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INTRODUCAO:

Considerando que a matematica no ensino transcende sua natureza instrumental e
desempenha um papel importante na integracdo das ciéncias da natureza, constituindo-se
como uma linguagem essencial para uma expressao e interpretacdo do mundo real, onde o
aluno comeca a se apropriar dos cddigos e técnicas abordados. Um componente essencial
para a promogao da aprendizagem ¢ a motivacao dos alunos com os temas de ensino. Com
isso, uma maneira de despertar o interesse dos alunos e estimular o envolvimento afetivo
necessario para participar das atividades ¢ examinar os assuntos com conexdes com 0 seu
cotidiano.

No entanto, a alfabetizacao cientifica das criangas logo nos anos iniciais do ensino
fundamental e o estimulo precoce para o aprendizado de Ciéncias da Natureza e Matematica
sdo essenciais para o pleno desenvolvimento. Em sua pesquisa os autores, Gerhardt et al
(2014), ressaltam que, o medo de ndo saber responder as perguntas dos alunos e a
inseguranga conceitual dos professores, geralmente decorrentes de uma formacao inicial
deficitaria, acabam fazendo com que eles ensinem menos Ciéncias, Fisicas, Quimicas nos
anos iniciais do ensino fundamental, o mesmo ocorrendo com Astronomia € Matematica.

Dessa forma, atividades ludicas devem estar presentes na metodologia de sala de aula,
instigando a curiosidade para descobrir 0 novo. As competéncias gerais que orientam o
aprendizado no ensino devem ser promovidas pelo conjunto das disciplinas destas areas
(Biologia, Fisica, Quimica e Matematica). De acordo com Coletti (2020), a

interdisciplinaridade entre Matematica e Ciéncias da natureza pode permitir que a primeira



ndo termine em si s, quando se constrdi situagdes problemas que fazem p arte do cotidiano
dos estudantes e resultam em uma forma de conscientiza¢do do que esta sendo discutido ao
invés de se apresentar situacdes abstratas, que poderia m afastar esses mesmos estudantes do
objetivo que ¢ construir o pensamento algébrico.

Nesse sentido, o trabalho apresentado tem como objetivo desenvolver uma estratégia
de ensino que busca a participagdo ativa do aluno, com isso, as metodologias ativas visam
criar processos de aprendizagem por meio de experiéncias reais ou simuladas. Segundo
Araugjo (2015, p. 6): “estabelecamos entdo que a metodologia ativa esta centrada no aluno,
posto que sua aprendizagem torna-se protagonista, secundarizando-se o ensino, que fazia
protagonizar o professor”. Diante disso, surge a pergunta: Como a metodologia ativa
“Gamificag@o” pode contribuir com o processo de ensino/aprendizagem no ensino de
Matematica?

Com base nisso, e de acordo com Silva et al. (2016) a busca pelo conhecimento deve
ser realizada ativamente pelos alunos e mediada pelo professor, considerando a necessidade
de utilizacdo de recursos tecnoldgicos variados, que ajudem na compreensao dos contetudos,
como videos, filmes, microscopios e jogos didaticos. Ademais, as metodologias ativas visam
criar condig¢des para resolver com sucesso problemas que surgem das atividades essenciais da
pratica social em varios contextos.

A partir disso, o objetivo principal deste relato ¢ demonstrar uma maneira de
implementar a metodologia ativa Gamificagdo, desse modo, tornando a aula mais produtiva.
A gamificacao pode ser detalhada a partir da ludicidade. Essa frase ¢ usada para se referir a
um conjunto de tarefas que incluem o uso de brincadeiras e jogos, principalmente no ensino
fundamental. As atividades ludicas no ciclo de estudo ajudam as criancas a se adaptarem a
escola e a se desenvolverem de forma pessoal e académica. Além disso, alguns autores

destacam que o uso da Gamificacao no auxilio da educagdo de criangas diagnosticadas com



Transtorno do Espectro Autista (TEA), mostram que usar esse elemento de jogos junto com

outros métodos melhorou o engajamento e seu aprendizado.

TEMA: Uma Abordagem de Matematica utilizando Gamificacdo como Metodologia

de Ensino

OBIJETIVO:

Geral: Transformar o ambiente educativo em algo mais dindmico, divertido e desafiador, estimulando
os alunos a competividade, a capacidade de compreensio de algo novo e principalmete a memoria.

Especificos:

Favorecer uma aprendizagem na disciplina de forma ludica através de jogos;

Estimular os alunos mostrando que existe uma maneira divertida de estudar;

Tomar o aluno ativo e ndo passivo;

METODOLOGIA: O presente trabalho a ser realizado na E.M.E.I Prof. Maria Regina, a atividade
sera desenvolvida com elementos da Gamificagdo com o objetivo de estimular uma mudanga no
comportamento dos alunos em relagdo a matematica, contribuindo para que seja possivel alcangar os objetivos
propostos. Na pratica a Gamificagao, pode ser usado para ensinar usando jogos analogicos ou digitais, sendo
presente em qualquer tipo de atividade competitiva, inclusive presencial. Como os jogos eletronicos despertam
grande interesse entre os alunos da educacio basica, essa estratégia esta cada vez mais ligada a educagao

modera. Na pratica o professor escolhe o tema, a seguir esta descrita, o plano a ser utilizado:

Primeiramente, seria necessario definir os objetivos de aprendizagem, de acordo com
os conteudos a serem trabalhados. Em seguida, seriam criadas atividades e desafios

relacionados a esses objetivos, utilizando elementos de games como pontuacao, niveis,



recompensas e competicao.

No ambiente virtual, seria possivel disponibilizar recursos digitais como videos,
textos e exercicios interativos para que os alunos possam estudar e praticar os contetidos de
forma mais dinamica e divertida. Os alunos seriam desafiados a superar missdes e conquistar
conquistas, estimulando o seu interesse e engajamento no processo de aprendizagem.

Além disso, também seria interessante incorporar elementos de colaboragao,
permitindo que os alunos trabalhem em equipe e troquem conhecimentos e experiéncias entre
si. Isso poderia ser feito através de foruns de discussdo, chats e atividades em grupo.

Para garantir a efetividade da proposta, ¢ fundamental que os professores sejam
capacitados para utilizar a plataforma de gamificagdo e acompanhar o desenvolvimento dos
alunos. Eles poderiam monitorar o progresso individual de cada aluno, identificar
dificuldades e oferecer suporte quando necessario.

O uso da gamificacdo no ambiente educacional pode ser uma estratégia eficaz para
aumentar a motivag¢ao e engajamento dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais
atrativo e significativo. Através dessa proposta, os estudantes poderiam se tornar
protagonistas do seu proprio aprendizado, explorando e construindo conhecimentos de forma

autdnoma e criativa.

CONSIDERACOES FINAIS:

A gamificagdo tem se mostrado uma estratégia de ensino eficaz que pode atrair a
atencao dos alunos e aumentar sua participagdo e motivagdo. Ao incorporar jogos a
educacdo, os alunos sdo incentivados a participar ativamente das atividades propostas,
tornando a aprendizagem mais divertida e prazerosa.

Essa metodologia também permite que os alunos aprendam habilidades como

resolucao de problemas, trabalho em equipe, tomada de decisdo e pensamento critico,



desafiando-os a superar obstaculos e superar desafios para progredir no jogo. Entretanto, vale
lembrar que a gamificagdo ndo deve substituir totalmente os métodos tradicionais de ensino.
Em vez disso, deve ser usada como uma ferramenta adicional para enriquecer e
complementar as praticas educacionais.

Por fim, a gamifica¢do pode ser uma metodologia de ensino bastante benéfica desde
que seja usada de forma cuidadosa e consistente, para aumentar o envolvimento, a motivacao

e o interesse dos alunos no processo de aprendizagem.
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