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RESUMO 

 

  

O presente trabalho tem como objetivo compreender as principais dificuldades 

dos estudantes no aprendizado da Geometria Gráfica e, com isso, propor uma 

nova abordagem de ensino, que são os Ambientes Virtuais de Aprendizagem – 

AVAs. Para o desenvolvimento do trabalho foram utilizadas referências teóricas 

de alguns autores que trabalham com temas como AVAs e Gamificação na 

Educação, ambos com gradativo ganho espaço nas discussões sobre 

metodologia de ensino. Dessa forma, nos AVAs Gamificados o estudante 

aprende através de estímulos, semelhantes aos experimentados quando se 

está jogando. Os resultados adquiridos tanto durante a pesquisa de campo 

como na pesquisa teórica mostram a dificuldade e, muitas vezes, um justificado 

desinteresse de grande parte dos estudantes no aprendizado da geometria. 

Isto porque a disciplina enfrenta hoje muitos problemas por não ser obrigatória 

no currículo das escolas nacionais e, quando ofertada, ocorre como parte final 

na disciplina de matemática, ou seja, com tempo reduzido de horas-aulas e 

com um professor que não é necessariamente específico para o ensino da 

geometria. A partir dessa dificuldade, foi projetado um Ambiente Virtual de 

Aprendizagem Gamificado, que é um lugar onde o aluno pode vir a aprender e 

expandir o assunto em foco, indo além da sala de aula. Nesse Ambiente ele 

encontrará perguntas de um assunto específico, como respostas explicativas, 

para que ele venha a construir seu conhecimento. Assim, conclui-se que o 

desenvolvimento de métodos variados como um AVA pode ser um instrumento 

muito eficaz para motivar o aluno no aprendizado de diversos conteúdos, em 

especial conteúdos de geometria.  

 

Palavras-chave: Geometria; Educação; Ambientes Virtuais de Aprendizagem; 

Gamificação. 
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ABSTRACT 

 

The present work aims to understand the main difficulties in learning Graphic 

geometry and thus propose a new approach to teaching through virtual learning 

environments-AVAs. Theoretical references of important authors in this area 

were used to ground the study for it has gained interest in academic trends in 

education nowadays. Thus throughout the Gamified AVAs the student are able 

to learn through stimuli, similar to those experienced when one is playing a 

game. The results acquired both during field and theoretical research show the 

difficulty and a pronounced lack of interest of most of the students in the 

learning of geometry. This is because the discipline faces today a lot of trouble 

for not being mandatory in the national school’s curriculum and when it is 

offered it happens only as a small part in the discipline of mathematics that is to 

say with a reduced time of hours and with a teacher who is not necessarily 

trained to teach geometry. For this reason it was designed a Gamified Virtual 

Learning Environment, which is a place where students can learn and expand 

the subject in focus, moving beyond the classroom. In this environment he/she 

will find questions of a specific subject, such as explanatory responses, so that 

it will build their knowledge accordingly. Therefore, it is established that the 

development of various methods as an AVA can be a very effective tool to 

motivate students in various learning contents and in particular the geometry 

content. 

Keywords: Geometry; Education; Virtual Learning Environments; 

Gamification  
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1. INTRODUÇÃO  

 

“A Matemática é componente importante na construção da cidadania, 
na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de 
conhecimentos e recursos tecnológicos, dos quais os cidadãos devem 
se apropriar”. (PCNs1, 1998, pág. 19) 

 

 Sabemos nós que a sociedade mundial vive passando por contínuas 

transformações culturais, sociais e econômicas. Todos os dias estão surgindo 

novas tendências e com a mesma rapidez que elas surgem também 

desaparecem. Podemos chamar isso de “Era da Informação e Comunicação”. 

 Com todo esse acesso à informação e educação o cidadão passará 

utilizar de todos os seus conhecimentos de forma adequada, possibilitando a 

sua adaptação e melhoria na sociedade. Tornando-se cada vez mais 

necessário direcionar a educação para mudanças de consciências, 

demonstrando que ela está presente na vida de todas as pessoas. 

 Nos dias atuais a educação veio a ter novos valores, novos conceitos. 

Antes os alunos precisavam aprender fórmulas para desenvolver o conteúdo, 

agora além de tudo ele entende a importância de aprender essas informações, 

para assim poder desenvolver seu conhecimento. 

 A metodologia deste trabalho está baseada em duas etapas principais 

que são: pesquisar, compreender e analisar as definições do estudo com 

relação a geometria, a partir do estudo de polígonos e poliedros, e a 

elaboração de um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado que possa 

contribuir para diminuir essas dificuldades no aprendizado. 

 O primeiro capitulo de trabalho é voltado para uma breve apresentação 

sobre a história da geometria e como ela é abordada no ensino das escolas no 

Brasil e sua problematização. Neste mesmo capítulo encontra-se um resumo 

sobre o assunto de polígonos e poliedros, seus tipos e funções. Por fim 

abordando o conteúdo sobre o que são Ambiente Virtual de Aprendizagem e a 

gamificação, que são os elementos chave para o desenvolvimento deste 

trabalho.  

 No capítulo seguinte temos a metodologia, que foi desenvolvida a partir 

de questionários com alunos que estudaram ou que estudam geometria em 



11 
 

algum momento da sua vida, para a partir dos resultados adquiridos poder 

desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado, que é 

abordado no capítulo seguinte. 

 No terceiro e último capítulo encontra-se o detalhamento do Ambiente 

Virtual de Aprendizagem, baseado nas estratégias de jogos, juntos com as 

explicações de como desenvolvê-lo em sala de aula. 
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2. OBJETIVOS  

 

 

2.1 GERAL 

  

 Avaliar e explorar uma metodologia baseada nas técnicas de 

gamificação, com a finalidade de trabalhar novas estratégias metodológicas 

para contribuir com aluno em um melhor desenvolvimento e entendimento no 

ensino da geometria para o processo de aprendizagem. 

 

  

2.2 ESPECÍFICOS  

 

 Visando atingir o objetivo principal, alguns objetivos específicos são 

requeridos, entre eles: 

 

● Identificar dificuldades enfrentadas pelos alunos no aprendizado da 

disciplina de geometria. 

● Analisar e classificar essas dificuldades; 

● Utilizar uma nova metodologia desenvolvida através do Ambiente Virtual 

de Aprendizagem 

● Inserir a gamificação como metodologia inovadora, no sentido de 

diminuir as dificuldades encontradas pelos alunos no aprendizado da 

geometria. 
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3. HISTÓRIA DA GEOMETRIA NO BRASIL  

 

A Geometria por sua vez, é uma parte da Matemática onde se estudam 

as formas geométricas, e é a mais antiga amostra relatada da Matemática, 

sendo datada com seu nascimento à aproximadamente 3.000 a.C.  

Basta observar com atenção e, em pouco tempo, vamos perceber que 

as formas geométricas estão em todos os lugares. Observando estes objetos, 

constatamos muitos detalhes, tipo: o tamanho, o peso e qual o seu material. 

Porém, o que acaba chamando mais atenção são seus formatos. 

Não é de hoje que o ser humano, observando a natureza, começou a 

perceber que, identificar estas diferentes formas tornaria mais fácil as suas 

vidas. E como se sabe, todas as coisas que o homem criou, partiram da 

necessidade de resolver problemas e dificuldades que eram enfrentados pela 

sociedade, e com a Geometria não foi diferente.  

Foram vários os estudos e descobertas feitos a respeito das formas 

geométricas. Com o passar do tempo essas formas ganharam nomes, como: 

quadrado, triângulo, retângulo, círculo e muito mais. 

 

3.1. Problematização do Ensino da Geometria 

 

  Muitos professores apenas ensinavam geometria no intuído de passar 

para os alunos os teoremas, deixando as propriedades das figuras de lado. 

 Mas não é bem assim, a geometria é uma disciplina um tanto 

fundamental para desenvolver o raciocínio lógico no aluno. 

 

“Os conceitos geométricos constituem parte importante do currículo de 
Matemática no Ensino Fundamental, porque através deles, o aluno 
desenvolve um tipo especial de pensamento que lhe permite 
compreender, descrever e representar, de forma organizada, o mundo 
em que vive”. (PCNs, 2000, pág. 55) 

 
 

 A geometria é um vasto campo para o ensino de situações-problemas, 

onde estimula o aluno a perceber, explorar e identificar as diferenças e 

semelhanças fazendo-os então desenvolver um interesse para essas 
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resoluções. 

 Mesmo sem perceber, a geometria está sempre no cotidiano das 

pessoas principalmente quando as pessoas aplicam seus conhecimentos sobre 

ela para resolver problemas do cotidiano. Várias as profissões envolvem a 

geometria, um pedreiro, por exemplo, utiliza os conceitos, nas suas 

construções, mesmo sem perceber, mas utilizam no momento em que 

demarcam um terreno e dividem-no para construção, no possível número de 

tijolos necessários para aquela construção, na quantidade de cerâmica que 

será necessária. Mesmo sem saber fazer um cálculo especifico, conseguem 

através do olhar dizer a quantidade necessária, e muitas vezes com rapidez e 

precisão. 

 A geometria sem dúvidas é uma das disciplinas mais importantes da 

área da matemática, pois ela faz com que a pessoa pense por um lado que 

seja lógico e não apenas o algébrico.   

 Trazendo a geometria para o ensino brasileiro, a publicação da Lei no 5. 

692 de 11 de agosto de 1971 - Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional 

(LDB) veio a alterar os currículos escolares na Educação Básica brasileira. O 

que causou mudanças significativas no ensino do Desenho Geométrico, que 

passou a ser do núcleo de disciplinas optativas. Diante dessa não 

obrigatoriedade do ensino de Desenho Geométrico e a sua exclusão das 

provas dos vestibulares de cursos como Arquitetura e Engenharia, o ensino de 

Geometria foi praticamente abolido das grades curriculares da Educação 

Básica. 

 Dentre os motivos pelos quais o ensino de Geometria perdeu espaço 

nas salas de aula de matemática podemos destacar a insegurança dos 

professores em trabalhar os conteúdos de Geometria (PAVANELLO,1993), o 

que recai sobre a formação destes professores, pois como afirma o Almouloud 

e Mello (2000), o professor de Matemática não possui em sua formação 

conhecimento satisfatório para ministrar os conceitos fundamentais do 

pensamento geométrico. 

 A consequência da desvalorização do pensamento geométrico e o 

pouco contato dos alunos com a Geometria ainda na Educação Básica pode-se 
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citar os problemas relacionados a visualização tridimensional e representação 

gráfica identificado em alunos que ingressam em cursos superiores que 

possuem o ensino da geometria em suas grades curriculares. 

 Outro problema gerado pelo fato de alunos não terem a geometria no 

ensino básico, é que quando eles ingressam no ensino superior que tem ensino 

de geometria, o professor acaba tendo que ensinar, além do obrigatório na sua 

disciplina, quase todo o conteúdo básico de geometria, para que os alunos 

consigam entender o que é passado. 

 Uma pesquisa realizada por Lorenzato (1995, pág. 03) infelizmente, 

constatou-se que o professor não entende a Geometria, a maioria dos 

professores de Matemática não domina, e nem mesmo possui os 

conhecimentos geométricos, não sabem sequer algumas definições mais 

simples. 

 

“Uma pesquisa realizada com 255 professores de 1ª a 4ª séries com 
cerca de 10 anos de experiência de magistério: submetidos a 8 
questões (propostas por alunos) referentes à Geometria plana 
euclidiana (conceitos de ângulos, paralelismo, perpendicularismo, 
círculo, perímetro, área e volume) foram obtidas 2.040 respostas 
erradas, isto é, o máximo possível de erros. E mais, somente 8% dos 
professores admitiram que tentavam ensinar Geometria aos alunos”. 
(Lorenzato, 1995, pág. 3). 

 
 

 Daí surge a pergunta: Como se ensinar algo que não se tem 

conhecimento? Os estudantes de licenciatura quando no ensino fundamental, 

não tinham e não davam devida atenção a geometria, como já foi citado, 

usavam a geometria para entender a teoria apenas, o que faz muitos alunos 

perderem o interesse pela disciplina, tornando-a uma parte não interessante da 

matemática, e quando chegam na graduação os alunos não se interessarem 

por não entendê-la fazendo isso seguir por toda sua carreira profissional. 

 

3.2. Os Polígonos e Poliedros 

 

“Os poliedros são figuras que fazem parte da geometria espacial, ou 

seja, possuem três dimensões (comprimento, largura e altura), formados 



16 
 

de vértices, arestas e faces. ” 

“Polígonos são figuras geométricas planas formadas por segmentos de 

reta que somente se encontram em suas extremidades. ” 

 Como assunto básico de geometria, o tema poliedros e polígonos foram 

os escolhidos para elaboração do Ambiente Virtual Gamificado, pelos motivos 

de que a partir deles que vem o descobrimento dos assuntos de geometria, e 

pelas dificuldades do aprendizado do aluno, quanto a sua nomenclatura e 

visualização. 

 

3.2.1. Os Polígonos 

 

 São figuras fechadas por determinada quantidade de segmentos de 

retas, caracterizando-os pelos elementos: vértice, ângulos, diagonais e lados. E 

a figura é nomeada de acordo com o número de lados dessa figura. 

 São denominados dois tipos de Polígonos: o côncavo e o convexo. Nos 

polígonos convexos os seus ângulos internos possuem grau menores que 

180º. Como os exemplos abaixo: 

 

Figura 1: Polígonos convexos 

 

Fonte: InfoEscola. Disponível em: http://www.infoescola.com/geometria/poligonos/  

 

Já os polígonos não convexos ou côncavos pelo menos um de seus 

ângulos terá grau maior que 180º. Como os exemplos abaixo: 

 

http://www.infoescola.com/geometria/poligonos/
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Figura 2: Polígonos não convexos 

Fonte: polígonos. Disponível em: http://www.glogster.com/glog/6ksr52es4vnjso6g73ncpa0.html  

 

 

 

A quantidade de lados (n) de um polígono é que vai determinar o cálculo 

para a soma dos seus ângulos internos. Onde será usada a seguinte 

expressão:  

S= (n-2) * 180, onde (n) é o número de lados. 

 Ainda sobre os polígonos podemos citar também os regulares e 

irregulares. 

Os polígonos são denominados regulares quando os seus lados e 

ângulos forem iguais:  

 

 

 

Figura 3: Polígonos Regulares 

 

Disponível em: http://figurasyformasgeometricas.blogspot.com.br/  

 

Os Polígonos são denominados irregulares quando os seus lados e 

http://www.glogster.com/glog/6ksr52es4vnjso6g73ncpa0.html
http://figurasyformasgeometricas.blogspot.com.br/
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ângulos forem diferentes: 

 

Figura 4: Polígonos irregulares 

 

Disponível em: https://www.mindomo.com  

 

3.2.2. Os Poliedros 

 

Cada face de um poliedro é formada por polígonos, uma figura 

bidimensional composta por “n” lados, e as arestas e vértices correspondem 

aos lados e vértices desse polígono. 

Os poliedros são classificados por regulares e não regulares, sendo 

assim os poliedros regulares se formam quando os polígonos que compõem 

suas faces são regulares e congruentes. E por sua vez os poliedros não 

regulares, são aqueles em que os polígonos que compõem suas faces são 

irregulares. 

São denominados 5 (cinco) os poliedros regulares, também conhecidos 

como os Poliedros de Platão, que são: tetraedro, hexaedro, octaedro, 

dodecaedro e icosaedro. 

● Tetraedro: formado por 4 vértices, 4 faces triangulares e 6 arestas 

● Hexaedro: formado por 8 vértices, 6 faces quadrangulares e 12 arestas 

● Octaedro: formado por 6 vértices, 8 fazes triangulares e 12 restas 

● Dodecaedro: formado por 20 vértices, 12 faces pentagonais e 30 

arestas 

● Icosaedro: formado por 12 vértices, 20 faces triangulares e 30 arestas. 

 

 

https://www.mindomo.com/
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Figura 5: Poliedros Regulares 

Fonte: blog1ºeso. Disponível em: 

http://martin0001blog1eso.blogspot.com.br/2015/01/poliedros-regulares.html  

 

 

Já os poliedros não regulares são sólidos geométricos com suas faces 

formadas por polígonos regulares e irregulares, dentre eles os mais conhecidos 

são: prisma e pirâmide. 

● Prisma: sólido geométrico formado por uma face superior e inferior 

planas e congruentes. Ademais, suas laterais são compostas de 

paralelogramos ou quadriláteros. Importante destacar que dependendo 

da inclinação das arestas laterais, os prismas são classificados em retos 

ou oblíquos. 

● Pirâmide: sólido geométrico formado por uma base poligonal e um 

vértice (vértice da pirâmide) que une todas as faces laterais triangulares. 

Note que o número de lados do polígono da base corresponde o número 

de faces laterais da pirâmide. 

 

Figura 6: Poliedros não regulares 

Fonte: Didactalia. Disponível em: https://didactalia.net  

 

http://martin0001blog1eso.blogspot.com.br/2015/01/poliedros-regulares.html
https://didactalia.net/
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Para calcular Faces, Vértices e Arestas foi desenvolvido um teorema, o 

teorema de Euler, nome dado pelo seu criador o Suíço Leonhard Euler, que foi 

o matemático mais prolífico da história. Este teorema é válido apenas para 

poliedros regulares, os quais todas as faces possuem a mesma quantidade de 

arestas. 

Ademais, nos polígonos regulares, para cada vértice, converge um 

mesmo número de arestas. Não obstante, o Teorema de Euler estabelece uma 

relação entre o número de faces, vértices e arestas, a saber: 

F + V = 2 + A ou V - A + F = 2 

Onde, 

F: número de faces 

V: número de vértices 

A: número de arestas 

 A partir do conhecimento a pouco adquirido sobre os polígonos e 

poliedros, podemos então conhecer sobre o Ambiente Virtual de 

Aprendizagem, a gamificação e por fim o Ambiente Virtual de Aprendizagem 

Gamificado, que é o lugar onde o aluno terá acesso para o aprendizado. 

 

3.3. Ambiente Virtual de Aprendizagem 

 

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é um conjunto de elementos 

tecnológicos disponíveis na internet. É um local virtual em que há 

disponibilidade de ferramentas, onde é permitido o acesso a um curso ou 

disciplina e também permite a interação entre os alunos, professores e 

monitores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. 

O processo de ensino-aprendizagem tem potencial para tornar-se mais 

ativo, dinâmico e personalizado por meio de Ambientes Virtuais de 

Aprendizagem. Essas mídias, em evolução, utilizam o espaço virtual para 

promover a interação e a colaboração a distância entre os interessados no 

processo e na interatividade com o conteúdo a ser aprendido. 

O Ambiente Virtual de Aprendizagem disponibiliza uma sala de aula 

virtual para o acompanhamento dos alunos e a realização de atividades de 
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aprendizagem. Eles ultrapassam os limites da sala de aula presencial e 

favorecem a formação de comunidades virtuais para a aprendizagem. São 

usados para acessar atividades dadas em aulas; interagir com os colegas para 

troca de ideias; acompanhar sua trajetória através dos relatórios de atividades. 

A incorporação de novas tecnologias computacionais de comunicação 

possibilitou o desenvolvimento dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) 

como novos meios de apoio ao aprendizado a distância. A importância destes 

ambientes como ferramenta para trocas de informações, comunicação, 

interação e disponibilização de material de estudo, como apoio na educação a 

distância. 

Atuam principalmente como ferramentas para a Educação a Distância 

(EaD) complementando o assunto que foi dado em sala de aula através de 

fóruns entre professor e aluno, facilitando o gerenciamento dos cursos 

educacionais para seus estudantes. 

 

“Buscando acompanhar e legitimar as mudanças exigidas pela 
Sociedade do Conhecimento, a Lei de Diretrizes e Bases da Educação 
Nacional – LDBN (BRASIL, 1996) regulamenta, no seu artigo 80, o 
desenvolvimento e a veiculação de programas de EaD baseada na 
web. A partir de 1996, a EaD vem recebendo significativo apoio do 
Governo Federal que, por meio do Ministério da Educação (MEC), tem 
incentivado o seu crescimento, tanto na esfera pública quanto privada. 
” (AVA inclusivo, 2015, pág. 32.) 

 

 

No caso deste trabalho, o AVA é utilizado como um complemento 

interativo para a aprendizagem, onde o aluno aprende, estuda, revisa o 

assunto através de um ambiente interativo, onde ele poderá aprender 

brincando/jogando. 

 Segundo Santos (2006, p. 225), “Um ambiente virtual é um espaço 

fecundo de significação, onde seres humanos e objetos técnicos interagem, 

potencializando a construção do conhecimento e, logo, a aprendizagem”. O 

Ambiente Virtual serve para convivência de diversidades de dúvidas, onde o 

aluno pode expor seus pontos de vistas, pode dialogar e pode produzir um 

conhecimento através dos debates. 
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3.4. Gamificação 

 

“O termo “gamificação” (do original inglês: gamification) significa a 
aplicação de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos 
eletrônicos, tais como estética, mecânica e dinâmica, em outros 
contextos não relacionados a jogos”. (Kapp et al. 2012). 

 
 

De acordo com o novo acordo da língua portuguesa define-se que, 

Gamificação é uso de técnicas características de videojogos em situações do 

mundo real, aplicadas em variados campos de atividade, tais como a 

educação, saúde, política e desporto, com o objetivo de resolver problemas 

práticos ou consciencializar, ensinar ou motivar um público específico para um 

determinado assunto. 

A gamificação se tornou uma das grandes apostas na educação nos 

dias atuais. Esse termo significa usar elementos dos jogos de forma a engajar 

pessoas para atingir um objetivo, nesse caso o aprendizado. Na área da 

educação essa metodologia vem tomando bastante espaço, com a finalidade 

de despertar interesse, desenvolver o raciocínio, resolver situações problemas, 

dentre outras finalidades. 

Gamificação tem como base a ação de se pensar como em um jogo, 

utilizando as sistemáticas e mecânicas do ato de jogar em um contexto fora de 

jogo. Vianna et al. (2013). Por mais que tenha as sistemáticas de um jogo, para 

fazer a gamificação não é necessário utilizar de jogos prontos, embora essa 

seja uma das possibilidades. 

Em vez de trazer um jogo já existente para sala de aula, a gamificação 

pode ser explorada de outras maneiras, como por exemplo por dinâmicas, 

onde o objetivo principal é trabalhar a partir de missões ou desafios, onde a 

partir das experiências dos jogos, funcionam como incentivo para 

aprendizagem. Pode-se também utilizar prêmios como maneira de incentivo, 

elaborando cenários, criando personagens, tudo na dinâmica de um jogo. 

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificação é uma 

exploração dos níveis de engajamento de um indivíduo diante da resolução de 

problemas. Já olhando pelo ponto de vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa 
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(2014) entendem que gamificação está ligada a um processo de melhoria de 

serviços, objetos ou ambientes baseados nas experiências dos elementos de 

jogos e no comportamento dos indivíduos. 

Zichermann e Cunningham (2011) relatam que as pessoas se motivam a 

jogar por algumas razões, em especial: para aliviar o estresse e para obterem o 

domínio daquele assunto. Destacam também diversões especificas enquanto 

jogam, que são: a competição em busca da vitória; a forma como o jogador se 

envolve com outros jogadores; como seu estado de espirito se altera durante o 

jogo. 

Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) entendem que para se manter a 

motivação do indivíduo em qualquer ambiente, deve-se fornecer a ele 

estímulos de alta qualidade e com diferentes formatos. 

No Brasil a gamificação ainda é um campo a se fazer mais exploração, 

poucos ainda são os casos, tanto em escolas ou em outras áreas, que 

envolvem essa metodologia. Mas sabe-se que ela pode ser a resposta para 

diversos pontos negativos que venham a afetar o ensino básico. 

Para o Ambiente Virtual Gamificado, foram utilizados os elementos de 

disputa, passagem de nível, desafios, pontuações e feedbacks, onde os alunos 

encontrarão todos esses elementos para responder as perguntas e um ser o 

campeão. 

Uma teoria que abrange alguns dos elementos é a teoria do Flow, que 

envolve o desafio e a competência, para chegar ao estágio do Flow. 

 

3.4.1. A teoria do Flow 

 

Aqui será apresentado um rápido histórico sobre o autor Mihaly 

Csikszentmihalyi, para melhor compreensão do seu interesse em estudar a 

felicidade humana, e também como se desenvolveu sua pesquisa. 

Mihalyi Csikszentmihalyi nasceu na Hungria, no entanto passou sua 

infância e adolescência na Europa. Ao vivenciar a Segunda Guerra Mundial 

quando tinha entre 7 e 10 anos, presenciou momentos de tristeza, de mal-estar 

entre as pessoas, e começou a se questionar sobre o que o mundo poderia 
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oferecer; se existia algo que não causasse dor e sofrimento. 

A busca por referências sobre contribuições para uma vida plena e feliz 

foi uma constante durante sua adolescência, época em que começou a ler 

filosofia e a se interessar por arte e religião como forma de entender tal 

questionamento. O contato direto com a psicologia aconteceu ao assistir uma 

palestra de Carl Jung (psiquiatra e psicoterapeuta suíço que fundou a 

psicologia analítica) em Zurique, na Suíça (CSIKZENTMIHALYI, 2004). 

Em 1956 ingressou na Universidade de Chicago, onde se graduou em 

Psicologia no ano de 1959, recebendo, em 1965, o título de Ph.D. (o 

equivalente a Doutor no Brasil) após a conclusão do programa de Doutorado 

em Desenvolvimento Humano. Durante os trinta anos em que permaneceu na 

Universidade de Chicago, Csikzentmihalyi desenvolveu grandes projetos de 

pesquisa, envolvendo a busca e a definição das condições que conduzem à 

felicidade (PIACENTINI, 2011), o que resultou em fundamentos para a 

elaboração de um modelo conceitual e teórico sobre a experiência subjetiva 

considerada ‘ótima’ (KAMEI, 2010). 

A fim de identificar o que leva as pessoas a atingir um estado de 

felicidade, Mihaly desenvolveu uma pesquisa para compreender o que faz as 

pessoas se sentirem felizes na vida cotidiana (CSIKZENTMIHALYI, 2004). Foi 

ai que ele desenvolveu a teoria denominada Flow. 

No primeiro momento, Mihaly teve como público alvo pessoas que ele 

considerava criativas, como artistas e cientistas. A escolha por esses perfis de 

pessoas foi por tentar entender o que as levava a se dedicar a suas atividades 

sem que estas trouxessem fama ou riqueza, embora na concepção delas 

oferecessem valor às suas vidas. A pesquisa foi desenvolvida de modo que 

cada participante recebesse um Pager eletrônico, que emitia aproximadamente 

dez alertas ao longo do dia durante um período pré-determinado. A cada alerta, 

o participante deveria descrever a atividade que estava realizando naquele 

momento e qual o sentimento diante daquela atividade. 

Com o passar do tempo, a pesquisa se expandiu para outros países, 

resultando em mais de 8.000 entrevistas com relatos de atividades que traziam 

felicidade. 
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“Com base nos primeiros resultados obtidos, Mihaly criou o modelo de 
‘experiência ótima’, denominando mais tarde como experiência 
autotélica, sendo definida como “uma atividade autossuficiente, 
realizada sem a expectativa de algum benefício futuro, mas 
simplesmente porque realizá-la é a própria recompensa”. ” 
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 67). 

 

É possível saber quando estamos em um estado de Flow? Como saber 

qual atividade vai resultar num momento de Flow? Essas são perguntas que 

não possuem respostas pré-estabelecidas, pois a atividade que proporciona 

prazer e felicidade não é a mesma para todas as pessoas e ela pode acontecer 

de forma casual, através de uma combinação de fatores internos e externos 

(CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Tudo dependerá da pessoa durante o decorrer 

da atividade, do método da gamificação e como ela irá envolver essa pessoa. 

Com cada vez mais frequência que a Gamificação vem sendo abordada 

dentre os estudiosos nos últimos anos. Em paralelo tem-se a Teoria do Flow 

que aponta características que as pessoas apresentam ao desenvolver uma 

atividade prazerosa, resultando na felicidade e bem-estar e, dessa forma a 

gamificação surge como uma das tendências que levam o usuário à sensação 

de satisfação e prazer ao mesmo tempo, atingindo então o estado do Flow que 

pode ser exemplificado no gráfico abaixo.  

No gráfico abaixo, de desafio e competência, explica-se que para uma 

pessoa vir a atingir o estado do prazer, que é o estado do Flow, faz-se um 

caminho equidistante não abrindo espaço nem para o tédio nem a ansiedade. 

 

Figura 7: Gráfico estágio do Flow 

 

Disponível em: http://www.rtsconsultoria.com.br/a-teoria-do-flow-e-voce/ Acesso em: 09/02 

http://www.rtsconsultoria.com.br/a-teoria-do-flow-e-voce/
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 Fazendo-a chegar em um estágio que venha ser prazerosa a dinâmica 

da gamificação, pois indo especificamente para alguns dois dos lados, o 

jogador pode entrar no estado de ansiedade, onde terá apenas o intuito de 

vencer independente da tensão e pressão, ou se encaminhar-se para o lado do 

tédio, pode acabar desmotivando-o do objetivo principal, já que para ele não é 

uma coisa que o atrai ao ponto de querer ir ao fim. 

Estudos sobre o uso de jogos e elementos de jogos em educação vêm 

sendo realizados há algumas décadas (Malone e Lepper, 1987; Lepper e 

Cordova, 1996; Gee, 2003; Shaffer, 2006; Klopfer, 2008), porém nos últimos 

anos o interesse pelo tema vem aumentando em ritmo acelerado (Kapp, 2012). 

Fazendo professores de diversas áreas buscarem essa nova metodologia para 

o ensino, no próximo capitulo veremos essa metodologia no ensino da 

Geometria. 

 

4. METODOLOGIA  

 

Partindo dos objetivos expostos, foi elaborada uma metodologia de 

trabalho baseada em duas etapas principais: 

 

1- Pesquisar, compreender, analisar as definições dos estudos com 

relação a geometria, mais a exploração sobre o tema de polígonos e 

poliedros. 

2- Elaborar um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado que 

possa contribuir para dirimir essas dificuldades. 

 

Na primeira etapa para fazer uma avaliação das dificuldades do aluno, 

foi elaborado um questionário simples com 5 (cinco) perguntas de múltipla 

escolha, onde o mesmo teria que responder, a partir do conhecimento que eles 

têm de geometria, sobre polígonos e poliedros. Baseando-se no pressuposto 

de encontrar dificuldades nos alunos, que estão estudando ou que já 

estudaram geometria em alguma fase da sua vida, para a partir desses 
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resultados elaborar uma estratégia de gamificação que se encaixe nos padrões 

necessários para o aprendizado e entendimento desses alunos. 

Primeiro Teste: 

Para o primeiro questionário foram escolhidos alunos que já terminaram 

o ensino médio e que já viram geometria uma vez na sua vida. Nos 

questionários encontram-se 5 (cinco) perguntas básicas sobre polígonos e 

poliedros, com respostas de múltipla escolha, onde o aluno não podia 

pesquisar mas podia usar cálculos, se necessário, para chegar a resposta.   

Para essa primeira etapa foram 6 (seis) a quantidade pessoas que 

responderam as questões. Abaixo temos essa tabela com os acertos de cada 

aluno os comentários de cada questão. 

 

Tabela 1: Respostas do primeiro questionário 

 Aluno 1 Aluno 2  Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5 Aluno 6 

Questão 1 X X   X  

Questão 2 X X X  X X 

Questão 3 X X X X   

Questão 4 X X X X X X 

Questão 5 X X X X X X 

 

 

 Primeira questão: 

1. A figura abaixo trata-se de um: 

 

a-  Polígono        

b-  Poliedro 
 

 

 

  

 

 O aluno teria que responder a partir da imagem se era um polígono ou 

poliedro. Três dos alunos responderam a letra B e outros três a letra A. Os 

alunos que responderam a letra A disseram que não sabiam que havias 
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diferençam entre eles e marcaram a alternativa errada, no pressuposto de que 

independe de ser uma peça tridimensional, ela é formada por polígonos. 

   

 

Segunda questão: 

2. Para construir um hexágono são necessárias quantas arestas?  

 

a- 7 

b- 6 

c- 8 

 

 Com resposta letra B, para responder essa questão o aluno deveria ao 

menos saber ou lembrar o conceito de arestas que é um segmento de linha 

que representa a intersecção de dois vértices em um polígono ou poliedro. E 

também deveria conhecer os polígonos e suas nomenclaturas. Nessa questão 

apenas um aluno não conseguiu chegar a resposta correta, justificando que 

confundiu as nomenclaturas. 

 Terceira questão: 

3. Quantas faces possui um cubo? 

 
a- 7 

b- 6 

c- 8 

 

 Baseado no conhecimento de que o cubo é a mesma figura que um 

dado, que um dado possui 6 lados e que os lados são as faces. Duas das 

pessoas não conseguiram ir por esse pensamento e não responderam 

corretamente essa questão, que tem como resposta a letra B e também não 

justificaram o motivo de responderem outra alternativa. 

 Quarta questão: 

4. Um eneágono possui quantos vértices? 

 
a- 8 

b- 9 

c- 7 

 

 Baseada no conceito da questão dois, para responder essa questão o 
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aluno deveria conhecer o conceito de vértices, que é o ponto comum entre os 

lados de uma figura geométrica. E também deveria saber sobre a nomenclatura 

dos polígonos. Essa questão, de resposta letra B, foi uma das duas onde 

houve acerto total de todos os alunos. 

 Quinta questão: 

5. Um pentadecágono possui quantos lados? 

 

a- 15 

b- 14 

c- 16 

 

 O acerto nessa questão também foi muito bom, todos os alunos 

acertaram-na, respondendo letra A. Para respondê-la o aluno deveria conhecer 

o conceito de lado, que é um termo que designa as partes que limitam um todo, 

e também deveriam mais uma vez conhecer e lembrar sobre a nomenclatura 

correta do polígono. 

 Segundo Teste: 

Para o segundo questionário foram escolhidos alunos que fazem 

graduação em alguma área da engenharia, as questões foram mais complexas, 

porém foram baseadas nos assuntos que eles veem durante o curso. Na 

mesma situação do outro questionário, o aluno poderia usar o método de 

fórmulas ou de desenhos para chegar a uma resposta, mas não poderiam 

pesquisar a fórmula, só usariam se soubessem. 

Para essa segunda etapa foram 5 (Cinco) a quantidade pessoas que 

responderam as questões. Abaixo temos essa tabela com os acertos de cada 

aluno os comentários de cada questão. 

Tabela 2: resposta do segundo questionário 

 Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5 

Questão 1  X X X X 

Questão 2      

Questão 3   X  X 

Questão 4 X X X  X 

Questão 5  X X   
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 O índice de erro desse questionário foi alto porque os alunos precisaram 

de uma fórmula para responder as questões, e apenas o aluno três foi quem 

lembrou dessa fórmula. 

Primeira questão: 

1. (CEFET – PR) O número de vértices de um poliedro convexo de 10 faces 
quadrangulares é: 
a)  32 

b)  12 

c)  20 

d)  15 

e)  18 

 

A pergunta tirada da prova do Centro Federal de Educação Tecnológica 

– Paraná, pede para o aluno calcular o número de vértices de um poliedro de 

dez faces. Onde o aluno precisaria da fórmula V+F=A-2 para solucionar a 

questão que tem como resposta a letra B. Apenas um aluno não chegou a 

resposta correta. 

Segunda questão: 

2. Sabendo que um poliedro possui 20 vértices e que em cada vértice se 
encontram 5 arestas, determine o número de faces dessa figura. 
a) 14 

b) 23 
c) 30 

d) 18 
e) 32 

 

Também partindo do Teorema de Euller, nessa questão pedia-se para 

que o aluno determinasse o número de faces da figura de acordo com os 

dados. Tendo a resposta a alternativa E, nenhum dos alunos conseguiram 

chegar a resposta correta. 

Terceira questão: 

3. Qual é o polígono em que a soma das medidas dos ângulos internos é o  
Quádruplo da soma das medidas dos ângulos externos? 
a) decágono 
b) hexágono 

c) pentágono 
d) eneágono 
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Para desenvolver essa questão o aluno não precisaria do Teorema de 

Euller, mas deveria ter conhecimentos sobre a nomenclatura dos polígonos e a 

partir de um cálculo como (Si=4*Se) o aluno desenvolveria e chegaria a 

conclusão da resposta, que tem como alternativa a letra A, porém apenas dois 

alunos conseguiram chegar a resposta correta. 

Quarta questão: 

4. (Fuvest-2000). Na figura adiante, ABCDE é um pentágono regular. A 

medida, em graus, do ângulo α é: 
 a) 32° 
 b) 34°  
c) 36°  
d) 38°  
e) 40°  
 

 

Questão retirada da Fundação Universitária para o Vestibular, a questão 

mostra um pentágono regular, onde de um dos seus vértices saem duas retas 

para dois outros vértices opostos, e a questão pede para calcular a medida 

desse ângulo. Para responder essa questão o aluno deveria apenas conhecer 

as regras de ângulos e calcular suas medidas, que chegariam a resposta da 

letra C, e apenas um aluno não conseguiu chegar a essa resposta. 

Quinta questão:  

(Ufscar). Um polígono regular com exatamente 35 diagonais tem: 
a) 6 lados. 
b) 9 lados.  
c) 10 lados. 
d) 12 lados. 
e) 20 lados.  

 

A questão retirada do vestibular da Universidade Federal de São Carlos 

pede a quantidade de lados de um polígono regular, onde são dadas as 

quantidades de diagonais dele. Para chegar a conclusão dessa questão o 

aluno precisaria de Teorema de Euller para chegar a resposta de letra C, mas 

dois alunos não conseguiram chegar a resposta correta. 

No geral, o desenvolvimento dos alunos foi o esperado, para o primeiro 

questionário as dúvidas que mais atrapalharam foram a questão das 
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nomenclaturas dos polígonos e poliedros. Já no segundo questionário, além do 

problema em saber as nomenclaturas, os alunos não lembravam perfeitamente 

da fórmula necessária para desenvolvimento das questões. 

 Outra dificuldade também encontrada é a diferenciação entre polígonos 

e poliedros, quanto a sua visualização, onde alguns dos alunos não 

conseguem enxergar ou imaginar o modo tridimensional (3D) de uma figura 

que esteja em vista bidimensional (2D), ou até mesmo seu processo inverso. 

Que são coisas básicas da geometria. 

 Alguns alunos também se confundiram em relação a vértices e arestas, 

muitos acabaram trocando. 

Na maior parte, os comentários eram que não gostavam de geometria, 

que não lembravam mais como se faz, ou o que era cada componente. Para 

alguns dos alunos das engenharias, quando liam o questionário diziam logo 

que tem uma fórmula para poder responder as questões, mas que não 

lembravam qual era pois não “davam importância as aulas”.  

Então, com base nos dados contidos na avaliação de conhecimento, foi 

elaborado um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado, baseado na 

teoria do Flow, onde o aluno pode aprender sobre o assunto com desafios que 

testem suas habilidades de uma forma que não seja muito simples, para que 

não se torne tediosa e sim que o faça chegar o mais próximo do seu estado de 

felicidade, dando assim sentido a teoria do Flow. 

 

5. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM 

GAMIFICADO 

 

Baseado no esquema de um campeonato de futebol, a estrutura do Ambiente 

de Gamificação visa criar um campeonato entre os alunos, onde todo o grupo 

da sala se enfrentará através de um torneio de perguntas e respostas, 

manipuladas pelo professor responsável, e o aluno que acertar todas as 

respostas será o campeão da turma, com direito a premiação, que pode ser 

nota, estrelinha de melhor aluno, um avatar para divulgação em redes sociais, 

isso vai depende de cada professor. 
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Figura 8: Tela inicial do AVA 

 

Fonte: Criado pela Autora 

 

 

Descrição do jogo: 

 

Cada jogador escolherá um lugar para se posicionar para a primeira 

rodada de perguntas, que são os jogadores de número 1 ao número 16. 

Os professores já terão definidas as perguntas para cada rodada e a 

sequência de cada uma delas. 

Formando duplas, cada aluno terá na primeira rodada uma quantidade 

de 5 (cinco) perguntas iguais para os dois participantes, onde cada aluno 

responderá as suas perguntas sem que o seu oponente veja a resposta, 

apenas o professor terá acesso as respostas, o aluno desclassificado só 

poderá ver seus erros ao final de cada rodada. 

 As perguntas vão sequenciando à medida que os adversários as 

acertam, quando respondida as 5 (cinco) perguntas vencerá e passará de fase 

o aluno que acertou a maior quantidade. Caso haja empate, os alunos terão 

perguntas mata-a-mata e o que primeiro errar estará desclassificado, fazendo o 

outro passar para próxima fase.  
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O jogo: 

 

 Ao escolher a posição e o adversário que o jogador pretende enfrentar, 

eles serão encaminhados para tela de perguntas onde encontrarão as 

perguntas e duas opções, uma opção que será uma dica sobre a pergunta e a 

outra opção de pedir uma nova pergunta. 

 O aluno poderá ler a pergunta e se não souber terá a opção de clicar em 

uma dica sobre aquela pergunta, essa dica pode será uma afirmação de algum 

outro objeto parecido com o polígono ou poliedro da questão, para o aluno 

poder associar, se mesmo assim ele não souber a resposta, ele poderá optar 

pela opção de pedir uma nova pergunta. Caso o aluno não queira a dica, ela 

pode também pular para pergunta seguinte. 

 

 

 

Tela 9: Tela de pergunta do AVA 

 

Fonte: Criado pela autora 

 

 Respondendo corretamente à pergunta, imediatamente ele será 

encaminhado para próxima que segue no mesmo padrão deste acima. 

 A cada pergunta o aluno terá o tempo de alguns segundos, determinado 
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pelo professor, para ler e respondê-la, o cronometro localizado no canto 

superior direito indicará em contagem regressiva o tempo esgotando, que 

também será determinada pelo professor, de acordo com o nível da pergunta 

ele poderá decidir de deixa mais ou menos tempo para o aluno. 

 Se o aluno pede uma dica relacionada a pergunta, ele será 

encaminhado para tela com a dica, e isso descontará alguns segundos do seu 

tempo total, tempo também definido pelo professor. 

 Após ler e interpretar a dica, ele poderá clicar para voltar e responder a 

pergunta que foi dada a ele. Caso ele mesmo assim não consiga descobrir a 

pergunta correta, ele poderá optar pela próxima pergunta, a pergunta nomeada 

de “pergunta 1”. 

 

Figura 10: Tela de dica da pergunta principal 

 

Fonte: Criado pela Autora 

 

Quando o aluno escolhe a opção de pedir uma próxima pergunta, que 

será nomeada de “pergunta 1”, ele também terá descontado alguns segundos 

do seu tempo, tempo também sugerido pelo professor responsável.  

Nessa nova pergunta ele terá apenas a opção de pedir uma dica sobre a 

“pergunta 1”, e desta vez não terá mais descontos no seu tempo, pois pode 

ficar muito pouco tempo para interpretar e responder a questão, caso seu 
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tempo para a pergunta principal já seja muito curto. 

No caso da “pergunta 1” a opção de clicar na “dica 1” será no mesmo 

esquema da pergunta e dica principal, o aluno encontrará uma dica que seja 

baseada na pergunta, com uma associação de algum objeto com o polígono ou 

poliedro da pergunta, para ele poder decifrar a pergunta e conseguir chegar a 

resposta correta. 

 

Figura 11: Tela da pergunta 1 

 

Fonte: Criado pela Autora 

 

Se o aluno pedir uma dica, nomeada “dica 1”, sobre essa pergunta ele será 

encaminhado para dica, sem desconto do seu tempo regressivo, daí então ele 

poderá ler e voltar para opção “pergunta 1” e responder à pergunta. 

Mesmo assim se o aluno não souber a resposta, ele já será 

desclassificado por não responder corretamente ou por tempo esgotado, pois o 

aluno não terá mais nenhuma opção de dica nem de perguntas. 

Como a cada rodada o aluno tem um grupo de perguntas, ele poderá 

passar a pergunta para responder as outras e por fim voltar para responder ela, 

nesse caso ele apenas pula a pergunta, mas é obrigado a responder todas 

antes que o tempo acabe, se não é dado como desclassificado. 

Se ele já pediu a dica, e mesmo assim pulou a pergunta, quando chegar 
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na vez dela novamente ele não terá mais opção de dica nem de “pergunta 1”, o 

aluno terá apenas que responder corretamente para poder permanecer na 

disputa. 

 

Figura 12: Tela da Dica 1 

Fonte: Criado pela Autora 

Ao chegar na penúltima rodada, com apenas 4 (quatro) jogadores, o 

professor poderá decidir se fará um ranking com Primeiro, Segundo e Terceiro 

lugares ou se haverá apenas um campeão. 

Caso venha escolher o ranking, haverá perguntas entre os dois 

desclassificados na penúltima rodada para disputa do terceiro lugar. 

 Quanto a premiação, ficará também por conta do professor, em declarar 

o aluno como aluno estrela da semana, presenteá-lo com troféu, acrescentar 

pontos na sua avaliação escolar, elaborar um avatar onde o aluno poderá 

divulgar nas suas redes sociais como o aluno campeão da semana. Esses 

podem ser alguns exemplos de premiação que darão ainda mais motivação ao 

aluno.  

 Quanto a configuração do jogo, fica sobre responsabilidade do professor 

em escolher as perguntas de cada rodada, de acordo com o que foi ensinado 

em sala de aula. 

 Para conclusão do AVA Gamificado, pode-se dizer que é de grande 
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importância o uso de metodologias diversificadas para o aprendizado, pois 

essas, no caso o Ambiente Gamificado, é de extrema importância, porque 

motiva o aluno no aprendizado, fazendo ter interesse pelo que está sendo 

ensinado, já que o jogo é uma distração que faz parte do cotidiano do jovem. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Considerando as contribuições do uso de Ambientes Virtuais de 

Aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem, podemos dizer que 

muitas são as possibilidades para desenvolver atividades e propor situações de 

ensino que permitam que o aluno se interesse em desenvolver um pensamento 

geométrico. 

Para isso é necessário salientar a importância do professor no processo 

de ensino, onde ele deve ter o interesse em buscar essas novas metodologias 

para tornar a aula uma experiencia bem divertida e atraente para o aluno. 

Sabendo que apenas os Ambientes Virtuais de Aprendizagem não são 

suficientes no aprendizado, mas são bem uteis para melhor entendimento do 

aluno. Pois os Ambientes Virtuais de Aprendizagem possibilitam propor uma 

maneira diferente de trabalhar os conteúdos estudados em sala de aula.  

Visto que a Gamificação ainda é uma proposta pouco utilizada em salas 

de aula e que muitos professores ainda não conhecem essa metodologia, ou 

não sabem como utilizá-la, acabam não sabendo expor o assunto através da 

gamificação. Já para os professores que conhecem e estudam sobre essa 

nova metodologia, tornam a aula um ambiente divertido para o entretenimento 

e aprendizado do aluno. Também há uma dificuldade para colocar em prática 

muitas vezes pelo fato de ter que implementar um AVA. 

Apresentando então uma nova possibilidade para os estudos futuros, 

que é a Gamificação em AVAs, podemos fazer com que os alunos 

desenvolvam um interesse e uma linha de raciocínio no aprendizado, nesse 

caso da geometria, mas também em outras disciplinas. 

Finalizamos esse trabalho ressaltando a importância do ensino da 

geometria no Ensino Básico e mostrando o quão é interessante a utilização de 

Ambientes Virtuais de Aprendizagem que são versáteis e se adaptam a vários 

temas, acrescentado sempre no aprendizado do aluno. 
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