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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de investigar a aplicagdo do ensino gamificado como estratégia para
promover o engajamento e a eficicia da aprendizagem em alunos do ensino fundamental 1. Para
isso, foi desenvolvido um jogo de matemética com o intuito de facilitar a assimila¢éo dos
conteudos de forma ludica e interativa. A pesquisa-acao realizada com um grupo de alunos
permitiu observar as dindmicas do jogo em sala de aula e avaliar sua eficacia. O referencial
tedrico-metodoldgico fundamenta-se nas teorias de aprendizagem de Vygotsky e Piaget, que
enfatizam a importancia da interagcdo social e da construgcdo ativa do conhecimento,
respectivamente. A metodologiainclui a aplicacdo do jogo ao decorrer de uma aula, seguida de
uma reflexdo com os alunos sobre suas experiéncias. Os resultados indicaram que o ensino
gamificado ndo apenas aumentou o interesse dos alunos pelas disciplinas de matematica, mas
também melhorou a retencéo do conhecimento e a colaboracdo entre os estudantes, concluindo
assim que a utilizac&o de jogos educacionais pode ser uma ferramenta eficaz para potencializar o
ensino em sala de aula, promovendo uma nova perspectiva na educagdo contemporénea, alinhada
as teorias que valorizama interacdo e a construcdo do conhecimento, além de proporcionar um
ambiente ludico que favorece a aprendizagem significativa.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a educacdo tem buscado novas abordagens para tornar o
aprendizado mais envolvente e eficaz. Segundo Esquivel (2017) Atualmente, vivemos em
uma sociedade onde os avangos tecnoldgicos sdo parte integrante do nosso dia a dia.
Ferramentas que, no final do século XX, pareciam futuristas, hoje desempenham papéis
essenciais em areas como comunicacao, trabalho, educacdo e entretenimento. Uma das
principais vantagens dessas inovacOes € a facilidade que oferecem para a realizacdo de
tarefas que antes eram complexas ou até inviaveis. Por exemplo, atividades relacionadas
ao trabalho e ao aprendizado, que demandavam tempo e esforco consideraveis, agora
podem ser executadas de maneira mais eficiente e rapida. Além disso, a tecnologia tem o
poder de democratizar 0 acesso ao conhecimento, permitindo que pessoas de diferentes
contextos possam aprender e se desenvolver de forma continua.

Segundo SANTOS (2023) Atualmente, a sociedade estd passando por uma
revolucdo impulsionada pela tecnologia, que ditaa velocidade das mudancas. No entanto,
a educacdo no Brasil ainda parece estar presa a modelos ultrapassados, como se
estivéssemos em séculos anteriores. O ensino tradicional, que coloca os alunos em uma
posicdo passiva, ja ndo atende as necessidades do século 21. E fundamental adotar
solugdes tecnoldgicas, como a gamificacdo, para tornar o aprendizado mais dindmico e
engajador, permitindo que os alunos se tornem protagonistas de sua propria educacdo. Na
era datecnologia, é necessario garantirmos solugdes tecnolégicas, e a educacdo nao deve
ficar de fora.

O g1 (2023) reporta que o Pisa 2022 revelou um cenério preocupante para a
educacdo matematica no Brasil, com 73% dos estudantes de 15 anos apresentando
dificuldades em resolver problemas basicos. De acordo com pesquisa do Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa), menos da metade dos alunos brasileiros
demonstram dominio dos conhecimentos basicos em matematica e ciéncias (Agéncia
Brasil, 2023). A noticia sobre os resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (Pisa) no Brasil apresenta um quadro preocupante para a educacao do pais.
Apesar daestabilidade nas pontuac6es em relacdo as avaliagdes anteriores, o desempenho
dos estudantes brasileiros continua abaixo da média dos paises da Organizacdo para a
Cooperacdo e Desenvolvimento Econdémico (OCDE), especialmente em matematica e

ciéncias.
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Os resultados do Pisa 2022 evidenciam um desafio crucial para a educacdo
brasileira: a dificuldade dos estudantes em lidar com problemas matematicos basicos e
interpretacdo de contetdos de ciéncias. Diante desse cenario, a busca por solucdes
inovadoras e eficazes torna-se urgente. A gamificacdo, que consiste na aplicacdo de
elementos de jogos em contexto ludico, emerge como uma promissora estratégia para
transformar o ensino de matemaética e, consequentemente, elevar o desempenho dos
alunos. Ao incorporar elementos como pontuacgéo, desafios, recompensas e progressao
em niveis, a gamificacdo consegue despertar o interesse dos estudantes e torna-los
protagonistas de sua propria aprendizagem. Nesse contexto "Os jogos ludicos podem ser
utilizados como um importante instrumento para a constru¢do de novos conhecimentos e
proporcionar o desenvolvimento cognitivo e social (JESUS, 2014 apud DE SOUSA et
al., 2020)."

Piaget e Inhelder (2002, apud Mendes, 2020) enfatizam o carater construtivo do
desenvolvimento cognitivo, argumentando que o conhecimento ndo € simplesmente
adquirido do meio, mas sim resultado de uma interacdo ativa entre o sujeito e o objeto.
Segundo os autores, 0 jogo, nesse contexto, emerge como uma atividade fundamental,
pois proporciona a crianga a oportunidade de experimentar, explorar e construir suas
proprias representaces do mundo. Ao engajar-se em atividades ludicas, a crianca ndo
apenas desenvolve suas habilidades cognitivas, mas também fortalece seus vinculos
sociais e constrdi sua identidade.

Bem como o brincar, segundo a perspectiva Vygotskiana (1998), ndo € apenas
uma atividade ludica, mas um espaco privilegiado para o desenvolvimento cognitivo e
social da crianca. Ao criar mundos imaginarios e assumir diferentes papéis, a crianca
explora a sua Zona de Desenvolvimento Proximal, ou seja, a distancia entre o que ela ja
sabe fazer sozinha e 0 que € capaz de realizar com a ajuda de um mediador. Conforme
aponta Matos (2022), essa atividade ludica permite que as criancas se apropriem de
significados culturais, desenvolvendo habilidades como a simbolizacdo, a representacao
e a resolucdo de problemas, as quais s@o essenciais para a constru¢do do conhecimento.

Nesse contexto, € importante reconhecer a importancia dos jogos ladicos no
ensino da matematica e entender que essas atividades podem facilitar a aprendizagem dos
alunos. Quando os jogos sdo cuidadosamente planejados de acordo com o curriculo e o
nivel dos estudantes, eles promovem uma compreensdo mais significativa e envolvente
dos conceitos matematicos. Assim, a experiéncia de aprendizagem se torna mais

interessante e valiosa para os alunos ALVES (2022).
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O presente estudo teve como objetivo investigar a eficacia dos jogos ladicos no
ensino de ciéncias e matematica, quando combinados com o ensino tedrico tradicional.
Para tanto, foi realizada uma pesquisa de cunho pedagdgico com alunos do 2° ano do
ensino fundamental em uma escola chamada Centro Educacional Bosque do Saber
localizada em Belém do Para, na qual foram aplicados os jogos "Conhecendo os nimeros"
e "Calculando". Ao final da intervencdo, os alunos responderam a um questionario que
permitiu avaliar a satisfacdo com a dindmica e o impacto dos jogos na aprendizagem. Os
resultados obtidos indicam que os jogos ludicos foram bem recebidos pelos estudantes e

contribuiram significativamente para a melhoria do desempenho nas disciplinas.

METODOLOGIA

Tripp (2005) destaca que a pesquisa-acdo educacional é um processo
colaborativo que busca transformar as praticas pedagodgicas a partir da investigacao
realizada pelos proprios professores. Essa abordagem, ao integrar teoria e pratica, permite
que os docentes reflitam criticamente sobre suas acdes em sala de aula e busquem
solucGes inovadoras para os desafios enfrentad os no cotidiano escolar.

A presente pesquisa adotou a metodologia da pesquisa-agdo, visando investigar
a eficécia de jogos ludicos e programacdo visual no ensino das quatro operagdes basicas
em uma turma do 2° ano do ensino fundamental. Para tanto, foi desenvolvida uma aula
préatica que combinava momentos de explicacdo tedrica com atividades ludicas utilizando
o software de programacéo visual em blocos Dogo Block. Os alunos foram divididos em
equipes e realizaram as atividadesde forma colaborativa. A coleta de dados se deu por
meio daobservacdo participante durantea aula e daaplicacdo de um questionario ao final
da atividade, com o objetivo de avaliar a percep¢do dos alunos sobre a metodologia
utilizada.

A anélise dos dados coletados foi realizada de forma qualitativa e quantitativa. A
analise qualitativa permitiu identificar os principais aspectos positivos e negativos da
experiéncia, bem como as dificuldades e facilidades encontradas pelos alunos durante a
realizacdo das atividades. A analise quantitativa, por sua vez, possibilitou a quantificacao
das respostas dos alunos ao questionario, permitindo identificar a frequéncia com que

determinados aspectos foram mencionados. Os resultados obtidos foram interpretados a
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luz da literatura sobre o uso dejogos e tecnologias na educacdo, buscando compreender
como a metodologia proposta contribuiu para a aprendizagem dos alunos.

A pesquisa-agdo permitiu uma imersdo profunda no contexto escolar,
possibilitando a identificacdo de oportunidades de melhoria no processo de ensino e
aprendizagem. Os resultados obtidos indicam que a utilizacdo de jogos ludicos e
programacdo visual pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino de matematica,
promovendo o engajamento dos alunos, o desenvolvimento de habilidades como o
trabalho em equipe e a resolucdo de problemas, além de contribuir para uma

aprendizagem mais significativa e duradoura.

REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem tem se
mostrado uma ferramenta eficaz para tornar as aulas de ciéncias e matematica mais
atrativas e significativas. Essa pesquisa busca investigar o potencial dos jogos ludicos em
promover o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades cognitivas em alunos do 2°
ano do ensino fundamental. Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem ludico e
interativo, espera-se que 0S jogos contribuam para uma maior compreensdo dos
conteddos, além de estimular a curiosidade e o interesse dos alunos pelas disciplinas.

De acordo com Kishimoto (1995), os jogos sdo frequentemente lembrados como
alternativas promissoras para a renovacdo da pratica pedagogica, especialmente em
periodos de mudancas e questionamentos sobre o papel da educacdo na sociedade. Em
momentos de crise ou de busca por novas perspectivas educacionais, 0s jogos emergem
como recursos pedagogicos capazes de oferecer novas possibilidades para o ensino e a
aprendizagem.

O ato de brincar é fundamental para o desenvolvimento integral da crianca. Seja
por meio de cantigas, jogos ou dancas, a ludicidade proporciona um ambiente rico em
experiéncias e aprendizagens, estimulando a criatividade, a imaginag&o e a curiosidade.

Travezani (2021, p. 60) corrobora essa ideia ao afirmar que:

"O educadordesenvolve no aluno competénciase habilidades,
enaltecendo o aprendizado de diversas maneiras, como
também o enriquecimento de seu trabalho pedagdgico. Mas
para que isso acontega da forma correta, é fundamentalque o
professor tenha embasamento tedrico ao ensinar, assim ele
conseguird alcancar seus objetivos pedagdgicos por meio das
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atividades ludicas. Isso significa que ao diversificar suas
praticase atividades o professor proporciona ao seu aluno uma
aprendizagem satisfatoria, devendo levarem consideragido um
espaco flexivel,onde o aluno encontra multiplas experiéncias"

A ludicidade, como bem destacado, vai além da mera diversdo, sendo um
elemento fundamental para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional da crianca

Segundo Roloff (2010), o jogo ndo se limita a proporcionar diversdo, mas
também estimula o desenvolvimento cognitivo das criangas. Ao se engajarem em
atividades ludicas, elas desenvolvem habilidades como resolugdo de problemas,
pensamento critico, memoria e criatividade. Através do jogo, as criangas aprendem a
experimentar, a testar hipdteses e a encontrar solugdes para desafios, o que contribui para
sua formacdo intelectual.

Diante do exposto, o referencial tedrico apresentado demonstra a relevancia da
temética para o campo de estudo. Ao analisar as diversas perspectivas tedricas, foi
possivel identificar lacunas de conhecimento que a presente pesquisa se propde a
preencher. Com base nas teorias analisadas, espera-se que 0s resultados obtidos

contribuam para um melhor entendimento do fenémeno em questé&o.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente pesquisa teve como objetivo investigar o impacto da utilizacdo de jogos
digitais no ensino de matematica para alunos do 2° ano doensino fundamental. Para tanto,
foi aplicada uma dindmica ludica com 4 alunos, seguida de um questionario para avaliar
a percepcdo dos estudantes sobre a atividade. Com isso, a pratica de caracteriza pela
aplicacdo de uma aula onde iniciamos com uma breve reflexdo sobre a importancia de
saber as 4 operacgdes bésicas, em seguida deu-se inicio a aplicacdo da gamificacdo, onde
os alunos foram divididos em duas equipes de dois alunos, sendo um notebook para cada
equipe. Os alunos puderam utilizar os conhecimentos sobre nimeros que eles ja tinham
juntamente com a préatica da gamificacdo. A tabela a seguir apresenta as questes do

questionario e as respectivas respostas dos alunos
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Perguntas Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4
Como vocé se sentiu jogando? Muito Feliz  Muito feliz  Muito feliz  Neutro
Quais operagdes vocé usou Soma, Soma, Soma, Soma,
Durante o jogo? adicdo, adicdo, adicdo, adicdo,
subtracdoe subtracdoe subtracdoe subtracdoe
divisdao divisdo divisao divisao
Vocé acredita que o jogo Sim, com Sim, com N3ao, nao N3o tenho
Ajudou a melhorar suas certeza certeza ajudou Certeza

Habilidades em matematica?

Vocé prefere aprender matematica

Prefiro usar

Prefiro usar

Prefiro usar

Prefiro usar

Usando jogos de computadorjunto  Jogosjunto jogosjunto Jogosjunto Jogosjunto
Com as aulas ou prefere aprender  com as com as com as com as
Somente com livros e explicagao? aulas aulas aulas aulas

Fonte: prépria autoria

A partir da tabela acima, podemos concluir que os resultados do questionario
indicam que a maioria dos alunos (75%) se sentiu feliz jogando, o0 que sugere que a
atividade gerou um ambiente deaprendizado positivo e acolhedor. Este dado é importante
pois 0 engajamento emocional estd diretamente ligado a eficacia do aprendizado. A
utilizacdo das quatro operacdes fundamentais por todos os alunos (100%) mostra que 0
jogo foi eficiente em abranger diversas areas da matematica de maneira integrada e
pratica.

No entanto, quando se trata do impacto percebido nas habilidades matematicas,
os resultados foram mistos: 50% dos alunos sentiram que 0 jogo ajudou, 25% estavam
inseguros e 25% acreditaram que ndo houve beneficio. Estes resultados indicam que,
embora aabordagem do jogo seja promissora, ha necessidade de ajustes para garantir que
todos os alunos possam perceber e beneficiar-se significativamente dessa ferramenta
pedagogica.

Por fim, a preferéncia unanime dos alunos (100%) por aprender matematica
usando jogos de computador ou tablet juntamente com as aulas tradicionais reforca a
importancia daintegracdo detecnologias digitais no processo educacional. A combinagéo

de métodos pode ndo apenas tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente, mas
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também atender as diferentes preferéncias e estilos de aprendizagem dos alunos,

resultando em uma experiéncia educacional mais completa e eficiente.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo, evidenciamos a eficacia dos jogos ladicos como
ferramentas pedagégicas no ensino de ciéncias e matemética. Os dados coletados
demonstraram que atividades gamificadas podem ndo apenas tornar o aprendizado mais
agradavel, mas também facilitar a compreensao de conceitos complexos. A satisfacdo dos
alunos ao utilizarem jogos como parte do processo educacional € um indicativo claro do
potencial transformador dessa abordagem.

Contudo, observou-se que ainda ha um caminho a ser percorrido para que todos
os alunos se beneficiem plenamente dessas ferramentas. A necessidade de ajustes e
personalizagdes dos jogos educativos € um ponto critico a ser considerado, de forma que
0s jogos sejam ainda mais inclusivos e eficazes para todas as competéncias e niveis de
habilidade dos alunos. A integracdo cuidadosa e estratégica dessas ferramentas com
métodos tradicionais pode ser a chave para um ensino mais equilibrado e produtivo.

Em suma, a incorporacdo de jogos ludicos no ensino de ciéncias e matematica
proporciona uma nova perspectiva para a sala de aula, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais dinamico, engajador e eficaz. Ao apostar nesta metodologia,
educadores poderdo explorar novas formas deensino que alinham diversao e aprendizado,
potencializando o desenvolvimento das habilidades cognitivas e emocionais dos alunos e

preparando-o0s para os desafios do futuro.
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