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RESUMO

Este estudo ira explorar o tema: O uso da gamificagdo no ensino de matematica, o ponto de
partida para uma pratica pedagdgica significativa. A Educagéao formal cada vez, mais esta no
momento de constante transformagdo. O objetivo geral € mostrar como o uso da
gamificacdo no ensino de matematica, através do jogos matematicos desenvolvidos na
instituicdo de ensino Municipal de Sapucaia no Para. Promover relagdo mutua entre
coordenacéo, professores e alunos. Criar estratégias para os jogos educativos e brincadeira
para que as criangas aprendem brincando. Realizar atividades individuais e grupos usando
jogos. Facilitar a compreensao do assunto na area de matematica. Estimular no aluno a
vontade de aprender. Hoje entendemos que o aluno esta, convivendo no meio digital como
nunca antes, seu convivio com meio dos jogos € muito intensa, é por isso que a escola
necessita se transformar, se inovar suas praticas pedagogicas. E o uso da gamificagao,
pode ser um modelo inovador, onde procurar trazer o envolvimento do aluno por meio dos
jogos no ensino de matematica. Os jogos matematicos usado com uma ferramenta de
aprendizagem, sendo um instrumento a ser usado como apoio pedagdgico ao docente.
Porque muitas das vezes o fracasso escolar a desinteresse escolar esta relacionado a
vontade de aprender, e onde a evasdo escolar a reprovagdo pode estar ligado ao
componente curricular na area de matematica. Onde muitos dos alunos mostram dificuldade
a entender o ensino de matematica, e isso pode ser a forma como a disciplina é
apresentada a esse aluno. Sendo assim essa realidade pode ser mudada por meio dos
jogos, se todos si conscientizar que o ludico ndo € uma simples diversdo um passatempo, é
comegarem a entender que através dele as criangas aprendem. Os jogos séo situagdes
favoraveis ao aprendizado das criangas, pois, além de promoverem a interagao entre eles,
contribuem também para o desenvolvimento e o bem estar das criangas no ambito escolar.
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Toda atividade ela pode ser ludicas independe da disciplina ou ao publico a qual vai ser
atendido, s6 depende da forma como vai ser planejada. Uma atividade ludica pode ser um
jogo, uma brincadeira, uma operagdo matematica ou qualquer outra coisa que seja uma
forma de aprendizado para os alunos. Porque por meio dessas atividades ludicas, inUmeras
competéncias sao estimuladas, por exemplo se pode destacar as caracteristicas do pensar
l6gico como analisar situagdes com o grupo ou com o professor, afetividade. Nessa
perspectiva 0 uso de jogos ganham espagos muito importantes para a aprendizagem. Assim
pode estimular o interesse das criangas para a constru¢do de novos conhecimentos e
habilidades.
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