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RESUMO

Historicamente, os métodos tradicionais de ensino tornam o professor como uma figura
de autoridade sobre o aluno (LOVATO, 2018). Contudo, de acordo com Paiva (2016), o
cenario da educacdo vem sofrendo grandes transformacdes nas uUltimas décadas; em
especial, as concepgdes e técnicas de ensino tém sido questionadas. Uma delas tem sido
a adocao da gamificacdo dentro de sala de aula, para trabalhar os mais diversos conteddos
de forma lddica e divertida. Pois, de acordo com Alves (2022), é uma forma de
diversificar as metodologias de ensino, reduzindo o uso excessivo do método tradicional.
Ainda de acordo com o autor, compreende-se a importancia dos jogos para O
desenvolvimento da aprendizagem matematica é reconhecer que, por meio dos jogos e
recreacdo, os discentes conseguem aprender de forma satisfatoria os conceitos inseridos
nessa metodologia de ensino, desde que a atividade seja planejada de acordo com 0s
componentes curriculares e o nivel da turma em que serd executado (Alves, 2022). Sendo
assim, este trabalho traz uma proposta de gamificacdo para ser implementado em sala de
aula, para trabalhar o letramento matematico, periodo em que os alunos estdo conhecendo
0s numeros e comecando a realizar os seus primeiros calculos. Visando isso, foi realizada
uma pesquisa bibliografica baseada na aplicacdo da gamificacdo no ensino utilizando a
disciplina de matematica. A ideia é de que os educadores utilizem jogos educativos para
trabalhar o aprendizado, tornando-o mais divertido e facil de compreender. O resultado
obtido durante a aplicacéo foi satisfatorio, os alunos conseguiram interagir e aprender de
forma divertida. Porém, alguns apresentaram uma leve dificuldade em manusear o jogo,
problema esse que pode ser resolvido com a aplicacdo de mais jogos e projetos
envolvendo a tecnologia e a gamificacao.
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INTRODUCAO
O mundo esta em constante mudanca e a sociedade esta vivendo um momento
historico onde a tecnologia esta presente em quase tudo. As criangas desta nova
geracdo ja estdo nascendo em um ambiente totalmente tecnoldgico e estdo sendo

inseridas bem cedo a estas inovacgdes. Por isso, é importante que a educacao

! Graduada pelo Curso de Engenharia de Computacio na Faculdade Estacio Belém - PA,
eng.julianenascimento@gmail.com;

2 Graduanda do Curso de Sistemas de Informacédo da Universidade Federal Rural da Amazonia - UFRA,
alfaianic@email.com;

3 Graduanda pelo Curso de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal do Pard - IFPA,
nicole9gomes@gmail.com;



mailto:eng.julianenascimento@gmail.com
mailto:coautor2@email.com
mailto:eng.julianenascimento@gmail.com

ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

acompanhe essa evolucdo ao invés de insistir em permanecer com 0S Processos
convencionais de ensino que ja ndo acompanham mais a maneira na qual o aluno tem
de interagir com o conhecimento.

Hoje em dia ja se trabalha bastante a técnica pedagdgica denominada de
metodologias ativas, que tem o intuito de encorajar os estudantes e fazer com que eles
se tornem protagonistas em todo o processo de construcdo do seu conhecimento.
Dentre elas tem a gamificacéo, que é a utilizacdo de jogos para ensinar determinado
conteudo, podendo transformar a dindmica entre professores e alunos, tornando o
aprendizado mais ludico, interativo e divertido. Além de conseguir a atencédo deles,
tornando-os ainda mais engajados e motivados.

A matematica é uma das disciplinas que esta presente em quase tudo do dia a
dia, sendo utilizada até de forma inconsciente e o ensino de maneira correta é
fundamental. E importante trabalhar a matematica desde os anos iniciais, pois é
importante que os estudantes aprendam as quatro principais operacGes basicas. Ja no
ensino e de acordo com Silva (2008), a matematica ndo é a Unica disciplina em que 0s
jovens se deparam com dificuldades, sendo a que mais causa dificuldades nos alunos.
Entdo ao aplicar esse método, nas aulas, é de grande importancia planejar
cuidadosamente essas atividades, alinhando-as aos componentes curriculares e ao
nivel dos alunos para garantir que os jogos ndo apenas entretenham, mas facilitem na
forma de compreender os conceitos aplicados na disciplina que esta sendo explorada.
Além de estimular o interesse e a curiosidade dos alunos, é importante também
promover a colaboracdo e o trabalho em equipe, que sdo essenciais para 0
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

O projeto foi desenvolvido com o objetivo de ajudar em sala de aula, na hora
de ensinar a matematica, considerando as dificuldades e o receio que muitos alunos
costumam ter com a disciplina e o contedo. Como metodologia foi aplicado o projeto
em sala de aula para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | e posteriormente foi
passado um questionario de satisfacdo. Onde se pode fazer uma analise e obter o0s

resultados dessa pesquisa que se mostraram favoraveis.

METODOLOGIA
A introducdo de materiais na forma lddica, dindmica e interativa acaba
prendendo a atengédo do aluno e faz com que ele tenha interesse em aprender, sinta-se

motivado e se dedique ao assunto ali ensinado.
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utilizar um software de programacao visual em blocos, DoGoBlock, da Editora DoGo
Maker, juntamente com o livro “Inicializacdo ao Desenvolvimento do Pensamento
Computacional” do autor Santos (2023). Com esse material é possivel aprender desde
0S conceitos basicos de pensamento computacional até a programacéo em blocos.

O DoGoBlock é um software de facil acesso, que estd disponivel para
download gratuito no site da editora, e é bastante utilizado para ensinar programacao
a criancas. A combinacdo desse software com o contetdo tedrico do livro possibilita
uma abordagem pratica que facilite o entendimento dos conceitos matematicos.

Figura 1: Ambiente de programacéao Figura 2: Livro de “Inicializa¢do ao

desenvolvimento do pensamento computacional
com programagdo visual”
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O jogo foi dividido em trés etapas, a primeira € ideal para trabalhar com os
alunos que estdo iniciando o letramento matematico, onde estdo aprendendo a associar
as imagens aos sons referentes aos nomes e usando numeros interativos e atrativos
para chamar atencdo dos alunos com suas cores. Essa primeira parte apresenta 0s
nameros iniciais, de 0 a 9, e ao clicar neles com 0 mouse ou se apertar 0 nUmero no
teclado a imagem referente aumenta na tela e uma voz fala 0 nome do nimero. Essa
parte é ideal para trabalhar o letramento matematico.

Figura 3: Tela inicial da parte de “Conhecendo os niimeros” e parte interativa com os

ndmeros
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Na figura 3, se tem o inicio do jogo onde mostra o tema que ¢ “Conhecendo os
nimeros” e o botdo de comecar. Apos iniciar o jogo, uma segunda tela aparece, onde
nela se tem os personagens que representam os nimeros e nesse caso se tem do 0 ao
9.

A segunda parte ficou responsavel por abordar as quatro principais operagdes
béasicas, explicando um pouco sobre cada uma delas e deixando o aluno livre escolher
uma operacdo e realizar exercicios. As figuras a seguir mostram os cenérios do

segundo jogo.

Figura 4: Tela inicial da parte de “Conhecendo os numeros” e personagem se apresentando
3 re )

Sou a Professora |
Rosi!

Fonte: Autoral

Figura 5: Tela inicial da parte de “Conhecendo os nimeros”
i e i ~e
Hoje iremos
aprender as quatro
principais
operacoes
basicas.

CALCULAR

Fonte: Autoral

Figura 6: Tela inicial da parte de “Conhecendo os nimeros”
= 8 = e

'Fonte: Autoral
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Nesta segunda etapa o aluno ird conhecer um pouco sobre as quatro principais
operag0es bésicas: adicdo, subtracdo, divisao e multiplicacdo. Apos a breve explicacao
referente a cada uma das operacdes, o aluno pode ir para a parte de calcular, onde ele
escolherd uma das operacdes e realizard uma operacao referente a sua escolha. Se a
resposta for correta o personagem ira responder como “verdadeiro” e soard um som de

palmas, caso contrario a resposta sera “falsa” e emitird um som de tristeza.

Figura 7: Aplicacdo dos jogos com os alunos

Fonte: Autoral

E a terceira parte ficou com a aplicacdo do projeto em sala e do questionario
para saber a opinido dos alunos com a implementacéo do projeto. Em sala foi explicado
sobre 0s nimeros e as quatro principais operacdes basicas, em seguida foi passado o
jogo para os alunos. Na aplicacdo da primeira parte do jogo foram feitas perguntas
sobre o contetido aplicado e eles apertavam nos nimeros correspondentes na atividade,
ja na segunda parte eles tiveram que responder as operagdes que apareciam na tela. E

por fim responderam um questionario sobre satisfacdo da metodologia aplicada.

REFERENCIAL TEORICO

O perfil dos alunos vem se modificando ao longo dos ultimos anos,
principalmente por decorréncia das transformacdes tecnologicas. Manté-los engajados
nos processos de aprendizagem é um grande desafio para os educadores. E entendida

como uma estratégia de aprendizagem Util para superar esse obstaculo (CAILLOIS,
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2017). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) nédo cita diretamente a
gamificacdo como um tema especifico, mas a sua estrutura e seus objetivos séo
compativeis com a implementacdo dessa pratica na educacdo, inclusive ela orienta e
suas competéncias 4 e 5 que os alunos devem:

Utilizar diferentes linguagens - verbal, corporal, visual, sonora e digital
-, bem como conhecimentos das linguagens artisticas, matemaética e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento matuo. Além de compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagbes e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacGes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer o protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.9).

Desta forma, ficou acertado na BNCC a utilizacdo de tecnologias digitais na
educagdo como uma das competéncias a serem desenvolvidas em sala de aula com os
alunos em todo o processo de ensino-aprendizagem. Tornando a utiliza¢do dos jogos
como um recurso digital para ser aplicado em sala de aula, despertando o interesse dos
alunos em participar da aula.

O termo gamificacdo diz respeito a métodos e estratégias baseadas em jogos
para a formacéo e a educacgéo. Trata-se de introduzir elementos que pertencem a jogos
em situagdes que ndo sdo jogos. Ou seja, usar componentes presentes em games para
ajudar os alunos a atingir objetivos, realizar tarefas, bem como aumentar o seu
desempenho (PACHECO, 2022). Dessa forma, McGonigal (2011, p. 56) reduziu a
quatro os elementos relevantes em qualquer jogo: voluntariedade, regras, objetivos e
feedbacks.

E importante distinguir entre jogo e gamificacdo. Enquanto o primeiro visa
simplesmente entreter (STUDART, 2015 p. 78) através de simulacdes em uma
realidade virtual, o segundo vai além dessa virtualidade, sugerindo ao estudante que
possa influenciar sua realidade, atingindo metas praticas concretas e, sobretudo,
tornando o processo de aprendizado mais cativante metodologicamente.

Assim, vale ressaltar que, embora muitos estudos tenham dado destaque ao uso
de ferramentas tecnoldgicas para a aplicacdo da gamificacdo, essa ndo € uma
exigéncia. A gamificagdo e essencial no processo de aprendizado (SILVA, 2019 p.4).

Juntamente com a gamificag&o a utilizacdo do ludico ajuda a crianga a ampliar

seus conhecimentos de maneira divertida. A atividade é gratificante, pois aprimora a
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habilidade cognitiva, o desenvolvimento motor, além de promover o prazer. Interagir
com as pessoas ao seu redor.

O jogo é visto pela crianga como uma necessidade, ndo como uma distracao o
[...]. E pelo jogo que a crianca se revela. As suas inclina¢des boas ou més. A sua
vocacao, as suas habilidades, o seu caréater, tudo que ela traz latente no seu eu em
formacdo, torna-se visiveis pelo jogo e pelos brinquedos, que ela executa
(KISHIMOTO,1993).

A brincadeira estimula na crianca a curiosidade por novas descobertas por meio
de jogos, contribuindo para o seu crescimento cognitivo, emocional, fisico e social,
expandindo sua interacdo com o0s demais e com 0 mundo.

A utilizacdo do ludico tornard o ambiente mais agradavel, gracas a sua
habilidade de fomentar a participacdo e o interesse de maneira intensa e completa.
Autores como Vygotsky(1998) enfatizam novos fundamentos teoéricos dos jogos,
brinquedos e brincadeiras no processo de aprendizagem infantil.

De acordo com Souza (2012), o planejamento dessas atividades deve integrar
uma abordagem pedagogica conjunta do grupo de ensino. Uma pratica de ensino
eficiente, mesmo que nédo tenha toda uma estrutura pedagdgica, conforme citado por
Souza, pode ser implementada. O educador, na fungdo de mediador do saber, precisa
ser independente, inovador e criativo, a fim de fomentar o interesse, a participacéo e o
aprendizado eficiente do estudante.

Com isso, se tem um método baseado em ensinar de maneira mais divertida e
dindmica, colocando o aluno como protagonista em seu processo de aprendizagem.
Desta forma d& para trabalhar assuntos mais complexos de maneira mais flexivel e de

modo que os alunos se sintam mais motivados e interessados no conteudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Apbs o desenvolvimento dos jogos foi realizada a aplicagdo em uma turma do
2° ano do ensino fundamental, onde os alunos interagiram com o jogo, treinaram o
conhecimento dos nimeros e puderam exercitar as quatro principais operacdes basicas.
Ao final foi pedido a eles para responderem um breve questionério referente a
dindmica: “Como vocé se sentiu jogando?”, “Quais as operacoes matematicas vocé
usou durante o jogo?”, “Vocé acredita que o jogo ajudou a melhorar suas

habilidades?” e “Vocé prefere aprender matematica usando jogos de computador



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

ou tablet junto as aulas ou prefere aprender s6 com livros e explica¢des?”. E com

base nessas respostas levou-se a discussao desses resultados.

Como vocé se sentiu jogando?
Feliz Muito feliz Neutro Triste Muito triste
ALUNO 1 X
ALUNO 2 X
ALUNO 3 X
ALUNO 4 X

Quais as operacdes matematicas vocé usou durante 0 jogo?
Adicéo Subtragdo | Multiplicacéo Diviséo
ALUNO 1 X X X X
ALUNO 2 X X X X
ALUNO 3 X X X X
ALUNO 4 X X X X

Vocé acredita que o jogo ajudou a melhorar suas habilidades?

Sim, com Sim, um N&o, ndo Né&o tenho certeza
certeza pouco ajudou
ALUNO 1 X
ALUNO 2
ALUNO 3

ALUNO 4 X
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Vocé prefere aprender matematica usando jogos de computador ou tablet junto as
aulas ou prefere aprender s6 com livros e explicagdes?
Prefiro usar Prefiro Gosto de N&o sei
jogos de | aprender s6 | usar os dois
computador | com livros e
/tablet junto | explicacdes
com as
aulas
ALUNO 1 X
ALUNO 2 X
ALUNO 3 X
ALUNO 4 X

Percebe-se que 0s alunos, por mais novos que sejam, ja estdo familiarizados com
notebooks e jogos digitais. Inclusive, ficam ainda mais encantados com 0s assuntos
quando se incluem a gamificacdo para explicar o conteido. Eles acabam aprendendo
algo, que seria complicado, de forma divertida e dindmica.

A mencdo as dificuldades de alguns alunos em manusear 0s jogos é um ponto
valido. Isso mostra que, embora a gamificacdo traga muitos beneficios, é essencial
oferecer apoio e treinamento tanto para alunos quanto para professores, garantindo que

todos se sintam confortaveis e seguros ao utilizar essas novas ferramentas.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada com os alunos através de um questionario permitiu
analisar o desempenho dos alunos durante a aplicacdo deste método. Levando a uma
analise satisfatoria do processo de aplicacdo e da aceitacdo dos alunos, pois os dados
obtidos mostram a relevancia da aplicacdo deste método no ensino. Mostra também
uma nova maneira de se trabalhar com os alunos, saindo mais do ensino convencional
e levando uma nova abordagem que estimula os alunos a se interessarem mais naguele
determinado conteudo.

O trabalho aborda também uma proposta de metodologia para trabalhar com
os alunos durante a disciplina de matematica e vem sendo uma abordagem eficaz
quando o0 assunto é engaja-los e tornar o aprendizado mais facil. Trabalhar os conceitos

matematicos de uma forma interativa, utilizando os jogos, torna o conteddo mais
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atrativo, levando os alunos a se sentirem mais motivados e promove um ambiente mais
colaborativo. Além de estimular a prética e a resolucéo de problemas de uma maneira
mais ladica, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades criativas e criticas,
ajudando-os na resolucéo de problemas.

A gamificacdo no ensino representa uma estratégia inovadora que vem para
transformar o ensino da matematica, fazendo com que seja mais divertida e estimulante
no aprendizado. Permite fazer uma personalizacdo do aprendizado para atender as
necessidades individuais de cada aluno, sendo uma ferramenta poderosa para estimular
no progresso do ensino, tornando-o mais envolvente e acessivel para as novas

geracOes, saindo mais do ensino convencional.
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