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APRENDIZADO ENVOLVENTE, CRIATIVO E PRATICO: o impacto da gamificac&o
nas aulas de matemética
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A presente pesquisa teve como ponto de partida quatro perspectivas. Primeira: muito
se fala na importancia de metodologias ativas e no fortalecimento das experiéncias
inovadoras na educacdo, que colocam o estudante no centro da experiéncia de
aprendizagem. Segunda: a BNCC prop6e o desenvolvimento da Cultura Digital, sugerindo
um aprendizado envolvente, ativo e pratico. Terceira: ha uma grande oferta de produtos
digitais, especialmente pds pandemia, por parte das editoras e sistemas de ensino, voltados
a gamificacdo, ao envolvimento dos estudantes no ambiente digital e a personalizacéo do
ensino. Por fim, os resultados, no que diz respeito ao desempenho matematico dos
estudantes brasileiros - de acordo com o Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (PISA) 2022 - sdo extremamente negativos. Sendo assim, de que forma
podemos conscientizar os professores sobre a importédncia do uso de jogos para a
aprendizagem e a riqueza dessa ferramenta? Sabe-se que

a demanda por praticas educativas inovadoras que possam contribuir para
despertar o interesse dos alunos e potencializar o processo de ensino, se apresenta
como uma necessidade eminente na educagéo, mais precisamente na Educacgéo
Profissional e Tecnolégica (EPT). Neste sentido a gamificagdo surge como uma
alternativa de mediagdo pedagdgica e melhoria do processo, uma vez que o
estudante por meio de principios ludicos passa a construir seu saber de modo
interativo, ao ser estimulado a tornar-se sujeito ativo do processo. (MINUZI et al.,
2018, p. 1)

Dado o exposto, iniciou-se o0 projeto de implantagdo de uma plataforma gamificada
de ensino de matemética para estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental. A
utilizagéo desse tipo de ferramenta é algo novo nesse ambiente. O objetivo sempre foi
trabalhar a matematica de forma intuitiva, divertida e envolvente. Os jogos foram
desenvolvidos de forma que o estudante consiga compreender 0s conceitos e pensar
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Aprendizado envolvente, criativo e pratico

criticamente e estrategicamente sobre eles durante a resolucdo de problemas.
Rapidamente, o ludico na aprendizagem se mostrou a chave para que as crian¢as nao
demonstrassem resisténcia para realizar as tarefas. Ao contrario, passou-se a perceber um
ambiente de colaboracéo, engajamento e envolvimento.

Outros aspectos ja puderam ser validados desde o inicio do projeto. A possibilidade
de acessar a plataforma em casa faz com que o professor possa destinar algumas
atividades como tarefa de casa, oportunizando, assim, a participacao das familias. Além
disso, a plataforma possibilita que o professor escolha exercicios especificos, que abordam
habilidades particulares para o estudante e suas necessidades e/ou interesses. Ademais,
outro ponto bastante positivo na utilizagdo dessa ferramenta é o feedback: os relatorios de
participacdo sdo emitidos imediatamente apds o uso. Dessa forma, o professor consegue
visualizar fraquezas e pontos fortes da turma e de cada estudante, podendo tragar as agoes
seguintes.

Ao refletir sobre as quatro perspectivas citadas no inicio desse texto, a luz desta
pesquisa, pode-se constatar que a tecnologia com viés pedagogico € uma ferramenta que
tem potencializado a aprendizagem e pode ajudar na melhoria do desempenho dos
estudantes. Por mais que a oferta de produtos digitais tenha crescido, para muitas escolas,
a real utilizacdo ainda acontece lentamente. Os professores que os utilizam conseguem
perceber seus beneficios e tém conseguido servir de modelos para seus colegas,
encorajando-0s a encontrarem espacgo no seu planejamento.

O que se pode dizer, efetivamente, € que a presenca de jogos no cenario educativo
€ uma forma de alcancar criancas e jovens da atualidade, pois 0s games sdo presenca
constante na vida dos estudantes. Isso vai ao encontro de Singer (2016, p.66): “a afirmagao
da Educagdo integral é justamente o que diz seu nome: a indissociabilidade da vida”.
Pensar numa escola que faca mais sentido € o caminho para a constru¢cao de saberes.
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