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RESUMO

Este estudo centrou-se no desenvolvimento e avaliagao do jogo "Matemagicamente" como
uma ferramenta educativa para alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma escola
municipal, localizada em lcatu/MA. A metodologia envolveu uma revisao bibliografica e um
estudo de caso com pesquisa de campo. A pesquisa em questao tem abordagem quali-quan-
titativa, utilizando de questionarios diagnosticos para avaliar o conhecimento prévio dos
alunos em matematica, enquanto os feedbacks foram obtidos por meio de um questionario
de satisfagao apos a utilizagao do jogo. O jogo foi implementado utilizando HTML, CSS e
JavaScript, proporcionando uma plataforma interativa online. Os resultados evidenciaram
que os alunos se mostraram engajados e motivados ao interagir com o jogo, enfrentando
desafios relacionados as 4 operagoes matematicas. Durante a validagao, os alunos avan-
caram por cenarios com diferentes niveis de dificuldade, entre si para superar desafios.
Essa dinamica colaborativa nao apenas fortaleceu o aprendizado, mas ressaltou a eficacia
do "Matemagicamente" como uma ferramenta pedagdgica complementar no ensino das
quatro operagoes matematicas, destacando seu potencial para estimular o interesse e o
aprendizado desses conceitos de forma envolvente e interativa.

PALAVRAS-CHAVE

Ensino; Matematica; Gamificagao; Jogos Educacionais.



LAYSE COSTA AMORIM, ELDA REGINA DE SENA CARIDADE E CRISTIANA FERNANDES DE MUYLDER

ABSTRACT

This study focused on the development and evaluation of the game "Matemagicamente" as an
educational tool for 6th year elementary school students at a municipal school, located in Icatu/
MA. The methodology involved a literature review and a case study with field research. The
research in question has a quadlitative-quantitative approach, using diagnostic questionnaires to
assess students' prior knowledge in mathematics, while feedback was obtained through a satisfac-
tion questionnaire after using the game. The game was implemented using HTML, CSS and Java$-
cript, providing an interactive online platform. The results showed that students were engaged
and motivated when interacting with the game, facing challenges related to the 4 mathematical
operations. During validation, students advanced through scenarios with different levels of diffi-
culty, among themselves to overcome challenges. This collaborative dynamic not only strengthened
learning, but highlighted the effectiveness of "Matemagicamente" as a complementary pedagogi-
cal tool in teaching the four mathematical operations, highlighting its potential to stimulate interest
and learning of these concepts in an engaging and interactive way.
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INTRODUCAO

A tecnologia esta cada vez mais integrada ao cotidiano moderno, impactando a produgao, a
comunicagao, as relagoes e o aprendizado. As tecnologias digitais contemporaneas estao redefinindo
nossas agoes, formas de comunicagao e construgao do conhecimento. A educagao, influenciada por
essa nova era digital, busca maneiras distintas de facilitar a aprendizagem e desenvolver metodolo-
gias que atendam as necessidades educacionais atuais. Além disso, o periodo pés-pandémico impos
desafios sem precedentes ao ambiente educacional. A transigao abrupta para o ensino remoto e a
falta de interagdes presenciais impactaram significativamente a assimilagao dos conceitos.

O distanciamento social comprometeu nao apenas a concentragao, mas também a interagao
com professores e recursos educacionais, tornando as disciplinas desafiadoras para os discentes.
Neste contexto, umas das principais disciplinas, a matematica, por ser uma disciplina estruturada
e interconectada, sofre impactos nos niveis de compreensao dos alunos, resultando em lacunas no
aprendizado. A partir disso, surge a necessidade de adaptar métodos e incorporar novas formas
de ensino, sendo uma delas: os jogos digitais educacionais.

Nesse cenario desafiador, os jogos digitais educacionais se destacam como uma solugao pro-
missora para engajar os alunos, reacender o interesse pela disciplina e oferecer uma abordagem
dindmica para o aprendizado. Assim, a busca por dinamicas que intensifiquem a interagao do
aluno com o conhecimento nao apenas se torna uma estratégia educacional eficaz, mas também
uma necessidade imperativa, moldando nao apenas o entendimento matematico, mas também
habilidades essenciais para a era digital.
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Diante disto, a presente pesquisa analisa a amostra de uma turma de criancas de |l a 12 anos,
do 6° ano do ensino fundamental de uma escola municipal da zona rural, a partir da seguinte pro-
blematica: como o desenvolvimento de um jogo digital educacional pode influenciar o aprendizado
e a compreensao das quatro operagoes matematicas! Assim, delineou-se o objetivo geral, que
¢é desenvolver a ferramenta pedagdgica. E objetivos especificos: criar uma interface interativa e
atrativa; oferecer exercicios dinamicos e progressivos para pratica das operagoes matematicas; e
analisar o impacto do jogo no aprendizado. Neste contexto, este artigo esta organizado da seguinte
forma: a segao 2 apresenta o Referencial Tedrico, onde serao abordados o ensino da matematica,
a gamificagao e o uso de jogos digitais no ambiente educacional; a secao 3 apresenta os Métodos
utilizados no desenvolvimento do Game; a segao 4 apresenta os Resultados e Discussao, onde
serao apresentadas conclusoes e analises dos dados obtidos; a se¢ao 5 que aborda as contribuigoes
do Artigo e, por fim a segao 6, com as Consideragoes Finais do artigo, ressaltando os principais
achados e implicagoes para o ensino das operagoes matematicas para criangas do 6° ano.

REFERENCIAL TEORICO

Para que o presente artigo atinja seus propositos, € necessario que se faca uma contextuali-
zagao a respeito das teorias e da bibliografia existente, cujo proposito sera o de dar consisténcia
técnico-cientifica a este trabalho. Nesse sentido, é requerida uma abordagem em torno dos
seguintes temas: O Ensino de Matematica; Gamificagdo como Ferramenta Educacional; e Uso de
Jogos Digitais Educacionais. Entende-se que este é o caminho para a analise do problema suscitado
neste artigo.

O Ensino de Matematica

A presenca da Matematica remonta aos primeiros estagios da sociedade e permeia nossa vida
diaria, desempenhando um papel essencial em grande parte de nossas agoes. Para Selbach (2010,
p. 24) a Matematica, “é uma ciéncia viva, apresenta-se presente no dia-a-dia de todos em muitas
oportunidades, possui aplicagoes nas mais variadas atividades humanas, mas que serve também
para a especulagao e busca de respostas mais profundas e complexas”. Nessa mesma perspectiva,
Carvalho (2014, p. 4), relata que o ponto inicial da abordagem do ensino da Matematica de modo
geral, é vista “como uma area do conhecimento pronta, acabada, perfeita, pertencente apenas
ao mundo das ideias e cuja estrutura de sistematizagao serve de modelo para outras ciéncias”.
Na atualidade, observa-se uma série de mudangas significativas no ensino em geral, com a mate-
matica em particular passando por transformagdes tanto em termos de conhecimento quanto
na pratica pedagdgica em sala de aula (SILVA; SOUSA; MEDEIROS, 2020, p. 3). A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) propoe uma abordagem renovada para a Matematica, indo além dos
célculos, formulas e interpretagao quantitativa. As competéncias capacitam os alunos a assumirem
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uma postura ativa em diversos contextos, seja ao posicionar-se sobre questoes apresentadas ou
ao buscar solugoes por meio de investigagao (BNCC, p. 265-266). Para superar essa barreira, é
essencial adotar métodos de ensino que estimulem a compreensao profunda dos conceitos, ao
invés de simplesmente promover a memorizagao de formulas (FERREIRA et al, 2020, p.5). Nesse
contexto, “o grande desafio que se coloca a escola e aos seus professores é construir um curriculo
de matematica que transcenda o ensino de algoritmos e calculos mecanizados, principalmente nas
séries iniciais, onde esta a base da alfabetizagao matematica” (NACARATO; MENGALI; PASSOS,
2017, p. 19). Em suma, o ensino eficaz da matematica exige uma abordagem multifacetada que
vai além da transmissao de conhecimentos. A contextualizagao, personalizagao do aprendizado,
aprendizado colaborativo e énfase na resolugao de problemas sao elementos cruciais para formar
uma base solida e duradoura de compreensao matematica. Ao adotar estratégias pedagogicas em
sala, os educadores podem preparar os alunos nao apenas para enfrentar os desafios académicos,
mas também para aplicar a matematica de maneira significativa em suas vidas (PAIS, 2018, p. 11-12).
Diante disso, a BNCC (p. 265) destaca que o conhecimento matematico é essencial “seja por sua
grande aplicagdao na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formagao de
cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais”.

Gamificacao como Ferramenta Educacional

A pratica de gamificar o ambiente educacional nao é uma novidade recente. Por anos, a gami-
ficacao foi considerada uma tendéncia em ascensao e até foi elencada como um dos principais
impulsionadores de transformagoes na educagao. A gamificagao na educagao € uma abordagem
em constante evolugao, visando nao apenas aumentar a motivagao e o engajamento dos alunos,
mas também promover um processo de aprendizagem mais dinamico e eficaz ao incorporar os
elementos de design dos jogos nos ambientes educacionais (SILVA; ALBUQUERQUE; SANTOS,
2022, p. 1043). Cavallari et al. (2013, apud ARAUJO et al., 2022, p. |14) destacam que a gamifica-
¢ao, por sua interagao e diversificadas formas de motivagao, se revela uma estratégia educacional
vantajosa. Os autores defendem a utilizagao desses atributos tipicos dos jogos como um meio
eficaz de fomentar a interagao, colaboragao e participagao do aprendiz com o conteudo educa-
cional. Essa abordagem gamificada se destaca ao oferecer um ambiente envolvente que estimula
a motivagao intrinseca e a imersao ativa do aluno na experiéncia de aprendizagem.

Dessa forma, o estar atento e motivado durante as aulas se torna uma conseqtiéncia natural do
envolvimento, nao um objetivo isolado em si mesmo. (AGUIAR, 2023, p. 2). Para Alves, Carneiro
e Carneiro (2022, p. 150), ao utilizar essa estratégia, o educador visa que os estudantes, inspirados
pela experiéncia dos jogos, encontrem maneiras facilitadoras de avangar nas etapas, promovendo
a aprendizagem dos conceitos matematicos abordados. Neste contexto, Esquivel (2017, p.27) des-
taca que “a gamificagao tem por funcao primordial, quando aplicada a educagao, unir estes dois
aspectos tao importantes — os elementos motivacionais dos games e os importantes conteiudo
do curriculo escolar” (apud ALVEZ; CARNEIRO; CARNEIRO, 2022, p. 150).
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Uso de Jogos Digitais Educacionais

A cada dia a sociedade vé crescer a influéncia dos jogos, que continuamente conquistam mais
espago, sendo utilizados nao somente como ferramenta de entretenimento, mas também como
ferramenta de ensino e aprendizagem, sendo introduzidos gradativamente no processo educa-
cional. Ao incorporar componentes ludicos, interativos e educativos, tais jogos oferecem uma
abordagem envolvente capaz de prender a atengao dos discentes. Por meio de desafios e ativida-
des interativas, os estudantes tém a oportunidade de aprimorar habilidades cognitivas, incluindo
a capacidade de resolver problemas, o raciocinio logico e o pensamento critico. (PANHOCA;
ZUCOLOTTO; SILVA, 2021, p. 181).

Nessa perspectiva, “a educagao atravessa por esses novos sujeitos da era digital se preocupa em
encontrar formas diferentes de atingir a aprendizagem e criar metodologias adequadas para atender
as modernas demandas educacionais” (LEAQO; RAMOS; SCHNEIDER; 2020, p. 3). Considerando
essas transformacgoes, € evidente a necessidade urgente de conceber uma abordagem inovadora
para o ensino e a aprendizagem.

METODOS

A pesquisa em questao tem abordagem quali-quantitativa. Essa estratégia permite nao s6 explo-
rar as nuances e a profundidade por meio de andlises qualitativas, mas quantificar dados, propor-
cionando uma base estatistica sélida. Nesse sentido, Minayo (2009) enfatiza a relagao produtiva
entre abordagens quantitativas e qualitativas, enfatizando sua complementaridade em vez de uma
oposicao. Na area da educagao, a pesquisa quali-quantitativa viabiliza a descrigao dos fenomenos
observados pelo pesquisador e a fundamentagao dessas percepgoes por meio de evidéncias. Quanto
aos meios, a pesquisa é bibliografica e um estudo de caso com pesquisa de campo. O levantamento
dos dados deu-se por meio do Google Forms e para a tabulagao, o Microsoft Excel.

A conjungao desses métodos possibilitou uma avaliagao ampla e profunda do impacto do jogo
na aprendizagem, no envolvimento dos alunos e na satisfagao geral com a abordagem educativa.
Paralelamente, no processo de construcao do prototipo, empregamos tecnologias web fundamen-
tais, incluindo Hypertext Markup Language (HTML 5), Cascading Style Sheets (CSS 3), Document
Object Model (DOM) e a linguagem de programagao JavaScript.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo envolveu uma turma de 18 alunos do 6° ano do ensino fundamental, de uma Escola
Municipal na Zona Rural. Conforme a Figura 10 a amostra é composta por 6l,1% de alunos do
género feminino e 38,9% do género masculino. Logo, apresentou-se uma distribuicao equitativa
de faixa etaria, com 55,6% dos alunos com 12 anos e 44,4% na faixa de || anos.
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Ao avaliar o interesse dos alunos em relagao a matematica, evidencia-se que 50% dos alunos
expressaram interesse pela disciplina, enquanto 33,3% demonstraram incerteza, 1% manifestaram
forte interesse e 5,6% indicaram desgosto pela matéria. Quanto a matematica em sala de aula, 61,1%
demonstraram gostar. Quanto a dificuldade na disciplina, 61,1% dos alunos consideram a matematica
um pouco dificil, 22,2% acham muito dificil e 16,7% julgam facil. Essas variadas percepgoes refletem
a heterogeneidade de sentimentos e desafios enfrentados pelos alunos em relagao a matematica.

A investigacao das preferéncias dos alunos em relagao as operagoes matematicas destacou a
Adicao como a operagao favorita para 38,9% dos alunos, seguida pela Multiplicagao, com 27,8%. A
Divisao foi mencionada por apenas 11,1% dos alunos como favorita, enquanto 22,8% nao expressa-
ram preferéncia especifica. Em contraste, ao considerar a dificuldade percebida, 61,1% dos alunos
consideram a Divisao como a operagao mais desafiadora, seguida por 16,7% para a Multiplicagao
e Subtragao, enquanto 5,6% nao acharam nenhuma das operagoes dificeis.

Em relagao as questoes sobre jogos, 77,8% os alunos afirmaram gostar de jogos envolvendo
matematica, enquanto 22,2% responderam que as vezes gostam. Quanto a experiéncia prévia
com jogos eletronicos matematicos, 88,9% dos alunos relataram ja ter brincado com esse tipo
de jogo, enquanto |1,1% afirmaram nao ter essa experiéncia.

Avaliacdo do nivel de conhecimento nas 4 operagoes

Como forma de avaliar o nivel de conhecimento dos alunos, foi administrado um teste das qua-
tro operagoes matematicas, previamente aprovado e supervisionado pelo professor de matematica
da turma. O propédsito do teste é avaliar o dominio dos alunos nas quatro operagoes matematicas
fundamentais (adigao, subtragao, multiplicagao e divisao) e investigar o desenvolvimento de suas
capacidades de raciocinio légico. O teste, categorizado em trés niveis de dificuldade (NI - Facil,
N2 - Médio e N3 - Dificil), consistiu em sete questoes de distintos graus de complexidade. No
Quadro 2 é apresentada a distribuicao das operagoes por nivel e questao.

Quadro 2 - Operacoes utilizadas no teste de conhecimento por questao

Teste de conhecimento das 4 operagSes matematicas

Nivel [Questao Operagao utilizada

NI I As quatro operagoes matematicas com base no nimero de lados dos poligonos apresentados.
2 Subtragao envolvendo nimeros decimais.

N2 3 Problema matematico simples abordando de forma conjunta a multiplicagao e divisao.
4 Sequéncia numérica utilizando a adigao.
5 Problema matematico com adi¢ao e subtracao.

N3 6 Problema matematico com multiplicagao e divisao.
7 Problema de raciocinio logico matematico com adigao e divisao.

FONTE:AUTORES(2023)
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Os resultados, revelaram uma disparidade significativa no desempenho dos alunos nos dife-
rentes niveis do teste, destacando areas especificas de dificuldade. Nas operagoes, identificou-se
que questoes envolvendo subtragao com numeros decimais foram particularmente desafiadoras,
onde a maioria dos alunos cometeram equivocos. Além disso, situagoes que demandavam a inter-
pretagao de problemas matematicos complexos, evidenciaram dificuldades tanto na identificagao
das operagoes necessarias quanto na execugao dos calculos. As operagdes de multiplicagao e
divisao também apresentaram desafios, especialmente no processo de divisao, no qual uma par-
cela consideravel dos alunos enfrentou dificuldades. Estes resultados ressaltam a importancia de
direcionar recursos e estratégias de ensino para fortalecer habilidades especificas em cada uma
das operagoes, visando a consolidagao dos conhecimentos e ao aprimoramento das competéncias
em situagoes matematicas mais complexas.

CONTRIBUICOES

No desfecho desta analise abrangente sobre o interesse, desempenho e interagao dos alunos
com a Matematica, os resultados revelam uma riqueza de percepgoes e desafios. A diversidade
de atitudes em relagao a disciplina, evidenciada pelos diferentes niveis de interesse e de dificul-
dade percebida nas operagoes matematicas fundamentais, destaca a necessidade de abordagens
educacionais mais personalizadas e estratégias de ensino diferenciadas.

A validagao do jogo "Matemagicamente" demonstrou nao apenas a receptividade positiva dos
alunos, mas também a sua eficacia em engajar os estudantes nos desafios matematicos de forma
interativa e colaborativa. Os feedbacks fornecidos pelos alunos apontam para pontos fortes do
jogo, como os desafios propostos e a facilidade de compreensao, abrindo caminho para futuras
iteragoes que podem aprimorar ainda mais a experiéncia de aprendizagem. Diante dessas desco-
bertas, fica evidente que a educagao matematica pode ser enriquecida por meio de abordagens
inovadoras e adaptativas, incentivando um aprendizado mais dinamico e participativo, alinhado as
necessidades e interesses individuais dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo sobre o desenvolvimento, implementagao e avaliagao do jogo "Matemagicamente”
proporcionou uma visao holistica do potencial das ferramentas gamificadas no ensino de mate-
matica para alunos do 6° ano. Ao enfrentar os desafios educacionais exacerbados pelo cenario
pandémico, este estudo buscou nao apenas preencher lacunas no aprendizado matematico, mas
também introduzir uma abordagem dinamica e interativa para engajar os alunos.

Os resultados obtidos através de questionarios, testes de desempenho e feedbacks dos alunos
oferecem insights valiosos sobre a percepgao, o interesse e o desempenho dos alunos no contexto
das operagoes matematicas. A diversidade de respostas quanto ao interesse pela matematica e a
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percepcao da dificuldade em diferentes operagoes revela a complexidade das atitudes dos alunos
em relacgao a essa disciplina fundamental.

Durante a interagao com o jogo "Matemagicamente”, os alunos demonstraram entusiasmo e
engajamento, evidenciando uma adaptagao rapida as dinamicas e desafios propostos. A progressao
gradual de dificuldade nos niveis do jogo incentivou a resolugao de problemas, o raciocinio légico
e a colaboragao entre os alunos, aspectos essenciais no processo de aprendizagem.

Os resultados dos testes e do questionario pos-jogo reforgam a eficacia do "Matemagicamente”
como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional de matematica. O alto nivel de satisfa-
¢ao e compreensao das operagoes matematicas associado ao jogo demonstra sua capacidade de
atrair e reter o interesse dos alunos, além de facilitar a compreensao dos conceitos matematicos.

Considerando as conclusoes obtidas, recomenda-se a implementagao de estratégias similares
em outras areas do curriculo escolar, visando nao apenas o ensino da Matematica, mas também a
aplicacao de abordagens gamificadas para outras disciplinas. Investigagoes futuras podem se con-
centrar na adaptagao do jogo para diferentes faixas etarias e niveis de aprendizado, bem como na
avaliagdo longitudinal do impacto do "Matemagicamente" na trajetéria académica dos alunos, e sua
responsividade, para se adaptar a qualquer tipo de resolugao. Este estudo reforga a importancia
do uso de jogos educacionais como uma ferramenta promissora no desenvolvimento de habili-
dades matematicas e na promogao de uma experiéncia de aprendizado mais engajadora e eficaz.
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