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RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar como a gamificacdo na matematica pode contribuir
no ensino de fracdo. Nesse sentido, partimos do pressuposto de que a gamificagdo no
ensino matematica representa uma problematica que se materializa na falta de recursos
didaticos e tecnoldgicos para a utilizagdo da gamificacdo, A construcdo metodoldgica esta
pautada na pesquisa qualitativa, de maneira a consistir nos estudos e andlises
bibliograficas de Alves (2015), Kishimoto (2010), Grando (2004) Gee (2004), e Mattar
(2010). Os dados coletados apresentam os resultados da pesquisa analisada, que parte da
contribuicdo da gamificacdo na matematica para ensinar a fracdo, explicando, por meio
dos pressupostos teoricos, as vantagens de aprimorar na educacdo basica o ensino da
matematica que, muitas vezes, se encontra fragmentado.
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RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo analizar como la gamificacién en matematica puede
contribuir a la ensefianza de fracciones. En este sentido, asumimos que la gamificacion
en la educacion matematica representa un problema que se materializa en la falta de
recursos didacticos y tecnologicos para el uso de la gamificacion. La construccion
metodoldgica se fundamenta en la investigacion cualitativa, con el fin de constar de
estudios y analisis bibliograficos de Alves (2015), Kishimoto (2010), Grando (2004) Gee
(2004) y Mattar (2010). Los datos recolectados presentan los resultados de la
investigacion analizada, que parte del aporte de la gamificacion en matematicas para
ensefiar la fraccion, explicando, a través de supuestos teoricos, las ventajas de mejorar la
ensefianza de las matematicas en la educacion basica, que, muchas veces, se encuentra
fragmentada.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo discorre sobre a utilizagdo da gamificacdo na matemaética para
o0 ensino de fracdo, referindo-se a construcao da aprendizagem de matematica obtida por
intermédio do uso de games. A pertinéncia do trabalho justifica-se pela falta de recursos
didaticos e tecnoldgicos na viabilizagdo da gamificacdo em sala de aula. Dessa forma, o
professor precisa estar preparado para utilizar os games como ferramentas didaticas, ainda
que, por muitas vezes, essa pratica ndo tenha sido efetivada nas escolas. Logo, 0s jogos
ndo se constituem apenas em uma forma de entretenimento, mas sobretudo em meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Entretanto, ainda hoje, muitas instituicbes tém introduzido 0s mesmos
curriculos, fazendo com que ndo sejam mais apontados como atividades secundarias
tornando-se aceitos pedagogicamente, junto as propostas escolares.

Esta situacdo é muito importante, uma vez que os jogos partem do ambiente de
aprendizagem, ou seja, ao utilizar os games no ensino da matemaética, verificamos a
construcdo e a compreensdo do mundo, das atividades humanas e a relacdo com o
abstrato, as quais constituem o elo entre o ser e a cultura na qual esta introduzido. 1sso,
por sua vez, facilita o desenvolvimento completo do individuo e a participagdo ativa na
sociedade. Em razéo disso, ao ser utilizado na escola, este recurso oferece um aprendizado
contextualizado e agradavel, na medida em que prepara 0s agentes para a vida em
sociedade, tornando-os participativos e conhecedores de seus direitos e deveres.

Os jogos, usufruidos com carater educativo, surgem como ferramentas
alternativas para auxiliar o processo ensino-aprendizagem da matematica, pois, quando
bem aplicados, estimulam o convivio em grupo, desenvolvem o raciocinio, aprendem a
seguir regras e auxiliam a aprendizagem de maneira agradavel e com prazer.

Os games geram competitividade, agilidade e interatividade entre os
participantes. Percebemos, com isso, que 0s jogos podem ser um recurso valioso também
no ambito educacional, sobretudo no ensino da Matematica, uma vez que a maioria das
atividades podem ser resolvidas por meio da tecnologia e dos dispositivos méveis. Por
essa razdo, os alunos que adentram a sala de aula ja séo, de algum modo, nativos digitais,

pois convivem com a realidade proposta pelos games, internet, smartphones e iPod.4
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Por isso, é importante destacar a importancia em utilizar a gamificacdo para

ensinar fracdo, sobretudo pela situacao vivida no sistema escolar em termos de ensino da
matematica, na qual, em sua maioria, € muito problematica. Dispor dos instrumentos
adequados a aprendizagem € o primeiro passo, uma vez que a instituicdo escolar tem
como funcgdo preparar o aluno a vida em sociedade, dando-lhe condi¢fes de aprender um
cddigo de comunicagdo que permita uma efetiva participacéo no contexto.

Ensinar matematica é praticar o raciocinio légico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. O uso de gamificacao
no ensino da matemética é uma forma natural da crianca entrar em contato com a
realidade. Facilita a socializagdo, o desenvolvimento de aptiddes, a criatividade, ensina
calculos e desenvolve o raciocinio.

Destacamos uma das maneiras possiveis de ensinar matematica, tendo a
gamificacdo como estratégia, recorrendo as atividades mais ludicas e mais eficazes na
rotina de sala de aula, analisando o contexto educacional amplo.

Por fim, a compreensdo por meio dos jogos permite que o educando faca da
aprendizagem um processo interessante e divertido, ao mudar a rotina da classe e

provocando o interesse.

2 IMPORTANCIA DOS JOGOS COMO RECURSOS DIDATICOS

Com as constantes transformaces sociais, 0s métodos de trabalho em sala tém
sido modificados, tentando ampliar-se aos conhecimentos de diferentes formas de ensinar
a matematica, ou seja, 0s jogos sdo parte essencial do processo de construcdo do
conhecimento das criancas. Logo, no contexto do ensino de matematica, sdo bastante
requisitados para auxiliar os alunos no processo de desenvolvimento de certas
habilidades, ao auxiliar os professores a transmitirem aos seus alunos o conhecimento de
uma maneira pratica e repleta de entretenimento, para que esses sintam- se atraidos pelas
atividades e tenham maior interesse pelo contetudo proposto.

Os jogos sao parte essencial do processo de construgdo do conhecimento das
criancas, sobretudo os jogos matematicos, 0s quais sdo bastante requisitados para auxiliar
0s alunos no processo de desenvolvimento de certas habilidades na disciplina, ajudando

os professores a transmitirem aos seus alunos o conhecimento de uma maneira pratica e
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repleta de entretenimento, para que esses sintam- se atraidos pelas atividades e tenham

maior interesse pelo conteddo proposto.

O uso de games na educacéo tem o intuito de ajudar os alunos na aquisicao do
conhecimento. De acordo com Frade (2017, p. 5), “0 game € um recurso que permite a
tomada de decisdes, planejamento, desenvolvimento de estratégias e antecipacdes, além
do aspecto colaborativo”. Portanto, trata-se de uma proposta que contribui para
desmistificar a ideia que muitos alunos trazem consigo em relacdo ao aprendizado dos
contetidos de matematica.

Ao ensinar matematica por meio dos recursos didaticos, proporcionamos ao
aluno o fascinio por desejar aprender ainda mais o0s conteudos de fracdo, pois, além de
ser um assunto mais pratico, a fracdo exige conhecimentos prévios para que se consiga
desenvolver a operacéo.

Para Kishimoto (2000, p. 80-81), “o jogo torna-se conteldo assumido, com a
finalidade de desenvolver habilidades de resolugéo de problemas, possibilitando ao aluno
a oportunidade de estabelecer planos de acdo para atingir determinados objetivos”.

Posto isso, a utilizacdo da gamificacdo, em outras palavras, propicia ao aluno
aprender mais sobre os conteidos de matematica. Por isso, a aplicacdo dos jogos nas
escolas por parte dos professores deve observar uma série de questdes ligadas a seguranca
da crianca, ao observar a faixa etaria do grupo o qual estara envolvido com as atividades
ligadas ao jogo, bem como as restricdes do jogo em questdo. Nesse contexto, é
imprescindivel notar a capacidade de relacionamento da crianga com o jogo, se tal aluno
ja consegue compreender a didatica do mesmo. Para Medina:

Os contetidos Matematicos sdo complexos, necessita-se descobrir maneiras
variadas de resolver situagBes e desafios apresentados em sala de aula, os
professores precisam encontrar alternativas metodologicas, outras formas
diferenciadas de ensino, para estimular os alunos a interessar-se pela
Matematica [...]. A existéncia de caracteristicas homogéneas entre os alunos
oferece condi¢des sociais para aprendizagem (MEDINA, S/D, p.3).

As caracteristicas e o perfil do aluno sédo fatores que devem ser analisados de
maneira sistémica, para que se tenhamos melhores resultados em relacdo ao jogo aplicado
como método de ensino. E de grande importancia verificarmos o perfil do aluno a fim de
observar se 0 jogo € adequado ao perfil deste, bem como saber se 0 seu grupo etario tem

habilidades desenvolvidas para lidar com tal tipo de atividade. Logo, é valido fazer um

64



A . ista Sdo Luis Orione, (Araguaina), vol.1, n® 16, jan/jul. 2021.
Revista Sdo Luis Orione (ISSN: 2446-5062- online).

progndstico para verificar a possibilidade de aplicagcdo de um jogo como metodologia de

ensino.

A gamificacdo é um método de ensino que precisa ser pensado e reformulado a
partir das necessidades dos alunos, observando-o como protagonista da situacdo e
entendendo suas limitagdes. E, por sua vez, um método de ensino voltado ao
desenvolvimento das potencialidades dos alunos, ampliando sua linha de raciocinio, ao
possibilitar novos horizontes. Mattar (2010) considera que o educando necessita de
motivacdo para um envolvimento intenso, que pode ser adquirido pelos games,
especialmente os alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem.

Sendo assim, os games sdo auxiliam no melhoramento do processo de ensino e
aprendizagem dos educandos. Além disso, contribuem para que tal processo ndo seja
apenas concebido como uma mera transmissdao de conhecimento. Isto é, 0s jogos
eletrdnicos promoverao ao aluno, uma situacao na qual ele ndo sera apenas um espectador
e sim um participante ativo do processo de ensino e aprendizagem. De acordo com

Grando:

E na acdo do jogo que o aluno, mesmo que venha a ser derrotado, pode
conhecer-se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e
reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades,
para evitar uma proxima derrota. (GRANDO, 2004, p. 26).

A importancia de trabalhar games em sala de aula, se materializa em uma
atividade diferenciada, por meio da qual o aluno ndo fique preso somente aos contetidos
tedricos, ou seja, 0s jogos sdo uma forma de ensinar sem coagir, sem forcar o aluno a se
ligar somente em teorias e métodos ultrapassados que ndo condizem com a nova escola e
com as expectativas gerais para as novas metodologias de ensino. Grando (2004) explica

sobre o método de ensinar com jogos e afirma que:

A necessidade de se fazer o uso articulado dos dois materiais é a contribuicao
para uma melhor compreensdo dos principais aspectos do sistema de
numeracdo decimal, importantes para o calculo. Ao manipular tais materiais,
orientados por uma sequéncia de ensino proposta intencionalmente pelo
professor, as criangas podem visualizar durante a manipulacdo do material,
relacBes de agrupamento em base 10 (trocas entre cubinhos, barras, placas,
etc.) e compreender, por exemplo, com o abaco, o significado do “vai um” no
algoritmo da adi¢do (vai uma dezena, vai uma centena, etc.). (GRANDO, 2004,
p. 395).
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Ao utilizar os jogos como parte do processo de construcdo do saber, estamos

utilizando uma Gtima estratégia, ao proporcionar a crianca aprendizagem atrelada a
criatividade e entretenimento, o que possibilita uma construcdo do saber de maneira
ludica, sem estresse. Vale acrescentar que os alunos, por vezes, sentem- se irritados com
0 método de ensino aplicado nas aulas, 0 que faz o contedo ficar ndo atrativo, o que o
faz ndo conseguir avangos significativos no processo de ensino.

O games mais utilizado pelas criangas e pelos adolescentes é o minecraft. Trata-
se de um game atraente e de facil manuseio. Por esse motivo, muito requisitado entre as
criancas. O minecraft possui requisitos para ensinar geometria espacial, fragdes,
potenciacdes, radiciacdo, volume, area de superficies, perimetro, analise combinatéria e
entre outras operacfes matematicas. Segundo Ortiz (2005), o jogo é uma atividade ladica
tdo antiga quanto a humanidade, pois propiciou ao ser humano aprender normas de
comportamento e regras que o ajudaram a se tornar adulto inserido na sociedade.

O jogo, assim, contribui para que ocorra uma aprendizagem mais qualitativa,
pois 0s jogos devem fazer parte integrante das aulas de Matematica, uma vez que geram
desafios. Estes, por sua vez, vdo além do ambito cognitivo, relacionando o conteido
escolar a uma metodologia diferenciada.

Um aspecto também muito importante sobre os jogos é o seu potencial de
organizagdo dos alunos, a pratica de jogos em sala de aula, como parte da programacéo
de ensino de um dado contetdo proporciona a disciplina entre os alunos, o que mantém

o indice de desempenho da turma.

3 JOGOS E O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES NA MATEMATICA

Na atualidade educacional em que nos encontramos, devemos incentivar 0s N0Ss0S
alunos a resolverem conflitos, raciocinarem e a se relacionarem com grupos. Os jogos nas
aulas de matematica contribuem para que isso ocorra de uma forma prazerosa que
desperta o interesse dos mesmos. Deve-se trabalhar com o0s jogos quando existe um
conhecimento préevio de determinados contetidos e que faca parte do contexto atual em
que os alunos estéo inseridos.

Os jogos de fragbes € um jogo que objetiva explorar o conceito de fracGes
equivalentes e sua utilizacdo as operagcdes de adigdo e subtracdo de fraghes com

denominadores diferentes. Considera-se importante jogos que envolvam o que é uma
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opcéo para desenvolver operacdes que envolvam fragdes, isto é, todas as pecas do jogo

sdo obtidas pelo fracionamento, em quadrados do mesmo tamanho, de um quadrado
branco considerado como inteiro ou unidade.

Sendo assim, as atividades com jogos durantes as aulas de matematica devem
permitir a vivéncia de situagdes que levem o aluno a construir seu conhecimento por meio
de suas préprias experiéncias.

Segundo Oliveira (2007), ensinar Matematica € desenvolver o raciocino logico,
estimular os pensamentos independentes, incentivar a criatividade e a capacidade de
resolver problemas. O trabalho com jogos acrescenta conhecimentos ao aluno e devera
sempre haver sempre uma selecdo dos mesmos com objetivos claros de que quais
conteddo podera ser incluido em diversos tipos de jogos. Segundo Battlori (2008):

N&o se trata de incluir na sala de aula 0 mesmo jogo que, a crianga pratica em
casa, na rua ou quando participa em acampamentos, mas sim de buscar jogos
e atividades recreativas que sirvam para alcancar objetivos concretos de

aprendizado, aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvimento de
capacidades cognitivas e sociais, etc. (BATLLORI, 2008, p.14).

Atualmente, verificamos que o aluno tem muito interesse em jogos, gosta de
desafios e s&o criticos. Por isso, devemos estimular o educando dentro dos niveis de
aprendizagem em que se encontram o trabalho com jogos, pois o exercicio com material
concreto incentiva-o para o entendimento da disciplina. A interacdo que ocorre é de suma
importancia para a construgdo do conhecimento do aluno.

Para os alunos, o jogo € um modo diferenciado de aprender, por ser uma maneira
de descobrir coisas novas e de construir conhecimentos. Desse modo, eles passam a ver
a matematica como algo inovador, que proporciona maneiras diferentes e criativas de
pensar e superar desafios, levando o aluno se torne mais independente e interessado pelas
aulas de matematica.

A utilizacdo da gamificacdo para ensinar fracdo exige raciocinio, concentragcdo
e, sobretudo, a mediacéo do professor num processo que é inacabado. Em outras palavras,
0 jogo ndo parte somente das regras propriamente ditas, ou seja, e sim do contexto em
gue muitas estratégias sdo utilizadas para que o aluno consiga aprender.

A interagdo é um dos desenvolvimentos que podemos destacar na gamificag&o.
Assim sendo, 0s jogos envolvem a participacdo dos integrantes a qual tem facilitado as
solugdes em conjunto. De acordo com Fardo (2013), a gamificacdo do ensino inclui o
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componente ladico e o planejamento docente, o que é direcionado aos objetivos da

aprendizagem.

A interacdo entre os participantes ocorre, inclusive, utilizando-se dispositivos
maoveis, 0s quais permitem que os professores estejam sempre conectados e que 0S
processos de aprendizagem sdo coletivos. Segundo Alves (2015), atividades divertidas
e gamificadas abrem espacos aos diferentes publicos de diferentes idades. O engajamento
estd diretamente ligado a relevancia dos contelidos, as pessoas e a maneira como a
aprendizagem é motivada.

Podemos destacar, sobre as palavras de Gee (2004), alguns dos principios de
aprendizagem que os jogos desenvolvem:

Producdo: Por meio dos jogos, os jogadores desenvolvem acdes e redesenham
as histdrias, individualmente ou em grupo.

* Riscos: Os jogadores conseguem perceber 0s riscos e experimentar, por meio
dos jogos os desafios de vencer e perder, podem, assim, voltar atras e retomar o jogo.

* Problemas: Os jogadores estdo aprendendo constantemente a lidar com
problemas durante o jogo e, além disso, 0s participantes precisam estar prontos resolver
0s problemas apresentados no jogo.

* Desafio e consolidagdo: Os jogos estimulam o desafio por meio de
problematizagdes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento atingido
anteriormente.

No exposto acima, apresentamos as possibilidades que os games propiciam no
processo de aprendizagem de forma mais ampla, desenvolvendo nos jogadores interacéo
com os participantes, ao lidarem com situacfes que envolvem o outro. Segundo Mattar,

0 games desenvolve, no processo de ensino e aprendizagem:

saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativa, inovacdo, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
tomar decisdes (rapidas e baseadas em informacdes geralmente incompletas),
lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informagdo etc. sdo habilidades
que, em geral, ndo sdo ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje
parecem planejadas para matar a criatividade (MATTAR, 2010, p. XIV).

No cenério atual, no qual a crise de geracGes entre aqueles que cresceram
jogando videogames e 0s professores que ndo vivenciaram esse processo de jogos em sua
vida. Posto isso, € um universo que hoje se faz presente. Com isso, 0 uso de games esta

presente no dia a dia e em todas as idades. A escola, como formadora de cidad&os, ainda

68



A . ista Sdo Luis Orione, (Araguaina), vol.1, n® 16, jan/jul. 2021.
Revista Sdo Luis Orione (ISSN: 2446-5062- online).

tem muitas dificuldades em trabalhar os jogos como recursos didaticos, ou seja, 0s games

em geral é visto como uma “perda de tempo” na educacao, é algo visto como inapropriado
as escolas.

Segundo Smith-Robbins (2011), os jogos s&o dinamicos em objetivos e metas,
com obstaculos a serem superados, a fim de atingir a vitoria. Por meio dessa teoria, é
possivel tracar o paralelo entre um jogador e o aluno, que também supera

obstaculos/problematizacdes para atingir metas e objetivos. De acordo com Kishimoto:

O jogo é um instrumento pedag6gico muito significativo. No contexto cultural
e bioldgico é uma atividade livre, alegre que engloba uma significacéo. E de
grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades educacionais, pois
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia,
contribui para a adaptacdo ao grupo, preparando a crianga para viver em
sociedade, participando e questionando os pressupostos das relaces sociais
tais como estdo postos. (KISHIMOTO, 1996 p. 26).

Por fim, o professor é o agente principal no processo de desenvolvimento das
atividades com os games, que sdo de suma importancia ao desenvolvimento do aluno,
pois, por meio das atividades com os games, 0 aluno aprende a respeitar regras e favorece

a autonomia da crianga.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de matematica tem um longo caminho a ser percorrido na educacao, ou
seja, a partir da andlise realizada nos embasamentos tedricos, entendemos que a
gamificacdo proporciona ao aluno uma melhoria no desenvolvimento das atividades, pois
promove a interacdo e a resolucdo de eventuais problemas nos games. Além disso,
diversifica as atividades em sala de aula deixando de lado o tradicional de livro didatico
de matematica, tornando as aulas de matemaética mais prazerosas.

Posto isso, a utilizacdo da gamificacdo na matematica para ensinar fracéo torna-
se necessaria, para que o professor conheca as regras dos jogos. Logo, durante a realizacéo
deste artigo, foram apresentadas algumas sugestdes de jogos que poderiam ser utilizados
como recursos pedagogicos, mas que ainda tém muitos professores que ndo tém o
conhecimento e nem formacdo apropriada para ensinar a matematica a partir da

perspectiva da games.
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A gamificacdo € um processo altamente enriquecedor a aula, ou seja, o aluno

deixa de ser o agente passivo do conhecimento e passa a ser 0 agente ativo do processo
de aprendizagem. Logo, 0s jogos tém a intencdo de apresentar as regras, promover a
interacdo e o trabalho em grupo. Entretanto, para isso, torna-se necessario considerar 0s
conhecimentos prévios para ressignificar o erro.

Em suma, o uso de gamificacdo na sala de aula é um trabalho que precisa ter um
feedback, tanto para o professor, que é o mediador do conhecimento, como também para

0 aluno, que esta em processo de aprendizagem.
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