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A GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE
MATEMATICA

GIRLENE NASCIMENTO DA SILVA MANTOVANI

RESUMO

Ha um imenso hiato na qualidade do ensino brasileiro quando comparado a outros paises. Entre
as disciplinas em que os resultados sdo particularmente preocupantes, encontra-se a matematica,
com a utilizacdo de abordagens frequentemente antiquadas e pouco atraentes para as novas
geracoes. Contudo, é possivel observar o constante e crescente uso de recursos tecnolégicos e
ferramentas direcionadas a educacdo. Em algum momento, ocorre uma desconexao e,
frequentemente, essa utilizacdo ndo chega efetivamente a sala de aula. Nesse sentido, a fim de
evitar essas divergéncias na utilizacdo da tecnologia e promover maior engajamento por parte
dos estudantes, foram desenvolvidas abordagens ativas. No presente trabalho, serdo explorados
os conceitos da ludificacdo, isto é, a utilizacdo de mecanismos encontrados em jogos, como
desafios e recompensas, com o proposito de envolver e estimular os alunos no desenvolvimento
das atividades.

Palavras-chave: Abordagens; Ludificacdo; Recompensas.

INTRODUCAO

As aulas de matemadtica empregam equacdes a serem solucionadas por métodos
convencionais. Na disciplina de matematica, prevalece a concepcdo de que a aprendizagem ocorre
por meio da acumulacdo de férmulas e algoritmos, sem espaco para interpretacdoes ou
questionamentos (D’AMBROSIO, 1989). Embora esse processo de resolucdo de problemas pareca
eficaz, ainda assim resulta em altas taxas de reprovacao dos alunos (ARAUJO, 2002). Observa-se
que, de forma geral, o desempenho dos jovens brasileiros na drea de matematica estd abaixo da
média de outros paises, o que corresponde a 377 pontos em comparacao com a média de 490
pontos (OCED, 2015).

O avanco tecnolégico possibilitou que os estudantes adquirissem um novo perfil
conhecido como nativos digitais (PRENSKY, 2001). Esses nativos digitais muitas vezes se afastam
da sala de aula, uma vez que esta ndo consegue competir com outras formas de entretenimento
presentes em sua rotina. Uma maneira de atrair esses nativos digitais para o ambiente de ensino
é por meio da implementacao de novas estratégias de aprendizagem que envolvam ferramentas
computacionais na engenharia do conhecimento e pensamento computacional. A ideia é
transformar o ambiente educacional em um cenario mais interativo e iterativo (D’AMBROSIO,
1989).
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Os jogos educacionais podem auxiliar nesse processo educativo por meio da gamificacdo.
A utilizacdo da gamificacdo na sala de aula permite a integracdo entre diversas areas do
conhecimento, o que pode resultar em uma significativa mudanca na abordagem do conteddo
em sala de aula. Nessa abordagem, a gamifica¢do tem seu foco voltado para o aluno e o ambiente
de estudo. O objetivo é aprimorar a concentracdo do aluno em atividades que envolvam légica,
estética e mecanicas dos jogos, todos aplicados a matematica (OLIVEIRA, 2015).

O METODO TRADICIONAL NO ENSINO DE MATEMATICA

Ainstrucdo pode ser caracterizada como o processo por meio do qual a comunidade
se desenvolve, transformando o individuo em um ser reflexivo e capaz de coexistir com outros
individuos e com o ambiente natural que o rodeia. A instituicdo educacional atua como um
elo entre o individuo e seu conhecimento (PEREIRA; COSTA, 2011).

O avanco quantitativo e qualitativo da instrucao deve estar em sintonia com o grau de
progresso e os padroes da comunidade que a envolve. Historicamente, os elementos que
moldam os métodos de ensino de matematica, ou qualquer outra matéria, sdo os aspectos
sociais, sejam eles culturais, econémicos ou politicos. O ensino de matemadtica tem sido uma
constante desde os primeiros anos de escolariza¢cdao. Juntamente com o portugués, ou a lingua
nativa, sempre se revelou ao longo da histéria como um elemento crucial para a alfabetizacao.
Uma das principais demandas da sociedade brasileira é a formacdo de professores mais
capacitados, capazes de lidar com a vasta quantidade e diversidade da populacao.

Nesse cendrio, houve alguns investimentos, embora limitados, na formacdo do
docente. Entre os mais notaveis estao os cursos a distancia ou semipresenciais adicionados a
grade da Universidade Aberta do Brasil (DALBEN et al., 2012).

Uma aula de matematica nos padroes convencionais de ensino é caracterizada por
formulas e raciocinio légico. Isso muitas vezes pode acabar negligenciando o contexto
socioecondmico dos alunos e suas experiéncias fora da sala de aula, podendo assim criar uma
lacuna no aprendizado. Seguindo o modelo tradicional, muitas vezes o professor se limita
apenas ao que ensina e ndo estimula nem se disponibiliza para o crescimento individual de
seus alunos, que acabam tendo sua capacidade de desenvolvimento restringida. O ensino
tradicional muitas vezes parte do principio de que o aluno ndo tem nenhum conhecimento
sobre a matéria, ndo levando em consideracdo o conhecimento e crescimento social
acumulado ao longo de sua vida.

Conforme expresso por LIBANEO (2002), nas instituicdes educacionais é possivel
encontrar professores com abordagens metodoldgicas diversas. Alguns adotam métodos
tradicionais, nos quais o conteudo é trabalhado da mesma maneira, independentemente da
turma, idade ou habilidades dos alunos. Nessas abordagens, a avaliacdo é realizada por meio
de provas, enfocando a memorizacdo do que foi transmitido em sala de aula. Por outro lado,
alguns professores buscam considerar a realidade dos alunos ao transmitir o contetido, mas
a forma de avaliagao nao difere muito do tradicional. O aluno é influenciado pelo método de
ensino aplicado, cabendo ao professor desenvolver o senso critico e aprimorar a
aprendizagem por meio da busca por novas formas de ensinar, levando em conta as
capacidades de desenvolvimento e aptidoes individuais dos alunos.
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A formacao de professores deve ser um processo continuo. O desafio de incorporar o
uso de tecnologias em sala de aula reside na necessidade de encontrar novas abordagens para
transmitir o mesmo conteldo. Assim, o professor, além de aprender algo novo, precisa
adequar seus conhecimentos ja adquiridos (TOLEDO, 2012). A tentativa de adaptacdo a
tecnologia gamificada, que envolve légica e pensamento computacional, pode aprimorar os
métodos de ensino, visando a uma comunicacdao mais efetiva entre professor e aluno
(SCHOEFFEL et al., 2015).

Segundo Libaneo:

O papel do professor, portanto é o de planeja, selecionar e organizar
os conteudos, programar tarefas, criar condicdes de estudo dentro
da classe, incentivar os alunos, ou seja, o professor dirige as
atividades de aprendizagem dos alunos a fim de que estes se
tornem sujeitos ativos da prépria aprendizagem (LIBANEO, 2002,
p.37).

E bastante frequente o estudante abandonar a resolucdo de um problema por ndo
compreender como soluciona-lo. Sem a atualizagdo necessaria nas técnicas obsoletas, é
complicado descobrir respostas inteligiveis ao mesmo nivel dos nativos da era digital
(D’AMBROSIO, 1989).

O estudante sé adquire aversdo a Matematica quando ndo se sente
confortavel no modo como se da o ensino-aprendizagem. Muitas
vezes o professor ndo observa o estudante como sujeito ativo na
producdo do conhecimento, considerando as formas particulares de
aprender e pensar de cada aluno (MUNIZ, 2008, p. 59).

E nos estagios iniciais que a crianca se encontra em um momento em que o raciocinio
se baseia em deducodes e hipdteses, e o pensamento se torna légico e concreto (PIAGET,
2003). Nesse contexto, a utilizacdo de jogos educacionais desperta o estimulo visual e o
raciocinio na resolucdo de problemas légicos, o que é fundamental para ampliar a
aprendizagem. Nesse tipo de abordagem, o professor pode atuar como um incentivador de
desafios, buscando provocar e estimular os alunos a resolver os problemas presentes nos
jogos. Dessa forma, o estudo do aspecto lidico, por meio da aplicacdo de recursos
computacionais no ensino da matematica, pode estabelecer uma maior proximidade na
relacdo entre professor e aluno. A vontade de superar os desafios se torna, assim, uma
motivacdo para o aluno aprender (PASSOS; MORBACH, 2012).

AS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

A partir dos anos 70, surgiu a ideia de computadores voltados para a educacdo. Com a
introducdo desses computadores, surgiram diversos acessorios que os acompanhavam,
incluindo as primeiras cameras digitais e impressoras. Esse conjunto de equipamentos passou
a ser conhecido como Tecnologia da Informacdo. Com o surgimento da internet e das
ferramentas de busca, emergiram as TICs, tecnologias de informacdo e comunicacdo, termo
atribuido a variedade de ferramentas disponiveis para utilizacdo (LEITE; RIBEIRO, 2012).
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As TICs sdo um meio tecnoldgico que visa facilitar a comunicacdo entre as pessoas.
Consistem em um conjunto de softwares e mecanismos de telecomunicacoes capazes de
gerenciar processos de pesquisa, negécios e educacdo por meio da automagdo. Com a
popularizacdo da internet nos Gltimos anos, houve um grande aumento no uso das TICs, que
se tornaram uma alternativa aos métodos tradicionais, ampliando o acesso a informacao e
oferecendo opcoes de capacitacdo para professores por meio de comunidades e féruns
virtuais (OLIVEIRA, 2012).

A tecnologia avanca rapidamente, exigindo aprimoramento constante das
metodologias aplicadas na educacao para se adaptarem a esses meios, pois muitas vezes se
tornam obsoletas. Um novo tipo de alfabetizacdo deve ser concebido: a alfabetizacdo
informatica e cientifica (LEITE; RIBEIRO, 2012).

Além de vdérias ferramentas tecnoldgicas, a informdatica, quando bem utilizada,
proporciona uma nova perspectiva, podendo resultar em uma grande melhoria nas
metodologias de ensino (OLIVEIRA, 2012).

A escola avanca lentamente na adocdo de novas ferramentas de ensino. Por outro
lado, as tecnologias de sala de aula por meio de tablets ou smartphones levam as novas
geracoes a se afastarem da escola na tentativa de adquirir conhecimento fora dela.

Alguns professores tentam mudar o sentido de suas aulas,
tornando-as mais alegres e incentivando os alunos a resolverem
desafios, para adaptar essa forma de ensino aplicam problemas da
escola os relacionando com situacdes reais do dia a dia (OLIVEIRA,
2015, p.74).

Conforme mencionado por Prensky (2001), os professores, considerados imigrantes
digitais, devem adaptar seus métodos de ensino ao nivel de familiaridade dos nativos digitais.
E inevitavel a incorporacdo de tecnologias para complementar as abordagens tradicionais, o
que demanda uma reformulacdo ndo apenas na aplicacdo das disciplinas, mas em todo o
contexto de ensino e aprendizagem (OLIVEIRA, 2012). As Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo (TICs) permitem uma adaptacdo individualizada a cada aluno, ajustando-se as
diferentes situacoes apresentadas em sala de aula.

O professor passa a ter a oportunidade de trabalhar de forma diferenciada,
aproximando a realidade vivenciada pelos alunos dos conteldos ensinados, adaptando-se a
realidade dos nativos digitais. Uma das principais dificuldades na utilizacdo das TICs pode
residir na percepcao tradicional do professor como detentor exclusivo do conhecimento. Em
um cendrio em que a informacado estd constantemente acessivel aos alunos, essa visdo precisa
ser desconstruida.

Isso confere ao educador o papel de mediador, no qual orienta para o uso adequado
dessas tecnologias na aquisicdo de conhecimento. KENSKI (2010, p.89) declara que:

Estamos vivendo um novo momento tecnolégico. A ampliacdo das
possibilidades de comunicacdo e de informacdo, por meio de
equipamentos como o telefone, a televisdo e o computador, altera
nossa forma de viver e de aprender na atualidade.
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Aincorporacao das TICs no ensino é influenciada por varios aspectos, a qualificacdo
pela qual o educador passa pode ser crucial, mas ndo apenas isso, o investimento realizado
pelo governo para sua capacitacdo e seu interesse pessoal em aprender novos métodos
também sdo relevantes nesta questao, além disso, a escola precisa ter uma infraestrutura
fisica que permita a utilizacdo dessas ferramentas em sala de aula (LEITE; RIBEIRO, 2012).

O emprego das TICs nunca podera substituir o docente em sala de aula, mas possibilita
transformar o aprendizado, esse processo de ensino sempre dependeu muito mais da
habilidade de quem o utiliza, do que da prépria ferramenta (KENSKI, 2010).

O ENSINO DE MATEMATICA E A GAMIFICAGAO

Educadores de matemdtica e de outras disciplinas cientificas frequentemente
encontram-se com requisitos didaticos em constante mudanca e inovadores, ou que exigem
uma maior concentracdo daqueles que se dedicam a pesquisa no dominio da didatica da
matemadtica e, principalmente, ao desenvolvimento de unidades de aprendizagem para lidar
com uma variedade de tépicos dentro dos féruns matematicos. Embora seja verdade que a
maioria dos textos escritos sobre a educacdo matemadtica se refira ao ensino, deixando pouco
espaco para a reflexao sobre a aprendizagem, também ¢é verdade que muitas das ideias
didaticas fForam desenvolvidas e validadas nos Ultimos anos. Aqueles que estao envolvidos
com a didatica da matematica acreditam que os estudantes devem adquirir varias formas de
conhecimento matematico em diferentes contextos, tanto para sua aplicacdo futura quanto
para fortalecer estratégias didaticas no processo de ensino-aprendizagem. Isso obviamente
requer um conhecimento profundo dos métodos de aprendizagem correspondentes e, em
particular, das técnicas apropriadas para o desenvolvimento do ensino.

O ensino da matematica é realizado de varias maneiras e com a ajuda de vdérios
recursos, cada um com suas respectivas funcoes, sendo um deles, o mais utilizado e imediato,
a linguagem natural. Atualmente, o computador e seus respectivos programas tornaram-se
o recurso artificial mais popular para lidar com vérios temas matematicos, desde jogos e
atividades para educacdao matemadtica basica até teorias e conceitos matematicos de alta
complexidade, principalmente no campo da matematica.

O ensino pode ser caracterizado como um processo ativo, que exige ndo apenas o
dominio da disciplina, mas também conhecimentos matematicos basicos a serem trabalhados
pelos alunos e por quem sustenta ou explica os conceitos mais detalhados e rigorosos
necessarios para entender, além do dominio adequado de um conjunto de competéncias e
habilidades necessérias para um bom desempenho do trabalho dos professores de matematica.

As primeiras manifestacoes de ludificacdo estdo associadas a empresas. Em 1984,
Charles A. Coonradt lancou o livro "A Game of Work", no qual estabelece uma relacao entre
as principais caracteristicas dos jogos e situacoes que ocorrem no ambiente empresarial. O
termo ludificacdo deriva de "gamification", e seu primeiro registro de uso remonta a 2003,
quando Nick Pelling, que trabalhava como consultor no desenvolvimento de hardware, o
mencionou (NAVARRO, 2013).

Inovar o ensino da matematica geralmente relaciona-se com o
desenvolvimento de novas metodologias de ensino que
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complementem o conteddo trabalhado com o objetivo de
desenvolver a autonomia dos alunos bem como seu conhecimento
légico matematico analisado dentro de uma visdo interativa e
autébnoma, na formacdo de individuos autéonomos, capazes de
raciocinar de forma independente, participativo e criativo (KAMMI,
1995, p. 45 apud OLIVEIRA, ALVES e NEVES, 2015).

Por ser uma abordagem relativamente recente, a ludificacdo ainda é pouco explorada.
A proposta de metodologias ativas, com énfase na ludificacdo, busca trazer para a sala de aula
um ambiente familiar aos alunos. Isso ocorre porque os jogos digitais sdo aplicativos
amplamente utilizados pela nova geracao (OLIVEIRA, 2015).

Quando o professor utiliza jogos educativos para explicar o conteddo, MUNIZ (2008)
argumenta que ha um aumento no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Isso é
frequentemente observado no uso de recursos ludicos para o ensino da matematica.

O jogo é mais do que um fendémeno fisioldgico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente Ffisica ou
bioldgica. E uma funcdo significante, isto é, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo"que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido 3 acdo. Todo
jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 1971, p. 93).

A utilizacao de jogos como ferramenta pedagdgica implica que o professor adote um
novo método de ensino. Nessa abordagem, busca-se incorporar caracteristicas que reavivem
o interesse do aluno, uma vez que os desafios servem como estimulo para a aprendizagem.

E importante destacar que um jogo possui quatro elementos principais: os objetivos a
serem alcancados pelo jogador, a posicdo do jogador em relacdo a esses objetivos, a
participacao no jogo sendo totalmente voluntdéria e, por fim, as regras que regem o jogo (Reis
JR; REIS, 2017).

A matematica pode ser abordada da mesma maneira, uma vez que sua estrutura é
baseada em regras claras, com o objetivo de resolver as expressoes apresentadas, sendo o
progresso na resolucdo das contas o ponto de retorno para o aluno.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao integrar elementos ludicos, como gratificacoes, competicoes amigaveis, desafios
crescentes e retorno imediato, a gamificacdo desperta o engajamento dos estudantes,
estimula a resolucdo de desafios, fomenta a colaboracdo entre os alunos e promove o
desenvolvimento de habilidades matematicas de maneira divertida e cativante. Além disso,
a gamificacdo possibilita a personalizacao da aprendizagem, adaptando-se as necessidades
individuais de cada aluno e proporcionando um ambiente propicio para a experimentacao e
a descoberta.

Nesse contexto, é crucial que os professores percebam a importancia da gamificacao
como uma estratégia pedagodgica eficiente para o ensino de matemadtica na educacao
primaria. Alocar recursos em tecnologias e taticas gamificadas oferece uma experiéncia de
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aprendizado mais relevante, estimulando o gosto pelo estudo da matemdtica e
estabelecendo um alicerce robusto para o progresso académico futuro dos pequenos.

Ampliando a discussdo sobre a gamificacdo, essa abordagem utiliza elementos de
design de jogos em contextos ndo ludicos para motivar e engajar os alunos. No ensino da
matemadtica, por exemplo, a gamificacdo pode transformar conceitos abstratos em desafios
divertidos e interativos. Isso pode incluir a resolucao de problemas matematicos para ganhar
pontos, competicoes para resolver equacdes mais rapidamente ou completar desafios
matematicos para avancar para o proximo nivel.

A gamificacdo também pode ser personalizada para atender as necessidades
individuais dos alunos, permitindo que eles aprendam no seu préprio ritmo e estilo. Além
disso, a gamificacdo pode promover a colaboracdo e o trabalho em equipe, pois muitos jogos
educacionais incentivam os alunos a trabalhar juntos para resolver problemas ou completar
desafios.

No entanto, é importante lembrar que a gamificacdo deve ser usada como uma
ferramenta complementar ao ensino tradicional e ndo como um substituto. O objetivo final
da educacao é garantir que os alunos compreendam os conceitos e sejam capazes de aplica-
los na pratica. A gamificacdo pode ser uma maneira eficaz de alcancar esse objetivo, tornando
o aprendizado mais envolvente e divertido.
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