como uma disciplina desafiadora e de dificil compreensdo. Suas
estruturas conceituais exigem raciocinio ldgico, interpretacdo e andlise, o que pode gerar
bloqueios e desmotivacdo no processo de aprendizagem. Nesse contexto, os jogos educativos
matematicos surgem como uma estratégia pedagdgica que pode romper com essa percepcao
negativa e facilitar a compreensdo de contetido.

Na perspectiva de Zoltan P. Dienes (2007), o uso de jogos no ensino da Matematica
contribui significativamente para a construcdo do conhecimento ao permitir que os alunos
experimentem conceitos de maneira concreta e ludica. Para o autor, o jogo ¢ um meio eficaz de
representar estruturas matematicas abstratas, promovendo a aprendizagem de forma intuitiva e
significativa.

Silva (2022) corrobora essa visdo ao afirmar que os jogos educativos matematicos
incentivam os alunos a explorar solugdes para diferentes situagdes tanto reais quanto
imaginarias, estimulando o raciocinio logico e criatividade. O envolvimento ativo dos
estudantes nesse tipo de atividade favorece a construgdo de conhecimento por meio da
experimentacdo e do erro, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais.

Estudos conduzidos por Septian (2021) na Universidade Suryakancana, na Indonésia,
investigaram o impacto do uso de jogos interativos desenvolvidos com o software Geogebra no
desempenho dos alunos. A pesquisa demonstrou que os estudantes que utilizaram o jogo em
atividades didaticas apresentaram desempenho superior € maior dominio dos conteudos
matematicos, quando comparados aos que nao tiveram acesso ao recurso. Os resultados
reforcam a eficacia dos jogos como ferramenta de mediag¢do no processo ensino-aprendizagem.

Felippe (2022) destaca uma série de beneficios advindos da utilizacdo de jogos
matematicos em sala de aula, entre eles: o aumento da motivagao e da curiosidade de alunos e

professores, o estimulo ao pensamento critico, a promogao da resolucao de problemas tanto de
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forma individual quanto colaborativa e a possibilidade de explorar diferentes estratégias de agao
em um ambiente ludico e desafiador.

Assim, 0s jogos matematicos se configuram como recursos valiosos para o ensino da
disciplina, pois conseguem contribuir para a reconstru¢do do interesse dos alunos,
transformando a experiéncia com a Matematica em algo mais acessivel e envolvente. Além de
favorecer a aprendizagem de conteudos, esses jogos também promovem o desenvolvimento da
autonomia, da cooperagao ¢ do pensamento critico, aspectos fundamentais para a formagao

integral do estudante.

4.3 O papel dos jogos matematicos digitais

Embora tradicionalmente associados ao entretenimento, os jogos digitais vém
ganhando espaco no contexto educacional como ferramentas capazes de promover um ensino
mais dindmico, atrativo e alinhado a realidade tecnoldgica vivida pelos estudantes. Ao integrar
elementos ludicos e interativos com conteudo escolares, estes jogos oferecem possibilidades
inovadoras para o processo de ensino-aprendizagem, especialmente no ensino da matematica.

Maziviero (2014) aponta que os jogos digitais representam uma estratégia eficaz,
sobretudo diante de uma geracdo que cresceu em meio a tecnologia e a cultura digital. Para o
autor, essa familiaridade natural com dispositivos e ambientes virtuais pode ser aproveitada
como aliada no ensino, permitindo que os contetidos matematicos sejam explorados de maneira
mais acessivel e contextualizada. No entanto, também destaca que, do ponto de vista docente,
o uso de tecnologias educacionais ainda enfrenta desafios, como a falta de formagao especifica
¢ a escassez de materiais adaptados as necessidades pedagogicas da sala de aula.

Nesse mesmo sentido, Borges (2021) observa que muitos estudantes demonstram
resisténcia @ matematica, associando-a a aulas mondtonas e desestimulantes. Os jogos digitais,
segundo o autor, oferecem uma alternativa a essa realidade, ao proporcionarem novas formas
de abordar conteudos e transformar a percepgao dos alunos em relagao a disciplina. Além disso,
Borges destaca que o uso desses recursos pode fortalecer a relacdo entre professor e estudante,
promovendo um ambiente mais acolhedor e colaborativo, com impactos positivos no
engajamento, na autoestima e no desenvolvimento intelectual dos discentes.

Furtado (2024) refor¢a os beneficios dos jogos digitais ao enfatizar sua capacidade de
promover interatividade, acessibilidade e motivagdo no ambiente escolar. No entanto,

reconhece que ainda existem barreiras significativas a sua implementagdo, como a auséncia de
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infraestrutura tecnologica adequada em muitas institui¢des de ensino e a limitacao de recursos
financeiros e formativos por parte das redes escolares.

No ensino da matemadtica, os jogos digitais ndo apenas facilitam a compreensao de
conceitos abstratos, como também se revelam eficazes na aproximacao entre o conteudo e o
universo do estudante. Em vez de afasta-lo do contexto tecnologico em que estd inserido, esses
jogos propdem justamente o contrario: a incorpora¢do dessa realidade como suporte
pedagogico. Assim, os jogos digitais tornam-se ferramentas relevantes para transformar o
processo de aprendizagem, tornando-o mais atrativo, participativo e alinhado as demandas

contemporaneas da educacao.

4.4 A construcio dos jogos digitais para o ensino de matematica

A criacdo de jogos digitais voltados ao contexto educacional envolve um processo
estruturado que demanda planejamento, intencionalidade pedagédgica e dominio de ferramentas
tecnologicas. Maziviero (2014) explica que esse processo de desenvolvimento ¢ conhecido
como game design, o qual abrange etapas fundamentais como a defini¢do de objetivos
educacionais, constru¢do narrativa, planejamento visual e implementacdo da ldgica de
funcionamento por meio de programacdo. Quando esse processo ¢ voltado ao ensino da
matematica, uma camada adicional ¢ incorporada: a necessidade de alinhar todos esses
elementos ao contetido matematico, garantindo que o jogo mantenha sua funcdo didatica sem
perder a atratividade e a coeréncia pedagogica.

Nesse contexto, o Microsoft PowerPoint, tradicionalmente utilizado para
apresentagdes em slides, surge como uma ferramenta alternativa e acessivel para o
desenvolvimento de jogos educativos. Embora muitas vezes subutilizado, o PowerPoint permite
a criacao de jogos interativos por meio de sua funcionalidade de hiperlinks, que possibilita a
navegacdo ndo linear entre os slides. Essa caracteristica oferece recursos bdasicos de
interatividade, viabilizando o desenvolvimento de jogos digitais simples sem a necessidade de
conhecimentos avangados em programacao.

Abreu (2023) analisa detalhadamente o potencial do PowerPoint como ferramenta de
constru¢do de jogos educativos, destacando sua logica de funcionamento e os recursos
disponiveis para criagdo de experiéncias interativas. Em seus estudos, a autora demonstra como
os jogos elaborados na plataforma foram eficazes na mediacdo do ensino matematico,

contribuindo para tornar os conteudos mais acessiveis, dindmicos e atrativos aos estudantes.
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Além disso, Abreu (2023) enfatiza a acessibilidade do PowerPoint como um
diferencial importante. Por ser uma ferramenta amplamente disponivel nas instituigdes
escolares e com interface amigavel, sua utilizagdo permite superar barreiras como limitagdes
or¢amentarias ou a complexidade associada ao desenvolvimento tradicional de jogos digitais.
A autora também destaca que, ao permitir que o proprio professor crie os jogos, essa abordagem
favorece a personalizacdo do conteudo de acordo com a realidade da turma, promovendo maior
conexao entre docente e discente e fortalecendo o vinculo pedagoégico.

Dessa forma, o uso do PowerPoint na constru¢do de jogos matematicos representa
uma alternativa concreta e eficaz para inovar nas praticas pedagogicas, permitindo a integragao
de metodologias ativas ao processo de ensino-aprendizagem por meio de uma ferramenta
familiar e de facil manuseio. Essa abordagem democratiza o acesso as tecnologias educacionais,
ampliando as possibilidades de transformagao do ensino da Matematica em ambientes escolares

com diferentes realidades estruturais.
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S METODOLOGIA

O presente estudo fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, pois busca
interpretar percepgodes, significados e experiéncias atribuidas pelos participantes ao uso
pedagbgico de jogos digitais. De acordo com Gil (2008), esse tipo de abordagem permite
compreender fenomenos educacionais em profundidade, enfatizando processos, relagdes e
motivacdes. Além disso, caracteriza-se como uma pesquisa de natureza exploratéria e
descritiva, uma vez que investiga um tema ainda pouco difundido, a produgdo de jogos
matematicos no PowerPoint, a0 mesmo tempo em que descreve praticas, concepgdes e

possibilidades de utilizacao

5.1 Enquadramento metodologico

Este trabalho adotou uma abordagem qualitativa, com foco na analise interpretativa de
dados para compreender percepgdes, experiéncias e significados atribuidos pelos sujeitos da
pesquisa. Segundo Gil (2008, p. 175), a pesquisa qualitativa busca organizar e interpretar
informagdes de forma descritiva, atentando-se as diferengas, semelhangas e correlagdes entre
os dados. A investigacdo realizada possuiu carater exploratorio e descritivo, por envolver o
levantamento e andlise de percepgdes docentes e a constru¢cdo de um produto educacional a
partir dos dados coletados.

A aplicagdo da pesquisa sera organizada nas seguintes etapas:

1. Foram coletados dados com professores de Matematica do Ensino Médio, por meio
de questionarios e/ou entrevistas semiestruturadas, com o objetivo de compreender suas
percepcdes sobre o uso de jogos digitais na pratica pedagodgica, em especial os elaborados com
o Microsoft PowerPoint. Serdo investigadas, ainda, as barreiras enfrentadas para sua
implementagao e as oportunidades percebidas nesse tipo de abordagem;

2. Foi realizado a constru¢do de um minicurso voltado para a produgdo de jogos
digitais utilizando o PowerPoint, com base nas contribui¢cdes levantadas na etapa anterior. O
conteudo da construgdo do jogo serd alinhado aos componentes curriculares da Matematica no
Ensino Médio, e construido de forma interativa, com base nos principios da metodologia Game-
Based Learning (GBL);

3. Apresentacio do minicurso/oficina introdutoria realizada a um publico de

participantes abrangente, que avaliaram sua aplicabilidade, facilidade de uso e viabilidade como
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ferramenta pedagogica, através de orientagdes praticas sobre como criar seus proprios jogos
utilizando o PowerPoint.

4. Apos a realizagdo do minicurso foi elaborado um material de apoio instrucional,
com orientagdes passo a passo sobre o processo de constru¢do de jogos didaticos no
PowerPoint. O conteudo incluiu:

» Fundamentos do game design educacional;
* Defini¢ao de objetivos pedagogicos e eixo tematico do jogo;

» Escolha da estética visual.

Figura 1 - Fluxograma de enquadramento metodolégico.

PESQUISA

NATUREZA ABORDAGEM

PESQUISA APLICADA: GERA ABORDAGEM QUALITATIVA: EXPLORATORIA: BUSCA
CONHECIMENTO VOLTADO A ANALISA A REALIDADE DE TORNAR O PROBLEMA MAIS
APLICACAO PRATICA E A FORMA DESCRITIVA E CLARO E CONSTRUIR
SOLUCAO DE PROBLEMAS INDUTIVA, CONSIDERANDO HIPOTESES.
ESPECIFICOS. A RELACAO ENTRE

SUJEITO E FENOMENO. DESCRITIVA: DESCREVE

CARACTERISTICAS DE UMA
POPULAGAO, FENOMENO OU
RELAGCOES ENTRE VARIAVEIS.

Fonte: Acervo do autor, 2025.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta a analise dos dados obtidos por meio do questionario aplicado aos
professores e licenciandos, bem como as percepgdes registradas ap6s a realizagdo do minicurso
sobre criagdo de jogos matematicos no PowerPoint. Os resultados foram organizados de forma
a dialogar com os objetivos da pesquisa, permitindo compreender como os participantes se
posicionam em relacao ao uso de jogos digitais no ensino de Matematica e como perceberam a
viabilidade da proposta apresentada.

Como primeiro passo para os trabalhos realizados produzi um pequeno questionario
(vide Apéndice A) para coleta de dados, com o principal objetivo de compreender qual era a
percepgao e conhecimento de docentes matematicos em relagdo a criacdo de jogos educativos
matematicos em powerpoint e se havia interesse na producgdo desses jogos como metodologia
de ensino. A pesquisa foi realizada com uma amostra de professores do colegiado do Instituto
Federal do Amapa — Campus Macapa, os questiondrios foram conduzidos através de entrevistas
diretas com os docentes.

O questionario continha um total de 6 perguntas, sendo delas respectivamente duas
questdes fechadas e 4 questdes abertas que questionam o nivel de conhecimento dos docentes
em relagdo a jogos educativos, se tinham conhecimento ou familiaridade com produgdo de
jogos, se sabiam da possibilidade de uso do PowerPoint como meio de criacao de jogos e se ja
conheciam o meio de criagdo de jogos por powerpoint, se eles ja conheciam algum meio além.

Ap0s estas perguntas, eram lhe questionados do interesse dessa produgao:



Tabela 1 - Identificador das perguntas 1 a 6:
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Pergunta 1: | Qual € o nivel de conhecimento que vocé tem sobre jogos educativos
educacionais?

Pergunta 2: | Vocé tem algum conhecimento do processo de criagdao de jogos?

Pergunta 3: | Com base em seu conhecimento sobre os jogos digitais, diga sua opinido e
sua visdo sobre utilizar os jogos digitais como forma de metodologia no
ensino?

Pergunta 4: | Vocé conhece algum jogo matematico digital? ou ja utilizou algum em sala
de aula?

Pergunta 5: | Vocé sabia que era possivel utilizar o PowerPoint como ferramenta para
criacao de jogos?

Pergunta 6: | Sabendo da possibilidade de utilizar o PowerPoint como ferramenta de
criagdo, existe algum interesse de utiliza-lo para a criar jogos matematicos?

Fonte: Acervo do autor, 2025

Tabela 2 - A coleta de dados das perguntas 1,2 e 3:

Questionario | Pergunta 1 Pergunta 2
/
entrevistado

Pergunta 3

Professor A

Moderado.

Baixo.

Nao vejo jogos como metodologia, mas como
recursos de uma metodologia, como a
gamificacdo por exemplo.

Professor B

Moderado.

Moderado.

Acredito que o uso de jogos digitais em sala de
aula pode contribuir potencializando a
motivagdo e atencao dos alunos

Professor C

Alto.

Alto.

Sou a favor, pois devemos usar as alternativas
tecnologicas para buscar uma melhor pratica
no processo de ensino aprendizagem.

Professor D

Moderado.

Moderado.

Aprovo com ressalvas, que sao primeiro ter o
embasamento tedrico do assunto para poder
jogar, ou seja, ter a teoria e fazer a pratica com
0 jogo

Professor E

Moderado.

Moderado.

Na minha opinido os jogos atraem a aten¢do
dos estudantes, os jogos digitais sdo
ferramentas poderosas no ensino, sendo bem
escolhidos ajudam a desenvolver a capacidade
e competéncia dos alunos.

Fonte: Acervo do autor, 2025
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Tabela 3 - A coleta de dados das perguntas 4,5 e 6:

Questionario | Pergunta 4 Pergunta 5 Pergunta 6

/

entrevistado

Professor A | Matemagos, kahoot e Sim Nao, prefiro jogos
Scratch. prontos.

Professor B | Sim, os jogos da Sim, mas nunca utilizei | Sim. Com certeza.
plataforma Phet esta fung¢ao do Power Seria bom fazer um
simulations, ja os utilizei. | Point. minicurso ou oficina

sobre o tema.

Professor C | Sim. Sudoko digital, Sim. Sim.

corrida dos multiplos,
Crossmath, Math vs
Monsters. Ja usei no
Fundamental 11

Professor D | Sim, o UNO da Nao sabia. Sim, com certeza.
Multiplicag¢@o e um Site
chamado Kahoot que eu
posso colocar o assunto, as
perguntas e os estudantes
respondem pelo celular

Professor E | Sim, DragonBox, kahoot, | Nao, mas irei pesquisar Como respondi

Mathec entre outros, sobre iss0, pois utilizo acima. Sim, irei
mesmo conhecendo nunca | bastante o PowerPoint pesquisar para
utilizei em sala de aula. em minhas aulas. aprender como

utilizar em jogos.

Fonte: Acervo do autor, 2025

Durante a primeira coleta de dados, observou-se que o Professor A demonstrou uma
visdo moderada sobre a utilizacdo de jogos educativos, com um interesse relativamente baixo
na aplicagdo de jogos no PowerPoint. Em sua perspectiva, ele ndo v€ os jogos como
metodologias alternativas, mas como recursos dentro de uma metodologia de ensino ja
estabelecida. Além disso, o Professor A declarou que, embora ndo veja os jogos como uma
estratégia de ensino primadria, reconhece seu valor como ferramentas complementares, como
exemplificado na gamificagdo. Ele também ndo considera vidvel a criagdo de jogos em
PowerPoint, preferindo a utilizacao de projetos prontos para aplicar em sala de aula.

Por outro lado, os Professores B, C, D e E se mostraram favoraveis a proposta,
destacando a flexibilidade e o potencial pedagogico dos jogos em PowerPoint. Eles ressaltaram
que essas ferramentas podem tornar as aulas mais dindmicas e interativas, estimulando o
engajamento dos alunos e favorecendo a compreensao de conteido. O Professor B, por

exemplo, mencionou o uso de jogos da plataforma Phet Simulations e outros recursos como o
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Kahoot, evidenciando seu interesse em tecnologias que facilitam o aprendizado. O Professor C,
por sua vez, abordou o uso de jogos digitais, como o Sudoku digital e a corrida dos multiplos,
j& aplicados no ensino fundamental II, valorizando o potencial dos jogos para tornar o
aprendizado mais atrativo.

O Professor D também expressou sua visdo positiva em relacdo a utilizagdo de jogos,
embora tenha destacado a necessidade de um embasamento tedrico prévio antes da aplicacao
desses jogos em sala de aula. Essa observagao sugere que, para esse docente, a combinacao da
teoria com a pratica por meio dos jogos € um modelo mais eficaz de ensino. Ja o Professor E,
ao responder de forma moderada, ressaltou a importancia de selecionar bem os jogos digitais,
como o DragonBox e Math, mencionando que o uso consciente de plataformas de ensino pode
promover o desenvolvimento das competéncias dos alunos.

Em termos gerais, 80% dos professores participantes demonstraram aceitagdo e
interesse na utiliza¢do de jogos em PowerPoint como metodologia alternativa, reconhecendo
que essas ferramentas podem aumentar a motivacao e a participacdo dos alunos, além de
contribuir para a inovagao pedagogica. O Professor A também nao se opde ao uso de jogos em
PowerPoint; no entanto, sua preferéncia recai sobre jogos ja prontos para aplicacdo direta em
sala de aula, ndo demonstrando interesse na criagdo desses materiais.

A coleta de dados revelou um cendrio positivo quanto ao uso de jogos educativos como
metodologia alternativa. A maioria dos professores participantes (n = 5) acredita que a aplicagao
de jogos interativos pode ser uma estratégia eficaz para dinamizar o processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a maioria deles reconheceu a necessidade de um uso criterioso das
plataformas, sugerindo que o uso de outras ferramentas, como o Kahoot, também poderia
contribuir de maneira significativa para engajar os alunos.

Durante as entrevistas, os professores que apoiaram a proposta destacaram o valor
pedagbgico dos jogos, enfatizando como eles permitem integrar conteudo de forma ludica,
promovendo maior envolvimento e melhor compreensao por parte dos alunos. Além disso,
sugeriram que o uso de outras plataformas, como Kahoot, também fortalece o uso da tecnologia
no ensino, ampliando o repertério de recursos digitais disponiveis para a constru¢do de
materiais educativos interativos.

Ap0s aplicagao do questiondrio os dados utilizados serviram de base para compreender
o nivel de conhecimento dos professores em relagdo ao assunto e seu interesse, com isso foi
realizado a produ¢do de um minicurso, a qual propus uma aula de duas horas via Meet a qual

explicava os fundamentos da criagdo dos jogos e como mesclar com os assuntos de sala de aula.
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Figura 2 — Google Formulario de inscri¢do para o Minicurso/aula.

MINICURSO: Criagao de jogos
matematicos em PowerPoint.

Inscrigdo para Minicurso: Criagdo de jogos mateméticos em PowerPoint, voltado para
professores, que ocorrera no dia 25 de Outubro de 2025, das 14:00 as 16:00 horas. de
maneira remota via Meet

Fonte: Acervo do Autor.

Para a producdo da aula, foram escolhidos eixos tematicos que encaixassem na
explicacdo de como montar e criar um jogo de PowerPoint. O primeiro eixo abordou o propdésito
do uso da plataforma PowerPoint e os beneficios destacados por ela, principalmente por sua
acessibilidade, baixo custo e facilidade de acesso, sendo uma alternativa democratica para
professores, estudantes e instituicdes de ensino que desejam incorporar praticas interativas ao
processo de aprendizagem. Diferentemente de outras plataformas de criacdo de jogos, que
exigem conhecimentos técnicos avancados e softwares especificos, o PowerPoint ¢ um
programa amplamente disponivel e de facil utilizacdo, presente na maioria dos computadores
escolares e domésticos. Essa disponibilidade torna possivel a criacao de atividades dinamicas
sem a necessidade de investimento financeiro adicional, o que o torna especialmente vantajoso
em contextos educacionais com recursos limitados.

Além disso, a interface intuitiva do PowerPoint facilita o processo de criagdo,
permitindo que o usudrio explore recursos como animacgoes, transi¢des, inser¢ao de imagens,
sons e videos. Seguindo essa explicagao, foi incluido um segundo eixo que aborda um dos
elementos que mais potencializam o uso do PowerPoint para esse tipo de produgdo: o sistema
de hiperlinks. Esse recurso possibilita a interconexdo entre diferentes slides, criando uma
navegagao interativa e nao linear, semelhante a estrutura de um jogo. Com o uso de botdes,
setas ou imagens clicéveis, € possivel determinar diferentes caminhos e resultados conforme as
escolhas do jogador. Essa funcionalidade ¢ ideal para a criagdo de jogos de perguntas e
respostas, quizzes educativos, desafios de multipla escolha e narrativas interativas. Foram
apresentados exemplos e detalhamentos de como o sistema de hiperlinks transforma o
PowerPoint em uma ferramenta poderosa e acessivel para a criacdo de experiéncias ludicas e
educativas. Esse recurso permite que o contetido curricular seja adaptado a formatos mais
atrativos, promovendo o engajamento dos alunos, o desenvolvimento do raciocinio logico e a

autonomia no aprendizado, tudo isso com recursos simples e ao alcance de qualquer educador.
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Utilizando a metodologia Game-Based Learning (GBL) como base para o
desenvolvimento do jogo, buscou-se integrar o conteido educacional diretamente a
jogabilidade, de modo que o proprio funcionamento do jogo se torne o meio pelo qual o
estudante aprende. A GBL fundamenta-se na ideia de que os conceitos sao assimilados
enquanto o jogador interage com as mecanicas e toma decisdes ao longo da experiéncia. Dessa
forma, o ensino ocorre por meio da propria estrutura narrativa e das escolhas apresentadas,
tornando essa abordagem especialmente adequada ao formato de visual novel.

Apds a apresentacdo das possibilidades de criagdo de jogos no PowerPoint, foi
organizada uma discussdo sobre os diferentes tipos de jogos que podem ser desenvolvidos na
plataforma, desde quizzes e jogos de perguntas e respostas até desafios de ldgica e simulagdes
simples. O foco concentrou-se especialmente nas visual novels narrativas, um género de jogo
que combina historia, escolhas interativas e elementos visuais, permitindo ao jogador participar
ativamente do enredo e influenciar seus desdobramentos.

As visual novels sdo caracterizadas pela presenga de textos narrativos, imagens
estaticas ou levemente animadas, e trilhas sonoras que reforcam a ambientagdo da historia como
explica Alves (2015, p. 485), esse género funciona de maneira semelhante a uma leitura
interativa, na qual o jogador acompanha os acontecimentos e toma decisdes que determinam
diferentes rumos para a narrativa. No PowerPoint, esse tipo de jogo pode ser recriado de
maneira simples utilizando o sistema de hiperlinks, que conecta slides de acordo com as
escolhas feitas pelo jogador. Cada clique em uma opc¢ao leva a um novo slide, representando
uma nova cena ou consequéncia da decisdo tomada, simulando o funcionamento de um motor
de visual novel.

Como exemplo pratico, foi citado o jogo Fate/Stay Night, uma das visual novels mais
conhecidas, que apresenta uma narrativa ramificada com multiplos finais, dependendo das
escolhas do jogador. Esse modelo serviu de inspiracdo para demonstrar como ¢ possivel adaptar
o mesmo conceito dentro do PowerPoint: criar personagens, cenarios e didlogos distribuidos
em slides, nos quais cada decisdo conduz a diferentes caminhos narrativos. Mesmo com
recursos simples, a esséncia de uma historia interativa pode ser reproduzida, permitindo que os
alunos compreendam conceitos de enredo, narrativa ndo linear e tomada de decisdo, ao mesmo
tempo em que desenvolvem habilidades técnicas no uso do software.

Dessa forma, a proposta demonstrou que o PowerPoint ndo se limita apenas a criacao
de apresentagdes expositivas, podendo ser utilizado como uma ferramenta criativa e pedagdgica

para o desenvolvimento de narrativas interativas.
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Apds a introducdo ao conceito das visual novels e a demonstragdo de suas
possibilidades dentro do PowerPoint, foi organizado o processo de criacdo de um jogo
educativo baseado nessa plataforma, estruturando-o em etapas claras e objetivas para orientar
os participantes no desenvolvimento de seus proprios projetos docentes. Essa organizagao teve
como objetivo facilitar a compreensdo do processo criativo e demonstrar como a ferramenta
pode ser utilizada de forma pedagogica, integrando conteudo curricular e elementos de
gamificacao.

O primeiro passo consistiu na defini¢ao da ideia central do jogo, momento em que
deve-se refletir sobre o proposito principal da atividade. Nessa etapa, ¢ importante considerar
0 publico-alvo, o nivel de ensino e os objetivos educacionais que se deseja alcangar. A ideia
serve como ponto de partida para todas as demais decisdes criativas e pedagdgicas, constituindo
o alicerce sobre o qual o jogo seré construido.

Em seguida, foi discutida a escolha da tematica, que pode variar entre diferentes
estilos, como medieval, futurista ou cotidiana. A ambientacao do jogo ¢ essencial para despertar
o interesse dos alunos e criar uma experiéncia envolvente. Ao selecionar uma tematica préxima
a realidade dos estudantes ou inspirada em universos imaginarios, ¢ possivel tornar o
aprendizado mais atrativo e contextualizado, facilitando a assimilacdo dos contetdos
trabalhados.

O terceiro ponto abordado foi a defini¢do do assunto educativo, com enfoque em
conteudos variados, como matematica, que o jogo pretende explorar. Por se tratar de um jogo
com fins pedagdgicos, ¢ fundamental que o conteudo esteja alinhado as areas do conhecimento
estudadas em sala de aula. Podem ser trabalhados temas de ciéncias, matematica, histéria,
lingua portuguesa ou qualquer outro componente curricular, desde que integrados de maneira
coerente a narrativa e as atividades propostas dentro do jogo.

A partir desses trés elementos ideia, tematica e assunto inicia-se a fase de criacdo
propriamente dita, que envolve trés componentes principais:

e A historia: responsavel por conectar o contetido educativo a narrativa do jogo. E o
enredo que guiara o jogador pelas etapas do aprendizado, podendo incluir desafios,
missdes ou didlogos interativos;

e O plano de fundo: corresponde & ambienta¢do visual dos slides, com cenarios,
imagens e cores que reforcam a temadtica escolhida e ajudam na imersao do jogador;

e As questdes a serem trabalhadas: sdao os momentos de aprendizagem dentro do jogo,
apresentados na forma de perguntas, desafios ou situagdes-problema que o jogador

deve resolver para avangar na narrativa.
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Cada uma dessas etapas foi explicada de forma detalhada, destacando a importancia
de equilibrar o entretenimento e o aprendizado matematico. O objetivo foi demonstrar que, ao
combinar criatividade, narrativa e conceitos da matematica, ¢ possivel transformar o
PowerPoint em uma ferramenta pedagogica dindmica e interativa. Por meio dessa abordagem,
contetdos como operagdes basicas, geometria, fragdes, proporcdes e raciocinio logico podem
ser trabalhados de maneira ludica, incentivando os alunos a resolver desafios dentro do contexto
da historia.

Apds a organizagdo do processo de criagdo do jogo e a definicdo dos elementos
narrativos e educativos, o passo seguinte consistiu em abordar a producdo das artes e a
utilizacdo de assets para compor o aspecto visual do projeto. Nessa etapa, buscou-se mostrar
como ¢ possivel construir uma identidade visual para o jogo mesmo sem conhecimentos
avancados em design gréfico, utilizando ferramentas acessiveis e gratuitas.

Para a criagdo de artes originais, foi apresentado o site Pixilart
(https://www.pixilart.com/), uma plataforma online que permite desenhar pixel art diretamente
no navegador. Essa ferramenta ¢ ideal para produgdes simples, pois oferece uma interface
intuitiva e recursos que possibilitam a criacdo de personagens, cendrios e objetos em estilo retro.
Além disso, por trabalhar com imagens em baixa resolucdo, o Pixilart estimula o pensamento
criativo e o cuidado com detalhes visuais, aspectos importantes no desenvolvimento de jogos
educativos.

Também foi apresentado o site itch.io (https://itch.io/game-assets/tag-pixel-art) uma
plataforma amplamente utilizada por desenvolvedores independentes para distribui¢do de assets
gratuitos ou pagos. Nesse espago, ¢ possivel encontrar pacotes de graficos prontos, como
personagens, icones, planos de fundo e elementos de interface, que podem ser utilizados para
compor o ambiente visual do jogo. O uso desses recursos facilita o processo de producao,
especialmente para quem ndo possui experiéncia com desenho digital, permitindo que o foco
principal permanega no desenvolvimento pedagdgico e narrativo do projeto.

Durante a organizacdo do material, foi destacado que era necessario respeitar os
direitos autorais e as licencas de uso dos materiais obtidos online, incentivando os participantes
a dar os devidos créditos aos criadores dos assets utilizados. Além disso, ressaltou-se que a
escolha das artes deve estar alinhada a tematica e ao contetido educativo do jogo, garantindo
coeréncia visual e didatica.

Dessa forma, a etapa de criacdo e sele¢do de artes mostrou-se fundamental para

conferir vida e identidade estética aos jogos produzidos, tornando as experi€ncias mais atrativas
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e imersivas para os alunos, ao mesmo tempo em que refor¢a o valor pedagogico do uso criativo
das tecnologias na educagao.

Para finalizar a segunda metade da aula, com duragdo aproximada de uma hora, foi
realizada a constru¢do pratica de um jogo educativo no PowerPoint, conduzida pelo instrutor.
Essa etapa teve como objetivo aplicar, de forma concreta, todos os conceitos discutidos
anteriormente, desde a elaboracdo da ideia ¢ definicdo da tematica até o uso de artes, narrativas
e hyperlinks.

Durante a pratica, foi demonstrado passo a passo o processo de criagdo, iniciando pela
organizac¢do dos slides e pela estrutura narrativa do jogo. Em seguida, foram apresentados os
procedimentos para inserir botdes interativos e configurar os hyperlinks, que permitem ao
jogador navegar entre diferentes caminhos e resultados de acordo com suas escolhas. Essa parte
foi essencial para que os participantes compreendessem o funcionamento técnico por tras da
interatividade e percebessem como recursos simples podem ser transformados em mecanicas

de jogo envolventes.

Figura 3 — Realiza¢do do minicurso (primeira metade).
< B xyz-vnkc-qqt Q'

INSTITUTO
FEDERAL

JOGOS EM POWER POINT

(em 5 passos com um slide de PowerPoint)

Discente: Gabriel Caio de Lima Neri

GABRIEL esta apresentando

Renilda Mais 9 pessoas

Fonte: Acervo do Autor.

Ao longo da demonstragdo, também foram explorados aspectos visuais, como a
inser¢do de imagens, cendrios e personagens criados ou selecionados previamente nas

plataformas apresentadas, além da integracdo das questdes educativas, com exemplos de
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desafios matematicos aplicados dentro da narrativa. Dessa forma, foi possivel observar como
unir contetido pedagogico e design interativo de maneira equilibrada e criativa.

Essa atividade pratica serviu ndo apenas como exercicio técnico, mas também como
forma de inspiragdo e incentivo, evidenciando que ¢ possivel criar experiéncias de
aprendizagem atrativas e eficazes utilizando ferramentas acessiveis. Ao final, os professores
puderam visualizar o potencial do PowerPoint como plataforma de ensino inovadora, capaz de

transformar o aprendizado tradicional em uma experiéncia ladica e significativa.

Figura 4 — Realiza¢do do minicurso (segunda metade).
¢ B fao-iins-gik

GABRIEL esta apresentando

X ¥

oy,

Veral... Mais 9 pessoas

Fonte: Acervo do Autor.

6.1 Caracterizacao dos participantes

O minicurso foi planejado com prioridade para a participagdo de professores de
Matematica, uma vez que o objetivo central da pesquisa envolve compreender as percepcoes
desses profissionais sobre o uso de jogos matematicos no Ensino Médio. No entanto, a atividade
foi aberta também a estudantes e licenciandos, permitindo a participacdo de um publico mais
amplo interessado na temadtica, tendo uma participacao de 15 pessoas na realizagdao, conforme

registros na plataforma Meet.
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Entre os respondentes, observou-se a presenca tanto de professores em exercicio quanto
de individuos em formagdo inicial, que se autodescreveram como “licencianda em
Matematica”, “académico de Matematica”, “estudante de Matematica” ou outras variacdes
similares. Essa diversidade enriqueceu a coleta de dados, possibilitando a analise de percepgoes
provenientes de diferentes niveis de experiéncia docente.

Apesar dessa abertura, percebe-se que a participagdo mais expressiva veio dos
licenciandos e estudantes, o que € compreensivel considerando a oferta do minicurso em
ambiente académico e a disposi¢do desses sujeitos em aprofundar seus conhecimentos sobre
praticas pedagogicas inovadoras.

Ainda assim, mesmo com a maioria dos participantes em formagdo, o conjunto de
respostas oferece subsidios relevantes para a pesquisa, pois tais sujeitos estdo em processo de
constru¢do de identidade docente e, portanto, suas percepgdes refletem concepgdes que
influenciardo sua futura pratica pedagogica.

Assim, essa composi¢do contribui de maneira significativa para o Objetivo 1, ao
permitir investigar como professores (em exercicio € em formagao) percebem o uso de jogos
matematicos como ferramenta de ensino.

Essa composi¢do contribui de maneira significativa ao permitir investigar como
professores em exercicio percebem o uso de jogos matematicos como ferramenta de ensino. De
maneira adicional, para o Objetivo 1, a participacao de professores em formagdo acrescenta
uma nova camada a andlise desse objetivo, ao ampliar as possibilidades de percep¢ao, uma vez
que esses sujeitos trazem olhares ainda em construgao, influenciados por sua formacao inicial

e por concepgdes emergentes sobre a pratica pedagogica.

6.2 Avaliacoes do conteido do minicurso

Quando questionados sobre a qualidade geral do minicurso, observou-se uma tendéncia
amplamente positiva. Durante a avaliagdo, foram registradas um total de 7 respostas no
questionario, correspondentes a apresentacdo do minicurso. A maioria, equivalente a 71,4%,
classificou o conteido como “muito bom”, enquanto os demais 28,6% o avaliaram como

66b0m93.
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Figura 5 — Grafico da respostas do minicurso.
Como vocé avaliaria o contetido do minicurso?

7 respostas

® Muito bom.

@ Bom.
Regular,

® Ruim.

@ NMuito ruim.

Fonte: Acervo do Autor.

Nenhuma resposta indicou percep¢do negativa, o que demonstra um forte
reconhecimento da relevancia e aplicabilidade do tema trabalhado. Esse resultado pode ser
interpretado como um indicativo de que os participantes perceberam o minicurso como uma
oportunidade significativa de aprendizagem, especialmente por abordar um tema
frequentemente pouco explorado na formacdo inicial: a utilizagdo pedagdgica de jogos
matematicos, especialmente em plataformas acessiveis como o PowerPoint.

Essa recepcao positiva refor¢a a nocao de que os jogos podem ser compreendidos como
ferramentas vidveis e motivadoras, contribuindo para o cumprimento do Objetivo 3, que trata

da identificagdo de fatores que favorecem sua adocdo em sala de aula.

6.3 Clarezas das explicacdes e compreensio do contetido

Outro aspecto avaliado foi a clareza das explicagdes fornecidas no minicurso. A maior
parte dos participantes (85,7%) afirmou que as explica¢des foram “muito claras”, enquanto uma
parcela menor (14,3%) considerou que as explica¢des foram claras, mas poderiam ter sido ainda

mais detalhadas.
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Figura 5 — Grafico da respostas do minicurso II.
Como vocé avaliaria o contetido do minicurso?

7 respostas

® Muito bom.

@ Bom.
Regular,

® Ruim.

@ NMuito ruim.

Fonte: Acervo do Autor.

Nenhum dos respondentes relatou dificuldade de entendimento, o que permite inferir
que o contetido foi apresentado de maneira acessivel e coerente com o nivel de conhecimento
do grupo.

Esse dado ¢ relevante para o Objetivo 5, que busca avaliar a viabilidade do jogo
matematico desenvolvido, pois a clareza na compreensao do processo de criagdo e uso dos jogos
indica que a ferramenta possui potencial pratico e pode ser facilmente incorporada por docentes

ou futuros docentes.

6.4 Aspectos positivos destacados pelos participantes

As respostas abertas sobre aquilo que foi mais apreciado no minicurso revelam uma
variedade de percepgdes que enriquecem a andlise qualitativa. A seguir, apresentam-se 0s
principais pontos destacados, acompanhados de interpretagdes que relacionam tais percepgdes
aos objetivos da pesquisa.

Foi destacado por diversos participantes que o minicurso apresentou uma abordagem
pratica. O Participante 1, por exemplo, afirmou ter gostado do fato de que “foi mostrado como
se faz”, revelando apreco pela demonstracdo concreta das etapas de construgdo do jogo. Isso
sugere que a pratica demonstrativa foi essencial para promover entendimento e estimular a
confianga no uso da ferramenta.

Foi recorrente a percepcao de que o processo de criagdo no PowerPoint ¢ simples e
acessivel. O Participante 7 destacou que apreciou “a maneira simples de construir um jogo”,

reforgando que a ferramenta ndo exige conhecimentos técnicos complexos. Essa percepgao ¢
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fundamental para o Objetivo 4, pois demonstra que a proposta pratica o jogo em PowerPoint é
viavel e facil de aplicar no ambiente escolar.

Foi mencionado pelo Participante 4 que o que mais foi apreciado foi “a dinamica”,
mostrando que o formato adotado no minicurso favoreceu o engajamento. Esse tipo de
percepgao relaciona-se diretamente ao potencial motivador dos jogos matematicos, aspecto
frequentemente discutido na literatura.

Foi apresentada pelo Participante 3 uma reflexdo significativa ao afirmar que o
minicurso permitiu compreender os jogos como uma “maneira de sair do que ¢ apenas
conteudo”. Esse depoimento demonstra que o minicurso ampliou a visdo pedagdgica dos
participantes, permitindo enxergar o jogo como uma estratégia para tornar o processo educativo
mais dindmico, interativo e menos centrado na mera transmissdo de contetido.

Foi destacado pelo Participante 6 que o ministrante explicou “muito bem o contetido
abordado”, reforcando que a condugdo do minicurso foi adequada e facilitou a compreensao
geral. Esse tipo de comentario contribui para a avaliagdo da proposta pratica como ferramenta

didatica e reforga sua aplicabilidade.

6.5 Pontos a melhorar no minicurso

Os participantes também foram convidados a indicar aspectos que poderiam ser
aprimorados. As respostas revelaram sugestdes importantes, que contribuem para o
aperfeicoamento da proposta formativa e fornecem elementos Uteis para compreender possiveis
obstaculos ou ajustes necessarios, atendendo parcialmente ao Objetivo 2, que busca identificar
desafios relacionados ao uso de jogos matematicos.

De maneira geral, a maior parte dos participantes avaliou o minicurso como satisfatorio,
utilizando expressdes como “foi 6timo” (Participante 1), “tudo foi 6timo™ (Participante 3) ou
“pra mim estd tudo ok” (Participante 7). Entretanto, alguns apontamentos especificos
emergiram.

O Participante 4 sugeriu substituir a plataforma de videoconferéncia utilizada,
relatando: “Substituir o MEET por outro”. Essa observa¢ao indica que dificuldades técnicas ou
limitagdes percebidas na plataforma podem ter interferido na experiéncia de aprendizagem.

O Participante 5 destacou o interesse por aprofundar o uso de recursos adicionais,
afirmando: “Mais recursos a serem usados”. Essa resposta sugere que ha abertura e expectativa
para aprofundamento técnico, indicando demanda por capacitagdes mais robustas ou avangadas

no futuro.
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O Participante 6 sugeriu que o minicurso fosse presencial, no laboratdrio de informatica,
justificando que isso permitiria acompanhar o passo a passo junto ao ministrante. Essa resposta
aponta para uma possivel dificuldade individual no acompanhamento remoto e revela que o
suporte presencial pode aumentar a seguranca e autonomia dos participantes ao testar novas
ferramentas.

Apenas uma resposta citou a necessidade de melhora no processo de explicagdo técnica:
o Participante 2 afirmou que seria interessante melhorar a “Explicagdo na hora de usar o app”.
Isso indica que, embora a maioria tenha considerado o minicurso claro, alguns participantes
sentiram necessidade de maior detalhamento nas etapas praticas.

Em sintese, as sugestdoes de melhoria revelam elementos como infraestrutura,
aprofundamento técnico e acompanhamento passo a passo como pontos que podem melhorar o

processo de formagao futura.

6.6 Percepcoes sobre Jogos em powerpoint

Esta pergunta gerou respostas ricas e diversificadas, que contribuiram diretamente para
os Objetivos 1 e 3, pois revelam como professores e futuros professores compreendem o
potencial pedagogico de jogos digitais simples, especialmente em plataformas acessiveis como
o PowerPoint. As percepgoes variaram desde a surpresa inicial — “Foi a primeira vez que vi
sobre” (Participante 1) até relatos de experiéncia prévia e entusiasmo, como o Participante 5,
que afirmou “Acho muito atraente, utilizo bastante”.

Participantes ressaltaram que os jogos de PowerPoint sdao capazes de envolver os
estudantes de maneira mais intensa. O Participante 6 declarou que esses jogos “prendem a
atencdo dos alunos pela interatividade”, enquanto o Participante 3 descreveu-os como uma
forma de transformar a aula em uma experiéncia ludica e dinamica.

O Participante 3 também ofereceu uma resposta detalhada, afirmando que os jogos de
PowerPoint representam uma maneira criativa e acessivel de trabalhar conteudos, promovendo
participagdo ativa, raciocinio logico, tomada de decisdo e até mesmo colaboragdo. Esse relato
evidencia uma percepcao ampliada do potencial pedagogico desses recursos.

O Participante 2 destacou que o uso de jogos pode ajudar a abordar conteudos
considerados dificeis pelos alunos, diversificando o uso do PowerPoint e tornando-o mais

pedagdgico e significativo.
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As percepgoes revelam que os jogos em PowerPoint sdo reconhecidos como ferramentas
de grande impacto para tornar as aulas mais atrativas, interativas e eficientes na transmissao de

conhecimento matematico.

6.7 Nova percepcio apds o minicurso

Quando questionados se o minicurso contribuiu para desenvolver uma nova percepgao
sobre os jogos em PowerPoint, as respostas foram undnimes: todos os participantes afirmaram
positivamente. Depoimentos como “Sim, bastante” (Participante 2) e “Sim, com certeza”
(Participante 5) indicam que o minicurso nao apenas apresentou a ferramenta, mas modificou
a forma como os participantes compreendem seu uso pedagogico. O Participante 4 destacou
que os jogos podem ser utilizados na aplica¢do de conceitos basicos da matematica, tornando o
aprendizado “mais satisfatorio e prazeroso”. Essa percep¢do demonstra uma mudanga
qualitativa, na qual o jogo deixa de ser visto apenas como um recurso lidico e passa a ser
compreendido como estratégia didatica eficaz. Essa resposta confirma a eficacia do minicurso
em atender aos Objetivos 1, 3 e 5, mostrando que:

e Houve amplia¢do da compreensdo sobre jogos educacionais;
¢ O interesse pelo uso da ferramenta cresceu;

e Os participantes reconhecem o potencial pedagogico da proposta desenvolvida.

6.8 Relacio dos resultados com os objetivos (1 ao 5) da pesquisa antes e pés minicurso.

Objetivo 1 — investigar percepgdes sobre o uso de jogos

Antes do minicurso (primeira coleta), 80% dos professores (B, C, D e E) demonstraram
aceitagdo e interesse no uso de jogos matematicos. Os jogos foram percebidos como recursos
dindmicos, interativos e motivadores, capazes de favorecer o engajamento dos alunos. O
Professor A apresentou visdo moderada, considerando o0s jogos apenas como recurso
complementar, ndo como metodologia. Alguns docentes citaram experiéncias prévias com
plataformas como Kahoot, Phet Simulations e DragonBox, destacando seus potenciais.

Depois do minicurso (pds-questiondrio), todos os participantes afirmaram ter ampliado
sua percepcao sobre jogos em PowerPoint. Houve mudanca de visao, e os jogos passaram a ser
percebidos como estratégia pedagogica eficaz, ndo apenas entretenimento. Destacam-se a visao

mais profunda sobre o potencial pedagogico, o entendimento ampliado sobre a possibilidade de
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usar o PowerPoint para criar jogos de forma simples e o reconhecimento de que os jogos podem

apoiar conteudos dificeis.

Objetivo 2 — identificar obstaculos:

Antes do minicurso, os obstaculos percebidos estavam relacionados principalmente a
falta de dominio técnico, a necessidade de embasamento tedrico e a dificuldade de criar jogos
do zero em ferramentas como o PowerPoint. Alguns professores destacaram a importancia de
selecionar jogos adequados e confidveis, revelando preocupagdo quanto a qualidade pedagdgica
dos recursos.

Depois do minicurso, os obstaculos relatados passaram a ser mais relacionados a
aspectos técnicos da formagao e ndo a proposta em si. Foram mencionadas dificuldades sobre
a execucdo do minicurso como a plataforma de videoconferéncia utilizada, necessidade de
aprofundamento em mais recursos tecnologicos, preferéncia por formacdo presencial para
acompanhar o passo a passo e desejo por explicacdoes mais detalhadas em alguns momentos.

Assim, os obstaculos se tornaram mais praticos do que conceituais.

Objetivo 3 — fatores que favorecem a adogao:

Antes do minicurso, foram identificados facilitadores relacionados a motivagao e
engajamento dos alunos, a flexibilidade e potencial pedagogico dos jogos digitais, ao uso bem-
sucedido de plataformas como Kahoot, Phet, Sudoku e DragonBox, e a visdes positivas sobre
a dinamizagao da aula.

Depois do minicurso, os facilitadores destacados pelos participantes incluiram a
praticidade da abordagem do minicurso, a simplicidade da ferramenta PowerPoint, a

dinamicidade da proposta e o reconhecimento explicito do potencial pedagogico dos jogos.

Objetivo 4 — producao de um minicurso abrangente voltado para a produgado de jogos utilizando
PowerPoint no Ensino Médio

Antes do minicurso, nenhum professor apresentava diividas quanto a viabilidade da
criacdo de jogos no PowerPoint, reconheciam a possibilidade de criagdo de jogos, porém nao

possuiam dominio da ferramenta. O Professor A demonstrava preferéncia por materiais prontos.

Depois do minicurso, os participantes afirmaram que o processo de criagdo ¢ simples,
acessivel e pratico. Muitos relataram surpresa positiva com a facilidade de uso. O minicurso

permitiu a produg¢do de jogos validados como vidveis, aplicdveis e capazes de serem
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reproduzidos, atendendo ao objetivo de desenvolver competéncias para criar jogos educativos

utilizando o PowerPoint no contexto do Ensino Médio.

Objetivo 5 — avaliacdo da viabilidade:

Antes do minicurso, existia interesse, mas também incerteza quanto a aplicagdo.
Alguns professores dependiam de jogos prontos, e o desenvolvimento de jogos no PowerPoint
era percebido como desafiador por parte dos docentes.

Depois do minicurso, todos os participantes da amostra do questionario (n = 7)
indicaram que o conteudo foi adequado ao objetivo proposto. A maioria considerou as
explicacdes claras, e todos relataram mudanca na percepcdo sobre o uso da ferramenta. O

PowerPoint mostrou-se viavel e passivel de incorporagdo na pratica pedagogica.
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7 CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo compreender as percepcoes de professores de
Matematica do Ensino Médio sobre o uso de jogos digitais como ferramenta pedagdgica, com
foco especial no desenvolvimento de jogos interativos no PowerPoint. Os resultados
evidenciaram que, embora alguns docentes ainda demonstrem cautela ou desconhecimento
técnico, a maior parte reconhece o potencial dos jogos para promover engajamento, motivagao
e melhoria no processo de ensino-aprendizagem.

A partir da aplicagdo do questionario e da realizagdo do minicurso, observou-se uma
mudanga significativa na visdo dos participantes, que passaram a perceber o PowerPoint nao
apenas como uma ferramenta de apresentagdo, mas como uma plataforma acessivel e criativa
para a construcao de experiéncias interativas. Todos os participantes relataram ter adquirido
novos conhecimentos e novas possibilidades pedagdgicas, compreendendo que jogos podem
contribuir para tornar a aprendizagem matematica mais dindmica, significativa e
contextualizada.

O desenvolvimento do jogo educativo em PowerPoint demonstrou que ¢ possivel
produzir recursos ludicos e tecnologicamente simples, mas eficazes, utilizando apenas
ferramentas disponiveis no cotidiano escolar. Essa acessibilidade ¢ especialmente relevante em
realidades educacionais com recursos financeiros ou tecnoldgicos limitados, tornando o uso de
jogos uma estratégia viavel, replicavel e de baixo custo para professores de Matematica.

A pesquisa reforcou que metodologias baseadas em jogos, quando bem planejadas,
favorecem o raciocinio logico, a autonomia, a resolugcdo de problemas e a aproximacao entre
professor e aluno. O uso de narrativas interativas, escolhas e desafios ampliou o envolvimento
dos estudantes e demonstrou que elementos de gamificagdo podem ser integrados ao curriculo
sem complexidade técnica.

O estudo contribui para a reflexdo sobre praticas pedagogicas inovadoras e reforca a
necessidade de ampliar a formagdo docente voltada ao uso de tecnologias educacionais.
Evidencia também que ferramentas simples, como o PowerPoint, podem desempenhar um
papel transformador na pratica de sala de aula, desde que utilizadas de forma criativa, planejada
e intencional.

Além disso, a partir deste projeto foi desenvolvido um material institucional que
sistematiza os conceitos, processos e orientacdes apresentados, oferecendo suporte direto a

docentes e institui¢cdes interessadas em adotar praticas pedagdgicas baseadas em jogos digitais.
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Esse material amplia o alcance da proposta e contribui para sua implementagao em diferentes
contextos educacionais.

Por fim, espera-se que este trabalho inspire outros docentes a explorar alternativas
metodoldgicas baseadas em jogos digitais, ampliando seu repertorio didatico e fortalecendo um
ensino de Matemadtica mais atrativo, participativo e alinhado as demandas educacionais
contemporaneas. O avanco dessas praticas pode contribuir para reduzir a resisténcia dos
estudantes a disciplina, promover maior engajamento e tornar o processo de aprendizagem mais

prazeroso e significativo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

1. Qual é o nivel de conhecimento que vocé tem sobre jogos educativos educacionais?
alto ( ) moderado ( ) baixo ( ) Nenhum ( )

2. Vocé tem algum conhecimento do processo de criacido de jogos?

alto ( ) moderado ( ) baixo ( ) Nenhum ( )

3. Com base em seu conhecimento sobre os jogos digitais, diga sua opinido e sua visao

sobre utilizar os jogos digitais como forma de metodologia no ensino?

4. Vocé conhece algum jogo matematico digital? ou ja utilizou algum em sala de aula?

5. Vocé sabia que era possivel utilizar o PowerPoint como ferramenta para criacio de

jogos?

6. Sabendo da possibilidade de utilizar o PowerPoint como ferramenta de criagao, existe

algum interesse de utiliza-lo para a criar jogos matematicos?




45

APENDICE B — TCLE: QUESTIONARIO E MINICURSO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Voceé esta sendo convidado(a) a participar, de forma voluntaria, da pesquisa intitulada:

«JOGOS MATEMATICOS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA: percecdes dos
docentes sobre jogos matematicos e desenvolvimento de uma proposta didatica em

PowerPoint para o ensino médio.”

Esta investigacdo ¢ realizada com professores do Instituto Federal do Amapa — IFAP, com
o objetivo de sondar seus conhecimentos, experiéncias e perce¢des sobre o uso de jogos
educativos desenvolvidos em PowerPoint no contexto pedagogico. Busca-se identificar o
potencial desses recursos, bem como os desafios relacionados a sua aplicagdo em sala de aula.
Os dados coletados subsidiardo a elaboragdo de um minicurso, voltado a formagao pratica e
reflexiva sobre o desenvolvimento e a utilizagdo desses jogos no ensino de Ciéncias e
Matematica.

Sua participagdo consistira no preenchimento de um questionario composto por duas questdes
objetivas e quatro questdes abertas de carater qualitativo e reflexivo. As respostas
fornecerdao subsidios para a analise diagndstica do grupo e para o planejamento de praticas
formativas alinhadas ao perfil e as necessidades dos participantes.

A previsdo de riscos durante esta atividade € minima. No entanto, podem ocorrer desconfortos
de natureza subjetiva, relacionados a autoavaliacdo de sua pratica docente. Ressaltamos que
sua identidade sera preservada — o questionario sera analisado de forma andnima, sem
qualquer associa¢@o entre as respostas e o nome dos participantes. Nao havera gravacdo de
imagem, som ou video. 1

E garantido a vocé:

e O acesso as informacdes sobre a pesquisa antes, durante e apds sua participagao;

e A possibilidade de esclarecer duvidas a qualquer momento;

e O direito de desistir da participacio a qualquer instante, sem a necessidade de
justificar sua decisdo e sem qualquer prejuizo académico ou pessoal.

Declaro que fui devidamente informado (a) sobre os objetivos e procedimentos da pesquisa.
Tive oportunidade de fazer perguntas e recebi respostas satisfatorias. Compreendendo a
natureza do estudo, consinto livremente em participar, ciente de que nao havera qualquer
custo ou beneficio financeiro envolvido.



Pesquisador responsavel:

Discente: Gabriel Caio de Lima Neri
Telefone: (96) 98143-4150

E-mail: Gabriel Caio de Lima Neri

Nome do(a) Participante:

Assinatura: Data: /
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Vocé esta sendo convidado(a) a participar, de forma voluntaria, da pesquisa intitulada:

“«JOGOS MATEMATICOS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA: percecoes dos
docentes sobre jogos matematicos e desenvolvimento de uma proposta didatica em

PowerPoint para o ensino médio.”

Esta investigacdo € realizada com professores do Instituto Federal do Amapa — IFAP, com
o objetivo de conhecer suas percepg¢des e impressdes apOs a participacdo no minicurso de
criagido de jogos matematicos em PowerPoint. Busca-se compreender como os participantes
avaliam a formacdo, sua aplicabilidade pedagogica e os aprendizados adquiridos, bem como
identificar sugestdes para aprimoramento futuro.

Sua participagdo consistira no preenchimento de um questionario composto por questdes
abertas de carater qualitativo e reflexivo. As respostas contribuirdo para a analise da efetividade
do minicurso e para o planejamento de agdes formativas mais alinhadas as necessidades e
expectativas dos participantes.

A previsdo de riscos durante esta atividade é minima. No entanto, podem ocorrer desconfortos
de natureza subjetiva, relacionados a autoavaliacdo de sua pratica docente. Ressaltamos que
sua identidade sera preservada — o questionario sera analisado de forma andnima, sem
qualquer associagao entre as respostas e o nome dos participantes. Nao havera gravagdo de
imagem, som ou video. 1

E garantido a vocé:

¢ O acesso as informacdes sobre a pesquisa antes, durante e apds sua participagao;

e A possibilidade de esclarecer davidas a qualquer momento;

e O direito de desistir da participacio a qualquer instante, sem a necessidade de
justificar sua decisdo e sem qualquer prejuizo académico ou pessoal.

Declaro que fui devidamente informado (a) sobre os objetivos e procedimentos da pesquisa.
Tive oportunidade de fazer perguntas e recebi respostas satisfatorias. Compreendendo a
natureza do estudo, consinto livremente em participar, ciente de que ndo havera qualquer
custo ou beneficio financeiro envolvido.

Pesquisador responsavel:

Discente: Gabriel Caio de Lima Neri
Telefone: (96) 98143-4150

E-mail: Gabriel Caio de Lima Neri

Nome do(a) Participante:

Assinatura: Data: / i
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APENDICE C - CRIACAO DE JOGOS MATEMATICOS EM POWERPOINT

INSTITUTO
FEDERAL
Amapé

MANUAL DE CRIACAO DE
JOGOS MATEMATICOS
NO POWER POINT.

f

SIS

Por Gabriel Caio de Lima Neri

»



TEXTO DEDICATORIA

Durante meus trabalhos na faculdade, eu estive
constantemente me desafiando a fazer coisas que nem
sabia se conseguiria. Em um desses momentos, decidi
levar o PowerPoint ao limite do que eu achava
possivel e tentei criar um jogo funcional dentro dele,
algo que misturasse o ensino da matematica com uma
dinamica inspirada em um hobby que sempre esteve
presente na minha vida.

Ao longo desse processo ¢ dos aprendizados que tive
sobre criacao de jogos, senti vontade de compartilhar
tudo 1sso com outras pessoas que também querem
experimentar, criar, testar e transformar suas aulas em
algo mais interativo e divertido.

Foi assim que surgiu este pequeno material: como
uma forma de dividir aquilo que descobri e, quem
sabe, ajudar alguém que estejam comecgando ou
querendo explorar novas possibilidades dentro do
PowerPoint.

Espero que este contetido inspire, contribua € mostre
que, mesmo com ferramentas simples, a gente pode
criar coisas incriveis quando se permite tentar.
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1 - INTRODUCAO

O presente manual tem como finalidade apresentar
e descrever o0s conceitos fundamentais
relacionados ao processo de criacdo de jogos
digitais, estabelecendo uma base teodrica que
auxiliara na compreensio das etapas de
desenvolvimento e na aplicacdo pratica das
técnicas abordadas ao longo deste guia. A partir
dessa contextualizagdo, o usudrio estara apto a
compreender como jogos sao estruturados e de que
forma esses principios podem ser adaptados para a
construcao de jogos no PowerPoint.

»

&

&
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2 - JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais, também conhecidos como jogos
eletronicos, constituem softwares interativos
desenvolvidos para operar em diferentes plataformas,
tais como computadores, smartphones, tablets e consoles
dedicados. Esses sistemas contemplam uma ampla
variedade de categorias, g€neros, niveis de
complexidade e publicos-alvo, o que resulta em um
ecossistema diversificado e em constante evolugao.

Ao longo das ultimas décadas, diversos criadores
deixaram suas marcas na historia dos videogames. Entre
eles, destaca-se Hideo Kojima, responsavel por obras
como Metal Gear e Death Stranding, reconhecidas por
seu alto nivel de experimentalismo, profundidade
narrativa e pela redefini¢do dos limites expressivos do
meio.

FIGURA 1 - KEY-ART DEATH STRANDING POR HIDEO KOJIMA (2019)

ACERVO DO AUTOR, 2025
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2.1 ESTRUTURA DOS JOGOS DIGITAIS

Todos os jogos digitais, desde os mais simples aos
mais complexos, seguem principios estruturais
comuns que definem a ldgica da experiéncia. Esses
principios organizam a progressdao € as agoes do
jogador, além de guiar a constru¢do dos elementos
interativos. Compreender esses fundamentos ¢
essencial para criar jogos, especialmente ao
adaptar design de jogos para ferramentas como o
Microsoft ~ PowerPoint. A partir  disso,
exploraremos as etapas de desenvolvimento e
técnicas para criar jogos nessa plataforma.

FIGURA 2 - IMAGEM: ILUSTRACAO DE ENGINE EM CRIACAO DE JOGOS

B e®@ e ®

s T (o

FONTE: HTTPS://GITHUB.COM/MIKEROYAL/UNREAL-ENGINE-GUIDE
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3 - O POWERPOINT COMO FERRAMENTA
DE CRIACAO DE JOGOS

A Figura 3 apresenta a tela inicial do PowerPoint,
ambiente no qual serdo desenvolvidos os jogos
digitais  descritos neste manual. Embora
amplamente utilizado para apresentacoes, o0
PowerPoint possui funcionalidades que permitem
criar estruturas interativas, tornando possivel
desenvolver jogos, narrativas ramificadas e
atividades dinamicas sem necessidade de
programacao.

FIGURA 3 - INTERFACE INICIAL DO POWER POINT

Clique para adicionar um
titulo

Clique para adicionar um subtitulo

ACERVO DO AUTOR, 2025
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4 - RECURSOS INTERATIVOS DO
POWERPOINT

O PowerPoint possibilita transformar elementos
visuais como formas, imagens e textos em botoes
interativos, usando hyperlinks para conectar
slides. Esses links permitem criar menus, fases,
telas de acerto/erro, caminhos alternativos ¢
percursos narrativos, tornando o PowerPoint uma
plataforma basica para jogos digitais educativos.
As Figuras 4, 5 ¢ 6 mostram o painel de acdes ¢
hyperlinks, que controlam a navegacdo no jogo.

FIGURA 4 - OPCAO INSERIR NO PAINEL INICIAL DO POWER POINT

Clique para adicionar um subtitulo

ACERVO DO AUTOR, 2025
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5-0 QUE SAO HYPERLINKS E COMO
APLICAR.

Hyperlinks no PowerPoint associam cliques a
acoes, como navegar entre slides, abrir menus ou
ramificar caminhos no jogo. Em jogos, eles
controlam a logica e a progressdao. A Figura 7
mostra a janela de configuragdo, que pode ser
facilmente aplicada em poucos passos.

FIGURA 7 - ABA DE CONFIGURACOES DE HYPERLINKS NO POWERPOINT 2025

Configuracdes da Acdo ? X

Clique do Mouse Mover o Mouse

Acdo ao clicar | E——

( 7 ) Nenhuma

o Hiperlink para:

Préximo slide v

O [Préximo slide (
Slide anterior

Primeiro slide

Ultimo slide

Ultimo slide exibido

Finalizar apresentacao
Apresentacao personalizada...
Slide...

-|URL...

que pé

D = =
T 1 (=]

Outra apresentacao do PowerPaint...

"|Outro arquivo..

ACERVO DO AUTOR, 2025
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Para aplicar o hyperlink siga as figuras 8,9,10 ¢ 11:

FIGURA 8 - IMAGEM DE SELECAO DE OBJETO/TEXTO NO POWERPOINT

Animagdes Apresentacdo de Slides Gravar Revisdo Exibir Ajuda Forma de Formato |® Gravar | ¥
£ h

g @ Bl 0 E B 4AEEa O D
as fcones Modelos SmartArt Grafico Comentario Caixa Cabecalho WordArt Datae Nimero Objeto  Equagdo Simbolo = Video Audi
3Dv deTexto eRodapé  ~ Hora do Slide - v v

lustragdes mentarios Texto Simbolos Mid

: ¢
Teste de Hyperlink

ACERVO DO AUTOR, 2025

FIGURA 9 - ABA DE ACAO DO POWERPOINT COM SELECAO DO HYPERLINK

igdes Animagdes Apresentacdo de Slides Gravar Revisdo Exibir Ajuda Forma de Formato @ Gravar | | B
2l R O = BmEa T Q SO
SmartArt Grafico  Zoom Link Agdo  Comentario Cabegalho Datae Numero Objeto Video Audio Gravac
v - e Rodapé Hora do Slide v v deTe
llustragdes Links Comentarios Texto Simbolos Midia
Configuragdes da Agdo 7 X

Clique do Mouse  Mover o Mouse
Agio a0 dicar

O Nenhuma

o { O Hiperlink para: o

e 1 perlink

Slide anterior

Primeiro slide

Ultimo slide

Ultimo slide exibido
° Finalizar apresentagio 5

Apresentagao personalizada.

) 1oSlide..
s URL
e QOutra apresentacao do PowerPoint..
Outro arguivo

—
oK Cancelar

ACERVO DO AUTOR, 2025
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6 — ORGANIZACAO DOS HYPERLINKS NO
JOGO

A Figura 12 mostra como organizar slides e
hyperlinks para o funcionamento do jogo. Nomear
slides, mapear a estrutura e manter um padrado
visual facilita a navegagdo, enquanto hyperlinks
combinados a animagdes € sons tornam o jogo
mais dindmico no PowerPoint.

FIGURA 12 — EXEMPLO DE LINHA DE ORGANIZACAO DE SLIDES

Teste de Hyperlink

Hyperlink fimcionando

ACERVO DO AUTOR, 2025
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7—-TIPOS DE JOGOS QUE PODEM SER
CRIADOS NO POWERPOINT

Visual Novels:

A Figura 13 apresenta as visual novels, jogos narrativos
em que as escolhas do jogador levam a slides
diferentes, permitindo multiplos caminhos e finais.
Esse formato ¢ 1deal para historias educativas,
aventuras tematicas e simuladores de decisao.

FIGURA 13 — EXEMPLO DE VISUAL NOVEL - FATE, 2004)

"Eu vim em resposta a teu chamado.

e nossos destinos entrelagados estao. Com isto, nosso contr

De agora em diante a minha espada |lhe acompanhara, 5
ato

esta concluido."
!

- |

ACERVO DO AUTOR, 2025

Quizzes:

Os quizzes funcionam como perguntas € respostas,
onde cada alternativa leva a uma tela de acerto, erro ou
explicacdo. Sao uteis para revisar conteudos, avaliar
conhecimentos ou apresentar desafios matematicos de
forma interativa.



8 — CRIANDO JOGOS MATEMATICOS,NO
POWERPOINT: DA IDEIA AO CONTEUDO

Para criar um jogo matematico no PowerPoint,
defina a ideia, a tematica ¢ o conteudo. Estabeleca
o objetivo do jogo ¢ a habilidade matematica a
reforgar. Escolha o assunto (operagdes, fragdes,
porcentagens, logica, geometria) alinhado ao
publico. Com isso, desenvolva um enredo simples,
o plano de fundo e as questdes, criando uma
experiéncia que una narrativa e aprendizado.

Tematica
Escolha uma 1identidade visual que guiara a
narrativa e a estética do jogo, como:

e Medieval: castelos, cavaleiros e enigmas.

o Futurista: missoes espaciais € robos.

e Cotidiana: problemas matematicos do dia a

dia.

A tematica influencia personagens, icones € tipos
de questoes.
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9 — MISTURANDO NARRATIVA E
CONTEUDO MATEMATICO NO FLUXO
CICLICO

As Figuras 14, 15, 16 ¢ 17 mostram como, em
jogos matematicos digitais, narrativa e questoes
formam um ciclo continuo: o jogador resolve um
desafio, o resultado orienta o proximo passo ¢ a
histéria se adapta, levando a uma nova questao.
Esse processo mantém o aprendizado integrado a
narrativa e torna o jogo mais envolvente.

FIGURA 14 - VIZUALIZACAO DE QUESTAO CONTEXTUALIZADA DE JOGO NO POWER POINT

PRESSIONE -> PRA AVANCAR

OOLE, ONDE FUI
Uma voz COLOCADD

divina?
Ah, & ele que fica
teleportando a gente?
101

Ele disse que eu tinha que passar uma
questdo pra alguém, deve ser voce

ACERVO DO AUTOR, 2025
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FIGURA 15 - VIZUALIZAGAO DE QUESTAO CONTEXTUALIZADA DE JOGO NO POWER POINT

A) Uma progresséo geométrica € uma

sequéncia numérica onde cada termo € PARA AVANCAR LIMA
igual ao produto de seu antecessor com PROGRESS A[] GEOMETRICA
[ uma constante chamada razio V[":E DEFINIR A

118

B) Progressio geométrica é uma
sequéncia em que a diferenca de um
termo com o seu anterior € sempre
iqual.

ACERVO DO AUTOR, 2025

FIGURA 16 - VIZUALIZAGCAO DE QUESTAO CONTEXTUALIZADA DE JOGO NO POWER POINT

r — PRESSIONE -> PRA AVANGAR ,
arado ai mesmo Voltei para a

ser sombrio de ’ ¥ ¥ cidade estranha

outro mundo. w
" L ) ‘*:

Deixa eu adivinhar, vocé também nao
¢ daqui e vai me passar uma questio

> " s :

ACERVO DO AUTOR, 2025
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FIGURA 17 - VIZUALIZAGAO DE QUESTAO CONTEXTUALIZADA DE JOGO NO POWER POINT

¥ I —
5 =
r Uma progresséo geométrica (PG) € uma A) Os termos da progresséo permanecem *:{

sequéncia numérica onde cada termo constantes ao Iungn da sequéncia.
apds o primeiro é obtido multiplicando o

termo anterior por uma constante fixa B) Os termos da prugressau aumentam a
chamada razéo. Se a razio da PG é medida que a seuenma avan a.
maior que |, como se comportam os

termos dessa progressan? -3~ C) Os termos da progresséo dlmmuem a
medida que a sequéncia avanca.

.V

**

2. ==t l

&)
3

9

s

ACERVO DO AUTOR, 2025

No fluxo ciclico, cada slide representa uma etapa:
questdo, resultado e narracdo. Os hyperlinks
direcionam o jogador conforme a resposta, criando
caminhos diferentes. Mantenha o visual organizado
com botdes claros, cores e icones.
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10 - INTEGRANDO MATEMATICA A
NARRATIVA

As Figuras 18, 19 e 20 apresentam o uso de
questdes  contextualizadas para transformar
conceitos matematicos em acoes dentro do jogo,
bem como o emprego de resultados visuais como
animagdes € cores para indicar acertos ou erros e
reforgar o feedback ao jogador.

FIGURA 18 - VIZUALIZACAO DE QUESTAO CONTEXTUALIZADA DE JOGO NO POWER POINT

N

A) Uma progresséo geométrica é uma

sequéncia numérica onde cada termo é PARA AVANCAR LIMA
igual ao produto de seu antecessor com PROGRESSAD GEOMETRICA

uma constante chamada razéo VOCE DEFINIRA
114

B) Progresséo geométrica é uma
sequéncia em que a diferenca de um
termo com o Seu anterior é sempre

igual.

ACERVO DO AUTOR, 2025
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FIGURA 19 - VIZUALIZAGAO DE RESPOSTA ERRADA

RESPONDI ERRADD

PROXIMD

ACERVO DO AUTOR, 2025

FIGURA 20 - VIZUALIZAGAO DE QUESTAO CORRETA E CONTINUACAO DA NARRATIVA.

PRESSIONE -> PRA AVANCAR

i

ACERVO DO AUTOR, 2025
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11 - CRIANDO OU OBTENDO ASSETS
VISUAIS

O visual torna o jogo mais envolvente. Vocé pode usar assets
prontos, como os do site Itch.io, para ganhar tempo e qualidade.
Apenas verifique a licenga e escolha pacotes com estilo
consistente

FIGURA 21 - SITE ITCH.IO PARA BUSCA DE ASSETS

|5 Sort Popular New &Popular Topsellers Toprated MostRecent

O | s ) v 2D + Top-Down + Tileset + Role Playing + Sprites + Characters + Fantasy + 16

AssetPack +

your game assets to itct

itch.io is now on YouTube!

Subscribe for game recommendations, clips, and more

Tiny Swords B2

@mmiors-pcmee:[xm] = Rl p;ck Brackeys'|
FONTE: HTTPS:/ITCH.IO/GAME-ASSETS

Também ¢ possivel criar seus proprios fundos usando Pixilart.com,

Paint ou Canva, garantindo estilo proprio e elementos exclusivos.

FIGURA 22 - SITE PIXILART PARA CRIACAO DE PIXEL ART

CREATE AND SHARE ART

SHARE - MAKE PIXEL ART - SOCIALIZE - SHOP

Come see why 2+ million users love creating and
sharing art on Pixilart

oo TEED

M For Teachers and Parents

FONTE: HTTPS:/WWW.PIXILART.COM/
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Use fundos como cendrios e insira sprites ou
icones como personagens € botdes, ajustando
tamanhos e evitando excesso visual. Misture assets
prontos € proprios, mantenha uma paleta

consistente, salve em PNG/JPEG e teste sempre a
legibilidade.

Mas lembre-se: a for¢a de um jogo educativo esta
na criatividade. Experimente ideias novas, adapte o
jogo ao publico, transforme limitagdes em
oportunidades e incorpore personalidade e humor.
Os passos do manual sdao guias, mas ¢ sua
imaginacao que torna o aprendizado uma aventura
envolvente.

P &

&
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