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Resumo: Esta pesquisa teve como objetivo investigar as contribui¢des da gamificagdo no ensino de
Matematica, explorando como essa abordagem pode influenciar o engajamento, a aprendizagem e o
desenvolvimento dos alunos. A metodologia adotada foi de carater qualitativo e exploratorio, com uma amostra
composta por 21 professores de Matematica de uma escola publica brasileira, selecionados por conveniéncia.
Os dados foram coletados por meio de entrevistas em profundidade e analisados utilizando a técnica da andlise
do discurso. Os resultados indicaram que a gamificag¢do é eficaz para aumentar o envolvimento dos alunos,
tornando as aulas mais dindmicas e motivadoras, além de facilitar a compreensdo de conceitos abstratos da
Matematica. No entanto, também surgiram desafios, como a necessidade de maior capacitagdo dos professores,
o acesso desigual a tecnologias, o tempo demandado para o planejamento de atividades e as dificuldades em
integrar a gamificac¢do de forma alinhada aos objetivos pedagogicos e as avaliagoes. Conclui-se que, embora a
gamifica¢do tenha grande potencial para transformar o ensino de Matematica, sua implementa¢do bem-
sucedida depende de um apoio institucional consistente, incluindo a formacdo adequada dos educadores e a
infraestrutura necessdaria para garantir o sucesso dessa abordagem no contexto escolar.
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I. Introducao

A educagio tem evoluido significativamente nas ultimas décadas, impulsionada por novas tecnologias
e metodologias pedagogicas inovadoras. Uma dessas abordagens ¢ a gamifica¢do, que busca integrar elementos
tipicos dos jogos, como pontuacdo, recompensas e desafios, ao processo de ensino-aprendizagem. Embora
originalmente associada ao universo dos jogos digitais, a gamificacdo tem se expandido para diversas areas do
conhecimento, incluindo o ensino de disciplinas tradicionais como a Matematica. Esta técnica visa tornar o
aprendizado mais dindmico e envolvente, promovendo a participacdo ativa dos alunos e estimulando seu
interesse pelos conteudos abordados (Freitas; Martins, 2019).

A Matematica, muitas vezes considerada uma disciplina dificil e de dificil acesso para muitos alunos,
tem se beneficiado de abordagens inovadoras que buscam quebrar a rigidez de métodos tradicionais. A
aplicag@o de elementos de jogos no ensino de Matematica ndo so facilita o entendimento de conceitos abstratos,
mas também cria um ambiente mais interativo e motivador para os estudantes. Nesse contexto, a gamificagdo
surge como uma alternativa eficaz para transformar a experiéncia educacional, promovendo maior engajamento
e aprendizagem significativa. Os jogos sdo reconhecidos por sua capacidade de estimular a competi¢do
saudavel, o trabalho em equipe, a resolucdo de problemas e a tomada de decisdes rapidas. Ao integrar essas
caracteristicas ao ensino, a gamificagdo permite que os alunos se envolvam de maneira mais profunda com o
contetdo, ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades cognitivas importantes, como o raciocinio logico e
a capacidade de lidar com situagdes desafiadoras (Costa; Duqueviz; Pedroza, 2015).

No campo da Matematica, onde muitos estudantes enfrentam dificuldades devido a abstragdo e
complexidade dos conceitos, essa abordagem oferece um novo formato de interagdo com o contetdo, tornando-
0 mais acessivel e compreensivel. Além disso, a gamificacdo tem se mostrado eficaz na personalizagdo do
aprendizado. Por meio de sistemas de recompensas, como pontos, medalhas ou niveis de progresso, os alunos
podem aprender no seu proprio ritmo ¢ ser desafiados de acordo com suas necessidades individuais. Esse
aspecto ¢ particularmente relevante no ensino da Matematica, uma vez que os alunos possuem diferentes niveis
de compreensao e dificuldades especificas com certos topicos (Guimaraes et al., 2023).

A gamificagdo permite que cada estudante avance de forma personalizada, consolidando o aprendizado
de forma progressiva e continua. Diversos estudos tém apontado os beneficios da gamificagdo no ambiente
escolar, destacando ndo apenas o aumento do engajamento, mas também a melhoria no desempenho académico
dos alunos. A utilizacdo de jogos educativos e atividades gamificadas na Matematica permite a pratica constante
de exercicios e a repetigdo de conteudos, aspectos essenciais para a fixagdo de conceitos. Além disso, a
dindmica de competi¢do e recompensa contribui para o aumento da autoestima dos alunos, incentivando-os a
persistir diante das dificuldades e a buscar solugdes criativas para problemas matematicos (Lima et al., 2024).

Contudo, apesar dos potenciais beneficios, a implementacdo de estratégias gamificadas no ensino de
Matematica ainda enfrenta desafios. Muitos professores e instituicdes educacionais carecem de formacdo
adequada para adotar essas praticas de maneira eficaz. Além disso, ¢ necessario um planejamento cuidadoso
para garantir que a gamificagdo ndo se torne apenas uma forma de entretenimento, mas que esteja alinhada aos
objetivos pedagdgicos da disciplina. Nesse sentido, esta pesquisa busca compreender as contribui¢cdes da
gamificagdo no ensino de Matematica, explorando suas potencialidades e as possiveis limitacdes dessa
abordagem (Mesquita; Bueno, 2023).

O objetivo principal desta pesquisa ¢ investigar as contribui¢cdes da gamificacdo no ensino da
Matematica, analisando como sua implementacdo pode melhorar o processo de aprendizagem, aumentar o
engajamento dos alunos e promover o desenvolvimento de habilidades matematicas. A pesquisa também busca
identificar as metodologias mais eficazes para a aplicagdo de elementos de jogos em sala de aula e avaliar o
impacto dessa abordagem no desempenho académico dos estudantes, considerando diferentes faixas etarias e
niveis de escolaridade.

A relevancia desta pesquisa se da pela necessidade de transformar as praticas pedagodgicas em uma
educacdo cada vez mais centrada no aluno e no seu desenvolvimento integral. Em um contexto em que a
Matematica ainda ¢ vista por muitos estudantes como uma disciplina arida e desinteressante, a gamificagdo
representa uma oportunidade de ressignificar o ensino dessa area do conhecimento. Ao compreender melhor os
efeitos da gamificacdo no ensino de Matematica, espera-se contribuir para a constru¢do de métodos mais
eficientes e envolventes, capazes de gerar uma aprendizagem mais significativa e duradoura para os alunos.

II. Materiais e métodos
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A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa exploratdria, que tem como objetivo fornecer
uma compreensdo preliminar sobre as contribuigdes da gamificacdo no ensino de Matematica. A natureza
exploratdria da pesquisa se justifica pelo fato de que o tema ainda estd em processo de consolidagdo no contexto
educacional, sendo necessario aprofundar-se nas percepgdes e experiéncias de profissionais da educagdo para
identificar praticas, desafios e potenciais da gamificagdo nessa area. A pesquisa buscou, portanto, explorar o
impacto dessa abordagem no ensino de Matematica ¢ as possiveis vantagens que ela pode oferecer aos alunos e
educadores.

A amostra da pesquisa foi composta por 21 professores de Matematica de uma escola publica
brasileira, localizada em uma regido urbana. A selecdo dos participantes foi realizada por amostragem por
conveniéncia, uma vez que os professores da institui¢do estavam acessiveis a0 momento da pesquisa e possuiam
experiéncia no ensino de Matematica. A escolha dessa amostra se deu pela disponibilidade dos docentes para
participar da pesquisa e pelo interesse da escola em explorar novas metodologias de ensino. Essa abordagem de
amostragem ¢ comum em estudos exploratorios, pois permite a obtencdo de dados de maneira pratica e
eficiente, ainda que ndo represente uma amostra aleatdria ou estatisticamente representativa de uma populagdo
maior.

Para a coleta de dados, optou-se pela aplicagdo de entrevistas em profundidade com os professores
participantes. As entrevistas foram semiestruturadas, permitindo que os entrevistados expressassem suas
opinides, experiéncias e percepgoes de forma aberta e detalhada, ao mesmo tempo em que um conjunto de
questdes orientadoras foi utilizado para garantir a homogeneidade dos dados coletados. As entrevistas foram
realizadas individualmente, no periodo de trés meses, ¢ abordaram temas como a implementacdo de praticas
gamificadas, os desafios enfrentados, as reagdes dos alunos e a percepgdo dos docentes sobre a eficacia da
gamificagdo no ensino de Matematica.

A andlise dos dados foi realizada utilizando a técnica da andlise do discurso, uma metodologia
qualitativa que permite interpretar as falas dos participantes e compreender os significados subjacentes as suas
experiéncias e opinides. A analise do discurso possibilita captar as nuances das entrevistas, identificando
padrdes, divergéncias e convergéncias nas respostas dos professores. Essa técnica foi escolhida por ser adequada
a natureza qualitativa da pesquisa, permitindo uma interpretagdo profunda das experiéncias relatadas pelos
docentes e proporcionando uma visdo mais rica sobre como a gamificagdo é percebida e aplicada no contexto
educacional.

A analise foi realizada de forma indutiva, ou seja, partindo das falas dos participantes para a construgao
de categorias e temas que emergiram durante as entrevistas. O procedimento de analise envolveu a leitura
detalhada de todas as transcrigdes das entrevistas, a codificagdo das falas e a identificacdo de padrdes
recorrentes. A partir dessas categorias emergentes, foi possivel compreender as principais contribui¢des e
limitagdes da gamificagdo no ensino de Matemadtica, bem como identificar as praticas mais eficazes e as
dificuldades encontradas pelos professores na implementacao dessa abordagem pedagogica.

I11. Resultados e discussoes

A andlise das entrevistas com os 21 professores de Matematica revelou uma série de percepgdes e
experiéncias variadas sobre o uso da gamificagdo no ensino da disciplina. De maneira geral, os professores
reconheceram os potenciais beneficios da gamificagdo, mas também destacaram desafios significativos
relacionados a implementagdo e a adaptacdo das praticas pedagogicas.

Um dos aspectos mais frequentemente mencionados pelos professores foi o aumento do engajamento
dos alunos. Segundo o professor E3, "a gamificagdo traz uma dindmica que os alunos realmente gostam. Eles
ficam mais atentos e participativos durante as aulas, principalmente quando ha um sistema de recompensas
como pontos ou medalhas". Esse relato foi corroborado por outros participantes, como E6 e E12, que
destacaram que os estudantes se mostram mais motivados a resolver problemas matematicos quando estdo
imersos em um sistema de desafios e recompensas, em vez de apenas seguir o conteudo de maneira tradicional.

Por outro lado, alguns professores relataram que o nivel de envolvimento dos alunos pode variar
dependendo do tipo de jogo ou atividade proposta. ES afirmou: "Ja tentei usar alguns jogos de tabuleiro e
aplicativos digitais, mas percebo que nem todos os alunos se empolgam. Os mais resistentes a Matematica
continuam desinteressados, ¢ a gamificagdo ndo consegue atingir esses alunos". A variabilidade de
envolvimento foi um tema recorrente nas entrevistas, com alguns educadores indicando que a gamificacdo
funciona melhor com alunos que ja demonstram interesse por jogos, enquanto outros consideraram que seria
necessario um esforco adicional para engajar os estudantes mais céticos ou aqueles com dificuldades maiores na
disciplina.

Outro ponto discutido com frequéncia foi a adaptagdo curricular e o tempo necessario para a preparagao
de atividades gamificadas. E8 relatou: "No comeco, eu achava que seria uma alternativa simples e rapida, mas
percebi que criar atividades gamificadas exige muito mais tempo de planejamento do que simplesmente aplicar
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exercicios na lousa". De fato, muitos professores mencionaram que a elaboragdo de jogos e atividades
gamificadas exigia um planejamento detalhado, desde a escolha das ferramentas até a criagao de desafios que se
alinhassem ao contetido curricular.

Para alguns docentes, a adaptagdo do contetido de Matematica para a gamificagdo representou uma
forma de contextualizar e tornar os conceitos mais acessiveis. E7 afirmou: "A gamificagdo me permite trabalhar
contetdos de forma mais ludica. Por exemplo, usei um jogo de simula¢do de negdcios para ensinar proporgdes €
porcentagens, € os alunos se divertiram bastante enquanto praticavam esses conceitos". A utilizagdo de jogos
com contextos reais e aplicados foi vista por varios entrevistados como uma maneira de facilitar a compreensao
de temas abstratos e muitas vezes abstrusos da Matematica.

No entanto, uma preocupag¢do significativa que surgiu nas entrevistas foi a dificuldade de avaliagao.
Segundo o professor E2, "avaliagdes tradicionais, como provas e exercicios escritos, ainda sdo necessarias, mas
com a gamificacdo ¢ mais dificil mensurar o aprendizado real dos alunos. Eles podem estar participando
ativamente, mas serd que estdo de fato aprendendo os conceitos?" Essa duvida foi compartilhada por outros
docentes, que se questionaram sobre a validade das atividades gamificadas como instrumentos de avaliagdo de
desempenho académico. Para muitos, a aplicacdo de jogos como forma de avaliagdo parecia um pouco
imprecisa, pois ndo capturava todos os aspectos do aprendizado dos alunos.

Além disso, houve um consenso geral de que a capacitacio e¢ formagdo dos professores sdao
fundamentais para que a gamificagdo seja aplicada com eficacia. E4 mencionou: "No inicio, eu ndo sabia nem
por onde comegar. Precisava de mais apoio, seja em cursos ou até mesmo na troca de experiéncias com outros
colegas. As vezes, a escola ndo oferece esse suporte, ¢ acabamos tentando por conta propria". Diversos
professores relataram que, embora estivessem dispostos a experimentar a gamificagdo, a falta de treinamento
adequado impedia uma aplicacdo mais eficaz da metodologia.

A formagdo docente foi identificada como um fator crucial para o sucesso da gamificacdao na educagdo
matematica. Outro desafio importante foi o acesso a tecnologias e ferramentas adequadas. E11 explicou: "A
ideia de usar aplicativos e plataformas digitais ¢ 6tima, mas nem todos os alunos t€ém acesso a smartphones ou
internet em casa. Isso limita bastante a implementagdo de jogos virtuais, por exemplo". A questdo da
desigualdade no acesso a tecnologias foi uma preocupagdo recorrente, € muitos professores afirmaram que a
gamificagdo poderia ser mais eficaz se todos os alunos tivessem condigdes iguais de acesso a recursos
tecnologicos.

Além disso, a questdo da diversidade de alunos também foi um ponto de ateng@o. E10 relatou: "A
gamificagdo pode ser muito util, mas ndo podemos esquecer que temos alunos com diferentes ritmos de
aprendizagem. Alguns precisam de mais tempo para entender as regras de um jogo, outros ja dominam
rapidamente as ferramentas digitais. Isso exige uma atencdo diferenciada". A diversidade de niveis de habilidade
e o ritmo de aprendizagem dos alunos foram fatores que exigiram ajustes constantes nas praticas de
gamificagdo, para garantir que todos pudessem se beneficiar da metodologia, independentemente de seu nivel de
dominio da Matematica.

Apesar dos desafios mencionados, muitos professores relataram que, quando implementada de maneira
adequada, a gamificag¢@o pode resultar em um aprendizado mais significativo. E1 compartilhou: "Eu percebi que
os alunos internalizam os conceitos quando sdo desafiados a usar a Matematica de maneira pratica, como em um
jogo. Eles ndo estdo apenas resolvendo equacdes, mas aplicando essas equagdes em situagdes reais". Esse tipo
de aplicagdo pratica foi considerado um dos maiores beneficios da gamificagdo, pois permitiu que os alunos
vissem a relevancia dos conceitos matematicos fora do ambiente da sala de aula.

Outro aspecto positivo frequentemente mencionado foi a possibilidade de estimular o trabalho em
equipe e a colaboragdo entre os alunos. E6 explicou: "Quando usamos jogos em grupo, os alunos acabam
discutindo entre si, trocando ideias e ajudando uns aos outros. Isso fortalece o aprendizado coletivo e cria um
ambiente de cooperagdo". A dindmica de jogo muitas vezes favorece o trabalho colaborativo, o que, para muitos
professores, foi um fator importante no desenvolvimento de habilidades sociais, como a comunicagdo e a
cooperagdo, entre os alunos.

No entanto, alguns docentes apontaram que a competicdo gerada por sistemas de pontuagdo pode ter
um efeito negativo sobre alguns estudantes. E9 afirmou: "Alguns alunos ficam tao preocupados em ganhar que
acabam esquecendo o objetivo principal do jogo, que ¢ aprender Matematica. Esse foco excessivo na
competi¢do pode gerar frustragdo em quem ndo se sai bem". A questdo da competicdo saudavel foi vista por
alguns como uma faca de dois gumes: enquanto ela pode estimular a motivagdo, também pode gerar ansiedade e
inseguranga em alguns alunos, especialmente aqueles com dificuldades de aprendizagem.

Outro ponto importante foi a necessidade de alinhamento entre as atividades gamificadas e os objetivos
pedagodgicos. E12 ressaltou: "Nao adianta aplicar um jogo se ele ndo esta diretamente relacionado ao contetido
que estamos ensinando. O jogo precisa ser uma ferramenta que facilite a compreensdo dos conceitos, ndo algo
que apenas distraia os alunos". Esse comentario foi alinhado com as preocupacdes de outros professores, que
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apontaram que a gamificagdo deve ser planejada de forma estratégica, para garantir que o aprendizado de
Matematica ndo seja comprometido pela diversdo excessiva ou pela distracao.

A questdo do feedback imediato, caracteristico dos jogos, foi citada como um dos principais beneficios
da gamifica¢do. E15 comentou: "Nos jogos, os alunos recebem um retorno instantineo sobre o que estdo
fazendo certo ou errado. Isso é muito valioso, pois permite que eles corrijam seus erros imediatamente e néo
fiquem com duvidas sobre o contetdo". Esse feedback rapido foi considerado uma das grandes vantagens da
gamificagdo, pois oferece uma oportunidade de aprendizagem constante ¢ ajustada as necessidades individuais
dos alunos.

Ao final das entrevistas, muitos professores concluiram que, apesar das dificuldades encontradas, a
gamificagdo tem o potencial de transformar a maneira como a Matematica é ensinada. E13 afirmou: "E um
processo continuo de adaptacdo e aprendizado, tanto para os professores quanto para os alunos, mas acredito
que, se bem implementada, a gamificacdo pode melhorar significativamente o desempenho dos alunos em
Matematica e tornar a disciplina mais acessivel e interessante". A percepcdo geral foi de que, quando utilizada
de forma estratégica e integrada ao curriculo, a gamificagdo oferece novas possibilidades para o ensino da
Matematica, tornando-o mais atrativo, dindmico e eficaz.

Por fim, um ponto que se destacou nas entrevistas foi a necessidade de um suporte institucional. E16
concluiu: "A escola precisa estar preparada para apoiar os professores na implementacdo da gamificacdo, seja
oferecendo treinamento, recursos ou tempo para planejar as atividades". Essa declaragdo foi compartilhada por
outros entrevistados, que destacaram a importdncia de um compromisso institucional com a inovagdo
pedagodgica para que a gamificagdo seja realmente bem-sucedida no ensino de Matematica.

Em sintese, os resultados apontam que a gamificacdo, quando implementada com planejamento e apoio
adequado, pode contribuir significativamente para o engajamento e o aprendizado dos alunos em Matematica,
embora ainda existam desafios relacionados a capacitacdo dos professores, a adaptacdo curricular e as condigdes
materiais para a implementacdo de jogos digitais. A experiéncia vivida pelos professores revela a complexidade
e o potencial dessa abordagem, que, se bem executada, pode representar uma mudanga significativa no ensino
da Matematica.

1V. Conclusiao

A pesquisa sobre as contribuigdes da gamificacdo no ensino de Matematica revelou importantes
insights sobre o impacto dessa abordagem pedagogica no engajamento ¢ no aprendizado dos alunos, além de
destacar desafios e limitagdes que ainda precisam ser superados para sua plena implementacao. De modo geral,
a gamifica¢do foi vista pelos professores como uma ferramenta promissora, capaz de tornar o ensino de
Matematica mais dindmico, interessante e acessivel, especialmente para alunos que enfrentam dificuldades com
a abstragdo dos conceitos matematicos. A utilizacdo de jogos e elementos ludicos no processo de ensino
proporcionou aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais interativa, permitindo-lhes aplicar os conceitos
de maneira pratica e significativa.

Os relatos dos docentes indicaram que a gamificagdo favoreceu o aumento da motivagdo e do
engajamento dos estudantes, promovendo maior participacdo nas aulas e incentivando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como o raciocinio 16gico e a resolugdo de problemas. Além disso, a gamificagdo também
contribuiu para a promogdo do trabalho em equipe e da colaboragdo entre os alunos, o que foi especialmente
valorizado pelos professores, ja que essas habilidades sociais também sdo fundamentais para o sucesso
académico e profissional dos estudantes.

No entanto, a pesquisa também evidenciou que a implementagdo eficaz da gamificacdo depende de
varios fatores, entre os quais se destacam a capacitacdo dos professores, o acesso a recursos tecnologicos
adequados e o alinhamento das atividades gamificadas com os objetivos pedagdgicos da disciplina. Muitos
professores relataram que, embora reconhegam os beneficios da gamificagdo, ainda enfrentam dificuldades
relacionadas a falta de formagdo especifica para aplicar essas metodologias de forma estratégica e eficaz. Além
disso, a disparidade no acesso a tecnologia ¢ a necessidade de mais tempo para o planejamento das atividades
gamificadas foram apontadas como barreiras importantes para a implementagdo plena dessa abordagem.

Outro ponto critico identificado foi a questdo da avaliagdo no contexto da gamificagdo, com varios
professores expressando duvidas sobre como medir o aprendizado dos alunos de maneira eficaz dentro desse
formato. A necessidade de estabelecer critérios claros de avaliagdo, que ndo se limitem a aspectos superficiais
como a pontuagdo, foi amplamente discutida, sugerindo que a gamificagdo deve ser vista como uma ferramenta
complementar e ndo substitutiva as avalia¢des tradicionais.

Portanto, os resultados desta pesquisa sugerem que, embora a gamificagdo tenha grande potencial para
transformar o ensino de Matematica, sua aplicagdo bem-sucedida requer um suporte institucional, como
treinamento continuo para os docentes e infraestrutura adequada nas escolas. A gamificagdo deve ser integrada
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ao curriculo de maneira planejada, com o objetivo de reforcar a aprendizagem e ndo apenas proporcionar
entretenimento, garantindo que os conteudos matematicos sejam efetivamente compreendidos pelos alunos.

Em termos praticos, a pesquisa aponta que a adog¢do da gamificagdo no ensino de Matematica precisa
ser cuidadosamente planejada, levando em conta as caracteristicas do publico-alvo, as condi¢des da escola e as
necessidades pedagogicas da disciplina. Assim, para que a gamificacdo se torne uma estratégia de ensino
realmente eficaz, ¢ fundamental que haja um compromisso das institui¢des de ensino em fornecer o apoio
necessario aos professores, seja por meio de formagdo adequada, recursos tecnoldgicos ou tempo para
elaboragdo das atividades.

Por fim, ¢ possivel concluir que a gamificagdo representa uma inovagdo relevante no campo
educacional, especialmente no ensino de Matematica, oferecendo novas possibilidades para tornar o
aprendizado mais envolvente e significativo. No entanto, sua implementacdo exige um esforgo conjunto entre
professores, gestores escolares e formuladores de politicas educacionais, com o objetivo de superar as limitacdes
encontradas e maximizar os beneficios dessa abordagem. Com o apoio necessario e uma adaptacio cuidadosa, a
gamificagdo tem o potencial de transformar a forma como a Matematica € ensinada, tornando-a mais acessivel,
interessante ¢ eficiente para os alunos.
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