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A educacgao, ao longo do tempo, tem enfrentado inumeros desafios, entre eles
o de estimular a

criatividade e a motivagao dos alunos em sala de aula. Muitas vezes, fatores
externos, como o

acesso a jogos digitais, ansiedade e estresse dificultam a concentracao.
Contudo, o uso de

metodologias inovadoras, como a gamificacdo, pode tornar o ensino mais
eficaz para engajar

estudantes, incluindo alunos neurodivergentes e pessoas com deficiéncia
(PCDs). Nesse



contexto, destaca-se a ferramenta Scratch, que possibilita o desenvolvimento
de criatividade,

l6gica, leitura e autonomia, permitindo que os préprios alunos criem jogos
digitais ou
utilizem aqueles produzidos por terceiros. O presente trabalho tem como

objetivo demonstrar

que a gamificacdo pode auxiliar no processo de aprendizagem, em especial na
disciplina de

matematica, ao tornar o ensino mais ludico e acessivel. Pretende-se, ainda,
evidenciar que os

jogos digitais desenvolvidos em Scratch favorecem nao apenas o desempenho
académico,

mas também habilidades sociais, comunicativas e cognitivas. A metodologia
consistiu na

utilizacdo do Scratch em atividades pedagdgicas, incentivando alunos a
desenvolverem jogos

educativos. Foram produzidos jogos matematicos voltados a alunos com
dificuldades de

aprendizagem. Além disso, também foram desenvolvidos jogos destinados a
conscientizagao

ambiental. Autores classicos sustentam a relevancia dessa abordagem. Um
dos produtos

destacados foi 0 jogo de conscientizagdo ambiental desenvolvido no Scratch.
Nele, o

personagem principal, uma capivara, percorre ruas coletando residuos sélidos
e destinando-os

corretamente as lixeiras de cores especificas. A estrutura de jogo inclui
pontuacéo, vidas e

limite de tempo, permitindo ao usuario retomar a atividade em caso de erro.
Testes realizados



em turmas do ensino fundamental | e Il da Escola Municipal Levy Miranda e
oficinas na

Universidade Rural do Rio de Janeiro mostraram ampla aceitacio,
engajamento e

aprendizado efetivo quanto ao descarte correto de residuos. Além disso,
observou-se que a

aplicacdo da gamificacdo em jogos matematicos contribuiu para maior
interesse e

envolvimento dos estudantes. As atividades em grupo também estimularam
competéncias

socioemocionais, como colaboracdo, empatia e comunicagao. Conclui-se que a
gamificacéo,

aplicada por meio do Scratch, representa uma estratégia pedagogica eficaz
para o ensino de

conteudos considerados complexos. A abordagem ludica e interativa contribuiu
para o

engajamento discente, favorecendo tanto a aprendizagem cognitiva quanto o

desenvolvimento social e emocional. Assim, a gamificacao consolida-se como
recurso

relevante para superar limitagbes do ensino tradicional e ampliar o acesso a
praticas

inclusivas e inovadoras.
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