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RESUMO
A matematica ¢ uma ciéncia que estuda formas abstratas e concretas, nimeros, probabilidades, operacdes,
porcentagens, entre outros, que estd presente na vida social desde do inicio da humanidade. Ela tem ampla
importancia, contribuindo para a resolu¢do dos problemas matematicos, podendo contar com o
apoio/mediacdo da gamificagdo (jogos em a¢do), que ¢ uma metodologia ativa, oposta ao método
tradicional de ensino. Essa abordagem possibilita ao participante uma melhor interagdo com todos,
principalmente como o letramento matematico. Essa forma de proporcionar a matematica ¢ crucial na
formagao do raciocinio logico do sujeito, que pode ser pelo ambito digital e analdgico. Este trabalho, que
tematiza a importancia da gamificacdo no processo de ensino de matematica tem como objeto de estudo a
Praxis Matematica gamificada. Dessa forma, possibilita compreensdes mais complexas das aprendizagem
dos estudantes, protagonistas da educacdo, fortalecendo o senso critico e adquiri uma visdo do mundo de

modo complexo e pragmatico. Nesse contexto, este estudo apresenta como problemadtica de pesquisa: como
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A IMPORTANCIA DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO DE MATEMATICA

a matematica pode ser efetivada mediante jogos educativos? O objetivo geral ¢ apresentar a importancia da
utilizagdo das atividades gamificadas na formagdo estudantil no ambito matematico, considerando sua
relevancia na formacdo dos participantes do processo do ensino-aprendizagem. Nesse sentido, foram
definidos os seguintes objetivos especificos, como refletir sobre os conceitos, contexto e as contribuigdes
da gamificacdo e da matematica no sentido de aprendizagens dos estudantes. Esta pesquisa foi efetivada
pela metodologia qualitativa (Silva; Menezes (2005) ), por meio da via bibliografica (Pizzani et al., 2012),
com contribui¢des de tedricos, como Andrade (2013), Oliveira, Alves e Neves (2008), Micotti (1999),
Dullius (2015) e Froebel (2001). O método qualitativo adotado colaborou para a realizacao de todos os
objetivos deste trabalho e para responder ao problema de pesquisa. Apos o processo metodologico, foram
vistos muitos resultados, que apontam para conceitos, contextualizagdo da gamificacio (metodologia ativa)
e da matematica no contexto brasileiro. Assim, contribuindo para a realizagdo da praxis pedagogica do
professor e promovendo um melhor desenvolvimento da aprendizagem dos participantes. Este estudo
evidencia que a gamificagdo constitui uma forma pedagdgica de efetivar ao conhecimento matematico,
principalmente quando tem fundamentacdo na praxis advinda de profissionais ativos da area. Portanto, uma
educacdo matematica desenvolvida mediante jogos educativos em situagdes significativas ¢ extremamente

crucial, pois tende a chamar a atengao ¢ melhor repassar os conhecimentos.

Palavras-chave: Gamificacdo; Matematica; Aprendizagem.

ABSTRACT
Mathematics is a science that studies abstract and concrete forms, numbers, probabilities, operations,
percentages, among others, and it has been present in social life since the beginning of humanity. It holds
great importance, contributing to the solution of mathematical problems, and can rely on the
support/mediation of gamification (games in action), which is na active methodology, opposed to the
traditional method of teaching. This approach enables participants to have better interaction with others,
especially in relation to mathematical literacy. This way of presenting mathematics is crucial for the
development of the individual’s logical reasoning, which can occur in both digital and analog contexts. This
work, which addresses the importance of gamification in the process of teaching mathematics, has as its
object of study gamified mathematical praxis. In this way, it allows for more complex understandings of
student learning, placing them as protagonists of education, strengthening critical thinking and enabling
them to acquire a complex and pragmatic view of the world. In this context, this study presents the following
research problem: how can mathematics be effectively implemented through educational games? The
general objective is to present the importance of using gamified activities in student education in the

mathematical field, considering their relevance in the formation of participants in the teaching-learning
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process. In this sense, the following specific objectives were defined: to reflect on the concepts, context,
and contributions of gamification and mathematics toward student learning. This research was carried out
using a qualitative methodology (Silva & Menezes, 2005), through a bibliographic approach (Pizzani et al.,
2012), with contributions from theorists such as Andrade (2013), Oliveira, Alves and Neves (2008), Micotti
(1999), Dullius (2015), and Froebel (2001). The adopted qualitative method contributed to achieving all
the objectives of this work and to answering the research problem. A fter the methodological process, several
results were observed, pointing to concepts and contextualization of gamification (na active methodology)
and mathematics within the Brazilian context. Thus, it contributes to the realization of the teacher’s
pedagogical praxis and promotes better development of participants’ learning. This study shows that
gamification constitutes a pedagogical way to implement mathematical knowledge, especially when it is
grounded in praxis derived from active professionals in the field. Therefore, a mathematics education
developed through educational games in meaningful situations is extremely crucial, as it tends to capture

attention and more effectively transmit knowledge.

Keywords: Gamification; Mathematics; Learning.

1 INTRODUCAO

A matematica ¢ uma area do conhecimento que estuda formas abstratas e concretas, niimeros,
grandezas, operacoes, medidas, entre outros, que esta presente na vida humana, tem sua importancia para a
resolugdo das adversidades sociais, econdmicas, etc. Esse campo educativo ¢ trabalhado desde da Educagao
Infantil no Brasil orientada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) atual, no &mbito dos Campos
de Experiéncias. No Ensino Fundamental tem o carater disciplinar (disciplinas), assim como no Ensino
Médio e no Ensino Superior, valorizando a educa¢do matematica.

Nesse contexto, a area em foco ¢ efetivada de varias maneiras, como pela gamificacio (jogos em
acdo), que ¢ uma metodologia ativa, oposta ao método tradicional de ensino. Essa abordagem possibilita ao
participante melhor participar na interagdo, principalmente como o letramento matematico. Essa forma de
proporcionar a matematica ¢ crucial na formag¢ao do raciocinio 16gico do discente, que pode ser pelo carater
digital e analogico.

Assim, este trabalho, que tematiza a importancia da gamificacdo no processo de ensino de
matematica, tem como objeto de estudo A Praxis Matematica gamificada. Dessa forma, possibilita
compreensdes mais complexas as aprendizagem dos estudantes, protagonistas da educagado, que fortalece o
senso critico e adquiri uma visao do mundo de modo complexo e pragmatico.

Nesse sentido, este estudo aborda como problematica de pesquisa: como a matematica pode ser

efetivada mediante jogos educativos? O objetivo geral da investigagdo € apresentar a importancia da
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utilizacao das atividades gamificadas na formagdo estudantil no ambito matematico, considerando sua
relevancia na formacdo dos estudantes do processo do ensino-aprendizagem.

Nesse ambito, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

Y Refletir sobre os conceitos, o contexto e as contribui¢cdes da gamificacdo e da matematica no

sentido de aprendizagens dos estudantes.

Y Apresentar formas de efetivagdo da matematica, especialmente por meio da gamificagdo digital

e analogica.

A escolha da tematica ¢ de interesse pessoal e pela importancia de absorver conhecimentos sobre a
pauta em foco, pois ¢ relevante e socializa aprendizagens que t€m elo no sentido da formagao integral do
discente, colaborando para uma educagdo inclusiva, onde o aluno ¢ o protagonista.

Esta pesquisa foi efetivada pela metodologia qualitativa (Silva; Menezes, 2005), por meio da via
bibliografica (Pizzani et al., 2012), com contribuigdes de tedricos, como Andrade (2013), Oliveira, Alves e
Neves (2008), Micotti (1999), Dullius (2015) e Froebel (2001). O método qualitativo adotado colabora para
a realizagdo de todo objetivos deste trabalho e para responder ao problema de pesquisa.

Apds o processo metodoldgico utilizado, foram vistos muitos resultados que apontam para
conceitos, contextualizacdo da gamificacdo e da matematica no contexto brasileiro. Houve compreensdes
mais complexas sobre o assunto em questao.

O trabalho em foco apresenta conceito e contextualizacdo do ensinamento matematico praticado
pela metodologia ativa em questdo, contribuindo para a realizacdo da praxis pedagogica do professor.
Assim, havera um melhor desenvolvimento da aprendizagem dos participantes.

Este estudo evidencia que a gamificagdo constitui uma forma pedagogica de efetivar a aprendizagem
matematica, especificamente quando tem fundamentagdo na praxis advinda de profissionais ativos e
didaticos. Nesse sentido, autores como Veiga e Casteleins (2006), Fontana e Cruz (1997), Starepravo (2009)
e Cunha ef al. (2009) defendem que o uso de jogos no ambito educativo colabora para o desenvolvimento
formativo dos discentes ao incentivar os aspectos afetivos e cognitivos.

Os jogos educativos colaboram diretamente para o desenvolvimento do raciocinio légico, da
resolucao de problemas e da participacgdo ativa dos integrantes.

Portanto, a relevancia deste trabalho encontra-se nas reflexdes voltadas a tematica, colaborando para
maior socializagao das aprendizagens sobre a pauta em questdo. Este estudo qualitativo esta estruturado em
resumo, introducdo, referencial teorico, metodologias, resultados com discussdes e conclusdo, além das

referéncias. Desse modo, havera aprendizagens sobre as reflexdes relacionadas ao tema investigado.
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1.1 BREVE HISTORICO SOBRE O ENSINO DE MATEMATICO NO BRASIL

O surgimento da matematica ¢ desde da pré-historia, pois em tudo se ver essa area presente,
principalmente pela necessidade humana no ambito da sobrevivéncia. Por exemplo, quando alguém queria
realizar contagem de coisas, muitos utilizavam o peculiar corpo (partes corporal), como dedos, riscos na
terra, pedra, couros de animais, rochas etc.

Dessa forma, “pode-se constatar que a Matematica se faz presente desde o periodo das cavernas e
desse modo, é considerada responsavel também pelo processo de evolu¢do da humanidade” (Andrade,
2013, p.13).

Salienta-se que progresso de contagem teve surgimento quando o ser humano conseguiu ter nogdes
matematicas e estabelecimento de correspondéncia entre os objetos, como afirmam Oliveira, Alves e Neves
(2008). Esse surgimento foi percebido pelas geragdo seguidas, encontradas, principalmente em cavernas
com pinturas conhecidas por arte rupestres.

Segundo Oliveira, Alves e Neves (2008), as nocdes matematicas foram se ampliando e se
aperfeicoando conforme com as necessidades de cada época historica. Nesse ambito, pode-se dizer que a
efetivagdo da matematica se concretizou no Egito com a formacao de técnicas de medi¢do e demarcagdo de
terras em relacdo as 4guas do rio Nilo e com os marcos histdricos em papiros (espécie de papel do periodo).
Os escribas usavam conceituacao matematico devido aos tesouros denotativos da Babilonia. Naquela época,
a Matematica ndo era tida como uma area cientifica pragmatica e sim uma forma de nog¢ao para resolver
situagcdes /vivéncias da cotidiana

Como o passar do tempo, houve um evolucao significativa, e no Brasil isso foi notorio. Houve uma
pratica muito ampliada pelo povo indigena e que sua formalizagdo veio ser mais vista no periodo colonial
(séculos XVI-XVIII), para uma investigacao cientifica de sentido internacional no século XXI. O ensino
comegou com jesuitas, consolidou-se com a Academia Real Militar (1810).

Historicamente o processo de ensino da area cientifica em questdo veio com destaque no Periodo
Colonial (1500-1822), tendo a influéncia dos jesuitas, com foco na Aritmética e a Geometria simples,
colaborando para saber utilizar essa ferramenta para realizacao das navegagdes € o comércio.

Na época do Império (1822—1889), houve o surgimento das primeiras instituigdes de ensino formal,
como Academia Militar do Rio de Janeiro, onde teve o trabalho da formacao técnica. Nesse contexto, sua
influéncia na Republica e inicio da ciéncia (1889—-1930) foi muito importante, a qual possibilitou o
surgimento das escolas politécnicas. Sua consolidacdo da matematica veio ser relevante em 1930-1970,
com criacao das Universidades e atualmente com fortalecimento das pesquisas e pds-graduagao, que podem
ser usufruidas no ambito digital( educacdo a distancia) e presencial.

Oliveira, Alves e Neves (2008) destacam que a histéria da matematica ¢ um recurso

pedagogicamente dinamico que fortalece o processo de educagdo matematica, pois compreende os saberes

Panorama Educacional: Estudos, Teorias e Praticas — ISBN: 978-65-83849-80-9



A IMPORTANCIA DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO DE MATEMATICA

em sua formagcdo. E notavel que, ao se apresentar uma aprendizagem, o discente passa a adquirir leitura do
mundo melhor, porque tem seu intelectual ligado ao aprender.

Nesse contexto, o final do século XX e comego do século XXI, o Brasil foi agraciado por um avango
importantissimo em suas areas sociais € economicas, como destaca Gomes (2012). Desse modo, a educagao
permanece diretamente ligada as necessidades do ser humano, pois sua efetivagdo contribui de forma
significativa.

Andrade (2013) salienta que os aspectos externos (social, econdmico e cultural) e internos (saberes
de uma area especifica) colaboram para a formagao como a disciplina matematica se qualifica, da mesma
forma que as demais. Dessa forma, entende-se que a area em foco se ajusta de maneira a suprir as
necessidades vivenciadas, sendo sua concretizagdo para além das paredes escolares.

O autor enfatiza que a matematica ¢ crucial para o progresso socialmente da humanidade e que os
saberes matematicos sdo advindos da sociedade. Nessa ldgica, essa area cientifica foi sendo desenvolvida
conforme as necessidades das pessoas a medida da evolugdo, buscando adaptar-se de modo que haja
equidade ao homem. Assim, essa ciéncia caracteriza-se por estar presente na sociedade atual.

Atualmente, a educagdo matematica tem sido tematica para dialética no campo educativa, pois ha
uma preocupagao em trabalhar melhor essa area conforme cada nivel e realidade dos estudantes. Busca-se
sua efetivagdo de forma metodoldgica, considerando, em linhas gerais, o ensino de matematica,
especificamente diante do avanco da tecnologia e as constantes mudancas culturais e profissionais frente
as diferentes metodologias de ensino.

Faz-se necessario, adequar as praticas pedagogicas a realidade dos alunos, buscando atingir os
objetivos do processo de ensino e aprendizagem e proporcionar situagdes em que os mesmos realmente
aprendam, compreendendo os conhecimentos da disciplina como parte integrante do cotidiano, e nao
somente nos conteidos ministrados no ambiente escolar.

Nesse sentido, Micotti (1999) destaca que mudangas como essas exigem metodologias ativas, como
a gamificagdo, que se apresenta por meio de jogos, por exemplo, a roleta educativa, que trabalhas as quatro
operagoes, a probabilidade, além de raciocinio logico, entre outras saberes. Pois, “[...] do contrario, pode-
se prejudicar ainda mais o aprendizado, € assim essas mudancas superficiais ou incompletas podem trazer
prejuizos educacionais, tanto como ocorre com o ensino tradicional (p.161).

Assim, ao aplicar as metodologias desse modo, efetiva-se a praxis pedagdgica docente,
considerando a importancia do planejamento, visando ndo somente a formagao estudantil, mas também a
formag¢do humana, preparando o discente para a vivéncia das necessidades reais da sociedade, no contexto
contemporaneo.

Salienta-se que, dessa maneira, a praxis matematica se posiciona contra o modelo tradicional de

ensino, porquanto deve-se colocar o aluno como protagonista do ensino-aprendizagem.
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A historia do ensino de matematica no Brasil mostra que sua existéncia e bastante significativa,
contando com a participagdo do povo indigena, que, de modo artistico, valorizavam/valorizam a relacao
entre pinturas € a natureza no ambito matematico. Como o passar do tempo, sua concretizagdo nas escolas
veio como um forma de ensinar os participantes a resolver problemas. No entanto, nos primeiros periodos
de ensinamento havia pouco engajamento, pois predominava o ensino com base em memorizagdo de
conteudo, além de pressdo e castigos.

Dessa forma, ndo havia o repasse da melhor educagdo matematica e interesse de todos os
participantes. Para melhorar essa situagao, foi trabalhada a gamificagao de modo inclusivo, valorizando os
desafios cotidiano.

Vale dizer que, para melhorar essa efetivacdo da ciéncia em foco, foi implementada a utilizagdo da
BNCC (2018), que orienta a educagdo basica. No Ensino Superior, os curriculos também tém buscado
seguir essa perspectiva, valorizando o planejamento conforme as necessidades dos estudantes. Assim,
possibilita-se que o estudante venha adquirir aprendizagens para além do ambito institucional, que
desenvolvendo habilidades para saber melhor compreender e trabalhar assuntos, como resolugdo de
calculos, ¢ um raciocinio 1dégico com senso critico, isso muito importante para uma vivéncia melhor,

principalmente nesse sistema capitalista.

1.2 A GAMIFICACAO DIGITAL E ANALOGICA

A gamificagdo, quando bem planejada e efetivada, possibilita novas descobertas mediante a praxis
pedagogica. E essencial que os jogos desenvolvam “[...] a consciéncia corporal, aprenda a se conhecer, a
conhecer as pessoas que estdo a sua volta, estabelecendo relacdes entre os sujeitos e os papéis que estes
assumem” (Veiga; Casteleins, 2006, p. 667).

Sabe-se que, jogando, ¢ possivel aprender de modo dindmico, como por exemplo, o Tangram
(colabora para efetivar o raciocinio espacial e criatividade, podendo realizar formas de desenhos, entre
outros). Trata-se de um quebra-cabeca chinés formado por sete pecas geométricas: cinco tridngulos de
tamanhos diferentes, um quadrado e um paralelogramo.

Neste contexto, Dullius (2015) afirma que jogos tradicionais, como o xadrez, podem ser recursos
potentes para a motivagdo e a concretiza¢do de conhecimentos matematicos. No xadrez, os discentes, além
de compreender conceitos matematicos, sdo motivados a refletir criticamente. Os saberes efetivados pelo
jogo sao: fragdes, area, etc. A partir do raciocinio do jogo de xadrez e de sua estrutura, o educador planeja
varios desafios relacionados ao protagonismo e a aprendizagem reflexiva.

Outro exemplo ¢ a roleta educativa dos nimeros (pode ser feita por papeldo, entre outros recursos),

que tem o formato de circunferéncia e circulo. Este recurso dindmico e interativo ¢ utilizado para a
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aprendizagem matematica, principalmente para entendimento da probabilidade e operagdes basicas (adicao,
subtracao, multiplicacdo, divisao), etc.

Tudo isso ¢ fundamental quando o jogo matematico ¢ entendido como uma ag¢ao que transforma o
denotativo, sobre compreensdo quase inocente das necessidades da crianga, devido as suas
intencionalidades afetivas e cognitivas (Fontana; Cruz, 1997). Assim, contribui para o progresso do
raciocinio 16gico, um dos mais importantissimos fundamentos para o saber matematico.

Nesse contexto, um dos papéis dos jogos no processo da aprendizagem matematica ¢ possibilitar

que os estudantes aprendam de forma interativa e “divertida”. Além de ajudar

[...] na construgdo de contetido de conceitos matematicos por se constituirem em desafios aos alunos.
Por colocar as criangas constantemente diante de situa¢des-problema, os jogos favorecem as
elaboragdes pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. Na busca de solugdo dos problemas
apresentados pelos jogos, os alunos levantam hipoteses, testam sua validade, modificam seus
procedimentos de conhecimento ¢ avangam cognitivamente (Starepravo, 2009, p.19)

Ao utilizar a gamificacdo, o aprendizado se caracteriza mais reflexivo, possibilitando que os
participantes adquiram conhecimentos voltados para adigdo, subtragdo, multiplicacdo, divisdo, além de
resolugdes de problemas pelo formato ludico. Além disso, os jogos desenvolvem habilidades como o
raciocinio légico, resolucao de problemas e a tomada de decisdes.

Vale salientar que o uso de jogos como atividades no ensino da matemadtica colabora para tornar a
didatica do ensinamento e o ambiente mais agradavel, ajudando os discentes aprenderem de modo feliz.

No ambito digital, a gamificagdo caracteriza-se pelo utilizagdo de aparelho tecnoldgicos como
computadores, tablets, smartphones, entre outros, com a influéncia de aplicativos e plataformas educativas
(exemplo: Kahoot!, Wordwall, Duolingo, Ler e Contar, “E Futuro”, etc.).

Os jogos digitais utilizam aspectos como desafios, pontuacdo, fases, recompensas e regras para
possibilitar melhor o ensino e tornar o aprendizado mais dinamico e didatico. Esses sdo adotados para
repassar a aprendizagem escolares ou ndo, vai conforme a necessidade e o foco do educador. Como vive-
se na sociedade contemporanea, marcada pelo uso das tecnologias e pessoas jogando (muitas das vezes
aleatoriamente), se faz crucial aproveitar tudo isso, para o lado da educagdao com finalidade.

Nesse ambito, pode se dizer que ha varios jogos digitais importantes para sua efetivagao no espago
educacional, por exemplo, Kahoot! — quizzes interativos, Duolingo — aprendizado de idiomas, Education
Edition — criatividade e constru¢do com conteudos escolares, Math Game — matemadtica gamificada. Assim,
as atividades gamificadas que tem o uso de elementos de jogos (pontos, rankings, recompensas, etc.)
colaborara para haver um educacao voltada para uma educacao mais motivadora, visando a resolugao de

problemas e ao enfrentamentos de desafios do dia a dia.
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Dessa forma, destacam-se varias vantagens, como feedback instantaneo, facilidade de criar rankings
€ narrativas que permitem interagdes com pessoas a distancia e recursos digitais (ambientes virtuais ou
hibridos).

No sentido analogico do jogo, observa-se o uso de recursos fisicos e presenciais, dispensando
dispositivos eletronicos, sendo muito presente onde nao ha disponibilidade de aparelhos digitais. Essa
forma de trabalhar a aprendizagem ¢ muito relevante para a formacdo do discente, pois possibilita maior
relacdes sociais presencial, e que as duvidas podem ser sanadas em tempo real fisico. Além disso, favorece
aprender sobre assuntos que trabalhem mediante contato de modo direto. Como exemplo, pode-se citar
jogos com bola, que ensinam a importancia das regras para o jogo ¢ trazer para a vida em sociedade,
promovendo reflexdes sobre a importancia de normas para o desenvolvimento e crescimento de habilidades
relacionadas ao enfrentamentos dos desafios.

Nesse ambito, pode se dizer que € crucial trabalhar de modo direto com ao recursos disponiveis,
considerando o tipo de jogo a ser efetivado. Ha vérias vantagens, como estimular a interagao direta, trabalho
grupal e habilidades sociais. Assim, incentiva ter engajamento e retencdo de saberes pragmaticos,
estimulando habilidades previstas na BNCC, como resolugdo de problemas e criatividade.

Nesse contexto, ¢ essencial que as escolas ampliem a aplicacdo de atividades de gamificacao,
aproveitando o conhecimento que os discentes ja tenham, como os saberes da geometria, tanto no ambiente
escolar, quanto fora dele, para que os alunos aprendam as formas e trabalhem o pensamento abstrato
(Antunes, 2006).

Dessa forma, a gamificagdo, tanto fisica quanto virtual, tem ganhado cada vez mais espaco no meio
escolar na intencionalidade de desenvolver as habilidades dos alunos, evidenciando a importincia de
trabalhar com regras aplicaveis a realidade.

Nesse sentido, “os jogos podem ser muito uteis para explorar e desenvolver nogdes de proporcao,
medidas, conceitos fisicos, relacdes geométricas, diferentes possibilidades e relagdes” (Brasil, 1997, p.
152). Nesse sentido, a aplicagdo dos jogos em sala de aula ¢ uma opgao para socializar os contetidos de
varias formas, buscando a cooperagao reflexiva.

Nessa logica, Cunha et al. (2009, p. 5) acreditam que “o jogo ¢ um instrumento que pode auxiliar
os alunos a desenvolver a autonomia, o senso critico e confianga”. Salienta-se que desenvolver atividades
ludicas/jogos ndo deve ser encarado apenas como uma brincadeira, mas com uma a¢do reflexiva e
pragmatica, que deve ser valorizada durante o processo educativo.

Tudo isso, na educacao basica e em outros niveis de estudos, deve ser realizado, pois a BNCC ¢ os
Parametros Curriculares Nacional (PCN) determinam que as brincadeiras (pode ser por jogos) ¢ um direito

e muito essencial para o desenvolvimento integral da crianga. As quais colaboram para o avango: cognitivo,
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comportamental, psicolégico, social e motor, além de fluir a imaginacao, a criatividade, o seu saber corporal
e 0 acesso a formagdes culturais (Brasil, 2018).

Os jogos sdo recursos que dinamizam a didatica dentro e fora do espago escolar. Eles devem ser
desenvolvidos conforme os interesses e realidade dos participantes. Os mesmos ajudam os sujeitos a terem
uma percep¢ao melhor sobre o mundo mediante as aprendizagens usufruidas das experiéncias da
gamificacdo educativa. Isso vai de encontro com o pensamento de Freire (1988), que afirma leitura do
mundo precede a leitura da palavra.

Nesse sentido, a construgdo da reflexao anteriormente dialoga com o autor Bastos (2006), e ainda
defende que as metodologias ativas sdo tidas como processos interativos de saberes, andlise, estudos,
investigagodes individuais ou grupal com intencionalidade.

Desse modo, uma das finalidades dos jogos, ¢ possibilitar que os participantes do processo de
ensino-aprendizagem venha obter compreensdes de como tentar desenvolver habilidades, sendo no intuito
de propor resolucdes das dificuldades de aprendizado. Assim, colabora para inovar as praticas pedagogicas.

Nesse sentido, “a crianca deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras os quais deverao estar
dirigidos para educagdo; a sociedade e as autoridades publicas se esforgam para promover o exercicio deste
direito” (ONU, 1959, p. 2).

Nesse ambito, para Smole, Diniz e Candido (2007), ao fazer uso de jogos educativos em suas aulas,
o docente desenvolve um progresso de ensinamento pelas metodologias ativas. Observa-se que os autores
nao valorizam o modelo antigo de ensino, isso € enriquecedor, pois incentiva o trabalhar mais no estilo da
equidade.

Dessa forma, promove um melhor desenvolvimento da logica, da personalidade e de correcdo de
erros, além de ampliar a troca de aprendizagens e carater de autonomia.

Nesse ambito, compreende-se que a gamificacdo, tanto virtual e fisica, associada a aprendizagem
da matematica, configura-se em agdes-reflexdes pragmaticas e ludicas, principalmente quando se da no
meio escolar.

Ambos procuram despertar a curiosidade dos sujeitos e a motivagdo para aprender alegremente
conceitos mediante a praxis educativa propostas pelos docentes. Assim, os participantes do conhecimento
matematico se sentem incentivados para a resolucao dos problemas para além dos muros escolares.

A gamificagdo na aprendizagem ¢ a aplicagdo de elementos, mediante a 16gica de jogos em contextos
educacionais para aumentar o engajamento, motivagdo e reten¢do de conhecimento. Ela transforma o
processo de ensino em uma experiéncia ativa, onde os alunos avangam por fases, superam desafios e
recebem feedbacks, podendo ser implementada de forma digital ou analogica.

Nesse contexto, Froebel (2001) entende que o jogo ndo ¢ somente diversao, mas uma forma de

conhecer o mundo e a si mesmo. A matematica ndo ¢ bem aceita de forma prazerosa por muitos sujeitos,
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entdo a gamificacdo no processo de ensino da matematica pode ser uma solucao para melhorar essa questao
€ repassar o ensino.
Portanto, tudo isso estd presente no desenvolvimento de competéncias da BNCC, que estimula

habilidades e criatividade.

2 METODOLOGIA
A concretizagdo da metodologia cientifica ¢ crucial para adquirir dados/informagdes sobre o
pesquisado, pois contribui para obter resultados mais corretos na analise concretizada. Este estudo utiliza a

metodologia qualitativa, a qual

[...] considera que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto ¢, um vinculo
indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
numeros. A interpretacdo dos fenomenos e a atribui¢do de significados sdo basicas no processo de
pesquisa qualitativa (Silva; Menezes, 2005, p. 20).

Neste ambito, este estudo contém reflexdes tedricas com bases em investigacao cientifica na Revista
Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento e em portais educativos de periddicos, como, no
SciElo e o Google Académico.

Foram utilizadas colaboragdes de mais de 12 autores, alguns desses mencionados abaixo (referéncia

completa na secao de Referéncia deste estudo.
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Autor Titulo Obra Ano
ANTUNES Inteligéncias multiplas e seus jogos 2006
inteligéncia: Inteligéncia espacial.
BRASIL. Base Nacional Comum Base Nacional Comum Curricular. 2018
Curricular (BNCC). Brasilia: Ministério da

Educagao/Secretaria da Educacao.

FROEBEL A Educagdo do Homem. Traducdo de 2001
Maria Helena Camara Bastos.

FREIRE Pedagogia da autonomia: saberes 1996
necessarios a pratica educativa. Ed.
Sdo Paulo: Paz e Terra.

MOURA; VIAMONTE. Jogos matematicos como recurso 2005
didatico. Lisboa: APM, 2005.

FONTANA; CRUZ. Psicologia e trabalho pedagogico. 1997
Sao Paulo. Atual, 1997.

ANDRADE O ensino da matematica para o 2013
cotidiano. 48 f. Monografia
(Especializagdo em Educacao:
M¢étodos e Técnicas de Ensino).
Universidade Tecnologica Federal do
Parana, Medianeira.

Nesse contexto, o estudo por via bibliografica utilizado para efetivacdo desta pesquisa colabora
fortemente, pois para Pizzani et al. (2012, p. 54), a analise bibliografica é compreendida por ser “[...] a
revisdo de literatura sobre as principais teorias que norteiam o trabalho cientifico” e o levantamento
bibliografico pode ser realizado “[...] em livros, periddicos, artigo de jornais, sites da Internet entre outras
fontes”.

Portanto, a metodologia qualitativa em questdo foi crucial para adquirir informagdes sobre a
tematica trabalhada, colaborando para realizagcdo com éxito de todos os objetivos deste estudo, além de

responder a problematica de pesquisa com consciéncia critica.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

As informacgdes/dados constatados foram cruciais para chegar as conclusdes de modo mais
adequado conforme a tematica em questdo. Foram notados diversos resultados por meio do processo
metodoldgico qualitativo deste estudo, que apontam para conceitos, contextualizacdo gamificagao no geral,
especificamente no ambito digital e analdgico e sobre a matematica no Brasil, entre outros aspectos.

A gamificagdo constitui uma forma pedagogica de efetivar a aprendizagem matematica,

principalmente quando tem fundamentacdo na praxis advindas de profissionais ativos e intencionais. Nesse
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sentido, autores como Veiga e Casteleins (2006), Fontana e Cruz (1997), Starepravo (2009) e Cunha et al.
(2009) defendem que o uso de jogos no ambito educativo colabora para o desenvolvimento formativo dos
discentes ao incentivar o aspecto afetivo e cognitivo. Este pesquisa confirma essa reflexao tedrica grupal,
que mostra a gamificagdo como promovedora da autonomia e construgdo pragmatica dos saberes.

Nesse contexto, este trabalho além de ter constatado (explicado anteriormente), ainda reafirma
conforme destacam Oliveira, Alves e Neves (2008) que o saber matematico se desenvolve de acordo com
as necessidades histdricas e sociais. A partir disso, os resultados indicam que aos jogos educativos
proporcionam a aproximacdo entre o contetido e a realidade do discente, tornando o conhecimento
significativo.

Salienta-se no que se refere ao desenvolvimento do raciocinio 16gico e da educagdo matematica,
autores como Dullius (2015), Smole, Diniz e Candido (2007), Antunes (2006) e os Parametros Curriculares
Nacionais (Brasil, 1997) afirmam que os jogos colaboram para a resolu¢do de problemas, entendimentos
de conceitos matemadticos e desenvolvimento de habilidades como criatividade critica.

Os achados desta investigagdo corroboram com o0s pensamentos anteriormente, ¢ afirma que
atividades gamificadas, como o xadrez, o Tangram e a roleta educativa sdo cruciais na aprendizagem de
contetdos, por exemplos, operacdes basicas, geometria e probabilidade.

No contexto das metodologias ativas e da formacdo estudantil e humana, autores como Bastos
(2006), Freire (1988), Froebel (2001) e a BNCC (Brasil, 2018) acreditam que o processo de ensino deve
ser conforme necessidade e realidade dos participantes. Assim, promove o protagonismo.

Os resultados obtidos confirmam tal reflexdo e aponta que a gamificag¢do € o oposto ao ensinamento
tradicional em uma pratica amplamente dindmica e interativa, onde possibilita o sujeito adquiri
conhecimento da matematica para vivéncia no dia a dia.

Dessa forma, a gamificacdo no ensino da matematica traz muito aprendizado para os discentes de
maneira dinamica, e no ambito digital, e se sabe que as pessoas estdo introduzidas no meio tecnoldgico
amplamente, e como alguns dizem : **As criangas de atualmente ja nascem com um celular na mio’*. Assim,
aproveitar essa forma de vivéncia de modo educativo pela via ludica de apresentar a educacdo de modo
interativo.

Foi constatado, as ideias teoricas, como da ONU (1959), Cunha et al. (2009), Smole, Diniz e
Candido (2007) e Veiga e Casteleins (2006) que defendem que a gamificacdo ndo deve ser observada apenas
como um diversdo/brincadeiral, mas com intencionalidade educativa,l. A qual ¢ como um ferramenta
educativamente crucial para a formacao humana.

Frisa-se que foi constatado a defini¢do da gamificacdo de modo mais compreensivel possivel, que

se caracteriza como jogos reais/presenciais ou virtuais, trabalhando conceitos e competéncias ligados a
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disciplina, conforme acreditam Moura e¢ Viamonte (2005). Pois, a mesma apresenta contribuigdes
significativas para o ensino de matematica.

Nesta pesquisa foi constatado que a matematica, conforme destaca Andrade (2013), esta presente
desde o inicio da humanidade, que teve se desenvolvendo conforme a necessidade do homem, contribuindo
para a formagao intelectual. Tudo isso precisa esta de acordo com a realidade de cada discente, e que pode
ser potencializado mediante a utilizagdo das metodologias ativas, como a gamificacao.

Nesse ambito, os jogos educativos colaboram diretamente para o desenvolvimento do raciocinio
logico, da resolugdo de problemas e da participagdo ativa dos integrantes. Esse achado dialoga com o
pensamento de Micotti (1999), que ressalta a importancia da utilizagdo de metodologias ativas, que ensinar
contrariamente ao ensino tradicional.

Portanto, a gamificagdo (metodologia ativa) contribui para o avango de ensino-aprendizagem da
matematica, permitindo mais participacao dos sujeitos. Assim, fortalecendo a autonomia mediante a praxis

educativa, que torna a aprendizagem contextualizada e didatica.

4 CONCLUSAO

A matematica ¢ uma ciéncia educativamente pragmatica e consciente, essencial na formagao
académica integral dos participantes do ensino-aprendizagem, que sua importancia vai para além do ambito
institucional, vai para vida. Sua efetivagdo antigamente era por meio de métodos tradicionais, onde
valorizam bastante somente a memorizacdo e contetido (“mecanicamente”), mas atualmente se tem
trabalhado pela metodologia ativa, a gamificacdo (analogica e digital). Isso, tem facilitado para haver
participag@o mais significativas e aprendizagens de intencionalidade para forma¢ao humana.

A matematica pode ser efetivada por meio de jogos educativos quando a aprendizagem deixa de ser
desenvolvida pela forma tradicional, ou seja, passa a trabalhar uma educagdo ativa mediante a praxis
educativa. Assim, a efetivagdo da ciéncia em foco acontece por meio da gamificacdo educativa quando
também ha intencionalidade pedagdgica, ou seja, o docente utiliza o jogo como recurso de ensino,
alinhando-o aa finalidades de aprendizagem.

Dessa forma, este trabalho tematizou a importancia da gamificagdo no processo de ensino de
matematica, assim possibilita mais conhecimento sobre a tematica em questao.

Este estudo qualitativo realizou com éxito resposta a situacdo problema de pesquisa denominada:
como a matematica pode ser efetivada mediante jogos educativos? E, também, efetivou-se com sucesso os
objetivos, exemplo, no sentido geral da investigacdo, expressado da seguinte maneira: apresentar a
importancia da utilizagdo das atividades gamificadas na formacao estudantil no dmbito matematico,
considerando sua relevancia na formag¢ao dos estudantes do processo do ensino-aprendizagem, entre outros

especificos.
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Vale dizer que os resultados desta investigacdo sdo importantes para melhor compreensdo da
tematica em questdo e apontar o quao relevante € trabalhar a importancia da matematica em certos contexto
por meio da gamificagdo, que pode ser no ambito digital e analdgico. Ambos com suas importancias de
acordo com a necessidade de cada participante e intencionalidade da pedagogica docente.

Observou-se que a aprendizagem efetiva acontece de modo mais qualificado quando se trabalha no
ambito de metodologia ativa e também visto as definicdes de gamificacdo e matematica, ente outros
aspectos. Este trabalho demonstra que trabalhar conforme falado anteriormente ¢ extremamente crucial
para formagao integral do aluno e que possibilita ao mesmo ter melhor leitura do mundo, e isso ¢ defendido
por Paulo Freire.

Nesse sentido, ¢ essencial que o governo assuma um papel ativo, que trabalhe para implantar
programas e projetos formadores da gamificagdo nas escolas. Isso pode ocorrer mediante a criagdo de
politicas educacionais que concretizem a utilizagcdo de jogos educativos, sendo desde da educacao infantil
ate nas pos-graduacdes, além na formagao continuada para docentes.

Que nas escolas tenha recurso para trabalhar jogos analogicos e plataforma digitais, ambos alinhados
ao curriculo escolar, garantindo acesso com equidade aos participantes. Que o professor possa selecionar
jogos que estejam ligados a aprendizagem, para o desenvolvimento da educagdo matemadtica. Nesse
contexto, o docente, como facilitador, ajudara na constru¢ao de conhecimentos em elo com os protagonistas.

Este trabalho ¢ bem explicativo e relevante, tendo sido realizado com muita responsabilidade.
Houve dificuldades para buscar trabalhos que trabalhassem com o sentido semelhante ao assunto em
questao. As informagdes e reflexdes tedricas usufruidas foram cruciais para formagao desta escrita.

E bastante fundamental haver cada vez mais investigacio conforme a tematica aqui trabalhada, pois
socializa mais sobre a importancia da matematica efetivada em contexto aplausivel mediante a gamificagao.

Que haja pesquisa futuras relacionadas as reflexdes aqui apresentadas, por exemplo, a formagao de
docentes para utiliza¢ao de jogos educativos, analises de como jogos educativos colaboram na formagao do
alunos no geral, e para os quais apresentam dificuldades/limitagdes de aprendizagem, o trabalho de
tecnologias digitais na gamificacdo. Além disso, também estudar como a gamificacdo influencia para haver
a participagao ativa dos discentes, quais politicas publicas existem e o que a BNCC , entre outros.

Portanto, este trabalho ndo termina aqui, pois tende a progredir para que haja mais pesquisas sobre
a tematica em questdo, e que essas possam aprofundar a longo prazo. Dessa maneira, havera mais
construgdes e socializagdo dos conhecimentos, onde os discentes sdo protagonistas. Viva a matematica

gamificada!
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