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Introdugao:
A aplicagdo de estratégias inovadoras no ensino de Matematica tem se mostrado
essencial para engajar os alunos e aprimorar o processo de aprendizagem,
especialmente nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Dentre essas estratégias, a
gamificagcao se destaca como uma abordagem promissora, pois utiliza elementos de
jogos para tornar o aprendizado mais dindmico e motivador. A gamificagao, por meio
de sua capacidade de criar experiéncias interativas e envolventes, busca transformar o
processo educacional e incentivar a participacao ativa dos estudantes.
Entretanto, sua implementacdo enfrenta desafios significativos que vao além das
questdes pedagogicas e estruturais. A infraestrutura tecnoldgica adequada € um
desses desafios, exigindo recursos e treinamento, além do engajamento da gestédo
escolar, que desempenha um papel crucial no sucesso dessas iniciativas.
Apesar dessas dificuldades, importantes avangos estdao sendo feitos para superar
esses obstaculos. A Secretaria de Educagao tem promovido capacitagdes alinhadas a
BNCC Digital, preparando os professores para o uso efetivo das tecnologias
educacionais. Além disso, o sistema apostilado Aprende Brasil Digital tem se
mostrado uma ferramenta eficaz, oferecendo propostas praticas para o trabalho com
gamificagao tanto em contextos online quanto offline.
Este artigo tem como objetivo explorar os desafios e destacar as potencialidades da
gamificagdo no desenvolvimento das aprendizagens em Matematica, especificamente
do 3° ao 5° ano. O foco sera o aproveitamento dos recursos tecnoldgicos disponiveis,
bem como o fortalecimento das praticas pedagdgicas para garantir uma aprendizagem
significativa e engajante para os alunos.
Objetivos:

1. Capacitar os professores no uso de ferramentas digitais: Promover formacoes

praticas e continuas para que os docentes aprendam a integrar tecnologias
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educacionais, como lousas digitais e recursos online, em suas praticas
pedagogicas, mesmo diante de limitagées estruturais, como a infraestrutura
tecnoldgica.

2. Adaptar as estratégias de ensino as limitagdes tecnoldgicas: Desenvolver
abordagens criativas que aproveitem os recursos disponiveis, como as lousas
digitais, em cenarios com dificuldades de conexdo a internet ou escassez de
dispositivos como Chromebooks. Essas estratégias visam garantir que os
alunos possam se beneficiar das tecnologias, mesmo em contextos adversos.

3. Estimular a gestdo escolar na implementacdo dos recursos disponiveis:
Sensibilizar a equipe gestora sobre a importancia de priorizar a instalagéo e o
uso efetivo das tecnologias ja ofertadas pela Secretaria de Educacéo,
reconhecendo seu potencial para enriquecer o ensino e apoiar os professores
na adogao das ferramentas digitais.

4. Garantir a inclusédo tecnoldgica no ambiente escolar: Buscar alternativas que
superem as barreiras de acesso as tecnologias, garantindo que todos os alunos
possam se beneficiar dos recursos digitais de forma equitativa, mesmo em
contextos onde o acesso a internet ou a dispositivos é limitado.

5. Fortalecer o vinculo entre professores e gestdo escolar: Fomentar a
colaboracéao entre professores e gestores para consolidar um ambiente em que
as iniciativas tecnologicas sejam integradas ao cotidiano da escola,
promovendo um trabalho em equipe para superar os desafios da
implementagéo da gamificagao.

6. Explorar o uso offline de tecnologias digitais: Identificar e implementar
ferramentas que funcionem sem acesso a internet, otimizando o uso das
tecnologias ja disponiveis e garantindo que a gamificagao seja eficaz mesmo

em contextos com conectividade limitada.

Referencial Teérico:

A gamificagdo surge como uma ferramenta acessivel e flexivel, podendo ser aplicada
mesmo com recursos limitados. Seus elementos incluem o uso de pontuacao, missoes,
rankings positivos, recompensas simbdlicas e trilhas de aprendizagem adaptadas aos

conteudos escolares.



O Sistema de Ensino da rede Municipal de Sorriso - MT é o Aprende Brasil, um sistema
apostilado que tem trazido inovagdées com o uso do sistema digital. O Aprende Brasil
Digital € uma plataforma educacional que utiliza a gamificagdo como metodologia ativa
para engajar os estudantes e promover a aprendizagem de forma ludica e interativa. A
gamificagdo, nesse contexto, envolve o uso de elementos de jogos — como desafios,
recompensas e narrativas — para tornar o processo de ensino mais motivador e
significativo.

A plataforma oferece uma variedade de jogos educativos, como Passaporte para o
Mundo, Sudoku e Jogo das Palavras, que podem ser utilizados tanto online quanto
offline. Além disso, estimula os professores a incorporarem praticas gamificadas em
suas aulas, promovendo o desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico,
criatividade e resolugéo de problemas.

Como afirmaAlves(2015):
“‘Entre os principais elementos que compdem a gamificacdo, destacam-se as
dindmicas de competicdo saudavel, cooperagao e progressado. Essas estratégias
estimulam a interagéo entre estudantes e promovem o pensamento critico por meio da
resolucdo de desafios. Esses elementos, quando bem aplicados, podem fortalecer
tanto a motivagao intrinseca quanto a extrinseca dos participantes.”

Um dos componentes fundamentais que torna a gamificagéo eficaz é a oferta de metas
envolventes e progressivas, com o0 uso de sistemas de pontuacdo, medalhas ou
badges que incentivam o avango do aluno. Além disso, o feedback instantaneo permite
que os estudantes acompanhem seu desempenho em tempo real. A utilizacdo de
niveis e conquistas, aliada a incorporacao de histérias ou enredos, torna o processo
mais envolvente e cativante.

A gamificagdo tem o poder de aumentar o interesse dos estudantes, mantendo-os
motivados a participar das atividades. A competicdo saudavel e os desafios bem
estruturados promovem maior atengao e dedicacao. Os sistemas de recompensas e o
reconhecimento das conquistas pessoais aumentam a autoconfianga e incentivam os
alunos a atingir metas mais elevadas.

Os resultados das praticas gamificadas devem ser apresentados aos alunos de forma
clara, evidenciando como essas estratégias contribuem para a retengao do conteudo e

a aplicacdo pratica do conhecimento. Além disso, a gamificacdo estimula o

3



desenvolvimento de soft skills, como resolucédo de problemas, trabalho em equipe e
pensamento critico — habilidades essenciais para a formacgéo integral dos estudantes.
Contudo, é importante considerar que alguns alunos podem enfrentar barreiras de
acesso as tecnologias, o que exige acompanhamento pedagogico constante e o uso de
alternativas inclusivas. A formagao docente e a resisténcia a mudanca também s&o
desafios que devem ser superados. Para isso, é necessario investir em formagoes
continuadas e promover a adogao gradual das ferramentas digitais.

O planejamento estratégico é fundamental para organizar o tempo das atividades,
garantindo que o jogo seja um meio e ndo um fim. A aplicagdo de estratégias
gamificadas gera maior envolvimento dos alunos, incluindo aqueles que enfrentam
dificuldades de concentracédo ou desmotivacao. Os professores podem reinventar suas
praticas por meio de desafios semanais, uso de QR Codes com enigmas pedagdgicos
e premiagdes simbdlicas que valorizam o progresso individual.

A gamificagdo também abre espago para novas formas de avaliagdo, baseadas em
experiéncias praticas e colaborativas. Nesse cenario, ela se apresenta como uma
ferramenta acessivel, possivel de ser aplicada mesmo com poucos recursos, utilizando
pontuagdo, missdes, rankings positivos, recompensas simbolicas e trilhas de

aprendizagem adaptadas aos conteudos escolares. Como destaca Tori (2010, p.45):

‘A gamificagdo pode transformar a educacgao tradicional em uma experiéncia mais
envolvente e eficaz, estimulando a participagao ativa dos alunos e promovendo uma
aprendizagem significativa.”

Na minha trajetéria educacional, sempre gostei de aulas inovadoras. No inicio da
minha carreira, em 2011, levava uma mala com notebook, data show, internet mével e
arquivos baixados para que minhas aulas fossem mais dindmicas. Trabalhei a noite
com o Ensino Médio e durante o dia com o Ensino Fundamental |, e os alunos sempre
gostaram. Tornava-se muito mais facil conquista-los com aulas diferentes, facilitando a
fixagcdo das aprendizagens.

Atualmente, como coordenadora, ja fiz parte do projeto Estante Magica, no qual os
alunos produziram suas proprias historias, e essas historias se transformaram em
jogos. E muito gratificante ver a empolgacéo e o envolvimento dos estudantes.

Conclusao:



Com a crescente insergao das tecnologias no cotidiano, a escola precisa se reinventar
para acompanhar as novas formas de ensinar e aprender. A gamificagao se consolida
como uma estratégia pedagogica eficaz para o ensino de Matematica nas séries
iniciais do Ensino Fundamental, promovendo o engajamento dos alunos, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, e a construgdo de uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

Apesar dos desafios enfrentados, como a limitacdo de recursos tecnolégicos e a
necessidade de formacdo docente continuada, € possivel implementar praticas
gamificadas mesmo em contextos escolares com infraestrutura reduzida. O uso de
recursos ja disponiveis, como lousas digitais e ferramentas offline, permite que a
gamificacdo seja aplicada de forma criativa e eficaz, mesmo em cenarios com
dificuldades tecnoldgicas.

O fortalecimento do vinculo entre professores e gestédo escolar, aliado ao incentivo a
formagao continuada, é fundamental para que as tecnologias educacionais sejam
integradas de maneira consistente no cotidiano pedagogico. As experiéncias relatadas
evidenciam que, com planejamento, criatividade e um compromisso coletivo, a
gamificacdo pode transformar o ambiente escolar, tornando-o mais interativo,
desafiador e inclusivo, promovendo o protagonismo dos estudantes e potencializando
o ensino da Matematica de forma inovadora.

Portanto, a gamificagcao deve ser vista ndo como um fim em si mesma, mas como um
meio para promover aprendizagens relevantes, desenvolver competéncias previstas
na BNCC e tornar o processo educacional mais atrativo, especialmente para alunos
com dificuldades de concentragdo ou desmotivacdo. Cabe as escolas, gestores e
professores a responsabilidade de integrar essas praticas de forma intencional e
consciente, garantindo que todos os estudantes tenham oportunidades equitativas de
aprender e se desenvolver.
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