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GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: uma proposta para recompor as

aprendizagens nos anos iniciais
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RESUMO

O processo de ensino-aprendizagem pds-pandemia estd sendo desafiador tanto para os estudantes quanto para os
professores. As dificuldades apresentadas pelos alunos ficaram tdo acentuadas neste periodo que trabalhar com as
habilidades essenciais de Matematica propostas pela BNCC se tornaram impraticiveis. Neste sentido, a gamificacéo foi
escolhida para auxiliar na recomposi¢do das aprendizagens destas habilidades para que progressivamente as criangas se
aproximem do alcance das habilidades do ano em que estdo. Sendo assim, o presente trabalho tem por objetivo fazer um
relato de pesquisa de como a proposta de GAMIFICAR o ensino de Matematica foi elaborado, aplicado e analisado numa
turma de 3° ano do EFI de uma escola municipal de Belo Horizonte. Os documentos da BNCC, da UNICEF, os artigos
de Franga (2015), Hickmann et al. (2022) e o Livro Méagico da Gamificagdo de Carvalho et al. (2020) serviram de aporte
tedrico para este trabalho.

Palavras-chave: Anos Iniciais, Defasagens; Habilidades; Motivacdo e Tecnologia.

1. INTRODUCAO

O avanco na aprendizagem ficou comprometido no ensino p6s-pandemia da Covid-19, pois 0
acesso ao ensino remoto foi desigual e com isso muitos estudantes ndo vivenciaram a modalidade de
ensino ofertada entre 2020 e 2021. De acordo com a (UNICEF, 2021, p. 44), “Em novembro de 2020,
portanto ao final do ano letivo, 5.075.294 criancas e adolescentes de 6 a 17 anos estavam fora da
escola ou sem atividades escolares”.

Diante desta constatacao, a turma de 3° dos anos iniciais que séo 0s sujeitos da pesquisa, foram
uma dentre tantas que ndo tiveram um aprendizado efetivo. Essa turma ao retornar ao ensino
presencial no 2° ano em 2022, comecou a trabalhar habilidades de matematica que sdo propostas para
a educacdo infantil e para o 1° ano, a fim de fazer a recomposi¢do de aprendizagens. Nova Escola
(2022) destaca que, “a recomposi¢ao da aprendizagem se refere a um conjunto de agcdes necessarias
para enfrentar os impactos e as defasagens provocadas pela pandemia da Covid-19".

Hickmann et al. (2022, p.4) cita o seguinte sobre a recomposi¢éo de aprendizagem

Diante da necessidade de recompor os déficits da aprendizagem consoante a pandemia, 0
ensino passa a aderir um carater assimilador, onde, muita das vezes, faz-se necessario retomar
0s termos iniciais e tematicas introdutorias de contetidos para que se consiga fazer um resgate
processual e continuo daquilo que nédo se foi possivel abordar ao longo da pandemia.
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Neste ano de 2023, as acOes iniciais realizadas com a turma partiram de avaliacdes
diagndsticas continuas e de adaptacBes dos contetdos curriculares para que o0s estudantes
conseguissem progredir para habilidades e contetdos relativos ao 2° ano — um ano anterior ao que
estdo-. Porém, ndo somente a defasagem, mas as relacdes pessoais e interpessoais da turma, no sentido
de desmotivacao e conflitos entre os pares, prejudicavam o processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, surgiu a questdo problema deste trabalho: A gamificacdo pode contribuir
na recomposicdo da aprendizagem na disciplina de matematica e melhorar o desempenho e o
engajamento dos estudantes de uma turma dos anos iniciais? A gamificacao, “que compreende 0 uso
de mecanicas e dindmicas de jogos em situa¢des de ndo jogo”. (CARVALHO, et al. 2020, p.8), foi
escolhida a partir da leitura do Livro Magico da Gamificacdo, uma obra utilizada na disciplina de
Redes Sociais e Gamificacdo do curso de Pds-Graduagdo Lato Sensu do IFSULDEMINAS, pois
segundo Carvalho et al. (2020, p.8)

a gamificacdo oferece maltiplas vantagens ao contexto educacional, pois com ela é possivel
motivar e engajar os estudantes em seu processo de aprendizagem. Além disso, pode ser
utilizada como um instrumento para incentivar o desenvolvimento de habilidades e de
competéncias, como preveem a Base Nacional Comum Curricular.

Franca (2015, p.15) diz que a gamificacdo incentiva os estudantes, principalmente das novas
geracOes, para que, de forma ludica, encontrem resolucbes que estimulem seu aprendizado,
motivando a¢des e comportamentos dentro e fora dos jogos. Desta forma, a finalidade de gamificar
as habilidades de conteudos essenciais de matematica tém por objetivo motivar, engajar e recompor
as aprendizagens necessarias para a progressao de habilidades dos estudantes relativas ao ano escolar
em que estao.

Para o desenvolvimento do trabalho de pesquisa foi utilizada a metodologia de pesquisa-acédo
com uma abordagem qualitativa por meio da utilizacdo da plataforma de jogos e aprendizagem
MATIFIC, numa turma do 3° ano dos anos iniciais, da rede municipal de Belo Horizonte/MG, com
25 alunos na média de 8 anos. A plataforma é acessada pelos recursos tecnoldgicos que a escola
possui, como a tela interativa e Tablets. O trabalho possui resultados parciais, pois a proposta de

gamificacdo sera utilizada até o final do ano letivo para atender aos objetivos da pesquisa.
2. MATERIAL E METODOS

O método utilizado na pesquisa é a pesquisa-acdo, que de acordo com Severino (2007, p.88)

A pesquisa acdo € aquela que, além de compreender, visa intervir na situagdo, com vistas a
modifica-la. O conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional de alteracéo da
situacdo pesquisada. Assim, ao mesmo tempo que realiza um diagndstico e a analise de uma
determinada situac&o, a pesquisa acdo prop8e ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas
gue levem a um aprimoramento das praticas analisadas.

Pensando na aplicacédo eficiente do trabalho, tendo em vista ser um professor para 25



estudantes, cada aluno de posse de seu CPF esta aprendendo a fazer o login no wi-fi disponivel na
escola e na plataforma. A Matific é uma plataforma educacional gamificada, on-line, da disciplina de
matematica que disponibiliza jogos aliando conhecimento e games de forma contextualizada, para
poder ajudar os alunos a desenvolver habilidades fundamentais de resolucéo de problemas, raciocinio
I6gico e pensamento critico, enquanto se divertem.

As atividades atribuidas para os estudantes na Matific, foram e serdo selecionadas de acordo
com as habilidades que ainda precisam ser recompostas e que j& foram trabalhadas em sala. “As
habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos
diferentes contextos escolares”. (BRASIL, 2018, p. 29)

No dia combinado, cada aluno acessa a rede de internet e ap6s faz login na plataforma e realiza
as atividades atribuidas. Em seguida, o professor abre a plataforma na tela interativa para possibilitar
que os estudantes realizem as atividades coletivamente. Ao mesmo tempo mediagdes sdo realizadas
para auxiliar os que ainda ndo conseguiram consolidar a habilidade ou possuem dificuldade com o
préprio jogo.

Franca (2015, p.18) enfatiza que

O professor deve incentivar pequenos projetos que levem os alunos a sonhar e realizar
prototipos, para em seguida dar-lhes feedback construtivo sobre todas as fases do
desenvolvimento. E essencial que o educador concretize uma mediago de todo o processo,
identificando acertos e apontando erros.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O problema de pesquisa esta sendo respondido satisfatoriamente, a motivacédo, o engajamento,
0 protagonismo e a autonomia sdo notdrios, pois a gamificacdo é uma ferramenta que pode, além de
motivacdo e engajamento, trazer outros beneficios importantes para as préaticas pedagdgicas
conduzidas em sala de aula, tais como a autorregulacdo da aprendizagem, conforme Carvalho et al.
(2020). Os conflitos entre os estudantes deram lugar a euforia pelo tablet e assim a recomposi¢éo das
habilidades estd caminhando positivamente e ja é possivel perceber o avan¢o de muitos alunos.

Contudo, foi extremamente dificil iniciar a aplicacdo da gamificacao, pois 25 estudantes para
ligar o tablet, atualizar a rede e conectar no wi-fi, fazer login na plataforma, localizar as atividades e
realizé-las, demandou um esforco exaustivo para somente um professor mediar. Com isso, 0
prosseguimento chegou a ser repensado, pois somado a questdo de os alunos ficarem ansiosos devido
ao colega ter consigo logar e ele ndo, acarretou um sobrecarga.

Como as contribuicbes pedagdgicas desta proposta iriam ser um ganho significativo no
processo de ensino-aprendizagem destas criancas, a vontade de desistir deu lugar a ideia de ter
monitores, ou seja, 0s alunos da sala com mais desenvoltura tecnolégica comegaram a auxiliar o

professor nas demandas necessarias para iniciar a utilizacdo da plataforma. Também a estagiaria de



Pedagogia do programa do governo federal “Tempo de Aprender”, foi essencial para dar inicio a
proposta de trabalho.

Desta forma, iniciou-se as atividades na plataforma Matific, os estudantes estéo
demonstrando motivacéo ao jogar e satisfacdo em ter estrelas e coroas como recompensa, esse retorno
fez com que o desafio pessoal e tecnologico inicial da proposta fosse superado pelo educador. Alguns
estudantes ja estdo realizando as atividades em casa pelo aplicativo da plataforma e assim a pesquisa
esta contribuindo efetivamente para a recomposicao das aprendizagens dos alunos.

4. CONCLUSAO

Para a realizacdo deste trabalho adotou-se a gamificacdo como um recurso pedagogico viavel
para auxiliar na recomposicéo das aprendizagens que ficaram defasadas devido a pandemia da Covid-
19. Recompor as habilidades essenciais ¢ de suma importancia para que o processo de ensino-
aprendizagem avance efetivamente.

Realizar a gamificacdo com recursos tecnologicos, tablet e tela interativa, numa plataforma
de uso online auxiliou na motivacéo e engajamento dos estudantes e assim a realizacdo de atividades
que contemplam contetdos de matematica que sdo essenciais e que foram atribuidas para o jogo, se
tornaram divertidas e desejadas.

Portanto, o presente trabalho esta contribuindo para que a turma de estudantes do 3° do ensino

fundamental | recomponha as aprendizagens de modo autbnomo, participativo e colaborativo.
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