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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ analisar o conceito de gamificagdo e sua aplicagdo nas salas de aula,
especialmente no contexto do ensino e aprendizagem de Matematica. Para conduzir esta analise, realizou-
se uma pesquisa bibliografica. A Matematica enfrenta desafios persistentes, ¢ a busca por métodos de ensino
cativantes e envolventes para as geracdes atuais permanece uma questdo em aberto. Dentro da perspectiva
da aprendizagem de Matematica baseada em jogos, a gamificagdo emerge como um fenomeno investigado
como uma abordagem viavel para ambientes educacionais, visando estimular o engajamento e a motivagao
dos alunos. Reconhecida como uma ferramenta capaz de envolver os alunos, a gamificagdo incorpora
caracteristicas ludicas e elementos de jogos que fazem parte do cotidiano da maioria deles. O termo
“gamificacdo” ¢ objeto de discussdo nos artigos analisados e tem sido implementado em algumas escolas
brasileiras. Seu propdsito ¢ dinamizar as aulas, explorando as potencialidades dos alunos por meio do
engajamento em atividades escolares. A pesquisa € de cunho qualitativo e foi conduzida por meio da analise
de revistas e artigos cientificos, proporcionando uma base para a discussao e elaboragdo deste trabalho. Os
resultados da analise bibliografica indicam que a participagdo ativa dos alunos em atividades gamificadas
possibilitou uma aprendizagem personalizada, adaptada ao ritmo e tempo individuais. Isso foi alcancado
através da utilizagdo de diferentes formas de experimentacdo em espacos formais e informais, além da
integragao do uso de tecnologias educacionais
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ABSTRACT

The aim of this study is to analyze the concept of gamification and its application in classrooms, particularly
within the context of teaching and learning Mathematics. To conduct this analysis, a bibliographic research
was carried out. Mathematics faces persistent challenges, and the search for engaging and captivating
teaching methods for current generations remains an open question. Within the perspective of game-based
Mathematics learning, gamification emerges as a phenomenon investigated as a viable approach in
educational environments, seeking to foster student engagement and motivation. Recognized as a tool
capable of involving students, gamification incorporates playful features and game elements that are part
of their everyday lives. The term “gamification” is discussed in the articles analyzed and has been
implemented in some Brazilian schools. Its purpose is to make classes more dynamic by exploring students’
potential through engagement in school activities. This study is qualitative in nature and was conducted
through the analysis of journals and scientific articles, providing a basis for the discussion and development
of this work. The results of the bibliographic analysis indicate that students’ active participation in gamified
activities enables personalized learning, tailored to individual pace and timing. This was achieved through
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the use of different forms of experimentation in formal and informal spaces, as well as through the
integration of educational technologies.

Keywords: Gamification; Learning; Mathematics Education.
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1 INTRODUCAO

Um dos desafios prementes na educa¢do contemporanea consiste na necessidade de reavaliar as
praticas pedagogicas adotadas em sala de aula. De maneira geral, observa-se uma crise motivacional que
permeia todos os niveis e etapas da educagao, resultando nas dificuldades enfrentadas ao tentar envolver e
estimular os alunos utilizando os mesmos recursos e metodologias tradicionais de forma cotidiana. Muitos
alunos manifestam falta de motivacdo para aprender Matematica, pois frequentemente percebem a
disciplina sendo abordada em sala de aula sem uma conexao direta com suas experiéncias pessoais, 0 que
acarreta desmotivagao e, em alguns casos, at€ mesmo evasao.

A Matematica ainda ¢ vista como a disciplina mais dificil e complicada, no entanto alguns estudos
j& mostram que a utilizacdo de gamificagdo em contetidos matematicos podem gerar grandes beneficios.
Segundo Lorenzato (2010), o ensino da Matematica precisa estar vinculado a realidade na qual o aluno se
encontra inserido para que o mesmo seja proveitoso, além de considerar os pré-requisitos cognitivos
matematicos referente ao assunto a ser aprendido.

Percebe-se que nos ultimos anos tem se apresentado um elevado interesse ¢ necessidade sobre
abordagem pedagdgica que contemple experiéncias cognitivas dos alunos em meios a jogos
digitais/eletronicos que trazem interagcdo entre humanos e computadores.

Na ultima década, a tecnologia experimentou um crescimento significativo, tornando-se uma parte
intrinseca de nossa vida. Os alunos atuais sdo considerados nativos digitais, uma geragao que cresceu em
meio a essas ferramentas e que se desenvolveu simultaneamente a revolugdo digital. Os jogos eletronicos
desempenham um papel fundamental na construg@o da cultura dessa geragao Azevedo (2012).

Atualmente, temos a nossa disposi¢ao uma ampla variedade de ferramentas tecnologicas e aqueles
que nasceram na era digital ndo conhecem um mundo sem internet. No entanto, em meio a essa abundéancia
de recursos, alguns jovens optam por se isolar, demonstrando uma preferéncia por interacdes apenas nas
redes sociais. Esse comportamento pode impactar negativamente tanto na aprendizagem quanto na
convivéncia em sala de aula.

Considerando a abordagem da aprendizagem baseada em jogos, a gamificacdo tem sido objeto de
pesquisa como um potencial aplicacdo nos ambientes escolares. Seu intuito ¢ fomentar o engajamento ¢ a
motiva¢ao dos alunos no processo de aprendizagem da Matematica.

Com isso, este artigo tem como objetivo analisar o conceito de gamificacdo e sua aplicagdo nas salas
de aula, especialmente no contexto do ensino e aprendizagem de Matematica. O presente artigo apresenta
uma revisao bibliografica, conduzida por meio da analise de revistas e artigos cientificos.

O termo gamificacdo tem sido bem discutido nos artigos pesquisados e vem sendo implantado em
algumas escolas brasileiras, tendo como objetivo dinamizar as aulas, promovendo as potencialidades dos

alunos com seu engajamento nas atividades escolares. Apds a andlise bibliografica percebe-se que a maior
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parte dos estudos sobre gamificacdo na educagdo traz efeitos positivos para o processo de ensino
aprendizagem.

A gamificacdo deve buscar ir além do conceito de engajamento e motivacdo da aprendizagem
enquanto sindénimo apenas de diversao. Alguns autores dizem que a gamificacao ¢ o processo de utilizagao
da mecanica, estilo e o pensamento de games, em contexto ndo game, cOmo meio para engajar € motivar
pessoas, objetivando a aprendizagem por meio da interagdo entre pessoas, com as tecnologias € com o meio
Pimentel, (2018).

Certamente, a gamificagdo ¢ essencialmente transformar algo em um jogo. No contexto da
aprendizagem, isso envolve a aplicacdo de mecanicas e dinamicas de jogos, como recompensas, feedbacks,
progressao e rankings de usudrios, com o proposito de aprimorar a motivagao e o processo de aprendizagem
em ambientes educacionais formais e informais Carvalho, (2012). Para Gee (2009), os jogos possuem
caracteristicas intrinsecas que contribuem significativamente para o desenvolvimento profundo das
habilidades dos jogadores. O desafio e a aprendizagem emergem como fatores fundamentais que tornam os
videogames motivadores e divertidos.

Ao longo dos séculos, os jogos tém demonstrado o poder de estimular e empolgar as pessoas. No
contexto educacional, os alunos enfrentam desafios que tém como base o conhecimento adquirido durante
as aulas. Esses desafios demandam a colaboragao entre os alunos para alcangar os resultados esperados.

Segundo McGonical (2012), os jogos sdo atrativos ndo apenas pela atividade de jogar, mas pelo
prazer e experiéncias proporcionados ao individuo. Podemos destacar as sensac¢des de adrenalina, aventura,
o desafio e o fato de estar mergulhado em uma atividade divertida, sozinho ou com amigos, sem a
obrigatoriedade e imposi¢ao, a sensagao do divertimento e prazer prevalecem.

Jogar influencia diversos outros aspectos positivos além da aprendizagem, tais como: cognitivos,
culturais, sociais e afetivos. Por meio do jogo, € possivel aprender a negociar em um ambiente de regras e
adiar o prazer imediato. E possivel trabalhar em equipe e ser colaborativo, tomar decisdes pela melhor
opcdo disponivel. Todas essas caracteristicas sdo sustentadas pelos jogos. Nesse sentido, a gamificagdo
pode aumentar a participacao dos alunos tirando os elementos agradaveis e divertidos dos jogos de forma
adaptada ao ensino. No entanto Busarello (2016) diz que, nao se pode restringir a gamificagdo ao seu uso e
aplicagdo baseados exclusivamente em computadores e tecnologia digitais, a gamificagdo tem a
possibilidade de ser empregada em varios contextos e ambientes. A esséncia da gamificacdo ndo estd ligada
na tecnologia, mas em ambientes que promovam a diversidade de caminhos de aprendizagem e assim
elevem os niveis motivacionais e de engajamento no contexto do processo de aprendizagem.

O componente ludico, ou seja, 0 jogo é uma parte inerente do cotidiano e das experiéncias de
aprendizagem, ndo sendo excecéo. O jogo se faz presente em diversas formas em nossas vidas, muitas vezes

participamos dele sem sequer termos plena consciéncia da natureza do jogo em si.
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O jogo ¢ mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biolégica. E uma fungio significante, isto ¢, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a ac¢@o. Todo jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 2014, p. 4).

A gamificagdo precisa ser bem estruturada e planejada para obter os resultados esperados. Tendo
em vista que alguns estudos associam a aplicagdo da gamificacdo com a neurociéncia, pelo fato de estar
ligada ao cognitivo, podemos entdo constatar em meios a literatura que este estudo examina o sistema
nervoso avaliando seu funcionamento, ¢ comportamento das pessoas em certas ocasidoes, bem como o
estudo das emogdes e sensacdes que atuam na mente das pessoas. Com isso, a gamificacdo aliada a
neurociéncia pode beneficiar vivéncias de métodos gamificados, j& que tem o carater de alcangar
sentimentos e emogdes que sdo espontaneos, a exemplo de: aprendizagem autodirigida, onde consiste no
momento que o estudante sai de sua zona de conforto e busca uma solucao diferente para resolver um
problema, isso faz com que o percurso seja criado pelo proprio aluno.

A resolugdo eficaz de um problema requer o envolvimento ativo do aluno no sistema gamificado
apresentado. O feedback construtivo desempenha um papel crucial, proporcionando ao aluno uma sensagao
de recompensa. Esse sentimento de recompensa ndo apenas informa que suas decisdes ou agodes tiveram
resultados positivos, mas também fortalece a confianga do aluno em si mesmo. No processo de distensao
cerebral, é imperativo fornecer estimulos adequados para possibilitar um aprendizado eficaz e continuo,
evitando que o cérebro se restrinja a uma unica solugao.

No ambito da compreensao, as regras e metas estabelecidas no sistema gamificado devem ser de
facil entendimento, permitindo que o aluno internalize o aprendizado de forma automatica. Isso contribui
para a criacdo de um ambiente propicio ao desenvolvimento cognitivo e a resolu¢do de problemas de
maneira mais fluida.

Assim, opera a gamificagdo, embora a principio possa parecer que apenas estamos criando mais um
jogo educacional, porém necessitamos lembrar que a gamificacdo ndo ¢ construir um jogo ou adaptar uma
tarefa em formato de jogo, ¢ de fato, utilizar dos elementos do jogo para inseri-los na tarefa proposta, ou
seja, ndo ¢ “transformar a tarefa em jogo” ¢ “transformar o jogo em tarefa”, assim podemos definir a
gamificacdo, quando aplicada a educacao formal, como sendo integrar os elementos e estratégias dos jogos
a metodologia educacional, a fim de promover o engajamento dos estudantes através da motivacao pessoal
e do envolvimento emocional, para que possam atingir os objetivos de aprendizagem propostos em seu
curriculo pedagdgico.

Diante do exposto sobre o que vem sendo estabelecido em gamificagdo devemos destacar a
motivagdo intrinseca e a motivacdo extrinseca, as duas bem marcantes no processo de gamificacdo, de

acordo com Kapp (2012) “a gamificagdo ¢ a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em
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games para engajar pessoas, motivar acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas”. A motivacao
leva a fazer ou ndo determinada atividade. A motivagdo leva a mudangas. Para Busarello (2016) motivar o
individuo consiste em energizar , fornecendo direcdes ou sentidos aos comportamentos e as acgoes. A
motivagdo ¢ um ponto de extrema importancia quando o assunto ¢ gamificacdo e aprendizagem. Cada ser
humano ¢ motivado por aspectos diferentes, cada pessoa tem um modo de agir e pensar e por isso diferem
suas motivagdes.

Na motivac¢ao intrinseca para Alves (2015) acontece quando a pessoa busca se aprofundar em tal
atividade, desfrutando da aprendizagem, ndo importando com coisas externas, como recompensas. Ja na
motivagdo extrinseca para Alves (2015) acontece quando a pessoa se importa com o que ele pode ganhar
se alcangar tal objetivo, a exemplo o aluno s6 ird estudar para tirar uma boa nota e ser aprovado. Contudo
fica exemplificado na figura abaixo os elementos que compdem as diferengas das motivagdes intrinseca e

motivacao extrinseca.

Imagem 01: As motivacdes intrinseca e extrinseca

MOTIVAGCAO INTRINSECA X MOTIVACAO EXTRINSECA

Recompensas NA Atividade: Recompensas DA Atividade:

Psicologicas Tangiveis e Materiais

Trabalho / Diversdo com prazer Trabalho sem FLOW

Estimulo a Significancia e
Conforto

Estimulo a (Auto)Realizagcdo

Capacidade x Desafio
Equilibrados, Crescimento,
Evolugado, Contribuigao

Salarios, Beneficios, Promogdes,
Patrimonio

Fonte:https://www.google.com/search?q=figura+de+motiva%C3%A7%C3%A3o+intrinseca+e+extrinseca&sca

Portanto ¢ importante entender que a gamificac¢do usa o design de experiéncias digitais e mecanicas
de jogos para motivar e engajar os alunos em varios ambientes e aspectos. No contexto da educacao, a

atividade gamificada motiva e engaja os alunos contribuindo com os objetivos de aprendizagem.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa de abordagem qualitativa nos da elementos que relacionam com o fenbmeno e

interesse social vigente no momento. Partimos de levantamento bibliografico sobre metodologias ativas de
aprendizagem, mais precisamente com o uso de gamificacao.

Segundo Ludke e André (1986) as informagfes obtidas em documentos escritos ajudam a
compreender o contexto social nos quais objetos de pesquisas estdo inseridos. Nesta pesquisa fizemos
recortes de artigos e pesquisas ja consolidadas sobre o0 uso da gamificacdo. A pesquisa bibliografica se deu
no Google Académico e revistas digitais. Foram analisados quatro artigos que foram escritos entre 0s anos
de 2020 e 2022 por pesquisadores na area da Educacdo e Educagdo Matematica. O critério utilizado para a
escolha das fontes foi devido a recente escrita dos mesmos e pelo fato de se aproximarem com a matematica.
Ap0s a leitura integral desses artigos,nos dedicamos um més a analise aprofundada do que cada pesquisador
discorria sobre o termo ‘gamificacao’.

O material consultado desempenhou um papel fundamental ao permitir o levantamento de ideias e
a construcdo deste artigo, proporcionando uma rica discussdo acerca da tematica. Desse modo, este trabalho
ndo apenas explora o estado atual do conhecimento sobre a gamificacdo, mas também serve como um
convite a continuidade da investigacdo e ao enriquecimento do debate académico sobre essa préatica
inovadora.

Assim, foi possivel produzir uma reflexdo sobre o termo e uso de gamificagao, discussao como esta
encontra-se explicito neste trabalho favorecendo uma maior contribui¢do em difundir a importancia da
correta utilizagdo deste termo. Ao comparar defini¢des de pesquisadores e até discordancia de alguns deles

sobre determinados aspectos, nos faz aprofundar sobre o assunto e investigar mais sobre a tematica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

E evidente a notavel motivagdo que surge com a aplicagdo de técnicas de design de jogos, pois 0s
alunos demonstram maior interesse e engajamento ao participar de atividades mediadas pelo professor e
envolventes para todos.

Dessa maneira, a gamificacdo tem o proposito de estimular a motivacéo em tarefas, comportamentos
e desafios que vao além do contexto dos jogos. Na educacédo, essa abordagem pode ser particularmente
benéfica, principalmente quando consideramos que, ao se envolver em atividades gamificadas, o aluno
adota uma postura lidica, mesmo estando, de fato, imerso no processo de aprendizagem, impulsionado pelo
carater envolvente do jogo. Os elementos caracteristicos dos jogos, como pontos, niveis, ranking, desafios,
missOes, medalhas, conquistas, integracdo, personalizacdo, regras e narrativas, sdo proeminentes na

gamificacdo de uma atividade.
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Vale ressaltar que a gamificacdo estd classificada, segundo Mattar (2017), no ramo das
metodologias ativas, definidas como aquelas o qual o discente tem participagdo em seu proprio aprendizado.
Devemos considerar que o uso da gamificacdo no campo educacional pressupde o entendimento de seus
mecanismos, elementos e funcionamento.

Assim, a gamificagdo analisa os elementos presentes no design dos jogos, que sdo divertidos e
atrativos e adapta esses elementos a situagdes que normalmente ndo sdo consideradas jogos Schlemmer,(
2014).

A gamificacdo dentro dos espagos escolares como mostra as pesquisas pode motivar os alunos e
alavancar o conhecimento e torna-lo mais autbnomo em relacdo a sua aprendizagem e a busca pelo
conhecimento.

Fica evidente que a pratica de gamificacdo pode oferecer muitas vantagens no processo de ensino
aprendizagem dos alunos, em qualquer idade e nivel de aprendizagem, uma vez que atividade gamificada

¢ moldada de acordo com seu publico alvo e objetivo.

4 CONCLUSAO

Ao analisar os estudos disponiveis e considerando a proposta de reflexdo sobre o termo
“gamificacdo” e sua aplicacdo em sala de aula, ¢ evidente que existem divergéncias, mas alguns estudos
indicam que as atividades gamificadas podem, de fato, contribuir para o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, sua eficacia parece estar associada a um aumento significativo na motivacao e
engajamento dos alunos. Diante do exposto, podemos afirmar que as atividades gamificadas tém o potencial
de influenciar positivamente a aprendizagem dos alunos. Os métodos gamificados oferecem atividades que
podem ajudar os professores a aprimorar suas praticas educacionais, especialmente quando empregam
designs adequados para atingir os objetivos desejados e proporcionar uma nova experiéncia aos alunos

A gamificacdo se destaca por transformar elementos de jogos em uma ferramenta envolvente,
tornando as atividades mais prazerosas para os alunos. E notavel que essa abordagem potencializa o
aprendizado, pois incorpora elementos do cotidiano dos alunos. Ao implementar a gamificacdo em sala de
aula, os alunos se engajam espontaneamente na tematica, consolidando seu envolvimento no processo de
aprendizagem.

A participacdo ativa dos alunos em atividades gamificadas permite uma aprendizagem
personalizada, adaptada ao ritmo e tempo individuais, explorando diferentes formas de experimentacdo em
espacos formais e informais, incluindo o uso de tecnologias. Os metodos gamificados oferecem ferramentas
valiosas para auxiliar os professores no processo de ensino-aprendizagem, e a tecnologia, quando utilizada

de maneira adequada, pode potencializar resultados positivos. Destaca-se que ndo € necessario recorrer a
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softwares especificos para gamificar uma atividade; recursos do dia a dia podem proporcionar experiéncias
igualmente eficazes.

Em ultima andlise, acreditamos que este artigo alcangou seu proposito ao oferecer uma revisao
sintetizada de conhecimentos e informagdes. Essas ideias podem ser difundidas para promover reflexdes
sobre praticas inovadoras e ativas, contribuindo para estudos iniciais sobre a tematica e fomentando

reflexdes em dire¢do a uma educacdo libertadora e emancipatoria.
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