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Resumo

Considerando as demandas da sociedade emergente e os constantes avangos
tecnoldgicos, é notdrio que aulas planejadas e executadas a partir de um
modelo tradicional ja ndo exercem tanto impacto na aprendizagem dos
estudantes conforme acontecia antigamente. Dai a necessidade, continua, de
se procurar novas metodologias e estratégias didatico-pedagégicas a serem
utilizadas em sala de aula, que permitam ao professor planejar aulas
inclusivas. Refletindo sobre os componentes curriculares da disciplina de
Matemadtica e os resultados das avaliacbes externas, percebe-se a
necessidade em aproximar os conteludos da disciplina a realidade dos
estudantes para promover uma aprendizagem, cada vez mais, significativa e
contextualizada, conforme defendem Ausubel (1982) e Schliinzen (2015). A
partir dessas premissas, apresenta-se a metodologia de jogos (gamification
ou gamificacdo), uma vez que as atividades gamificadas podem contribuir
com o processo de ensino e de aprendizagem de maneira criativa e divertida
para todos os estudantes. Em linhas gerais, a gamification ou gamificacdo é a
utilizacdo da mecanica, sistematica e ldgica presentes em jogos, para engajar
os participantes, motivar acbes e promover a aprendizagem por meio da
resolucdo de problemas de maneira ludica (ALVES, 2015). Em relacdo ao
Ensino de Matematica, por meio de objetivos pedagdgicos de aprendizagem,
espera-se que os participantes da Oficina “Gamification e a Educacdo
Matematica Inclusiva”, compreendam que a metodologia de jogos pode ser
utilizada para atingir fins pedagdgicos de maneira contextualizada e para
promover a construcao de praticas em que todos os estudantes possam atuar
na construcao do conhecimento. Na oficina serdo abordados: o conceito de
gamification, andlise de suas contribui¢cdes para aprendizagem de estudantes
com ou sem deficiéncia, transtorno do espectro autista e altas
habilidades/superdotacdo, e proposta de aplicagdo do conceito para o
desenvolvimento de uma atividade gamificada.

Objetivos

Refletir sobre o conceito de gamification (gamificacdo) e a sua possivel
aplicacdo em contextos escolares para o ensino de Matematica.

Metodologia
(tedrica/pratica)

Tedrica: reflexdo sobre as concep¢des que envolvem a Educacdo Inclusiva;
discussao sobre as praticas atuais que envolvem o ensino e aprendizagem da
Matematica; construcdo coletiva do conceito de gamification (gamificacao),
por meio de reflexdes sobre o nosso dia-a-dia.

Pratica: participacdo em atividade pratica gamificada e elaboracdo de plano
de gamificacdo a partir de conteudos curriculares da disciplina de
Matematica.




