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RESUMO

O presente artigo abrange uma pesquisa situada no Grupo de Trabalho de
Educagao Matematica que abordou o uso da gamificagao como metodolo-
gia ativa no estudo dos poligonos. No campo investigativo, ele foi norteado
pelo seguinte problema de pesquisa: Como o uso da Gamificagao, enquanto
estratégia ludica, pode auxiliar no processo de ensino dos poligonos e,
simultaneamente, facilitar o processo de aprendizagem de maneira ativa,
dinamica e também significativa? A metodologia empregada para a analise
dos dados adotada na pesquisa vincula-se a pesquisa de abordagem quali-
tativa e seu deu mediante a realizacao de uma oficina pedagdgica, aplicada
remotamente, para duas turmas da 32 série do Ensino Médio. A pesquisa
foi desenvolvida no ambito do projeto Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagao a Docéncia PIBID-UFPB-CAMPUS IV - na Escola Estadual Cidada
Integral Senador Rui Carneiro - localizada no municipio de Mamanguape/
PB. Foram abordados na oficina conteudos que envolvem conceitos dos
poligonos, utilizando como principal recurso o uso do Wordwall. Para produ-
¢ao dos dados foi aplicado um questionario e um game em formato de Quiz
para revisao do assunto e execucao da trilha dos poligonos. Os principais
resultados revelaram que a forma gamificada de apresentacao do conteudo
contribuiu para que os alunos ficassem engajados e entusiasmados com
o tema de estudo. Por fim, o estudo evidenciou a necessidade de praticas
formativas nos cursos de formacao de professores para potencializar o tra-
balho docente tanto nesses tempos pandémicos quanto para além dele.
Nesse cenario, o PIBID também configura-se como uma interface entre a
escola e a universidade.

Palavras-chave: Educacao Matematica, Gamificacao, Poligonos.
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INTRODUCAO

m uma era digital em que a tecnologia e informagao passaram a ser

essenciais a todo momento e para todas as pessoas, € notorio a grande

facilidade de acesso a dispositivos digitais e de facil portabilidade
entre a maioria dos discentes. Com isso, a tecnologia passou a servir como
suporte nao s6 em empresas, comércios ou em cursos de graduagao, mas
sim em todos os ambitos escolares para que venha a servir como suporte
para os professores dinamizarem e facilitarem os conteudos abordados em
sala de aula.

Na Matematica, o uso da tecnologia passa a ser um grande potencializa-
dor pedagogico. Vieira (1999) diz que, para que estas tecnologias promovam
as mudancas esperadas no processo educativo, devem ser usadas nao como
maquinas para ensinar ou aprender, mas como ferramentas pedagogicas
para criar um ambiente interativo.

As Aulas de Matematica sempre tiveram uma imagem pejorativa que
foi construida ao longo do tempo e que ja apresentava dificuldades de
aprendizagem, algo que era evidenciado desde a Educacio Basica. E nitido
que a dificuldade enfrentada no ensino e aprendizagem neste componente
curricular trouxe inumeras visoes sobre a forma de ser trabalhada principal-
mente no ensino remoto, onde foi necessario se adaptar a esse novo modo
de ensino com principal foco tentar reduzir os efeitos da crise na Educacao.

No surgimento de um dos maiores problemas atuais de saude publica
ao final do ano de 2019, o novo coronavirus (SARS-CoV-2) trouxe consigo a
preocupacao de nos adaptarmos e buscar uma nova estratégia criando uma
alternativa que visa reduzir o impacto da crise educacional e, ao mesmo
tempo, projetar seguranga nesse novo meio de ensino.

O ensino de Matematica deve basear-se em propostas que
valorizem o contexto social do educando, partindo de sua
realidade, de indagacoes sobre ela, para a partir dai definir
0 conteudo a ser trabalhado, bem como uma das formas de
leitura do mundo. (MONTEIRO e JUNIOR, 2003, p. 38).

E diante todo esse contexto que estamos vivenciando, é nesse
momento que se faz necessario usar ao maximo ferramentas que apresenta
novos paradigmas e requisitos para a constru¢ao de novos conceitos e pra-
ticas, isso porque a matematica ensinada atualmente ainda é obsoleta e

ISBN 978-65-86901-49-8 498

COMITE
CAPA EXPEDIENTE TR m




‘@% 4 G Escola em tempos de conexées o 10.46943/VII.CONEDU.2021.01.025

Volume 1

desinteressante. Logo, € imprescindivel aos docentes buscarem novas meto-
dologias de ensino para motivar e despertar o interesse dos alunos nesse
processo de aprendizagem.

Com as novas tecnologias da informacgao e da comunicagao € possivel
a busca de recursos para o resgate dos interesses dos alunos pela apren-
dizagem, uma vez que elas conseguem transformar a nossa maneira de se
comunicar, trabalhar, decidir e pensar. As midias sociais se concentram no
engajamento social das pessoas em todo o mundo. Com isso, setores, como
a educacao, tém sido influenciados por elas, ja que as midias apresentam
mecanismos que podem auxiliar em sala de aula.

A notdria falta de interesse dos alunos na disciplina de matematica nos
diversos niveis de ensino, fez-se necessario aos docentes buscarem novas
formas de ensinar a fim de minimizar tal cenario. Uma das maneiras seria
colocar em pratica o uso da gamificacao, essa metodologia capaz de fazer
com que a aprendizagem ocorra de forma ludica e natural. Kapp (2012)
define gamificacao como o uso de mecanismos, estética e pensamento dos
jogos para engajar as pessoas, motivar acoes, promover conhecimento e
resolver problemas.

A utilizagao do recurso metodoldgico como auxilio na construcao do
conhecimento através de jogos digitais, a Gamificacao, no espa¢o educa-
cional vem aumentando constantemente, pois ela apresenta um material
de apoio ludico e por criar experiéncias significativas quando aplicadas no
ambiente escolar. Busarello (2016), descreve 4 principios norteadores da
gamificagao:

a. embasar-se em jogos significa criar um ambiente onde as pessoas

queiram investir seu tempo, energia e cognicao;

b. mecanicas sao blocos de regras, sao cruciais para o desenvolvi-
mento da gamificagcao. Apesar de importantes, nao atuam sozinhas
no processo de engajamento.

C. aestética é o olhar do individuo sobre aquela experiéncia, nos traz
o feedback de como o individuo percebe a gamificacao.

d. o pensamento como num jogo. Converte-se a tarefa antes mono-
tona em engajadora e motivacional, utilizando elementos como
cooperagao, narrativa, competicoes.

No ensino da matematica, esse recurso engajador € uma nova pratica

facilitadora no desbloqueio de alguns pensamentos e dificuldades impostas
no ensino da disciplina. E possivel encontrar de forma facil e rapida diversas
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plataformas de games matematicos online e em aplicativos, onde muitos
possuem gratuidade e facil acesso. O quadro 1 abaixo apresenta algumas
opcoes:

Quadro 1 - Plataformas de games matematicos.

Plataforma Descricao

O jogo permite a criagao de objetos e cenarios e possui um visual bem caracte-
ristico, em formato de blocos. Ele trabalha assuntos como: geometria espacial,
fragoes, potenciacao e etc. Local de acesso: https://www.prof-edigleyalexandre.
com/2013/08/utilize-o-minecraft-nas- aulas-de-matematica.html

Minecraft

Oferece diversos games que trabalham com geometria espacial, mul-
Nova Escola |tiplicacao, fragdes e etc. Local de acesso: https://novaescola.org.br/
conteudo/4990/7-jogos-virtuais-de-nova- escola-para-ensinar-matematica

Para a criacao de atividades personalizadas. Cria jogos, questionarios e
muito mais. A ferramenta possibilita trabalhar com diversos temas mate-
maticos. Local de acesso: https://www.didaticanapratica.com/post/
wordwal- gamifica%C3%A7 %C3%A30-para-as-aulas-presenciais-e-remotas.

Wordwall

Fonte: Autoria propria, 2021.

A vista disso, observamos que Minecraft, Nova Escola e Wordwall sao
plataformas de games matematicos ludicos e interativos. Sao ferramen-
tas enriquecedoras no processo de ensino e aprendizagem, pois com sua
potencialidade pedagdgica, elas abrem caminhos para uma nova maneira
de ensinar e aprender em sala de aula.

Nesse sentido a presente pesquisa tem por motivacao a forma de como
essa era digital pode trazer consigo contribuicoes pedagdgicas para a sala
de aula. Porém, é necessario que os docentes busquem formas de incluir
essas tecnologias de forma significativa e que se empenhem em aproximar
o0 contexto da aula com a midia que esta sendo empregada. Para Levy (2008)

As novas tecnologias da comunicacao e da informagao
transformamos conceito de conhecimento. O adquirir de
competéncias torna-se um processo continuo e multiplo,
em suas fontes, em suas vias de acesso, em suas formas.
Um auténtico universo oceanico de informacoes alimenta o
fluxo incessante de construgdes possiveis de novos saberes
(LEVY, 2008, p. 161).

Percebe-se, que existe a necessidade de recursos metodologicos que
possam estimular o interesse dos alunos nas aulas de Matematica.Entretanto,
este deve possuir ferramentas que tenham eficacias e que potencializem o
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engajamento dos discentes no processo de ensino e aprendizagem. Desta
forma, a Gamificacao - assumida neste trabalho enquanto metodologia
ativa de aprendizagem abrange sistematicamente cinco tdpicos distintos,
mas que devem ser considerados de forma interdependentes, para 0 sucesso
de um sistema gamificado (BUSARELLO, 2016, p. 34) como podemos ver na

figura 1.

Figura 1 - Os cinco topicos para o sucesso da gamificacao.
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Fonte: Busarello (2016, p. 35).

A gamificacao baseada em jogos que se desenvolve de forma ludica,
engajadora, dinamica, divertida e colaborativa, ganha espaco para canali-
zar os principais elementos dos jogos: desafio, competicao e recompensas.
Desta forma, vislumbra-se uma aprendizagem divertida, interativa e de alto
desenvolvimento por parte dos estudantes (MEDEIROS, 2015).
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Entretanto, Fardo (2013) considera os elementos dos games como fer-
ramentas importantissimas, e utiliza-las requer discernimento, cuidado e
conhecimento. Ao inserir esse recurso metodolégico como material de apoio
no ensino da matematica, € necessario aplicar de forma coerente e organi-
zada, pois sao eles que vao tornar divertida e significativa a aprendizagem
dos discentes.

Entao, este cenario norteou a seguinte questao de pesquisa no cerne
do estudo dos poligonos abordados em uma oficina pedagogica ministrada
remotamente para duas turmas do Ensino Médio em uma escola publica:
Como o uso da Gamificagao, enquanto estratégia ludica, pode auxiliar no
processo de ensino dos poligonos e, simultaneamente, facilitar o processo
de aprendizagem alunos de maneira ativa, dinamica e também significativa?

Assim sendo, o principal objetivo desta pesquisa foi compreender/iden-
tificar como a gamificacao, empregada e assumida enquanto metodologia
ativa em uma oficina pedagdgica envolvendo o conteudo matematico dos
poligonos, se configura enquanto tal no processo de ensino e aprendizagem.

METODOLOGIA

O PIBID vem atuando desde 2020 na Escola Cidada Integral Senador
Rui Carneiro (ECISRC) desenvolvendo a¢des pedagogicas para as turmas de
Ensino Médio com o intuito de identificar novas formas de explorar e dina-
mizar as aulas de matematica nesses tempos de pandemia. Pautamos aqui,
como o uso da gamificacao enquanto estratégia ludica pode auxiliar no pro-
cesso de ensino e aprendizagem dos poligonos. Nesse sentido, o trabalho
investigativo explana uma abordagem do tipo qualitativa sobre os dados
coletados.

Com relacao aos objetivos da pesquisa, cabe salientar que ela é do tipo
descritiva. Na aplicacao da oficina pedagdgica, buscamos identificar e des-
crever, sobretudo, como a aplicabilidade dos games matematicos sobre os
poligonos se configuraram como ferramentas auxiliadoras no processo de
ensino e de aprendizagem nas aulas de matematica.

No que diz respeito ao material analitico, utilizamos um questionario
online como instrumento de coleta e producao de dados para auxiliar tanto
no esclarecimento do nosso problema investigativo, quanto nos encaminha-
mentos de cunho didatico avaliativo da oficina envolvendo o rendimento
dos alunos.
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Na oficina pedagdgica, revisamos inicialmente o assunto dos poligonos,
atentando para os conhecimentos previos dos alunos e também (re)cons-
truindo novas aprendizagens. Em sintese, os conceitos explorados nesse
momento foram: tipos, elementos, poligonos convexos e nao-convexos e
os poligonos regulares e nao regulares. O quadro 2 apresentado a sequir,

elucida a estrutura da oficina aplicada.

Quadro 2 - Estrutura da oficina aplicada.

OFICINA SERIE Hg‘;";ﬁé\g E DESCRITOR/HABILIDADE DE OBJETOS DE
PEDAGOGICA | TURMAS RELACIONADA PROPULSAO 2021 CONHECIMENTO
DESCRITOR 6° ANO:
D09- Analisar poligonos,
considerando lados, vértices
(EFO5MA17) e angulos, e classifica-los em
Reconhecer, regulares e nao regulares, .
Poligonos e suas
nomear e com- tanto em suas representa- . .
: = propriedades:
parar poligonos, | coes no plano como em faces | ° o~
A . X identificacao,
32 Série considerando de poliedros. CONVEXOS €
#POLIGONOS | Turmas A | lados, vértices N30~ CONVEXOS
eB e angulos, e HABILIDADE DA 12 SERIE: ’
, - nomenclatura,
desenha-los, utili- | Ho7- |dentificar e classificar |  |ados e seus
zando material de | poligonos de acordo com 4ngulos.
deseqho outec | a5 medidas dos lados e dos
nologias digitais. | angulos, nimero de lados,
eixos de simetria, parale-
lismo e perpendicularismo
dos lados.

Fonte: Autoria propria, 2021.

O quadro detalha o assunto abordado na oficina, os poligonos, que foi
desenvolvida no dia 24 de setembro de 2021 para 23 alunos da 3? série -
turmas A e B. Norteada pelas habilidades da BNCC, foi possivel levar para os
discentes a forma de reconhecer, nomear e comparar os poligonos utilizado
materiais de tecnologias digitais.

No que tange o descritor D9 e HO7 de Propulsao 2021, foi abordado a
forma de identificacao e classificacao dos poligonos de acordo com seus
numeros, medidas dos lados e dos angulos. Este arranjo também se deu em
virtude da escola parceira da oficina adotar na modalidade de ensino inte-
gral a metodologia de éxito chamada de Propulsao - cujo objetivo principal
visa trabalhar praticas de nivelamento em torno de Lingua Portuguesa e
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Matematica. Nesse sentido, existe uma matriz de referéncia de descritores e
habilidades para serem trabalhados em todas as séries dos Anos Finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio na rede estadual de ensino atraveés
de sequéncias didaticas e oficinas pedagogicas, por exemplo. A proposicao
da oficina realizada no ambito do Pibid também esteve em consonancia
com esse trabalho escolar.

Os objetos de conhecimento mobilizados vincularam-se a apresentacao
das propriedades para identificar os poligonos convexos e nao-convexos,
sua nomenclatura, lados e angulos.

Em sequida, usamos um game em forma de quiz para ativar e ampliar
as aprendizagens construidas dos conteudos abordados inicialmente. Sua
apresentacao pode ser observada na figura 2, com imagem aberta apenas
dos responsaveis da oficina.

Fig.2 - Visualizacao do game em forma de quiz.

Fonte: Acervo dos autores (2021).

A plataforma Wordwall contava com um grande “leque” de op¢des com
games envolvendo o assunto dos poligonos. Foi utilizado na oficina dois
games da plataforma e para a revisao inicial utilizamos o que continha
questdes sobre suas propriedades: identificacao de um poligono, dos nume-
ros de lados e se eram convexo e Nao-convexo.
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Cada questao tinha um tempo de 15 segundos para responder e tam-
bém uma pontuacao que mudava conforme o tempo das respostas, mas
pausavamos e nao utilizamos pontuagao nesse primeiro game por ser tratar
de um quiz apenas para revisao.

Logo apos a aplicagao desse game, dividimos a turma em 4 equipes de
5 e 4 pessoas cada e fizemos uma trilha dos poligonos que continham as
seguintes regras:

» (ada equipe deveria responder uma pergunta do game que conti-

nha questoes sobre os poligonos.

* A equipe que acertasse a pergunta, tinha direito a lancar um dado

online.

* A numeracao que caisse do dado, era a quantidade de casas que a

equipe poderia avancar.

* No percurso da trilha a equipe poderia encontrar beneficios ou

maleficios.

Segue na figura 3 um retrato do tabuleiro utilizado, chamado de
Tabuleiro da Geometria.

Fig.3 - Visualizacao da trilha dos poligonos.

E I —— o= @ Eic n L3, | It Owates ~ BB &% £ D0 W

Fonte: Acervo dos autores (2021).
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Para essa trilha, usamos o game em forma de quiz com 20 questoes,
onde abordava também as propriedades: identificar um poligono convexo
e nao-convexo, sua nomenclatura, lados e angulos. As questdes nao tinham
tempo limite, entao as equipes respondiam em conjunto e falavam a res-
posta final.

A medida que cada equipe acertava a rodada de perguntas, lancavam
o dado online, pesquisado no Google durante a trilha, conforme a figura 4.

Fig.4 - Visualizacao do dado online.

1) L i mitdh sprmmeriiarsats

‘ Germdor de dados online

[ Haon e H* Lrwu s

R | b -k

Fonte: Acervo dos autores (2021).

Quando o grupo lancava o dado a numeragao que saia era a da quanti-
dade de casas que eles avancavam e consequentemente poderia encontrar
beneficios como: avangar ou permanecer na casa e o poder surpresa que era
a mesma equipe lancar mais uma vez o dado online, ou os maleficios como:
voltar casas, ser eliminados, responder a pergunta eliminatéria e ficar sem
uma rodada sem jogar. Ao final da trilha o grupo vencedor ganhava uma
pontuagao extra na disciplina de matematica.

No final da oficina, foi solicitado aos alunos que respondessem a um
questionario online com intuito de identificar o que eles achavam da expla-
nacao de um assunto matematico, com o auxilio da gamificacao, e se eles
julgavam importante a aplicabilidade desse recurso nas aulas de matema-
tica, conforme observa-se na Figura 5.

ISBN 978-65-86901-49-8 506

COMITE
CAPA EXPEDIENTE TR m




C" / G Escola em tempos de conexées o 10.46943/VII.CONEDU.2021.01.025

Volume 1
Fig.5 - Visualizacao do questionario online.
fonoestudodos Poligonos [ s i iioes o £
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Mo
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Fonte: Acervo dos autores (2021).

O questionario foi respondido por 15 estudantes de duas turmas da 3°
série do Ensino Médio e serao apresentados e discutidos na préxima secao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Primeiramente, foi perguntado se os alunos ja tinham tido alguma
experiéncia com o uso da gamificacao em sala de aula. Dos 15 alunos, 9 ja
tinham tido experiéncia e os outros 6 n3o. E possivel que essas experiéncias
tenham registros na propria dinamica interna do trabalho escolar da escola
parceira no ambito do ensino remoto. Apds isso, visamos identificar o nivel
de satisfagao com esse tipo de aprendizagem e obtivemos um total de 100%
de satisfagao. Como podemos observar no (Grafico 1).
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Grafico 1 - Nivel de satisfacao.

Fonte: Dados da pesquisa.

Como no grafico visto anteriormente, € nitido que todos os alunos se
mostraram 100% satisfeitos com o tipo de game aplicado no estudo especi-
fico dos poligonos,com 15 avaliagdes maximas.A gamificacao ao estabelecer
diferentes caminhos para o0 acesso ao conhecimento é capaz de adaptar o
conteudo de dominios especificos apresentando distintos métodos para que
0 sujeito possa aprender (BUSARELLO, 2016).

Uma outra pergunta tinha a intencao de saber se os discentes sabiam
que existiam plataformas com games sobre os poligonos? (Grafico 2).

Grafico 2 - Sobre a existéncia de plataformas de games sobre poligonos.

Fonte: Dados da pesquisa.
E possivel notar e identificar do grafico que apenas 60% dos alunos ja

ouviram sobre plataformas de games sobre poligonos, o que equivale a 9
alunos, e que 40% nao sabiam da existéncia sobre tais plataformas, no caso
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seis 6 alunos. Este cenario real¢a, por exemplo, a necessidade de demo-
cratizagao de recursos tecnoldgicos de aprendizagem matematica, pois nao
é suficiente seu desenvolvimento no ambito da pesquisa e da inovacao.
Nesse sentido, cabe refletir e acenar, por exemplo, acerca da possibilidade
de conter aplicativos pedagdgicos de aprendizagem matematica (e demais
conhecimentos multidisciplinares) em smartphones com uso gratuito.

Outra pergunta importante foi: Em relagao a oficina, com os games uti-
lizados como estratégia ludica para o ensino dos poligonos, vocé conseguiu
um melhor aprendizado? (Grafico 3).

Graf.3 - Se conseguiu um melhor aprendizado com o uso dos games.

Fonte: Dados da pesquisa.

E como resposta obtivemos um total de 100% de alunos respondendo
sim, que tiveram uma maior compreensao e facilidade no estudo dos poligo-
nos com relacao ao uso das plataformas de games. A literatura especifica
aponta que existem muitas dificuldades dos alunos em resolver e inter-
pretar quando tém em sua frente determinadas questoes de matematica, e
isso se deve muitas vezes também a auséncia de estimulos metodoldgicos.
Como se nao bastasse, nos deparamos diante do desafio de rapidamente nos
submetermos a novas formas de conviver, ensinar e aprender (MONTEIRO,
2020).

Ademais, sobre a pergunta: O que vocé acha da inclusao de games nas
aulas de matematica? As respostas de quatro alunos - indicados por A.1,A.2,
A.3 e A4 - estao destacadas na integra:

A.1:“acho que iria ajudar bastante, muitas das vezes fica cansativo sé estudar
com o livro”.
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A.2: “Se for administrado o uso de games, se houver um monitoramento e
claro, uma parceria entre aluno e professor, tudo é possivel. Além de ser bas-
tante legal”.

A.3:“Eu acho bom pois ajudar a entende melhor de uma forma legal’.

A.4:“Seria uma étima ideia, super dindmico”.

Observa-se que nas falas A2 e A3 relatam que € algo interessante a ser
proporcionado aos alunos, pois trazem métodos diferentes que conseguem
ajudar no entendimento acerca do assunto. Segundo a autora Schlemmer
(2014), a categoria de gamificacao na educagao pode ser uma grande aliada
nas aulas de Matematica, desde que os conteudos estejam alinhados ao
planejamento.

O uso de jogos na educacao é projetado para ajudar os alunos a adquirir
conhecimento. Assim sendo, de acordo com Frade (2017),“[...] o game é um
recurso que permite a tomada de decisoes, planejamento, desenvolvimento
de estratégias e antecipagoes,além do aspecto colaborativo” (p. 5). Logo, esta
€ uma sugestao que ajuda a desmascarar os mitos sustentados por muitos
alunos no aprendizado da matematica.

Nesse sentido,a gamificacao pode promover a compreensao e absorgao
do conteudo, pois podem melhorar as habilidades cognitivas, promover um
melhor ensino e estimular a motivagao dos alunos para a aprendizagem de
novos conhecimentos. Para Fardo (2013) o que importa sobre a gamificagao
é que se faca bom uso dela, a fim de contribuir para a constru¢ao de uma
educacao mais atraente, significativa e interativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo principal analisar a utilizagao
da gamificacao como estratégia ludica no processo de ensino e aprendiza-
gem dos poligonos. No que diz respeito ao cunho pedagogico, teve o intento
de explorar esse assunto junto aos alunos da 32 série do Ensino da ECI
Senador Rui Carneiro de forma a potencializar o aprendizado matematico
de forma interativa, motivadora e colaborativa.

Os resultados apurados apos o encerramento da oficina dao conta
de nos permitir inferir que o uso da gamificacao no estudo dos poligonos
mostrou ser uma metodologia ativa que contribuiu no processo de ensino
e de aprendizagem. O cenario da trilha dos poligonos ganhou destaque
pela dinamicidade envolvendo a competicao saudavel, a colaboracao e a
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mobilizagao de saberes diversos para uma melhor performance e sucessiva
intencao de ganhar.

Em vista disso, a utilizagao dos games como o Wordwall pode auxiliar
na compreensao e visualizacao das formas geométricas e também os con-
ceitos abordados, trazendo uma forma mais ludica que pode facilitar e até
estimular o engajamento cognitivo, tecnologico e o dominio do conteudo.

Apontou-se também a necessidade de democratizacao de games de
aprendizagem matematica para o conhecimento dos estudantes e seu
manuseio dentro e fora da escola. Também ¢é evidente a necessidade de
se fortalecer as praticas formativas envolvendo tanto a formacao inicial
quanto a formagao continuada de professores para potencializar o traba-
lho docente tanto nesses tempos pandémicos quanto para além dele. Nesse
cenario, o Pibid também configura-se como uma interface entre a escola e
a universidade.

Por fim, esta pesquisa desvelou também outras possibilidades futuras
de investigacao, a exemplo de compreender como estudantes pensam em
criar games digitais para subsidiar seus interesses, suas necessidades e/ou
suas fragilidades de aprendizagens. A estes propositos, reafirma-se o com-
promisso de continuar os estudos e pesquisas.
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