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Resumo

A utilizacao de Recursos Educacionais Digitais (RED) gamificados é uma oportunidade promissora para envolver 0s
alunos em desafios ludicos e favorecer o aprendizado em Matematica. Este estudo objetiva apresentar a utilizagao
do Recurso Educacional Digital (RED) “Ilha das operagdes: em busca das pedras Somartius e Subtratius” por uma
professora e 4 estudantes do 1° ano do ensino fundamental de uma escola publica. A pesquisa, com abordagem
qualitativa, é resultado de uma formagao com professores da rede publica municipal de Fortaleza. Os resultados
demonstraram que o RED permitiu que os alunos explorassem as operagdes de adigao e subtragao de forma lidica
e estimulante. Embora a falta de dudio tenha sido um desafio para os alunos mais jovens, a base formativa da
professora e o suporte técnico garantiram o alcance da aprendizagem. O estudo destaca a importancia da
gamificacao e da adaptacao de abordagens pedagdgicas, bem como sublinha o papel crucial da formacao docente
na utilizagado de tecnologias digitais. A pesquisa contribui para um ensino que promova o aprendizado ativo dos
alunos em Matematica.
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Abstract

The use of gamified Digital Educational Resources (RED) is a promising opportunity to engage students in playful
challenges and encourage learning in Mathematics. This study aims to present the use of the Digital Educational
Resource (DER) “Island of operations: in search of the Somartius and Subtratius stones” by a 1st year elementary
school teacher and 4 students. The research, with a qualitative approach, derive from an elementary school
teacher's professional development in Fortaleza, Brazil. The results demonstrated that the DER provided a
stimulating educational environment, allowing students to explore addition and subtration conceptsin a playful and
engaging way. Although the lack of audio was a challenge for the younger students, the teacher's training and
technical support ensured that the learning objectives were achieved. The initiative highlights the importance of
gamification and the adaptation of pedagogical approaches, as well as the crucial role of teacher training in the use
of digital technologies. The research contributes to teaching which promotes active students learning of
Mathematics.

Keywords: Mathematics; gamification; Digital Educational Resources.

Resumen

El uso de Recursos Educativos Digitales (RED) gamificados es una oportunidad prometedora para involucrar a los
estudiantes en desafios ludicos y fomentar el aprendizaje en Matematicas. Este estudio tiene como objetivo
presentar el uso del Recurso Educativo Digital (RED) “Isla de operaciones: en busca de las piedras Somartius y
Subtratius” por parte de una docente y 4 alumnos del 1er afio de primaria de una escuela publica. La investigacion,
con enfoque cualitativo, es resultado de una capacitacién con docentes de la red publica municipal de Fortaleza.
Los resultados demostraron que la RED proporciona a los estudiantes explorar conceptos de adicion y subtraccion
de forma ludica y estimulante. Si bien la falta de audio fue un desafio para los estudiantes mas jovenes, la
capacitacion de los docentes y el soporte técnico aseguraron que se lograran los objetivos de la experiencia. La
iniciativa destaca la importancia de la gamificacién y la adaptacién de enfoques pedagdgicos, ademas de resaltar
el papel crucial de la formacidn docente en el uso de las tecnologias digitales. La investigacion contribuye a una
ensefianza inclusiva y motivadora, promoviendo el aprendizaje activo de los estudiantes en la materia de
Matematicas.

Palabras clave: Matematicas; gamificacidn; Recursos educativos digitales.

Introducao

Nos ultimos anos, a integracao das Tecnologias Digitais no campo da Educacao tem se
tornado uma tendéncia marcante, impulsionada pela crescente disponibilidade de Recursos
Educacionais Digitais (RED). Esse avanco tem gerado expectativas sobre o potencial das
ferramentas digitais com objetivo de aprimorar o processo de aprendizado, principalmente no
contexto dos estudantes mais jovens.

A Teoria dos Campos Conceituais (TCC) enfatiza a constru¢cdo do conhecimento por
meio da exploracdo e da acdo do estudante frente a diferentes situagdes, fator que necessitada
mobilizacdo de diferentes representacdes e invariantes (Vergnaud, 2009). Castro (2016)
relacionou a TCC ao uso de tecnologias digitais, trazendo evidéncias de que a exploracao de
multiplas representacdes em atividades que promovem a interacdo, a comunicacao e a
producdo de conhecimento, ajudam com o desenvolvimento conceitual, ou seja, a

aprendizagem de conceitos matematicos.
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Aliada as tecnologias digitais, a gamificacdo tem emergido como uma abordagem
promissora para engajar os alunos de maneira ludica e motivadora, visto que propde o uso de
mecanicas de jogos para envolver 0s sujeitos em desafios que demandam tomada de decisoes,
resolucao de problemas e aprendizado ativo (Castro et al., 2019).

Na escola, a Matematica é culturalmente uma disciplina considerada como desafiadora
e desestimulante para os alunos. Lins e Gimenez (1997) apontam que esses desafios ocorrem,
principalmente, porque a matematica escolar desconsidera a matematica presente no cotidiano
dos estudantes, seus meios e recursos. Considerando a relevancia que os recursos digitais tém
no cotidiano dos alunos fora da escola, esses podem ser utilizados como uma das ferramentas
favoraveis a necessaria aproximacao da matematica escolar com a matematica do dia a dia.

Nesse contexto, a utilizacado de Recursos Educacionais Digitais (RED) gamificados
mostra-se promissora. Para Hitzschky (2019), os RED sao definidos como quaisquer recursos
digital, tais como softwares, aplicativos e objetos de aprendizagem, construidos e estruturados
por meio de instrumentos multimidiaticos, entre eles textos, sons, imagens e animacao, com
finalidade pedagogica. Esses recursos podem oferecer a flexibilidade necessaria para adaptar
desafios e niveis de dificuldade, atendendo a diferentes estilos de aprendizado e niveis de
habilidade dos estudantes. Essa abordagem tem o potencial de tornar o aprendizado mais fluido
e prazeroso (Castro et al., 2019).

Ademais, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento norteador para a
construcao dos curriculos das escolas de Educacao Basica, destaca que entre as competéncias
especificas da Matematica, o estudante deve ser capaz de “Utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados”
(Brasil, 2018, p. 267). Isso posto, é essencial que os docentes estejam conscientes do papel
dessas ferramentas, recebam formacoes praticas e estejam munidos para incorporar tais
ferramentas ao ambiente escolar.

Nesse contexto, o Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de
Aprendizagem (Proativa)®, vinculado a Universidade Federaldo Ceara (UFC), por meio do Projeto
Midias na Educacao (MIDE), desenvolveu 30 RED gamificados alinhados a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) para auxiliar nos processos de ensino e de

5 http://www.proativa.vdl.ufc.br/
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aprendizagem de Lingua Portuguesa e Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
(Castro et al., 2019, 2020).

Considerando este cenario, este estudo tem o objetivo de verificar como os elementos
de gamificacao presentes no Recurso Educacional Digital (RED) "Ilha das Opera¢des: em Busca
das Pedras Somartius e Subtratius" contribuem para o engajamento e aprendizagem de
matematica no 1° ano do Ensino Fundamental, sob a perspectiva docente e discente.

Para tanto, o estudo traz a experiéncia de uma professora que, apds passar por um
processo formativo, com foco na implementacao de Tecnologias Digitais nas aulas de Lingua
Portuguesa e Matematica, durante os meses de maio a outubro de 2023, incorporou o RED a sua
pratica pedagogica. Além disso, analisam-se as interacdes de quatro estudantes durante a
utilizacdo do recurso digital. A partir dos resultados, almeja-se fornecer subsidios para
educadores que desejam aproveitar o potencial de RED para os processos de ensino e
aprendizagem. Espera-se que essa investigacao possa favorecer a adocao de estratégias mais
engajadoras e contextualizadas no ensino de Matematica.

Diante do exposto, esse artigo esta estruturado da seguinte forma: os elementos
introdutdrios ja explicitados, o referencial tedrico, o contexto da pesquisa e as ferramentas para

a coleta dos dados, seguido dos resultados e discussdes e por fim, das consideracdes.

O uso de Recursos Educacionais Digitais e da gamificacao para a aprendizagem de conceitos

matematicos

As Tecnologias Digitais invadem nosso cotidiano, impactando os diversos setores da
sociedade, inclusive a Educacao. Diante desse cenario, a escola precisa se apropriar das
Tecnologias como um recurso didatico que pode promover aprendizagens que vao além do que
0 uso exclusivo do Livro Didatico propde. Os Livros Didaticos, embora sejam um importante
recurso didatico amplamente utilizados nas escolas, ndao devem ser a unica ferramenta
disponivel. Muitas vezes, eles sao tratados pelos professores apenas como manual didatico de
instrucdes (Macédo; Brandao; Nunes, 2019), quando poderiam ter suas potencialidades
ampliadas com a integracao das Tecnologias Digitais.

E preciso considerar que os estudantes estdo imersos no mundo digital, com a inser¢ao
em redes sociais e 0 uso de jogos online. A exploracao das Tecnologias Digitais de Informacao e

Comunicacgao (TDIC) nao se justifica apenas pela motivagao, mas por possibilitarem ampliar as
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comunicacbes, para proporcionar visualizacbes e representacbes, para a construcao e
producao de conhecimento e significacao dos conceitos matematicos (Castro, 2016).

Os Recursos Educacionais Digitais (RED) sao algumas das TDIC que tém sido
aproveitadas no contexto escolar para promover a aprendizagem dos estudantes. De acordo
com o Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB), os RED podem ser considerados
“conteudos, ferramentas e/ou plataformas em formato digital para fins educacionais
(pedagégicos e/ou administrativos), que facilitam, potencializam e apoiam as atividades de
docentes, estudantes e gestores/as” (CIEB, 2021, p. 4). Portanto, os RED podem abranger
videos, imagens, jogos, sites, infograficos, dentre outros.

Esta pesquisa foca em RED do tipo jogos digitais, nos quais o estudante para cumprir 0s
objetivos educacionais deve seguir regras pré-estabelecidas e superar desafios para obter
recompensas. Esses RED também podem apresentar narrativas e registro do progresso do
jogador, podendo ser jogado individualmente ou com varios jogadores (CIEB, 2021).

As caracteristicas que os RED do tipo jogos digitais possuem, tais como narrativa,
progressao, regras e desafios, estdo alinhadas com os estudos de gamificacao apontados por
diversos pesquisadores (Alves; Minho; Diniz, 2014; Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Costa;
Marchiori, 2016; Tolomei, 2017; Werbach; Hunter, 2016), sendo relevantes para proporcionar o
engajamento dos estudantes e no envolvimento ativo na constru¢ao do conhecimento.

Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) explicam que: “A gamifica¢ao se constitui na utilizacao
da mecanica dos games em cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”. Logo, “...a gamificacdo tem por funcao primordial,
quando aplicada a Educacao, unir estes dois aspectos tdo importantes - 0s elementos
motivacionais dos games e os importantes conteudos do curriculo escolar ” (Esquivel, 2017,
p.27). Contudo, é importante ressaltar que as mecanicas dos games podem ser utilizadas no
contexto de jogos digitais, mas ndo sao exclusivas a eles. Essas mesmas mecanicas podem
estar presentes em atividades que nao envolvem o uso de Tecnologias Digitais.

Werbach e Hunter (2012) explicam que no contexto de jogos digitais, a gamificacao
conta com elementos de jogos: dindmicas, mecanicas e componentes de jogos. Tais elementos
estao organizados em ordem decrescente de abstracao, em vista disso, cada mecanica liga-se
auma ou mais dindmicas, assim como cada componente de jogo relaciona-se com uma ou mais

mecanicas, ou dindmicas (Costa; Marchiori, 2016; Werbach; Hunter, 2016).
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Neste sentido, as dindmicas sao consideradas os elementos de jogos de nivel mais alto,
sao responsaveis pelo tema do jogo, indicando e representando as interagdes entre o jogador e
as mecanicas dos jogos (Costa; Marchiori, 2016; Werbach; Hunter, 2016). O quadro 1 mostra
cinco tipos de dindmicas de jogos, conceituando-as.

Quadro 1 - Dindmicas de jogos e seus conceitos

Dinamicas Descricao

Jogos podem criar diferentes tipos de emogdes, especialmente a da diversdo (reforco

Emocgades . 2 .
emocional que mantém as pessoas jogando)

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa nao tem que ser explicita, como uma
Narrativa histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito em si

Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avangar dentro do jogo
. Refere-se a interacio entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou
Relacionamentos . - <
adversarios
Restricoes Refere-se a limitacao da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Costa e Marchiori (2016, p. 49).

Um jogo pode ter mais de uma dinamica de jogo, contudo, é preciso que mecanicas e
componentes dos jogos estejam ligados. As mecanicas sao responsaveis pelo engajamento dos
usuarios e estao ligadas aos componentes do jogo, logo, estdo no nivel intermediario de
abstracao (Costa; Marchiori, 2016; Werbach; Hunter, 2016). O quadro 2 apresenta nove tipos de

mecanicas que podem ser usadas em um jogo.

Quadro 2 - Mecénicas de jogos e seus conceitos

Mecinicas Descricio

Aquisicao de . . . . L
quisic O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos

recursos
Avaliacio - . . . N . .
A avalia¢do permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo
(Feedback) : = =
Chance Os resultados de a¢do do jogador sdo aleatorios para criar uma sensagdo de surpresa e

incerteza
Cooperagdo e

. Cria-se um sentimento de vitoria e derrota
competicdo

Desafios  Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transagoes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos tradicionais,
como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos para manter o

Turnos T . L
equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real

Vitoria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Costa e Marchiori (2016, p. 49).
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As mecanicas contemplam processos utilizados para estimular a acao e o engajamento,
estao no nivelintermediario e estao interligados aos componentes de jogo, que estao na base da
gamificacao (Costa; Marchiori, 2016; Werbach; Hunter, 2016). Uma mecanica pode se
relacionar com mais de um componente de jogo, da mesma forma que uma dinamica de jogo
pode estar interligada a mais de uma mecanica.

No quadro 3 encontram-se 15 componentes, ou seja, aplicagdes utilizadas na interface
dos jogos digitais.

Quadro 3 - Componentes de jogos e seus conceitos

Componentes Descricio

Avatar Representacdo visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e nio
Bens virtuais real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a

Boss fim de avancar no jogo
. Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sdo
Colegdes N =
frequentemente parte de colegdes
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta
Conguistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas
Contetidos A possibilidade de desbloquear e acessar certos contelidos no jogo se os pré-

desbloquedveis requisitos forem pl'eelnchldos_ro jogador precisa fazer algo especifico para ser
capaz de desbloguear o contetido
Emblemas/medalhas Representacdo visual de realizagtes dentro do jogo

Capacidade de ver amigos que também estio no jogo e ser capaz de interagir com
Grafico Social  eles. Um prafico social torna o jogo uma extensdo de sua experiéncia de rede

social.
- Similar a “conquistas”. E uma nogdo de jogo de que o jogador deve fazer executar
Missdo - ~ X = . = .
algumas atividades que sfo especificamente definidas dentro da estrutura do jogo
Niveis Representagdo numerica da evolugdo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se torna melhor no jogo.
Pontos Agdes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis
A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
Presentes : -
outfros jogadores
. Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens em um
Ranking . =
jogo
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mestmo objetivo

Fonte: Costa e Marchiori (2016, p. 50).
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Os jogos digitais com elementos de gamificacdo, combinam dindmicas, mecénicas e
componentes para atingir determinados objetivos de engajamento. Pesquisas utilizam a
gamificacdo em diferentes contextos.

Barbosa, Pontes e Castro (2020) realizaram uma revisao sistematica de pesquisas
brasileiras, publicadas nos anos de 2010 a 2019, para identificar evidéncias da eficacia da
gamificacdo no contexto do ensino de matematica com o uso de Tecnologias Digitais. Os
resultados da revisao sistematica mostram que a gamificacao no ensino de matematica com as
TDIC ¢é utilizada a partir de jogos digitais, em ambientes digitais com elementos de
gamificagcdo e ainda em atividades gamificadas, sem necessariamente utilizar jogos. Os
autores destacam o engajamento como fator impulsionador do ensino de matematica quando
atrelado a gamificacao, devido aos diferentes elementos dos games.

A utilizagcao de jogos digitais foi abordada na pesquisa de Castro et al. (2019). Os autores
relatam o processo de elaboracdo de um RED do tipo jogo digital para explorar a interpretacao
de dados estatisticos e a definicdo de elementos de gamificacdo. Dentre os elementos de
gamificacao usados pelos autores, tem a narrativa, dinamica usada para contextualizar e ajudar
na imersao do jogador na rotina de producao de uma revista digital e solucionar um mistério. O
jogo digital desenvolvido por Castro et al. (2019) também utiliza feedbacks imediatos, sendo
estes visuais e textuais; sistemas de recompensas, em que o jogador avanca de nivel e pode
acompanhar seu progresso; e temporiza¢ao decrescente. Segundo os autores, estes elementos
ajudam no engajamento dos estudantes, potencializando o desenvolvimento de habilidades da
Estatistica, contudo, o artigo ndo apresenta dados empiricos, pois ainda precisa servalidado no
contexto da escola.

Diferente da pesquisa de Castro et al. (2019), esta se propde também a verificar como
os elementos de gamificacdo presentes no Recurso Educacional Digital (RED) "llha das
Operacodes: em Busca das Pedras Somartius e Subtratius" contribuem para o engajamento e
aprendizagem de matematica no 1° ano do Ensino Fundamental, sob a perspectiva docente e

discente.
Procedimentos metodolégicos e o contexto da pesquisa

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, visto que esta interessada em descrever
um fendmeno com dados nao quantificaveis. O [6cus deste estudo advém de um curso de

formacao, intitulado: Uso de RED de Lingua Portuguesa e Matematica nos Anos Iniciais do Ensino
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Fundamental”, realizado com professores de uma escola publica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental no municipio de Fortaleza. Os encontros foram organizados em momentos
tedricos, praticos e reflexdbes sobre o planejamento acerca da utilizacdo de Recursos
Educacionais Digitais, com um total de 50 horas de duracéo.

De um total de 17 professores pedagogos inscritos, 10 implementaram planejamentos
de aula desenvolvidos no curso, incluindo quatro com enfoque na disciplina de Matematica. Um
desses planejamentos, realizado com alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, é detalhado
aqui. Quinze criangas participaram da sessao didatica planejada, organizadas em grupos de até
quatro criangas por mesa, cada uma com Chromebook individual. Para esse estudo, focaremos
na andlise das interacoes de um desses grupos.

Cumpre ressaltar que este estudo apresenta um recorte de uma pesquisa maior em
andamento (Cunha, 2024). Neste contexto, focamos as discussdes na apresentacao e analise
de dados dos momentos de acompanhamento da utilizacdo dos recursos pelos professores e
estudantes durante as aulas planejadas no decorrer do processo formativo. Ademais,
pontuamos nas analises, a caracterizacdo do recurso aplicado junto aos estudantes,
identificando suas potencialidades para a aprendizagem dos conceitos de adi¢cao e subtracao,
além das reflexdes da docente ap0s a intervencao aplicada.

Para a coleta e analise de dados, foram empregados diversos instrumentos. Em relacao
a professora, utilizamos diarios de campo, registros digitais do grupo de formagao via o
aplicativo de mensagens WhatsApp e questionarios aplicados por meio do Google Formularios.
No que tange aos alunos, além dos diarios de campo, foi realizada a gravacao em audio das
interagdes de um grupo de quatro criangas durante a utilizacao do RED.

A seguir, apresentamos os resultados do estudo.
Resultados e discussao

Osresultados do estudo parte das observacdes durante aintervencdo com aturmado 1°
ano do Ensino Fundamental, com base em dois aspectos: 1) caracterizacao da mecanica do
RED, identificando as potencialidades para a aprendizagem dos conceitos de adi¢ao e subtracao
e 2) as contribuicdes da formacao e as reflexdes da docente frente a intervencao proposta com

o uso do RED no processo de aprendizagem da matematica.

RED "Ilha das Operacoes: em busca das pedras Somartius e Subtratius"
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A narrativa do RED Ilha das Operacdes se passa em uma ilha habitada por quatro povos
gue coexistem harmonicamente devido as quatro pedras fundamentais que mantém o equilibrio
local. No entanto, uma severa seca causa conflitos entre os povos do Norte e do Sul, resultando
na perda das pedras Somartius e Subtratius e ameacando a paz nailha (Figura 3). Nesse cenario,
0 "escolhido da profecia", papel assumido pelos alunos durante o jogo, tem a responsabilidade
de encontrar as pedras e restaurar a harmonia entre os habitantes dailha.

Figura 1: Contexto do RED Ilha das Operacdes

0 EQUIlI;BRIO FORAABALADO. 0
GUARDIAO DA MONTANHAALERTOU 0S
HABITANTES SOBRE O PERIGO DOS
CONFLITOS, MAS SEUS AVISOS FORAM EM
VAO.

Fonte: Tela do RED (2024).

O objetivo didatico do recurso é explorar situacdes-problema relacionadas ao Campo
Aditivo, com foco nas categorias de composicdo e transformacdo (Castro et al., 2020). E
composto por trés fases, cada uma delas contendo trés situagdes-problema que evoluem em
niveis de dificuldade. A magnitude das grandezas envolvidas nas situacoes aparece de forma
randomizada, e os alunos contam com variados recursos interativos para manipulacao e
representacao das quantidades.

Ao completar cada fase, os jogadores recebem recompensas na forma de elementos
dahistdria, tais como: conchas, tesouros, mapas e martelos. Afigura 2, a seguir ilustra cadauma
dessas recompensas, destacando os elementos visuais das premiagdes de cada nivel do jogo.

Figura 2: PremiacGes do RED
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LOCALIZACAO DAS PEDRAS
SOMARTIUS E SUBTRATIUS

2]

Ci;}w'

PEDRAS SOMARTIUS E
SUBTRATIUS

®

Fonte: Telas do RED (2024).

O Quadro 4, a seguir, resume cada fase do jogo, destacando os desafios matematicos
especificos que os alunos enfrentam em cada situacao-problema. Além disso, o quadro detalha
€como e quais as recompensas sao concedidas apos a resolucao bem-sucedida desses desafios.

Quadro 4 - RED Ilha das Operacdes - Fases, Desafios Matematicos e Premiacdes

Fase/Desafio Narrativa Desafios matematicos Premiacéo
Cenérios de pesca representando Situacdes-problema de Tesouro do povo
Fase 1 0s habitantes do Norte Composicdo, em que as partes ajudado: concha
sdo conhecidas e o total deve ser milenar
determinado
Temas de construgéo SituacBes-problema de Tesouro do povo
Fase 2 representando os habitantes do Sul Composi¢do com enfoque na ajudado: martelo
determinacéo da parte milenar

desconhecida quando o total e
uma das partes sdo conhecidas

Integra elementos de pesca e SituacBes-problema de Mapa com
Fase 3 construcdo, representando ambos Transformacdo, explorando localizac&o das
0S poVos conceitos de acrescentar e pedras
retirar
Com a finalizag8o de todos os Encontro das pedras
Objetivo Final = niveis, sdo encontradas as pedras fundamentais
fundamentais Somartius e
Subtratius

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

O recurso esta alinhado com as habilidades da BNCC para o 3° ano do Ensino

Fundamental contemplando as habilidades especificas EFO3MA03¢, EFO3MA05” e EFO3MA068

& Construir e utilizar fatos basicos da adigao, subtracio e da multiplicagdo para o calculo mental ou escrito

7 Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito para resolver problemas significativos envolvendo
adicao, subtragao e multiplicagdo com nimeros naturais.

8 Resolver e elaborar problemas de adigcao e subtragcdo com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado, incluindo
calculo mental.
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por meio da possibilidade de construcao e aplicacao de conceitos fundamentais das operacoes
elementares de adicdo e subtracdo em calculos mentais e escritos, e da utilizacao de diferentes
estratégias para resolver problemas através da manipulacao de diferentes representacoes:

numeérica, pictorica e tabular (BRASIL, 2018), conforme exemplificado na Figura 3.

Figura 3 - RED Ilha das Operagdes: em busca das pedras Somartius e Subtratius

SITUACAO-PROBLEMA

UM GRUPO DE PESCADORES DO NORTE, DO BARCO SOL BRILHANTE, ESTA NO MAR
| PESCANDO. ELES CONSEGUIRAM PESCAR 9 PEIXES AZUIS E 9 PEIXES DOURADOS.
| QUANTOS PEIXES ELES CONSEGUIRAM PESCAR?

AZUIS
DOURADOS
TOTAL

o

Fonte: Tela do RED (2024)

Apesar de desenvolvido para estudantes com idade de 8 a 9 anos, a depender da
mediacao pedagdgica e dos objetivos didaticos, o RED pode ser adaptado para criangas do 1°
ano do Ensino Fundamental, como mostrado na experiéncia aqui apresentada, comidades entre
6e7anos.

A proxima secao apresenta os resultados das observacdes durante a intervengcdao com

uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental.
Incorporacao dos RED nas aulas de Matematica

As aulas que fizeram uso dos recursos educacionais digitais (RED) foram realizadas na
sala de inovacdo, um espaco especifico da escola equipado com tecnologia digital, incluindo
Smart TV, projetores multimidia e 30 Chromebooks. Esses Chromebooks sao laptops com
sistema operacional ChromeOS e armazenamento em nuvem integrado ao Google.

Embora os Chromebooks estejam disponiveis na escola desde o inicio de 2022, muitos
estudantes e professores ainda nao haviam tido a oportunidade de utiliza-los. Pararesolver essa

questao, os professores cursistas optaram por oferecer aos alunos uma experiéncia prévia com
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0s Chromebooks, familiarizando-os com recursos de teclado e mouse, preparando-os para o
uso mais voltado aos objetivos dos RED.

A aula especifica com o RED contou com a participacao de 15 criancas, que realizaram
atividades tanto na sala de inovacdo quanto na sala de aula convencional, contudo, para esse
estudo nos debrugamos nas interagdes de um grupo composto por 4 estudantes.

Antes da aula com o RED, a professora contextualizou os alunos com a narrativa do jogo,
ressaltando a importancia do equilibrio na “Ilha do Conhecimento”. Além disso, considerando
que os alunos do 1° ano estdao em processo de aprendizado da leitura e escrita, ela abordou
palavras-chave presentes no jogo, como “peixe”, “azul”, “dourado”, “norte” e “sul”, para
familiariza-los com a leitura dos enunciados das situacoes. Outra adaptacao ao ano escolar, foi
0 acesso aos Chromebooks utilizando e-mails e senhas impressas em fichas individuais.

Aaulatranscorreu sem problemas técnicos e com boa conexao a internet. Os estudantes
demonstraram desenvoltura quanto ao uso dos Chromebooks e do Google Sala de Aula, em que
0 link para acessar o jogo foi disponibilizado (figura 2).

Inicialmente, a professora planejava abordar apenas a operacao de adicao, porém
durante a utilizacdo do RED, foi possivel verificar que os estudantes também exploraram
situacdes de subtracao, motivados pelos elementos de bonificacdo no jogo. A gamifica¢cdo do
recurso, a familiaridade prévia com a tecnologia, a interface dedutiva do jogo, e o apoio de 3
adultos em sala de aula (professora, pesquisador e técnico da sala de inovagao) contribuiram

para o alcance dos objetivos propostos para a aula.

Figura 2 - Acesso e utilizacdo do RED

..... ATIVIDADE DE RECURSO
EDUCACIONAL DIGITAL

APTO 14 de s (oo 14 et ) e

Fonte: Dados de pesquisa (2023)
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No “Itha das Operac6es”, as dindmicas inerentes ao seu funcionamento contribuem na
promocao de experiéncias educativas envolventes para as criangas. Ao se analisar as interagdes
entre as criancas e entre estas e os educadores sdo observados elementos constituintes das
dindmicas do jogo, a saber, emocoes, narrativa, progressao e restricoes, conforme explicitado
no Quadro 1.

1. Narrativa: observou-se a manifestacao do elemento narrativo quando os educadores
apresentaram situacdes-problema ou desafios as criancas, como ilustrado no caso
dos aldedes que transportam peixes para o lago.

2. Progressao: as criangcas demonstraram senso de progresso a medida que avangcam
nas diferentes fases do jogo. A afirmacao de uma crianca sobre a conclusio de uma
fase ("Euja passeide fase. Professora, eu ja passei de fase!") e a expressao do desejo
de repeticao por outra crianga ("Professora, vou fazer de novo!") sugerem um
engajamento ativo na progressao do jogo e no incentivo a continuacao.

3. Restricoes do jogo: as limitacdes ou obstaculos dentro do jogo se manifestaram
quando as criangas se depararam com situagoes em que suas agdes estiveram em
discordancia com as regras estabelecidas. Isso é evidenciado no momento em que
uma crianca tentou inserir mais peixes do que o permitido ("Sera que eu coloco 11?
Menos. Ai aqui nao da certo.") e a professora intervém, indicando que a acao nao foi
bem-sucedida ("Passou? Nao passou.").

4. Emocoes: as emocdes experimentadas pelas criancas foram percebidas quando
estas expressaram sentimento de frustracdo diante de desafios que consideraram
mais dificeis ("Que chato!") ou de satisfagao ao supera-los ("Meu Deus! Meu Deus!
Eu t6 muito bom!"). Essas manifestagdes emocionais demonstraram o envolvimento
afetivo das criancas com o RED.

Sobre os relacionamentos, outro elemento da dindmica do jogo, esses se deram com a
intencao de refletir sobre as estratégias de resolucao das situagdes propostas no decorrer das
fases. O excerto abaixo, extraido de um dos dialogos entre os estudantes, caracteriza as
interacdes entre os sujeitos e 0 RED. Os nomes das criancas estao omitidos para garantir o

anonimato.

Professora: Os aldedes trouxeram para o lago 14 peixes. E perceberam que ficaram
comum total de 22 peixes.

Crianga 1: Tio é 18! 11 peixes

Crianca: 2: E agora, professora, o que é para fazer? Sera que eu coloco 11? Menos. Ai
aquinao da certo.
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Crianca 2: Professor! Professor!

Técnico de inovagao: Tinha quantos peixes dourados? (crianca inserido a quantidade
de peixes no RED.

Técnico de inovagao: Isso!

Crianca 3: Tira isso

Crianca 4: Eu também vou tirar isso.

Crianga 2: 0, tio, eu ganhei um martelo!

Técnico inovagao: E perceberam... Quantos peixes sumiram?

Crianca 4: Quantos peixes sumiram?

Técnico inovagao: Sumiu peixes. Quantos? Ai vocé monta aqui (aponta para a tela do
RED).

Crianca 4: 15 (Dados de pesquisa, 2023).

Dos relacionamentos, também se destaca o aspecto colaborativo favorecido pela

utilizacdo do RED em que os alunos com dificuldades em seguir para determinada etapa do jogo

eram auxiliados pelos colegas que ja estavam em etapas mais avancadas. A turma contou com

um estudante com autismo nao-leitor, que recebeu apoio de um colega leitor. Uma lacuna

identificada foi a auséncia de audio, fator que limitou a autonomia dos alunos, especialmente

aqueles em estagios iniciais de desenvolvimento da leitura, caracteristica marcante de alunos

dessa etapa de ensino, que frequentemente necessitavam de auxilio para leitura. Contudo,

durante a manipulacao do RED, em varios momentos da intervengao, os estudantes agiram de

forma colaborativa, favorecendo a compreensao dos conceitos estudados, conforme o trecho

destacado.

Crianca 1: Aqui. Professor?

Crianga 2: Sao quantos tijolos?

Crianca 1: Nao sei. Sao doze tijolos?

Crianca 2: Um doze? E doze tijolos com doze?

Crianga 3: Calma ai. Acho que é para juntar esses tijolos. Tem vinte e quatro tijolos,
pronto.

[...]

Crianga 3: Quefoi, L.?

Crianca 4: Eu nao consigo! Esse é o mais dificil, por isso nao estou conseguindo fazer
nada.

Crianca 3: Vou te mostrar como é... E dezesseis fugiram..... Coloca aqui, 6! Coloca
quatorze, né? Ta pedindo aqui 6, bota vinte e sete. Eu quero saber quantos ficou.
Crianca 2: Deixa eu ajudar, M. dez, oito, sete (Dados de pesquisa, 2023).

Acerca disso, a docente, aponta indicagdes dos encontros formativos em sua pratica

pedagogica, em especial, as implicacdes durante a intervencao, ressaltando que “O uso do RED

contribuiu para um engajamento das criangas e seus pares. Demonstrou encantamento e muita

vontade de superacao” (Informacao escrita). Conforme a professora responsavel pela turma, o
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recurso foi escolhido devido ao seu alinhamento com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e seu foco no aprimoramento de habilidades matematicas por meio da resolucao de
problemas relacionados a adicao e subtracdo com nimeros naturais.

Apesar do RED ser direcionado, principalmente para estudantes do 3° ano, a experiéncia
demonstrou que, devido a abordagem progressiva dos niveis de dificuldade no recurso, a
interface dedutiva e a mediacao pedagogica eficaz, ele pode ser utilizado com alunos mais
jovens, como aqueles do 1° ano. Além disso, pode ser uma ferramenta para estudantes que
enfrentam desafios na compreensao de conceitos e ideias atrelados as operacoes de adi¢ao e
subtracdo em estagios posteriores de seu desenvolvimento educacional (Castro Filho et al.,
2021).

Acercadas reflexdes, apds a intervencao, a docente relatou alguns aspectos decorrentes
da formacao proposta que foram importantes para o desenvolvimento do planejamento e
realizacao da sessao didatica com os estudantes. Entre os pontos destacados, a docente
mencionou a importancia da formacao teérica combinada com praticas educativas inovadoras,
incluindo a gamificacao, que favoreceu melhor engajamento dos alunos e maior compreensao
dos conteudos trabalhados. A gamificagao presente no RED, em particular, foi ressaltada como
uma estratégia de destaque para aumentar a motivacao e a participacao ativa dos estudantes.
Além disso, a docente destacou a relevancia do suporte técnico e do desenvolvimento
profissional colaborativo, fatores que contribuiram para a realizagdo da intervencao

educacional.

Consideracoes Finais

A experiéncia na utilizagdo do RED com alunos do 1° ano permite refletir sobre os
desafios e as oportunidades na integracao de recursos digitais nas aulas de Matematica. A
colaboracdo entre os alunos e a mediacdo da professora desempenharam um papel
fundamental na superacao das dificuldades encontradas. A interacao entre os estudantes,
incluindo um aluno com autismo que recebeu apoio de um colega leitor, realcou a importancia
da abordagem colaborativa e inclusiva.

Essa experiéncia destaca a importancia da gamificacao e da adaptacao de abordagens
pedagogicas para atender as necessidades especificas de cada grupo de alunos, ao mesmo
tempo em que promove o engajamento e favorece o aprendizado em Matematica. As situacoes-

problema apresentadas no RED "llha das Operacdes: em busca das pedras Somartius e
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Subtrartius" incentivaram os alunos a trabalharem juntos na busca de solugdes, estimulando o
raciocinio logico e a cooperacgao.

Além disso, a experiéncia ressalta a relevancia da formacao de professores no uso das
tecnologias digitais. A professora se sentiu segura durante toda a aula, embasada por uma
formacao prévia que incluiu momentos teoricos e praticos voltados para a utilizagao desses
recursos e equipamentos digitais. Isso evidencia a necessidade da formacao continua de
docentes para aimplementacao de recursos digitais na pratica pedagégica.

Em ultima anadlise, essa experiéncia ilustra como a integracao da tecnologia digital pode
enriquecer a educacdo matematica e beneficiar os alunos, independentemente de suas
necessidades especificas, contribuindo para um ambiente educacional desafiador e

estimulante.
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