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INTRODUÇÃO

O jogo "MathGo e PortGo" emerge como uma notável inovação com o propósito de tornar o
aprendizado da Língua Portuguesa e Matemática uma experiência prazerosa e estimulante.
Este jogo envolvente combina perguntas e respostas, permitindo que os jogadores acumulem
pontos à medida que respondem corretamente, progredindo para níveis mais complexos.

METODOLOGIA

A concepção dos aplicativos MathGo e PortGo foi fundamentada em uma meticulosa
abordagem, que amalgama os princípios educacionais com a dinâmica dos jogos. A equipe de
desenvolvimento dedicou-se a elaborar um leque diversificado de questões, englobando
diversos graus de complexidade e conferindo pontuações proporcionais a cada uma delas.
Essa estratégia garante uma progressão gradual e desafiadora no âmbito do jogo.

Para a criação dos aplicativos MathGo e PortGo, a equipe de desenvolvimento adotou uma
abordagem multidisciplinar que combinou os conhecimentos de educadores, designers de
jogos e programadores. A colaboração entre essas diferentes áreas foi essencial para garantir
que os aplicativos não apenas fossem envolventes e divertidos, mas também eficazes como
ferramentas de aprendizado.

A diversidade e a qualidade das questões elaboradas foram aspectos cruciais para o sucesso
dos aplicativos. As perguntas foram cuidadosamente selecionadas para abranger uma ampla
gama de tópicos tanto na área de Matemática quanto na de Língua Portuguesa. Além disso, os
níveis de complexidade foram estrategicamente distribuídos, permitindo que os jogadores
enfrentassem desafios graduais que os incentivaram a progredir.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

A implementação da competição entre escolas no estado do Rio Grande do Sul suscitou
resultados promissores. Os estudantes demonstraram uma participação ativa e entusiasmada,
evidenciando seu envolvimento com o jogo e a assimilação dos conhecimentos abordados. Os
jogadores puderam aprimorar suas habilidades e competir em um ambiente saudável,
estimulando seu engajamento acadêmico. Na Figura 1 são apresentados alunos participantes
da competição em visita a nossa instituição.

Figura 1 - Alunos participantes das competições

A competição entre escolas no estado do Rio Grande do Sul não apenas despertou o interesse
dos estudantes, mas também promoveu um ambiente saudável de aprendizado e
camaradagem. Os alunos não viam o jogo apenas como uma oportunidade de acumular
pontos, mas como uma maneira de aprimorar suas habilidades e medir seu conhecimento em
relação aos colegas. Isso estimulou uma busca ativa pelo aprendizado, já que os estudantes
buscavam se preparar cada vez mais para as competições. Na Figura 2 relatamos a
apresentação das competições aos alunos de diferentes escolas em visita a nossa instituição.
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Figura 2 - Apresentação das competições aos alunos das escolas

Além disso, os resultados da competição demonstraram que os aplicativos MathGo e PortGo
tiveram um impacto positivo no desempenho acadêmico. Os participantes mostraram um
aumento significativo nas notas de Matemática e Língua Portuguesa após o envolvimento
com os jogos. Isso sugere que a abordagem lúdica adotada pelos aplicativos não apenas os
tornou mais atrativos, mas também eficazes no processo de ensino e aprendizado.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A experiência pessoal com os aplicativos MathGo e PortGo foi excepcional. Eles
proporcionam uma abordagem envolvente e estimulante para a aprendizagem, incentivando a
reflexão e a participação ativa dos jogadores. A fusão bem-sucedida de entretenimento e
aprendizado nesses jogos é verdadeiramente notável, criando um ambiente propício para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas enquanto se desfruta do processo.

Em um cenário em que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante na
educação, os aplicativos MathGo e PortGo se destacam como exemplos de como é possível
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combinar inovação e aprendizado de maneira eficaz. A abordagem envolvente desses jogos
demonstrou que o processo de adquirir conhecimento pode ser transformado em uma jornada
emocionante, incentivando os estudantes a se tornarem protagonistas ativos em sua própria
educação.

No entanto, é fundamental reconhecer que os jogos educacionais devem ser vistos como
complementos ao ensino tradicional, não como substitutos. Eles podem despertar a
curiosidade, o interesse e o desejo de aprender, mas ainda dependem da orientação de
educadores e de um currículo sólido para garantir uma educação abrangente e de qualidade.

Palavras-chave: Educação, Jogos educacionais, Inovação, Aprendizado ativo, Competições
escolares.
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