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Resumo

Este estudo de carater bibliografico, apresentado na forma de relato de experiéncia, aborda o
uso de gamificagdo e jogos como instrumento pedagdgico para colaborar no ensino de
Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. O objetivo foi analisar a utilizacdo de
tecnologias, sobretudo digitais, como recurso pedagdgico, tendo em vista colaborar com o
desenvolvimento do raciocinio dos estudantes, contribuindo para constru¢do do
conhecimento de forma criativa. Para tanto, as atividades foram elaboradas nos sites
Wordwall e Kahoot para turmas dos anos finais do Ensino Fundamental. Entende-se que essas
atividades poderao ser utilizadas de forma disciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar, bem
como serem realizadas de forma individual ou em grupo, com autonomia, protagonismo,
envolvimento, criatividade e planejamento. Os resultados indicam que as atividades com
gamificagdo e jogos, quando criteriosamente planejadas, favorecem o estreitamento do
mundo real com o mundo virtual e podem ser uma ferramenta alternativa no processo de
desenvolvimento do aluno para colaborar com o professor no ensino de Matematica como
estratégia pedagogica.
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Abstract

This bibliographical study, presented in the form of an experience report, addresses the use
of gamification and games as a pedagogical tool to collaborate in the teaching of Mathematics
in the final years of Elementary School. The objective was to analyze the use of technologies,
especially digital ones, as a pedagogical resource, with a view to collaborating with the
development of students' reasoning, contributing to the construction of knowledge in a
creative way. To this end, the activities were developed on the Wordwall and Kahoot websites
for classes in the Final Years of Elementary School. It is understood that these activities can
be used in a disciplinary, interdisciplinary, and transdisciplinary way, as well as being carried
out individually or in groups, with autonomy, protagonism, involvement, creativity, and
planning. The results indicate that activities with gamification and games, when carefully
planned, favor the narrowing of the real world with the virtual world and can be an alternative
tool in the student's development process to collaborate with the teacher in teaching
Mathematics as a pedagogical strategy.

Keywords: Technology; Gamification; Games; Pedagogical Strategy.
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Introducdio

Este estudo, apresentado na forma de relato de experiéncia, tem como proposito destacar
a importancia das tecnologias, sobretudo as digitais, para o desenvolvimento de processos
pedagdgicos, considerando a necessidade de atender aos anseios das geragdes atuais, inserindo
a gamificacdo como uma ferramenta, que pode ser utilizada para colaborar no processo de
ensino e aprendizagem.

A problematica levantada parte da observagdo aleatdria para analisar a adaptacao dos
professores no uso de recursos tecnologicos e novas praticas, no retorno das aulas presenciais.
Nessa perspectiva, questiona-se: em que medida um game apresentado aos professores como
material pedagdgico pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Matematica nos
anos finais do Ensino Fundamental? Em tese, considera-se que, no ambito educacional, a
gamificacdo colabora para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da autoinvestigacao por
parte dos alunos, além de proporcionar mais interatividade entre grupos, uma vez que o jogo ¢
utilizado em uma perspectiva educativa e ndo meramente como passatempo.

E notério que a internet se tornou necessiria como ferramenta pedagogica,
possibilitando encurtamento de distancias, atividades interativas e acesso a contetidos
diversificados. Contudo, o problema da falta de acesso a internet em muitas regides do Brasil
precisa ser superado para atender as necessidades da escola do século XXI.

Com o retorno das aulas presenciais, ¢ visivel a mudanca de atitude dos estudantes
diante das redes sociais, pois, 0 acesso as redes digitais tornou-se parte da vida cotidiana. Dentro
dos seus limites, este relato de experiéncia pretende colaborar com os professores que ministram
aulas de Matematica com o objetivo de proporcionar o desenvolvimento do raciocinio 16gico.

Assim, a intengdo ¢ tornar as aulas mais dinamicas.

Gamificagdo e jogos como instrumentos pedagdogicos no ensino de Matemdtica nos anos

finais do Ensino Fundamental

De modo geral, conforme indicam os estudos de Kopfler, Osterweil e Salen (2019) entre
outros, 0s jogos, sejam eletrdnicos ou convencionais, transformam o aprendizado em tarefas
ludicas, incentivam a autoavaliacdo, desenvolvem estratégias, cooperacdo, exploram as
sensagoes de perder e ganhar. Nesse sentido, Moser e Martins (2020, p. 36) acreditam que “as

novas metodologias de ensino podem fazer uso dessas mesmas tecnologias em beneficio da
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educacdo, e podem também proporcionar espagos para interagdo entre os alunos, a cooperacao
na aprendizagem ativa”.

Dessa maneira, considera-se que as tecnologias, sobretudo os recursos digitais, sao
significativos para proporcionar novas experiéncias educacionais. Assim, torna-se imperativo
elaborar novas maneiras de se planejar e estabelecer relagdes entre pessoas e processos de
trabalho para considerar as constantes mudancas advindas principalmente da insercdo das
tecnologias digitais.

Nesse sentido, de acordo com e Kopfler, Osterweil Salen (2019, p. 1, tradug¢ao nossa):

Aqueles que acreditam no uso de jogos na educacdo geralmente partem de um
conjunto comum de suposigdes. Eles observam que os jogadores exibem regularmente
persisténcia, aceitagdo de riscos, aten¢do aos detalhes e habilidades para resolver
problemas, todos os comportamentos que idealmente seriam demonstrados
regularmente na escola. Eles também entendem que os ambientes de jogo permitem
que os jogadores construam a compreensao ativamente e em ritmos individuais, e que
jogos bem projetados permitem que os jogadores avancem em caminhos diferentes
em ritmos diferentes em resposta aos interesses ¢ habilidades de cada jogador, ao
mesmo tempo em que promovem colaboragao e aprendizado em tempo real.

Espera-se que os professores possam utilizar os jogos como parte do contetido € como
fonte de recursos tecnologicos, sobretudo digitais, com o objetivo de incentivar os estudantes a
aprenderem de forma ludica e interativa.

Dessa forma, Meira e Blikstein (2020, p. 160) acreditam que: “[...] o uso de jogos em
cenarios escolares e a pratica de produgdes de contetidos potencializam a criagdo de espagos de
aprendizagem significativa, posicionando o aluno em uma condicdo ativa, prazerosa,

colaborativa e autdbnoma, tendo a autonomia”.

Marco tedrico: a gamificacdo e os jogos e suas possibilidades como instrumentos
pedagaogicos

Usar elementos de jogos gamificados na rotina escolar se tornou um processo
importante como um recurso que pode ser incorporado as aulas para que elas sejam mais
praticas e interativas e para auxiliar no aprendizado e no engajamento dos alunos.

Nesse sentido, para Fardo (2013, p. 65):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vem usando ha
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagogicos. A diferenca ¢ que a gamificagdo prové uma camada mais explicita de
interesse € um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos
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inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancgar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

De acordo com Johan Huizinga, em Homo Ludens, o jogo:

E uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo as regras livremente concedidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2014, p. 33).

Os jogos transformam o aprendizado em tarefas motivadoras. O jogo “[...] pode
possibilitar a elaboragdo de aprendizagem em que o aluno tem ampla participagdo, pode agir,
refletir, discutir, e, assim, tem a oportunidade de construir seu proprio conhecimento”
(BEHRENS, 2014, p. 104).

Na figura a seguir, sdo apresentados alguns elementos dos games que elevam a
motivagdo e o engajamento dos alunos. A partir de um contetido tematico de relevancia, cujo
intuito seja promover a valorizagdo das atividades de forma organizada, esses elementos podem

envolver os alunos.

Figura 1 - Elementos de jogos organizados de forma visual
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Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012); Prensky (2012) e Fardo (2013).

A gamificacdo utilizada nos planejamentos torna as aulas mais dinamicas. Ao se aplicar
uma aula com diferentes recursos tecnologicos, atinge-se o reconhecimento prévio do aluno,
utilizando esses recursos de forma pedagdgica, de maneira que se possa integrar um contetido
cientifico a uma pratica pedagogica diferenciada. Isso exige um processo formativo baseado
em um contexto no qual o ensino ¢ voltado para tecnologias digitais e para metodologias de
aprendizagem colaborativa. Conforme descrevem Fadel et a/ (2014, p. 15), a “gamificagdo tem
como base a a¢do de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato

de jogar em um contexto fora do jogo”.
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No quadro a seguir, apresenta-se uma sequéncia de onze passos que procura explicitar

um percurso metodoldgico para a criagdo de uma estratégia educacional gamificada.

Quadro 1 — Como criar uma estratégia educacional gamificada

01

INTERAJA COM OS GAMES

E fundamental que o professor interaja com os jogos em
diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos
mobveis, etc.) para vivenciar a logica dos games e
compreender as diferentes mecénicas.

02

CONHECA SEU PUBLICO

Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria,
seus habitos e rotina.

03

DEFINA O ESCOPO

Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas,
o tema que sera abordado, as competéncias que serdo
desenvolvidas, os conteudos que estardo associados, as
atitudes e comportamentos que serdo potencializados.

04

COMPREENDA O PROBLEMA E O
CONTEXTO

Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser
explorados com o game e como 0s problemas se relacionam
com os conteudos estudados.

05

DEFINA A MISSAO/ OBJETIVO

Defina qual ¢ a missdo da estratégia gamificada, analise se
ela € clara, alcangavel e mensuravel. Verifique se a missdo
estd aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao
tema proposto.

06

DESENVOLVA A NARRATIVA DO
JOGO

Reflita sobre qual historia se quer contar. Analise se a
narrativa estd aderente ao tema e ao contexto. Verifique se
a metafora faz sentido para os jogadores e para o objetivo
da estratégia. Reflita se a historia tem o potencial de engajar
o seu publico. Pense na estética que se quer utilizar e se ela
reforca e consolida a historia.

07

DEFINA O AMBIENTE, A
PLATAFORMA

Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum
ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente da sala de
aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a interface
principal com o jogador.

08

DEFINA AS TAREFASE A
MECANICA

Estabelega a duragdo da estratégia educacional gamificada
e a frequéncia com que seu publico ira interagir. Defina as
mecanicas e verifique se as tarefas potencializam o
desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Crie as regras para cada tarefa.

09

DEFINA O SISTEMA DE
PONTUACAO

Verifique se a pontuagdo estd equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas € como sera feito o
ranking (local, periodicidade de exposicdo).

10

DEFINA OS RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo
0s recursos necessarios a cada dia. Andlise qual o seu
envolvimento em cada tarefa (se a pontuacdo serd
automatica ou se precisard analisar as tarefas).

11

REVISE A ESTRATEGIA

Verifique se a missao ¢ compativel com o tema e estd
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as tarefas.
Verifique se as tarefas sdo diversificadas e exequiveis e
possuem regras claras. Confira se o sistema de pontuagio
esta bem estruturado e as recompensas sdo motivadoras ¢
compativeis com o publico. Verifique se todos os recursos
estdo assegurados e se a agenda ¢ adequada ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014) apud Albuquerque e Dias (2021, p. 9-10).

Nessa perspectiva, o uso de tecnologias como método de construgdo no processo de

aprendizagem possibilita a criagdo de estratégias diferenciadas de trabalho e intervengao, pois
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sera possivel apresentar propostas personalizadas no quesito planejar, de maneira a interligar,
interagir, diagnosticar, comunicar e impactar no processo educativo.

Para Daros (2018, p. 5), “[...] € preciso levar em conta os diversos fatores que
contribuem para a configuracdo de um processo inovador, implicando a criatividade dos

sujeitos, a motivagdo para efetivar as ideias, o conhecimento e 0s recursos materiais possiveis”.

Na prdtica: a atividade de gamificacdo e jogos como instrumento pedagdogico

O desenvolvimento das atividades foi apresentado pelos professores atuantes na area de
Matematica, com o uso de dispositivos méveis e computadores nas aulas regulares presenciais
nos anos finais do Ensino Fundamental. As atividades foram elaboradas com o uso das
ferramentas Wordwall”, Kahoot™ para melhor interacdo e engajamento dos estudantes. Vale
ressaltar que essas atividades podem ser disponibilizadas para os professores por meio de link
e OR Code, que podem ser compartilhados com seus estudantes. Os professores tém a opgao de
alternar os modelos interativos disponiveis, tais como: questionarios, aviao, estouro do balao,
perseguicao no labirinto, questionario de programa de televisdo, entre outros que sao
disponibilizados.

A proposta de gamifica¢do favorece o estimulo das diversas inteligéncias e, quando
utilizada criteriosamente de modo adequado, pode ser potencializadora da aprendizagem. E
importante lembrar que, no contexto do retorno das aulas presenciais, poés-pandemia, o uso de
jogos e gamificagdo podera colaborar com a superagdo da defasagem ocorrida. Nesse sentido,
estudos de sondagem poderdo contribuir para a identificagdo de aspectos deficitarios do
processo de aprendizagem. Na proposta de atividade gamificada, o conhecimento pratico ¢
apresentado de forma espontanea e natural, o que possibilita aos alunos maior envolvimento
relacionado ao processo de aprendizagem.

Conforme ressaltam Moser e Martins (2021, p. 43):

A vida digital estd cada vez mais integrada a vida social por meio dos aplicativos
locados em dispositivos e plataformas modveis. O acesso as informagdes nas redes
digitais tornou-se parte da vida cotidiana das pessoas e a resultante desse processo ¢
complexa porque as informagdes impactam sociopsicoemocionalmente as pessoas.

Nesse contexto, a gamificagdo pode ser considerada como uma ferramenta digital aos
alunos para tornarem-se ativos e criativos. Porém, € preciso destacar que, nesse tipo de proposta

com o uso de gamificag¢do, o conhecimento vai além do estadgio operatorio concreto', pois os
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estudantes sdo estimulados a usar o pensamento critico e as habilidades cinestésicas’, num
processo de constru¢do de conhecimento e desenvolvimento em sala de aula. Esse processo
contribui para o desenvolvimento de cada estudante, conforme o seu ritmo e interesse, ajudando
aresolver tarefas para melhorar sua aprendizagem. Também, conta-se com o beneficio de obter
aulas on-line fora da sala de aula, refor¢ando habilidades tecnoldgicas necessarias para que o
aprendizado se concretize.

A educagdo estd passando por transformacgdes; vivemos em tempos digitais marcados
por mudangas imprevisiveis e emergentes. Entretanto, os recursos digitais estdo cada vez mais
inseridos na vida social, modificando e moldando a vida profissional. “A vida ¢ constituida em
espacos hibridos, multimodais, difundidos e onipresentes, onde diferentes coexistem naturezas,
tecnologias, modalidades e culturas” (SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA, 2016, p. 300).

Nesse contexto, Arruda (2004, p. 68) afirma que:

A inovac¢ao no trabalho docente pode ser constatada ndo pelo uso puro e simples do
computador em seu cotidiano, mas a partir do momento em que esses equipamentos
alteram de forma significativa o olhar do docente diante do seu trabalho, suas
concepgdes de educacdo, seus modelos de ensino-aprendizagem.

Com o auxilio da tecnologia digital, a educacdo atinge um patamar inovador, sendo
necessario colocar a disposi¢ao dos alunos infinitas possibilidades que a tecnologia oferece para

o processo de ensino e aprendizagem.

Modelos de games realizados nos sites Wordwall, Kahoot: para colaborar no ensino de

Matemadtica

Os modelos de games elaborados para colaborar com o professor na aplica¢ao de aulas
praticas tém como proposta estimular o processo de aquisi¢do do conhecimento, pois
possibilitam aprendizagens ativa, dialogal e participativa, a partir das quais o aluno se torna o
sujeito do seu processo de constru¢do do conhecimento.

Tal dindmica permite a unido de varios recursos tecnologicos, em situagdes de ensino e
aprendizagem que se desenvolvem de forma ludica e colaborativa, com a oferta de atividades
relevantes para o curriculo escolar. Nessa concepcdo, os métodos educacionais ativos

colaboram para capacitar os estudantes na criacdo de estruturas mentais mais durdveis.
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Segundo Fialho (2008, p. 16), os métodos educacionais ativos “consistem de elementos
de falar, ouvir, escrever, ler e refletir, recrutam uma variedade de funcdes cerebrais e capacitam
os estudantes a criar estruturas mentais mais significativas, transferiveis e duraveis”.

Os games servem como motivacdo para os alunos desenvolverem as atividades
escolares. Os games foram elaborados pelos autores, nos sites Wordwall e Kahoot, e t€m como
finalidade a aplicagdo de problemas das quatro operagdes aritméticas fundamentais, que sdo:
adicdo, subtracao, multiplicagdo e divisao.

De acordo com Meira e Blikstein (2020, p. 86), os games digitais promovem uma
interacdo imersiva e adequada ao perfil cognitivo de jovens e criangas e sdo capazes de
desenvolver de modo eficaz o refor¢o de contetdo, o desenvolvimento de habilidades e a
capacidade critica que leva a novas posturas e atitudes.

Para Prensky (2012, p. 208):

[....] A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ qualquer unido entre um contetido
educacional e jogos de computador. A premissa por tras dela ¢ a de que é possivel
combinar videogames e jogos de computador com uma grande variedade de contetidos
educacionais, atingindo resultados tdo bons quanto ou até melhores que aqueles
obtidos por meio de métodos tradicionais na aprendizagem no processo.

Segundo Meira e Blikstein (2020, p. 86), a incorporagao de tecnologias digitais na
aprendizagem permite a exploracdo de novas linguagens, o que, por sua vez, amplia as
possibilidades de integrar o desenvolvimento de competéncias cognitivas € ndo cognitivas.
Consideramos o uso de games digitais como recurso pedagdgico relevante, pois, a0 propor
elementos de interatividade e apoio a processos cognitivos diversificados, o jogo permite o
desenvolvimento de habilidades ligadas a ambos os aspectos.

A seguir, apresentamos algumas figuras e o /ink dos games que foram criados no

WordWall”, Kahoot, disponibilizados aos professores para uso em sala de aula.

Figura 2 - Aprendendo com as quatro operacdes matematicas (Wordwall)
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1)Em um banheiro tem uma parede com 15 fileiras
e APRENDENDO COM AS QUATRO Akernar o mods com 10 azulejos e outra parede com 13 fileiras
OPERACOES DA MATEMATICA. com 10. Quantos azulejo tem no banheiro?
nooo !

_ . |EHEE

500

Fonte: Elaborada pelos autores com os recursos do site (2023).

O game foi criado pelos autores no site Wordwall, com o titulo: “Aprendendo com as
quatro opera¢des matematicas”. E direcionado aos estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental. As atividades referem-se a disciplina de Matematica, porém, poderdo ser
utilizadas também em outras disciplinas, tanto de modo individual quanto em grupo. Ressalta-
se que o jogo ¢ cronometrado e os estudantes podem verificar o resultado do seu tempo ¢ a sua
pontuacdo; assim, a competi¢do fica cada vez mais emocionante. No site Wordwall, as
atividades interativas podem ser apresentadas em diferentes temas. Cada tema pode ter a
aparéncia modificada com diferentes graficos, fontes e sons. Estdo disponiveis também outras

opgoes para definir um cronometro ou alterar o jogo.

Figura 3 - Games criados no Kahoot''': Brincando com a Matematica

‘SABENDIO QUE 4 WA 4£ 8 ENTAO R OMDDOPORA £ QUAIS SAO AS & OPERACOES BASICAS DA MATEMATICA? o

0

v e =N

o
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CALCULERAPIDO: 5 +5x5 45

Fonte: Compilado pelos autores a partir das imagens dos sites (2022).

Esse ¢ um quiz de perguntas e respostas de Matematica que foram elaboradas pelos
autores no site Kahoot. Os jogos com perguntas de multipla escolha permitem investigar, criar
e compartilhar conhecimentos. Funciona em qualquer dispositivo tecnologico digital
(smartphones, notebooks tablets). No caso especifico da atividade, foram elaboradas oito
questdes, com apenas uma alternativa correta. O jogo ¢ cronometrado e pode ser jogado em

grupos através de link e OR Code.

Consideracoes Finais

Este estudo apresentado na forma de relato de experiéncia abordou o uso de gamificacao
e suas implica¢des no ambito educacional. Dessa maneira, apresentou como resultados alguns
exemplos de games para colaborar com o professor do ensino de Matematica dos anos finais
do Ensino Fundamental. Essa proposta de utilizacdo de recursos pedagogicos digitais na pratica
educacional objetiva tornar as aulas mais dindmicas e criativas. Espera-se que alunos e
professores possam interagir no uso desses recursos € possam integra-los como parte do
processo de ensino e aprendizagem.

Vale ressaltar que os games podem ser utilizados em varias areas educacionais. Assim,
consideramos que a gamificagdo ¢ uma ferramenta importante no processo de aprendizagem
para melhorar e auxiliar o aprendizado, bem como o engajamento dos estudantes nas aulas.
Nesse contexto, no que se refere ao uso das tecnologias digitais como recurso que auxilia no
processo de aprendizagem e constru¢do do conhecimento, a gamificacao educacional atinge um
patamar inovador.

Por fim, convém ressaltar que este estudo buscou evidenciar a pertinéncia da
gamificacdo na Educacdo Basica, mais especificamente no ensino de Matematica nos anos

finais do Ensino Fundamental. Para tanto, foram apresentados alguns exemplos de games
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criados nas plataformas Wordwall e Kahoot, as quais espera-se que possam ser utilizadas e
melhoradas na sua aplicacdo, bem como servir de estimulo para a criagdo de propostas
inovadoras de atividades com o uso de recursos digitais, que colaborem no processo de ensino

e aprendizagem em diferentes niveis de ensino.
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