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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo investigar o potencial da
modelagem matematica e da gamificacido sustentivel na formacdo de professores de
matematica, analisando como tais metodologias, apoiadas pelo uso de tecnologias educacionais,
podem contribuir para o ensino contextualizado, o engajamento discente ¢ a conscientiza¢io
ambiental. A pesquisa tem abordagem qualitativa e exploratoria, sendo fundamentada em autores
como Biembengut (2019), Barbosa (2021), Silva e Pereira (2021) e Costa (2023). A analise inclui
experiéncias pedagogicas com jogos educativos, como o Domind da Sustentabilidade, o jogo da
velha Sustentavel e o jogo Einstein Ecologico, que demostraram o impacto positivo do uso de
praticas ludicas e tecnoldgicas no desenvolvimento de atitudes criticas e ecoldgicas. Este Estudo
ressalta a importincia de formar professores capazes de integrar saberes matematicos e
ambientais, utilizando metodologias ativas que despertam o raciocinio, a criatividade e a
responsabilidade socioambiental.

Palavras-chave: Modelagem Matematica. Gamificagcdo. Formagao de professores. Tecnologia
Educacional. Sustentabilidade.



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to investigate the potential of Mathematical Modeling and
Sustainable Gamification in the training of Mathematics teachers, analyzing how these
methodologies, supported by educational technologies, can contribute to contextualized teaching,
student engagement, and environmental awareness. The research adopts a qualitative and
exploratory approach, based on authors such as Biembengut (2019), Barbosa (2021), Silva and
Pereira (2021), and Costa (2023). The analysis includes pedagogical experiences with educational
games such as Sustainability Dominoes, Sustainable Tic-Tac-Toe, and Einstein Ecologic Game,
which demonstrated the positive impact of playful and technological practices on the development
of critical and ecological attitudes. The study highlights the importance of training teachers
capable of integrating mathematical and environmental knowledge, using active methodologies
that foster reasoning, creativity, and social and environmental responsibility.

Keywords: Mathematical Modeling. Gamification. Teacher Education.
Educational Technology. Sustainability.
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1. INTRODUCAO

A educacdo matematica contemporanea demanda praticas pedagdgicas que promovam a
autonomia intelectual, a criatividade ¢ a formacéo critica de estudantes e professores. O avango
das tecnologias digitais e o fortalecimento das discussdes sobre sustentabilidade ambiental
impulsionam novas abordagens de ensino, que vao além da transmissao de conteudos, valorizando
o pensamento reflexivo e a resoluciio de problemas reais (MORAN, 2020).

Neste contexto, a modelagem matematica e a gamificacio sustentavel emergem como
alternativas didaticas inovadoras. A modelagem permite que o estudante relacione a Matematica
com situagdes do cotidiano, desenvolvendo competéncias de interpretagdo e analise critica
(BIEMBENGUT, 2019). Ja a gamificagdo, ao integrar elementos de jogos em ambientes
educacionais, estimula a motivacdo, a cooperacao e o raciocinio logico (BARBOSA, 2021).

Ao considerar o papel formativo do professor, este trabalho busca compreender como essas
metodologias podem ser articuladas na formacao inicial de professores de Matematica e
aplicadas na educacao basica, promovendo praticas contextualizadas e socialmente relevantes.

Assim, pretende-se evidenciar como a tecnologia educacional, os jogos didaticos ¢ a
modelagem matematica podem atuar de forma integrada na promogao da consciéncia ambiental

e na melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

1.1 Problema de pesquisa

De que maneira a modelagem matematica e a gamificacdo sustentavel podem contribuir
para a formagao de professores e o aprendizado dos alunos, promovendo a0 mesmo tempo a

conscientizacdo ambiental?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral
Investigar como a modelagem matematica e a gamificagdo sustentavel podem ser aplicadas
de forma integrada na formagdo docente e no ensino de matematica, com o uso de tecnologias

educacionais.
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1.2.2 Objetivo especifico

1. Analisar experiéncias didaticas que utilizam jogo de modelagem matematica no ensino;

2. Identificar como a gamificagdo pode promover o engajamento e a aprendizagem significativa;

3. Discutir a importancia da consciéncia ambiental no contexto escolar;

4. Refletir sobre o papel do professor na mediacdo dessas praticas pedagogicas.

1.3 Justificativa

O ensino de Matematica ainda ¢ frequentemente visto pelos alunos como abstrato e
descontextualizado. Isso reflete na formag¢do de professores, que muitas vezes reproduzem
métodos tradicionais e pouco significativos. No entanto, vivemos uma era em que a tecnologia, a
ludicidade e a sustentabilidade se tornaram eixos fundamentais da educagdo contemporanea.

A modelagem matemadtica permite relacionar conceitos abstratos com problemas reais,
tornando a aprendizagem mais significativa. A gamificacdo contribui com a motivacdo e o
engajamento, estimulando a criatividade e a resolu¢do de desafios. Ja a educacdo ambiental
oferece um contexto ético e socialmente relevante para o ensino, despertando a consciéncia
ecologica.

Formar professores que saibam integrar essas dimensdes significa preparar educadores
mais competentes € comprometidos com um ensino que forma cidadaos criticos e responsaveis.
Este TCC, portanto, busca unir teoria e pratica, propondo uma abordagem inovadora que valoriza

a interdisciplinaridade e a transformagao social por meio da educagdo matematica.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Modelagem Matematica no Ensino Basico

A Modelagem Matematica ¢ compreendida como um processo de traducdo de situacdes
reais em representagdes matematicas, permitindo a formulagdo, analise e interpretacdo de modelos
(BASSANEZI, 2002). Esse processo favorece a aproximacdo entre a matematica escolar e o
cotidiano dos estudantes, estimulando o pensamento critico e a resolugdo de problemas
contextualizados.

No ensino basico, a modelagem pode ser aplicada em diversas areas, como estatistica,
geometria, andlise de funcdes e probabilidade, possibilitando ao estudante atuar como investigador
ativo no processo de aprendizagem. Segundo Barbosa (2001), essa abordagem rompe com a ideia
de ensino centrado apenas na transmissdo de conteudos, oferecendo espaco para a autonomia € a
interdisciplinaridade.

Além disso, a modelagem contribui para a aprendizagem ativa ao propor etapas
investigativas, como: identificagdo de um problema real, coleta de dados, formulagao do modelo,
analise dos resultados e validacdo das conclusdes. Esse percurso transforma o ensino em um
processo dinamico e colaborativo, alinhado as diretrizes da BNCC, que defendem o protagonismo
estudantil e a integracao entre areas do conhecimento.

Com o avango das tecnologias digitais, a modelagem ganha ainda mais potencial, visto que
softwares de simulagdo, linguagens de programacao e aplicativos matematicos tornam a analise de
fendmenos mais acessivel, favorecendo a experimentagdo e a criatividade (BORBA;

VILLARREAL, (2005).

2.2 Gamificacao, Tecnologia Educacional e praticas Inovadoras

A gamificagdo consiste em utilizar elementos de jogos em contextos nao ludicos, como a
sala de aula ( SILVA; PEREIRA, 2021). Entre os principais beneficios estdo o aumento da
motivagao, a promogao da cooperagdo e a melhora do desempenho cognitivo.

Na educacdo matemadtica, a gamificagcdo incentiva o raciocinio logico, a resolucdo de
problemas e o trabalho em equipe. Jogos como Domino da sustentabilidade € o Jogo da Velha
sustentavel mostraram eficazes na aprendizagem de conteido matematico e na formacao de

valores ecologicos (COSTA,2023).
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A interacdao das tecnologias digitais ao ensino ¢ um desafio e uma necessidade
(MORAN,2020). O uso de plataformas interativas, aplicativos e jogos digitais permite ampliar a
comunicacao e a constru¢do do conhecimento de forma colaborativa.

Na formacdo de professores, as tecnologias devem ser vistas como instrumentos
pedagbgicos que estimulam praticas reflexivas e criativas. O professor precisa ser preparado para
integrar a tecnologia a didatica, tornando-se um agente transformador do processo educativo

(VALENTE,2018).

2.3 Jogos Matematicos e Consciéncia Ambiental

O uso de jogos didaticos no ensino de Matematica tem se mostrado eficaz para promover
aprendizagens significativas (COSTA,2023). Quando aliado a tematica ambiental, tornam-se
instrumentos de sensibilizacdo ecoldgica e interdisciplinaridade.

Jogos como o Einstein Ecologico integram conteidos matematicos, conceitos de
sustentabilidade e desafios colaborativos, incentivando o raciocinio critico € o respeito ao meio
ambiente. Essas atividades ajudam na constru¢ao de uma consciéncia ambiental fundamentada na

logica e na cooperagao.
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3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

Esta pesquisa ¢ de natureza qualitativa e possui carater exploratdrio e descritivo. A metodologia
baseiase em analise documental e revisdo bibliografica, utilizando artigos cientificos e experi€ncia praticas
desenvolvidas em escolas de ensino médio ¢ na formacdo docente.

Foram analisados quatro artigos académicos que abordam temas como modelagem matematica,
gamificacdo, sustentabilidade e tecnologia educacional. Também foram observada atividades desenvolvidas em
oficinas de pratica pedagogica.

O estudo fundamenta-se em uma perspectiva tedrico-pratica que une pesquisa € acdo, buscando
compreender como a modelagem e a gamificagdo podem ser integradas ao curriculo de Matematica para

promover aprendizagens significativas e ecologicas.

3.2 Contexto dos Projetos

« MODELAGEM MATEMATICA E TECNOLOGIA NO ENSINO BASICO: Este artigo
aborda a ado¢do de metodologias de aprendizagem ativa, enfatizando a articulagdo entre o uso

de tecnologias educacionais e a modelagem matematica como instrumentos para potencializar o

processo de ensino e aprendizagem no ensino basico.

« GAMIFICACAO COMO RECURSO DIDATICO NA FORMACAO DE PROFESSORES
DE MATEMATICA: Este artigo propde a formagao docente voltada para o uso da gamificagio,
de modo a preparar professores para integrar tecnologias em suas aulas de matematica,

favorecendo a compreensdo dos estudantes.

« A CONTRIBUICAO DE JOGOS MATEMATICOS PARA A FORMACAO DA
CONSCIENCIA AMBIENTAL: Aplicado em uma escola de ensino fundamental, este projeto
aborda jogos sustentaveis articulados 4 matematica, relacionado as praticas de economia de agua
e energia, bem como a preservagdo da fauna e flora, promovendo uma consciéncia ambiental

sustentavel.
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4. PROJETOS E RESULTADOS

Os trés trabalhos destacam a relevancia de praticas inovadoras no ensino de matematica,
destacando diferentes perspectivas de integragdo entra tecnologia, metodologias ativas e formacgao

cidada.

4.1 MODELAGEM MATEMATICA E TECNOLOGIA NO ENSINO BASICO:
Estratégias para a aprendizagem ativa

4.1.1 Descricao do Projeto

O presente trabalho corresponde a minha primeira contribui¢do académica desenvolvida
durante a minha graduag@o em Licenciatura Matematica pela Universidade Federal Do Para
(UFPA), campus Castanhal. O artigo foi produzido no contexto da XIV EPAEM- Encontro
Paraense de Educagdo Matematica, evento que reuniu estudantes e professores e pesquisadores da
area de Educacao Matematica no estado do Pard. O estudo foi elaborado ao longo do semestre
letivo sob orientacdo do professor Dr Renato Germano Reis Nunes, que acompanhou todas as
etapas etapas da construgao tedrica e metodologica.

O objetivo central do artigo foi apresentar uma andlise sobre a integracao entre Modelagem
Matematica e Tecnologia Digital no Ensino Bésico, destacando estratégias pedagdgicas capazes de
promover uma aprendizagem ativa, significativa e contextualizada. O trabalho buscou discutir
como diferentes ferramentas tecnologicas — como GeoGebra, Excel, pHet, python e simuladores
educacionais — podem apoiar o desenvolvimento de modelos matematicos que aproximem o
conteudo escolar de situacdes reais vivenciadas pelos estudantes.

Neste projeto, a modelagem foi abordada como um processo investigativo que envolve
observagdo, formulacdo de hipodteses, construcdo de modelos, validagdes e interpretagao dos
resultados, conforme propdem Bassanezi (2002) e Biembengut e Hein (2001). O artigo destacou
que, ao integrar tecnologias digitais nesse processo, o professor amplia as possibilidades de
experimentacao e visualizacdo, favorecendo a autonomia do aluno e seu engajamento em atividades
matematicas mais complexas.

Para exemplificar essa integracdo, foi apresentado uma quadro de aplicagdes praticas que
relacionava conteudos matematicos do Ensino Fundamental e Médio — como geometria (figuras e
solidos geométricos), Estatistica ( coleta e analise de dados), Fungdes e Graficos (relagdes entra
grandezas) ¢ Modelagem Matematica com programacdo — as tecnologias que poderiam ser
utilizadas para explorar tais conteudos na sala de aula. Essa abordagem evidenciou como a
tecnologia pode facilitar a compreensdo e analise de modelos, contribuindo para a compreensao de

conceitos abstratos e para a resolucdo de problemas reais.



4.1.2 Resultados Obtitos

Os resultados obtidos a partir da elaboracdo e apresentacdo do artigo evidenciam
contribui¢des significativas para o processo de aprendizagem dos alunos. Entre os principais
resultados, destacam-se:

* Maior compreensdo dos contetidos matematicos

* Desenvolvimento do pensamento critico

* Aumento da motivagao e da participagao

* Cooperagao e trabalho em grupo

* Aproximagdo entre matematica e vida real

4.1.3 Desafios
Os desafios incluem:

* Necessidade de formagao continuada dos professores

* Resisténcia a metodologias inovadoras

* Limitacdes estruturais

4.1.4 Reflexoes

O artigo analisado apresenta uma contribuicdo relevante para o campo da Educacdo
Matematica ao evidenciar como a integragao entre Modelagem Matematica e Tecnologia pode
transformar as praticas pedagdgicas no Ensino Basico. A proposta vai ao encontro das demandas
educacionais contemporaneas, que exigem metodologias mais dinamicas, contextualizadas e
alinhadas ao desenvolvimento de competéncias digitais e investigativas.

Refletindo sobre o estudo, percebe-se que a modelagem, quando apoiada por ferramentas
tecnologicas, amplia as possibilidades de ensino e favorece uma aprendizagem ativa, permitindo
que o aluno deixe de ser apenas receptor de informagdes e passe a atuar como protagonista da
propria constru¢do do conhecimento. Os resultados apontam que a tecnologia, longe de ser apenas
um recurso auxiliar, desempenha papel estruturante na compreensdo de fendmenos matematicos e

na visualiza¢do de conceitos abstratos.
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Além disso, o artigo aponta com clareza os desafios enfrentados no contexto escolar, como
a falta de formagdo docente especifica e a resisténcia as mudangas metodoldgicas, indicando que a
inovacdo pedagdgica requer investimento, acompanhamento e politicas publicas consistentes.
Entretanto, mesmo diante dessas limitagdes, a pesquisa evidencia que a modelagem tecnologica ¢
uma ferramenta poderosa para promover significado, engajamento e autonomia na aprendizagem.

Por fim, a reflexdo conduz a compreensao de que a modelagem matematica tecnoldgica
ndo se restringe a uma metodologia de ensino, mas se constitui como uma perspectiva formativa
integral que prepara tanto professores quanto alunos para atuarem de forma critica, criativa e

consciente em uma sociedade cada vez mais digital e complexa.

4.2 Gamificacao como recurso didatico na formacao de professores de matematica

4.2.1 Descri¢ao do Projeto

O presente artigo representa a minha segunda contribuicdo académica no ambito da
formacdo de professores de Matematica, sendo apresentado em um evento sediado na
Universidade Federal do Parda (UFPA), campus Castanhal. O trabalho foi exposto durante o III
Simpdsio Nacional de Ensino, Pesquisa e Extensdo e VIII Simpdsio de Ensino, Pesquisa e
Extensao — SIEPEX. Essa producao surgiu inicialmente a partir das discussdes promovidas nas
disciplinas da licenciatura, que estimularam reflexdes sobre metodologias inovadoras no ensino
de Matematica, especialmente o uso da gamificagdo no processo formativo.

A elaboracdo do artigo foi orientada pelo interesse em compreender como elementos de
jogos podem contribuir para uma formagdo docente mais dinamica, critica e criativa. Nesse
estudo, busquei analisar a gamificacdo como recurso didatico e discutir suas potencialidades e
limites no contexto da formacao inicial de professores. O trabalho foi estruturado com base em
pesquisa bibliografica e abordagem critico-analitica, permitindo relacionar o tema as demandas
atuais da educacgdo e as transformagdes trazidas pelo avango das tecnologias digitais.

O artigo investigou como os futuros professores podem vivenciar metodologias ativas
durante sua formagdo e de que maneira essas experiéncias influenciam a construgdo de praticas
pedagogicas inovadoras para o ensino de Matematica. Além disso, foram discutidos os principais
desafios enfrentados pela implementacao da gamificagdo na formagao docente, como a resisténcia
a mudancas metodolédgicas, a falta de materiais didaticos especificos € a necessidade de maior

dominio tecnoldgico por parte de licenciandos e formadores.
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4.2.2 Resultados Obtidos

1. A gamificaciio potencializa a aprendizagem matematica

* O estudo mostra que inserir jogos € elementos gamificados na formag¢ao promove

experiéncias mais ludicas, envolventes e significativas.

* Os futuros professores conseguem aprender conteudos e metodologias de forma mais

ativa e motivadora.

2. Contribui para o desenvolvimento de competéncias docentes

As atividades gamificadas possibilitaram aos licenciandos vivenciar:

¢ C(Criatividade

* Planejamento

¢ Autonomia

¢ Tomada de decisdo

* Engajamento

Ou seja, habilidades importantes para a atua¢ao docente.

3. Favorece a aproximacao entre teoria e pratica

* A gamifica¢do ajuda os professores em formacdo a visualizar como as metodologias

inovadoras podem ser aplicadas em sala de aula.

* Permite construir um repertdrio de estratégias que podem ser reproduzidas com seus

futuros alunos.
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4. Identifica desafios e resisténcias
Embora os resultados sejam positivos, o estudo aponta:

* Resisténcia de alguns formadores em aplicar metodologias novas.

* Falta de dominio sobre ferramentas digitais.

* Escassez de materiais adequados para gamificagao.

Portanto, apesar do potencial, ainda existem barreiras institucionais e formativas.

5. Indica a necessidade de inovacio continua

O artigo mostra que os avancos tecnologicos exigem formagdes mais atualizadas, e que a

gamificagdo abre espago para praticas inovadoras no ensino da Matematica.

4.2.3 Reflexao
O artigo evidencia que a formagao de professores precisa acompanhar as transformagoes
tecnologicas e pedagdgicas da atualidade. A gamificagdo surge como uma possibilidade concreta
de tornar o ensino mais dindmico, atrativo e alinhado as necessidades dos estudantes.

Refletindo sobre i1sso, percebe-se que:

* A gamificacdo ndo € apenas um recurso divertido, mas uma estratégia capaz de
fortalecer processos cognitivos, incentivar a participagdo ativa e desenvolver

competéncias essenciais ao ensino.

* Aformacao inicial de professores deve oferecer experiéncias praticas e inovadoras, para

que o futuro docente se sinta preparado para aplicar novas abordagens em sala de aula.

* No entanto, € necessario romper barreiras como a resisténcia as mudancas e a falta de
familiaridade com recursos digitais. Sem enfrentar esses desafios, a gamificagdo corre

o risco de permanecer apenas como teoria, sem impacto real na pratica pedagdgica.

* O artigo reforca que o professor € protagonista nesse processo, € que a criatividade e o
engajamento docente sdo pecas fundamentais para transformar a gamificagdo em

ferramenta significativa de aprendizagem.



4.3 A contribuicio de jogos matematicos para a formacio da Consciéncia Ambiental

4.3.1 Descricao do projeto

O presente projeto representa uma contribui¢ao inicial para a articulagdo entre Educacio
Matematica e Educacao Ambiental, sendo desenvolvido no contexto de formac¢ao continuada de
professores e posteriormente apresentado na Semana Académica do Campus XXII, realizada entre
os dias 21 a 24 de outubro de 2025. A produg¢do do artigo ocorreu durante atividades
supervisionadas pelo docente professor Dr Renato Germano Reis Nunes da Universidade Federal
Do Para, que orientou a constru¢do metodologica, a elaboragdo dos jogos e a analise dos resultados
obtidos com alunos do ensino fundamental.

O trabalho teve como foco central investigar como jogos matematicos com tematicas
ambientais podem apoiar o desenvolvimento da consciéncia ecoldgica, a0 mesmo tempo em que
fortalecem a aprendizagem de contetidos matematicos essenciais. Partiu-se da percep¢do de que
muitos estudantes veem a matematica como uma area abstrata e distante da realidade; dessa forma,
os jogos foram adotados como estratégia pedagdgica capaz de tornar o ensino mais atrativo, ludico
e contextualizado.

A proposta envolveu a criagdo e aplicagdo de trés jogos educativos originais — Dominé da
Sustentabilidade, Jogo da Velha Sustentivel e Jogo do Einstein Ecolégico — cada um
articulando conteudos matematicos (porcentagem, propor¢do, perimetro, area, regra de trés e
medidas) com temas ambientais relevantes, como desperdicio de 4gua, polui¢do e uso consciente
dos recursos naturais.

O projeto buscou, portanto, integrar a matematica ao cotidiano dos estudantes, promovendo
a reflexdo critica sobre impactos ambientais e incentivando atitudes sustentdveis. Durante a
aplicacdo dos jogos, registraram-se observagdes, percepgdes dos alunos, interagdes entre pares e
manifestagdes espontaneas relacionadas ao aprendizado, permitindo uma analise consistente sobre
a efetividade da metodologia adotada.

Esse trabalho marcou também um avanco na minha trajetéria académica e na da Andreza
Magalhaes dos Santos, evidenciando o potencial da abordagem interdisciplinar para aproximar a

matematica das problematicas sociais contemporaneas.

4.3.2 Resultados Obtidos
Os resultados apresentados no estudo mostram que a aplicagdo de jogos matematicos com
tematica ambiental trouxe impactos significativos tanto na aprendizagem matematica quanto na

formacgao de atitudes sustentaveis. Entre os principais achados, destacam-se:
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1. Maior engajamento e interesse dos alunos

* Os estudantes demonstraram participagao ativa durante as atividades.

* A matematica, frequentemente vista como abstrata, passou a ser percebida como ttil e

relacionada ao cotidiano e as questdes ambientais.

2. Desenvolvimento da consciéncia ambiental

Entre 75% e 100% dos participantes apresentaram mudanca positiva de percepgdo sobre:

* Desperdicio de dgua

* Destinagdo correta dos residuos

* Impacto das agdes humanas no meio ambiente

Os jogos despertaram reflexdo sobre o uso consciente de recursos ¢ estimularam atitudes

responsaveis.

3. Melhoria na compreensao dos conteidos matematicos

* Os estudantes aprenderam contetidos como porcentagem, proporg¢ao, perimetro, area e

medidas de forma mais significativa.

* Resolver problemas contextualizados em situacdes ambientais favoreceu a

aprendizagem ativa.

4. Fortalecimento da cooperacio e da interaciao entre pares
Os jogos criaram um ambiente de colaboracdo e troca de ideias. ¢ O trabalho em grupo

estimulou o pensamento critico € a argumentacao.

5. Contribui¢oes para a formacio de professores

Para os professores em formacao, a pratica permitiu refletir sobre:

* Metodologias inovadoras

* Potencial interdisciplinar da matematica
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* Importancia de estratégias que integrem sustentabilidade ao curriculo

* A experiéncia funcionou como oportunidade de repensar praticas educativas

tradicionais.

4.3.3 Reflexao

A andlise do artigo evidencia que os jogos matematicos representam uma alternativa
pedagogica potente para integrar Educacio Matematica ¢ Educa¢ao Ambiental, promovendo um
ensino dindmico, critico e contextualizado. A proposta demonstra que a aprendizagem ndo precisa
ser limitada a exercicios repetitivos; ao contrario, pode ocorrer de forma ladica, significativa e
ligada a problemas reais.

A reflex@o principal do trabalho aponta que, quando os alunos vivenciam situagdes que

conectam matematica e sustentabilidade, eles:

* Tornam-se sujeitos mais criticos;

* Ampliam sua capacidade de anélise;

* Desenvolvem senso de responsabilidade social;

* Compreendem que o conhecimento matemdtico pode ser usado para interpretar e

transformar a realidade.

Para a formagdo docente, o estudo reforca que o professor precisa assumir um papel
inovador, articulando metodologias que favorecam a interdisciplinaridade e o protagonismo
estudantil. Os jogos se mostram ferramentas que estimulam criatividade, autonomia e tomada de
decisdo, competéncias essenciais na educacao contemporanea.

Em sintese, o artigo reflete que ensinar matematica por meio de jogos com foco ambiental
ndo apenas melhora o desempenho escolar, mas também contribui para a formagdo de cidadaos
conscientes e comprometidos com a sustentabilidade, refor¢cando a importancia de metodologias

ativas e praticas contextualizadas no processo educativo.
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5. DISCUSSAO

A analise conjunta dos trés trabalhos — Modelagem Matematica e Tecnologia no Ensino
Basico, Gamificacdo como Recurso Didatico na Formaciao de Professores de Matematica e
Jogos Matematicos para a Formacio da Consciéncia Ambiental — evidencia a relevancia das
metodologias ativas como eixo central para a inovagdo no ensino de Matematica. Embora cada
estudo aborde um enfoque especifico, todos convergem ao destacar que praticas pedagdgicas
participativas e contextualizadas favorecem aprendizagens mais significativas, desenvolvendo
competéncias cognitivas, sociais e criticas necessarias a formagao integral dos estudantes.

O primeiro ponto de convergéncia refere-se ao protagonismo discente. Na modelagem
matematica, os estudantes assumem a responsabilidade de investigar situagdes reais e traduzi-las
em estruturas matematicas, exercitando autonomia, pensamento critico e tomada de decisdo. A
gamificagdo, por sua vez, promove engajamento por meio de desafios, recompensas e dinamicas
ludicas que estimulam motivagdo intrinseca e superacdo de metas. J4 os jogos matematicos
ambientais incentivam a participagdo ativa na resolugdo de problemas relacionados a
sustentabilidade, aproximando o conteddo matematico do cotidiano e fomentando atitudes
conscientes. Em todos os projetos, o estudante deixa de ser receptor passivo € passa a atuar como
sujeito central do processo educativo.

Outro elemento comum entre os estudos ¢ a defesa de um ensino de Matematica
contextualizado e interdisciplinar, capaz de estabelecer pontes entre conceitos abstratos e situagdes
concretas. A modelagem matematica evidencia essa relagdo ao utilizar problemas do cotidiano
como ponto de partida para a constru¢do de modelos. O artigo sobre consciéncia ambiental integra
Matematica e Educagdo Ambiental, mostrando que temas como uso da agua, residuos e energia
podem ser explorados por meio de porcentagens, propor¢des, medidas e resolugdo de problemas.
A gamificagdo, embora menos contextualizada ao meio ambiente, aproxima o ensino da realidade
digital e tecnologica dos estudantes, criando vinculos com sua cultura e interesses. Assim, nos trés
estudos, o conteudo matematico ganha sentido ao ser aplicado em contextos reais ou proximos a
vivéncia discente.

A formagdo docente também aparece como aspecto fundamental. O trabalho sobre
gamificagdo ressalta que os cursos de licenciatura precisam oferecer oportunidades para que futuros
professores vivenciem metodologias inovadoras, desenvolvam criatividade, autonomia e
planejamento. J& o estudo sobre modelagem destaca as dificuldades enfrentadas pelos docentes na
ado¢do de tecnologias, exigindo formacdo continuada e seguranga metodologica. O artigo sobre
jogos ambientais refor¢a que praticas pedagdgicas interdisciplinares requerem professores
reflexivos, capazes de ressignificar estratégias de ensino e estimular atitudes criticas. Dessa forma,
os trés trabalhos demonstram que a inovagao pedagogica esta diretamente relacionada a preparacgao

dos docentes e a superagao de posturas tradicionais.
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Apesar de suas contribuicdes, os estudos reconhecem desafios recorrentes: resisténcia de
professores ao uso de tecnologias, escassez de materiais didaticos, limitagdes estruturais das
escolas e necessidade de maior suporte institucional. Esses obstdculos mostram que a
implementagdo de metodologias ativas depende ndo apenas de iniciativas individuais, mas também
de politicas educacionais que promovam acesso a recursos, formacao continuada e valorizacao
profissional.

De modo geral, a discussdo dos meus trés trabalhos revela que a integracdo entre
Matematica, tecnologia, ludicidade e tematicas socioambientais contribui para uma aprendizagem
mais critica, dindmica e significativa. As metodologias ativas ndo apenas ampliam a compreensao
dos conteudos matematicos, mas também desenvolvem competéncias essenciais para o século XXI,
como colaboracdo, resolu¢do de problemas, criatividade e responsabilidade social. Assim, os
projetos analisados demonstram que o ensino de Matematica pode assumir um papel transformador
quando articulado a praticas inovadoras e contextualizadas, reafirmando a importancia de repensar

o papel do professor e das estratégias pedagogicas no cenario educacional contemporaneo.
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6. IMPLICACOES PARA A PRATICA EDUCACIONAL

Os artigos analisados demonstram que a pratica pedagogica tem papel central na construgao
de uma escola mais equitativa e democratica. A partir das reflexdes desenvolvidas, ¢ possivel
afirmar que os profissionais da educagdo precisam assumir uma postura critica diante das
desigualdades, reconhecendo que suas agdes diarias — planejamento, escolha de materiais,
linguagem adotada e relagdes estabelecidas — influenciam diretamente na aprendizagem e na

permanéncia dos estudantes.
Assim, este estudo reforga a importancia de praticas que:

* Valorizem as identidades e trajetdrias dos alunos;

* Promovam didlogo e participagdo;

» Utilizem metodologias ativas e contextualizadas;

* Combatam preconceitos e estereotipos presentes no ambiente escolar;

* Fortalecam a formagdo continuada de professores.

Essas implicagdes contribuem para uma educacao que reconhece a diversidade e busca

transformar a realidade social dos estudantes.
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7. JUSTIFICATIVA

A escolha deste tema surgiu da necessidade de compreender melhor os desafios presentes
no cotidiano escolar e de refletir, enquanto futura profissional da educagdo, sobre praticas que
realmente fagam sentido para os alunos. A vivéncia nos estagios e o contato direto com estudantes
de diferentes contextos reforgaram a importancia de estudar como a escola pode ser um espago de
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento humano.

Além disso, observar situacdes de desigualdade, dificuldades de aprendizagem e
inviabilizacdo de determinadas identidades culturais despertou o interesse em aprofundar
discussoes que ultrapassam o conteudo curricular e alcancam dimensdes sociais € formativas.

Assim, este estudo se justifica ndo apenas por sua relevancia académica, mas também por
seu carater formativo, contribuindo para minha compreensdo critica da educagdo e para a
constru¢do de uma pratica pedagogica mais sensivel, reflexiva e comprometida com a

transformacgao social.
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8. CONTRIBUICOES DOS ESTUDOS PARA MINHA FORMACAO

A andlise dos trés artigos estudados trouxe contribui¢des significativas para minha
formacao docente, especialmente no que diz respeito a compreensao de que o ensino de Matematica
precisa ultrapassar praticas tradicionais e descontextualizadas. Os estudos evidenciaram que o uso
de tecnologias, jogos educativos e estratégias de aprendizagem ativa ndo sdo apenas recursos
complementares, mas instrumentos essenciais para tornar as aulas mais significativas, inclusivas e
motivadoras.

Ao investigar diferentes praticas pedagogicas, percebi que a aprendizagem se torna mais
efetiva quando o aluno participa do processo, interage com o contetido e percebe relagdo direta
entre a Matematica e seu proprio cotidiano. Os artigos reforcam que, quando o ensino considera
a realidade social, cultural e ambiental dos estudantes, o conhecimento deixa de parecer distante
e abstrato, passando a assumir sentido concreto na vida de cada um.

Além disso, compreender a importancia da gamificagdo, dos jogos e das tecnologias
digitais ampliou minha visdo sobre o papel do professor na contemporaneidade. Mais do que
transmitir conteudos, o docente precisa criar ambientes de aprendizagem dindmicos,
investigativos e conectados as experiéncias dos alunos. Esses estudos também contribuiram para
que eu reconhecesse a necessidade de atualizar constantemente minhas praticas, buscar novas
estratégias e adotar metodologias que favoregam o protagonismo discente.

Assim, os artigos analisados fortaleceram minha convic¢do de que a formagdo docente
deve ser pautada na inovagdo, na sensibilidade pedagodgica e na capacidade de dialogar com a
realidade dos estudantes. A partir dessas reflexdes, compreendo que ensinar Matematica vai além
de resolver exercicios: envolve promover compreensao, significado, participagao ativa e relagao

com o mundo. E nessa dire¢ao que pretendo construir minha pratica profissional.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos trés artigos permitiu compreender que o tema investigado ¢ mais complexo
do que aparenta e exige olhares multiplos, tanto tedricos quanto praticos. Embora cada estudo
utilize metodologias distintas e se concentre em dimensdes especificas, todos convergem para a
importancia de reconhecer a escola, o curriculo e as praticas pedagdgicas como espagos Vivos,
atravessados por desigualdades sociais, culturais e estruturais.

Ao reunir essas produgdes, percebe-se que ha um movimento académico consistente em
direcdo a valorizagao das identidades dos estudantes, ao fortalecimento de perspectivas inclusivas
e a necessidade de revisar praticas educativas que reproduzem exclusdes historicas. Assim, o
objetivo deste trabalho foi alcancado: compreender, a partir de diferentes pesquisas, como a
educacdo pode se tornar mais critica, humana e contextualizada.

Portanto, este estudo contribui para ampliar a discussdo sobre o papel da escola no
enfrentamento de desigualdades, oferecendo uma sintese que pode apoiar novas reflexdes e praticas

pedagodgicas mais sensiveis a realidade dos alunos.
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RESUMO

A modelagem matematica tem se mostrado uma abordagem eficaz no ensino da
matematica ao proporcionar uma conexao entre conceitos abstratos e problemas de mundo real.
Com o avango da tecnologia, novas ferramentas podem ser incorporadas ao ensino, como
softwares de simulagdo, linguagens de programagao e inteligéncia artificial, tornando o processo
ainda mais interativo e dinamico. Neste artigo, discutimos a importancia da Modelagem
Matematica no Ensino Bésico e sua relagdo com o uso de tecnologias educacionais. Sao
apresentadas estratégias pedagogicas para a implementagao dessa abordagem, destacando seus
beneficios na formagdo aos alunos, bem como os desafios que ainda precisam ser superados para
garantir sua aplicagado efetiva. A pesquisa aponta que a combinagao entre Modelagem
Matematica e Tecnologia pode contribuir significativamente para o desenvolvimento do

pensamento critico, da Criatividade e da autonomia dos estudantes.
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1. INTRODUCAO

O ensino da matematica tem sido um grande desafio na educagio basica, especialmente pela
dificuldade dos alunos em compreender a aplicabilidade dos conceitos ensinados. Métodos
tradicionais muitas vezes enfatizam a memorizagao de formulas e procedimentos algébricos, o que
pode gerar desmotivagdo ¢ um aprendizado fragmentado. Como alternativa a essa abordagem, a
Modelagem matemdtica tem sido cada vez mais utilizada para proporcionar aos estudantes uma

experiencia de aprendizagem mais dinamica e conectada a realidade.

A modelagem matematica consiste na construgao e analise de modelos matematicos para
representar fendmenos reais, incentivando os alunos a explorarem situagdes concretas por meio da
matematica. Essa metodologia permite que os estudantes desenvolvam habilidades analiticas,
interdisciplinaridade, integrando conceitos de matematica a outras areas do conhecimento, como

ciéncias naturais, economia e tecnologia.

Nos ultimos anos, o avan¢o das tecnologias digitais abriu novas possibilidades para o ensino
da matematica, tornando a Modelagem Matematica ainda mais acessivel e interativa. Softwares
matematicos, simulagdes computacionais, linguagens de programacao e ferramentas baseadas em
inteligéncia artificial podem ser incorporados ao processo educativo, auxiliando na construgio e
na analise de modelos matematicos. Essas tecnologias permitem que os alunos visualizem
fenomenos complexos, testem hipoteses e explorem padroes de forma dinamica, favorecendo a

aprendizagem ativa.

Diante desse contexto, este artigo busca analisar a relagdo entre Modelagem Matematica e a
Tecnologia no Ensino Basico, destacando seus beneficios e desafios. Serdo discutidas estratégias
para a implementagao dessa abordagem em sala de aula, bem como o impacto do uso da tecnologia
na constru¢do do conhecimento matematico. A proposta ¢ contribuir para a reflexao sobre novas
praticas pedagdgicas que possam tornar o ensino de matematica mais envolvente e eficaz para os

alunos da educagao basica.
Modelagem Matematica no Ensino Basico

A Modelagem Matematica ¢ um processo no qual problemas reais sao traduzidos para a
linguagem matematica, permitindo a formulagdo e andlise de modelos que representam esses

fenomenos. Esse processo envolve as seguintes etapas:

InstituigBes Parceiras: Apoio:
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1. Identificagdo do problema - escolha de uma situagao do cotidiano que pode ser analisada

matematicamente.
2. Coleta de Dados — levantamento de informagdes relevantes para a construgao do modelo.

3. Formulagao do Modelo — Representagao matemética do problema por meio de equagdes,

fungdes ou algoritmos.

4. Analise e Interpretagao — Resolugao do modelo interpretagao dos resultados a luz do

problema original.

5. Validagao e refinamento — Verificagao da adequag@ao do modelo e ajustes necessarios.

No Ensino Basico, a Modelagem Matematica pode ser aplicada em diversos contextos, como a
analise de padrdes climaticos, o estudo de movimentos fisicos, a economia doméstica e a estatistica
populacional. A abordagem estimula o pensamento critico e a autonomia dos estudantes.
Segundo Bassanezi (2002),

)

’ a modelagem matematica permite que os alunos compreendam a realidade por meio de linguagem

matematica, desenvolvendo habilidades de anélise e tomada de decisdes”.

Bassanezi defende que a modelagem aproxima a matematica da realidade, permitindo que os

alunos desenvolvam o pensamento logico por meio da resolugdo de problemas concretos.
Tecnologia como Ferramenta para a Modelagem Matematica
Tecnologia pode potencializar a Modelagem Matematica ao fornecer ferramentas que facilitam
a formulagdo e analise de modelos. Algumas das principais tecnologias aplicaveis no Ensino
Basico incluem:
1. Softwares Matematicos
Ferramentas como GeoGebra, Desmos ¢ Wolfram Alpha permitem a visualizagiao e
manipulagdo de fungdes, graficos e equagdes, facilitando a compreensio de conceitos

abstratos.

Instituigdes Parceiras: Apoio:
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2. Programagao e Algoritmos

Linguagem como python e Scratch podem ser utilizadas para desenvolver modelos

computacionais simples, ensinando conceitos de 16gica, algoritmos ¢ modelagem de dados.
3. Simuladores e Realidade Aumentada

Aplicativos que simulam fendmenos fisicos e matematicos, como PhET interactive

Simulations, ajudam os alunos a explorarem conceitos de forma interativa.
4. Inteligéncia Artificial e Big Data

Recursos baseados em IA podem auxiliar na analise de grandes volumes de dados e na

personalizagao do ensino, adaptando os conteudos ao ritmo de aprendizado dos estudantes.

Para Borba e Villarreal (2005),” o uso de tecnologias digitais transforma a forma

como o conhecimento matematico ¢ produzido e compartilhado em sala de aula”

Os autores discutem como o uso de computadores e tecnologias digitais altera a forma
como os alunos aprendem matematica. Eles argumentam que a tecnologia ndo deve ser apenas
um apoio visual, mas uma ferramenta ativa na produgdo do conhecimento, promovendo novas

formas de aprender e ensinar.
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2. Relagdes entre Modelagem Matematica e Tecnologia no Ensino Basico

Quadro 1- Como a Tecnologia Poderia ser Aplicado em Sala de Aula

Conteudo
Matematico

Geometria (Figuras
e solidos
geométricos)

Estatistica (coleta e
analise de dados)

Fungdes e Graficos
(relagdo entre
grandezas)

Probabilidade
(Experimentos
aleatorios)

Modelagem
Matematica com
Programagao

Tecnologia
Utilizada

GeoGebra

Excel

Desmos

phET simulations

Python

Exemplos
Praticos
Construgdo e
manipulagdo de
figuras
geométricas
(triangulos,
quadrilateros,
solidos 3D)
Organizagao de
dados reais
coletados pelos
alunos

Visualizagao
interativa de
equagdes e
graficos

Simulagao de
rolagens de dados
e sorteios virtuais

Criagao de
modelos
matematicos
simples

Aplica¢iio em Sala de Aula

Exploragdo de area e volume
ajustando dinamicamente as medidas
das figuras e observando as mudangas
em tempo real.

Pesquisa sobre habitos alimentares,
consumo de agua ou esportes
preferidos, com construcédo de
graficos de barras e setores.

Inser¢ao de diferentes equagdes para
observar como os coeficientes alteram
os graficos, estudando crescimento
linear e langamentos parabolicos.

Teste de probabilidades ao rolar um

dado virtual 100 vezes, comparando
frequéncia dos numeros com valores
esperados.

Programagio de uma simulagao de
crescimento populacional com
equagdes exponencias, analisando
diferentes taxas de crescimento.

Fonte: Elaborado pelas autoras 2025

Beneficios e Desafios da Integra¢ao entre Modelagem Matematica e Tecnologia

Beneficios:

e Maior engajamento dos alunos ao relacionar a matematica com problemas reais;
e Desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia no aprendizado;

e Facilidade na visualizagao de conceitos matematicos abstratos;

e Preparagao dos alunos para o uso de tecnologia no mercado de trabalho.

Desafios:

e Necessidade de formagao docente para o uso das tecnologias
e Infraestrutura escolar limitada em algumas instituigdes
e Tempo necessdrio para a adaptagio dos alunos e professores a novas metodologias.
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3. ANALISES E RESULTADOS

A partir da revisao tedrica, observou-se que a uniao entre Modelagem Matematica e tecnologia

contribui para um ensino mais contextualizado, dinamico e alinhado com as demandas atuais da

educagdo. Autores como Bassanezi (2002) e Barbosa (2001) refor¢am que a modelagem promove

0 pensamento critico e a autonomia dos alunos, enquanto o uso de ferramentas digitais — como

softwares de simulagdo e programacdo — amplia as possibilidades de visualizagao e resolugdo de

problemas (BORBA & VILLARREAL, 2005).

Os resultados mostram que essa abordagem facilita a aprendizagem e aumenta o engajamento

dos estudantes, embora ainda existam desafios como a necessidade de formagao docente e

infraestrutura adequada. A analise indica que, com o apoio certo, essa metodologia pode

transformar o ensino da matematica na Educagao Basica.

Tabela 2 — Sintese das Analises e Resultados

Aspectos Analisados

Resultado Identificado

Modelagem Matematica

Favorecer o pensamento critico, a resolu¢ao de problemas e a
contextualizagdo dos conteudos

Uso da tecnologia

Amplia a representagao dos conceitos e facilita a experimentagao
matematica

Engajamento dos alunos

Aumento do interesse, da autonomia e da participagao nas aulas

Formagao docente

Necessidade de capacitagdo continua para o uso pedagégico da

modelagem e das tecnologias

Desafios estruturais

Limitag¢des de acesso a recursos tecnoldgicos e conectividade em
algumas escolas

Fonte: Elaborado pelas autoras 2025

4. CONSIDERACOES FINAIS

A presente reflexdo evidenciou que a Modelagem Matematica, aliada ao uso de tecnologias

digitais, constitui uma abordagem promissora para o ensino da matematica na Educacdo Basica.

Ao permitir que os alunos estabelegam conexdes entre os conteidos matematicos e situagdes do

cotidiano, essa metodologia potencializa a aprendizagem ativa, desenvolve o pensamento critico

e torna o processo de ensino mais dinamico e atrativo.

InstituigBes Parceiras:
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A anélise bibliografica demonstrou que, ao utilizar ferramentas como GeoGebra, Desmos,
simuladores, planilhas eletronicas e linguagens de programagao, o professor pode criar ambientes
de aprendizagem mais ricos e colaborativos. Além disso, essas praticas estdo em consonancia com
as competéncias da BNCC, ao promoverem a resolugio de problemas, o uso ético e significativo

da tecnologia e o protagonismo estudantil.

Contudo, ¢ importante destacar que a efetivagao dessa proposta depende de formagao docente
adequada, acesso a recursos tecnologicos e apoio institucional. Superar essas barreiras ¢
fundamental para garantir a democratizagdo do conhecimento e a constru¢do de uma educagao

mais equitativa e inovadora.

Portanto, este estudo refor¢a a necessidade de repensar praticas pedagdgicas tradicionais,
estimulando o uso de metodologias que valorizem o contexto, a criatividade e o uso consciente da

tecnologia como ferramenta de transformagao do ensino da matematica.
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GAMIFICAGAO COMO RECURSO DIDATICO NA FORMAGAO DE
PROFESSORES DE MATEMATICA

GAMIFICATION AS A DIDACTIC RESOURCE IN THE INITIAL TRAINING OF
MATHEMATICS TEACHERS

GAMIFICACION COMO RECURSO DIDATICO EM LA FORMACION INICIAL
DE PROFESORES DE MATEMATICA

Debora Thaissa Teixeira Barata — thaissateixeira08 @gmao.com

Andreza Magalhaes dos Santos — andrezasantosvip39@gmail.com
Fabiane da Silva Sousa — fds60434@gmail.com
Fabiola Santa Rosa Monteiro — fabiolamonteiro251@gmail.com

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagao. Formacao docente. Matematica.

Metodologias ativas. Ensino-aprendizagem.

7. Matematica: ensino, aprendizagem e aplicacoes.

1 INTRODUGAO

A formagao inicial de professores de Matematica enfrenta o desafio
constante de articular teoria e pratica de modo a preparar docentes criticos,
reflexivos e criativos. Nesse contexto, a gamificagdo surge como um recurso
didatico inovador que pode potencializar a aprendizagem matematica,

promovendo experiéncias ludicas e significativas.
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Com a popularizagdo das tecnologias digitais e o avango das
metodologias ativas, a insercao de elementos de jogos em ambientes
educacionais se mostra promissora, especialmente na construgao de
estratégias que favoregam o ensino e aprendizagem da Matematica de forma
envolvente. Este artigo propée uma reflexdo sobre a importéancia da
gamificagdo como ferramenta de formagédo docente, especialmente no

contexto da licenciatura em Matematica.

2 A GAMIFICAGCAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Gamificagdo é o uso de elementos caracteristicos de jogos, como
pontos, desafios, niveis, recompensas e rankings, em contextos nao
necessariamente ludicos, como a sala de aula (Deterding et al., 2011). Trata-
se de uma estratégia que visa aumentar o engajamento e a motivagéo dos
participantes por meio de mecanicas inspiradas em jogos.

No ensino de Matematica, essa abordagem pode facilitar a
compreensao de conceitos abstratos, estimular a resolugao de problemas e
incentivar a participagao ativa dos alunos. Ao integrar desafios ludicos a pratica
pedagdgica, os professores criam um ambiente propicio a aprendizagem
significativa, contribuindo para a superagdo de dificuldades comumente
enfrentadas por estudantes na disciplina.

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza
bibliografica, com abordagem descritivo-analitica. Seu objetivo principal é
discutir o uso da gamificagdo como recurso didatico na formagéao inicial de
professores de Matematica, identificando suas contribuicbes pedagodgicas,
seus limites e suas potencialidades para o contexto educacional
contemporaneo.

A questao central que orienta esta investigacao é: De que forma a
gamificagao pode contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagogicas
inovadoras durante a formagao inicial de professores de Matematica? A partir

dessa questado, o trabalho buscou reunir, selecionar e analisar produgoes
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académicas que abordam a tematica da gamificagao aplicada ao ensino, a
formagao docente e, especificamente, ao ensino de Matematica.

As fontes utilizadas para a construgao do referencial teérico foram obras
de autores classicos e contemporaneos da area da Educagao e da Educagao
Matematica, bem como artigos publicados em periddicos cientificos indexados
nos ultimos 10 anos, especialmente aqueles acessiveis nas bases de dados
Scielo, Google Académico, Periédicos CAPES, e em bibliotecas digitais de
universidades brasileiras.

A selegao do material bibliografico considerou os seguintes critérios: (1)
pertinéncia ao tema da gamificacao e formagao docente; (2) relevancia para o
ensino de Matematica; (3) publicagcdes entre os anos de 2013 e 2024; e (4)
acesso completo ao conteudo. As palavras-chave utilizadas nas buscas foram:
“gamificacao”, “formagdo de professores”, “ensino de Matematica”,
“metodologias ativas” e “recursos didaticos”.

A analise dos textos foi conduzida de forma interpretativa, por meio da
leitura exploratéria e seletiva, seguida de uma leitura critica que permitiu
identificar categorias tematicas emergentes, tais como: a gamificagdo como
estratégia motivacional; os impactos da gamificagao no ensino de Matematica;
e a gamificagdo na pratica pedagdgica dos licenciandos. A discussdo dos
resultados foi feita a luz do referencial teérico adotado, articulando os achados
com os objetivos da pesquisa.

Assim, embora este trabalho nao envolva coleta de dados empiricos,
ele adota procedimentos sistematicos de revisao bibliografica com o intuito de
fundamentar teoricamente a analise e responder a questdao de pesquisa
proposta.

4 A FORMAGAO INICIAL DE PROFESSORES E A INSERGAO DA
GAMIFICAGAO

A formagao inicial de professores € uma etapa fundamental na
construgao de praticas pedagégicas que atendam as demandas da educagao
contemporanea. Para isso, € necessario que os cursos de licenciatura incluam,
em sua grade curricular, oportunidades de contato com metodologias

inovadoras, como a gamificagéo.
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O uso de jogos e dinamicas gamificadas durante a formagao permite
aos licenciandos vivenciar experiéncias educacionais diferenciadas,
desenvolver habilidades de planejamento, criatividade, autonomia e,
principalmente, construir repertérios metodoldgicos que possam ser aplicados
em sala de aula. A gamificacdo, nesse sentido, deixa de ser apenas uma
ferramenta, passando a ser uma postura pedagdégica mais interativa e centrada

no aluno.

5 DESAFIOS E POSSIBILIDADES NA FORMAGAO DOCENTE

Apesar das contribuigbes positivas da gamificagdo, sua adogdo na
formagéo docente enfrenta entraves. Entre os principais desafios estdo a
resisténcia a mudancas por parte de alguns formadores, a falta de dominio das
tecnologias digitais e a escassez de materiais didaticos voltados a gamificacao.
No entanto, os avangos tecnoldgicos e a maior valorizagao de metodologias
ativas nos Ultimos anos vém abrindo espaco para inovagdes. Oficinas
pedagdgicas, estagios supervisionados com propostas gamificadas, projetos
interdisciplinares e o uso de plataformas digitais podem auxiliar na formagao
de professores mais preparados para explorar o potencial da gamificagao no
ensino da Matematica.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificagao representa uma estratégia didatica relevante e eficaz na
formacao inicial de professores de Matematica. Ao promover praticas
pedagogicas mais dinamicas, ludicas e centradas no estudante, contribui para
a construg@o de saberes docentes alinhados as necessidades da educagao
atual.

E essencial que os cursos de licenciatura incentivem o uso da
gamificagdo como parte integrante da formagao, nao apenas como ferramenta,
mas como uma abordagem que estimula o protagonismo estudantil e a
aprendizagem ativa. Com isso, forma-se um professor mais criativo, reflexivo

e apto a transformar a pratica pedagdgica.
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A CONTRIBUICAO DE JOGOS MATEMATICOS PARA A FORMACAO DA
CONSCIENCIA AMBIENTAL

Debora Thaissa Teixeira Barata

Andreza Magalhaes dos santos

INTRODUCAO

A crise ambiental que marca o século XXI exige que a educagao assuma um papel transformador,
promovendo a formagdo de cidaddos conscientes e comprometidos com a sustentabilidade. A
educagao ambiental, prevista na Lei n® 9.795/1999 e nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),
deve ser tratada de forma interdisciplinar e continua em todas as disciplinas escolares. Nesse
contexto, a educa¢do matematica surge como um campo fértil para desenvolver a consciéncia
ecoldgica, pois possibilita analisar dados, interpretar fendmenos e refletir sobre os impactos das agdes
humanas no planeta.

contudo, muitos estudantes percebem a matematica como uma area abstrata e distante da realidade.
Diante disso, 0s jogos matematicos representam uma alternativa pedagogica capaz de despertar o
interesse dos alunos, tornando a aprendizagem mais ladica, participativa e significativa. O presente
trabalho analisa como a utilizagdo de jogos com tematicas ambientais pode contribuir para a
formag¢do da consciéncia ambiental e para o desenvolvimento de praticas pedagogicas
interdisciplinares.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa tem abordagem qualitativa e aplicada, sendo realizada no ambito da formagao continuada
de professores. O estudo envolveu a elaboragio e aplicacdo de jogos matematicos com tematicas
ambientais em turmas do ensino fundamental.

Os temas ambientais abordados foram:

. Uso consciente da agua;
. Poluigdo e residuos;
. Energia, fauna e flora.

Os conteudos matematicos trabalhados incluiram: porcentagem, proporgao, regra de trés, perimetro,
area e medidas.

Foram criados trés jogos principais:

. Dominé da Sustentabilidade — associa operagdes matematicas a agoes ecologicas;

. Jogo da Velha Sustentavel — une desafios matematicos a reflexdes sobre consumo
consciente;

. Jogo do Einstein Ecologico — propde problemas logicos contextualizados em

situagdes ambientais.

Durante as aplicagdes, observou-se o envolvimento dos alunos, a interagao entre pares e as
percepgoes sobre a aprendizagem e a mudanca de atitudes frente a0 meio ambiente.



RESULTADOS

Os resultados apontam que a utilizagdo de jogos matematicos proporcionou maior engajamento e
interesse dos alunos, que passaram a perceber a matematica como uma ferramenta util para
compreender e transformar a realidade. Entre 75% e 100% dos participantes demonstraram mudanga
de percepgdo em relagdo ao desperdicio de agua, destinagiao de residuos e impacto ambiental das
a¢oes humanas.

Além disso, os jogos favoreceram a compreensdo dos contetidos mateméticos de forma significativa,
estimulando a reflexdo critica ¢ a colaboragéo entre os estudantes. Para os professores em formagéo,
a experiéncia representou uma oportunidade de repensar a pratica pedagogica, compreendendo o
potencial da interdisciplinaridade na construg¢do do conhecimento e da cidadania ambiental.

Informar e/ou comentar a respeito dos resultados obtidos com a pesquisa, os aprendizados das
experiéncias vivenciadas e/ou os produtos construidos.

CONSIDERACOES FINAIS

conclui-se que os jogos matematicos constituem um recurso pedagogico eficaz para integrar a
educagao matematica e a educagao ambiental, promovendo um aprendizado ativo, contextualizado e
transformador. Essa metodologia desperta a curiosidade, incentiva o pensamento logico e fortalece
valores como cooperagao, respeito e responsabilidade socioambiental.

Os resultados reforgam que o ensino da matematica, quando articulado a sustentabilidade, forma
sujeitos criticos, €ticos e participativos, capazes de compreender e intervir nas questoes ambientais
contemporineas. Recomenda-se que futuras pesquisas ampliem o uso desses jogos em diferentes
contextos e niveis escolares, consolidando uma educagdo voltada a sustentabilidade e a formagao
cidada.

PALAVRAS-CHAVE: Educagio Matematica. Consciéncia Ambiental. Jogos Didaticos.
Sustentabilidade. Interdisciplinaridade.
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