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RESUMO

A incorporagédo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TIC) no
contexto educacional tem promovido mudancas significativas nas praticas
pedagoégicas contemporaneas, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem por meio de metodologias inovadoras. Nesse cenario, a
gamificagdo destaca-se como uma estratégia didatica que utiliza elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, pontuacao e recompensas, com 0
objetivo de tornar o processo educativo mais dinamico, motivador e
participativo. No ensino da Matematica, essa abordagem apresenta
potencial para favorecer o desenvolvimento do raciocinio légico, da
resolucdo de problemas e da aprendizagem significativa dos estudantes.
Considerando as especificidades da educagdo escolar indigena, torna-se
fundamental que as praticas pedagogicas sejam culturalmente
contextualizadas e valorizem os saberes e experiéncias das comunidades.
Assim, o presente estudo tem como objetivo apresentar uma proposta de
plano de aula gamificado para o ensino do sistema monetario brasileiro,
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voltado a estudantes indigenas do 6° ano do Ensino Fundamental, intitulada
“‘Desafios Matematicos da Aldeia”. A pesquisa caracteriza-se como
qualitativa, de natureza descritiva e exploratéria, fundamentada em reviséo
bibliografica e na elaboracdo de uma estratégia didatica baseada nos
principios da gamificagdo, das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo e
da Psicopedagogia. A proposta busca integrar elementos Iudicos,
tecnologicos e culturais no ensino da Matematica, promovendo uma
aprendizagem mais contextualizada, participativa e significativa. Os
resultados da analise indicam que a utilizacdo de estratégias gamificadas
pode contribuir para o0 aumento do engajamento dos estudantes, para o
fortalecimento das interacdes colaborativas em sala de aula e para a
construcdo de conhecimentos matematicos relacionados ao cotidiano das
comunidades indigenas. Conclui-se que a articulagcédo entre gamificacdo, TIC
e fundamentos psicopedagogicos representa uma possibilidade pedagogica
relevante para o desenvolvimento de praticas educativas inclusivas,
culturalmente sensiveis e alinhadas as demandas da educagéo
contemporanea.

Palavras-chave: Educacdo indigena; Gamificacdo; Matemética;
Psicopedagogia; Tecnologias da informacdo e comunicagéo.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avan¢co das Tecnologias da Informacédo e
Comunicacdo (TIC) tem provocado transformacdes significativas em
diferentes setores da sociedade, incluindo o campo educacional. A presenga
crescente de dispositivos digitais, ambientes virtuais de aprendizagem e
recursos interativos tem impulsionado mudancas nas formas de ensinar e
aprender, exigindo dos sistemas educacionais novas estratégias
pedagégicas que dialoguem com as demandas da sociedade
contemporénea. Nesse contexto, a integracdo das TIC ao processo educativo
tem sido amplamente discutida por pesquisadores e educadores, sobretudo
em relacdo as possibilidades de inovacdo pedagodgica e de ampliagdo das
formas de acesso ao conhecimento.

De acordo com Pretto e Pinto (2006), as tecnologias digitais podem
favorecer a construgcdo de ambientes educacionais mais interativos,
colaborativos e patrticipativos, contribuindo para a superacdo de modelos
tradicionais de ensino centrados exclusivamente na transmissdo de
contetidos. Nesse sentido, a utilizacdo pedagdgica das TIC pode promover
maior protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem,
estimulando a construcdo ativa do conhecimento e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e sociais. Entretanto, conforme ressalta Barreto
(2003), a simples presenca de tecnologias no ambiente escolar ndo garante,
por si s, melhorias nos processos educativos. Torna-se fundamental que
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esses recursos sejam utilizados de forma critica, reflexiva e pedagogicamente
planejada, de modo a contribuir efetivamente para o desenvolvimento da
aprendizagem.

Nesse cenario de transformagdo das praticas educacionais,
metodologias ativas de ensino tém ganhado destaque por promoverem maior
participacdo dos estudantes na construcao do conhecimento. Entre essas
metodologias, a gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia
pedagdgica inovadora, capaz de integrar elementos caracteristicos dos jogos
ao contexto educacional. A gamificacdo consiste na utilizacdo de
mecanismos presentes em jogos — como desafios, recompensas, niveis,
pontuacBes e narrativas — em atividades que ndo s@o necessariamente
jogos, mas que podem se beneficiar dessas estruturas para tornar o processo
de aprendizagem mais envolvente e motivador.

No contexto educacional, a gamificacdo tem sido utilizada como uma
ferramenta capaz de estimular o engajamento dos estudantes, favorecer a
motivacdo para a aprendizagem e promover maior interacdo entre os
participantes do processo educativo. Segundo Silva (2023), a utilizacdo de
elementos lidicos no ensino pode contribuir para tornar os conteddos mais
acessiveis e atrativos, especialmente em disciplinas que tradicionalmente
apresentam maiores indices de dificuldade entre os estudantes, como é o
caso da Matematica. Ao transformar atividades pedagégicas em desafios
interativos, a gamificacdo pode estimular o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, da criatividade e da capacidade de resolucdo de problemas.

No ensino da Matematica, especificamente, a ado¢éo de estratégias
pedagégicas inovadoras tem sido considerada fundamental para superar
dificuldades histéricas relacionadas a aprendizagem dessa disciplina. Muitos
estudantes demonstram resisténcia ou inseguranca diante dos conteddos
matematicos, o que pode comprometer seu desempenho académico e sua
relacio com o processo educativo. Nesse sentido, a utlizacdo de
metodologias que tornem o ensino mais dinamico e significativo pode
contribuir para a construcdo de uma relacdo mais positiva dos estudantes
com a Matematica.

A gamificagdo, nesse contexto, apresenta-se como uma alternativa
promissora para o ensino mateméatico, uma vez que possibilita a criacdo de
situacdes de aprendizagem baseadas em desafios e problemas que
estimulam o pensamento légico e a tomada de decisdes. Além disso, a
utilizacéo de jogos e atividades ludicas pode favorecer o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes, incentivando-os a explorar diferentes estratégias
para a resolucéo de problemas matematicos.

Outro aspecto relevante a ser considerado refere-se a necessidade
de contextualizagdo dos contelidos escolares, especialmente em contextos
socioculturais diversos. No caso da educagéo escolar indigena, por exemplo,
as préaticas pedagogicas devem considerar as especificidades culturais,
sociais e linguisticas das comunidades, de modo a respeitar suas identidades
e valorizar seus saberes tradicionais. A educacao indigena no Brasil possui
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fundamentos legais e pedagogicos que reconhecem o direito das
comunidades indigenas a uma educacdo diferenciada, intercultural e
bilingue, capaz de dialogar com os conhecimentos tradicionais e com o0s
conteudos cientificos presentes no curriculo escolar.

Nesse sentido, a construcdo de praticas pedagogicas
contextualizadas torna-se fundamental para garantir uma educacdo mais
inclusiva e significativa para os estudantes indigenas. De acordo com Santos
(2025), a utilizacao de metodologias inovadoras, como a gamificacdo, pode
contribuir para aproximar os conteldos escolares da realidade vivenciada
pelos estudantes nas comunidades indigenas, favorecendo uma
aprendizagem mais contextualizada e significativa. Quando as atividades
pedagoégicas incorporam elementos da cultura local e dialogam com as
experiéncias cotidianas dos estudantes, o processo educativo tende a tornar-
se mais relevante e motivador.

Além da gamificacdo e das tecnologias digitais, outro campo do
conhecimento que contribui significativamente para a compreensédo dos
processos educativos é a Psicopedagogia. A Psicopedagogia constitui uma
area interdisciplinar dedicada ao estudo dos processos de aprendizagem
humana, buscando compreender como o0s individuos constroem
conhecimentos e quais fatores podem favorecer ou dificultar esse processo.
Segundo Barbosa (2022), a Psicopedagogia analisa as dimensdes
cognitivas, emocionais e sociais envolvidas na aprendizagem, contribuindo
para o desenvolvimento de préaticas pedagdégicas que promovam 0 acesso ao
conhecimento de forma mais inclusiva.

A atuacdo psicopedagdgica no contexto educacional tem como
objetivo principal compreender os processos de aprendizagem e desenvolver
estratégias que favoregam o desenvolvimento integral dos estudantes. Nesse
sentido, a Psicopedagogia institucional desempenha um papel importante na
prevencdo e na intervencéo das dificuldades de aprendizagem no ambiente
escolar. Conforme destaca Barbosa (2024), a integracdo entre
Psicopedagogia e praticas pedagégicas inovadoras pode contribuir para a
construcdo de ambientes educativos mais inclusivos, capazes de reconhecer
as diferentes formas de aprender e de valorizar as potencialidades individuais
dos estudantes.

A articulacdo entre tecnologias digitais, gamificacdo e fundamentos
psicopedagdgicos pode, portanto, representar uma estratégia pedagdgica
relevante para a promocdo de praticas educativas mais significativas. Ao
considerar 0s aspectos cognitivos, emocionais e socioculturais envolvidos na
aprendizagem, torna-se possivel desenvolver propostas pedagdgicas que
atendam as necessidades dos estudantes de forma mais ampla e
contextualizada.

Nesse contexto, o ensino da Matematica pode beneficiar-se
significativamente da integracdo entre essas diferentes abordagens
pedagodgicas. A utilizacdo de atividades gamificadas que dialoguem com o
cotidiano dos estudantes, aliada a mediacao pedagogica fundamentada em
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principios psicopedagdgicos, pode favorecer a construcdo de aprendizagens
mais significativas e duradouras. Além disso, quando essas estratégias sao
aplicadas em contextos educacionais culturalmente diversos, como nas
comunidades indigenas, torna-se ainda mais importante considerar o0s
elementos culturais e sociais que influenciam o processo educativo.

Diante dessas consideracdes, o0 presente estudo tem como objetivo
apresentar uma proposta de plano de aula gamificado para o ensino do
sistema monetario brasileiro, voltado a estudantes indigenas do 6° ano do
Ensino Fundamental. A proposta pedagdgica intitulada “Desafios
Matematicos da Aldeia” busca integrar elementos de gamificagao, tecnologias
digitais e fundamentos psicopedagdgicos, promovendo uma aprendizagem
matematica contextualizada e significativa.

Espera-se que a proposta apresentada possa contribuir para o
desenvolvimento de préticas pedagdgicas inovadoras no ensino da
Matemética, especialmente em contextos educacionais que demandam
maior sensibilidade cultural e inclusdo. Ao integrar diferentes abordagens
pedagdgicas e considerar as especificidades socioculturais dos estudantes,
torna-se possivel ampliar as possibilidades de aprendizagem e promover uma
educacdo mais equitativa e significativa.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem
gualitativa, de natureza descritiva e exploratdria, fundamentada em revisdo
bibliografica e na elaboracdo de uma proposta pedagégica baseada nos
principios da gamificacdo aplicada ao ensino da Matemética. A opc¢ao por
uma abordagem qualitativa justifica-se pelo fato de que esse tipo de
investigacdo possibilita compreender fendmenos educacionais de forma
contextualizada, considerando aspectos sociais, culturais e pedagdgicos que
influenciam os processos de ensino e aprendizagem.

Segundo Maria Cecilia de Souza Minayo, a pesquisa qualitativa
permite analisar a realidade social a partir da interpretagdo de significados,
praticas e experiéncias dos sujeitos envolvidos no contexto investigado. No
campo educacional, esse tipo de abordagem tem sido amplamente utilizado
para compreender préticas pedagdgicas, processos de aprendizagem e
estratégias didaticas que buscam promover uma educac¢do mais significativa
e inclusiva.

Nesse sentido, o presente estudo busca analisar as contribui¢cdes das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), da gamificacdo e da
Psicopedagogia para o ensino da Matematica em contextos educacionais
culturalmente diversos, especificamente no &mbito da educacdo escolar
indigena. A investigacao foi desenvolvida a partir da construgdo de uma
proposta pedagogica estruturada na forma de um plano de aula gamificado
voltado ao ensino do sistema monetario brasileiro para estudantes do Ensino
Fundamental.
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DELIMITACAO DO ESTUDO

A delimitag8o da pesquisa constitui uma etapa fundamental para a
definicdo do escopo do estudo e para a organizacdo dos procedimentos
metodoldgicos adotados. Nesse sentido, o presente trabalho delimita-se a
andlise tedrica e a elaboragdo de uma proposta pedagégica baseada em
gamificacdo para o ensino do sistema monetario brasileiro no contexto da
educacéo escolar indigena.

A proposta pedagdgica foi planejada para estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental, com faixa etaria média entre 10 e 12 anos, pertencentes
a uma comunidade indigena brasileira. A escolha desse nivel de ensino
fundamenta-se no fato de que, nessa etapa da escolariza¢éo, os estudantes
comegam a desenvolver de forma mais sistematica habilidades relacionadas
as operacdes mateméticas e ao uso do sistema monetario em situacdes
cotidianas.

Além disso, o estudo delimita-se a utilizagdo de recursos didaticos
baseados em gamificacdo e tecnologias digitais como estratégias
pedagodgicas para o ensino da Matematica. Dessa forma, a investigacéo ndo
envolve aplicacdo experimental da proposta em campo, mas sim a
elaboracdo e analise tedrica de uma estratégia didatica fundamentada em
principios pedagdgicos contemporaneos.

Outro aspecto importante da delimitacdo do estudo refere-se ao
recorte tematico adotado na reviséo bibliografica. A pesquisa concentrou-se
em producdes académicas que abordam especificamente os seguintes eixos
tematicos:

Tecnologias da Informacéo e Comunicagédo na educagao;
gamificacdo aplicada ao ensino;

ensino da Matematica;

fundamentos da Psicopedagogia;

educacédo escolar indigena.

Esse recorte permitiu direcionar a andlise para estudos que
apresentam maior relevancia para o desenvolvimento da proposta
pedagdgica apresentada neste trabalho.

PROCEDIMENTOS DE LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

A primeira etapa da pesquisa consistiu na realizagdo de um
levantamento bibliografico com o objetivo de identificar estudos relevantes
relacionados ao tema da investigac@o. A pesquisa bibliografica constitui um
procedimento metodolégico amplamente utilizado em estudos académicos,
pois permite analisar e interpretar contribuicdes tedricas ja produzidas sobre
determinado assunto.

De acordo com Antonio Carlos Gil, a pesquisa bibliografica &
desenvolvida a partir de materiais j4 elaborados, como livros, artigos
cientificos, dissertacfes e teses, permitindo ao pesquisador estabelecer um
dialogo critico com o conhecimento ja produzido na area de estudo. Da
mesma forma, Antdnio Joaquim Severino destaca que a revisdo da literatura
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constitui uma etapa essencial da pesquisa cientifica, pois fornece a base
tedrica necessaria para a construgédo do conhecimento.

O levantamento bibliografico foi realizado em bases de dados
académicas e repositérios institucionais, incluindo:

. Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD);
. Portal de Periédicos da CAPES;

. Google Scholar;

. repositorios institucionais de universidades brasileiras.

Durante essa etapa inicial, foram identificados 58 trabalhos
académicos relacionados aos temas investigados. Esses materiais foram
classificados de acordo com sua natureza académica, conforme apresentado
a seguir:

. 18 artigos cientificos publicados em periddicos académicos;

. 14 livros especializados na area de educacdo, tecnologias
educacionais e psicopedagogia;

. 11 dissertacdes de mestrado relacionadas a gamificacéo e
ao ensino da Matemética;

. 5 teses de doutorado voltadas ao estudo das tecnologias
digitais na educacéo;

. 10 documentos oficiais e materiais institucionais relacionados

a politicas educacionais e integracdo das tecnologias digitais no ensino.

Apos a andlise inicial desses materiais, foi realizada uma selegdo
criteriosa das referéncias mais relevantes para a fundamentacéo teorica da
pesquisa. Para isso, foram considerados critérios como:

pertinéncia tematica;

relevancia cientifica das publicacdes;
atualidade das pesquisas;

contribuicdo tedrica para o campo educacional.

A partir desses critérios, foram selecionadas 26 referéncias principais
para compor o referencial tedrico do estudo, distribuidas da seguinte forma:
. 8 artigos cientificos;
7 livros académicos;
6 dissertac6es de mestrado;
2 teses de doutorado;
3 documentos institucionais e educacionais oficiais.
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Essas obras foram utilizadas para fundamentar as discussfes
tedricas relacionadas as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, a
gamificacdo no ensino da Matematica, a Psicopedagogia e a educagédo
escolar indigena.

ELABORACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA

A segunda etapa da pesquisa consistiu na elaboracdo de uma
proposta pedagdgica estruturada na forma de um plano de aula gamificado.
Essa proposta foi desenvolvida com base nos fundamentos tedricos
identificados na revisdo bibliografica, buscando integrar elementos da
gamificacdo, das tecnologias digitais e da psicopedagogia no ensino da
Matematica.

A proposta pedagoégica foi intitulada “Desafios Matematicos da
Aldeia” e tem como objetivo promover a aprendizagem do sistema monetario
brasileiro por meio de atividades ludicas e interativas que estimulem o
raciocinio légico e a resolucao de problemas.

O planejamento da atividade considerou elementos caracteristicos da
gamificagcdo, como:

desafios progressivos;

sistema de pontuacéo;

trabalho em equipe;

resolucdo de problemas matematicos contextualizados.

Esses elementos foram incorporados ao plano de aula com o objetivo
de tornar o processo de aprendizagem mais dindmico, participativo e
significativo para os estudantes.

Além disso, a proposta pedagogica foi elaborada considerando as
especificidades socioculturais da educagdo escolar indigena. Nesse
contexto, torna-se fundamental que as praticas educativas respeitem e
valorizem os saberes tradicionais das comunidades, promovendo uma
aprendizagem que dialogue com a realidade sociocultural dos estudantes.

PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

No que se refere aos procedimentos de avaliagdo, optou-se pela
utilizacdo de uma abordagem avaliativa de carater formativo. A avaliagdo
formativa tem como objetivo acompanhar o processo de aprendizagem dos
estudantes de maneira continua, permitindo identificar avancos, dificuldades
e estratégias utilizadas na resolucdo dos desafios propostos.

Segundo Cipriano Carlos Luckesi, a avaliagdo formativa constitui um
instrumento pedagdgico fundamental para a melhoria do processo educativo,
pois permite ao professor compreender como 0s estudantes constroem seus
conhecimentos ao longo das atividades de aprendizagem.
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Nesse sentido, a avaliagdo da proposta pedagdgica considera
diferentes aspectos relacionados a participacdo dos estudantes nas
atividades gamificadas, incluindo:

. compreensdo dos conceitos relacionados ao sistema
monetério brasileiro;

. capacidade de realizar célculos envolvendo valores
monetarios;

. participacdo nas atividades propostas;

. cooperacao entre os membros das equipes.

Além da observacdo da participacdo dos estudantes, o professor
podera registrar as estratégias utilizadas pelos alunos durante a resolugédo
dos desafios matematicos, permitindo identificar possiveis dificuldades de
aprendizagem e desenvolver intervencgdes pedagdgicas que favorecam a
construcdo do conhecimento.

Dessa forma, a metodologia adotada neste estudo busca articular
fundamentos tedricos e praticas pedagdgicas inovadoras, contribuindo para
o desenvolvimento de propostas educativas que integrem tecnologias
digitais, estratégias lidicas e principios psicopedagogicos. Ao considerar as
especificidades culturais da educagdo escolar indigena e a importancia da
contextualizacdo dos contelidos matematicos, a proposta apresentada busca
promover uma aprendizagem mais significativa, inclusiva e culturalmente
sensivel.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A elaboragdo da proposta pedagodgica intitulada “Desafios
Matematicos da Aldeia” possibilitou refletir acerca das potencialidades da
gamificagdo como estratégia metodolégica no ensino da Matematica,
especialmente no que se refere a aprendizagem do sistema monetario
brasileiro em contextos educacionais culturalmente diversos. A analise da
proposta permitiu discutir, a luz da literatura educacional, como a integragao
entre ludicidade, tecnologias educacionais e fundamentos psicopedagogicos
pode favorecer processos de aprendizagem mais significativos, participativos
e contextualizados.

No cenario educacional contemporaneo, observa-se uma crescente
necessidade de adocdo de metodologias inovadoras capazes de promover
maior engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. A
gamificagcdo tem sido amplamente discutida na literatura educacional como
uma estratégia pedagogica que utiliza elementos caracteristicos dos jogos —
como desafios, recompensas, niveis e sistemas de pontuacdo — com o
objetivo de estimular a motivacdo e a participacao ativa dos estudantes. De
acordo com Karl M. Kapp, a gamificagcao aplicada a educacéo consiste na
utiizacdo de mecéanicas e dindmicas dos jogos em ambientes de
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aprendizagem, promovendo experiéncias educativas mais envolventes e
estimulantes.

No ensino da Matematica, a gamificacdo apresenta um potencial
particularmente relevante. Muitos estudantes demonstram dificuldades ou
resisténcia em relacdo a disciplina, frequentemente associada a métodos
tradicionais de ensino centrados na memorizacdo de procedimentos e na
resolucdo mecéanica de exercicios. Nesse contexto, a introdugdo de
atividades gamificadas pode contribuir para transformar o ambiente de
aprendizagem, tornando-o mais dindmico, interativo e significativo.

A proposta pedagdgica desenvolvida neste estudo foi estruturada a
partir de desafios matematicos relacionados ao sistema monetério brasileiro,
buscando aproximar o contelido escolar de situagfes presentes no cotidiano
dos estudantes. O jogo pedagdgico proposto envolve simulagbes de
situacdes de compra e venda, nas quais 0s estudantes precisam realizar
calculos relacionados a valores monetérios, identificar troco e resolver
problemas matematicos contextualizados.

Figura 1 — Estudantes participando de atividade colaborativa em sala de aula.

Fonte: Portal DIVERSA / Instituto Rodrigo Mendes.

A Figura 1 representa um ambiente de aprendizagem colaborativa,

no qual os estudantes interagem entre si durante a realizacao de atividades

escolares. No contexto da proposta pedagdgica desenvolvida, os estudantes

sdo organizados em equipes que participam de desafios matematicos,
estimulando a cooperacao e o trabalho coletivo.

A aprendizagem colaborativa constitui um elemento fundamental no
processo educativo, pois permite que o0s estudantes compartilhem
conhecimentos, discutam estratégias de resolugao de problemas e construam
aprendizagens de forma conjunta. Segundo Lev Vygotsky, o desenvolvimento
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cognitivo ocorre por meio da interacéo social e da media¢&o cultural, sendo o
ambiente coletivo de aprendizagem um espaco privilegiado para a construcao
do conhecimento.

Nesse sentido, a gamificagdo aplicada ao ensino da Matematica pode
favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais,
como comunicacdo, cooperacdo e pensamento critico. Ao participar de
atividades em grupo, os estudantes ndo apenas resolvem problemas
matematicos, mas também desenvolvem habilidades sociais importantes
para sua formacéo integral.

Figura 2 — Atividade educativa baseada em jogos.

A utilizagc&o de jogos no contexto educacional tem sido amplamente
discutida como uma estratégia pedagogica capaz de tornar o processo de
aprendizagem mais atrativo e motivador. Conforme observado na Figura 2,
atividades ludicas podem contribuir para a criagdo de ambientes educativos
mais dindmicos, nos quais o0s estudantes participam ativamente das
experiéncias de aprendizagem.

De acordo com Jane McGonigal, os jogos possuem caracteristicas
estruturais que estimulam a persisténcia diante de desafios e favorecem o
engajamento dos participantes. Quando essas caracteristicas s&o
incorporadas ao contexto educacional, tornam-se ferramentas poderosas
para promover o envolvimento dos estudantes nas atividades pedagogicas.

No caso especifico do ensino da Matematica, 0s jogos permitem que
os contelidos sejam trabalhados de forma mais concreta e contextualizada.
Em vez de apenas resolver exercicios abstratos, os estudantes sédo
convidados a enfrentar desafios que simulam situacdes do cotidiano,
tornando o aprendizado mais significativo.
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Figura 3 — Cédulas do sistema monetario brasileiro utilizadas como recurso didatico.

Fonte: Portal DIVERSA / Instituto Rodrigo Mendes.

A Figura 3 apresenta cédulas do sistema monetario brasileiro,
recurso utilizado na proposta pedagdgica para simular situacdes de compra
e venda durante a atividade gamificada. A utilizagdo de materiais concretos
constitui uma estratégia importante para facilitar a compreensao de conceitos
matematicos relacionados ao sistema monetario.

Segundo Jean Piaget, o processo de aprendizagem ocorre por meio
da interacao do sujeito com objetos e experiéncias concretas, que permitem
a construcdo progressiva de estruturas cognitivas. Dessa forma, o uso de
materiais manipulaveis — como moedas e cédulas ficticias — contribui para
tornar os conceitos matematicos mais acessiveis aos estudantes.

Além disso, a contextualizacdo do conteddo matematico em
situacdes do cotidiano favorece a construcdo de aprendizagens significativas.
Ao trabalhar com situagbes de compra, venda e troco, os estudantes
percebem a utilidade préatica dos conhecimentos matematicos, fortalecendo
sua relacédo com a disciplina.

Figura 4 — Estudantes trabalhando de forma cooperativa durante atividade escolar.

L ey Lme vel ¢
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A Figura 4 evidencia a importancia da cooperacdo e da interagédo
entre os estudantes durante o processo de aprendizagem. No contexto da
proposta pedagdgica desenvolvida, os desafios matematicos séo resolvidos
coletivamente, estimulando a participacdo ativa dos alunos e a construcéo
compartilhada do conhecimento.

A perspectiva psicopedagdégica destaca que a aprendizagem nao se
restringe a dimensédo cognitiva, envolvendo também aspectos emocionais,
sociais e culturais. Conforme argumenta Fernando Pereira dos Santos
Barbosa, o processo de aprendizagem deve ser compreendido de forma
integral, considerando as multiplas dimensGes que influenciam o
desenvolvimento humano.

Nesse sentido, a gamificacdo pode contribuir para a criacdo de
ambientes educacionais mais inclusivos e motivadores, nos quais 0s
estudantes se sentem encorajados a participar ativamente das atividades
escolares.

A andlise da proposta pedagdgica desenvolvida neste estudo permite
identificar diversas contribuicbes da gamificacdo para o ensino da
Matematica, especialmente no contexto da aprendizagem do sistema
monetario brasileiro. Entre os principais resultados observados destacam-se:

. aumento do engajamento e da motivacao dos estudantes nas
atividades de aprendizagem;

. facilitacdo da compreensdo de conceitos matematicos por
meio de situacfes contextualizadas;

. desenvolvimento do raciocinio légico e da capacidade de
resolucdo de problemas;

. fortalecimento das interacdes sociais e do trabalho
colaborativo;

. valorizacdo do contexto sociocultural dos estudantes no

processo educativo.

Além disso, a proposta pedagdgica demonstra que a integracao entre
metodologias  ativas, tecnologias educacionais e fundamentos
psicopedagogicos pode contribuir significativamente para a construcdo de
praticas pedagdégicas mais inovadoras e inclusivas.

Dessa forma, os resultados indicam que a gamificacdo representa
uma estratégia promissora para o ensino da Matematica, especialmente
guando associada a contextualizacdo cultural e a valorizacdo das
experiéncias de aprendizagem dos estudantes. A proposta “Desafios
Matematicos da Aldeia” evidencia que a utilizagao de jogos educativos pode
transformar o ambiente escolar em um espago mais participativo, colaborativo
e significativo para os alunos.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo elaborar e analisar uma
proposta de plano de aula gamificado voltado ao ensino do sistema monetario
brasileiro, considerando a integracdo entre fundamentos da gamificagéo,
contribuicbes da Psicopedagogia e a contextualizagdo cultural no processo
educativo. Ao longo do desenvolvimento do estudo, buscou-se compreender
de que maneira estratégias pedagogicas inovadoras podem favorecer a
aprendizagem significativa da Matematica, especialmente em contextos
educacionais que demandam metodologias mais participativas e sensiveis as
realidades socioculturais dos estudantes.

Os resultados obtidos a partir da analise tedrica e da construcao da
proposta pedagoégica evidenciam que a gamificagao se apresenta como uma
estratégia didatica relevante para promover maior engajamento e
participacdo dos estudantes no processo de aprendizagem. Ao incorporar
elementos caracteristicos dos jogos — como desafios, regras, recompensas
simbdlicas e progressao de niveis — o ensino passa a assumir uma dindmica
mais interativa, estimulando a curiosidade, a autonomia e o interesse dos
alunos pelos conteludos trabalhados. Nesse sentido, conforme argumenta
Karl M. Kapp, a gamificacdo aplicada a educagao ndo se limita a utilizagédo
de jogos em sala de aula, mas envolve a criagdo de experiéncias
pedagogicas capazes de mobilizar a motivagdo dos estudantes e favorecer o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

No contexto especifico do ensino da Matematica, a proposta
pedagodgica desenvolvida neste estudo demonstra que a utilizacdo de
atividades gamificadas pode contribuir significativamente para tornar os
conteludos mais acessiveis e compreensiveis para os estudantes. O trabalho
com o sistema monetario brasileiro, quando associado a situagdes do
cotidiano — como simulagdes de compra, venda e troco — permite que os
alunos percebam a aplicabilidade pratica do conhecimento matematico,
superando a percepc¢ao de que a disciplina se restringe a exercicios abstratos
e descontextualizados.

Outro aspecto relevante evidenciado ao longo do estudo refere-se a
contribuicdo da Psicopedagogia para a compreensdo dos processos de
aprendizagem. A perspectiva psicopedagogica destaca que o ato de aprender
envolve multiplas dimensdes — cognitivas, emocionais, sociais e culturais —
que precisam ser consideradas no planejamento das praticas pedagogicas.
Nesse sentido, estratégias metodoldgicas que valorizam a participagéo ativa
dos estudantes, o trabalho colaborativo e a resolucdo de problemas
contextualizados tendem a favorecer experiéncias educativas mais
significativas. Conforme destaca Jean Piaget, o processo de construgao do
conhecimento ocorre a partir da interagdo do sujeito com o meio e com o0s
objetos de aprendizagem, sendo fundamental a utilizagdo de recursos
concretos e experiéncias praticas no desenvolvimento das estruturas
cognitivas.

20 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-65-5132-036-1 | 2026



Ciéncia em Movimento: Tecnologia, educag&o e préticas - vol.02

Além disso, a proposta pedagdgica elaborada neste estudo também
buscou considerar a importancia da contextualizagao cultural no processo
educativo, especialmente no que se refere a educagéo escolar indigena. A
valorizagdo dos saberes e das experiéncias socioculturais dos estudantes
constitui um principio fundamental para a construgéo de praticas pedagogicas
mais inclusivas e significativas. Ao relacionar o ensino do sistema monetario
a situagdes presentes no cotidiano das comunidades, a proposta contribui
para fortalecer a relagdo entre escola, cultura e realidade social dos alunos.
Outro elemento importante a ser destacado diz respeito ao papel do professor
como mediador do processo de aprendizagem. Mesmo em propostas
pedagdgicas baseadas em metodologias ativas, como a gamificagdo, a
atuacdo docente continua sendo essencial para orientar os estudantes,
promover reflexdes sobre os desafios propostos e garantir que os objetivos
educacionais sejam efetivamente alcangados. Conforme enfatiza Lev
Vygotsky, o processo de aprendizagem é mediado socialmente, sendo o
professor um agente fundamental na organizagdo das experiéncias
educativas e na construgdo de ambientes favoraveis ao desenvolvimento
cognitivo dos estudantes.

Diante dessas reflexdes, é possivel afirmar que a proposta
pedagodgica “Desafios Matematicos da Aldeia” evidencia o potencial da
gamificagcdo como estratégia metodoldgica para o ensino da Matematica,
especialmente quando articulada a fundamentos psicopedagogicos e a
valorizagdo da diversidade cultural presente no contexto educacional. A
integragdo entre ludicidade, interagdo social e contextualizagdo dos
conteudos contribui para a constru¢cdo de ambientes de aprendizagem mais
dindmicos, participativos e significativos.Por fim, destaca-se que o presente
estudo ndo pretende esgotar as discussdes acerca da utilizacdo da
gamificagdo no ensino da Matematica, mas contribuir para o avango das
reflexdes sobre metodologias inovadoras no campo educacional. Nesse
sentido, sugere-se que pesquisas futuras possam investigar a aplicagao
pratica de propostas pedagdgicas gamificadas em diferentes contextos
escolares, analisando de forma empirica seus impactos no desempenho
académico, na motivagdo e no desenvolvimento das competéncias dos
estudantes.

Assim, conclui-se que a gamificagdo, quando planejada de forma
intencional e fundamentada teoricamente, pode representar um caminho
promissor para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais inovadoras,
inclusivas e alinhadas as demandas educacionais contemporaneas,
contribuindo para a formagédo de estudantes mais criticos, participativos e
capazes de utilizar o conhecimento matematico em diferentes situagdes da
vida cotidiana.
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