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Resumo

Atualmente vivemos em um mundo cada vez mais conectado & tecnologia, tornando-a
algo indispensavel para realizacdo de tarefas didrias, por isso podemos pensar em como 0 uso
correto pode ser benéfico e proveitoso para o aprendizado e desenvolvimento cognitivo, desse
modo, desenvolvemos uma atividade para que criangas e¢ adolescentes possam aprender e se
divertir por meio de um jogo, utilizando seus aparelhos celulares. O Gartic.io € um jogo de
desenhos online, onde cada participante deve desenhar algo relacionado a um tema especifico, e
os outros devem adivinhar o que estd sendo desenhado. Fazendo uso deste jogo, queremos
mostrar que ¢ possivel transformar a tecnologia em uma ferramenta pedagodgica, pois a
versatilidade de criar salas personalizadas disponibilizada pelo Gartic.io nos permitiu trazer o
ensino da matematica para a vivéncia dos alunos. Colocamos diversas palavras relacionadas a
contetidos matematicos abordados nas escolas e temos como objetivo estimular os jovens a
utilizar os conceitos que ja foram aprendidos em sala de aula e reforca-los através das atividades,
para que assim, eles tenham um maior contato com a matematica. A metodologia utilizada para
este trabalho foi a Gamificagdo, uma estratégia de ensino que usa elementos de jogos para
motivar e engajar os alunos, relacionando-se com a (ODS 4: educacao de qualidade). O jogo foi
muito util e cumpriu o objetivo estabelecido, mesmo apresentando uma certa dificuldade em
alguns assuntos que foram passados no jogo, tivemos a oportunidade de revisa-los, diminuindo
um pouco o déficit académico que ainda € notavel no ambiente escolar.

Palavras-chave: Gartic.io; PIBID; Gamificacdo; ODS.

1 Introducao

Atualmente vivemos em um mundo em que a tecnologia td sempre evoluindo, e ficar
conectado a internet usando dispositivos digitais virou parte do nosso dia a dia. Os jovens,
principalmente, fazem parte desse grupo que utiliza intensamente essas tecnologias e eles
acabam sentindo seus efeitos tanto de forma positiva quanto negativa. Por isso, ¢ importante
pensar em como usar essas ferramentas digitais de uma forma consciente e com foco, pra ajudar
no aprendizado, na criatividade e no crescimento social. Nosso foco no jogo online Gartic.io,
uma plataforma bem interativa que mistura desenho, interpretacdo e adivinha¢do em tempo real.
A ideia ¢ explorar como o Gartic.io pode ser usado na educacao, vendo de que jeito esse tipo de
brincadeira pode ajudar a desenvolver o raciocinio, estimular a interagdo entre as pessoas e

! Graduando. IFPB-JP. sales.matheus@academico.ifpb.edu.br

2 Graduando. IFPB-JP. emily.lima@academico.ifpb.edu.br

3 Graduando. IFPB-JP. francisco.doia@academico.ifpb.edu.br
4 Graduando. IFPB-JP. willyane.barros@academico.ifpb.edu.br
5 Mestre. IFPB-JP. thiago.fernandes@ifpb.edu.br

6 Mestre, IFPB-JP. helder.oliveira@ifpb.edu.br

u
Apoio Realizacao MM
| ]

CGCAPES [¥|Pibid g

Paraiba


mailto:sales.matheus@academico.ifpb.edu.br
mailto:emily.lima@academico.ifpb.edu.br
mailto:francisco.doia@academico.ifpb.edu.br
mailto:willyane.barros@academico.ifpb.edu.br
mailto:thiago.fernandes@ifpb.edu.br
mailto:helder.oliveira@ifpb.edu.br

sl
Y

B
FORMAGCAO DE PROFESSORES PARA A EDUCAGAO SUSTENTAVEL:

INTEGRANDO OS ODS NA PRATICA EDUCACIONAL
’—t~ v—-—-\\ 3

“

tornar o aprendizado mais divertido e interessante. Com essa abordagem, queremos mostrar que,
se usados do jeito certo, os jogos digitais podem ser 6timos aliados na formacao dos jovens.

2 Metodologia

A atividade foi realizada no dia 15 de abril de 2025 com os alunos do Ensino Médio,
utilizando a plataforma Gartic.io, fazendo parte de uma proposta que esta presente na
Gamificagdo, que aplica elementos dinamicos de jogos em conteudo ndo relacionados a jogos,
com o intuito de engajar os estudantes de uma maneira divertida e diferente do comum. No
Gartic.io, os alunos participaram de uma dindmica em que precisavam escolher entre duas
palavras relacionadas a conceitos matematicos — por exemplo, "tridngulo" ou "quadrado" — e
demonstra-las por meio de desenhos. Os demais participantes precisam adivinhar o conceito
representado pelo desenho. A atividade foi pensada dentro do nosso projeto de gamificacdo da
matematica, com o intuito de revisar e refor¢ar conteudos que podem ter sido esquecidos pelos
alunos de uma forma mais interativa, dentre esses conteudos presentes temos: funcoes,
nomenclaturas matematicas, formas geométricas entre outros assuntos.

A proposta visou estimular a memoria, a associagdo de conceitos € o raciocinio légico,
utilizando o desenho e a interacdo entre si como ferramentas motivadoras de conhecimento.
Aspectos como recompensas simbolicas, competitividade saudavel, desafio progressivo e
cooperagdo em grupo estiveram presentes ao longo da dindmica, apresentando os principios
basicos da gamificacdo. Durante a realizacdo, observou- se que alguns alunos apresentaram
dificuldades iniciais em associar os desenhos as nomenclaturas matematicas, por conta disso foi
gerado momentos de mediagao pedagogica por parte dos facilitadores. Essa intervencdo auxiliou
no desenvolvimento dos estudantes em meio a obstaculos e conseguir achar novos caminhos
para a aprendizagem.

Ao final da atividade, grande parte dos estudantes avaliou a proposta de forma positiva,
destacando a diversdo e a originalidade como pontos fortes. No entanto, foram feitas sugestdes
construtivas, como a revisdo dos assuntos que iriam estar presentes nessa atividade para
melhorar o entendimento antes do inicio do jogo e a escolha de palavras mais simples para
garantir uma melhor compreensdo de todos. Essa atividade demonstrou o potencial da
gamificacdo como uma ferramenta importante no ensino da matematica, proporcionando
aprendizado relevante e significativo a diversos assuntos que podem ser apresentados aos alunos.

3 Resultados e discussao

Em 15 de Abril de 2025 realizamos em sala de aula a aplicagdo e teste do jogo Gartic.io
em uma das turmas de 2°ano do ensino médio do IFPB-JP, como verificado na figura 1 abaixo.
Durante a aplicagdo do jogo inicialmente demos um contexto de como seria o jogo e regras; qual
0 objetivo e conteudos abordados.

O jogo seria de adivinhacdo envolvendo desenhos e funcionaria em um sistema de turnos,
no qual cada jogador teria a chance de desenhar algo e adivinhar o desenho dos outros jogadores.
O objetivo do jogo ¢ acumular o maximo de pontos em razdo dos acertos contabilizados tanto
desenhando quanto adivinhando os desenhos, onde a pontuagdo obedecia a certos critérios em
razao do algoritmo do jogo. A maior pontuagdo era dada em funcdo da ordem de quem acertava
o desenho primeiro, diminuindo o valor da pontuacdo para quem acertasse depois de cada
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jogador presente na sala, havendo também um limite de pontos para que se chegasse a um
ganhador, essa pontuagdo era definida por quem fosse o responsavel pela criagao da sala do jogo.

Figura 1 — alunos da licenciatura em Matematica em aplicacdo do Gartic.io em sala de aula

Fonte: Arquivo pessoal. Acesso em 15. Abril. 2025

Os conteudos tratados como material para ser desenhado e adivinhado, eram referentes a
geometria, trigonometria, propriedades matematicas e raciocinio logico. Para quem fosse
desenhar eram apresentadas 2 opg¢des de escolha para ser desenhado e adivinhado pelos demais
jogadores, como por exemplo: equagdo do 1° grau ou poligono regular; varidvel ou incdgnita;
retas paralelas ou coeficiente angular.

A dindmica nos pareceu ser bem proveitosa tanto para os alunos quanto para nds que
aplicamos o jogo utilizando a metodologia da Gamificagdo. Perguntado aos alunos qual a
opinido sobre o jogo e a importancia dele como ferramenta de ensino, alguns relataram achar o
jogo divertido e que puderam revisar conteidos que ja ndo lembravam com tanta clareza, eles
também puderam pOr em pratica oque ja sabiam.

O grafico a seguir contém notas referentes aos temas trabalhados no jogo, essas notas
foram dadas pelos aplicadores e autores do projeto “Desenhando e aprendendo com Gartic.io”.

Grafico 1- Notas referente aos temas dos jogos
Qual contetido da matematica foi melhor trabalhado no Gartic.10?

9,25
8,5

algebra geometria funcoes trigonometria

Fonte: elaborado pelo autor
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4 Conclusoes/Consideracoes Finais

Através desse projeto conseguimos demonstrar uma das formas de utilizar jogos em
beneficio do ensino matematico. Durante a aplicagdo do jogo Gartic.io percebemos que o0s
alunos estavam bastante envolvidos e participativos e interagiam conosco, trazendo
questionamentos sobre os conceitos matematico que eles ndo se recordavam com clareza,
permitindo que fizéssemos uma revisao dos contetdos abordados no Ensino Médio. Encontrada
certa dificuldade para responder as questdes que eram apresentadas através dos desenhos, esta
foi também uma excelente oportunidade para que pudéssemos apresentar os contetidos que
foram selecionados para a dindmica novamente ¢ diminuir um pouco do déficit que ainda ¢
notado no ambiente escolar. Assim, conseguimos constatar que ¢ possivel trazer a matematica
para o cotidiano dos adolescentes, tornar o aprendizado mais divertido e dindmico na sala de aula
e de como a tecnologia pode ser uma ferramenta didatica. Dessa forma, como ¢ previsto na ODS
4, contribuimos promovendo uma oportunidade de aprendizagem para os alunos presentes
durante a aplicagdo e conseguimos usar o conceito de gamificacdo para motivar e engajar os
alunos. Para nds foi uma experiéncia gratificante.
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