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RESUMO

Este artigo aborda a Gamificagdo como metodologia ativa no ensino da matematica para alunos da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Esse estudo visa a expandir o repertdrio tedrico e pratico dos
educandos e educadores em relagdo ao ensino da matematica, abrindo suas perspectivas de forma a
contribuir com a aprendizagem. Estudos cientificos tém demonstrado que a implementacdo da
gamificacdo aumenta o interesse e 0 engajamento dos alunos, a0 mesmo tempo em que desperta a
curiosidade. Essa metodologia faz com que os alunos percebam que o professor ndo € o Unico
responsavel pela construgdo do conhecimento. Ademais, diante das dificuldades enfrentadas por alguns
alunos ao lidar com multiplas tarefas simultaneamente, a gamificacdo emerge como uma abordagem de
ensino altamente eficaz. Ela se destaca ao manter os alunos focalizados nos desafios que sdo propostos.
Essas dificuldades, além de outros obstaculos enfrentados por estudantes de diversos niveis, ocasionam
a necessidade de solugdes educacionais adequadas. Este artigo apresenta a Gamificagdo na EJA e
destaca questdes norteadoras que sdo fundamentais para o papel docente nesse contexto, pois, a
incorporagdo de metodologias ativas no ensino da matematica transcende a mera dinamizag&o do ensino.
Desta forma, para discutir tais atribuicdes foi realizado este estudo com base nas teorias de Martins e
Giraffa (2015), respaldados por uma pesquisa bibliografica que engloba tematicas relacionadas ao
processo de aprendizagem e desenvolvimento do pensamento matematico na Educacdo de Jovens e
Adultos.
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INTRODUCAO

O ensino da matematica é constantemente desafiador, e quando relacionado a educacao
de jovens e adultos (EJA), ganha contornos ainda mais complexos. Julgando nossa experiéncia
como docente, percebe-se, que as frustacdes de alguns alunos na disciplina de matematica, pode
estar relacionado a dificuldade de compreensdo de conteudos abstratos. A necessidade de
métodos engajadores e eficazes que capacitem esse publico se torna essencial, é nesse contexto
desafiador que a gamificagdo como metodologia ativa surge como estratégia de ensino. Torna-

se primordial, saber analisar situacdes e encontrar solucdes para os problemas que surgem, e
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neste contexto, as metodologias ativas sdo instrumentos que vém auxiliar o trabalho do
professor que, por sua vez, tem o seu papel de detentor do conhecimento transformado no papel
de mediador do processo de ensino-aprendizagem (DIESEL, BALDEZ e MARTINS, 2017).

Neste artigo abordamos metodologia ativa para alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), com o objetivo de expandir o repertorio tedrico e pratico dos educandos e
educadores em relacdo ao ensino da matematica, abrindo suas perspectivas de forma a contribui
com a aprendizagem. Através da analise de vivéncias, pesquisas e praticas educacionais,
avaliamos a gamificacdo como método ativo, sua competéncia para promover um ambiente
participativo, dindmico e eficaz. Trabalhar com metodologias ativas no ensino estimula a
interacdo entre os alunos. A aula expositiva é apenas uma forma de transmissdo de contetido
pelo professor, onde os estudantes se tornam apenas sujeitos passivos da interacdo, nessa
abordagem, “o ponto de partida é a pratica social do aluno que, uma vez considerada, torna-se
elemento de mobilizacdo para a constru¢do do conhecimento” (Anastasiou; Alves, 2004, p. 6).

Ao entrar nesse ambito das metodologias ativas, sobre tudo da gamificagcdo, buscamos
ndo apenas explorar sua eficacia no ensino da matematica para alunos da EJA, mas também
entender como tais praticas podem superar os desafios enfrentados por esse publico,
proporcionando uma aprendizagem significativa e estimulante. Para Moran (2015), “[...] nas
metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da a partir de problemas e situacdes
reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida profissional, de forma antecipada
durante o curso” (MORAN, 2015, p.19).

Valente, Bianconcin e Geraldini (2017) ressaltam a proatividade dos alunos quando

adotadas as metodologias ativas:

As metodologias ativas sdo estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino
nas quais os alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de
modo que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o
estabelecimento de relagbes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias
cognitivas e o processo de construcdo de conhecimento. (VALENTE;
BIANCONCIN; GERALDINI, 2017, p. 464)

Além disso, a possibilidade de usar diferentes ferramentas, métodos, tecnologias e

estratégias torna as aprendizagens mais flexivel:

[...] @ medida que sdo oportunizadas situaces de aprendizagem envolvendo a
problematizacdo da realidade em que esteja inserido, nas quais o estudante tenha papel
ativo como protagonista do seu processo de aprendizagem, interagindo com o
conteido ouvindo, falando, perguntando e discutindo, estara exercitando diferentes
habilidades como refletir, observar, comparar, inferir, dentre outras, e ndo apenas
ouvindo aulas expositivas, muitas vezes mais monologadas que dialogadas.
(DIELSEL et al., 2017, p. 275).
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Desse modo, sdo vaérias as colaboracGes da implementagdo de uma proposta, pautada na
gamificacdo como método ativo, nas aulas de matemética na educagdo de jovens e adultos
(EJA).

METODOLOGIA

Este artigo quanto aos procedimentos metodologicos aplicados engloba diversos
estagios, em relacdo a sua natureza, este artigo € uma pesquisa qualitativa, sua apresentacao
busca compor informagdes aprofundadas. “A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco
mais profundo das relacdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacdo de variaveis” (MINAYO, 2001 p.38).

Em relacdo aos meios, esta € uma pesquisa bibliogréafica, pois para discutir tais
atribuicbes foi realizado um estudo com base nas teorias de Martins e Giraffa (2015),
respaldados por uma pesquisa que envolve tematicas relacionadas ao processo de aprendizagem
e desenvolvimento do pensamento matematico na Educacdo de Jovens e Adultos e métodos
ativos, como a gamificacdo, foi utilizado meios disponiveis como obras ja publicadas, livros,

artigos para esquadrinhar o tema.
REFERENCIAL TEORICO

A EJA tem a funcdo de garantir a escolaridade dos individuos que, historicamente,
foram exclusos do direito a educacdo. Esse publico é caracterizado por sua heterogeneidade, ou
seja, pela diferenca seja ela na idade ou a forma como cada um estabelece suas relacées com a
sociedade. Dessa forma, o ensino oferecido aos sujeitos dessa modalidade deve proporcionar a

ampliacdo de seus conhecimentos, que adquiriram ao decorrer de suas trajetorias de vida.

O educando adulto apresenta maturidade mental, é plenamente capaz de fazer
reflexdes e tem nogao de suas condicdes e dificuldades. E um individuo que enfrenta
o mundo em toda sua complexidade, o educador ndo pode esquecer da bagagem,
experiéncia de vida, expectativas, possibilidades e dificuldades existentes no processo
de aprendizagem. (FERRARI, 2009, p.14).

Sabe-se que a aprendizagem é um processo complexo, ainda mais quando se refere ao
ensino de conceitos matematicos. Quando um novo conhecimento é apresentado, o individuo

por muitas vezes ja tem seu (pré)conceitos, por vezes, distorcendo seu significado.
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A tarefa de ensinar um saber elaborado passa por um processo prévio em que os alunos
aprendem a pensar melhor, a problematizar, a valorizar o conhecimento e a se
comprometer com a busca investigativa. Parte-se dos fendmenos familiares a respeito
dos quais a classe tem o que dizer. No dialogo, as ideias vdo tomando corpo, tornando-
se mais precisas. O conflito de pontos de vista aguca o espirito critico, estimula a
revisdo das opinides, contribui para relativizar posi¢cdes. O momento da revisdo do
debate permite ao grupo refazer os caminhos percorridos, retragando sua trajetoria
intelectual, tornando os alunos conscientes dos processos subjacentes a discussao dos
conteidos (PIMENTA, 2002, p. 129).

As didaticas referem-se as acbes que orientam o professor e os estudantes durante o0s
processos de ensino e aprendizagem. Esses processos sdo considerados interdependentes, sem
gue um prevaleca sobre o outro. Em outras palavras, quando o professor esta ensinando, ele
também esta aprendendo com o estudante. Da mesma forma, quando o estudante esta
aprendendo, esta simultaneamente desempenhando o papel de professor, estabelecendo uma
relacdo reciproca, uma via de médo dupla. Portanto, compreendemos que essa interacdo entre
estudantes e professores, por meio dos processos de ensino e aprendizagem, se manifesta nas
praticas pedagogicas. (MARTINS; GIRAFFAS, 2018, p. 2).

E importante considerar que o ato de ensinar e aprender ndo foge as regras, o ensino tem
que se a ajustar a realidade e capacidade de cada um. As metodologias ativas ndo constituem
assunto tdo novo, “[...] no decorrer da época moderna, que se expressam 0s primeiros indicios
da metodologia ativa” (ARAUJO, 2015, p.6). Ao questionar um educador sobre sua concepgao
de aprendizagem ativa, a resposta geralmente destaca a participacdo do aluno. Nesse contexto,
0 estudante se engaja ativamente no processo de constru¢do do conhecimento, aprimorando
suas habilidades de raciocinio, pensamento critico, compreensao, reflexdo, estabelecimento de
relacBes, andlise, avaliacdo e apresentacdo do que foi aprendido (MENDONCA, 2019, p. 6).

Neste cenario, as metodologias ativas de ensino e aprendizagem surgem como op¢oes
oportunas e aptas a enfrentar as demandas e desafios da educacdo, em especial no ensino da
matematica. Apesar de serem reconhecidas por seu potencial eficaz, a implementacdo dessas
metodologias demanda uma compreensao aprofundada de seus principios e da capacidade de

oferecer resultados promissores nos processos de ensino e aprendizagem.

[...] aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo —
ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinado - sendo estimulado a
construir o conhecimento ao invés de recebe-lo de forma passiva do professor. Em
ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador, supervisor,
facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte U(nica de
informag&o e conhecimento. (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55)

De acordo com os autores Lalueza, Crespo e Camps (2010), uma das “ferramentas™* de

métodos ativos que vem sendo fortemente estudadas “[...] no que se refere ao seu impacto no
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desenvolvimento cognitivo, social e emocional é a dos videogames, provavelmente porque foi
a primeira relacionada com os computadores que entrou na vida cotidiana de criangas e
adolescentes”. (LALUEZA; CRESPO, 2010, p.51-52). Conforme Huizinga (2012) a acdo
ludica caracteriza (brincar, jogar, representar etc.) como um fator cultural da vida, uma forma
especifica de atividade, como fung¢do social. Para jogo, o autor traz a defini¢do de “[...] uma
atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e alegria” (HUIZINGA, 2012, p.
33).

A gamificacao esta ligada ao pensamento “o prazer de ser desafiado para solucionar um
problema e ser recompensado por isso, que € a esséncia da estrutura de um jogo, vem sendo
levado para diferentes contextos objetivando engajar os sujeitos em distintas agdes” (ALVES,
2014, p.103). E importante destacar que os jogos estdo compostos por diversos elementos,
como: regras metas e resultado e feedback, interacdo/desafio/ oposi¢do. Por tanto, podemos
assegurar que a gamificacdo € um excelente auxiliador de ensino, Kapp (2012) afirma que a
gamificacdo contempla o uso de competéncias, mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos

para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas

RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificacdo, quando aplicada como metodologia ativa no ensino da matematica para
alunos da Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), revela-se uma estratégia eficaz para superar
desafios. O aumento do interesse e engajamento dos alunos é notavel, o que esta alinhado com
pesquisas cientificas que destacam a gamificacdo como uma ferramenta capaz de despertar a
curiosidade dos aprendizes. Ao incorporar elementos de jogos no processo de ensino da
matematica, os alunos percebem que a constru¢do do conhecimento nao é uma responsabilidade

exclusiva do professor, mas sim uma jornada colaborativa.

[...] um dos motivos pelo qual a gamificacdo retorna a pauta das possibilidades
Educacionais, adotando aproximacdes relevantes e com potencial pedagdgico dos
Comportamentos dos estudantes relacionados aos jogos digitais. O mote principal da
Gamificacdo seria auxiliar na motivacdo do estudante a aprender e construir seu
conhecimento.  Considerando 0s  principios  construtivistas, de cunho
sociointeracionista, a Motivacdo e a interacdo social com o0s outros e com 0 meio
cultural constituem fatores Prementes para a aprendizagem. (MARTINS;
GIRAFFAS, 2018, p. 6-7)
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O artigo apresenta a gamificagdo como uma ferramenta oportuna diante das dificuldades
enfrentadas por alguns alunos na gestdo de multiplas tarefas simultaneas. A abordagem dos
desafios propostos mantém os alunos focados e proporciona um ambiente adequado para a
superacdo de obstaculos. Esse aspecto € fundamental, considerando as distintas dificuldades
enfrentadas por estudantes em diferentes niveis de saberes matematicos. A abordagem dos
obstaculos propostos nos jogos proporcionou aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais
controlada e gradual. A analise das respostas dos alunos durante as atividades gamificadas
indicou que a abordagem ndo apenas facilita a compreensdo de conceitos matematicos, mas
também desenvolve habilidades de gerenciamento de tempo e resolucdo de problemas. Esses
resultados corroboram com as ideias de Alves (2014) sobre o prazer de ser desafiado e
recompensado, uma esséncia dos jogos.

O uso desse método pode contribuir de forma promissora para melhorar o ensino da
matematica e também promover uma educagdo mais inclusiva. Ao considerar as caracteristicas
Unicas desse publico diversificado, a gamificacdo se mostrou capaz de atender as demandas

especificas, oferecendo uma abordagem flexivel e personalizada.

[...] as Metodologias Ativas possam ser problematizadas e investigadas ndo de
maneira impositiva, tecnicista ou com caracteristicas mercadologicas, mas numa
perspectiva investigativa e colaborativa que imprimam seguranca e liberdade aos
professores para conhecer, criar, adaptar, experimentar e desenvolver praticas com
Metodologias Ativas nos contextos em que estdo inseridos. (SOUZA; TINTI, 2021,
p. 402)

A gamificagdo pode ser uma ferramenta valiosa para enfrentar os desafios da EJA,
proporcionando uma aprendizagem significativa e estimulante.
Para Fardo (2013, p. 7),

Com os elementos dos games, dispomos de ferramentas valiosas para criar
experiéncias significativas, que podem impactar de forma positiva a experiéncia
educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a construcéo de
um sentido mais amplo para a interagdo, tanto nas escolas como em outros ambientes
de aprendizagem, potencializando a participagdo e a motivacdo dos individuos
inseridos nesses ambientes.

(FARDO, 2013, p. 7).

A combinacédo da abordagem ativa com a gamificacdo oferece uma perspectiva para
aprimorar o ensino de matematica e contribuir para uma educagdo mais inclusiva na EJA. Para
Bastos (2006) o conceito de metodologias ativas sdo “processos interativos de Conhecimento,
analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar

solugdes para um problema.” Ainda segundo o autor, o docente deve atuar como facilitador
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para que o estudante faca pesquisa, reflita e decida por ele mesmo o que fazer para alcangar 0s
objetivos. (BASTOS, 2006).

Ao trazer a gamificacdo para a EJA, este artigo destaca questdes norteadoras essenciais
para o papel docente nesse contexto. A metodologia ativa supera a dinamizacdo do ensino,
influenciando diretamente a forma como os alunos percebem e assimilam a matemaética. A
abordagem adotada na EJA precisa ser cuidadosamente planejada, levando em consideragéo as
caracteristicas desse publico e os desafios que enfrentam.

A aplicacdo dessas teorias na pratica educacional, em conjunto com a gamificacéo,
oferece uma perspectiva promissora para aprimorar o ensino de matematica, abrindo portas para

uma educacdo mais inclusiva e eficaz na EJA.
CONSIDERACOES FINAIS

Nesse cenério de desafios no ensino da matematica na Educacédo de Jovens e Adultos
(EJA), a gamificacdo emerge como uma metodologia ativa propicia. Este estudo explorou os
impactos dessa abordagem, destacando sua eficacia na superacdo de desafios especificos
enfrentados por alunos da EJA. A gamificacdo ndo apenas aumenta o interesse e 0 engajamento
dos alunos, mas também os envolve ativamente no processo de construcdo do conhecimento.
Ao analisar as praticas pedagdgicas na EJA, percebemos que a gamificacao desafia a tradicional
dindmica aluno-professor, incentivando uma abordagem mais colaborativa. A metodologia
ativa ndo apenas empodera os alunos, mas também transforma o papel do professor em um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

Ao aplicar a gamificacdo, com base nas teorias e préaticas discutidas, a abordagem nao
sO pode promover a aprendizagem significativa, mas também oferece uma solucéo eficaz para
lidar com as dificuldades enfrentadas por alunos da EJA. A gamificacdo, ao transformar o
processo educacional em uma experiéncia ludica e desafiadora, destaca-se como um
instrumento valioso no ensino da matematica para esse publico diversificado. No entanto, temos
que reconhecer que a implementacdo bem sucedida da gamificacdo requer planejamento
cuidadoso, considerando as caracteristicas individuais dos alunos e os desafios especificos do
contexto da EJA e que esse método € um auxiliador e, ndo é o unico responsavel pelo ensino e
aprendizagem no contexto educacional.

Por fim, a gamificacdo como metodologia ativa no ensino da matemética na EJA
apresenta-se como uma estratégia oportuna para enfrentar os desafios educacionais,

proporcionando uma aprendizagem envolvente e significativa. Este estudo contribui para a
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ampliac&o do repertorio tedrico e préatico de educadores, incentivando a busca por abordagens
estimulantes e eficazes no ensino da matematica para os alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos.
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