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RESUMO
O presente artigo traz uma reflexdo a partir de praticas pedagogicas realizadas nas aulas de
matematica, através das metodologias ativas baseadas em jogos de gamificacdo. Nesse sentido,
objetiva-se analisar um instrumento pedagogico baseado em gamificagdo podem ser eficazes no
ensino de subtracdo na EJA. Foi realizado um estudo de caso, por meio do formulario da
plataforma do jogo, com a participacao de estudantes da Educacéo de Jovens e Adultos Qualifica
da Escola de Tempo Integral, localizada na cidade de Quixeramobim, Ceard. Os alunos
responderam as perguntas que investigou a eficacia dos jogos e gamificagdes na aprendizagem
matematica, buscando verificar se tais abordagens contribuem para uma aprendizagem
significativa e assertiva. Os resultados obtidos indicam que os jogos e gamificagdes utilizados na
aprendizagem matematica podem ser enriquecedores no contexto escolar, motivando os alunos a
aprenderem de forma autbnoma e participativa. A analise dos dados revelou que a maioria dos
alunos percebeu beneficios na utilizacdo dessas metodologias, destacando a melhoria na
compreensdo dos conceitos de subtragdo e o aumento do engajamento durante as aulas. Esses
resultados sugerem que a gamificacdo pode ser uma ferramenta metodoldgica eficaz quando
incorporada de maneira adequada as praticas pedagdgicas, incentivando os professores a
adaptarem suas abordagens para melhor atender as necessidades de aprendizagem dos alunos.
Conclui-se, portanto, que a ado¢do de jogos e gamificacdo nas aulas de matematica pode
representar uma estratégia promissora para estimular o interesse dos estudantes e promover uma
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aprendizagem mais dinamica e efetiva. A constante evolucdo das praticas pedagogicas, com foco
na incorporacdo de metodologias ativas, torna-se fundamental para atender as exigéncias
educacionais contemporaneas e otimizar o potencial pedagogico das tecnologias disponiveis.
Palavras-chave: Jogos; Ensino de Matematica; Gamificagdo; Metodologias Ativas.

ABSTRACT

This article reflects on the pedagogical practices carried out in mathematics classes, through This
article reflects on pedagogical practices carried out in mathematics classes, through active
methodologies based on gamification games. In this sense, the objective is to analyze whether a
pedagogical instrument based on gamification can be effective in teaching subtraction in EJA. A
case study was carried out, using the game platform form, with the participation of students from
the Qualifica Youth and Adult Education of the Full-Time School, located in the city of
Quixeramobim, Ceara. The students answered questions that investigated the effectiveness of
games and gamification in mathematical learning, seeking to verify whether such approaches
contribute to meaningful and assertive learning. The results obtained indicate that games and
gamification used in mathematical learning can be enriching in the school context, motivating
students to learn autonomously and participatively. Data analysis revealed that most students
perceived benefits in using these methodologies, highlighting the improvement in the
understanding of subtraction concepts and increased engagement during classes. These results
suggest that gamification can be an effective methodological tool when properly incorporated into
pedagogical practices, encouraging teachers to adapt their approaches to better meet students'
learning needs. It is therefore concluded that the adoption of games and gamification in
mathematics classes can represent a promising strategy to stimulate students' interest and promote
more dynamic and effective learning. The constant evolution of pedagogical practices, with a
focus on incorporating active methodologies, becomes essential to meet contemporary
educational demands and optimize the pedagogical potential of available technologies.
Keywords: Games; Teaching Mathematics; Gamification; Active Methodologies.

Introducéo

As tecnologias digitais tém revolucionado o ensino nos Gltimos anos, introduzindo
métodos interativos e acessiveis que melhoram a experiéncia de aprendizagem.
Plataformas educacionais, aplicativos moveis e ferramentas de realidade virtual tém
facilitado o acesso ao conhecimento e personalizado o ensino conforme as necessidades
individuais dos alunos (Maia; Vasconcelos; Menezes, 2024). Essas inovagdes ndo sé
modernizam as salas de aula, mas também promovem um aprendizado mais dinamico e
colaborativo, preparando os alunos para um mundo cada vez mais tecnoldgico e
interconectado.

Nessa perspectiva, Brasil (2018, p. 540), resguarda que, “investigar e estabelecer
conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando
estratégias e recursos, como observacdo de padrBes, experimentacdes e diferentes
tecnologias”, que seja, “identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstragdo cada
vez mais formal na validagdo das referidas conjecturas”.

O modelo tradicional de lousa e giz sendo revitalizado através da incorporacao de

tecnologias como quadros interativos e tablets, que enriquecem 0s processos de ensino e
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de aprendizagem (Almeida, 2023). Essa transi¢do visa nao apenas modernizar as praticas
educacionais, mas também aumentar o engajamento dos alunos e melhorar a compreensao
dos contelidos através de abordagens mais interativas e personalizadas (Santos, 2024). E
uma adaptacdo necesséria para atender as demandas educacionais contemporaneas e
preparar os alunos para os desafios do seculo XXI.

O cenario educacional atual tem visto o surgimento de alternativas pedagogicas
solidas que enfatizam a construcdo do conhecimento através da participagdo ativa dos
alunos. Como afirmou John Dewey, a educacao ndo é preparacdo para a vida; educagédo
é vida em si mesma (Dewey, 2023). Isso reflete a importancia de praticas educativas que
promovem a aprendizagem experiencial, o trabalho em equipe e a investigacéo,
capacitando os alunos a aplicar o conhecimento de maneira pratica e eficiente em diversas
situacoes.

Freire (2006) defendeu uma abordagem educacional que privilegia o dialogo € a
reflexdo critica como fundamentais para a construcdo do conhecimento. Sua pedagogia
enfatiza a importancia de situac6es de aprendizagem dinamicas e colaborativas, nas quais
os alunos sdo incentivados a questionar e reinterpretar informacdes de maneira critica.
Isso ndo apenas fortalece o pensamento autbnomo dos estudantes, mas também o0s
capacita a serem agentes de mudanca em suas comunidades através do aprendizado
continuo e do engajamento cidaddo (Veiga, 2013).

O desenvolvimento e aprimoramento do calculo mental, com foco na tabuada da
subtracdo requer o aperfeicoamento do raciocinio l6gico-matematico e a manutencao da
concentragdo. Assim, ao participar da aula com games, o aluno tem a oportunidade de
construir novos conhecimentos e superar suas dificuldades no conteudo proposto pelo
professor. Considerando que esse processo de superacéo nao ocorre de forma imediata ou
em um curto periodo de tempo, recomenda-se a continuidade das aulas com
caracteristicas de gamificacdo, entendendo-as como uma sequéncia natural no processo
de aprendizado (Alves; Carneiro; Carneiro, 2022).

Neste contexto, surge a problematica do trabalho: como a implementacdo da
gamificagéo pode influenciar positivamente a aprendizagem do conceito de subtragdo na
Educacéo de Jovens e Adultos (EJA)?

O objetivo do presente artigo é analisar um instrumento pedagogico baseado em
gamificacdo pode ser uma abordagem inovadora para o ensino da subtracdo na Educacéo
de Jovens e Adultos (EJA). O foco € investigagdo com a gamificacdo pode motivar os

alunos a se envolverem mais ativamente no aprendizado matematico, utilizando
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tecnologias digitais e métodos pedagogicos ativos para promover uma aprendizagem
participativa e interativa. “Além do mais facilitando a compreensdo dos alunos, espera-
se que os professores também tenham habilidades no uso e desenvolver meios de
aprendizagem” (Vidyastuti; Darmayanti; Sugianto, 2018, p. 221).

O papel do aluno no contexto educacional contemporaneo é o de um sujeito ativo
e reflexivo, apto a aplicar suas competéncias e estratégias de estudo de forma simples e
protagonista. A utilizacdo de métodos pedagdgicos ativos, aliada a mediacao do professor
como facilitador do processo de aprendizagem, contribui para a criagdo de um ambiente
dindmico e estimulante. Essa abordagem néo se limita & simples absor¢do de contetdos,
mas propicia o incentivo a reflexao critica, a exploracdo de novas ideias e a colaboracgéo
entre os alunos, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para o

processo de ensino e aprendizagem.

Metodologias ativas no ensino de matematica

As metodologias ativas no ensino de matematica tém ganhado destaque como
estratégias eficazes e ludicas para promover uma aprendizagem por investigacdo ou
resolugdo de problemas. Segundo Valente, Almeida e Geraldini (2017), essas
metodologias incentivam os estudantes a serem protagonistas do proprio aprendizado,
colaborando ativamente na constru¢cdo do conhecimento matematico. Atraves de
abordagens como aprendizagem baseada em problemas e projetos, os alunos ndo apenas
constroem conceitos, mas também os aplicam em contextos reais, desenvolvendo
habilidades criticas e analiticas essenciais pela acdo, do aprender fazendo. A busca pelo
conhecimento é potencializada quando os alunos assumem papéis ativos na formulacéo
de perguntas e na resolugédo de problemas, transformando o ambiente de aprendizagem
em um espaco dinamico de descoberta e constru¢do conjunta de saberes matematicos
(Johnson; Johnson; Holubec, 1999).

No contexto atual, novas maneiras de ensino presencial e virtual tém
revolucionado a dindmica da educacéo, focando ndo apenas na transmissdo de contetdo,
mas na promoc¢ao de uma aprendizagem ativa e colaborativa (Johnson; Johnson; Stanne,
1999). A incluséo da cultura digital no ambiente escolar amplia as possibilidades de
interacdo e criacdo de conhecimento entre alunos e professores, potencializando a
construcdo coletiva do saber através de ferramentas digitais e plataformas de ensino
online. Johnson e Johnson (2017), essa abordagem nédo so diversifica os métodos de

ensino, mas também prepara os alunos para enfrentar desafios do mundo digital, onde
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habilidades de colaboracdo, pensamento critico e uso responsavel da tecnologia sao
essenciais.

Bacich e Moran (2018) discutem amplamente as metodologias ativas como uma
abordagem inovadora que coloca o aluno no centro do processo educativo. Essas
metodologias, como o flipped classroom ou sala de aula invertida, incentivam a
participacdo ativa dos alunos na constru¢cdo do conhecimento, estimulando um
aprendizado mais independente e produtivo. Ao permitir que os alunos acessem
conteudos prévios antes da aula e dediquem mais tempo a aplicacdo pratica em sala de
aula, essas praticas promovem uma aprendizagem mais profunda e duradoura, alinhada
as necessidades individuais e ao ritmo de aprendizagem de cada aluno.

Freire (2002) destaca a importancia das metodologias na transformacdo da
aprendizagem ao colocar énfase na praxis educativa. Segundo o autor, o dialogo critico e
reflexivo entre professores e alunos é fundamental para o desenvolvimento de uma
consciéncia critica e uma compreensao mais profunda dos conteudos (Freire, 2002).
Questbes pedagogicas sdo fundamentais nesse processo, pois permitem aos alunos
construir e questionar conhecimentos de maneira contextualizada e relevante para suas
vidas. A metodologia ativa ndo apenas capacita os alunos a consumirem informacoes,
mas 0S encorajam a se tornarem agentes ativos na constru¢do de novos saberes,
conectando teoria e pratica de forma evidente (Bacich; Moran, 2018).

As metodologias ativas ndo apenas promovem a aprendizagem ativa, mas também
desenvolvem a capacidade critica dos alunos (Kosinski, 2017). Ao engajar os alunos em
atividades que demandam analise, sintese e avaliacdo, essas metodologias estimulam a
reflexdo e a capacidade de argumentacdo, preparando os individuos para enfrentar
desafios complexos e tomar decisdes fundamentadas no mundo contemporaneo. Através
da pratica regular de debates estruturados, resolucdo de problemas complexos e
colaboragdo em projetos interdisciplinares, os alunos ndo apenas adquirem conhecimento,
mas também desenvolvem habilidades essenciais para a vida académica e profissional.

Dentre os tipos de metodologias ativas existentes, destacam-se: Aprendizagem
baseada em projetos; Aprendizagem baseada na investigacao; Aprendizagem baseada em
Jogos e Gamificacdo; Aprendizagem pelo fazer/refazer (maker/tinkering) (Mazzaro et al.,
2022). Cada uma dessas metodologias visa promover a participacdo ativa dos alunos no
processo de aprendizagem, criando oportunidades para a aplicacdo pratica e a exploracao
de diferentes perspectivas sobre os conteudos estudados. A aprendizagem baseada em

problemas, por exemplo, desafia os alunos a resolverem questdes do mundo real,
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enguanto a aprendizagem baseada em projetos 0s engaja na criacdo de solucdes
inovadoras para desafios especificos, integrando teoria e pratica de maneira dindmica e
relevante (Souza; Dourado, 2015).

Moran (2019) ressalta a importancia das metodologias ativas no ensino em um
contexto cultural digital. A integracdo de tecnologias digitais no ambiente educacional
ndo apenas enriquece as experiéncias de aprendizagem, mas também facilita a
colaboracdo entre alunos e professores em um espaco virtual, onde o acesso a informacéo
e o compartilhamento de conhecimento sdo amplificados. Essa abordagem ndo sé
fortalece a inclusdo digital dos alunos, mas também prepara os educadores para
explorarem novas formas de ensino e aprendizagem que atendam as demandas de uma
sociedade digitalmente conectada e em constante transformacao.

Considerando esses principios, € possivel analisar o papel das metodologias ativas
e participativas no processo de ensino. Libaneo (2022) a atividade de ensino, por meio
das praticas de estudo, oferece as mediagdes culturais, ou seja, 0s instrumentos simbolicos
e materiais, que se configuram nas interacdes sociais. O ensino, portanto, depende desses
instrumentos de mediacédo, o que implica na analise dos meios mediacionais que foram
historicamente constituidos tanto na pratica quanto na teoria, refletindo as contribuicdes
da producéo cientifica e da trajetdria socio-historica de muitos professores.

Para que esses instrumentos sejam eficazes, € fundamental que os docentes se
apropriem deles, aprimorem-nos e os adaptem aos objetivos do processo de ensino-
aprendizagem. Assim, os instrumentos mediacionais, ou instrumentalidades, devem ser
incorporados aos processos formativos, pois oferecem as condi¢cdes necessarias para 0

desenvolvimento e aprendizagem dos alunos (Libaneo. 2022).

Gamificagcdo como jogos digitais

A aprendizagem baseada em jogos emergiu como uma abordagem inovadora no
campo da Educacdo, integrando elementos ludicos no processo de ensino e aprendizagem
(Graca; Patricio, 2024). Esta metodologia utiliza jogos como ferramentas educacionais
para engajar os alunos de maneira flexivel e engajadora, aproveitando seu natural
propensdo para a interagdo e desafio (Knoll; Londero, 2024). A integracéo de jogos no
contexto educacional permite aos educadores criar ambientes de aprendizagem que
estimulam os alunos a explorar conceitos complexos de maneira pratica e imersiva, o que
favorece a construgdo de um conhecimento mais solido e duradouro.

No ensino de games, 0S jogos sdo vistos como atividades que podem ser
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exploradas em trés vertentes principais: como objetos de estudo para analise critica, como
simulacdes que permitem aos alunos experimentar diferentes cenarios e como
ferramentas para a criacdo de jogos proprios, incentivando a criatividade e a aplicagdo
pratica de conhecimentos (Suits, 1967). Essas abordagens ndo apenas capacitam os alunos
a compreenderem 0s aspectos técnicos e culturais dos jogos, mas também os estimulam
a desenvolver habilidades cognitivas e colaborativas.

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem no ensino de
Matematica, demonstrando impactos positivos na melhoria dos resultados educacionais
ao promover maior engajamento e motivacao entre os alunos. Colaboradores de estudos
tém destacado como elementos de competicdo, recompensa e feedback imediato podem
motivar os alunos a se envolverem mais profundamente com os contetdos matematicos
(Mdller Sobrinho, 2023). A integracao de elementos de jogos em contextos educacionais
ndo sb torna o aprendizado mais atraente, mas também permite uma personalizacdo do
processo de ensino que atende as necessidades individuais dos alunos.

Uma proposta promissora € a implementagdo de games para fomentar o
engajamento dos alunos através da competicao colaborativa na sala de aula. Ao criar um
ambiente no qual os alunos podem competir de forma saudavel, assumir papéis ativos e
desenvolver competéncias de colaboracdo, 0s jogos incentivam o protagonismo,
promovendo a motivacao para a aprendizagem autdnoma (Loiola, 2020). 1sso ndo apenas
fortalece a aprendizagem dos contetidos curriculares, mas também prepara os alunos para
desafios futuros em um mundo cada vez mais colaborativo.

Os games possuem um grande potencial como ferramentas para estimular o
processo de ensino e aprendizagem, especialmente por meio de atividades interativas de
perguntas e respostas. Essas metodologias ativas ndo s6 promovem a participacao
engajada dos alunos, mas também oferecem feedback imediato, o qual desempenha um
papel fundamental no avanco do aprendizado e na melhoria continua do desempenho
educacional (Magalhdes, 2023). Ao integrar jogos online na pratica pedagdgica, 0s
professores podem criar experiéncias de aprendizado dindmicas que aproveitam a
familiaridade dos alunos com tecnologias digitais.

A gamificagdo dos objetivos educacionais tem o potencial de reforcar a
aprendizagem baseada em jogos, ao proporcionar um ambiente no qual os alunos sao
incentivados a alcancar metas especificas por meio de desafios estruturados e
recompensas tangiveis (Silva, 2023; Silva, 2024). Essa abordagem ndo so potencializa a

motivacdo dos alunos, mas também torna o processo de aprendizagem mais envolvente e
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personalizado. Ao integrar jogos como ferramentas colaborativas, os educadores podem
criar espacos nos quais os alunos ndo apenas absorvem informacdes, mas também
participam ativamente na construcdo do seu proprio conhecimento (Pivec; Kearney,
2007).

Para Ferreira et al., (2024), a gamificacdo, juntamente com a adaptacdo de
abordagens pedagogicas, busca atender as necessidades especificas de cada grupo de
alunos, promovendo simultaneamente o engajamento e facilitando o processo de
aprendizagem em Matematica. Essa estratégia pedagdgica visa personalizar a experiéncia
educacional, favorecendo a motivagdo dos estudantes e aprimorando sua compreensao
dos contetldos matematicos.

Segundo Souza et al., (2024), essa experiéncia com game enfatiza a relevancia da
integracdo de elementos de gamificacdo e da adaptacao de abordagens pedagdgicas, com
0 objetivo de atender as necessidades particulares de cada grupo de alunos na Educacgao
de Jovens e Adultos (EJA). A incorporacdo de elementos ludicos no processo de
aprendizagem pode tornar o ensino de Matematica mais atrativo e motivador,

promovendo a participagéo ativa dos estudantes, mesmo em fase adulta.

Metodologia

A metodologia da pesquisa do estudo de caso, trata-se de uma investigacdo de
carater particularista, ou seja, que se dedica de maneira especifica a uma situacao
considerada Unica ou excepcional, pelo menos em certos aspectos. O objetivo € identificar
0s elementos mais essenciais e caracteristicos dessa situacdo, contribuindo, assim, para
uma compreensao mais ampla de um fenédmeno de interesse (Ponte, 2006).

Natureza do trabalho é do tipo qualitativa, esse tipo de pesquisa possibilita a
compreensdo das caracteristicas do fen6meno investigado e, ao adotarem essa
abordagem, abrem espaco para novas interpretacdes quando o fenébmeno é analisado em
contextos distintos daquele em que a pesquisa foi realizada. Elas fundamentam
raciocinios cruciais para a tomada de decisbes nas areas politica, educacional e de
pesquisa, além de, gradualmente, criar areas de investigacdo com analises e interpretacdes
aprofundadas e rigorosas (Bicudo, 2011).

A coleta de informacdes sobre o desenvolvimento das habilidades de

aprendizagem em Matematica através da utilizacdo de jogos em sala de aula com 31
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alunos do EJA Qualifica* de uma escola localizada em Quixeramobim, Ceara. Para isso,
foi aplicado um questionario virtual com dez perguntas do algoritmo na plataforma
Quizizz®, entre marco e abril de 2023, com perguntas estruturadas em formato de mdltipla
escolha.

Os dados foram coletados e analisados, com énfase na revisdo das respostas
fornecidas pelos participantes, visando a conclusdo baseada nos resultados obtidos. A
coleta de dados ocorreu por meio da gamificagdo com a plataforma Quizizz,
disponibilizado através de link pelo WhatsApp.

O estudo envolve alunos da EJA Qualifica de Quixeramobim-Ceard, que
participam de atividades com games focadas no ensino de conceitos basicos de
matematica, com énfase na subtracdo. Por meio dessa abordagem, os alunos sao
estimulados a resolver problemas de forma ludica e desafiadora, favorecendo o
desenvolvimento das habilidades matematicas, o pensamento critico e a colaboragdo em
equipe.

Em seguida, os dados foram analisados e organizados, incluindo a estruturagédo
das respostas, a criacdo de graficos, interpretacdo e sumarizacdo dos resultados. O
objetivo principal das perguntas foi orientar as respostas relacionadas ao conteudo de
subtracdo por meio do uso de jogos como recurso metodologico em sala de aula favorece

0 aprendizado de Matematica.

Resultados e discussdes

Os dados obtidos das respostas ao questionario virtual distribuido aos alunos da
EJA Qualifica. No inicio da aula, foi explicado aos alunos sobre gamificacdo da
matematica com uso da aprendizagem baseada em jogos favorecendo a producgdo de
conhecimento com o contetdo subtragdo (Figura 1).

4 A EJA + Qualificagio Profissional propde uma reorganizacio da oferta da modalidade EJA com
alternativas metodoldgicas que adéquem tempos pedagogicos e espacos de aprendizagem aos interesses,
necessidades e saberes dos sujeitos da EJA, construindo perspectivas de qualificagdo profissional (Seduc,
2017).
5 Link do game:
https://quizizz.com/join/game/U2FsdGVkX183BP4Q6wArghXs2qrxZPhBVhvmhDGmOM1iGLsmcfDb
GxSRIkIkF8grimfDgYvaAmcOwDJrry%252F 7K A%253D%253D?game Type=solo&preview=true._.
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Figura 1 — Primeira questdo da gamificacdo

Pergunta
1.3-2=
Opcies Carreta 12 estudantes
AT .
v L= pondi Incarreta 14 estudantes
B - N
* Kirespondich M&o tentado 5 estudantes
co
* 0 respondidas
E 5
* 0 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Nas respostas marcadas pelos alunos (Figura 1), observa-se que apenas 12
responderam corretamente, 0 que representa aproximadamente 38,7% de acertos. Por
outro lado, 14 alunos erraram a questéo, correspondendo a cerca de 45,2% de erro. Houve
também 5 alunos ausentes, que ndo responderam a pergunta. Esses resultados mostram
uma dificuldade enorme entre os alunos que participaram da questao.

A alta taxa de erros pode indicar que a pergunta foi objetiva ou que os alunos ndo
estavam bem preparados para responder corretamente. A analise desses resultados pode
revelar &reas onde os alunos podem precisar de mais suporte ou explicacdo adicional

sobre o tema abordado na pergunta. Na Figura 2, mostra-se maiores acertos.

Figura 2 — Segunda questdo da gamificacdo

Pergunta

2.3-3=

Opcoes Carreta 25 estudantes
A L
% Wre~pordicio Incorreta 2 estudantes
B 0 .

v Zoliespondidsy N&o tentado 4 estudantes
% 1 respondido

kS 0 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Os resultados da Figura 2, verifica-se que 25 responderam corretamente, o que
representa uma taxa de acerto muito alta, aproximadamente 80,6%. Apenas 2 alunos
erraram a questdo, correspondendo a cerca de 6,5% de erro. Houve também 4 alunos

ausentes, que nao responderam a pergunta.
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Esses dados evidenciam uma aprendizagem importante entre os alunos em favor
da utilizacdo de jogos como recurso pedagogico para o ensino de Matematica. Os jogos
sdo desafios de resolucdo de problemas, e € através do engajamento ativo e persistente
com esses desafios que os jogadores aprendem (Gee, 2009). Na Figura 3, apresenta-se a

terceira questdo proposta.

Figura 3 — Terceira questdo da gamificacéo

Pergunta
3.2-3=
Opcoes Correto 18 estudantes
A I
* jrcspondidas Incorreta 9 estudantes
B 1 .
v LEespondiday MN&o tentado 4 estudantes
c 0
x 1 respandido
E 3
X 1 respandido

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Os resultados de acertos e erros podem ser atribuidos a diversos fatores. 18
responderam corretamente, o que equivale a aproximadamente 58,1% de acertos. Por
outro lado, 9 alunos erraram a questdo, correspondendo a cerca de 29% de erro. Houve
também 4 alunos ausentes, que ndo responderam a pergunta. Esses resultados indicam
uma proporcao de acertos entre os alunos que participaram da questdo. No entanto, a taxa
de erro também é relevante, sugerindo que uma parte dos alunos encontrou dificuldades
ou ndo compreendeu completamente o conteldo da pergunta. Na Figura 4, tem-se 0s

seguintes dados evidenciados.

Figura 4 — Quarta questao da gamificacao

Pergunta
4.10-12=
Opcies Corrsto 23 estudantes
A2 I
* Cirespondidas Incorreta 3 estudantes
B -2 .
v Zeliespondidas M&o tentado 5 estudantes
c 22
* 0 respondidas
E 8
X 0 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).
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Dos 31 alunos que participaram da pergunta quatro, 23 responderam corretamente,
0 que corresponde a aproximadamente 74,2% de acertos. Por outro lado, 3 alunos erraram
a questdo, representando cerca de 9,7% de erro. Houve ainda 5 alunos ausentes, que ndo
responderam a pergunta. Esses nimeros indicam uma taxa alta de acertos entre os alunos
que participaram da questdo, sugerindo que a maioria compreendeu ou concordou com
0s aspectos abordados em sala de aula, Na Figura 5, observa-se indice de erros e acertos

quase igual, incluindo os ndo tentandos.

Figura 5 — Quinta questdo da gamificacdo

Pergunta

5.5-9=

Opcées Carreto 18 estudantes

A 4 I

v Lbrexpondidas Incorreta 9 estudantes
B 4 .

* Srspondiday Nao tentado 6 estudantes
C 14

x 0 respondidas

E 10

® 0 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Os alunos que participaram da pergunta cinco, 16 responderam corretamente, o
que representa aproximadamente 51,6% de acertos. Por outro lado, 9 alunos erraram a
quest&o, correspondendo a cerca de 29% de erro. Houve ainda 6 alunos ausentes, que ndo
responderam a pergunta. Esses resultados evidenciam uma divisdo nas respostas dos
alunos em relacédo a pergunta. Como mencionado por Gardner (1999), a matematica, mais
do que qualquer outra arte ou ciéncia, € uma criadora de realidades. Esse autor destaca a
importancia da matematica como uma disciplina que nao apenas descreve 0 mundo, mas
também molda nossa compreensdo e percepcao dele. Na Figura 6, foram maiores acertos

relacionados aos erros.
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Figura 6 — Sexta questdo da gamificacédo

Pergunta
6.4-12=
Opgoes Carreta 2 estudantes
A 6 .
2 esponcidas Incorreta 5 estudantes
B 16 -
2 iresponclido Nao tentado 5 estudantes
c 8
% 4 respondidas
E -8
v 21 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Dos 31 alunos que participaram da pergunta em questdo, 21 responderam
corretamente, 0 que representa aproximadamente 67,7% de acertos. Por outro lado, 5
alunos erraram a questdo, correspondendo a cerca de 16,1% de erro. Houve também 5
alunos ausentes, que nao responderam a pergunta. Esses resultados mostram uma maioria
de acertos entre os alunos que participaram da questdo em andlise. Na Figura 7, nota-se

que muitos alunos tem 6timos conhecimentos prévios sobre o algoritmo da subtrago.

Figura 7 — Sétima questdo da gamificacédo

Pergunta
7.13-4=
Opgoes Correto 16 estudantes
A9 |
. Clepondidsy Incarreta 10 estudantes
B 9 .
v Loi=pondidas Nao tentado 3 estudantes
C 10
X 0 respondidas
E 8
X 1 respondido

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Os alunos que participaram da pergunta sete, 16 responderam corretamente, o que
representa aproximadamente 51,6% de acertos. Por outro lado, 10 alunos erraram a
questdo, correspondendo a cerca de 32,3% de erro. Houve também 5 alunos ausentes, que
ndo responderam a pergunta. Esses resultados indicam uma divisdo nas respostas dos
alunos em relagio a questdo especifica. E importante considerar que a interpretacéo dos
resultados pode variar dependendo da complexidade da pergunta e da familiaridade dos
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alunos com o tema abordado. Na Figura 8, aconteceu um aumento relativo as respostas.

Figura 8 — Oitava questdo da gamificagédo

Pergunta
8.13-15=
Opcdes Carreto 20 estudantes
A ]
2 Urepondid Incarreta 6 estudantes
B 2 [
2 Sirespondidas Nao tentado 5 estudantes
c 2
v 20 respondidas
E -3
x 2 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Na oitava pergunta, 20 responderam corretamente, 0 que representa
aproximadamente 64,5% de acertos. Por outro lado, 6 alunos erraram a questéo,
correspondendo a cerca de 19,4% de erro. Houve também 5 alunos ausentes, que ndo
responderam a pergunta. E possivel inferir que uma parte substancial dos alunos
conseguiu compreender e responder adequadamente a uma pergunta que demandava
maior analise ou conhecimento especifico. Na Figura 9, permanece o0 numero de acertos
com aumento relacionando aos erros e ndo respondidos.

Figura 9 — Nona questdo da gamificacdo

Pergunta
9.14-26=
Opcoes Correto 20 estudantes
A 12 N
. be=pondidas Incorreta 6 estudantes
B 12 L
: Sle=poncidas Nao tentado 5 estudantes
c 2
X 0 respondidas
E -2
% 0 respondidas

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

A pergunta em questdo, 20 responderam corretamente, 0 que corresponde a
aproximadamente 64,5% de acertos. Por outro lado, 6 alunos erraram a questéo,

representando cerca de 19,4% de erro. Além disso, 5 alunos estavam ausentes e nédo
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responderam a pergunta. Esses resultados mostram uma maioria de acertos entre 0s alunos

que participaram da questdo (Quadro 1).

Quadro 1 — Comentarios dos estudantes da EJA

P1: Apesar de nédo ter o entendimento de subtracdo completo, o professor fez uma
revisdo com games conosco para se ter os conhecimentos necessarios para resolver as
questdes.
P6: Pretendo me esforcar para ter um bom conceito relacionado ao contetudo exposto
pelo professor com o jogo.
P8: Tenho equivale a 25 anos que nédo estudo sobre subtragdo, acho que a dificuldade
é conseguir fazer todas.
P20: Na subtracao, tive somente dificuldade com niumeros onde o zero aparece, negocio
de pegar emprestado, mas, com outras explicagdes irei conseguir, as questdes foram
simples pelo meu conhecimento basico com uso do jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A taxa relativamente baixa de erros sugere que a maioria dos alunos compreendeu

ou estava familiarizada com o conteudo (Figura 10).

Figura 10 — Décima questdo da gamificacao

Pergunta

10.-1-2:5

Opges Carreta 23 estudantes

A8 ]

v 23 respondidas
P Incarresa 3 estudantes

E 8 .

X Irespondidzs W&o tentado 5 estudantes

Fonte: Dados da pesquisa obtidos pela plataforma Quizizz (2023).

Na Ultima pergunta com duas alternativas, 23 responderam corretamente, 0 que
corresponde a aproximadamente 74,2% de acertos. Por outro lado, 3 alunos erraram a
questdo, representando cerca de 9,7% de erro. Além disso, 5 alunos estavam ausentes e
ndo responderam a pergunta. O Grafico 1 a seguir mostra a porcentagem das perguntas

relacionada aos acertos.

Revista Cearense de Educacdo Matematica — RCeEM, v. 4, n. 8, p. 1 — 20, 2025



16

Grafico 1 — Porcentagem de respostas das perguntas

90%
81%

80% 74% 74%

70% 68% 65%  65%
60% 58%
52% 52%
50%
39%

40% -
30%
20%
10%

0%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Para comentar sobre o ensino de matematica, especialmente sobre subtracéo,
podemos destacar a importancia de uma abordagem que ndo apenas ensine a técnica, mas
que também desenvolva o aprendizado sobre o algoritmo do conceito da subtragdo. Como
disse Piaget (2014), a inteligéncia organiza 0 mundo ao redor de agdes, e assim a
matematica é a acdo de organizar e estruturar nimeros e operacdes.

Portanto, ao ensinar subtracdo, é fundamental proporcionar aos alunos
oportunidades para ndo apenas memorizar algoritmos, mas também para explorar o
conceito por meio de algoritmos contextualizados. Isso ajuda a construir uma
compreensdo mais profunda do significado da subtracdo e de como ela pode ser aplicada
em diferentes contextos.

Considerando o questionério e as respostas fornecidas pelos alunos participantes
(Quadro 1), a maioria deles acredita que 0 uso de jogos € um recurso metodolégico

positivo para auxiliar na aprendizagem de matematica em sala de aula.

Considerac0es finais
O presente artigo teve como objetivo analisar informacGes sobre o
desenvolvimento das habilidades de aprendizagem em Matematica através da utilizacdo

de jogos e gamificacdo em sala de aula com o ensino de subtragdo. Para embasar nossa
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pesquisa, explorou-se a plataforma Quizizz e contamos com a contribuicdo dos estudantes
da EJA Qualifica. Utilizamos um questionario dentro da prépria plataforma Quizizz para
investigar a aprendizagem dos estudantes nas metodologias ativas baseadas em jogos
como recursos pedagdgicos. A analise foi realizada através das perguntas editadas no
formulério, utilizando as respostas dos estudantes para respaldar nosso estudo sobre
aprendizagem por meio de jogos.

Os resultados revelaram um crescente interesse dos estudantes pela aprendizagem
através de jogos, embora alguns ainda expressem duvidas sobre como esse processo
poderia ocorrer. Muitos estudantes manifestaram interesse em participar de outras
aplicacbes com jogos, enquanto outros destacaram que sua participacdo dependeria da
abordagem do professor com outros assuntos relativos a matematica.

O papel do educador como mediador no processo de ensino e aprendizagem é
fundamental para motivar e estimular os alunos. Com a crescente integracdo das
tecnologias no ensino, torna-se necessario oferecer métodos diversificados que possam
potencializar o aprendizado. Jogos e gamificacdo tém o potencial de personalizar
conteudos e estimular a aprendizagem colaborativa entre os alunos.

Apesar dos desafios, como a falta de recursos tecnoldgicos em algumas escolas,
incentivamos os professores a buscar formacao e aplicar métodos que tragam significado
real para a aprendizagem dos alunos na era digital. O ensino de Matematica baseado em
jogos e gamificacdo, com o uso de aplicativos apresentados, surge como uma alternativa
metodoldgica capaz de impulsionar o aprendizado dos estudantes. E crucial estimular
ideias de ensino que permitam aos alunos serem protagonistas de seu proprio processo de
aprendizagem, promovendo assim aprendizagens eficientes tanto para os alunos quanto
para 0s professores.

Em resumo, os estudantes acreditam que a aprendizagem por meio de jogos e
gamificacdo pode ser um recurso metodoldgico valioso para o ensino de Matematica,
desenvolvendo suas competéncias e habilidades de forma a revitalizar o ensino e
proporcionar novas abordagens educacionais. Conclui-se, portanto, que as metodologias
ativas associadas a jogos e gamificacdo tém o potencial de transformar as praticas
educacionais, oferecendo uma variedade de oportunidades de aprendizado aos estudantes

e permitindo aos professores implementar novas estratégias pedagogicas.
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