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RESUMO

As tecnologias digitais da informagcdo e comunicacdo aliadas as metodologias ativas
sdo de suma importancia para contextualizar com a realidade do aluno. Essa nova
geracdo ja nasceu inserida em meio a era digital e tem facilidade de acessar os
recursos tecnoldgicos. A gamificacdo vem para somar no ensino na disciplina de
matematica auxiliando os educandos em seus estudos, promovendo o
protagonismo, a proatividade, a criatividade, a autonomia na tomada das decisoes, 0
pensamento critico, entre outras habilidades. O educador tem o papel fundamental
neste processo, mas para que seja eficaz, € importante conhecer seus alunos e a
realidade que estdo inseridos, repensando suas praticas pedagogicas para uma
aprendizagem significativa. Este trabalho de conclusdo de curso traz uma revisao
bibliografica sobre a importancia da aplicagcdo da gamificacdo na sala de aula,
especificamente no ensino de Matemética, além de indicar diversas plataformas
digitais que o professor pode usar como apoio em suas aulas na aplicacdo de
praticas pedagogicas que envolvam gamificacao.

Palavras-chave: Gamificacdo. Matematica. Metodologias Ativas. Protagonismo.
Tecnologias digitais.
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1 — INTRODUCAO

Ao longo da Historia, € possivel observar como o0 desenvolvimento da
tecnologia influenciou a evolucdo da humanidade, cada vez mais busca-se recursos
gue facilitem as atividades do cotidiano, em especial pode se destacar as
tecnologias digitais da informagdo e comunicagédo, como celulares, computadores,
internet, games, entre outros.

Com os avancgos tecnoldgicos € preciso que as aulas também acompanhem
esse processo, pois ainda vivenciamos este distanciamento entre a atualidade e a
cultura escolar. Dessa forma, é preciso contextualizar o ensino com a realidade do
aluno para que torne uma aprendizagem mais significativa em que o educando
tenha conhecimento do porqué e para qué de aprender os contelldos propostos em
sala de aula.

A aprendizagem em matemética pode ser a dificuldade de muitos alunos,
principalmente nos anos iniciais do ensino fundamental, em que a crianga, segundo
Portal Escola (2011) baseado nas teorias de Jean Piaget, encontra-se entre a fase
pré-operatdria e operacional concreto, fase em que ela precisa de algo fisico ou
imaginar algo concreto para conseguir fazer operagbes matematicas.

E preciso repensar os projetos pedagogicos e implementar ao curriculo
metodologias ativas para que os educandos possam desenvolver suas habilidades e
ser um agente ativo na construcdo do seu proprio conhecimento.

Dentre as metodologias ativas, a gamificacdo pode ser considerada uma
estratégia para auxiliar no ensino de matematica, com a intencao de tornar as aulas
mais atraentes, contextualizadas e produtivas para os estudantes.

Mas, sera mesmo possivel utilizar a gamificacdo como estratégia para
auxiliar no ensino de matematicas? Qual o papel do professor neste processo? Para
responder essas questfes, este artigo abordar4d o conceito de gamificacdo, os
aspectos positivos e negativos, estruturacdo do processo de gamificacao,
plataformas de jogos online e os desafios da gamificacdo na educacéo.

Segundo o Monitoramento do Todos Pela Educacédo -2019 sobre os niveis
de aprendizado dos alunos brasileiros, o qual mostra o quanto a qualidade da
Educacdo Basica, esta claro que o pais precisa muito melhorar, em especial na

aprendizagem em matematica. A analise realizada, com base no Sistema de
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Avaliacdo da Educacédo Basica (Saeb/lnep) e do Instituto Nacional de Estudos e

Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), demonstra que ha avancos mais
constantes na etapa inicial do Ensino Fundamental, mas que o quadro geral de
aprendizagem segue critico. Os dados fazem parte do acompanhamento da Meta 3
do Todos Pela Educacéo — Toda criangca com aprendizado adequado ao seu ano.

Houve avancos nesses ultimos anos, mas ha muito o que melhorar no que
diz respeito a educacado de qualidade. O aluno precisa saber a importancia para sua
vida do que esta aprendendo dentro da sala de aula.

Seguindo essa concepcdo, a gamificagdo de uma atividade refere-se a
aplicacdo de elementos presentes em jogos como mecanica, estética e dinamica
para engajar as pessoas, motivar acdes, promover o aprendizado e solucionar
problemas fora do seu contexto usual de entretenimento (KAAP,2012), o que seria
uma estratégia contextualizada com a realidade do aluno em meio a essa era digital.
Entretanto, no cenério atual da educagdo, ainda se encontra profissionais
despreparados para atender as influéncias das tecnologias digitais no meio
educacional, o que muitas vezes o ensino se camufla em um modelo mais
tradicionalista.

Este trabalho de conclusdo de curso possui como objetivo geral realizar um
estudo aprofundado, buscando analisar e investigar a gamificacdo como um material
de apoio no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de matematica.

Como objetivos especificos, este trabalho pretende: discutir sobre o uso das
tecnologias digitais no processo ensino-aprendizagem; analisar as dificuldades
presentes no ensino de matematica no Ensino Fundamental 1; conceituar
gamificacdo; explorar a gamificagdo como estratégia de ensino e aprendizagem;
identificar os aspectos positivos e negativos das atividades gamificadas na
educacdo; analisar o papel da escola e dos profissionais da educacdo neste

processo; indicar plataformas on-line e games disponiveis para download;


https://www.todospelaeducacao.org.br/pag/dados-5-metas
https://www.todospelaeducacao.org.br/pag/dados-5-metas
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2 -METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado através de pesquisa exploratoria em que envolve
um levantamento bibliografico como livros, artigos e periddicos. Uma das obras
analisadas foi The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods
And Strategies for Training and Education, do autor Karl Kapp, a qual consiste em
citacoes e analise de exemplos que estimulem a compreensdo, visando construir
hipoteses e contribuir para situar o assunto na literatura académica sobre o tema
gamificacdo, um recurso para auxiliar no ensino de matematica com a finalidade de
aprofundar e utilizar os autores para uma explanagdo critica e cientifica sobre o

tema.


https://blog.mettzer.com/tipos-de-citacoes-conforme-os-padroes-abnt/
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3 — REFERENCIAL TEORICO

3.1 - DIFICULDADES PRESENTES NO ENSINO DE MATEMATICA

Como ja citado acima, o Monitoramento do Todos Pela Educacédo (2019)
sobre os niveis de aprendizado dos alunos brasileiros traz dados alarmantes sobre a
gualidade da Educacgdo Basica, em especial na aprendizagem em matematica. Os
dados do Saeb e Inep revelam que ha avangos mais consistentes na etapa inicial do
Ensino Fundamental, mas que o cenario geral de aprendizagem segue critico.

Para avaliar o desempenho dos estudantes no pais sdo aplicadas a Prova
Brasil e o Sistema Nacional de Avaliagdo da Educacdo Bésica (Saeb), que séo
avaliacdes para diagnéstico em larga escala desenvolvidas pelo Inep/MEC. Tém o
objetivo de avaliar a qualidade do ensino oferecido pelo sistema educacional
brasileiro a partir de testes padronizados e questionarios socioeconémicos. Sao
formadas por questbes de lingua portuguesa com foco em leitura, matemética com
foco na resolucdo de problemas, e questdes socioeconbmicas, para passar
informacbes dos estudantes ligadas ao seu desempenho. Sdo enviados
guestionarios para coletar dados demograficos, perfil profissional e de condi¢cdes de
trabalho para os professores e diretores das turmas e escolas avaliadas.

Conforme o site governamental do MEC.:

A partir das informag8es do Saeb e da Prova Brasil, 0
MEC e as secretarias estaduais e municipais de
Educagdo podem definir agbes voltadas ao
aprimoramento da qualidade da educacédo no pais e a
reducdo das desigualdades existentes, promovendo,
por exemplo, a correcdo de distor¢cdes e debilidades
identificadas e direcionando seus recursos técnicos e
financeiros para areas identificadas como prioritarias
(MEC, 2018).

A segquir, os gréaficos apresentam a analise realizada pelo monitoramento de
Todos Pela Educacdo do desempenho dos estudantes no periodo de dez anos no
SAEB.
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Porcentagem de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental com
aprendizado adequado - 2007 a 2017 - Redes Publicas e Privadas

2007 2003 2011 213 2015 2017

Lingua Portuguesa Matematica

Gréfico 1: Evolucao dos estudantes do 5° ano no SAEB de 2007 a 2017. Fonte: Todos pela
Educacéo (2019)

Porcentagem de alunos do 9° ano do Ensino Fundamental com
aprendizado adequado - 2007 a 2017 - Redes Publicas e Privadas
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Grafico 2: Evolucao dos estudantes do 9° ano no SAEB de 2007 a 2017. Fonte: Todos pela
educacéo (2019)
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Porcentagem de alunos do 3* série do Ensino Medio com
aprendizado adequado - 2007 a 2017 - Redes Publicas e Privadas
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Gréfico 3: Evolucdo dos estudantes do 3° ano do Ensino Médio no SAEB de 2007 a 2017. Fonte:
Todos pela Educacéo (2019)

Com esta analise, fica evidente que o melhor desempenho no ensino de
matematica € nos anos iniciais do Ensino Fundamental, mas a porcentagem de
alunos com aprendizado adequado diminui nos anos finais do Ensino Fundamental e
Médio.

Aléem disso, a mesma pesquisa realizada aponta que as desigualdades
socioecondmicas, raca/cor, género e localidade entre os estudantes e a comunidade
escolar influenciam os resultados de seu desempenho, pois nem todos tem a
mesma qualidade de acesso a educacdo e ha muitas barreiras a serem quebradas
para que os direitos sejam garantidos a todos.

Ao analisar e investigar qual poderia ser o maior problema que dificulta o
interesse e aprendizagem no ensino de matematica, além dos diversos fatores
socioeconémicos que podem prejudicar, tem a questdo de como o0s alunos
aprendem e se o contetdo da aula que esta sendo passado tem alguma ligacdo com
a realidade do aluno.

N&o é incomum o aluno perguntar ao professor “para que vou usar isso?”,
esta pergunta frequente mostra o quanto o ensino de matematica é confuso e
abstrato para os educandos, pois sao cercados de férmulas e simbolos soltos que

nao se contextualizam com seu cotidiano.
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Se voltar aos tempos mais remotos da historia da humanidade, em que

ainda ndo tinha um padrdo de numerais e muito menos férmulas prontas que
facilitassem a contagem, como as pessoas foram desenvolvendo 0 seu raciocinio
l6gico mateméatico? Com o tempo a vida foi ficando mais complicada e para conviver
melhor em sociedade, calcular seus bens e dividir afazeres do dia a dia, foram
necessarios que as pessoas criassem um meio de contagem, entdo as formas que
se buscou para resolver esta questdo surgiram a partir de problemas reais. Nos
livros didaticos de matematica dos anos iniciais, antes de iniciarem a parte prética de
contagem, reconhecer os numeros e calculos que estdo presentes no cotidiano,
pode se encontrar um pouco da histéria da matematica, como tudo comecou e as
formas de contagem na antiguidade, para que o aluno perceba que a matematica
nao foi criada do nada, mas que aos poucos a humanidade foi criando modos de
calcular e representar o que estava a sua volta. Na colecdo Aprendendo Sempre, do
livro Alfabetizacdo Matemética do 1° ano do Ensino Fundamental, de Luiz Roberto
Dante, no capitulo 2, traz em representacdes de quantidades: “Na histéria da
humanidade, quando, 0s seres humanos passaram a criar animais, 0s pastores
usavam pedrinhas para representar a quantidade de ovelhas que eles tinham”.
(2008, p.17)

No mesmo capitulo apresenta que eram feitas marcas em 0ssos ou
madeiras, gravetos, n0s em cordas ou desenhos nas paredes em cavernas, para
representar quantidades menores.

Portanto, o que mais se observa em sala de aula é essa falta de contexto
com o realidade do aluno, conforme ele vai passando para outro nivel de ensino,
também vai aumentando o grau de dificuldade e se ele ndo consegue resolver os
célculos bésicos, quando chegar o momento de aprender outras formulas ou até
mesmo resolver situacdes problemas mais complexas, ele tera mais dificuldade para
solucionar, pois ndo enxerga um significado maior no que aprendeu, se torna algo
cansativo e desinteressante. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de

Matematica afirma que:

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho
que possa ser identificado como Gnico e melhor para
0 ensino de qualquer disciplina, em particular da
matematica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é
fundamental para que o professor construa a sua

pratica. Dentre elas, destaca se a historia da
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matematica, as tecnologias da comunicacdo e o0s
jogos como recursos que podem fornecer os
contextos dos problemas, como também os
instrumentos para construcdo das estratégias de
resolucéo (PCN: Matematica, 1998, p. 42).

No capitulo a seguir, sera apresentado sobre o uso das tecnologias digitais e
metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem, como um meio
importante para contextualizar os contetdos oferecidos na sala de aula com a

realidade do aluno.

3.2 -0 USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS E METODOLOGIAS ATIVAS NO
PROCESSO ENSINO E APRENDIZAGEM

Ao longo da Historia, é possivel observar como o desenvolvimento da
tecnologia influenciou a evolugdo da humanidade, cada vez mais busca-se recursos
que facilitem as atividades do cotidiano. Em especial, pode se destacar as
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo como celulares, computadores,
internet, games, entre outros.

Cada dia mais as pessoas estdo conectados com o0 mundo, é
impressionante como essas tecnologias tomou conta de suas vidas, seja no
trabalho, em casa e até mesmo na escola, ou é o que pelo menos deveria ser, pois
se estdo totalmente conectados fora da sala de aula, deveria acontecer 0 mesmo
dentro do espacgo escolar, a aula teria que buscar essa interacdo com a realidade do
aluno, mas o que encontramos sado propostas pedagoégicas descontextualizadas,
profissionais da educacao despreparados e alunos desinteressados.

Valente et. al (2018) em seu livro “Tecnologia e Educagdo: passado,
presente e o que esta por vir’, discute sobre essas transformagdes das tecnologias
na sociedade em seu capitulo, “Inovacédo nos processos de ensino e aprendizagem:
0 papel das tecnologias digitais”:

As instituicdes de ensino, tanto do ensino basico quanto
do superior, precisam estar conscientes de como as
tecnologias digitais estdo mudando e como elas estao
alterando os processos de ensino e de aprendizagem.
Primeiro, o aluno ja ndo é mais o mesmo e ndo atua
como antes. Ele ndo Ié mais em material impresso e
prefere ler nas telas. Quando solicitado a fazer uma
pesquisa, provavelmente vai utilizar um sistema de
busca como o Google ou os sistemas de acesso as
bases de dados digitais; a biblioteca tem outra funcéo.
Tem muita facilidade para entrar em contato com as
redes sociais ou com redes de especialistas e encontrar
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alguém que possa ajuda-lo a resolver problemas. Prefere
0s tutoriais online ou os videos no YouTube para
entender como as coisas funcionam. Esse aluno
certamente terd muita dificuldade para assistir aulas
expositivas por mais de 30 minutos. Em geral, acessa
seu tablet ou smartphone.

Em segundo lugar é preciso considerar que a sociedade
esta ficando cada vez mais complexa. Se as pessoas
ndo estiverem preparadas para lidar com essa
complexidade, elas terdo muita dificuldade para navegar
no mar de informacdes e de novas situacfes que estdo
surgindo Valente et. al (2018).

De acordo com o mesmo autor, as instituicbes de ensino ndo estao
proporcionando algo diferente ou inovador, pois em grande parte a educacdo é
baseada no ensino tradicional, o professor transmite o seu conhecimento em um
curriculo que foi desenvolvido para que o aluno ndo tenha interacdo com outros
métodos além apenas o lapis e o papel.

Outra questao que o autor traz € sobre 0 acesso que o aluno tem em sala de
aula:

Em alguns casos esses dispositivos digitais estdo sendo
proibidos de serem usados na sala de aula. Quando a
escola permite que sejam levados para a sala de aula
acabam causando desconforto em alguns professores
pelo fato de o aluno nado estar “prestando aten¢do” no
que esta sendo exposto. Em outros casos, essa situacao
desconfortavel tem mobilizado muitos gestores e
professores no sentido de mudar e propor algo inovador
que possa resolver a falta de interesse dos estudantes
pelas aulas e, consequentemente, o alto nimero de
evasdo. Felizmente, alguns professores tém conseguido
explorar esses recursos tecnoldgicos, integrando-os as
atividades que realizam, criando assim, o que tem sido

denominado de “metodologias ativas de ensino e de
aprendizagem” (VALENTE et al. 2018).

Mas, por que isto ocorre? Quais as dificuldades de utilizar meios
tecnolégicos nas aulas? Vérios fatores prejudicam o uso das TDICs (Tecnologias
Digitais de Comunicacdo e Informacdo), como a falta de recursos e investimentos
neste aspecto. No geral, o mais comum das tecnologias midiaticas que sao
encontradas na escola sdo os computadores, televisores e 0s projetores, que por
muitas vezes ndo sao aproveitados pelos educadores como ferramentas para suas
propostas pedagodgicas, pois, além de ndo saberem como manusear esses

instrumentos, ndo conseguem adaptar as suas aulas.
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Segundo Teruya (2006) ‘o computador passa a ser considerado uma

ferramenta educacional, ndo mais um instrumento de memorizagdo, mas um
instrumento de mediagao na constru¢do do conhecimento’.

Outro fator que devemos considerar € a falta de preparo dos profissionais da
educacao, que nao séo valorizados pela sociedade, portanto sdo mal remunerados,
além de que, muitas vezes, tem que trabalhar com as salas superlotadas e por ndo
ter o salario que deveriam, acabam assumindo mais cargas horarias para
complementar sua renda mensal, o que prejudica a qualidade da aula, pois com
menos tempo para preparar, 0 professor opta por estratégias mais faceis, que
exigem menos tempo de pesquisa e de preparo no planejamento e que sdo menos
trabalhosos de serem aplicados.

Os mais prejudicados neste processo sdo os alunos, pois em seu cotidiano
sao cercados por recursos tecnolégicos, como celulares, computadores, televisores,
internet, jogos, entre outros. E se esse meio digital em que vivem néo for utilizado na
escola, torna-se um ensino mono6tono, em que o educando perde o interesse, pois
nao condiz com sua realidade, nao traz um significado maior, o que se camufla em
um ensino mais tradicionalista.

Além disso, ha quem tenha dificuldade de acessar esses recursos, e se 0
educador estd despreparado para utilizar os equipamentos, quem dira ensinar seus
alunos a utiliza-los como ferramentas de auxilio em seus estudos. Nesta
circunstancia faz necessario que o professor busque ajuda para aplicar em sua aula,
seja uma capacitacdo profissional, ou uma ajuda de dentro da escola de seus
superiores ou colegas de trabalho, pois o importante € que busque solucdes
concretas para estes problemas e que possam desenvolver aulas diversificadas que
atinja o conhecimento de todos.

N&o é de hoje que estudos de como as pessoas aprendem questionam 0s
métodos tradicionais de ensino, de acordo com site Jornada Edu que analisa a teoria
de Vygotsky, o contexto que a pessoa convive pode influenciar neste processo, pois
suas experiéncias de vida, ainteragdo com outros individuos e com o meio,
permitem conexdes emocionais e cognitivas, portanto o aluno vai aprender o que for
algo significativo para ele, que esta presente no seu cotidiano e que faz parte da sua

realidade.
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Se o0 aluno aprende segundo o contexto em que vive, as aulas expositivas,

onde as habilidades, competéncias e conteudo que ficam sO na teoria e nédo
proporcionam aos educandos porem em pratica o que aprenderam, acabam com o
tempo sendo esquecidos, ou sdo memorizados até fazerem a avaliacdo, pois o
sistema de ensino, em grande parte, busca um resultado quantitativo para os alunos
passarem para outro nivel de ensino.

Cada pessoa tem suas caracteristicas préprias, suas habilidades,
dificuldades, sua maneira de aprender, algo que se identifica mais. Celso Antunes
(2014), em seu livro “Jogos para a estimulacédo das multiplas inteligéncias”, aborda a
teoria de Gardner e sua equipe da Universidade de Havard, que concluiu em suas
pesquisas que o ser humano é dotado de inteligéncias multiplas, como a dimensao
linguistica, l6gico-matematica, espacial, musical, cinestésico-corporal, naturalista,
intrapessoal, interpessoal e existencial. Portanto, cada um aprendera de formas
diferentes, por isso faz se necessario buscar metodologias ativas para diversificar a
aula e ter um aproveitamento para atingir a maior quantidade de alunos possivel. No

gréfico abaixo é representado a teoria de Gardner e uma breve defini¢ao.
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Entender a si

Seus proprios
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Lidar criativa-
mente com
palawas e
simbolos.

Coordenar
mente e
corpo.

Compreender a
relacao entre os
seres vivos e o
ambiente.

Tipos de

Inteligéncia

Entender os
sentimentos e
motivacoes
das pessoas,
colocando-se no
lugar delas.

Interpessoal

Diferenciar sons,
ritmos, tons
e timbres.

Quantificar
dados e
avaliar

hipoteses.

Questionar
o sentido da
vida e da
morte.

Figura 1: Tipos de inteligéncia de acordo com Gardner. Fonte: Método CEOS, 2021.
Disponivel em: <https://metodoceos.com.br/inteligencias-multiplas>. Acesso em: 19 nov.

2021.

Segundo Borelli (2020), varios estudiosos abordaram as metodologias ativas

em seus estudos e aplicaram com sucesso na pratica, mas um de seus grandes

precursores foi o psicologo William Glasser (1925-2013) e sua piramide de

aprendizagem. No topo da piramide corresponde a 10% da aprendizagem,

representada apenas pela leitura, 20% pela audicdo, 30% pela observacdo, 50%

pela visdo e audicdo, 70% quando ha discussdo com outras pessoas, 80% quando

se coloca em prética o que é trabalhado durante as aulas, 95% quando ensina-se 0s

outros. Abaixo a piramide de Glasser ilustra como ficou esta classificag&o:
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10%

Conversar, perguntar,
repetir, numerar, reproduzir,
definir e debater

Escrever, interpretar, expressar,
revisar, identificar, comunicar,
ampliar, demonstrar, praticar, diferenciar

Explicar, resumir, estruturar, definir
generalizar, elaborar, ilustrar

Figura 2: pirAmide de aprendizagem de Willian Glasser.
Fonte:< https://www.borelliacademy.com.br/artigo/piramide-de-willian-glasser>.
Acesso em: 19 nov. 2021.

As metodologias ativas sao estratégias centradas na participacao efetiva e
no protagonismo dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem de forma
flexivel, interligada e hibrida (BACICH & MORAN, 2018), portanto quanto mais o
aluno interage na prética, mais eficaz é o seu processo de aprendizagem, o que
permite um pensamento mais critico e autonomia na construcdo do seu proprio
conhecimento.

Ha diversas estratégias que fazem parte das metodologias ativas, umas das
mais utilizadas e tem contribuido com resultados significativos para aprendizagem
estdo as abordagens que utilizam resolucdo de problemas, projetos, ensino hibrido,
design thinking e a gamificacao.

A seguir seré apresentado resumidamente algumas definicdes dos exemplos
de metodologias ativas:

. Aprendizagem ativa baseado na investigacao (ABL): de acordo com Bonwell e
Eison (1991), o professor orienta o estudante a desenvolver habilidades de levantar
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guestbes e problemas e buscam interpretacfes diferentes e possiveis solucdes para

solucionar a situagéo-problema.

o Aprendizagem baseada em problemas (PBL, do inglés problem-based
learning): a metodologia valoriza 0 aprendizado por meio do pensamento critico e
reflexivo, onde o estudante aprende a aprender e aplicar conhecimentos na solugéao
de problemas concretos e tem o papel de tutor que ira mediar a aprendizagem do
estudante. E comum trabalhar com casos préaticos relacionados com a realidade do
estudante. O aluno é responsavel pela prépria construcdo de seu conhecimento e

avalia o seu desempenho e de seus colegas. A PBL é uma:

[...]estratégia pedagdgica que apresenta aos estudantes
situagBes significativas e contextualizadas do mundo
real. Ao docente, mediador do processo de
aprendizagem, compete  proporcionar  recursos,
orientagdo e instrucdo aos estudantes, a medida que
eles desenvolvem seus conhecimentos e habilidades na
resolucdo de problemas (Mayo,Donelly, Nash,&
Schwartz, 1993)

o Aprendizagem baseada em projetos: vai surgir a partir de um problema
presente na realidade do aluno, onde o estudante, juntamente com a tutoria do
professor, ira analisar possiveis projetos para solugdo do mesmo. Este projeto pode
ser interdisciplinar, ou especifico de alguma disciplina, podendo ser realizado em
grupos ou individuais e aplicar a teoria na pratica. Tem como objetivo fomentar a
reflexdo, autonomia e criatividade dos estudantes, em que ele aprende a lidar com
situacOes-problemas presentes em seu cotidiano.
Segundo Bacich (2018) ensino hibrido é:

[...]a integracdo do ensino presencial com o on-line,
este termo surgiu nos Estados Unidos, blassead,
desenvolvida pelo instituto Cleiton Pires, com o intuito
de maximizar a aprendizagem dos alunos. Neste
modelo o estudante é o centro do processo, e 0
professor ird mediar o desenvolvimento, para que
possibilite ao aluno o pensamento critico, a
comunicagdo, a colaboracdo e a criatividade
(BACICH, 2018).

o Design thinking (DT): termo em inglés, significa modo de pensar de um
designer. Essa abordagem ficou conhecida por outras areas pelas publicacdes da
empresa de design IDEO, porém mais tarde suas ideias foram implementadas na
area da educacéo. E vista como uma metodologia ativa capaz de criar processos de

aprendizado que estejam conectados com o mundo real de uma forma prazerosa,
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pratica e viavel. Segundo professor Ulisses Aratjo da Universidade de S&o Paulo

(USP), em sua aula disponivel no Youtube, seu processo passa por etapas
interativas de desenvolvimento dos projetos, que s&o: aprender ouvir e observar,
depois criar e finalmente poder implementar, e esse ciclo vai se repetindo para que o
processo seja eficaz. Portanto, o primeiro passo € auxiliar os alunos a ouvir e a
observar o mundo a sua volta, identificando e elaborando um possivel problema e a
partir disso criar solugbes para finalmente implementar na pratica. Esse processo
pode se repetir de acordo com as necessidades de cada situacao-problema.

o Gamificacdo: do original inglés, gamification, corresponde ao uso de
mecanismos ou elementos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas
praticos e de despertar engajamento entre um publico especifico, em um contexto
fora de jogos. Portanto, ao ser aplicada em sala de aula com os alunos, tem um
significado mais amplo. Ndo é simplesmente um jogo, o professor utilizar4d da
estética de jogos digitais, como por exemplo avatares, desafios, rankings, prémios,
entre outros, mas com uma intencdo pedagogica, adaptando de acordo com o
contelido da aula e a realidade presente no cotidiano do aluno.

Esses tipos de metodologias ativas estdo ligadas as competéncias e
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que € um documento
norteador com a proposta de guiar o curriculo de toda educacdo basica brasileira,
pois em sua prética, permite ao educando ser um agente ativo na construcdo de seu
préprio conhecimento. A BNCC propde que as praticas de ensino preparem o aluno

para o exercicio da cidadania:

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizagdo
de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho (BRASIL, 2021).

Entre as competéncias gerais da BNCC esta:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos
das diferentes areas (BRASIL, 2021)

Portanto, ao integrar as metodologias ativas juntamente com as tecnologias

digitais no ensino de matematica, tornaria 0 ensino muito mais atraente aos
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estudantes e teria um aproveitamento maior da aula, permitindo o protagonismo, a

criatividade, o pensamento critico e a constru¢ao do proprio conhecimento.
No capitulo a seguir, ser4 aprofundado mais sobre o conceito de
gamificacdo e suas vantagens de utilizar em sala de aula, abordando a disciplina de

matematica.

3. 3 - GAMIFICAGCAO COMO AUXILIO NO ENSINO DE MATEMATICA

Desde a antiguidade ha registro de jogos fisicos ou em tabuleiros que
utilizavam de realidades inventadas de acordo com cada contexto de sua época e
regido, como um meio de diversédo entre os participantes e com o passar dos anos
foram sendo inventados ou adaptados. O primeiro registro de um jogo eletrénico foi
em 1958. Segundo Amorin (2006, p. 29), foi criado pelo fisico Willy Higinbotham e
recebeu o0 nome de Tennis Programing, também conhecido como Tennis for Two
(figura 3). Era processado por um computador analdgico por meio de um
osciloscopio. Apés alguns anos foram inventados os fliperamas, os consoles
(videogames) e os jogos digitais que podem ser baixados ou jogados on-line, com

opcéao de jogar em computadores, smartfhones, tablets, entre outros.

Figura 3: primeiro jogo eletrénico inventado - Tennis for Two.
Fonte:<https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-55-anos/>.
Acesso em: 19 nov. 2021.
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De acordo com a 72 Edi¢cao da Pesquisa Game Brasil (PGB), sobre o perfil
dos jogadores no ano de 2020, 73,4% dos brasileiros dizem jogar jogos eletrdnicos,
independentemente da plataforma, um crescimento de 7,1% em relacdo ao ano de
2019, é um numero consideravel, o que mostra 0 quanto esta presente na cultura
brasileira o ato de jogar, estando ligada principalmente a diversédo e entretenimento.

Os jogos ja estdo nas tradicbes da sociedade hd muito tempo, € algo
prazeroso, em que as pessoas podem utilizar no tempo livre, seja em um momento
de lazer, quando espera em uma fila ou ambiente para ser atendido. Além de ser
usado em um momento de distracdo, pode ser utilizado com um objetivo maior,
adaptando os jogos para que tenha o resultado desejado, como por exemplo no
trabalho ou na escola, com o objetivo de engajar pessoas, seja para atrair clientes,
ou para passar algum conhecimento. Esses novos objetivos de jogos vém ganhado
um novo termo, a Gamificacao.

Segundo Borges et al. (2014) conceitua gamificagdo como “uso de
elementos baseados em jogos [...] fora do contexto de jogo por diversdo ou
entretenimento visando cativar participantes, motivar acées, melhorar aprendizagem
e resolver problemas”.

Ha incertezas sobre a origem da palavra “gamification”, traduzida em
portugués como gamificagdo, 0s primeiros registros de que esta palavra tenha sido
utilizada foi em 2002 pelo programador britanico Nick Pelling (MARCZEWSKI, 2013),
gue desenvolveu uma série de jogos para serem usados em um projeto de
educacdo por computador, com o intuito de que as ideias do mundo dos games
fossem implementadas ao mundo real, motivando as pessoas a resolver problemas
gue eram considerados macantes. Mas o termo s6 ganhou popularidade como
conceito a partir de 2010, quando empresas decidiram criar sistemas de conquistas
e recompensas em seus softwares, para um maior engajamento dos funcionarios e
atrair clientes para seus negocios.

Kapp (2012) define a gamificacdo como o uso das mecéanicas baseadas em
jogos da sua estética e logica para engajar as pessoas, motivar acées, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

Ao refletir sobre a gamificacdo, no senso comum, automaticamente as

pessoas relacionam a palavra com jogos, mas seu conceito € muito mais amplo, ndo
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€ somente jogos eletronicos, pois ao ser utilizado na educacéo, por de traz do jogo

tem todo um planejamento com uma intencéo pedagogica, a atividade proposta sera
adaptada de acordo com o tema da aula e o contexto em que o aluno esta inserido,
utilizando das dinamicas dos games, como a mecanica, estética e a logica.

Em uma atividade gamificada, o professor utilizara das mecanicas dos jogos
gue inclui sistemas de pontos, placares, niveis de dificuldade, restricdo de tempo,
recompensas, entre outros. Além das mecanicas dos jogos, utilizara da estética dos
games, como um meio de tornar mais atraente para o jogador.

A logica de jogo é um outro fator utilizado em atividades gamificadas que
abordam a cooperacado, competicdo, exploracdo e narracdo de historias.

Entre os elementos que incentivam o engajamento e melhora a motivacao
dos alunos em sala de aula, segundo o artigo de Rodrigo Dutra, tutor do programa
de estudos online do site Tutor Mundi (2020), esta a curiosidade, progresso e
feedback, pressdao de tempo, competicdo, times, exploracdo, customizacéao,
desafios, missdes, compartiihamento de conhecimento, votagdo e voz e placar
classificatorio. A seguir algumas consideracdes desses elementos:

o E importante que a atividade gamificada aguce a curiosidade do
jogador para que desperte o interesse em buscar conhecer mais sobre o tema
abordado e criar solucdes para os desafios que aparecer.

o No progresso e feedback o professor e os alunos podem acompanhar
seu desempenho e de seus colegas, permitindo melhorar a cada etapa e buscar
solucdes para seus erros no decorrer do jogo.

o O educador deve tomar cuidado ao estipular um tempo para a
realizacdo da atividade, pois se deixar pouco tempo ou com duracéo ilimitada,
podera deixar o estudante desmotivado, que ira encarar como algo impossivel de
conseguir, ou como algo muito facil.

o A competicdo estimula os estudantes a realizar as atividades
propostas. Por menor que seja o prémio, € algo divertido buscar recompensas ou
até mesmo a vitdria da partida, porém a competicdo em excesso pode prejudicar a
convivéncia entre os alunos. E importante propor algumas atividades em grupos, em
que formam seus times, para que possam se socializar e aprender a trabalhar em

equipe, assim cada integrante contribui com suas habilidades.
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o Outro ponto é a exploracdo. Durante ou ap0s os games o estudante

pode aprofundar seus conhecimentos com links, topicos, pesquisas ou questionarios
on-line, pois para um maior entendimento do tema abordado em jogo, é necessario
gue o professor utilize essa ferramenta como meio de retomar alguma ddvida que
tenha ficado, e trazer alguma nova curiosidade para que desperte o interesse de
buscar algo novo ou aprofundar seus conhecimentos.

o Na customizacdo, os alunos poderdo participar na estética do jogo
como, por exemplo, modificar algum personagem, adicionar algum objeto, mudar
cenario, ou customizar até mesmo o formato do jogo, sendo um meio do aluno ser o
protagonista na formacao da atividade, o que deixa mais interessante, pois o aluno
pode deixar o jogo mais a “sua cara’.

o Ao formar os desafios dentro do jogo, o educador pode aumentar o
grau de dificuldade conforme o estudante for avancando os niveis, assim estimula os
jogadores a passarem de nivel e completar os objetivos ou miss@es propostas.

o As missdes dentro de jogos encorajam 0s integrantes a completa-las
para que possam passar de nivel. Elas podem ser formadas por tarefas mais
simples para ajudar completar um nivel mais complexo.

o Os alunos podem compartilhar seu conhecimento com os colegas. O
trabalho em equipe é o que mais permite esse compartilhamento, pois para
completar os niveis um ajudara o outro com suas ideias, além de ensinar e aprender
uns com 0S outros.

o A votacdo e voz permitem que o aluno participe nas decisdes das
atividades, estimulando o pensamento critico e autonomia na tomada de decisfes. O
Educador pode oferecer alternativas que levem o aluno a identificar o que é melhor
para o grupo.

o O placar classificatério € a ultima etapa do jogo, assim, tanto o
educador como os alunos, podem acompanhar seu desempenho, 0 que motiva o
aluno a melhorar e continuar realizando as atividades. Com os resultados, o
professor pode identificar se a atividade foi realmente significativa e ajudou seus
alunos a compreender o tema, até mesmo para verificar se precisa melhorar suas
estratégias ou se foi realmente eficaz na aprendizagem.

Ha varios estudos que abordam os beneficios de utilizar a gamificacdo na

sala de aula, pois ja faz algum tempo que este conceito vem sendo estudado.
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Comecou como algo para melhorar o engajamento de empresas e aos poucos foi

sendo utilizada na area da educacédo, porém, como toda metodologia ativa, requer
mais atengdo do professor, pois 0 processo é mais trabalhoso, requer mais tempo
para planejar, ou até mesmo, para aplicar, mas os resultados séo significativamente
positivos se bem aplicados.

A maior dificuldade hoje em dia para conseguir aplicar nas aulas comeca
desde o planejamento, pois deve se analisar se ha recursos necessarios, como
internet; algum material tecnolégico como computadores, data show; como devera
ser realizada; a duracédo da atividade; se o tema abordado € relevante; se tera que
adaptar a aula para os alunos com necessidades especiais como, por exemplo, um
aluno com baixa visdo, se tiver algum material de leitura, deve-se aumentar o
tamanho da letra ou imagem na tela, para que ele n&o seja prejudicado. Deve haver
todo um cuidado e analisar se o processo esta sendo eficaz em todas as etapas, no
planejamento, durante a aplicagao e a concluséo da atividade.

Segundo o site Revista Educacgdo (2019), entre os paises que mais estudam
e aplicam a utilizacdo da gamificacdo na Educacao estdo os Estados Unidos. A
escola publica de Nova York, nos EUA, Quest To Learn, criada em 2009 por
desenvolvedores de jogos eletronicos, foi pioneira em basear todo o curriculo
em games. Em uma entrevista para o site Educacéo, Giselle Santos, consultora de

Inovacéo do Edify e do Google Innovator, comenta sobre esta instituicdo de ensino:

“AQ2L é projetada para permitir que o0s alunos
‘assumam’ avatares, identidades e comportamentos de
exploradores, matematicos, historiadores, escritores e
bidlogos e usem o0s recursos dos respectivos perfis em
determinada dinamica”, explica Giselle. “E nesse
contexto que a escola promove a gamificacdo do ensino.
Um exemplo foi a fusdo de estudos sociais e inglés, em
que o0s estudantes foram instados a resolver
determinado conflito entre ‘os fantasmas do Museu
Nacional de Histéria Natural de Nova York, que estavam
brigando porque n&@o se entendiam quanto aos
acontecimentos da Guerra de Independéncia americana”
(REVISTA EDUCACAO, 2019)

O mesmo site divulga que empresas estrangeiras especializadas
em gamificacdo, como a finlandesa Seppo, firmou parceria com o Instituto Ayrton
Senna, sendo sua plataforma de facil aplicacdo e que se encaixa tanto em escolas
publicas ou privadas, sistemas de ensino regular ou alguma disciplina especifica.
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No Brasil, ainda é recente pesquisas e projetos relacionados com a

utilizagcdo de gamificagdo para auxiliar no ensino-aprendizagem e s&o poucas
instituicdes que ja colocaram em préatica essa metodologia ativa. No estado de S&o
Paulo, segundo o site da secretaria da educacdo do Governo do Estado de Séo
Paulo, em 2019 foi aprovado um projeto para implantar uma plataforma de jogos
educacionais de matemética em seu curriculo em 207 escolas, trazendo jogos
interativos, dindmicas e atividades. Seu foco € desde a educagdo infantil até o seu
sexto ano do ensino fundamental (REVISTA EDUCACAO, 2019).

A plataforma serd implementada pela Matific, Startup israelense
especializada em sistemas educacionais de matematica, que procura estimular as
competéncias socioemocionais e permite que os professores acompanhem o
desempenho dos alunos, podendo até mesmo personalizar de acordo com a
necessidade de cada aluno.

De acordo com o site “O Parand” baseado no levantamento feito pela
plataforma de gamificagdo Matific:

[..]1537 docentes do Ensino Fundamental no Brasil entre
junho e agosto de 2017, os games sdo capazes de
aumentar o envolvimento dos estudantes na disciplina.
Do total de professores consultados, 90% declararam
que os jogos tiram a ideia de que a disciplina é “chata e
dificil” e aumentam o envolvimento dos alunos com a
matéria. Além disso, 64,8% afirmaram que o uso das
tecnologias educacionais também reduz a ansiedade dos
alunos em relagdo a disciplina, enquanto 87,7%
disseram que a matematica também possui aplicacédo
pratica e 98,3% aceitariam usar mais plataformas

tecnoldgicas para complementar o cronograma de aulas.
(O Parana, 2018)

No capitulo a seguir, sera apresentado alguns exemplos de jogos educativos
e plataformas on-line ou que podem ser baixadas pelo aplicativo de smarphones e

tablets, podendo também, ser adaptados ou utilizados em atividades gamificadas.

3.4 - PLATAFORMAS ON-LINE DE JOGOS DE MATEMATICA

A seguir uma lista com 8 jogos que podem ser utilizados na aprendizagem
em matemaética.
o No site IXL, encontra atividades somente de matematica, aborda varias

competéncias e habilidades presentes na BNCC, desde da pré-escola até o 6° ano.



No modelo gratis, o aluno consegue responder até 20 questdes diariamente, mas
tem a opcéo de pagar mensalmente para ter acesso a todos os recursos do site,
inclusive de recompensas e certificados quando sdo concluidas as etapas. As
atividades sao todas formadas por docentes da area e os professores e familiares

podem ter acesso do desempenho de cada crianca. IXL esta disponivel em:
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https://br.ixl.com/ .

10

1° ano

Esta € uma lista de todas as habilidades de matematica que os alunos aprendem no(a) 1° ano! Essas habilidades sdo organizadas em
categorias, e vocé pode mover o mouse sobre qualguer um para ver um exemplo. Para iniciar a pratica, basta clicar em qualquer link. ©

IXL vai controlar sua pontuagdo, & o grau de dificuldade das questdes aumentard 3@ medida que vocé melhora!

Numeros e contagem

A.1 Aprenda a contar - ndmeros até
10

A.2 Conte as imagens - ndmeros até
0

A.3 Conte as imagens - grupos de
duas unidades

A.4 Conte as imagens - grupos de
cinco unidades

A.5 Conte as imagens - grupos de
dez unidades

A.6 Conte as imagens - grupos de
duas, cinco ou dez unidades

A.7 Complete a sequéncia numérica
seguindo os padries propostos

A.8 Identifigue ndmeros na reta
numerica

A.9 Encontre nimeros na tabela
numérica - nimeros até 100

A.10 Complete sequéncias
crescentes e decrescentes -
numeros até 100

A.11 Estime o total de elementos
aproximando as dezenas

Figura 4: plataforma do site IXL.
Fonte: <https://br.ixl.com/matematica/l-ano>. Acesso em: 19 nov. 2021

opcbes de entretenimento e que tem assuntos relacionadas a mateméatica. Dentre
eles, tem o material de apoio, que tem acesso a materiais didaticos para estudos do
ensino fundamental até o ensino superior, jogos, desafios, questdes de vestibulares,
provas on-line, curiosidades, biografias de matematicos, entre outros. Além desses
recursos gratuitos, pode ser adquiridos materiais de cursos e softwares. Sé

7z

Subtracao

E.1 Selecione a subtracdo
representada na imagem

E.2 Efetue as subtragdes - nimeros
até 10

E.2 Forme um nimero usando
subtragdo - nimeros até 10

E.4 Complete as subtragdes -
ndmeros até 10

E.5 Efetue as subtragbes - nimeros
até 18

E.6 Forme um nimero usando
subtragdo - nimeros até 18

E.7 Selecione a subtracdo com
numeros e resultado
equivalentes aos do enunciado

E.8 Subtraia um numero de um
digito de um ndmero de dois
digitos - sem reagrupar

E.9 Subtraia um numero de um
digite de um ndmero de dois
digitos - reagrupando

E.10 Subtraia dois nimeros de dois

digites - sem reagrupar

Notagao de posigdo

1.1 Conte dezenas e unidades - até
20

3.2 Interprete os modelos de valor
posicional - nimeros até 20

1.3 Componha/decomponha nimeros
em dezenas e unidades -
nimeros até 20

3.4 Decomponha nimeros contando
dezenas e unidades - nimeros
até 100

3.5 Interprete os modelos de valor
posicienal - nimeros até 100

1.6 Componha/decomponha nimeros
em dezenas e unidades -
nimeros até 100

Fragdes

K.1 Identifique meios, tergos ou
quartos representados nas
imagens

K.2 Determine fragdes simples
representadas nas figuras:
partes de um inteiro

“S6 matematica” é uma plataforma on-line e gratuita com diversas

matematica esta disponivel em https://www.somatematica.com.br/efund.php
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_ 3 53 ¥
24/7 (T 22 Pesquise em nossos sites pel
matematica “.:__g'a'_(a -

Figura 5: plataforma do site “S6 matemética”.
Fonte: <https://www.somatematica.com.br/efund.php>. Acesso em: 15 nov. 2021.

o “Wordwall” € um site muito Gtil para o professor, pois, somente com o
cadastro do e-mail, ja se consegue criar jogos adaptando a sua aula com modelos
pré montados. Sua plataforma é muito facil de se usar, e os links dos jogos podem
ser compartilhados com os alunos para que tenham acesso, além disso ja tem
feedback instantaneo que consegue acompanhar o desempenho dos alunos e no
campo “comunidade” tem acesso a outras atividades gamificadas criadas por outras
pessoas, mas que também podem ser utilizadas. “Wordwall” esta disponivel em:
https://wordwall.net/. Também esta disponivel para download em smartfhones e

B Wordwall  cri meinores suiss mazrzpic Cass  Recursos QComunidsde  Minhas atividades  Meus resultsdos I:I Melnoria h radia230 v

A maneira facil de criar seus
préprios recursos de ensino. f\@
DA

Faca atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questionarios, combinagdes, jogos de palavras e muito mais. Imprimiveis

24.920.886 recursos criados

Facil como 1-2-3
Figura 6: plataforma do site ‘Wordwall”.
Fonte: <https://wordwall.net/>. Acesso em: 15 nov. 2021.

o ‘Kahoot” € um dos sites mais utilizados para criar atividades
gamificadas, sua plataforma também é facil de utilizar, uma 6tima ferramenta para o
educador criar jogos adaptando ao tema da sua aula. Para acessar sua plataforma
gratuitamente, basta acessar com o e-mail, depois de criar o jogo, pode ser

compartilhado o link com os alunos. O aplicativo permite que o professor acompanhe
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a evolucao de seus alunos. Esta disponivel em https://create.kahoot.it e também

pode ser baixado em smartfhones e tablets.

a ‘O app Kahoot! agora esta disponivel em portugués! m X

r Kahoot' Y Inicio @ Descobrir ‘= Biblioteca oil Relatérios  A8R Grupos o Fazer upgrade e Jay
T T A
Perguntas (3) Mostrar respostas
1- Quiz

Art. 58. Entende-se por educac¢io especial, a modalidade de educacdo escola...

2 - Verdadeiro ou falso

Os sistema de ensino assegurario: curriculos, métodos, técnicas, recursos ed...

LDB...ART 58,59 e 60

0 favorites 1 jogada 10 jogadores
3-Quiz

m c:g * : Art. 60. Os 6rgaos normativos dos sistemas de ensino estabelecerao critérios...

Desafio em andamento

Desafio finalizado Verresultados 210

Figura 7: plataforma do site “kahoot”.
Fonte: <https://create.kahoot.it/>. Acesso em: 15 nov. 2021.

o “Coquinhos” é um site de games educativos gratuitos, disponivel para
faixa etaria a partir de trés anos, tem jogos especificos de matematicas, com temas
como a tabuada, adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, geometria, simetria,
formas geométricas, fraccdes entre outras atividades recreativas. Esta disponivel

em: https://www.coquinhos.com.

—
% Jogos de MATEMATICA MATEMATICA DIVERTIDA l l FR x EN S ES 0

cgquinhos

| 3aos | 4avos | vanes [Tenes | e | waves | o | v | Masos| s SR v |
R ERE A P E RO EY D

MATEMATICA  DIGITAGAD  INGLES LETRAS  ADICAD-SUB TABUADA  CIENCIAS SOCIAIS COLORIR PUZZLE TABULEIRO  MUSICA
DX
Compre Agora
Aproveite Condigoes Especiais
O Melhor da Tecnologia Gamer Com Frete Gratis Para Todo o Brasil! Aproveite.
£ Privacidade

Figura 8: plataforma do site “Coquinhos”.
Fonte: <https://www.coquinhos.com/>. Acesso em: 15 nov. 2021.

o “Escola games” tem jogos educativos disponiveis para faixa etaria a
partir de 5 anos, séo classificas em nivel facil, médio e dificil e também em matérias
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especificas, como matematica. Sua plataforma é muito facil de utilizar. Além dos

jogos, tem livros e aplicativos para downloads. Est4d disponivel em

https://www.escolagames.com.br/ .

Facil Médio Dificil Jogos Livros Aplicativos

PEUGEQOT

S
Figura 9: plataforma do site “Escola Gamer”
Fonte: <https://www.escolagames.com.br/>. Acesso em: 10 nov. 2021.

o “‘Matific” € uma plataforma on-line de atividades gamificadas de
matematica. S&o diversos jogos classificados por faixas etarias e o professor pode
acessar com seu e-mail e criar turmas, escolhendo o ano, nome da turma e criar
logins com os nomes de seus alunos. Além disso, o professor pode acompanhar
todos os processos da atividade, o desempenho dos alunos, escolhe o que vai ser
passado, e também tem sugestdes de planos de aula relacionados com 0s jogos.
Esta disponivel em https://www.matific.com e pode ser baixado com o login do aluno
e também o aplicativo Matific Professor para 0 acompanhamento do educador, em

tablets e smartfones.
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mat|f|c Painel Atividades v  Relatorios v  Gerendiar turmas 30 dias restando de avaliagio Comprar ® A @
Painel: 3ano ~ Gerenciar Atividades » Encontrar Atividades »
Conta do Aluno C: GodoF =
0/2alunos (1 0/2 alunos
0% 0% s _
Logado Primeira Atividade Concluida
Cartdes de login
Progresso do trabalho atribuido Todos os tipos v Atividades jogadas Tempo de jogo Ultimos 30 dias
Néo iniciadi Concluidk O Asividadesjogadas
Atribuido esta semana 2~ 0 0 Licdo de Classe L]
Licdo de Casa 0
Atribuida semana
ada 0 0 0 liha da Aventura o
Comece agora
e buido 2 semanas Zonadetreina... 0
o} 1] o]

Atras

Figura 10: plataforma do site “Matific”.
Fonte: <https://www.matific.com/>. Acesso em: 07 ago. 2021.

o “Khan Academy” é uma plataforma on-line que aborda os contetdos do
1° ao 9° ano do Ensino Fundamental das disciplinas de matematica, portugués e
ciéncias. O professor pode acessar com o e-mail e criar logins para seus alunos.
Este site também disponibiliza o acompanhamento do progresso dos alunos.
Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/ e para download em tablets e

smartfhones.

Pesquisar & Khan Academy nadia.thaisaraujo22.02.bi

. Painel de professor
2 ano pro Nadia:

Matemitica: 2 Ano  Progresso no dominio do curso

v Veeja aqui como seus alunos estao se saindo. Vocé pode alternar entre os cursos para ver os alunos mais adiantados ou atrasados.
FERRAMENTAS Matemitica: 2° Ano v Ocultar alunos
Visdo geral da atividade 0%  Brian

~ Dominio do curso .
% de dominio do curso

Classificacao

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Progresso 0 pontos 1120 pontos 2240 pontos 3360 ponto: 4480 pontos 5600 pontos
> Recomendacbes
ADMINISTRADOR
Alunos
Configuracoes .
BUIAK Unidades (7)

Ajuda com esta pagina

Figurall: plataforma do site “khan Academy”.
Fonte: <https://pt.khanacademy.org/>. Acesso em: 08 set. 2021.

S&o0 inumeros o0s jogos e aplicativos para download que auxiliam na

aprendizagem, principalmente relacionados a matematica. Nem todos os alunos tém



31

o LN

FACULDADES INTEGRADAS DE TAGUAI
facilidade de aprender a disciplina, taxando de cansativa, chata e dificil, 0 que causa

um bloqueio de aprendizagem. Essas novas metodologias ativas ajudam a quebrar
esses rotulos, pois permitem aos educandos serem protagonistas do processo de
aprendizagem, pois estdo participando ativamente, ajudando nas tomadas de
decisbes, acompanhando seu processo de aprendizagem e de seus colegas,
melhorando a habilidade de resolver problemas, de cooperagdo, além de ser mais
atrativo e divertido para o estudante.

O Ambiente desafiador contribui para o engajamento dos alunos e desperta
a curiosidade em aprender algo novo. Para aplicar a gamificagdo no ensino de
matematica com eficacia, primeiramente deve-se conhecer os alunos para que
assim o educador possa planejar a aula de acordo com a realidade deles, atendendo
as caracteristicas dos educandos e que possa encontrar formas de tornarem tarefas
cotidianas mais estimulantes e significativas.

No planejamento, o educador deve definir o objetivo pedagdgico, adaptar as
atividades de acordo com a faixa etaria dos alunos, conhecer as ferramentas que ir4
utilizar dentro dos games, utilizar as caracteristicas dos jogos durante a jornada,
como ranking, troféus, medalhas, pontos e diferentes premiacdes e definir uma meta

para ser atingida.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Cada vez mais busca-se recursos que facilitam as atividades do cotidiano.
Em especial, pode se destacar as tecnologias digitais da informacéo e comunicacao,
como celulares, computadores, internet, games, entre outros. Com 0S avangos
tecnoldgicos é preciso que as aulas também acompanhem esse processo, pois
ainda se vivencia este distanciamento entre a atualidade e a cultura escolar. Assim,
€ preciso contextualizar o ensino com a realidade do aluno para que torne uma
aprendizagem mais significativa, em que o educando tenha conhecimento do porqué
e para qué de aprender os conteudos propostos em sala de aula.

As tecnologias digitais, aliadas as metodologias ativas, € um grande percursor
para atingir o objetivo almejado de contextualizar com a realidade dos alunos, pois
nasceram em meio a essa era digital e tem facilidades de acessa-los, portanto, ja
estdo presentes esses recursos tecnoldgicos em seu cotidiano.

A gamificacdo na educacao é uma metodologia ativa muito eficaz no ensino e
aprendizagem, pois permite ao educando ser protagonista na constru¢cdo do seu
proprio conhecimento, desenvolver habilidades como autonomia, criatividade,
proatividade, cooperacao, entre outros.

As mecanicas, estéticas e as ldgicas dos games no ensino de mateméatica
tornam a disciplina mais Iudica, quebrando a ideia de que matematica € um assunto
chato, complicado ou abstrato de se aprender, deixando a aula mais interessante e
divertida para os alunos.

Sao inumeros os beneficios que se tém ao utilizar a gamificagdo na disciplina
de matematica, pois varios estudiosos que colocaram seus projetos em pratica,
obtiveram resultados significativamente positivos com esta metodologia, porém, se
nao forem bem planejados e aplicados, podem ter resultados desastrosos, assim, é
necessario que o educador conheca o processo deste método e contextualize com a
realidade dos educandos para que a aprendizagem seja significativa.

Portanto, a gamificacdo no ensino de matemética, se bem aplicados, é uma
grande aliada para auxiliar os alunos em seus estudos. O educador esta na linha de
frente para ser esse mediador, trazendo metodologias que contextualizem com sua
realidade, auxiliando na construcdo de seu conhecimento e tornando a

aprendizagem mais significativa.
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