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INTRODUCAO

A crescente necessidade de tornar o aprendizado de Matematica mais engajador e
eficaz impulsiona a busca por novas metodologias, sendo a gamificacdo uma das mais
promissoras. Este estudo investiga a eficacia da aplicacdo de um jogo educativo no
entendimento de "Funcdes Quadraticas e Afim" entre os alunos do IFRN Campus
Parelhas.

A justificativa para a pesquisa reside na necessidade de metodologias que
aumentem o engajamento e a compreensao dos estudantes. Assim, o objetivo principal é
avaliar a percepcéo de dificuldade dos alunos antes e apds a aplicacdo do jogo e verificar
0 impacto no desempenho académico. Utilizamos um método quantitativo, com
questionarios aplicados a um grupo de alunos antes e depois da intervencéo, e discutimos
os resultados a luz de referéncias teoricas relevantes.

Os dados coletados indicam uma significativa melhoria na compreensdo dos
alunos, refletindo a importancia da gamificacdo como estratégia educacional. As
discussGes apontam para a eficacia dos jogos na facilitacdo do aprendizado e a
necessidade de pesquisas futuras que explorem suas aplicagOes em diferentes contextos

educacionais.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)
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A pesquisa foi realizada com um grupo de 17 alunos do 1° ano do ensino médio,
que participaram da aplicagdo do jogo educativo denominado “Ludo Matematico”,
desenvolvido na linguagem de programacdo Python. Este jogo abordou os temas de
funcBes quadraticas e afins, proporcionando uma experiéncia interativa e envolvente.

A aplicacéo do jogo ocorreu durante um dia, com uma duragdo de 3 horas. Foram
utilizados questionarios para avaliar a percepcao dos alunos quanto a dificuldade dos
conceitos antes e apos a experiéncia. As ferramentas empregadas incluiram analises
estatisticas para comparar os dados obtidos e identificar a evolucdo no desempenho dos
alunos. A pesquisa foi aprovada pelas comissdes de ética pertinentes e respeitou 0s
direitos de uso de imagens dos participantes.

REFERENCIAL TEORICO

A literatura sobre gamificacdo no ensino sugere que jogos educativos
transformam a experiéncia de aprendizagem, criando um ambiente interativo e motivador
(OLIVEIRA et al., 2020). Andrade et al. (2017) enfatizam a importancia dos jogos na
aprendizagem de conceitos matematicos, destacando sua capacidade de engajar os alunos
e facilitar a assimilacdo de conteidos complexos. Barbosa et al. (2019) também ressaltam
a eficacia dos jogos eletrénicos na educa¢do matematica, mostrando como eles tornam o
aprendizado mais prazeroso e criativo.

Além de aspectos intelectuais, 0s jogos promovem o desenvolvimento fisico,
emocional e social dos alunos, contribuindo para a coordenagdo motora, habilidades
intelectuais e comunicacdo. Como afirma Tezani, 0 jogo é fundamental na educacgdo
escolar, estimulando o crescimento e a iniciativa individual (TEZANI 2006 apud
ANDRADE et al., 2017).

Andrade também observa que os jogos sdo essenciais na relacdo ensino-
aprendizagem, pois ajudam a tornar as aulas mais atraentes e dindmicas. Lee e Hammer
(2011) destacam que a gamificacdo na educacdo visa resolver problemas de motivacéo e
engajamento, utilizando mecéanicas de jogos para promover a aprendizagem (KAPP,
2012).

Assim, a gamificacdo se configura como uma estratégia valiosa, tornando o
aprendizado mais envolvente e eficaz, com o jogo eletrénico se destacando como um

recurso educacional que transforma a experiéncia de aprendizagem.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados demonstraram uma reducdo significativa na percepc¢éo de dificuldade
entre os alunos. Inicialmente, 70% dos estudantes classificaram seu nivel de dificuldade
como moderado, e apds a intervengdo, esse numero caiu para 23%. Além disso, observou-
se uma melhora no desempenho académico, com um aumento nos acertos nos
questionarios de avaliacdo de 54% para 59%.

A receptividade dos alunos em relacdo ao jogo foi predominantemente positiva,
com 53% relatando ter gostado bastante da experiéncia. Essa resposta indica que a
gamificacdo ndo apenas facilita a compreensdo dos conteudos, mas também atua como
um estimulo para o interesse e a motivacdo dos alunos em relagdo ao aprendizado. A
percepcao de que o jogo contribuiu significativamente para a aprendizagem foi expressa
por 47% dos participantes, enquanto 29% consideraram essa contribuicdo como
moderada. Isso ressalta a relevancia das metodologias interativas na educacgéo, alinhando-
se com pesquisas anteriores que destacaram a influéncia positiva de abordagens ludicas
no processo de ensino-aprendizagem.

Os dados indicam que a integracdo de jogos educacionais no ambiente escolar pode
ndo apenas melhorar a compreensao dos alunos, mas também despertar seu interesse e
motivacdo para o aprendizado. A eficicia do jogo como uma ferramenta de apoio ao
ensino se estende além da reducdo da percepcéo de dificuldade, abrangendo também o
aumento do engajamento e da participacdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Embora os resultados sejam encorajadores, reconhecemos que este estudo apresenta
algumas limitagbes que devem ser consideradas. A necessidade de aprofundar a
compreensdo sobre o0s impactos a longo prazo da utilizacdo dessas ferramentas € um ponto
crucial, assim como a identificacdo de estratégias especificas para lidar com alunos que
mantiveram percepcdes indiferentes ou pouco alteradas apds a aplicacdo do jogo. Tais
limitacOes ressaltam a importancia de pesquisas adicionais e do continuo refinamento das
estratégias educacionais adotadas, visando maximizar os beneficios da gamificacdo no

ensino de Matematica e em outras disciplinas.

CONSIDERACOES FINAIS
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Este estudo conclui que a gamificacdo € uma abordagem significativa para o
ensino de Matematica, resultando em uma reducdo na percepcdo de dificuldade e
melhorando o desempenho dos alunos. A implementacdo de jogos educativos, como 0
“Ludo Matematico”, ndo apenas engaja 0s estudantes, mas também facilita a
compreensdo de conceitos complexos, promovendo um ambiente de aprendizagem
dindmico e interativo.

As licBes aprendidas sdo valiosas para futuras investigacdes sobre o impacto da
gamificacdo em diversos contextos educacionais. A maioria dos alunos relatou uma
experiéncia positiva, sugerindo que essas metodologias podem ser integradas em outras
disciplinas. Assim, a pesquisa destaca a necessidade de explorar a eficacia de jogos em
diferentes perfis de alunos, enfatizando o valor das ferramentas educacionais como um
complemento essencial para métodos inovadores.

Além disso, os resultados reforcam a importancia de considerar a gamificacao
como parte de uma abordagem pedagdgica mais ampla, oferecendo insights para futuras
investigacOes sobre o impacto dos jogos educacionais e como maximizar seu potencial

para enriquecer a experiéncia de aprendizado.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino-Aprendizagem, Matemaética, Jogo Educacional,
IFRN.
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