II1 SEMANA DE
P 17N PEDAGOGIA

I Semana de _
Pedagogia - UESB  EDUCAGCAO. PESQUISA E ENSINO:
_ . COMSTRUINDC E (RE)COMSTRUINDO SABERES

19 A 23 DE AGOSTO DE 2024

JOGOS MATEMATICOS E GAMIFICACOES: USO DOS JOGOS PARA O ENSINO
DE CONCEITOS MATEMATICOS

NAYLA SANTOS RIBEIRO?!

RESUMO

Os jogos tém se mostrado uma ferramenta eficaz no ensino da matemaética, proporcionando diversos beneficios
aos alunos. Este trabalho examina como a integracéo de jogos nas aulas de matematica pode aumentar a motivacéo
e 0 engajamento dos estudantes, facilitando a compreenséo de conceitos complexos e promovendo habilidades
fundamentais como a resolug&o de problemas, o pensamento critico e o trabalho em equipe. O objetivo é Investigar
e analisar as potencialidades da utilizacdo de jogos nas aulas de matematica, destacando como essa abordagem
pedagdgica pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos, além de melhorar
o desempenho na disciplina. Para tanto, realizamos uma pesquisa bibliografica com autores como Borin (2007),
Oliveira (2002), Kishimoto (1998) que sdo referenciais tedricos deste trabalho. Ao utilizar jogos, os professores
podem criar um ambiente de ensino mais inclusivo e estimulante, que ndo apenas melhora o desempenho
académico, mas também prepara os alunos para os desafios do futuro. Este estudo destaca a importancia de
considerar 0s jogos como uma parte central do curriculo de matematica, aproveitando seu potencial para
transformar a experiéncia educacional e contribuir para a formac&o integral dos estudantes.
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INTRODUCAO

Os jogos estdo cada vez mais encontrando seu lugar como ferramentas de ensino em
sala de aula, especialmente em disciplinas como matematica que exigem logica e raciocinio
abstrato. A integracdo de jogos nas aulas de matematica ndo sO torna a aprendizagem mais
dindmica e envolvente, mas também ajuda a desenvolver as competéncias cognitivas e sociais
necessarias para o sucesso dos alunos. Os jogos permitem explorar conceitos matematicos
complexos de forma divertida, promovendo a compreensdo do conteudo. Além disso, esta
abordagem incentiva a colaboracéo entre os alunos, promove a resolucéo criativa de problemas
e torna o0 ambiente de aprendizagem mais estimulante e acessivel.

Neste trabalho serdo discutidos os principais beneficios da utilizacdo de jogos nas aulas
de matematica, destacando como essa estratégia pode transformar a experiéncia educacional e
ajudar a desenvolver individuos mais preparados para desafios futuros. Conforme Borin (2007,

p.89), a utilizacdo dos jogos na sala durante as aulas de matematica é um importante fator para
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que diminua os bloqueios que muitos alunos apresentam, pois temem a matematica e acreditam
ser incapazes de aprender a disciplina.

Portanto, o objetivo geral desta pesquisa consiste em: investigar e analisar as
potencialidades da utilizacdo de jogos nas aulas de matemaética, destacando como essa
abordagem pedagogica pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
dos alunos, além de melhorar o desempenho na disciplina. E como objetivos especificos:
examinar o impacto dos jogos na motivacdo e engajamento dos alunos durante as aulas de
matematica; avaliar como os jogos podem facilitar a compreensdo de conceitos matematicos
complexos e promover a retencdo de conhecimento e explorar como o uso de jogos em
matematica pode promover habilidades de resolucdo de problemas, pensamento critico e
trabalho em equipe entre os estudantes.

O desenvolvimento deste tema motiva-se inicialmente através das minhas experiéncias
com jogos ladicos na disciplina de matematica que fortaleceu o meu desenvolvimento e meu
interesse pela disciplina; seguido do contato que tive no 4° semestre com a disciplina conteddo
e metodologia do ensino da matematica no curso de Pedagogia, na qual a professora da
disciplina, Naiara Fonseca, marcou as aulas com dindmicas envolvendo a matematica e a
ludicidade, me fazendo reviver a minha trajetéria escolar; e por fim, a vivéncia do estagio do
anos iniciais do ensino fundamental onde conseguir aplicar jogos para ensinar e facilitar a
compreensdo dos conceitos matematicos.

Neste sentido, o desenvolvimento deste estudo assentard em trés eixos principais: a
motivacao e participagdo dos alunos, a clarificagdo da compreenséo de conceitos matematicos
complexos, e a promocdo de competéncias importantes como a resolucdo de problemas, o

pensamento critico e a colaboracao.

DESENVOLVIMENTO

Para investigar e analisar os beneficios da utilizacdo de jogos nas aulas de matematica,
é essencial compreender como essa estratégia pedagdgica pode impactar positivamente o
processo de ensino e aprendizagem.

1- Impacto dos Jogos na Motivacdo e Engajamento dos Alunos

A motivacdo e a participagdo sdo fatores muito importantes para o sucesso do aluno.
Quando os alunos estdo motivados, eles gostam de aprender e participam das atividades que
estdo considerando. Devido a sua natureza lidica e interativa, 0s jogos podem tornar as aulas

de matematica mais interessantes, o que pode aumentar o envolvimento dos alunos. Conforme

157



os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe somente um método para o ensino das
disciplinas nos curriculos. Porém, é importante o educador possibilitar diversas formas de
aprendizado para construir sua pratica. Desse modo, 0s jogos e as brincadeiras s&o recursos que
o0 professor pode utilizar nas aulas.

Estudos mostram que, ao introduzir elementos de jogo na sala de aula, os professores
conseguem criar um ambiente mais dinamico onde os alunos se sentem mais a vontade para
explorar e cometer erros, fatores essenciais para a aprendizagem eficaz. Além disso, o carater
competitivo ou colaborativo dos jogos pode incentivar os alunos a se desafiarem e a superarem
dificuldades, promovendo uma atitude positiva em relacdo a matematica.

2- Facilitacdo da Compreensédo de Conceitos Matematicos Complexos

Uma das principais dificuldades no ensino da matematica é a assimilacdo de conceitos
abstratos e complexos. Os jogos educativos proporcionam uma forma de implementar esses
conceitos, proporcionando aos alunos experiéncias préaticas e contextualizadas. Por meio de
jogos que simulam situac@es cotidianas ou aplicam diretamente teorias matematicas, os alunos
conseguem visualizar e compreender melhor os principios ensinados. Isto ndo s6 ajuda na
compreensdo imediata, mas também na retencdo a longo prazo do conhecimento adquirido. Por
exemplo, jogos que envolvem a resolucdo de problemas mateméaticos num ambiente simulado
podem permitir aos alunos praticar o raciocinio l6gico de forma mais intuitiva, o que é mais
eficaz do que os métodos de ensino tradicionais. Segundo Oliveira (2002), ter 0s jogos e as
brincadeiras como ferramentas no ensino possibilita conhecer os sentidos, pois levar a
matema@tica de forma ltdica é uma ferramenta eficaz para a construgdo do conhecimento.

3- Promocdo de Habilidades de Resolucéo de Problemas, Pensamento Critico e Trabalho
em Equipe

Além de aprimorar o entendimento dos contetdos, 0 uso de jogos nas aulas de
matematica desempenha um papel importante no desenvolvimento de habilidades
fundamentais para o sucesso académico e profissional. As habilidades de resolugdo de
problemas, pensamento critico e trabalho em equipe podem ser significativamente aprimoradas
por meio de atividades ludicas. Por exemplo, os jogos de estratégia exigem que os alunos
analisem diferentes cenarios, tomem decisfes com base em dados e ajustem a sua abordagem
conforme necessario. 1sso ndo apenas incentiva 0 pensamento critico, mas também ensina a
importancia da adaptabilidade e da flexibilidade. De acordo com Kishimoto (1998), o contexto
ludico proporciona a autonomia dos alunos, a participagéo das criancas visa dar-lhes liberdade

para criar e produzir, gerando assim novas emocdes e possibilidades.
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A utilizacdo de gamificacBes no ensino de conceitos matematicos tem se revelado uma
abordagem inovadora e eficaz para engajar os alunos e aprofundar sua compreensdo dos
contetidos. Ao incorporar elementos tipicos de jogos, como pontos, niveis e recompensas, a
gamificagdo transforma a aprendizagem em uma experiéncia interativa e motivadora. Esses
elementos ladicos incentivam os alunos a participar ativamente das atividades matematicas,
promovendo uma competicdo saudavel e um senso de realizacdo pessoal a medida que superam
desafios e atingem metas.

Além de tornar o aprendizado mais atraente, a gamificacdo permite personalizar a
experiéncia educativa, adaptando os desafios e o ritmo de acordo com o progresso individual
dos alunos. Estudos mostram que essa abordagem ndo sé melhora a retencdo dos conceitos
matematicos, mas também desenvolve habilidades importantes como a resolucédo de problemas
e 0 pensamento critico, ao mesmo tempo em que mantém os alunos engajados e motivados.

Quando os jogos sdo concebidos para serem jogados em grupos, também podem
fomentar a colaboracdo, incentivando os alunos a partilhar ideias, a resolver conflitos e a
trabalhar em conjunto em prol de um objetivo comum. Essas experiéncias coletivas sdo
valiosas para o desenvolvimento social e emocional dos alunos, preparando-os para enfrentar
desafios dentro e fora da sala de aula.

Ao investigar o impacto dos jogos nas aulas de matematica, ficou claro que esse método
de ensino oferece beneficios significativos que vao além do simples ensino de conceitos. Os
jogos ndo s6 aumentam a motivacgdo e o envolvimento dos alunos, mas também promovem a
compreensdo de conteldos complexos e promovem competéncias fundamentais para o
desenvolvimento geral dos alunos. Esta investigacdo pode analisar como 0s jogos podem ser
efetivamente integrados nas aulas de matematica, maximizando os seus beneficios e
promovendo uma educacdo mais inclusiva e eficaz.

A aplicacdo pratica dos jogos revelou uma dindmica envolvente, onde os alunos
mostraram alta motivacdo e engajamento, beneficiando-se de uma abordagem interativa e
colaborativa. No entanto, a implementagédo dos jogos apresentou desafios, como a necessidade
de adaptar regras complexas e gerenciar disputas durante atividades competitivas. A
preparacdo cuidadosa dos materiais, a explicacéo clara das regras e a criacdo de um ambiente
de aprendizagem positivo foram fundamentais para maximizar os beneficios e superar as
dificuldades. As observagoes e o feedback dos alunos destacaram ndo apenas o aprimoramento
das habilidades matematicas, mas também o desenvolvimento de competéncias sociais e

estratégicas, evidenciando o valor educacional dessa abordagem lddica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A incorporacdo de jogos nas aulas de matemaética revela-se como uma estratégia
pedagogica poderosa, capaz de transformar a maneira como 0s alunos interagem com a
disciplina. Ao longo do trabalho, foram explorados alguns beneficios dessa abordagem,
evidenciando que 0s jogos ndo apenas aumentam a motivacgéo e o engajamento dos estudantes,
mas também facilitam a compreensdo de conceitos matematicos complexos e promovem
habilidades fundamentais como a resolugdo de problemas, 0 pensamento critico e o trabalho
em equipe.

Os jogos, ao tornarem o aprendizado mais dindmico e contextualizado, ajudam a
quebrar barreiras e mitos em torno da matematica, muitas vezes percebida como uma disciplina
dificil ou inacessivel. Eles permitem que os alunos aprendam de forma mais natural e
colaborativa, criando um ambiente de sala de aula mais inclusivo e estimulante.

Portanto, € essencial que educadores e instituicdes de ensino considerem a integracao
de jogos no curriculo de matematica, ndo como uma atividade suplementar, mas como uma
ferramenta central para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos alunos. Ao fazer
iss0, estardo ndo apenas contribuindo para a melhoria do desempenho académico, mas também
preparando os estudantes para os desafios do futuro, onde a capacidade de pensar criticamente,

resolver problemas e trabalhar em equipe sera cada vez mais valorizada.
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