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1 Introducéo

Apesar dos diversos esforgos no sentido de promover mudangas no ensino e na
aprendizagem da matematica, ela ainda possui uma imagem “encapsulada”, como disciplina
dificil, sem aplicacdo pratica no cotidiano e com pouca reflexdo sobre seu uso. Entre varios
fatores que contribuem para a construcdo dessa imagem da Matematica, destaca-se: a forma
descontextualizada como é ensinada nas instituicdes de ensino e a falta de integracdo com outras
areas do conhecimento (Costa, 2017). Além disso, a matematica continua sendo considerada
como umas das principais responsaveis pelos altos indices de reprovacao e de evasao escolar,
consolidando-se como a grande vild dentre as areas do conhecimento.

Uma das propostas para mudar essa imagem € a insercdo de metodologias ativas na
formacéo do professore e em sala de aula. Sendo assim, este relato de experiéncia tem como
objetivo apresentar uma pratica pedagdgica que promove a interacdo dos estudantes por meio
da gamificacdo, utilizando a plataforma Matific' como possibilidade de ensino nas aulas de
matematica. Os dados foram produzidos com alunos de uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental. A metodologia de pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, por se tratar de
um relato de experiéncia vivenciado pelos participantes. A pratica pedagdgica, foi baseada em
metodologias ativas da gamificacdo, na qual cria um ambiente em que 0s alunos se sentem mais
motivados a participar ativamente das atividades propostas.

A proposta de ensino baseada na gamificacdo pode tornar o aprendizado mais
envolvente e personalizado, ajudando a recompor habilidades defasadas promovendo o trabalho
em equipe. Com essa experiéncia, consideramos que a gamificacdo, por meio do Matific, pode
contribuir para aumentar o interesse e engajamento dos estudantes na resolucdo das atividades

em diversas habilidades. Podendo ser uma abordagem inovadora e criativa para 0 ensino e a

plataforma de gamificacdo https://www.matific.com/bra
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aprendizagem da matematica, transformando a sala de aula em um espaco de aprendizagem

mais ativo, criativo e motivador.

2 Gamificagdo como estratégia de ensino e aprendizagem da Matemética

Como mencionado anteriormente, a matematica ainda & considerada uma disciplina
desafiadora para o ensino e a aprendizagem, embora seja fundamental para a formacéo
educacional dos alunos. Pesquisa, como de Costa (2017) aponta que o ensino “tradicional” ja
ndo atende as formas como nossos alunos aprendem. Em outras palavras, a autora indica que o
uso das tecnologias digitais — como a Gamifica¢do — langam “novas luzes” sobre o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica, atuando como uma metodologia ativa. Além disso, ao
que parece, as politicas publicas na area da Educacdo, em certa medida, buscam atender as
demandas geradas nas salas de aula devido ao avanco dessas novas tecnologias digitais.

Vale destacar que BNCC (Base Nacional Comum Curricular), prevé em articulacdo com
as competéncias gerais da Educacdo Basica, que o componente curricular de Matematica
desenvolva competéncias especificas, incluindo o uso das tecnologias digitais em sala de aula,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados (BNCC, 2017).

Diante do exposto, o uso das tecnologias digitais pode transformar as praticas nas aulas
de matematica. A gamificacdo, nesse contexto, surge como uma alternativa de metodologias
ativas capaz de mudar a imagem “encapsulada” da Matematica e auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem. Colocando o aluno na figura central do ensino e da aprendizagem, como
protagonista e os professores como mediadores ou facilitadores na constru¢do do conhecimento
em sala de aula (Fardo, 2013).

A gamificacdo pode ser definida como, o uso de elementos de design de game em
contextos fora dos jogos, com o intuito de motivar e estimular a participagédo dos alunos nas
atividades didaticas em sala de aula. Trata-se de um design interativo que incorpora um
conjunto de elementos interconectados, tais como motivacao intrinseca, regras claras, objetivos
especificos, niveis diferenciados, recompensas, desafios e feedbacks instantaneos (Souza,
Feliciano, Teles, 2023).

Neste relato de experiéncia, destacamos a plataforma Matific, disponibilizada

gratuitamente pelo governo de Mato Grosso por meio da Plurall’>. A Matific oferece uma

2 https://home.plurall.net/
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abordagem inovadora para o ensino de matematica, transformando conceitos matematicos
complexos em atividades interativas e divertidas, alinhadas ao curriculo educacional,

promovendo um aprendizado pratico e intuitivo.

Figura 1 - Algumas imagens da plataforma Matific

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A Matific se destaca por oferecer uma variedade de elementos que tornam o aprendizado
da matematica mais dinamico e engajador. Entre eles estdo: objetivos claros, feedback imediato,
recompensas, motivacdo intrinseca, oportunidade para aprender com o0s erros, diversdo,
narrativas envolventes, niveis, abstracdo da realidade, cooperacdo, voluntariedade, entre outros.
Além disso, a plataforma também utiliza a gamificacdo educacional para cobrir uma ampla
gama de topicos matematicos, adaptando-se ao ritmo de cada aluno, permitindo que eles
progridam em seu proprio ritmo. A plataforma fornece ferramentas para que os professores
monitorem em tempo real o progresso dos alunos, identifiquem areas que necessitam de reforco

e personalizem o aprendizado.

3 Metodologia

A metodologia de pesquisa adotada neste relado de experiéncia foi a qualitativa
(Bogdan; Biklen, 1994), com o objetivo de apresentar uma pratica pedagogica que promove a
interacdo dos estudantes por meio da gamificacdo, utilizando a plataforma Matific como
possibilidade de ensino nas aulas de matematica. A pratica pedagdgica aplicada foi a da
gamificagéo, que cria um ambiente no qual os alunos se sentem mais motivados a participar
ativamente das atividades propostas. Essa abordagem se fundamenta em atividades interativas;
aprendizagens personalizadas; desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas;
integragdo com curriculo escolar e fornecimento de feedback e relatorios em tempo real.

A experiéncia foi realizada com uma turma de 22 alunos do 8° ano do ensino
fundamental da Escola Estadual de Tempo Integral Ewaldo Meyer Roderjan, municipio de
Brasnorte - MT.
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F?lte: Eﬁbbradz) pelos autores (2024).

A escola atende a um puablico diversificado cultural, social e economicamente, incluindo
alunos de bairros, do centro da cidade e da zona rural. Dentre esses alunos, alguns estudam em
tempo integral, enquanto outros frequentam as aulas regulares e multisseriada em salas anexas
no campo.

As aulas foram planejadas em trés momentos, cada uma com a duracédo de 50 minutos.
O primeiro momento foi dedicado a apresentacdo da plataforma Matific, com atividades de
cadastro e navegacao livre para familiarizagdo. Nos dois momentos seguintes, foram realizadas
duas aulas de 50 minutos cada, nas quais foram desenvolvidas atividades de diferentes
habilidades e niveis, utilizando a plataforma Matific como possibilidade central de gamificacéo.

As acdes foram divididas da seguinte forma:

Primeiro momento: os alunos utilizaram Chromebooks e cartbes com senhas para
acessar a plataforma Matific utilizando login ou QR Code. Durante essa etapa, criaram e
personalizaram seus avatares, exploraram 0s ambientes e jogaram alguns jogos livres,
navegando pela plataforma para conhecé-la melhor.

Segundo momento: foram atribuidas 12 atividades na Matific, dentro da unidade
temética “Numeros”, alinhadas com as habilidades da BNCC e com o material utilizado em
sala de aula. As habilidades abordadas foram: (EFO1MAOQ1), (EFO1MAO05), (EFO2MAOQL),
(EFO2MADO05), (EF02MAO06) e (EFO2MAOQ7). As atividades selecionadas incluiam jogos de
gamificacdo e desafios que abordavam diretamente os conceitos de numeros naturais e
operagdes de adicdo, subtracdo e multiplicacéo, inseridas em situacfes contextualizadas.

Os alunos realizaram atividades individualmente, mas compartilharam informagdes
entre si. O progresso, respostas corretas e incorretas, assim como 0s percentuais de acertos
foram acompanhados em tempo real pelo professor e alunos, com projecao na televisdo. No
total, seis alunos concluiram as atividades, onze estavam em progresso e trés ndo participaram
devido a auséncia. Os alunos do nivel 01 usaram a plataforma no laboratorio de aprendizagem,
enguanto os outros a utilizaram na sala de aula. Observou-se que 0s Alunos dos niveis 01 e 02

enfrentaram mais dificuldades em comparacgédo aos alunos dos niveis 03 e 04.
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Terceiro momento: nessa parte do planejamento foram selecionadas 5 atividades com
a mesma unidade tematica “NUmeros”, mas com foco nas habilidades EFO6MAO2 e
EFO6MAOQS.

Figura 3 -Momentos dos alunos desenvolvendo as atividades e do painel de Monitoramento na TV da sala

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Durante o terceiro momento de utilizagcdo da Matific, enfrentamos alguns imprevistos
relacionados ao uso da tecnologia em sala de aula. Inicialmente, houve problemas de conexéo
com a internet, que apresentou oscilagdes, causando travamento de alguns Cromebooks”. Além
disso, os alunos nao conseguiram acessar a plataforma utilizando o login e a senha gerados para
a turma na aula anterior. Para contornar essa situacdo, uma aluna conseguiu acessar a Matific
pelo Google, utilizando seu e-mail institucional. Assim, descobrimos que ndo era necessario
usar o cartdo e senha gerados, pois os alunos ja estavam cadastrados por meio do e-mail
institucional. Isso contrastou com o primeiro dia, quando os alunos s6 conseguiram acessar as
atividades atribuidas usando o cartdo e senha fornecidos pela plataforma. Devido a esses
contratempos, uma parte dos alunos ndo conseguiu concluir as atividades propostas e ficou
decidido que elas seriam retomadas e finalizadas em uma proxima aula. A seguir, no Quadro 1

apresentamos algumas das atividades propostas e atribuidas na plataforma.

Quadrol - Algumas atividades atribuidas

Atividade Link de acesso

Resolva situacdo-problema de uma etapa (adicéo, subtracéo) https://encurtador.com.br/zupAq

Resolva situacdo-problema de duas etapas (adicéo, subtragdo) | https://encurtador.com.br/rrY2m

Adicione nimeros de dois digitos e multiplos de 10 https://encurtador.com.br/EmSZm

Identifique o valor posicional dos digitos https://abrir.link/hbTDI

ldentificar e ordenar nimeros romanos https://abrir.link/tPmhX

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

No final da ultima aula, os alunos participaram de uma roda de discussdo, onde
compartilharam suas estratégias e experiéncias. Eles destacaram que o formato das atividades
contribui significativamente para o aprendizado, afirmando que a aula foi divertida e que se

sentiram desafiados pela plataforma Matific e pelos proprios colegas. A avaliacdo foi realizada
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por meio dos relatérios gerados pela Matific, que mostraram o desenvolvimento tanto

individual quanto em grupo.

4-Consideracdes finais

Os relatos e as atividades desenvolvidas pelos alunos demonstram que a gamificacéo
pode ser uma possibilidade de uma pratica pedagdgica para o ensino e a aprendizagem da
matematica. Ndo se trata de substituir outras metodologias de ensino, mas sim de apresentar
uma alternativa dinamica e criativa para a produgdo dos conhecimentos matematicos.

Para uma abordagem mais abrangente, se faz necessario que o professor combine
diferentes métodos de ensino com elementos de gamificacdo. Isso poderd garantir uma
compreensdo mais sélida dos conceitos e promover atividades interativas, tornando o ensino e
a aprendizagem da matematica mais atraente e desafiando, com isso mudar a imagem
“encapsulada” dessa disciplina. A gamificacdo por meio da plataforma Matific pode tornar o
aprendizado mais acessivel e agradavel, proporcionando aos educadores recursos para criar um

ensino centrado no aluno.
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