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Resumo

Este estudo analisa os desafios e vantagens da aplicacdo de estratégias de gamificacdo no
ensino da matematica, com especial atencdo a perspetiva dos professores da Regido
Metropolitana do Recife. A investigacdo contextualiza a necessidade de inova¢do no dominio
da educacdo, explorando estratégias gamificadas que promovam o envolvimento e o
desempenho académico. A investigacdo fundamenta-se em aportes tedricos contemporaneos,
como os de Jacques (2023), que destaca a gamificacdo como impulsionadora da aprendizagem,
e de Silva e Silva Junior (2023), que abordam a sua relacio com o desenvolvimento da
criatividade e do pensamento critico. Recorrendo a uma abordagem qualitativa, com recolha
de dados por meio de um questionario online, o estudo confirmou, no contexto da Regiao
Metropolitana do Recife, a eficacia da gamificagdo como ferramenta para aumentar o
envolvimento ¢ a motivagdo dos alunos. Como resultado relevante, concluiu-se que os
professores enfrentam desafios estruturais, como a falta de recursos tecnoldgicos, mas
destacaram a gamificagdo como uma estratégia viavel e promissora para melhorar o ensino da
matematica na regido. A pesquisa contribui para as areas da comunicacdo e das industrias
criativas ao oferecer uma analise contextualizada do impacto da gamificagdo e reafirmar a sua

relevancia em cenarios educacionais diversificados.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Matematica; Inovacdo Educacional; Processos de

Ensino-Aprendizagem; Docente.



Abstract

This study analyzes the challenges and benefits of applying gamification strategies in
mathematics education, with special attention to the perspective of teachers in the metropolitan
region of Recife. The research contextualizes the need for innovation in the field of education,
exploring gamified strategies that promote engagement and academic performance. The
research is based on contemporary theoretical contributions, such as those of Jacques (2023),
who highlights gamification as a driver of learning, and Silva and Silva Janior (2023), who
address its relationship with the development of creativity and critical thinking. Using a
qualitative approach, with data collected through an online questionnaire, the study confirmed,
in the context of the Metropolitan Region of Recife, the effectiveness of gamification as a tool
to increase student engagement and motivation. As a relevant result, it was concluded that
teachers face structural challenges, such as a lack of technological resources, but highlighted
gamification as a viable and promising strategy to improve mathematics education in the
region. The research contributes to the fields of communication and creative industries by
providing a contextualized analysis of the impact of gamification and confirming its relevance

in different educational settings.

Keywords: Gamification; Mathematics Teaching; Educational Innovation; Teaching-Learning

Processes; Teacher.
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1. Introducio
1.1 Contextualizacdo do Tema

Nos ultimos anos, tem havido um crescente interesse na integracdo de estratégias de
gamificag@o e os jogos no processo de ensino e aprendizagem, particularmente no contexto do
ensino de matematica. De acordo com Huizinga (2008), o jogo € anterior a propria cultura, ja
que esta, mesmo em suas definigdes mais amplas, sempre pressupde a existéncia da sociedade
humana. A gamificacdo, que envolve a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, tem se mostrado uma abordagem promissora para envolver
os alunos, promover a motiva¢dao intrinseca e aprimorar a compreensao dos conceitos
matematicos.

Os professores de matematica tém se empenhado de forma crescente em explorar e
integrar a gamificacdo em suas praticas pedagogicas. Ao adotar elementos como competi¢ao
saudavel, recompensas motivadoras, narrativas imersivas e desafios progressivos, esses
educadores buscam transformar o aprendizado em uma experiéncia nao apenas educativa, mas
também envolvente e estimulante. Essas estratégias visam capturar o interesse dos alunos de
maneira mais efetiva, tornando o conteudo matematico mais acessivel e significativo. Dessa
forma, a gamificagdo ndo apenas facilita a compreensao dos conceitos, mas também promove
uma aprendizagem mais duradoura e divertida, criando um ambiente em que os alunos se
sentem motivados a participar ativamente do processo educativo, confirmado por Alves e

Carneiro (2022).

Os jogos aparecem como sugestoes em diversas publicagdes na area da Matematica,
cabendo ao professor organizar a utilizagdo e manipulacdo adequada desses
instrumentos, assim visando explorar junto com seus alunos todos os aspectos 16gico-

matematicos presentes nessas atividades. (Alves e Carneiro, 2022, p. 149).

Essa abordagem visa transformar a sala de aula em um ambiente mais dindmico,
interativo e centrado no aluno, onde eles podem explorar conceitos matematicos de maneira
mais ativa e engajada.

Uma das maneiras pelas quais os professores tém adotado a gamificagao € por meio do
uso de tecnologia, como aplicativos educacionais, jogos digitais e plataformas online. Essas
ferramentas oferecem uma variedade de recursos, como problemas interativos, simulagoes,
feedback imediato e personalizacdo do aprendizado, que podem tornar o ensino de matematica

mais acessivel e estimulante para os alunos.
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A integragdo das tecnologias ao ensino ja acontecia desde que um mestre ensinava a
um pequeno grupo de dois ou trés discipulos na Grécia e, particularmente, a partir do
século XVI quando comecaram a ser configuradas e disseminadas as primeiras salas

de aula com ensino multiplo. (Da Costa e Prado, 2015, p; 100).

Além de que, a gamificacdo permite aos professores criar experiéncias de aprendizado
mais personalizadas mostrado na figura 1, adaptando os desafios e as atividades conforme as
necessidades individuais dos alunos. Isso pode ajudar a atender as diversas habilidades, estilos
de aprendizado e interesses dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais inclusiva e

eficaz.

Figura 1 - Diagrama esquematico do desenvolvimento e implementacao
da sequéncia didatica

= Definir topicos especificos e o contrato didatico

e Verificagcao dos conhecimentos prévios dos alunos

Propor situagdes-problema iniciais de nivel basico

* Propor situacdes-problema de nivel intermediario

* Propor situagdes-problema de nivel avangado

e Avaliar

* Realizar encontro final integrador

f€eeeeg

Fonte: Silva; Sales; De Castro (2019)

Outro aspecto importante da gamificagdo no ensino de matematica € sua capacidade de
promover a colabora¢do e o trabalho em equipe. Muitos jogos e atividades gamificadas
incentivam a cooperacdo entre os alunos, permitindo que eles resolvam problemas juntos,
compartilhem estratégias e aprendam uns com os outros. Isso ndo apenas fortalece as
habilidades sociais e de comunicagao, mas também reforca a compreensdo dos conceitos
matematicos por meio da discussdo e da colaboracgao.

No entanto, ¢ importante reconhecer que a gamificagdo nao ¢ a inica solugao para todos
os desafios do ensino de matematica, pois Alves e Carneiro (2022) refor¢a que a maioria dos

discentes ingressa na segunda fase do Ensino Fundamental demonstrando dificuldades em
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resolver problemas que envolvem as quatro operagdes basicas. Os professores precisam avaliar
cuidadosamente como e quando integrar elementos de jogos em suas praticas pedagogicas,
garantindo que essas abordagens estejam alinhadas com os objetivos de aprendizagem e as
necessidades dos alunos.

Também, ¢ essencial considerar questdes como equidade, acessibilidade e equilibrio
entre a diversao e o rigor académico ao implementar estratégias de gamificagao. Os professores
devem garantir que todos os alunos tenham a oportunidade de participar e se beneficiar do
ambiente gamificado, independentemente de seu nivel de habilidade, background

socioecondmico ou acesso a tecnologia.

Partindo dessas constatagdes, notamos que se deve buscar superar e/ou amenizar
esses problemas com determinagao e inovacdo. Portanto, € conveniente que docentes
apostem em mudangas didaticas ja no sexto ano e busquem que os estudantes possam
crescer seus aprendizados com as quatro operagdes fundamentais da Matematica.

(Alves e Carneiro, 2022, p. 153).

O estudo sobre como os professores de matematica t€ém adotado a gamificagdo para o
processo de ensino-aprendizagem reflete uma busca continua por praticas pedagogicas
inovadoras e eficazes. Ao integrar elementos de jogos no ensino de matemadtica, os educadores
podem criar experiéncias de aprendizado mais envolventes, motivadoras e personalizadas, que
ajudam os alunos a desenvolver habilidades matematicas essenciais de maneira mais eficaz e

significativa.

1.2 Objetivos da Pesquisa
O objetivo geral deste trabalho ¢ investigar a ado¢ao da gamificagdo por parte dos
professores de matemadtica, como estratégia de ensino, visando compreender os desafios,

beneficios e impactos dessa abordagem no processo de ensino-aprendizagem.

objetivos especificos temos:

e Explorar a percepcao dos professores de matematica em relacdo a gamificacdo como
ferramenta pedagégica, identificando suas crengas, atitudes e experiéncias prévias com
essa abordagem.

e Investigar os motivos que levam os professores de matematica a adotarem ou ndo a
gamificagdo em sua pratica educativa, considerando fatores como a familiaridade com

a tecnologia, as restri¢des institucionais e as necessidades dos alunos.
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e Analisar as estratégias utilizadas pelos professores para integrar elementos de jogos no
ensino de matematica, incluindo a selecdo de ferramentas digitais, o design de
atividades gamificadas e a adaptacdo do curriculo escolar.

e Avaliar o impacto da gamificagdo no engajamento dos alunos e no desempenho
académico em matematica, conforme percebido pelos professores e observado por meio
de dados quantitativos e qualitativos.

e Identificar os desafios enfrentados pelos professores de matematica na implementagao
da gamificagdo, tais como a resisténcia dos alunos, a falta de recursos e o tempo

necessario para desenvolver e administrar atividades gamificadas.

1.3 Justificativa e Relevancia do Estudo
1.3.1 Justificativa

A gamifica¢do ¢ uma abordagem que incorpora elementos de jogos em contextos nao
relacionados a jogos, esta ganhando destaque como uma estratégia inovadora e promissora na
esfera da educacdo, particularmente no ensino de disciplinas como matematica. A capacidade
dos jogos de envolver e motivar os alunos de maneiras Uinicas tem despertado o interesse de
educadores e pesquisadores. No entanto, apesar desse crescente interesse em seu potencial,
ainda ha uma lacuna significativa, mostrado na figura 2 a recomendac¢ao de alguns professores

para o uso da gamificagcdo em suas aulas.

Figura 2 - Recomendac¢io do Uso da Gamificaciao

mPesquisador 1  ® Pesquisador 2 = Pesquisador 3

Fonte: Cotta Orlandi (2018)
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Em muitos casos, a gamificacdo tem sido introduzida como uma forma de tornar o
aprendizado da matematica mais envolvente e acessivel para os alunos, especialmente aqueles
que podem encontrar a disciplina desafiadora ou desinteressante. Através da integracdo de
elementos de jogos, como competicao, recompensas € narrativas, os professores buscam criar
um ambiente de aprendizado mais dinamico e motivador. No entanto, as abordagens para a
implementagdo da gamificagdo podem variar amplamente entre os educadores, resultando em

diferentes experiéncias e resultados para os alunos. Como mostra a figura 3.

Figura 3 - Piramide de Elementos de Games

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aplicagdo da gamificagéo.

Mecanicas
sao os processos basicos que promovem
a acgdo e a participagdo dos jogadores.

Componentes
séo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

Fonte: De Jesus; Silveira (2018)

Assim, este estudo se justifica pela necessidade premente de investigar mais
profundamente esse fendmeno e compreender seus desafios, beneficios e implicagdes
especificas no contexto do ensino de matematica. Ao explorar como os professores estao
incorporando a gamificacdo em suas praticas, ¢ possivel identificar estratégias eficazes, bem
como obstaculos comuns que podem surgir ao longo do processo. Além disso, ao analisar as
experiéncias e percepgoes dos alunos em relagdo a gamificagao na matematica, podemos obter
perspectivas valiosas sobre seu impacto no engajamento e no desempenho académico.

E importante reconhecer que a gamificagio ndo ¢ uma solugdo universal para os desafios

enfrentados no ensino de matematica, e sua eficacia pode variar dependendo de uma série de

fatores, incluindo o contexto educacional e as caracteristicas individuais dos alunos.
Para a gamificag@o se constitui na utiliza¢cdo da mecénica dos games em cendrios non
games, gerando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e

entretenimento. Espagos de aprendizagem podem ser compreendidos como diferentes
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cenarios escolares, ¢ ndo escolares, que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas (planejamento, memoria, atengdo, entre outros), habilidades
sociais (comunicagdo, assertividade, resolu¢do de conflitos interpessoais, entre

outros) ¢ habilidades motoras. (De Jesus e Silveira, 2018, p. 1088).

No entanto, ao examinar criticamente como a gamificagdo estd sendo implementada e
recebida na sala de aula de matemadtica, podemos informar futuras praticas pedagdgicas e
politicas educacionais. Ao fazé-lo, podemos trabalhar para criar ambientes de aprendizado mais

inclusivos, engajadores e eficazes para todos os alunos.

1.3.2 Relevancia do Estudo

A Regido Metropolitana do Recife € um cendrio relevante para investigar a gamificacao
no ensino de matematica, dada sua diversidade socioecondmica e desafios educacionais, como
evasao escolar, baixo desempenho em matematica e falta de recursos tecnologicos. Estudar as
praticas, percepgdes e barreiras enfrentadas pelos professores da rede publica estadual oferece
perspectivas valiosas para melhorar a educagao em contextos similares. A pesquisa destacou a
importancia de estratégias adaptadas a realidade local e a necessidade de formagdo continua
dos docentes, além de apontar as oportunidades e beneficios da gamificag¢do para engajar alunos
e melhorar o ensino. Os resultados podem guiar futuras politicas educacionais e praticas
pedagdgicas, servindo de modelo para outras regides, promovendo inovagdes no ensino de

matematica e melhor preparagao dos alunos para desafios futuros.

1.3.2.1 Melhoria do Ensino de Matematica

A melhoria do ensino de Matematica ¢ uma meta essencial para promover uma
educacdo de qualidade e preparar os alunos para os desafios do século XXI. Ao
compreendermos como os professores de Matematica adotam a gamifica¢do, abrimos portas
para percepgoes valiosas que podem revolucionar o processo de ensino e aprendizagem dessa
disciplina. A gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos no ambiente educacional, pode
tornar o estudo da Matematica mais envolvente e acessivel, estimulando a participacao ativa
dos alunos e despertando seu interesse pelos conceitos matematicos.

Ao identificar as estratégias eficazes empregadas pelos professores e os obstaculos

enfrentados durante a implementagao da gamificagdo, podemos aprimorar significativamente

as abordagens pedagogicas, como mostra a tabela 1.
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Tabela 1 - Framework para Criar Estratégias Educacionais

Gamificadas
Etapa Acdo Orienta¢io Metodologica
1 Interaja com os Games E fundamental que o professor interaja com os jogos em diferentes plataformas
(web, consoles, PC, dispositivos mdveis, etc) para vivenciar a 16gica dos games e
compreender as diferentes mecanicas

2 Conhega seu Publico Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus habitos e rotina

3 Defina o Escopo Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o tema que sera
abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os conteudos que estardo
associados, as atitudes e comportamentos que serdo potencializados

4 Compreenda o Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser explorados com o

Problema e o Contexto | game e como os problemas se relacionam com os conteudos estudados
5 Defina a Defina qual ¢ a missdo da estratégia gamificada, analise se ela é clara, alcangavel
Missao/Objetivo e mensuravel. Verifique se a missdo esta aderente as competéncias que serdo
desenvolvidas e ao tema proposto
6 Desenvolva a Narrativa | Reflita sobre qual historia se quer contar. Analise se a narrativa esta aderente ao
do Jogo tema e ao contexto. Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores e para
o objetivo da estratégia. Reflita se a historia tem o potencial de engajar o seu
publico. Pense na estética que se quer utilizar e se ela reforca e consolida a historia

7 Defina o Ambiente e Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum ambiente especifico;

Plataforma se sera utilizado o ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou ambos.
Identifique a interface principal com o jogador
8 Defina as Tarefas e Estabeleca a duragdo da estratégia educacional gamificada e a frequéncia com que
Mecénica seu publico ird interagir. Defina as mecéanicas e verifique se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias e estio aderentes a narrativa.
Crie as regras para cada tarefa
9 Defina o Sistema de Verifique se a pontuagdo estd equilibrada, justa e diversificada. Defina as
Pontuacg@o recompensas e como sera feito o ranking (local, periodicidade de exposi¢do)

10 Defina o Recurso Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os recursos necessarios
a cada dia. Analise qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a pontuagdo sera
automatica ou se precisara analisar as tarefas)

11 Revisa a Estratégia Verifique se a missdo ¢ compativel com o tema e estd alinhada com a narrativa.
Reflita se a narrativa tem potencial de engajar os jogadores e esta aderente as
tarefas. Verifique se as tarefas sdo diversificadas ¢ exequiveis e possuem regras
claras. Confira se o sistema de pontuagdo estd bem estruturado e as recompensas
sdo motivadoras e compativeis com o publico. Verifique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico

Fonte: De Jesus; Silveira (2018)

Isso nos permite desenvolver métodos mais eficazes para engajar os alunos em suas

jornadas de aprendizagem, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura dos

conceitos matematicos. Ao entendermos os mecanismos que tornam a gamificacao eficaz,

podemos adaptid-los de maneira criativa e personalizada para atender as necessidades

especificas de cada grupo de alunos, garantindo assim uma educacdo mais inclusiva e

diversificada.
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A gamificacdo pode oferecer uma variedade de beneficios tangiveis no ensino de
Matematica, desde a melhoria do desempenho académico até o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais. Ao transformar a aprendizagem em uma experiéncia ludica e
interativa, os alunos sdo incentivados a explorar conceitos matematicos de forma mais
autobnoma e colaborativa, desenvolvendo sua criatividade, resolu¢do de problemas e
pensamento critico.

No entanto, ¢ importante reconhecer que a implementagdo bem-sucedida da
gamifica¢do requer um planejamento cuidadoso e uma adaptagdo continua as necessidades e
feedbacks dos alunos. Os professores devem estar preparados para enfrentar desafios, como a
integragdo efetiva da tecnologia, a criacdo de atividades que equilibrem diversao e
aprendizagem, e a avaliacdo adequada do progresso dos alunos. Ao superar esses obstaculos
com criatividade e resiliéncia, os educadores podem colher os frutos de uma educacdo
matematica mais dindmica e eficaz, preparando os alunos para enfrentar os desafios complexos

do mundo moderno com confianga € competéncia.

1.3.2.2 Inovacio Pedagogica

A gamificagdo, ao representar uma abordagem inovadora no ensino de Matematica,
desafia os métodos tradicionais e oferece uma perspectiva estimulante e envolvente para os
alunos. Ao compreendermos como os professores incorporam elementos de jogos em suas
praticas pedagogicas, desvendamos um vasto territério de possibilidades educacionais que
podem inspirar novas abordagens e promover uma cultura de inovacao na educagao
matematica.

Essa transformacdo ndo se limita apenas a sala de aula, mas também se estende ao
ambiente digital, onde tecnologias emergentes oferecem ferramentas cada vez mais sofisticadas
para criar experiéncias educacionais imersivas e interativas, como afirma De Fatima (2023),
com o apoio da tecnologia digital, a educagdo alcanga um patamar inovador, tornando-se
essencial disponibilizar aos alunos as inumeras possibilidades que essa tecnologia oferece para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. A integracdo da gamificagcdo nesse contexto
proporciona uma oportunidade tnica de explorar conceitos matematicos de maneira dindmica
e significativa, utilizando recursos multimidia, simulagdes virtuais e jogos educativos para
cativar a atengdo dos alunos e estimular seu interesse pela Matematica.

A gamificacdo ndo apenas torna o processo de aprendizagem mais atraente, mas
também promove uma abordagem mais personalizada e adaptativa, permitindo que os alunos

avancem em seu proprio ritmo e recebam feedbacks instantaneos sobre seu desempenho. Essa
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individualizagdo do ensino pode ser especialmente benéfica para alunos com diferentes estilos
de aprendizagem e niveis de habilidade, garantindo que todos tenham a oportunidade de

alcangar seu pleno potencial em Matematica.

Os modelos de games elaborados para colaborar com o professor na aplicagdo de
aulas praticas t€ém como proposta estimular o processo de aquisi¢do do conhecimento,
pois possibilitam aprendizagens ativa, dialogal e participativa, a partir das quais o
aluno se torna o sujeito do seu processo de constru¢do do conhecimento. Tal dindmica
permite a unido de varios recursos tecnologicos, em situagdes de ensino e
aprendizagem que se desenvolvem de forma ludica e colaborativa, com a oferta de
atividades relevantes para o curriculo escolar. Nessa concepgdo, os métodos
educacionais ativos colaboram para capacitar os estudantes na criagdo de estruturas

mentais mais duraveis. (De Fatima; Lopes; Da Silva, 2023, p. 324).

No entanto, para aproveitar todo o potencial da gamificagdao na educacao matematica,
¢ fundamental que os professores recebam o apoio necessario em termos de formacao

profissional, recursos adequados e suporte institucional.

Com as especificidades das competéncias digitais necessarias para o
desenvolvimento de uma educag@o de qualidade e que atenda a contemporaneidade,
surgem propostas de formagdo inicial ou complementar que discutem tematicas como
as metodologias ativas, inova¢do na educacdo, aprendizagem baseada em jogos

digitais, educacdo hibrida, entre outros. (Pimentel; Nunes; Sales Junior; 2020, p. 2).

E essencial promover uma cultura de colaboragdo e compartilhamento de praticas
pedagogicas entre educadores, permitindo que aprendam uns com os outros e se inspirem
mutuamente a explorar novas formas criativas de ensinar Matematica.

Em tltima andlise, ao abracarmos a gamificagdo como uma ferramenta poderosa para
transformar o ensino de Matematica, de acordo com De Fatima (2023) nesse contexto, no que
diz respeito ao uso das tecnologias digitais como recurso de apoio ao processo de aprendizagem
e constru¢do do conhecimento, a gamificacdo educacional se destaca como uma abordagem
inovadora, estamos investindo no futuro da educagdo e capacitando os alunos com as

habilidades necessarias para enfrentar os desafios complexos do século XXI.

1.3.2.3 Motivaciao dos Alunos
A gamificacdo ¢ uma ferramenta poderosa que pode revolucionar a forma como os
alunos percebem e se envolvem com a Matematica. Sua capacidade de aumentar

significativamente a motivagao dos alunos ¢ um dos seus aspectos mais promissores. Mesmo
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assim, Tolomei (2017) afirma que, embora a tecnologia apoie certas estratégias educacionais,
aspectos como motivacao, cooperagao e engajamento dos estudantes continuam sendo desafios
significativos. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia envolvente e divertida, a
gamificacdo ndo apenas torna a Matemadtica mais acessivel, mas também ajuda a superar
barreiras emocionais € mentais que muitos alunos enfrentam em relagdo a essa disciplina.

Tolomei (2017) diz também que

Os elementos dos jogos estdo relacionados a desejos e necessidades humanas como
recompensas, status ¢ desafios, entre outros. A gamificagdo pode ser utilizada para
atender essas necessidades direcionadas na Educagdo para motivar e engajar o aluno
a ser mais participativo e aumentar sua relagdo com seus pares. (Tolomei, 2017, p.

151)

Ao investigarmos como os professores adotam essa abordagem, podemos descobrir
uma infinidade de estratégias criativas e eficazes para maximizar o engajamento dos alunos.
Desde a criagdo de desafios e competicdes até a incorporacdo de narrativas envolventes e
personagens cativantes, existem inimeras maneiras de tornar a aprendizagem da Matematica
uma experiéncia verdadeiramente memordvel e estimulante. Ao permitir que os alunos
assumam um papel ativo em sua propria jornada de aprendizagem, a gamificagdo promove uma
sensagao de autonomia e responsabilidade que pode aumentar ainda mais sua motivagao

intrinseca para aprender. A figura 4 mostra o esquema do conceito de metodologias ativas.

Figura 4 - Esquema do Conceito de Metodologias Ativas na Educacio Basica

Aluno:
centro do ensino e
-~ de aprendizagem ~
Professor:
mediador, Autonomia
facilitador,
ativador
1
r 1.
METODOLOGIAS :
ATIVAS DE ENSINO
Inovag3o Reflexdo
/7
Trabalho em Problematizacdo
equipe da realidade

Fonte: Diesel, Baldez e Martins (2017)
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Uma das grandes vantagens da gamificacdo ¢ sua capacidade de adaptar-se as

necessidades e interesses individuais dos alunos.

A utiliza¢do de elementos de games como a interagdo, a colaboragdo, os feedbacks,
as fases, os desafios, a interagdo ¢ as regras claras auxiliam na promog¢ao de um
ambiente mais motivador e envolvente através de competi¢des sadias e de desafios
langados aos participantes. Sendo assim, é possivel constatar a conversdo da sala de
aula para um ambiente mais ludico e mais propicio para uma aprendizagem

significativa. (Barroso, 2024, p. 19).

Ao oferecer uma variedade de atividades e desafios, os professores podem atender a
uma ampla gama de estilos de aprendizagem e preferéncias pessoais, garantindo que todos os
alunos se sintam incentivados e engajados. Como afirma Barroso (2024), desse modo, a
gamificagdo, nesse contexto, tem sido explorada como uma estratégia com potencial para
ampliar a motivagdo e o engajamento em sala de aula. Além disso, a gamificacdo pode ser
especialmente benéfica para alunos que lutam com a Matematica, oferecendo uma abordagem
mais acessivel e gradual para a compreensdo de conceitos complexos. A figura 5 expressa a

preferéncia dos estudantes em relacdo ao uso da gamifica¢do em sala de aula.

Figura 5 - Preferéncia dos estudantes com a condugéo

da gamificacdo em sala de aula

(a) @ Prefiro a disciplina no modelo
tradicional (sem gamificagdo)

(b) @ Tanto faz, ndo vejo diferenga entre o
modelo tradicional e o gamificado.

(c) @ Prefiro a disciplina gamificada.

Fonte: De Jesus; Silveira (2018)
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No entanto, para alcancar todo o potencial da gamifica¢do no ensino de Matematica, ¢
importante que os professores recebam o suporte necessario em termos de formagado
profissional e recursos adequados. Os educadores também estejam abertos ao feedback dos
alunos e estejam dispostos a adaptar suas abordagens conforme necessario para garantir que a
gamificagdo seja eficaz e significativa, como mostra a figura 6 que mostra a preferéncia de

quais atividades dos estudantes nas aulas gamificadas.

Figura 6 - Atividades que os estudantes mais desejam nas aulas gamificadas

Mais quests 10 (52,6%)
Mais cartas -5 (26,3%)
Mais missdes 4 (21,1%)
Mais atividades praticas 10 (52,6%)
Mais atividades tedricas 6 (31,6%)
0,0 25 50 75 10,0 12,5

Fonte: De Jesus; Silveira (2018)

Portanto, ao promover uma atitude positiva em relagdo a Matematica e aumentar a
motivacdo dos alunos, a gamificacdo ndo apenas melhora o desempenho académico, mas
também prepara os alunos para enfrentar os desafios do mundo real com confianga e
competéncia.

Certamente, a relevancia deste estudo transcende os limites da academia, alcangando
diretamente os profissionais da educagdo em todos os niveis. Para os educadores, oferece
perspectivas valiosas sobre estratégias pedagogicas que podem melhorar significativamente a
compreensdo e o desempenho dos alunos em matematica. Os gestores escolares encontrardo
neste trabalho um embasamento solido para orientar decisdes relacionadas a implementagao de
novas metodologias de ensino e recursos educacionais. Os formuladores de politicas serdo
beneficiados ao perceberem a importancia de investir em programas € iniciativas que apoiem
a inovacdo ¢ a eficicia no ensino de matematica, visando assim aprimorar a qualidade da
educagdo oferecida em suas comunidades. Por fim, o impacto positivo deste estudo se estende
além das fronteiras da sala de aula, influenciando o desenvolvimento educacional e o progresso

social como um todo.
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1.4 Descricao dos Capitulos
Para a construgdo deste trabalho houve a necessidade de seguir a risco o seguinte

algoritmo.

1.4.1 A fundamentacio tedrica aborda os seguintes topicos:

Definicao de gamificacio e seu potencial no ensino de matematica: Este topico oferece uma
definicdo abrangente de gamificagdo, destacando seu potencial no contexto do ensino de
matematica. Explora-se como a aplicacao de elementos de jogos pode motivar os alunos, tornar
o aprendizado mais envolvente e facilitar a compreensao de conceitos matematicos complexos;
Papel do professor no contexto da gamifica¢ao: Aqui, discute-se o papel crucial do professor
ao implementar estratégias de gamificagcdo no ensino de matematica. Explora como o professor
atua como facilitador, designer de experiéncias de aprendizado e motivador dos alunos dentro
do ambiente gamificado;

Teorias pedagégicas relacionadas ao uso da gamificacdo: Neste segmento, sdo apresentadas
teorias pedagdgicas que sustentam a eficacia da gamifica¢do no ensino de matematica. Discute-
se como teorias como a teoria da aprendizagem construtivista e a teoria da autodeterminagao
oferecem fundamentos para a utilizacdo bem-sucedida da gamifica¢do na sala de aula;
Estudos anteriores sobre a ado¢ao de gamificacao por professores de matematica: Este
subcapitulo revisa estudos prévios que investigaram a adogao de estratégias de gamificacao por
professores de matematica. Analisa as tendéncias, desafios e resultados dessas experiéncias

anteriores, fornecendo perspectivas importantes para a pesquisa atual;

1.4.2 A metodologia seguira estas etapas:

Descricao da abordagem de pesquisa: Detalhando a abordagem metodologica utilizada na
pesquisa, delineando se ¢ um estudo qualitativo, quantitativo ou misto. Explora-se o design da
pesquisa, incluindo métodos de coleta de dados e analise;

Selecdo de participantes e contexto do estudo: Este segmento descreve a selecdo criteriosa
dos participantes da pesquisa, bem como o contexto no qual o estudo foi realizado. Examina-
se a relevancia do ambiente escolar e das caracteristicas dos participantes para os resultados da
pesquisa;

Instrumentos utilizados para coleta de dados: Aqui sio detalhados os instrumentos e
técnicas utilizados para coletar dados, como questiondrios, entrevistas, observacdes ou analise

de artefatos educacionais. A justificativa para a escolha de cada instrumento ¢ discutida;
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1.4.3 Os resultados irao se apresentar da seguinte forma:

Perfil dos Participantes e Conhecimento sobre a Gamificacdo: Nesta se¢do, apresentamos
um panorama detalhado do perfil dos participantes envolvidos no estudo e seu nivel de
conhecimento sobre a gamificacdo. A analise inclui dados demograficos, como idade, género,
experiéncia profissional e area de atuacdo. Também investigamos o grau de familiaridade dos
professores com o conceito de gamificacao, suas percepgdes iniciais sobre a eficacia dessa
metodologia e o nivel de interesse em aplica-la em suas praticas pedagdgicas. Este perfil nos
ajuda a compreender a diversidade dos participantes e a estabelecer uma base para as
subsequentes analises e discussoes;

Para os Professores que Gostariam de Utilizar Gamificacdo: Aqui, exploramos as
motivagcdes e expectativas dos professores que manifestam interesse em incorporar
gamificacdo em suas praticas educativas. Analisamos os fatores que despertam esse interesse,
como o desejo de aumentar o engajamento dos alunos, melhorar os resultados de aprendizagem
ou inovar suas metodologias de ensino. Discutimos também as barreiras percebidas, como a
falta de conhecimento, recursos ou suporte institucional, e como esses professores planejam
superar tais desafios. Esta secdo destaca as aspiragdes e necessidades de um grupo de
professores que ainda nao utilizam a gamificagdo, mas veem potencial nessa abordagem:;
Para os Professores que Utilizam ou Ja Utilizaram Gamificacido: Esta parte do estudo foca
nos professores que ja t€ém experiéncia com a gamificacdo, seja atualmente ou no passado. A
analise inclui suas motivacdes iniciais para adotar essa metodologia, as estratégias e
ferramentas utilizadas, e as percepgdes sobre os resultados alcancados. Discutimos as
dificuldades encontradas, as adaptagdes feitas ao longo do tempo e os impactos observados no
engajamento e desempenho dos alunos. As perspectivas fornecidas por esses professores
experientes oferecem uma perspectiva pratica e fundamentada sobre os beneficios e desafios
da gamifica¢cdo no ambiente educacional;

Para os Professores que Nao Utilizam Gamifica¢ao: Por fim, abordamos os professores que
optam por ndo utilizar gamificacdo em suas praticas pedagogicas. Investigamos os motivos
dessa escolha, que podem variar desde a falta de interesse ou crenga na eficacia da gamificagao
até limitagdes de tempo, recursos ou apoio institucional. Analisamos também as alternativas
pedagdgicas que esses professores preferem e como percebem o impacto de suas abordagens
no aprendizado dos alunos. Esta se¢do permite compreender as razdes por tras da resisténcia
ou hesitacdo em adotar a gamificacdo, proporcionando uma visdo equilibrada das diferentes

atitudes em relagdo a essa metodologia;



28

1.4.4 Consideracoes finais:

Nesta secdo, sao apresentadas conclusdes derivadas dos resultados da pesquisa,
destacando as principais perspectivas sobre a adocdo de gamificagdo por professores de
matematica. Sao discutidas as implica¢des dessas conclusdes para a pratica docente e para
futuras pesquisas na area.

Foram discutidas as implicagdes praticas dos resultados da pesquisa para professores
de matematica e educadores em geral. S3o oferecidas sugestdes para futuras pesquisas,
identificando lacunas no conhecimento e areas para desenvolvimento adicional no campo da

gamificagdo no ensino de matematica.
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2. Fundamentacio Teodrica

A gamificacdo como uma estratégia educacional que utiliza elementos de jogos para
engajar e motivar os alunos em atividades de aprendizagem, tem ganhado destaque como uma
abordagem inovadora no campo da educagdo. No contexto do ensino de matematica, essa
pratica oferece um vasto potencial para tornar o processo de aprendizado mais dinamico,

envolvente e eficaz.

O termo gamificacdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos em atividades
de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010,
a gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na educag@o, por exemplo, a crianca
podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam
se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis

adaptados as habilidades dos usuarios). (Da Silva, 2014, p. 6).

A gamificacdo ndo apenas proporciona uma abordagem divertida e interativa para o
ensino de matematica, mas também oferece oportunidades para os alunos desenvolverem uma
variedade de habilidades essenciais. Ao participarem de atividades gamificadas, os alunos
podem aprimorar suas habilidades de resolucao de problemas, pensamento critico, colaboragao
e tomada de decisdes, enquanto exploram conceitos matematicos de maneira pratica e
contextualizada, como afirma Barbosa, De Pontes ¢ De Castro (2020) que na sociedade atual,
diante das constantes transformacdes e inovagdes no ambiente escolar, torna-se fundamental
compreender de forma mais aprofundada como essas mudancas afetam a comunidade escolar
em sua totalidade.

Também, a gamificacdo pode ajudar a superar alguns dos desafios tradicionais
associados ao ensino de matematica, como a falta de motivacao dos alunos e a dificuldade em
tornar os conceitos abstratos mais acessiveis e compreensiveis, como diz Oliveira (2020, p. 9),
“o0 ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades
de pensamentos e cognicdo, estimulando a atengao e memoria”. Ao incorporar elementos de
jogos, como recompensas, desafios e competi¢cdes amigaveis, os professores podem criar um
ambiente de aprendizado que estimula a curiosidade, a persisténcia e o engajamento dos alunos.

Outro beneficio da gamificacdo ¢ sua capacidade de oferecer feedback imediato e
personalizado aos alunos. Através de plataformas e aplicativos gamificados, os alunos podem
receber feedback instantaneo sobre seu desempenho, identificar areas de forga e fraqueza e
ajustar sua abordagem de aprendizado conforme necessario. Isso ndo apenas aumenta a eficacia
do ensino, mas também capacita os alunos a assumirem um papel mais ativo em seu proprio

processo de aprendizagem.
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A gamificagdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois as
linguagens, estratégias e pensamentos dos games sdo bastante populares, eficazes na
resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas naturalmente
pelas atuais geracdes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento. Ou
seja, a gamificagdo se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural. (Fardo,

2013, p. 68).

A medida que a gamificacdo continua a se expandir e evoluir, ¢ importante que os
educadores explorem uma variedade de abordagens e estratégias para integrar os elementos de
jogos de forma eficaz em suas praticas pedagogicas. De acordo com Jacques (2023) a
gamificacdo pode atuar como um impulsionador da aprendizagem, pois muitos de seus
elementos se baseiam em técnicas amplamente empregadas por designers instrucionais e
educadores ao longo dos anos. Ao fazé-lo, eles podem aproveitar ao maximo o potencial da
gamificacdo para transformar a experiéncia de aprendizado de matematica de seus alunos,
preparando-os para enfrentar os desafios do século XXI com confianca e habilidade.

A gamifica¢do no ensino da matematica tem se destacado como uma estratégia eficaz
para aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos. Varios estudos e autores exploraram
tanto os beneficios quanto os desafios dessa abordagem inovadora.

Esses aspectos evidenciam que, embora a gamifica¢do possa transformar positivamente
o ensino da matematica, ¢ de fato importante que os educadores estejam cientes dos desafios e
planejem suas atividades de forma criteriosa para maximizar os beneficios € minimizar as
desvantagens. No entanto, vale ressaltar que muitas escolas publicas estaduais da Regido
Metropolitana do Recife enfrentam limitacdes significativas no que diz respeito ao suporte
tecnologico necessario para a implementagdo eficaz da gamificacdo. A falta de infraestrutura,
como acesso adequado a computadores, internet e dispositivos digitais, impede que essa
abordagem seja amplamente adotada, limitando o seu potencial de transformar o processo de

ensino-aprendizagem nesses contextos.

2.1 Definicao de gamificacio e seu potencial no ensino de matematica

A gamificagdo ¢ uma abordagem que tem suas raizes na psicologia comportamental e
na teoria dos jogos, aproveitando-se de principios como a teoria da autodeterminagao e a teoria
do fluxo para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e motivadoras. Conforme diz

Menezes & De Bortoli (2018) embora as defini¢des variem em suas énfases, todas convergem
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ao destacar que a gamificagdo € estruturada a partir de um componente sistémico e experiencial,
que descreve o envolvimento humano no contexto do jogo.

Ao incorporar elementos como pontos, niveis, distintivos e rankings, a gamificacio
busca ativar os impulsos naturais de competi¢do, conquista e reconhecimento presentes na
natureza humana, incentivando os participantes a se dedicarem e a progredirem em suas

jornadas de aprendizado. Como diz Corréa (2021).

Além do aspecto multidisciplinar relacionada a questdo da logica que compde os
jogos, outro aspecto que ndo pode ser negligenciado estd no campo da Psicologia.
Como exemplo, segue uma afirmagdo de Zichermann e Cunningham 2011:

gamificacdo ¢ 25% tecnologia e 75% psicologia. (Corréa, 2021, p. 19).

Um dos aspectos mais fascinantes da gamificacao ¢ a sua capacidade de transformar
atividades rotineiras e muitas vezes monotonas em experiéncias estimulantes e gratificantes
dito também por Silva (2024) a gamificacdo ¢ uma metodologia que aplica elementos e
mecanicas de jogos para engajar e motivar os alunos no processo de aprendizagem de
determinado conteudo. Ao introduzir elementos de jogo em tarefas aparentemente mundanas,
como resolver exercicios matematicos ou revisar conceitos teoricos, a gamificacdo torna o
processo de aprendizado mais atrativo e dindmico, aumentando o engajamento e a retencao de

informacgodes por parte dos alunos.
Contudo, uma ressalva deve ser feita: existem outras defini¢des, aplicagdes ¢ formas
de compreender a gamificacdo. Pode-se encontrar essa terminologia associada a
questdes como criagdo e desenvolvimento de jogos, por exemplo. O importante ¢ ter

um denominador comum do que se espera da gamificagdo. (Corréa, 2021, p. 21).

A gamificacdo oferece uma maneira eficaz de lidar com um dos maiores desafios
enfrentados pelos educadores atualmente: a falta de motivagao e interesse dos alunos. Como
diz Da Silva (2014) um ambiente educacional ou corporativo deve captar a aten¢do e manter o
foco dos participantes no que € relevante, e, para isso, a gamifica¢do pode ser utilizada como
uma alternativa eficaz de comunica¢do. Em um mundo cada vez mais dominado pela tecnologia
e pelas midias digitais, os alunos estdo constantemente expostos a estimulos que competem
pela sua atencdo. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa para
capturar e manter o interesse dos alunos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado que

se alinha com suas expectativas e preferéncias. Confirmado por Alves (2015).

A Gamificagdo oferece algo a mais. O conceito apresenta a estrutura para

compreender e aplicar na arquitetura de treinamentos de forma simples e efetiva. Sua
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origem em disciplinas como o design ¢ psicologia, capazes de explicar fatos ja
conhecidos sob uma nova perspectiva, abre novos caminhos de possibilidades para
ajudar pessoas a aprender de uma maneira mais compativel com o cendrio atual e

mais engajadora. (Alves, 2015, p. 2).

No entanto, ¢ importante ressaltar que a gamificacdo ndo se trata apenas de adicionar
elementos de jogo superficialmente as atividades de ensino. Para ser eficaz, a gamificagcdo deve
ser cuidadosamente planejada e integrada ao curriculo de forma coerente e significativa. Isso
requer uma compreensao profunda dos objetivos de aprendizado, das necessidades dos alunos
e das melhores praticas de design de jogos, a fim de criar experi€éncias que sejam a0 mesmo
tempo divertidas e educativas.

Assim como as pessoas ndo aprendem da mesma maneira, também ndo jogam da
mesma maneira, enquanto alguns sdo extremamente competitivos, jogam para ganhar
e ndo gostam de perder sob a pena de ficarem até mesmo deprimidos, outros jogam
por razdes, como por exemplo, pelo prazer do desafio, pelo desejo de superar o

obstaculo ou atingirem uma meta. (Alves, 2015, p. 80).

Ao utilizar a gamificacdo no ensino de matematica, os educadores tém a oportunidade
ndo apenas de tornar o aprendizado mais interessante e motivador, mas também de promover
o desenvolvimento de habilidades essenciais para o sucesso académico e profissional dos
alunos. Desde o pensamento critico ¢ a resolugdo de problemas até a colaboragdo e a
comunicac¢do, a gamificacdo oferece um ambiente rico em oportunidades de aprendizado e

crescimento.

Ao aplicar essa abordagem no ensino de matematica, ¢ possivel criar um ambiente
mais dindmico e interativo, estimulando o raciocinio 16gico, a resolugdo de problemas
e o trabalho em equipe. Os jogos virtuais sdo uma ferramenta eficaz nesse processo,
porque proporcionam um ambiente imersivo e estimulante, no qual os alunos podem
aprender de forma mais descontraida. A literatura aponta que os jogos incentivam o
desempenho ativo dos estudantes, bem como uma aprendizagem ativa, experiencial

¢ baseada em problemas. (Silva, 2024, p. 166).

Resumindo, a gamificagdo representa uma abordagem inovadora e promissora para o
ensino de matematica, que pode ajudar a superar desafios e barreiras tradicionais e a preparar
os alunos para os desafios do século XXI. De acordo com Seixas, Gomes e Melo Filho (2020),
¢ fundamental ressaltar que o processo de elaboragdo das estratégias de gamificacdo deve estar

sempre em consonancia com os objetivos educacionais. Ao combinar o poder dos jogos com
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os objetivos educacionais, a gamificagdo tem o potencial de revolucionar a forma como
aprendemos e ensinamos matematica, tornando-a mais acessivel, relevante e cativante para

todos os envolvidos.

2.1.1 Potencial da Gamificacdo no Ensino de Matematica

No contexto especifico do ensino de matematica, a gamificagdo oferece uma série de
vantagens e possibilidades que podem revolucionar a forma como os alunos interagem com os
conteudos matematicos. Primeiramente, a introdu¢do de elementos de jogos pode tornar o
aprendizado da matematica mais atrativo e divertido, especialmente para aqueles alunos que
tém dificuldades em se engajar com a disciplina de forma tradicional. De acordo com Seixas,
Melo Filho e Gomes (2020, p. 50), “se um aluno se sentir perdido ou confuso, isso pode nio
estimular a realizar a atividade proposta. Para tanto, ¢ indispensavel um elemento de jogo que
forneg¢a um retorno imediato (feedbacks) aos usuérios sobre suas atitudes”.

A Figura 7 ilustra o trindmio para gamificar uma atividade criada por Corréa (2021)
que afirma, “quando usamos algum tipo de sistema gamificado em sala de aula, devemos que
ter claro os trés pilares do trindmio: o tipo da gamificacdo que serd aplicada, o beneficio
pretendido do contexto pedagdgico e o contetdo que serd trabalhado”, destacando os elementos

fundamentais que contribuem para o engajamento ¢ a eficacia no ensino e aprendizagem.

Figura 7 - Trindomio para gamificar uma atividade

Atividade
Beneficio Conteiddo
Pretendido Pedagégico

Fonte: Corréa (2021)

Como também, a gamificagdo permite a criagdo de ambientes de aprendizagem mais
interativos e imersivos, nos quais os alunos sdo incentivados a explorar conceitos matematicos

de forma pratica e experimental, como diz Da Luz (2018).
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Se o processo de gamificagdo envolve utilizar elementos de jogos para estimular o
engajamento em atividades do cotidiano, entender melhor como funcionam as
dindmicas de motivacdo que envolvem os jogos ¢ fundamental e pode mostrar como
escapar de certas armadilhas encontradas em muitas estratégias de gamificagdo. (Da

Luz, 2018, p. 39).

Por meio de desafios e missdes, os estudantes podem aplicar os conhecimentos

adquiridos em situagdes do mundo real, o que promove uma compreensao mais profunda e

significativa dos conceitos matematicos.

Outro aspecto importante da gamificacdo no ensino de matematica ¢ a possibilidade de

personalizacdo do aprendizado. Ao utilizar plataformas ou aplicativos gamificados, os

professores podem adaptar as atividades de acordo com o nivel de habilidade e interesse de

cada aluno, oferecendo um ensino mais individualizado e eficaz. como diz Silva (2024), os

jogos virtuais sdo uma ferramenta eficaz nesse processo, pois oferecem um ambiente imersivo

e estimulante, permitindo que os alunos aprendam de maneira mais envolvente e descontraida.

Da Luz (2018) destaca cinco motivos principais, dentre muitos outros possiveis, que

sdo relevantes para os processos de gamificagdo. Sao eles:

1.

Aprendizado: Os individuos jogam porque sentem prazer em adquirit novos
conhecimentos e habilidades durante o processo.

Desafio: A introdugdo de desafios cria um senso de propdsito em atividades que, de
outra forma, poderiam parecer desprovidas de significado, despertando interesse e
engajamento.

Feedback: Diferentemente das situagdes do cotidiano, os jogos proporcionam retornos
rapidos e claros, permitindo aos jogadores ajustar suas estratégias e melhorar
continuamente.

Significado Epico: Inspirado no conceito de Jane McGonigal (2001), os jogadores sdo
motivados pela sensacao de participar de algo grandioso, atribuindo maior relevancia
as suas agoes.

Prazer Autotélico: O ato de jogar proporciona satisfagdo intrinseca, tornando a

experiéncia agradavel e recompensadora por si sO.

A compreensao desses processos de gamificagao citados por Da Luz (2018), podem ser

visualizados na figura 8, que ilustra o ciclo do “Prazer Autotélico”
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Figura 8 - ciclo do “Prazer Autotélico”

Desafio

!

Fonte: Da Luz (2018)

Por outro lado, a gamificacdo promove a colaboragdo e o trabalho em equipe, aspectos
essenciais para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais dos alunos. Através de
jogos cooperativos ou competi¢des saudaveis, os estudantes aprendem a trabalhar em conjunto,
resolver problemas em grupo e desenvolver habilidades de comunicagao.

Além das vantagens mencionadas, a gamificagdo no ensino de matematica também
pode ser uma ferramenta eficaz para promover a autonomia e a autorregulagao do aprendizado.
Ao envolver os alunos em atividades gamificadas, os professores podem incentivar a
autoavaliacdo e o monitoramento do proprio progresso, ajudando os alunos a desenvolverem
habilidades de gerenciamento do tempo, organizagao e perseveranca.

Outro beneficio da gamificacdo ¢ sua capacidade de oferecer feedback imediato e
formativo aos alunos. Por meio de elementos como pontuagdes, rankings e desbloqueios de
conquistas, os alunos recebem feedback instantdneo sobre seu desempenho, permitindo-lhes

identificar 4reas de melhoria e tomar medidas corretivas de forma répida e eficaz.

O feedback ¢ um dos elementos dos jogos mais explorado na gamificagdo,pois ¢
aquilo em que os jogos mais diferem da nossa vida cotidiana. Os feedbacks que
recebemos por estudar, trabalhar, aprender a cozinhar, correr etc. sdo indiretos e
muitas vezes muito tardios (vocé precisa correr durante um més para ver diferenca na
balanca, por exemplo). Os Jogos nos fornecem feedback instantdneo e mensuravel,
nos dando a clara nog@o de estarmos ou ndo melhorando (ou piorando). (Da Luz,

2018, p. 40).
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Ainda mais, a gamificac¢ao no ensino de matematica pode ajudar a aumentar a confianga
e a autoestima dos alunos. Ao fornecer desafios progressivamente mais dificeis e recompensas
tangiveis pelo progresso alcangado, os alunos sdo incentivados a superar obstaculos e acreditar

em seu proprio potencial para ter sucesso na disciplina. Confirmado por Da Luz (2018)

O desafio em si esta ligado ao fato de os jogos serem interagdes ludicas significativas,
somos eficientes maquinas de semiose e, ao dar sentido (e significado) a uma agao
qualquer, essa ag@o passa a ter importancia para nds. Imagine vocé chutando uma

bola em uma parede para passar o tempo. (Da Luz, 2018, p. 40).

Por fim, a gamificagdo pode ser uma poderosa ferramenta motivacional para os alunos,
ajudando a aumentar o engajamento e a persisténcia no aprendizado da matematica. Ao
transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia divertida e gratificante, os alunos
sdo inspirados a se dedicarem mais aos estudos e a explorarem seu interesse pela matematica

de forma mais profunda e duradoura.

2.1.2 Exemplos Praticos de Gamificacio no Ensino de Matematica

Existem diversas maneiras ludicas e criativas de implementar a gamificagdo no ensino
de matematica. Por exemplo, um professor pode criar um jogo de tabuleiro que aborda
conceitos de geometria, no qual os alunos devem resolver problemas e completar desafios para
avancgar no jogo. Outra opg¢ao seria utilizar aplicativos de celular que transformam exercicios
matematicos em desafios divertidos e recompensadores.

A disponibilidade de jogos matematicos online para dispositivos moéveis transformou
revolucionou completamente a forma como os alunos aprendem e praticam
matematica. Estes Jogos inovadores ndo s6 fornecem uma plataforma conveniente e
acessivel para a aprendizagem, mas também oferecem uma infinidade de beneficios
que melhoram a experiéncia educacional geral. Em vez de depender apenas de
métodos tradicionais de ensino e pratica de matematica, os jogos de matematica
online oferecem uma experiéncia de aprendizagem dinamica e interativa. (Silva,

2024, p. 176).

Por outro lado, a gamificagdo pode ser incorporada as aulas presenciais ou virtuais
através de atividades como quizzes interativos, simula¢des de problemas do mundo real e
competi¢des de resolucio de problemas, como diz Barbosa, De Pontes e De Castro (2020), na
Educacgao atual, a proposta da gamificagdo ¢ utilizar as caracteristicas dos jogos, aproveitando

suas contribuicdes para despertar o interesse € motivar os discentes, tirando proveito da
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ludicidade presente nesse método. Essas abordagens ndo apenas tornam o aprendizado mais
interessante, mas também incentivam os alunos a aplicarem os conceitos matematicos em
situagdes praticas e contextualizadas.

Outra forma criativa de implementar a gamificagdo no ensino de matematica ¢ através
da criacdo de projetos de longo prazo que desafiam os alunos a resolverem problemas
complexos enquanto trabalham em equipes, dito por Silva e Silva Junior (2023), para a
resolugdo de problemas e o desenvolvimento da criatividade dos estudantes, a associagdo entre
matematica e criatividade € vista como uma abordagem para resolver questdes, ou ainda pode-
se optar por uma investigacdo mais aprofundada na area. Esses projetos podem envolver a
criacdo de modelos matematicos para resolver questdes do mundo real, como previsao de
tendéncias financeiras, otimizagdo de rotas de transporte ou andlise estatistica de dados
cientificos, confirmado por Corréa (2021) exercitar a percep¢do diante desses processos
gamificados pode ser um passo importante para aumentar a ateng@o aos processos do cotidiano,
nos quais os mecanismos de motivagao estdo ligados a retencao da atengdo. Ao longo do
projeto, os alunos podem ganhar pontos, desbloquear conquistas e competir entre si, criando
um ambiente competitivo e colaborativo que promove o pensamento critico e a criatividade.

conforme mostra a “Espiral da Aprendizagem Criativa” de Resnick (figura 9)

Figura 9 - Espiral da Aprendizagem Criativa

Fonte: Resnick (2014)

Além de que, a gamifica¢do pode ser integrada ao curriculo de matematica de maneira

continua, com desafios e recompensas sendo incorporados em todas as atividades e avaliagdes.
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Dessa maneira, podemos, além de trabalhar com conceitos ligados a tecnologia,
buscar relagdo com outros documentos que norteiam a formagao escolar, tais como:
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), Curriculum do Centro de Inovacdo para a Educagdo Brasileira (Cieb) e a
Bussola do Aprendizado da Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento
Econémico (OCDE). Essa abordagem, permite o desenvolvimento do conhecimento
critico sobre questdes presentes na forma como interagimos com a tecnologia; a
reflexdo sobre estratégias que empresas e, até mesmo, governos utilizam para ter
engajamento ¢ levantamento de dados; abordagem de formas transdisciplinar,
incluindo habilidades e competéncias, integrando-os aos conteudos de sala de aula,
além de fomentar uma vivéncia relacionada as questdes de habilidades vocacionais.

(Corréa, 2021, p. 41).

Por exemplo, os alunos podem ganhar pontos por completarem tarefas de casa,
participarem ativamente das aulas e demonstrarem dominio dos conceitos através de avaliagdes
formativas e sumativas, como afirma Silva (2024), os alunos devem receber feedback continuo
sobre seu desempenho, seja por meio de resultados, rankings ou outros indicadores visuais.
Isso os ajuda a avaliar seu progresso e a buscar melhorias constantes. Esses pontos podem ser
acumulados ao longo do ano letivo e trocados por privilégios, prémios ou reconhecimento
especial, incentivando os alunos a se dedicarem continuamente ao aprendizado da matematica.

Como também, a gamificagdo pode ser uma ferramenta poderosa para promover a
inclusdo e a equidade no ensino de matematica, oferecendo oportunidades para todos os alunos
se envolverem e progredirem, independentemente de seu nivel de habilidade ou estilo de
aprendizado. Os professores podem adaptar os jogos e atividades gamificadas para atender as
necessidades individuais dos alunos, oferecendo suporte adicional para aqueles que precisam

e desafios extras para aqueles que estdo prontos para avancar.
Nesse caso, temos uma tematica interdisciplinar, transversal a uma série de assuntos
de uma ou mais disciplinas. Além disso, a disciplina de Letramento Digital,
Tecnologia Educacional ou qualquer outra denominacéo relacionada as aulas de um
Curriculo de Tecnologia, se pautam nao apenas pelo seu uso, mas também pela
compreensdo do instituto tecnoldgico e seus impactos na sociedade. (Corréa, 2021,

p. 39).

Dessa forma, a gamificacdo pode ajudar a garantir que todos os alunos tenham a chance

de ter sucesso e desenvolver uma compreensdo solida e duradoura dos conceitos matematicos.
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2.1.3 Desafios e Consideracoes

Apesar de todas as vantagens que a gamificacdo oferece no ensino de matematica, ¢
importante reconhecer que sua implementagdo pode enfrentar alguns desafios. Um dos
principais desafios ¢ garantir que os jogos e atividades gamificadas sejam pedagogicamente
relevantes e alinhados com os objetivos de aprendizagem estabelecidos, como diz Barbosa, De
Pontes e de Castro, (2020) os objetivos devem ser claros, caso contrario, o jogo se tornaria
confuso e dificil de jogar, o que levaria a frustragdo do participante. Se o objetivo for complexo,
¢ necessario dividi-lo em etapas menores, permitindo que, ao superar desafios intermediarios,
o jogador consiga alcangar o objetivo principal.

Como também, ¢ fundamental garantir que a gamificagdo ndo se torne uma distragao
ou um fim em si mesma, mas sim uma ferramenta para promover o aprendizado significativo
dos conteudos matematicos, onde, Barbosa, De Pontes e De Castro (2020, p. 1598), destacam
que, “a partir desses elementos expostos, ¢ possivel notar que a gamificacdo ndo se define
apenas pela criagdo ou uso de jogos, mas assimila toda uma cultura que cria desafios que
possibilitam o raciocinar, o integrar € o envolver do estudante, com o engajamento e motivagao
para o cumprimento dos objetivos”. Os professores devem estar atentos para equilibrar o
aspecto ludico dos jogos com a necessidade de garantir a compreensdo e a aplicacdo dos
conceitos matematicos.

A gamificacdo apresenta um vasto potencial no ensino de matematica, oferecendo uma
abordagem inovadora e envolvente para promover o aprendizado dos alunos. Ao integrar
elementos de jogos nas atividades de ensino, os professores podem tornar o estudo da
matematica mais atrativo, dinamico e eficaz, preparando os alunos para enfrentar os desafios
do mundo moderno com so6lidas habilidades matematicas, dito por Barbosa; De Pontes e De
Castro (2020) de maneira geral, percebe-se que as regras do jogo e os objetivos ampliam a
visdo do estudante, ao incentiva-lo a superar os desafios apresentados sob a forma de metaforas.
Isso exige a inter-relagdo entre o que € vivenciado no jogo e o que ¢ aprendido em sala de aula.
No entanto, ¢ importante que a gamificacdo seja utilizada de forma consciente e planejada,
garantindo que contribua efetivamente para o desenvolvimento académico e pessoal dos
estudantes.

Para superar esses desafios, os educadores podem se beneficiar do desenvolvimento
profissional continuo e da colaboracdo com outros profissionais que tenham experiéncia em
gamificacdo, porém, Martins (2015) diz que, o processo de formagao docente ndo foi atualizado
para incluir a reflexdo sobre a aprendizagem mediada pelas tecnologias, seus desafios e suas

possibilidades. Paralelamente, no campo da Educacao, enfrentavamos limitagcdes sobre como
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utilizar as Tecnologias Digitais no contexto educacional, tanto em praticas quanto em
abordagens didaticas. Participar de cursos e grupos de estudo dedicados a gamificagao no
ensino de matematica pode fornecer aos professores as habilidades e os recursos necessarios
para projetar e implementar atividades gamificadas de alta qualidade.

Como também, os professores podem se beneficiar da coleta regular de feedback dos
alunos sobre suas experiéncias com a gamificacao. Essas percepgdes dos alunos podem ajudar
os professores a ajustar e aprimorar suas abordagens gamificadas, garantindo que atendam as
necessidades e interesses especificos de seus alunos. Como afirma Martins (2015), assim,
desenvolver abordagens criativas e inovadoras nos processos de ensino e aprendizagem ¢ um
desafio que os educadores devem integrar em suas praticas pedagdgicas. Portanto, buscamos

alternativas para preencher as lacunas deixadas pela formacao inicial desses professores. A

tabela 2, expressa os pontos negativos e positivos da gamificacdo no ensino da matematica.

Tabela 2 - Pontos Positivos e Negativos da Gamificacdo no Ensino da Matematica

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Autores/Citacao

Aumento da motiva¢ao e
engajamento: A gamificacdo torna as
aulas de matematica mais atraentes e
envolventes, incentivando os alunos a
participarem ativamente

Dependéncia da  tecnologia: A
implementacdo de gamificagdo muitas
vezes requer acesso a dispositivos
tecnolégicos, o que pode ser uma
barreira em ambientes com recursos
limitados

Francisco  Ellivelton Barbosa,
Marcio Matoso de Pontes e
Juscileide Braga de Castro (2020);
Mendes (2019)

Desenvolvimento de habilidades de
resolu¢io de problemas: Através de
desafios e jogos, os alunos aprimoram

Planejamento e execucdo complexos:
Criar e implementar atividades
gamificadas eficazes pode demandar

Fardo (2013); Jacques (2023)

lideranga: As atividades gamificadas
muitas vezes exigem cooperagdo entre os
alunos, desenvolvendo  habilidades
sociais importantes como lideranca e
colaboragio

aprendizagem: Se ndo bem estruturada,
a gamificacdo pode focar mais na
diversio do que na aprendizagem
profunda dos conceitos matematicos

suas habilidades de raciocinio ldgico e | tempo e esfor¢o significativos dos
resolugdo de problemas matematicos professores
Promogio de trabalho em equipe e | Possivel superficialidade na | Fardo (2013); Mendes (2019)

Feedback imediato: Jogos e atividades
gamificadas fornecem feedback
imediato, ajudando os alunos a
entenderem seus erros € acertos em
tempo real

Risco de desmotivacio: Alguns alunos
podem sentir-se desmotivados se néo
conseguirem alcangar os mesmos niveis
de sucesso que seus colegas nos jogos

Francisco Ellivelton Barbosa,
Marcio Matoso de Pontes e
Juscileide Braga de Castro (2020);
Huizinga (2008)

Melhoria na autonomia do
aprendizado: A gamificagdo pode
incentivar os alunos a aprenderem de
forma independente e a assumirem a
responsabilidade pelo seu proprio
progresso

Dificuldades na avalia¢do: Medir o
sucesso das atividades gamificadas pode
ser desafiador, exigindo novas formas de
avaliagdo que captem os ganhos de
aprendizado de maneira precisa

Antunes (2011); Mendes et al.
(2019)

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)
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Ainda assim, sugerimos que os educadores devem continuar a avaliar o impacto da
gamificacdo no aprendizado dos alunos. Isso pode ser feito através da analise de dados de
desempenho dos alunos, observagdes em sala de aula e feedback qualitativo dos alunos. Ao
monitorar de perto o progresso dos alunos e os resultados de aprendizagem, os professores
podem fazer ajustes conforme necessario para maximizar os beneficios da gamificacdo no

ensino de matematica. Como ¢ ilustrado na figura 10 os jogos epistemoldgicos.

Figura 10 - Jogo Epistemologico — Epistemological Game

Dialogos —

Passeio ou

CONJECTURA— AGA0 —» & oiiloracio | ———

(uma afirmagio) (argumentagio)

Puzzles .

Feedbacks

Fonte: Tonéis, 2022

Complementando, a gamificagdo oferece uma oportunidade emocionante para
transformar o ensino de matematica e promover o aprendizado ativo e engajado dos alunos.
Confirmado por Alves (2015) um jogo pode despertar uma ampla gama de emogdes, que vao
da alegria a tristeza, abrangendo todas as sensagdes possiveis entre esses dois extremos. Com
planejamento cuidadoso, colaboragdo e avaliagdo continua, os educadores podem aproveitar ao
maximo o potencial da gamificacdo para capacitar os alunos a se tornarem pensadores criticos,

solucionadores de problemas e aprendizes ao longo da vida.

2.2 Papel do professor no contexto da gamificacio

A gamificagdo no contexto educacional ndo apenas transforma a maneira como o0s
alunos interagem com o contetido, mas também redefine o papel do professor dentro da sala de
aula. Mais do que simplesmente fornecer conhecimento, o professor assume multiplas fungdes,

atuando como facilitador, mentor e designer de experiéncias de aprendizagem.
O papel do professor nesse aspecto ¢ a mediacdo das atividades, onde o mesmo chega
com proposta para melhoria de uma aula mais atrativa que busca aproximar mais os

estudantes da disciplina, pois no ludico o professor faz uma mediagdo, como se fosse
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um guia para que a atividade seja bem conduzida e os resultados esperados sejam

alcancados de forma positiva. (Silva; Silva Junior, 2023, p. 4).

Ao adotar abordagens gamificadas, os professores se veem ndo apenas como
transmissores de informagdes, mas como arquitetos de ambientes de aprendizagem dinamicos,
onde os alunos sao incentivados a explorar, experimentar e colaborar, como afirma De Macedo
(2022), a gamificacdo na aprendizagem oferece uma visdo ampla do processo, mostrando o
progresso dos alunos, enquanto o professor coordena o avango dos conteudos, acompanhado
de uma avaliagdo baseada no engajamento da comunidade. O professor se torna um guia,
fornecendo orientagdo e suporte personalizados para cada aluno, adaptando-se as suas
necessidades e estilos de aprendizagem individuais. Mostrado no esquema da figura 11 que

ilustra os 5 topicos estruturantes da gamificacao destacados por Busarello (2018).

Figura 11 - Variaveis que contemplam a Gamificaciao
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*» Aguagar a curiosidade

aprendizagem
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narrativa

+ Viver a histéria

gamification

* Dominio da histéria e

Dindmica: interacao com
elementos interativos

mecanicas

Estética: emogoes na
interagéo

* Histdrias sao
engajadoras e midias
para movimentacao

motivacao e pensar como
engajamento em jogos
intrinseca * extrinseca s Fantasia

" Interesse Meta Regras e metas
Dasafio Satisfagao Regras J‘ Estimulos sensoriais

d =
_Far.\tasaa Envolvimento Feedback ||  Desafios
Curiosidade Confianca Participagao L Mistérios

Controle

Fonte: Busarello (2018)

Bem como, o papel do professor se expande para além da sala de aula fisica, conforme
ele aproveita as tecnologias digitais para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e
acessiveis em ambientes virtuais, mas a gamificacao ainda estd dispersa nas escolas, como diz

De Britto (2021)', no entanto, no ambiente escolar, sua aplicagdo ainda nio ¢ amplamente

! Disponivel em: <https://pt.linkedin.com/pulse/gamifica%C3%A7%C3%A30-como-m%C3%A9todo-ativo-
amanda-britto> Acesso em: 22 de margo de 2024.
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difundida, embora ja seja adotada por alguns professores e escolas que decidiram inovar em
suas metodologias de ensino, priorizando a gamificagdo. Isso inclui o desenvolvimento de
plataformas educacionais interativas, jogos educativos e aplicativos moveis que incentivam a
participacdo ativa dos alunos e promovem a autonomia no aprendizado.

No contexto da gamificacdo, o professor também atua como um facilitador de
experiéncias de aprendizagem significativas, criando desafios e atividades que estimulam a
resolugdo de problemas, o pensamento critico e a criatividade, como diz Silva e Silva Janior
(2023), a criatividade esté associada a evolu¢do individual, com foco nos processos cognitivos.
As pesquisas t€ém destacado o acesso a estruturas de alta complexidade do intelecto humano,
aprofundando os estudos sobre o que se define como pensamento divergente. O professor
projeta narrativas envolventes que contextualizam o conteudo curricular, tornando-o relevante
e interessante para os alunos posicao para niveis superiores de abstragao.

Também, o professor desempenha o papel de mentor, oferecendo feedback construtivo
e apoio emocional aos alunos a medida que enfrentam desafios e superam obstaculos.
Incentivando a persisténcia, a autoconfianca e a autoeficacia, capacitando os alunos a se

tornarem aprendizes autbnomos e motivados.

Os elementos comuns aos jogos, como narrativas, metas, regras, feedback, desafios,
estimulos e a possibilidade de realizagdo de um caminho proprio, contribuem para a
construcao da experiéncia dentro do ambiente gamificado, favorecendo a participagao
voluntaria do individuo. Dessa maneira, a aplicacdo de mecanicas e dindmicas
especificas, compartilhadas com os jogos, contribuem para a participacdo no sistema

gamificado. (Busarello, 2018, p. 124).

A gamificacdo redefine o papel do professor como um catalisador de experiéncias de
aprendizagem transformadoras. Ao integrar elementos de jogos no ambiente educacional, o
professor ndo apenas enriquece o processo de ensino e aprendizagem, mas também inspira os

alunos a se tornarem protagonistas ativos de sua propria jornada educacional.

2.2.1 Facilitador do Aprendizado

Uma das fungdes primordiais do professor na gamificacdo ¢ a de facilitador do
aprendizado. Em vez de simplesmente transmitir informagdes, o professor se torna um guia
que orienta os alunos em sua jornada de aprendizado. Isso envolve a criagdo de um ambiente
de aprendizagem colaborativo e estimulante, no qual os alunos sintam-se incentivados a

explorar, experimentar e descobrir por si mesmos.
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A educag@o vai além do processo de transmitir contetidos, o conhecimento se forma
no sujeito quando este busca dentro si a motivacdo, o interesse em saber. O professor
age como facilitador demonstrando o caminho a ser percorrido e deixa de ser o centro
no processo de ensino e aprendizagem passando assim, a construir o conhecimento

com os educandos. (Carvalho, 2022, p. 18).

O professor facilitador na gamificagdo nao apenas fornece instrugdes claras e
direcionamento, mas também oferece suporte individualizado, auxiliando os alunos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, dito por Carvalho (2022) sob
essa perspectiva, acredito que, ao valorizar o sujeito psicologico, espera-se ampliar as
possibilidades de formar individuos criticos em relacdo a si mesmos € ao ambiente em que
estdo inseridos. Sempre presente para esclarecer duvidas, fornecer feedback construtivo e
encorajar os alunos a superarem desafios, promovendo assim um aprendizado ativo e
autonomo.

Além de que, o papel do professor como facilitador do aprendizado na gamificacao
implica em criar oportunidades para a pratica reflexiva. Ele incentiva os alunos a refletirem
sobre suas experiéncias de aprendizado, a identificarem suas areas de forca e de
desenvolvimento, e a definirem metas pessoais de aprendizagem. Isso promove a
autoconsciéncia e a autorregulagdo, capacitando os alunos a monitorarem e controlarem seu

proprio progresso. Como afirma Carvalho (2022).

Além disso, em relagdo ao papel do docente, a base se constroi na relacdo do didlogo
e da negociagdo entre professor e estudante, onde professor adota a postura de aceitar
os educandos da forma que eles sdo, os respeitando, deixando que eles expressem os
seus sentimentos, promovendo, assim, um ambiente em sala de aula livre de pressoes

e tensdes fomentando um ambiente democratico de aprendizado. (Carvalho, 2022, p.
19).

O professor facilitador na gamificacao também desafia os alunos a pensarem de forma
critica e criativa, estimulando-os a resolver problemas de maneiras inovadoras e a aplicarem o
conhecimento em contextos do mundo real. Ele promove a colaboragao e o trabalho em equipe,
criando oportunidades para os alunos compartilharem ideias, colaborarem em projetos e

aprenderem uns com oS outros.

Diante disso, pode-se afirmar que, para que a gamificagdo seja um instrumento
facilitador da aquisicdo do conhecimento, ¢ condigdo essencial que o aluno esteja
engajado, envolvido, demonstrado por seus comportamentos, emogdes ¢ intelecto e,

assim, garantir que os objetivos da aprendizagem propostos sejam atingidos e para
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que o professor possa executar uma intervengdo de reparagdo para provocar o

engajamento, caso seja necessario. (Verzegnassi; Bittencourt e Challco, 2020, p. 5).

Assim, o papel do professor como facilitador do aprendizado na gamificacao vai além
de simplesmente transmitir informagdes; criando um ambiente de aprendizagem dinamico e
interativo, onde os alunos sdo capacitados a se tornarem aprendizes autdnomos, criativos e

criticos.

2.2.2 Mentor e Motivador

Além de facilitar o aprendizado, o professor na gamificacdo desempenha o papel de
mentor e motivador. Atuando como um modelo de comportamento, demonstrando entusiasmo,
curiosidade e perseveranga em relagdo ao processo de aprendizagem. Ao compartilhar sua
paixao pelo conhecimento e sua crenga no potencial dos alunos, o professor inspira € motiva

os estudantes a se dedicarem e a se superarem.

O papel do professor deve ser de mentor, gestor e facilitador da aprendizagem,
atuando como referéncia em criatividade, aplicando seus conhecimentos pedagogicos
desenvolvidos através de oportunidades de formacdo e da participacdo em redes
profissionais, atendendo a multiplos estilos de aprendizagem e trabalhando com

competéncias transversais. (Martins e Girafa, 2015, p. 17).

O professor como mentor na gamificacdo também ajuda os alunos a desenvolverem
habilidades metacognitivas, incentivando a reflexdo critica sobre seu proprio processo de
aprendizado, conforme diz De Melo (2022) o professor, na funcao de orientador ou mentor,
ganha destaque. Seu papel ¢ auxiliar os alunos a irem além do que conseguiriam alcangar
sozinhos, motivando, questionando e oferecendo orientacdes. Ele estimula os alunos a
avaliarem suas proprias estratégias, identificarem &areas de melhoria e definirem metas
desafiadoras, promovendo assim uma abordagem proativa e responsavel em relagdo ao
aprendizado.

Além de que, o professor como mentor na gamificacdo desempenha um papel bastante
importante na constru¢ao da autoconfianca e autoeficacia dos alunos. Ele fornece feedback
construtivo e encorajador, reconhecendo e celebrando os progressos individuais de cada aluno,
confirmado por Silva (2017), reconhecem que, nesse contexto, o envolvimento de qualquer
publico deve ser fundamentado em estruturas de recompensa, refor¢o e feedbacks, sustentadas

por mecanicas e sistemas que ampliam o engajamento do individuo. Isso ajuda a fortalecer a
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motivagdo intrinseca dos alunos, incentivando-os a persistirem diante dos desafios e a se
esfor¢arem para alcangarem seu pleno potencial.

Outro aspecto importante do papel de mentor do professor na gamificacdo € o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, superando seus desafios e aflorando suas
emocdes, ilustrado na figura 12, Silva (2017) diz que, o individuo experimenta diferentes
emocgdes por meio da relagdo entre desafios e habilidades, sendo que para cada desafio podem
ser necessarias uma ou mais emogdes especificas. Ele promove a empatia, a cooperagdo e a
comunica¢do eficaz, criando um ambiente de aprendizagem inclusivo e acolhedor onde os
alunos se sintam valorizados e respeitados. O professor orienta os alunos na resolugdo de
conflitos e no desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe, preparando-os para

enfrentarem os desafios do mundo real com confianca e resiliéncia.

Figura 12 - Diagrama das Emocoes
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Fonte: Silva (2017)

Portanto, o professor como mentor na gamificagdo vai além de simplesmente transmitir
conhecimento; ele desempenha um papel fundamental no desenvolvimento holistico dos
alunos, capacitando-os a se tornarem aprendizes autonomos, motivados e emocionalmente

inteligentes.
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2.2.3 Designer de Experiéncias de Aprendizagem

Um dos aspectos mais importantes do papel do professor na gamificagdo € o de designer
de experiéncias de aprendizagem, pois de acordo com Martins e Nolasco (2017) ha uma
conexao entre os principios do Design e as exigéncias da educacdo formal, o que nos leva a
refletir sobre a importancia de estabelecer pontes entre esses dois campos. Em vez de adotar
uma abordagem Unica e uniforme, o professor utiliza sua criatividade e expertise pedagogica
para criar experiéncias educacionais personalizadas e envolventes, que atendam as

necessidades e interesses individuais dos alunos. Conforme diz Carolei e Tori (2018).

O paradigma comportamental foi muito presente na historia da educacdo, ¢ em

7

algumas situagdes ainda ¢, especialmente na logica de atuag@o inicial desse
profissional: planejar e criar a¢des e materiais educacionais eficientes e com
resultados padronizados e mensuraveis. Mas ha outros tipos de design educacional
em outros espagos e tempos que sao mais vivos e processuais e que podem ampliar
nossa visdo sobre o ato de aprender e, especialmente, criar condi¢des ¢ trajetorias

para aprender melhor. (Carolei e Tori, 2018, p. 163).

Isso envolve a selecdo cuidadosa de jogos, atividades e recursos educacionais que
estejam alinhados com os objetivos de aprendizado e o perfil dos alunos, dito por Carolei e
Tori (2018), no design educacional, ¢ comum dividir os processos € criar uma estrutura
narrativa, sequencial e/ou evolutiva, progressivamente do mais simples para o mais complexo.
O professor também ¢ responsavel por definir regras claras, estabelecer metas desafiadoras e
fornecer feedback constante, garantindo assim que a gamificagao seja utilizada de forma eficaz
e significativa. Também, o professor como designer de experiéncias de aprendizagem na
gamificagdo estd sempre em busca de inovacdo e aprimoramento, experimentando novas
estratégias e tecnologias, e adaptando sua pratica de acordo com o feedback dos alunos e os
avangos na area educacional, Carolei e Torei (2018) isso, de maneira geral, facilita a
compreensdo do processo € o torna mais claro, mas, frequentemente, acaba "artificializando-
o", pois, nos contextos reais, os problemas ndo sdo separados e organizados de forma
simplificada, e ndo ha espago para reducionismo ou didatismo. E necessario lidar com multiplas
variaveis simultaneamente. Comprometido com a melhoria continua do processo de ensino e
aprendizagem, buscando sempre proporcionar experiéncias educacionais enriquecedoras e
inspiradoras para seus alunos.

Como designer de experiéncias de aprendizagem, o professor na gamificagdo também
considera a importancia da diversidade e inclusdo. Procurando sempre criar atividades e

recursos que atendam as necessidades de todos os alunos, independentemente de seu
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background cultural, socioecondomico ou habilidades individuais. Isso pode incluir a adaptacao
de jogos e atividades para acomodar diferentes estilos de aprendizagem, a disponibiliza¢ao de
materiais em multiplos formatos e idiomas, e a promog¢ao de um ambiente de aprendizagem

seguro e respeitoso para todos.

Os jogos possuem mecanismos capazes de estimular a motivagdo de um individuo, ¢
através dos métodos de gamificagdo é possivel direcionar essa motivacdo com o0s
objetivos dos criadores do objeto gamificado, ou seja, o uso de elementos de jogos
tem a capacidade de estimular o interesse no individuo para tarefas e atividades que

normalmente ndo lhes despertam interesse. (Silva, 2021, p. 26).

O professor como designer de experiéncias de aprendizagem na gamificacao reconhece
a importancia do engajamento dos alunos fora da sala de aula. Buscando integrar elementos de
gamificacdo em atividades extracurriculares, projetos de pesquisa e eventos da comunidade,
incentivando assim uma aprendizagem continua e contextualizada que vai além dos limites
tradicionais do ambiente escolar, como dizem Garone e Nesteriuk (2018), para gamificar um
objeto de aprendizagem e motivagdo, € preciso integrar aspectos de instrugdo, cognigao,
aprendizagem e motivacdo, o que torna o processo de design mais complexo.

O papel do professor na implementacdo da gamificacdo vai muito além da simples
transmissdao de conhecimento. Atuando como um facilitador do aprendizado, um mentor e
motivador, ¢ um designer de experiéncias de aprendizagem, desempenhando um papel
fundamental no engajamento e sucesso dos alunos. De acordo com o site Learning Experience

Design Blog (2023)>.
E fundamental para os profissionais de design de experiéncia de aprendizado
entenderem esse mecanismo psicoldgico da gamificagao, pois ele os guiara na criagdo
de experiéncias de aprendizado gamificadas que engajam e educam efetivamente os
aprendizes. Equipados com esse entendimento, os designers de experiéncias de
aprendizado podem ajudar os aprendizes a ndo apenas adquirir conhecimento, mas

também a desfrutar do processo. (Learning Experience Design Blog, 2023).

Ao adotar uma abordagem centrada no aluno e no uso criativo da gamificagdo, o
professor pode criar experiéncias educacionais transformadoras que promovam o

desenvolvimento integral dos estudantes e preparam-nos para os desafios do século XXI,

2 Disponivel em: <https://edulearning2.blogspot.com/2014/09/gartner-hype-cycle-2014-gamification-on.html>
Acesso em: 22 de margo de 2024.
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conforme diz o site Learning Experience Design Blog (2023)°, o sucesso da gamificagio reside
em alcancar os objetivos de aprendizagem. Metas de aprendizagem claras e mensuraveis
servem como base para o design de conteudos gamificados, permitindo alinhar os elementos
do jogo aos resultados desejados e assegurando que as atividades sejam intencionais e
efetivamente contribuam para o processo educativo. Essa abordagem nao apenas desperta o
interesse dos alunos pelo conteudo, mas também os capacita a desenvolverem habilidades
essenciais para a vida, como pensamento critico, colaboragdo, resolucdo de problemas e
comunicagao eficaz.

Em conclusdo, o papel do professor na gamificacdo ¢ o de catalisador de mudanga e
inovagdo no campo da educacdo. Ao integrar elementos de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, o professor nao apenas melhora a qualidade da educagdo, mas também prepara

os alunos para se destacarem em um mundo cada vez mais complexo e dinamico.

2.3 Teorias pedagogicas relacionadas ao uso da gamificaciao

A gamificacdo, enquanto estratégia educacional, encontra-se intrinsecamente ligada a
diversas teorias pedagdgicas que fundamentam sua eficdcia e aplicagdo no contexto
educacional, conforme dizem Oliveira e Pimentel (2020), a identificagcdo e analise das teorias
e concepgoes pedagogicas sdo essenciais para entender como a gamificagdo tem sido aplicada
na educacdo, considerando o contexto historico e cultural da sociedade, marcada pela cultura
digital. Neste texto, exploraremos algumas dessas teorias e como elas se relacionam com o uso
da gamifica¢do no ensino.

Uma das teorias que sustentam a gamificacdo ¢ a Teoria da Aprendizagem
Construtivista, que postula que os alunos constroem ativamente seu proprio conhecimento por
meio da interacdo com o ambiente e com seus pares. Na gamificacdo, os alunos sdo colocados
no centro do processo de aprendizagem, onde t€ém a oportunidade de explorar, experimentar e
descobrir conceitos por conta propria. Isso promove uma aprendizagem mais significativa, pois
os alunos estdo envolvidos em atividades que sdo relevantes e contextualizadas para eles,

permitindo-lhes construir uma compreensdo mais profunda do conteudo.
Compreende o processo de ensino e aprendizagem como um processo social de
carater ativo. Contextualizados com o mundo fisico e social, os contetidos constituem
produtos sociais e culturais. O professor, nessa perspectiva, ¢ um mediador entre o

aluno e a sociedade. Todavia, faz meng@o também aos estudos de Vygotsky sem

3 Disponivel em: <https://edulearning2.blogspot.com/2014/09/gartner-hype-cycle-2014-gamification-on.html>
Acesso em: 22 de margo de 2024.
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mencionar as diferengcas entre o construtivismo de Jean Piaget ¢ o
sociointeracionismo, ambas teorias cognitivas de aprendizagem. (Oliveira; Pimentel,

2020, p. 246).

Outra teoria relevante ¢ a Teoria da Motivacao Intrinseca, que destaca a importancia de
fatores internos, como interesse e curiosidade, na promoc¢do da motivagao dos alunos. A
gamificagdo ¢ projetada para despertar e manter o interesse dos alunos, oferecendo desafios
estimulantes, feedback imediato e recompensas que sdo intrinsecamente gratificantes, como
dizem Seixas, Gomes e De Mello Filho (2020), a motivacao intrinseca envolve o desejo de se
engajar, a curiosidade (explorar mais sobre seus interesses), o desafio (investigar a
complexidade de um tema) e a interagdo social (formar conexdes sociais). Ao incorporar
elementos de jogos, como narrativas envolventes, competi¢ao amigavel e progressao gradual,
a gamificacdo cria um ambiente de aprendizagem que ¢ naturalmente motivador e inspirador

para os alunos.

As experiéncias de aprendizagem, para fomentar motivagdo intrinseca, envolvem trés
pontos basicos: a) autonomia, capacidade de regular os proprios comportamentos e
agir conforme suas intencdes de aprendizagem; b) competéncia, sentimento de
alcangar o dominio de habilidades e confianga para vivenciar experiéncias com
maestria; ¢) ligagdo, conexao e interagdo com os outros. (Oliveira; Pimentel, 2020, p.

240).

Também, a Teoria da Aprendizagem Socioconstrutivista de Vygotsky ¢ fundamental
para entender como a gamificacdo pode promover a colaboracio e o desenvolvimento social e
cognitivo dos alunos. De acordo com esta teoria, os alunos sdo capazes de alcangar um nivel
mais alto de compreensdao quando trabalham em conjunto com colegas mais experientes ou
com o apoio de um facilitador, como afirma Saraiva (2018), a aprendizagem ¢ um processo
ativo, inserido em um contexto especifico. As atividades envolvem a discussdo e a criacdo de
materiais de aprendizagem. O foco estd no grupo, sendo o professor o lider que orienta as
discussdes entre os alunos. Na gamificacdo, os alunos muitas vezes trabalham em equipes ou
colaboram em projetos, onde podem compartilhar conhecimentos, trocar ideias e ajudar uns
aos outros a superarem desafios. Isso ndo sé fortalece o entendimento do conteido, mas
também desenvolve habilidades de comunicagdo, cooperagdo e pensamento critico.

A gamificacdo no ensino estd enraizada em teorias pedagogicas fundamentais que
destacam a importancia da construgdo ativa do conhecimento, da motivagao intrinseca e da

colaboragdo social. Ao integrar essas teorias no design de experiéncias educacionais
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gamificadas, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem dindmicos e envolventes
que inspiram e capacitam os alunos a se tornarem aprendizes autonomos, motivados e

colaborativos.

2.3.1 Teoria da Aprendizagem Construtivista
Uma das teorias pedagogicas mais influentes na educagao contemporanea ¢ a teoria
construtivista, que destaca o papel ativo do aluno na constru¢do do conhecimento como diz
Valadares (2011) a principal ideia do construtivismo € que o conhecimento adquirido por uma
pessoa ¢ uma construcdo pessoal. Segundo essa abordagem, o aprendizado ocorre quando os
alunos interagem ativamente com o ambiente, construindo significados a partir de suas
experiéncias e interagdes.
A teoria construtivista implica na criacdo de conhecimento como uma tentativa de
entendimento da vivéncia. Ao contrario da teoria comportamental e da cognitiva, a
teoria construtivista considera o conhecimento como um produto construido pelo

homem, para dar significado as experiéncias. (Loriggio; Farias; Mustaro, 2013, p.

328).

A gamificacdo se alinha perfeitamente com os principios construtivistas, pois promove
a aprendizagem ativa e participativa por meio da resolucdo de problemas, exploragao de
conceitos e colaboracdao entre os alunos. Ao envolver os estudantes em atividades ludicas e
desafiadoras, a gamificagdo estimula a construcdo de conhecimento de forma significativa e

autdénoma, favorecendo a retencao e aplicagdo dos conceitos aprendidos.

O ludico ¢ importante para o desenvolvimento do individuo, ja que ocorre de maneira
natural, de forma voluntéria da parte do mesmo, existe uma aceitagdo do aluno sobre
determinada informag@o quando envolve atividades ludicas, além de melhorar alguns

aspectos da sua saude. (Silva; Silva Junior, 2023, p. 1).

Com tudo, a gamificacdo proporciona um ambiente seguro e propicio para a
experimentacao e a exploragdo, como diz Costa (2021), em uma proposta em que o aluno ¢ um
agente ativo no processo de ensino-aprendizagem, a postura do professor também precisa
passar por transformagdes. Os alunos tém a liberdade de testar hipoteses, cometer erros e
aprender com suas proprias experiéncias, sem medo de julgamento. Isso promove uma
abordagem mais ativa e reflexiva ao aprendizado, onde os alunos assumem a responsabilidade
por sua propria aprendizagem e desenvolvem habilidades de resolucdo de problemas e

pensamento critico.
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A Gamificagdo ¢ uma estratégia pedagogica que considera os interesses dos
estudantes, portanto deve ser pensada e desenhada por intermédio das interagdes ja
construidas entre professor-estudante. O estudante além de ser protagonista do seu
processo de aprendizagem, ao resolver, por exemplo, as missdes propostas pelo
professor, deve ser estimulado a atuar em espacos pedagdgicos que lhe deem
liberdade de escolhas e fomentem o exercicio da sua criatividade. (Martins, Giraffa,

2018, p. 5).

Outro aspecto importante da gamificagdo no contexto construtivista ¢ a énfase na
personalizacao e na diferenciacdo do aprendizado, Costa (2021) embora os métodos de ensino
tradicionalistas ainda persistam de maneira significativa, o Construtivismo tem promovido
mudancas positivas nas escolas brasileiras. Os jogos educacionais podem ser adaptados para
atender as necessidades individuais de cada aluno, oferecendo desafios e suporte
personalizados com base em seu nivel de habilidade e estilo de aprendizagem, como ressalta
Costa (2021), a transi¢do de um método de ensino baseado na memorizagdo para um que
incentiva os estudantes a explorarem respostas a partir de seu proprio conhecimento e da
interagdo com seus colegas. Isso permite que os alunos progridam em seu proprio ritmo e
alcancem seu pleno potencial de aprendizado.

Resumindo, a gamifica¢do ¢ uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem
construtivista, pois oferece aos alunos oportunidades significativas de interacdo e engajamento
com o contetdo. Ao incorporar elementos de jogos no processo de ensino e aprendizagem, 0s
educadores podem criar ambientes educacionais dinamicos e estimulantes que capacitam os

alunos a se tornarem aprendizes autonomos, criativos e reflexivos.

2.2.2. Teoria da Motivac¢ao Intrinseca

Outra teoria pedagdgica relevante para entender o uso da gamificacao no ensino ¢ a
teoria da motivagao intrinseca, que destaca a importancia de fatores internos, como interesse,
curiosidade e prazer, na motivagao para aprender, como diz Guimaraes e Boruchovitch (2004),
a motivacdo intrinseca ¢ o fenomeno que melhor reflete o potencial positivo da natureza
humana. De acordo com essa teoria, os alunos sao mais propensos a se envolverem e
persistirem em atividades de aprendizagem quando estas sao percebidas como intrinsecamente
interessantes e gratificantes. Afirmado por Guimaraes e Boruchovitch (2004, p. 144), “a base
inicial para a Teoria da Intrinseca ¢ a concepg¢ao do ser humano como organismo ativo, dirigido
para o crescimento, desenvolvimento integrado do sentido do self e para integracdo com as

estruturas sociais”.
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A gamificacdo, ao introduzir elementos de jogos, como desafios, recompensas e
narrativas envolventes, visa aumentar a motiva¢ao intrinseca dos alunos, tornando o processo
de aprendizado mais divertido e envolvente, dito por De Oliveira (2018) ¢ fundamental criar
um sistema que proporcione experiéncias intrinsecamente motivadoras e prazerosas,
alinhando-as com recompensas extrinsecas, de modo a evitar que a motivagao dos individuos
depende apenas das recompensas. Ao transformar tarefas educacionais em experiéncias
emocionantes e gratificantes, a gamificagdo estimula a curiosidade dos alunos, promove um
senso de realizagdo e autoeficicia, e mantém seu interesse ao longo do tempo.

Um dos principais beneficios da gamificacdo para a motivagado intrinseca ¢ a capacidade
de oferecer feedback imediato e relevante, confirma De Oliveira (2018) que como sinal de que
o individuo completou com sucesso uma tarefa, o feedback positivo também ¢ considerado um
fator que precede o engagement € o flow. Os jogos educacionais geralmente fornecem feedback
instantaneo sobre o desempenho dos alunos, permitindo que eles saibam imediatamente se
estdo no caminho certo ou se precisam ajustar sua estratégia. Esse feedback continuo e
personalizado ajuda os alunos a monitorarem seu proprio progresso, identificarem areas de
melhoria e sentirem-se mais confiantes em suas habilidades.

A gamificacdo oferece aos alunos um senso de controle e autonomia sobre seu proprio
aprendizado. Eles tém a liberdade de explorar, experimentar e tomar decisdes dentro do
ambiente do jogo, o que aumenta sua sensacao de responsabilidade e engajamento. Isso os
motiva a se esforcarem para alcangar os objetivos estabelecidos, uma vez que percebem que

tém um papel ativo em seu proprio sucesso.
A importancia de um equilibrio entre os elementos relacionados com a motivagao
intrinseca e extrinseca, para um bom engajamento dos sujeitos envolvidos no
processo. Outro ponto, ¢ o papel das mecanicas no sucesso da gamificacdo,
interferindo na dindmica e funcionalidade do processo, a0 mesmo tempo que
influenciam na estética e determinam uma melhor interacao do sujeito. (De Oliveira,

2015, p. 2021).

Outro aspecto importante ¢ o elemento competitivo introduzido pela gamificagdo. A
competi¢ao saudavel pode ser uma poderosa fonte de motivagao intrinseca, incentivando os
alunos a se esforcarem para melhorar seu desempenho e superarem desafios, dito por De
Oliveira (2018), cooperagdo ¢ o compartilhamento de informagdes, a competicdo entre
jogadores ou, por exemplo, agdes que gerem aumento de tensdo sdo exemplos de dindmicas

que podem surgir em decorréncia das mecanicas introduzidas. No entanto, ¢ importante
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garantir que a competicdo seja equilibrada e que todos os alunos se sintam incluidos e
valorizados, para que a motivagao intrinseca seja promovida de forma positiva.

Em resumo, a gamificac¢do ¢ uma estratégia eficaz para aumentar a motivagao intrinseca
dos alunos, tornando o aprendizado mais envolvente, gratificante e significativo. Ao incorporar
elementos de jogos no processo de ensino e aprendizagem, os educadores podem inspirar os
alunos a se tornarem aprendizes autdonomos, curiosos € motivados, que estao dispostos a se

dedicarem e a se superarem em sua jornada educacional.

2.2.3 Teoria da Aprendizagem Socioconstrutivista

A teoria socioconstrutivista, desenvolvida por Lev Vygotsky, enfatiza a importancia do
contexto social e da interagdo entre pares no processo de aprendizagem, de acordo com
Bissolotti, Nogueira e Pereira, (2014, p. 2), “o sdcio-construtivismo, que defende a interacao
social como um caminho para a aprendizagem”. Segundo essa abordagem, os alunos constroem
conhecimento de forma colaborativa, por meio de discussoes, trocas de ideias e cooperagao

com o0s colegas, como mostra a Figura 13 que ilustra o Esquema do método socioconstrutivista.

Figura 13 - Esquema do método Socioconstrutivista
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(Impacto do real = Apresentagio
de moves conteudos)
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CONHECIMENTO | acio

Fonte: Ubaid (2015)

A gamificagdo, ao promover a competicdo saudavel, o trabalho em equipe e a
colaboragdo entre os alunos, proporciona um ambiente propicio para a aplicagao dos principios

socioconstrutivistas, como dizem Bissolotti, Nogueira e Pereira, (2014) o socioconstrutivismo



55

¢ uma teoria que reconhece as potencialidades do individuo, valorizando sua interacdo com o
ambiente e também as interacdes sociais com professores e colegas. Ao participarem de jogos
e desafios em grupo, os alunos tém a oportunidade de compartilhar conhecimentos, debater
estratégias e aprender uns com os outros, enriquecendo assim sua compreensao dos contetdos
e desenvolvendo habilidades sociais essenciais.

Também, a gamificacdo no ensino também permite a criacdo de atividades que
estimulam a resolucdo de problemas em grupo, onde os alunos precisam colaborar para
alcangar objetivos comuns. Essas situacdes proporcionam oportunidades para os alunos
negociarem significados, desenvolverem habilidades de comunicacdo e trabalharem juntos
para superar desafios, refletindo os principios centrais da teoria socioconstrutivista.

Outro aspecto importante ¢ o papel do professor como mediador no processo de
aprendizagem, confirmado por Bissolotti, Nogueira e Pereira, (2014), em sala de aula, o
professor frequentemente adota uma postura mediadora, incentivando a discussao entre os
alunos e o compartilhamento de ideias e experiéncias. Essa abordagem também pode ser
aplicada nos ambientes virtuais, promovendo uma organizagao mais eficaz. Na gamificacao, o
professor pode desempenhar um papel ativo na facilitagdo das interagdes sociais entre os
alunos, fornecendo orientacdo, estimulando o didlogo e promovendo um ambiente de
aprendizagem colaborativo e inclusivo, como afirmam Bissolotti, Nogueira e Pereira, (2014,
p. 6) “através de iniciativas criativas de professores, diversas tecnologias estdo sendo utilizadas
como ferramentas de ensino”. Ao criar oportunidades para a interagdo entre pares, o professor
ajuda os alunos a construirem conhecimento de forma coletiva, fortalecendo suas habilidades
sociais e cognitivas.

Dessa forma, a gamificagdo pode expandir as possibilidades de interagdo social para
além da sala de aula fisica, através do uso de plataformas online e redes sociais, dito por Viana
(2023, p. 2), “o uso das plataformas digitais no ensino remoto tornou-se uma realidade para a
implementag¢ao de metodologias ativas na Educacao Basica, sendo, portanto, uma ferramenta
essencial para a transmissdo de conhecimento e para a avaliagdo do processo de ensino-
aprendizagem”. Os alunos podem se conectar e colaborar com colegas de outras turmas, escolas
ou até mesmo paises, enriquecendo sua experiéncia de aprendizagem e promovendo uma
compreensdo mais ampla e global dos conteudos.

Em resumo, a gamificagdo no ensino se alinha de forma natural com os principios da
teoria socioconstrutivista, ao proporcionar um ambiente socialmente rico e colaborativo onde
os alunos podem interagir, aprender uns com os outros e construir conhecimento de forma

coletiva, como diz Viana (2023) assim, no contexto contemporaneo, o conceito de avaliagao
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assume um significado mais amplo, alinhado as propostas de ensino-aprendizagem
fundamentadas em principios socioconstrutivistas. Ao integrar elementos de jogos no processo
de ensino e aprendizagem, os educadores podem criar experiéncias educacionais envolventes
e significativas que promovem o desenvolvimento integral dos alunos, tanto individualmente

quanto em conjunto.

2.4 Estudos anteriores sobre a adocao de gamificacdo por professores de matematica

A gamificacdo tem sido objeto de interesse crescente no campo da educagdo,
especialmente no ensino de disciplinas como a matematica, pois Silva Filho (2023) afirma que
a gamificagdo ¢ compreendida como uma abordagem pedagdgica que incorpora elementos e
mecanicas de design de jogos em contextos ndo ludicos, como a educagdo, com o objetivo de
promover maior motivagdo, engajamento e aprendizado entre os alunos. Ao incorporar
elementos de jogos em atividades educacionais, a gamificagdo busca tornar o processo de
aprendizado mais envolvente, motivador e eficaz. No entanto, a adogdo da gamificagdo por
parte dos professores de matematica tem sido objeto de estudo e andlise em diversos contextos
educacionais. Neste texto, examinaremos estudos anteriores sobre a adogdo de gamificagdo por

professores de matematica, destacando suas perspectivas, desafios e tendéncias futuras.
E importante reconhecer que o processo educativo, visando promover o
desenvolvimento integral das pessoas e a formacdo de cidadaos criticos, conscientes
e independentes, precisa constantemente se adequar, reinventar e incorporar os
avangos tecnoldgicos e as inovagdes nas praticas pedagogicas, curriculos e estratégias
de ensino para atender as demandas, desafios e oportunidades do mundo
contemporaneo e globalizado. Além disso, € importante compreender que a educacao,
como um fendmeno social e historico, esta inserida em uma rede complexa e
interdependente de relagdes e fatores que influenciam e moldam suas praticas,
politicas e objetivos, implicando na necessidade de uma abordagem sistémica,
integrada e interdisciplinar para a andlise, compreensdo e intervengdo no campo

educacional. (Silva Filho, 2023, p. 15).

Estudos mostram que muitos professores de matematica estao interessados em explorar
a gamificacdo como uma estratégia para melhorar o engajamento e o desempenho dos alunos,
como diz Fardo (2013), a gamificagdo encontra na educacdo formal um campo bastante
promissor para sua aplicagdo, pois € nesse contexto que ela encontra individuos com diversas
aprendizagens adquiridas por meio das interagdes com os games. Eles reconhecem o potencial

dos jogos para tornar conceitos matematicos abstratos mais tangiveis e acessiveis, além de
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motivar os alunos a praticarem habilidades matematicas de forma mais regular e consistente.
No entanto, alguns professores também expressam preocupagdes sobre como integrar
efetivamente a gamificagdo em seu curriculo, especialmente considerando as restricdes de
tempo e recursos.

Um dos principais desafios enfrentados pelos professores de matematica ao adotar a
gamificacao ¢ encontrar o equilibrio certo entre o contetido curricular e os elementos de jogos,
como dizem Santos, Rocha e Santos (2022, p. 2), “os conteudos propostos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) devem ser promovidos por meio de acdes em que o estudante seja
protagonista da sua aprendizagem, alcangando a ideia de educacdo problematizadora em
oposi¢do a nogdo de educagdo bancaria”. E essencial garantir que os jogos e atividades
gamificadas sejam alinhados com os objetivos de aprendizado especificos da matematica, ao
mesmo tempo em que sejam atrativos e envolventes para os alunos. Além disso, os professores
precisam garantir que a gamificacdo ndo seja apenas uma distragdo, mas sim uma ferramenta
eficaz para promover a compreensao e a pratica dos conceitos matematicos.

Outro desafio importante é a necessidade de formacdo e apoio adequados para os
professores que desejam implementar a gamificacdo em suas salas de aula, como diz Silva
(2020) a formacdo continuada ¢ um processo que gera expectativas e contribui para o
aprimoramento dos professores, tanto de forma especifica quanto geral. Muitos educadores
podem nao estar familiarizados com os principios e praticas da gamificacdo, acompanhados de
apetrechos tecnoldgicos podem precisar de orientacdo e recursos adicionais como, aparelhos
tecnoldgicos, para desenvolver e implementar atividades gamificadas de forma eficaz.
Portanto, programas de desenvolvimento profissional e compartilhamento de boas praticas sao
essenciais para capacitar os professores a utilizarem a gamificagdo de maneira significativa e
sustentavel.

Os aparelhos tecnoldgicos moveis, principalmente os celulares/smartphones, aos
poucos, t€m dominado o mercado e adentrado na maioria dos lares, sendo este um
exemplo vivo de como o mundo tecnologico tem transformado/influenciado novos
habitos na sociedade contemporanea. As consequéncias de tais mudangas tém
alcancado a escola, portanto, o professor nao pode ignorar essas mudangas, € nem

suas implicac¢des para o processo educativo. (Da Silva, 2018, p. 781).

No entanto, apesar desses desafios, a tendéncia indica que a gamifica¢do continuard a
ganhar popularidade como uma abordagem inovadora para o ensino de matematica. A medida
que mais pesquisas sdo realizadas e mais recursos sao desenvolvidos, os professores terdo

acesso a ferramentas e estratégias cada vez mais sofisticadas para integrar a gamificacdo em
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sua pratica pedagdgica. O uso de tecnologias educacionais, como aplicativos e plataformas
online, também pode facilitar a implementacdo da gamificagcdo, oferecendo aos professores
uma ampla gama de recursos e possibilidades para enriquecer a experiéncia de aprendizado dos
alunos.

A gamifica¢do ¢ uma metodologia que utiliza os elementos ¢ mecanismos de jogos
em ambientes chamados non-game e ndo tem como objetivo criar jogos, mas aplicar
mecanismos ou design de jogos, em seus aspectos mais eficientes (mecanicas,
dindmicas e componentes) por meio de recompensas virtuais ou fisicas ao
cumprimento de tarefas e com isso promover engajamento € maior participagdo do

publico em determinada atividade. (Campos; De Moraes; De Melo, 2022, p. 3)

Enquanto os desafios associados a adocdo da gamificagdo por professores de
matematica sdo reais, as perspectivas futuras sdo promissoras. Com o apoio adequado e o
desenvolvimento continuo de recursos e estratégias, a gamificagcdo tem o potencial de
revolucionar o ensino de matematica, tornando-o mais dindmico, acessivel e eficaz para todos

os alunos.

2.4.1 Perspectivas dos Professores

Estudos anteriores tém demonstrado uma variedade de perspectivas entre os professores
de matemadtica em relacdo a gamificacdo. Alguns professores relatam uma receptividade
positiva a gamificagdo, reconhecendo seu potencial para motivar os alunos e promover uma
aprendizagem mais significativa, mostrado na Tabela 3, que exibe relatos de professores que
utilizaram a gamificacdo em suas aulas. Eles valorizam a oportunidade de utilizar elementos

de jogos para tornar os conceitos matematicos mais acessiveis e interessantes para os alunos.
Como sabemos, alguns topicos da matematica sdo focados na assimilacdo de técnicas,
bem como na memorizagdo de regras, consequentemente torna-se desafiador manter
os alunos motivados e engajados nas atividades matematicas. Portanto, a ado¢do da
gamificagdo no ensino da matematica sdo praticas inovadores que podem auxiliar na
motivacdo, engajamento ¢ melhoramento no desempenho escolar dos alunos. (Silva,

2022, p. 6).



59

Tabela 3 - Utilizacao da Gamificacdo no Ensino da Matematica

ID Ao seu ver, a gamificacio pode ser utilizada no ensino de contetidos matematicos?
P1 Sim
P2 Se bem planejadas e com recursos disponiveis, sou a favor de utilizar, pois os desafios servem para motivar a

aprender e resgatar o interesse do aluno.

P3 Sim, Resolucdo de exercicios, construgdo do raciocinio 16gico e a pratica do trabalho em grupo

P4 Sim
Fonte: Silva (2022)

No entanto, outros professores expressam reservas em relacdo a gamificagao,
preocupados com sua eficicia pedagogica e impacto no curriculo. Eles questionam se a
gamificagdo pode desviar a atengdo dos alunos dos objetivos de aprendizado essenciais ou se
pode criar uma dependéncia excessiva de recompensas extrinsecas, dito por Ribeiro Jr (2019),
na verdade, as consideracdes abordam o delicado equilibrio entre os componentes do jogo € a
integracao harmoniosa de todos os seus elementos, com o objetivo de promover experiéncias
envolventes e gerar emocdes intensas. Essas perspectivas destacam a importancia de uma
abordagem equilibrada e fundamentada na implementagdo da gamificagdo no ensino de
matematica.

Para obter €xito nas tarefas os jogadores tém que tragar estratégias multifacetadas,
ponderar sobre o equilibrio adequado entre perdas e ganhos, considerar os momentos
certos de colaborar com outros jogadores e quais s3o as vantagens resultantes disso e
conceber taticas para lidarem com sistemas modelados por diversas variaveis que se
interconectam. Todos esses processos sdo mecanismos bastante eficazes para o
desenvolvimento de diversos tipos de habilidades, inclusive, muitas delas podem ser
uteis em ambientes profissionais ou em contextos educativos. (Ribeiro Jr., 2019, p.

83-84).

Além disso, héd aqueles que se encontram em uma posi¢ao intermediaria, reconhecendo
tanto os beneficios quanto os desafios da gamificacdo no contexto da sala de aula de
matematica. Esses professores enfatizam a necessidade de uma abordagem cuidadosamente
planejada, onde os elementos de jogo sejam integrados de forma coesa ao curriculo, em vez de
serem apenas uma adi¢do superficial, de acordo com o blog O Globo (2017)* a crescente

adocao de jogos no curriculo escolar demonstra a disposi¢ao dos professores em adotar novos

4 Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/brasil/jogos-eletronicos-sao-integrados-ao-curriculo-escolar-
21256605> Acesso em: 23 de margo de 2024.
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métodos de aprendizagem, substituindo a abordagem tradicional de memorizagdo. Eles
ressaltam a importancia de alinhar os jogos com os objetivos de aprendizado especificos e de
fornecer feedback adequado para garantir que os alunos estejam realmente absorvendo os
conceitos matematicos enquanto se divertem.

Outra questdo levantada por alguns educadores ¢ a preocupacdo com a equidade na
implementagao da gamificagdo, como diz Ribeiro Jr. (2019), para o jogador, ¢ importante que
sua técnica seja avaliada e suas habilidades mensuradas. No entanto, essa avaliacdo deve
ocorrer de maneira adequada. Para isso, a competicdo deve comegar de forma que todos os
participantes tenham condigdes iguais de participacdo. E questionado se todos os alunos terdo
igual acesso e oportunidades para se envolverem com o0s jogos propostos, levando em
consideracao questdes como acesso a tecnologia, habilidades digitais e preferéncias individuais
de aprendizado. A fim de abordar essas preocupagdes, os professores podem explorar uma
variedade de estratégias, como oferecer opcdes de jogos que atendam a diferentes estilos de
aprendizado, proporcionar tempo para os alunos se familiarizarem com as ferramentas digitais
necessarias e garantir que o ambiente de sala de aula seja inclusivo e acolhedor para todos.

Em tultima analise, a questdo da gamificacdo no ensino de matematica é complexa e
multifacetada, exigindo uma reflexdo cuidadosa e uma abordagem flexivel por parte dos
educadores. Ao considerar as diversas perspectivas e preocupacdes levantadas, os professores
podem tomar decisdes informadas sobre como integrar a gamificagdo de maneira eficaz e
inclusiva em sua pratica pedagogica, visando potencializar a motivacdo e o engajamento dos

alunos na aprendizagem da matematica.

2.4.2 Desafios na Adociao da Gamificacao
Os estudos anteriores também identificaram uma série de desafios enfrentados pelos
professores de matemadtica na adocao da gamificacdo. Um dos principais desafios ¢ a falta de
conhecimento e experiéncia em relacao a gamificacao, especialmente entre os professores mais
tradicionais ou conservadores, mas Silva (2020) afirma que, exige do professor e de todos os
membros da escola uma postura reflexiva, receptiva as mudancas e transformacdes da
sociedade. Muitos professores podem sentir-se desconfortaveis ou inseguros ao utilizar
tecnologias e estratégias de ensino ndo convencionais, o que pode dificultar a adogao da
gamificacdo em suas praticas pedagogicas.
Ensinar Matematica ¢ sempre um desafio aos professores em qualquer nivel de

ensino, seja na Educacdo Basica ou na Educacdo Superior. A busca por novas e

melhores formas de ensinar, procurando acompanhar e se atualizar aos avancos das
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novas tecnologias, pode proporcionar uma maneira de ultrapassar esse desafio de

forma mais envolvente e motivadora. (Mendes, 2019, p. 2).

Existe também a falta de recursos e apoio institucional também pode representar um
obstaculo significativo para os professores que desejam implementar a gamificagdo em suas
salas de aula. A gamificacdo muitas vezes requer o uso de tecnologia, materiais educacionais
especializados e tempo adicional de planejamento e preparagdo, o que nem sempre estd
disponivel para os professores, especialmente em contextos com recursos limitados.

Outro desafio importante ¢ garantir que a gamificagcdo seja utilizada de forma eficaz e
pedagogicamente relevante. Os professores precisam ser capazes de integrar os elementos de
jogos de forma coerente com os objetivos de aprendizado e o curriculo da disciplina. Isso requer
um entendimento profundo dos principios pedagogicos subjacentes a gamificacao e habilidades

para projetar ¢ implementar atividades gamificadas de alta qualidade.

A gamifica¢do pode ser utilizada no ambiente escolar para que se tenha éxito no
engajamento ¢ motivacdo dos alunos. Quando a gamificac¢do ¢ utilizada de forma
correta e bem planejada o resultado ¢ sempre bem positivo com aplicagdo, essas
atividades devem ser bem dinamicas, atrativas, coloridas para que chame aten¢ao dos
alunos, para que eles se envolvam por inteiro nas atividades. Portanto, os professores
devem se dedicar na criagdo dessa atividade para que ndo fique uma atividade com

questdes vagas e assim os alunos ficarem perdidos. (Silva, 2022, p. 10).

Adicionalmente, a avaliagdo do aprendizado em um ambiente gamificado também pode
ser um desafio para os professores. Medir o progresso dos alunos e avaliar seu desempenho de
maneira significativa dentro do contexto dos jogos pode exigir métodos de avaliagao diferentes
dos tradicionalmente utilizados. Fardo (2013) diz que as provas e avaliagdes sdao elementos que
contradizem o que € proposto pelo uso do feedback nos jogos. Os alunos s6 conseguem avaliar
o progresso que fez dias depois, quando o professor realiza a corre¢do. Os professores podem
se deparar com a necessidade de desenvolver novas formas de avaliagdo que capturem nao
apenas o conhecimento adquirido pelos alunos, mas também sua capacidade de aplicar esse
conhecimento de maneira criativa e contextualizada.

Outra preocupagdo que surge da implementacdo da gamificacdo € o potencial para
aumentar a desigualdade de oportunidades de aprendizado entre os alunos. Alunos com
experiéncia prévia em jogos ou acesso a tecnologia podem se beneficiar mais da gamifica¢ao
do que aqueles que ndo tém essas experiéncias ou recursos disponiveis. Isso pode criar

disparidades no engajamento e no desempenho dos alunos, exigindo que os professores estejam
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atentos e adotem estratégias para garantir que todos os alunos tenham oportunidades equitativas

de sucesso. Fardo (2013) explica que

O que nao se pode negar ¢ a forte influéncia que esse contexto tecnoldgico exerce nas
atividades humanas. Nega-la ¢ remar contra a correnteza. Saber aproveita-la de modo
eficiente, produtivo e no sentido de construir uma sociedade menos desigual parece
ser um bom caminho e, nesse contexto, a escola deve exercer um papel fundamental,
pois ela é (ou deveria ser) um ambiente de aprendizagem destinado a preparar os
individuos para o mundo, um ambiente onde sdo trabalhados diariamente os
processos de ensino e aprendizagem desses individuos que nela se encontram. (Fardo,

2013, p. 31).

Além de que, os professores podem enfrentar resisténcia por parte dos alunos ou de
outros membros da comunidade escolar em relagdo a gamificagao, como diz Fardo (2013), ha
uma certa resisténcia por parte da escola em integrar a cultura digital, marcada pela ampla
presenga das tecnologias digitais e outras caracteristicas que serdo abordadas mais adiante.
Algumas pessoas podem ver os jogos como uma distragdo ou como uma forma superficial de
aprendizado, questionando sua validade e eficacia como ferramenta educacional, Fardo (2013)
também diz que talvez essa cultura enfrente tanta resisténcia porque sua proposta contraria
muitos dos principios que a escola tem defendido desde sua criagdo, como sera descrito. Nesses
casos, os professores podem precisar defender e justificar sua abordagem, demonstrando os
beneficios tangiveis que a gamificacdo pode trazer para o processo de aprendizado dos alunos.

Conclui-se que, embora a gamificacdo ofereca oportunidades emocionantes para
envolver os alunos e promover a aprendizagem ativa, sua ado¢ao enfrenta uma série de desafios
significativos. Os professores precisam superar barreiras como falta de conhecimento, recursos
limitados e resisténcia institucional, a0 mesmo tempo em que garantem que a gamificacao seja

utilizada de maneira eficaz, equitativa e pedagogicamente relevante.

Entretanto, um fator importante para que a escola possa realizar essa dificil e
importante tarefa de preparar sujeitos para viverem no século XXI ¢ que ela passe a
incorporar as linguagens e tecnologias do mundo, ¢ afaste-se da ideia de considera-
las como obstaculos ao objetivo de disseminar uma educacdo obsoleta e pensada em

tempos muito distantes. (Fardo, 2013, p. 34).

Esses desafios destacam a importincia de um apoio institucional solido,
desenvolvimento profissional continuo e colaboragdo entre os educadores para maximizar o

potencial da gamificagdo no ensino de matematica e além.
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2.4.3 Tendéncias Futuras e Direcoes de Pesquisa

Apesar dos desafios, os estudos anteriores também destacam diversas tendéncias
futuras e dire¢des de pesquisa promissoras relacionadas a adog¢do da gamificagdo por
professores de matematica. Uma tendéncia emergente € a crescente disponibilidade de recursos
e ferramentas de gamificacdo projetadas especificamente para o ensino de matemadtica.
Plataformas educacionais, aplicativos moveis e jogos digitais estao oferecendo aos professores
uma variedade de opgdes para incorporar a gamificacdo em suas praticas pedagodgicas de
maneira acessivel e eficaz.

A gamificagdo ¢ uma metodologia eficiente, capaz de engajar ¢ motivar os alunos na
resolucdo de exercicios, na construgdo e mobilizagdo de conhecimento matematico,
por meio de uma aprendizagem ludica e divertida, que atrai os alunos, aumentando

sua produtividade em sala de aula. (Silva, 2023, p. 14).

Pesquisadores estdo cada vez mais focados em identificar estratégias eficazes para a
implementagdo da gamificacdo no ensino de matematica e em avaliar seu impacto no
aprendizado dos alunos. Estudos empiricos t€ém investigado os efeitos da gamificacdo em
variaveis como motivagdo, engajamento, desempenho académico e retengdo de conhecimento,
fornecendo percepcdes valiosas sobre as melhores praticas e abordagens para usar a
gamificagdo de forma eficaz, como mostra a Figura 14 detalhando os elementos para

gamificacdo em piramide, que explica uma implementagao eficaz da gamificacao.

Figura 14 - Elementos para gamificacdo em piramide
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Outra tendéncia importante ¢ o reconhecimento da importancia do desenvolvimento
profissional dos professores em relagcdo a gamificacdo. Programas de formagdo e capacitacao
estdo sendo desenvolvidos para ajudar os professores a adquirirem as habilidades e o
conhecimento necessarios para implementar a gamificagdo com sucesso em suas salas de aula.
Esses programas incluem workshops, cursos online e comunidades de pratica que permitem
aos professores compartilharem experiéncias, trocar ideias e colaborar na criagdo de recursos

e materiais gamificados.

A formagdo de professores ¢ um pilar fundamental para o desenvolvimento da
educagdo e para a qualidade do ensino nas mais diversas disciplinas. Dentro desse
contexto, a gamificacdo tem emergido como uma abordagem inovadora e promissora
no campo da educagédo, especialmente no ensino de matematica. A gamificagdo, que
consiste na aplicagdo de elementos e mecéanicas de jogos em ambientes nao ludicos,
pode ser entendida como uma estratégia que busca engajar os educadores em
processos de aprendizagem mais dindmicos e interativos, através de atividades que
incentivam a participagdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas. (Brandalise,

2024, p. 2).

Também, uma tendéncia promissora ¢ a integracdo da gamificagcdo com abordagens
pedagogicas inovadoras, como a aprendizagem baseada em projetos e a aprendizagem
colaborativa, como afirma Brandalise (2024), a gamificagdo pode auxiliar no desenvolvimento
das competéncias pedagogicas e didaticas dos professores, proporcionando oportunidades para
pratica e reflexdo. Ao combinar a gamificagao com essas metodologias, os professores podem
criar experiéncias de aprendizado ainda mais envolventes e significativas para os alunos,
incentivando-os a trabalhar juntos, resolver problemas complexos e aplicar conceitos
matematicos de maneira pratica e contextualizada.

Outro aspecto em destaque ¢ a personalizacio da gamificacdo para atender as
necessidades individuais dos alunos, dito por Oliveira (2022), os professores desempenham a
importante funcdo de analisar e selecionar atividades gamificadas que atendam aos interesses
e as necessidades dos alunos no contexto do processo de ensino. Com o avango da tecnologia
educacional, os professores t€ém a oportunidade de adaptar os jogos e atividades gamificadas
para diferentes estilos de aprendizado, niveis de habilidade e interesses dos alunos, também
afirmado por Oliveira (2022), ¢ importante destacar que os games ndo ficaram imunes ao
avanco das novas tecnologias, que nos tltimos anos impulsionaram uma rapida proliferacao de

jogos de computador e videogame. Isso ndo apenas aumenta o envolvimento dos alunos, mas
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também permite que cada aluno progrida em seu proprio ritmo e alcance seu potencial maximo
de aprendizado.

Destaca-se que também, a gamificacdo estd se expandindo para além das paredes da
sala de aula, com o surgimento de iniciativas que buscam integrar jogos e atividades
gamificadas em ambientes de aprendizado informal, como museus, bibliotecas e espagos
comunitarios, Oliveira (2022, p. 24), diz que “as tendéncias e preocupagdes atuais exigem cada
vez mais uma resposta das geragdes de jovens que precisam encontrar uma resposta no contexto
educacional para suas expectativas tecnologicas e necessidades mais imediatas”. Essas
iniciativas visam tornar a matematica mais acessivel e relevante para um publico mais amplo,
promovendo a curiosidade, a exploragao e a descoberta por meio de experiéncias interativas e
divertidas.

A medida que a pesquisa e a pratica continuam a evoluir, é evidente que a gamificagio
tem o potencial de transformar significativamente a maneira como a matematica ¢ ensinada e
aprendida, como diz Brandalise (2024) a gamificacdo tem o potencial de aumentar o
engajamento e a motivagdo dos professores em seu desenvolvimento profissional, pois, ao
oferecer atividades desafiadoras e recompensadoras, pode estimular os educadores a se
envolverem ativamente em cursos e programas de capacitagdo. Com o apoio continuo dos
educadores, pesquisadores e desenvolvedores de tecnologia, a gamificagdo tem o poder de
inspirar uma nova geragdo de alunos apaixonados pela matematica, equipados com as
habilidades e o conhecimento necessarios para enfrentar os desafios do século XXI.

Em conclusao, os estudos anteriores sobre a ado¢ao de gamificagdo por professores de
matematica oferecem uma visdo abrangente das perspectivas, desafios e tendéncias futuras
nessa area. Embora a gamificagdo apresente um potencial significativo para melhorar o ensino
e aprendizado da matematica, sua implementacdo enfrenta uma série de obstidculos que

requerem atengdo e abordagens criativas, dito por Brandalise (2024)
As perspectivas futuras para a gamificag¢ao na formagao de professores de matematica
incluem o desenvolvimento de novas tecnologias e ferramentas que ampliam as
possibilidades de aplicagdo dessa abordagem, pois isso pode incluir o uso de realidade
virtual, inteligéncia artificial e dispositivos moveis para criar experiéncias de

aprendizado mais imersivas e personalizadas. (Brandalise, 2024, p. 5).

Ao reconhecer e abordar esses desafios de maneira proativa, os educadores podem
aproveitar a0 maximo o potencial da gamifica¢do para promover um ensino de matematica

mais eficaz, envolvente e significativo. E fundamental que os educadores estejam abertos a
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experimentar e aprender com as experiéncias de gamificacdo, ajustando suas abordagens
conforme necessario para atender as necessidades especificas de seus alunos e contextos de
ensino, Brandalise (2024) afirma que, estratégias para superar esses desafios podem envolver
a implementagao de politicas e diretrizes claras, o desenvolvimento de recursos acessiveis e a
promocao de treinamentos e capacitagoes para os educadores. Isso pode envolver a colaboracao
com outros professores, a busca de feedback dos alunos e a participacdo em comunidades de

pratica dedicadas a gamificagdo no ensino de matematica.

No intuito de evitar um retrocesso na adog¢ao de novas praticas pedagdgicas no ensino
da matematica, torna-se necessario que os professores de matematica possuam cada
vez mais habilidades e competéncias que atendam a contemporaneidade, tais como,
uma visdo inovadora na area da educagdo, a quebra de paradigmas na aceitagdo de
novas praticas pedagogicas, entre outros. Neste sentido, propostas pedagdgicas de
adocdo da gamificac@o na drea da educag@o podem propiciar o desenvolvimento de

uma educagdo de qualidade e que atenda a contemporaneidade. (Silva, 2022, p. 3).

A medida que a pesquisa continua a avancar e novas tecnologias e abordagens
pedagogicas surgem, ¢ provavel que a gamificacdo continue a evoluir e se adaptar, dito por
Modelski, Giraffa e Casartelli (2019, p. 9), a tecnologia sempre fez parte do cotidiano escolar,
e seu uso pedagogico sempre dependeu do professor. Ou seja, € o professor quem desenvolve
estratégias, praticas e abordagens didaticas para a utilizacdo de um recurso. Os educadores
podem se beneficiar ao permanecerem atualizados sobre as ultimas tendéncias e descobertas
nessa area, mantendo-se abertos a novas ideias e inovagdes que possam melhorar sua pratica

pedagdgica. A Figura 15 mostra o esquema da fluéncia digital na formagao do docente.

Figura 15 - Esquema do resultado da analise da competéncia fluéncia digital
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Em ultima andlise, a gamificacdo representa mais do que apenas uma ferramenta para
motivar os alunos ou tornar a matematica mais divertida; ¢ uma oportunidade para transformar
fundamentalmente a maneira como os alunos se envolvem com o conteudo, desenvolvem
habilidades essenciais e constroem uma compreensao profunda e duradoura dos conceitos
matematicos. Através da implementagao de elementos de jogo no ambiente educacional, os
alunos sdo incentivados a participar ativamente do processo de aprendizagem, resultando em

maior reten¢do de informagdes e interesse pela matéria.

Percebe-se que o desenvolvimento de competéncia ¢ um processo complexo e
continuo e, portanto, ¢ necessario refletir nosso proprio modo de aprender e de
construir conhecimento para que, de fato, a mudanca didatica aconteca. Mudou o
contexto tecnologico realmente; porém, as questdes metodologicas mantém-se como
um desafio em aberto, no que tange as Tecnologias Digitais, e, naturalmente, isso se

reflete nos processos formativos dos docentes. (Modelski, Giraffa e Casartelli, 2019,

p. 11).

A gamificacdo também promove a aprendizagem autodirigida, permitindo que os
alunos progridam em seu proprio ritmo e explorem conceitos de acordo com seu estilo de
aprendizagem, como Modelski, Giraffa e Casartelli (2019) afirmam

Organizar a formacao docente para atender as demandas das escolas em fungdo dos
questionamentos ¢ anseios dos pais, gestores ¢ alunos é um desafio instigante. No
entanto, devemos cuidar para que a discussdo ndo seja focada no desenvolvimento de
fluéncia digital apenas, e ndo fiquemos reféns seguidores de tendéncias tecnologicas,
adaptando e adotando artefatos para demonstrar grau de atualidade. (Modelski,

Giraffa e Casartelli, 2019, p. 14)

Isso pode levar a uma personalizagdo do ensino dificil de alcangcar com métodos
tradicionais. Também, a gamificagdo pode fomentar um senso de comunidade e colaboracao
entre os alunos, uma vez que muitas atividades gamificadas incluem elementos de trabalho em

equipe e competicao saudavel.
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3. Metodologia

A pesquisa sobre a utilizagdo da gamificacao nas aulas de matematica foi conduzida
com o objetivo de investigar a ado¢do da gamificagdo por parte dos professores de matematica
como estratégia de ensino. Essa investigacdo buscou compreender os desafios, beneficios e
impactos dessa abordagem inovadora no processo de ensino-aprendizagem, levando em
consideragdo o atual cenario educacional. Além disso, visou captar as percepcdes dos
professores da rede publica estadual de Pernambuco, especificamente na Regido Metropolitana
do Recife. Para alcancar esse objetivo, foi desenvolvida uma metodologia abrangente e

estruturada, que envolveu as seguintes etapas:

1. Revisao Bibliografica: Inicialmente, foi realizada uma revisdo extensa da literatura
existente sobre gamificacdo e suas aplicagcdes no ensino, com énfase em matematica.
Foram analisados artigos cientificos, dissertagdes, teses e outros documentos relevantes

para fundamentar teoricamente a pesquisa e identificar lacunas de conhecimento.

2. Elaboracao de Instrumentos de Coleta de Dados: Com base na revisdo bibliografica,
foi elaborado um questionario destinado aos professores de matematica da rede publica
estadual. Esse instrumento foi concebido para captar tanto dados quantitativos quanto

qualitativos sobre a implementagao da gamificacao nas aulas.

3. Aplicacao de Questionario: O questionario foi distribuido a 52 professores de
matematica, e as entrevistas foram conduzidas com um grupo selecionado de docentes,

proporcionando uma visao detalhada e aprofundada das suas experiéncias e percepgdes.

4. Analise de Dados: Os dados coletados foram analisados utilizando métodos estatisticos
e de analise de contetido, permitindo identificar padrdes, tendéncias e correlagdes entre
as respostas dos professores. A analise quantitativa foi complementada pela analise
qualitativa, que forneceu perspectivas sobre as narrativas e experiéncias individuais dos

docentes.

5. Discussao dos Resultados: Os resultados obtidos foram discutidos a luz da literatura
revisada, permitindo uma compreensao critica dos beneficios e desafios da gamificacao
no ensino de matematica. Foram identificados fatores facilitadores e barreiras, além de

serem propostas recomendacdes para a adogao eficaz dessa estratégia pedagogica.
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6. Conclusdes e Recomendacdes: A pesquisa concluiu com a sintese dos principais
achados, destacando as implicagdes praticas para o ensino de matemadtica na rede
publica estadual de Pernambuco. Foram feitas recomendagdes direcionadas a
professores, gestores escolares e formuladores de politicas educacionais, visando a

otimizac¢ao do uso da gamificagdo como ferramenta de ensino.

Ao longo de todo o processo, a pesquisa procurou manter um didlogo constante com os
participantes, garantindo a validagdo dos dados e a relevancia das conclusdes. O estudo
contribui, assim, para a compreensao das potencialidades e limitagdes da gamificacdo no
contexto educacional brasileiro, oferecendo subsidios para futuras pesquisas e praticas

pedagogicas inovadoras.

3.1 Descri¢cao da abordagem de pesquisa

A metodologia desta pesquisa, alinhada ao objetivo geral de investigar a adocdo da
gamificagdo por parte dos professores de matematica como estratégia de ensino, segue uma
abordagem qualitativa. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com professores que
integram ou ndo a gamificagdo em suas praticas pedagdgicas, permitindo a coleta de dados
sobre os desafios, beneficios e impactos dessa abordagem no processo de ensino-
aprendizagem. A andlise dos dados foi conduzida utilizando a técnica de anélise de conteudo,
buscando identificar padrdes e categorias que evidenciam os efeitos dessa estratégia no ensino
da matematica.

Inicialmente, foi elaborado um questionario detalhado utilizando a plataforma Google
Forms. O questionario foi projetado para capturar uma ampla gama de informagdes, desde
dados demograficos dos professores até suas experiéncias, percepcoes e praticas relacionadas
a gamificagdo. As perguntas foram cuidadosamente formuladas para cobrir os seguintes

aspectos:

1. Informacdes Demograficas: Género e divisdo da educacdo basica em que lecionam.

2. Experiéncia de Ensino: Tempo de ensino dos professores.

3. Conhecimento e Uso da Gamifica¢ao: Nivel de conhecimento sobre gamificagdo, uso
atual, interesse e percepg¢ao sobre a eficacia.

4. Recursos e Ferramentas: Disponibilidade de dispositivos tecnologicos e familiaridade

com diversas plataformas de gamificacao.
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5. Barreiras e Desafios: Dificuldades encontradas na implementagao da gamificagao.
6. Impacto e Preferéncias: Opinides sobre o impacto da gamificagdo no aprendizado e

preferéncias por tipos de atividades e elementos gamificados.

3.1.1 Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada online, aproveitando a acessibilidade e a facilidade de
distribui¢do proporcionadas pelo formulario Google. O questionario foi elaborado com cuidado
para incluir perguntas que abordaram diversos aspectos da gamificagdo no ensino de
matematica, tais como a frequéncia de uso de técnicas gamificadas, os tipos de jogos e
atividades utilizados, os resultados observados em termos de engajamento e desempenho dos
alunos, e as dificuldades encontradas pelos professores na implementagao dessa abordagem.

Para garantir uma amostra representativa, o questiondrio foi enviado para professores
de matematica que atuam em escolas da rede publica estadual na Regido Metropolitana do
Recife. Esforgos foram feitos para assegurar a participagao de professores de diferentes escolas,
contemplando tanto institui¢des de ensino fundamental quanto médio, assim como professores
com variados niveis de experiéncia e formag¢des académicas.

Para ampliar o alcance e facilitar o acesso dos participantes, o formulario Google foi
enviado para os professores por meio de um grupo de WhatsApp. Esta estratégia se mostrou
extremamente eficaz, pois permitiu uma comunicagdo direta e imediata com os docentes,
muitos dos quais ja utilizam essa plataforma para fins profissionais e pessoais. O uso do
WhatsApp nao apenas acelerou o processo de distribuicdo do questionario, mas também
permitiu que os professores compartilhassem o link com seus colegas, aumentando assim o
numero de respostas e a diversidade da amostra.

Para incentivar a participacdo, foram enviadas mensagens periddicas durante 3 dias
lembrando os professores sobre a importancia da pesquisa e encorajando a colaboragdo de
todos.

A combinagao dessas estratégias resultou em uma coleta de dados robusta e abrangente,
oferecendo uma visdo detalhada e representativa sobre a ado¢do da gamifica¢do no ensino de
matematica na Regido Metropolitana do Recife. Com uma amostra diversificada, a pesquisa
conseguiu captar uma ampla gama de percepgdes e experiéncias, fornecendo uma base solida

para a analise e discussao dos resultados.
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3.1.2 Sele¢ao de participantes e contexto do estudo
A selecao dos participantes para a pesquisa sobre a utilizacdo da gamificagao nas aulas
de matematica foi realizada de maneira ndo probabilistica, utilizando uma amostra de
conveniéncia. Os critérios de inclusdo foram os seguintes:
1. Professores de Matematica: Todos os participantes deviam ser professores de
matematica atuando na rede publica estadual de Pernambuco.
2. Localizacdo Geografica: Os professores deveriam estar atuando em escolas publicas
situadas na Regido Metropolitana do Recife, Pernambuco.
3. Disponibilidade para Participacao: Professores que estavam disponiveis e dispostos

a participar voluntariamente da pesquisa.

Para garantir uma amostra representativa, foram utilizados diferentes canais de
comunicagdo para alcancar os professores. O principal meio de distribuigdo do link para o
formulario Google foi através de um grupo de WhatsApp criado por técnicos da Secretaria de
Educagao e Esportes de Pernambuco, especifico para professores de matematica da Regido
Metropolitana do Recife. Além disso, o pesquisador se empenhou em manter um contato direto
com os professores, incentivando a compartilhar o formulario com os colegas docentes. Essa
abordagem multifacetada visou assegurar que a pesquisa alcangasse um amplo nimero de
professores, de diversas escolas e niveis de ensino.

A utilizacdo do grupo de WhatsApp se mostrou particularmente eficaz, permitindo uma
comunicagdo rapida e direta. Mensagens introdutorias foram enviadas para explicar o objetivo
da pesquisa e a importancia da participagdo de cada professor. Foram também enviadas
lembrangas periddicas para maximizar a taxa de resposta. Esta estratégia de engajamento
contribuiu significativamente para a obten¢ao de uma amostra diversificada e representativa.

Ao todo, 52 professores participaram da pesquisa, proporcionando uma base de dados
robusta e rica para analise. Esses participantes incluiam professores de diferentes niveis de
experiéncia e de varias escolas da rede publica estadual na Regido Metropolitana do Recife. A
diversidade dos participantes garantiu que a analise dos dados pudesse refletir uma ampla gama
de perspectivas e praticas em relacao a gamificacao no ensino de matematica.

A combinacao de estratégias de comunicagao e a utilizacao do grupo de WhatsApp para
a distribui¢ao do formulario foi fundamental para o sucesso na coleta de dados. Estes métodos
permitiram que os pesquisadores alcangassem um numero significativo de professores,

garantindo a representatividade e a validade dos resultados obtidos.
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3.2 Contexto do Estudo

A pesquisa foi conduzida no contexto das escolas publicas estaduais situadas na Regiao
Metropolitana do Recife. Este contexto apresenta uma série de caracteristicas especificas que
influenciam a adocao e a pratica da gamificacdo no ensino de matematica:

1. Infraestrutura Escolar: As escolas da rede publica estadual variam significativamente
em termos de infraestrutura, acesso a recursos tecnoldgicos e disponibilidade de
materiais didaticos. Estas varidveis sdo criticas para a implementacdo da gamificagao.

2. Perfil dos Professores: Os professores participantes possuem diversas formagdes e
experiéncias profissionais. O tempo de experiéncia variou entre de um ano a mais de
20 anos, proporcionando uma visao abrangente das praticas pedagogicas e dos desafios
enfrentados em diferentes estagios da carreira docente.

3. Diversidade de Alunos: As escolas publicas atendem a uma populac¢do estudantil
diversificada em termos socioeconomicos, culturais e de habilidades académicas. Essa
diversidade afeta a forma como as metodologias inovadoras, como a gamificagdo, sao
percebidas e implementadas.

4. Politicas Educacionais: O contexto educacional ¢ influenciado por politicas estaduais
e federais que promovem ou restringem a adog¢do de novas metodologias de ensino. As
politicas de formacao continuada, os programas de incentivo a inovacao pedagogica e
as diretrizes curriculares desempenham um papel importante na forma como os

professores abordam a gamificagao.

3.3 Instrumentos Utilizados para Coleta de Dados

Para a pesquisa sobre a utilizacdo da gamificagdo nas aulas de matematica na Regido
Metropolitana do Recife, foi desenvolvido um questionario para a coleta de dados que nao
apenas abrangem, mas aprofundam-se de maneira meticulosa em aspectos essenciais dessa
abordagem. O questionario foi cuidadosamente planejado para captar uma ampla gama de
informagoes pertinentes, ultrapassando as simples caracteristicas demograficas dos professores
e explorando profundamente suas percep¢des, experiéncias e praticas em relacdo a

gamificagdo.

3.3.1. Desenvolvimento do Questionario
O principal instrumento utilizado na coleta de dados foi um questionario estruturado,
elaborado na  plataforma  Formulario  Google  disponibilizado  pelo  link

<https://forms.gle/YenLDXe2WwNWFnCz6>. A escolha do formulario Google deveu-se a
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sua acessibilidade, facilidade de uso e capacidade de compilar e organizar automaticamente os
dados. O questionario foi dividido em varias se¢des, cada uma focada em aspectos especificos
da pesquisa.

Ao explorar a gamificacdo no contexto especifico da Regido Metropolitana do Recife,
esperamos obter Otimas perspectivas que ndo apenas informaram as praticas pedagdgicas
locais, mas também contribuirdo para o avanco do conhecimento sobre o uso eficaz da
gamificagdo no ensino de matematica em outras regides e contextos educacionais. Este estudo
visa fornecer uma visdo aprofundada sobre o papel da gamificagdo na promogdo da
aprendizagem significativa e no desenvolvimento de habilidades matemadticas entre os
estudantes, além de destacar as oportunidades e desafios enfrentados pelos educadores ao

adotar essa abordagem inovadora.

3.3.2 Analise de Dados

Os dados coletados foram analisados quantitativamente com o objetivo de obter uma
compreensdo detalhada e precisa das percepgdes e praticas dos professores em relacdao a
gamificacdo no ensino de matematica. Inicialmente, todas as respostas foram compiladas e
organizadas em um banco de dados, garantindo a integridade e a consisténcia das informagdes
coletadas.

Em seguida, as respostas foram organizadas em graficos e tabelas para facilitar a
interpretagdo dos resultados. Graficos de barras, graficos de setores (pizza) e histogramas
foram utilizados para ilustrar a distribuicdo das respostas, destacando as porcentagens e
frequéncias relativas para cada categoria de resposta. Isso permitiu uma visualizagao clara das
tendéncias e padroes emergentes, proporcionando uma base sélida para a analise subsequente.

Para cada pergunta do questionario, as porcentagens e frequéncias relativas foram
calculadas, permitindo uma andlise detalhada das respostas. Essa abordagem quantitativa
permitiu identificar quais aspectos da gamificacdo sdo mais frequentemente adotados pelos
professores, quais sdo os principais beneficios percebidos e quais desafios sdo mais comuns.
Além disso, foi possivel comparar as respostas de professores de diferentes niveis de ensino e
com diferentes graus de experiéncia, revelando possiveis variagdes e tendéncias especificas.

A analise quantitativa foi complementada por uma analise descritiva das respostas
abertas, onde os professores puderam expressar suas opinides e compartilhar suas experiéncias
de forma mais detalhada. Essas respostas qualitativas foram categorizadas e quantificadas,
permitindo a identificagdo de temas recorrentes e a integracdo dessas informacdes aos

resultados quantitativos.
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Adicionalmente, foram realizadas analises de correlagdo para explorar possiveis
relagdes entre diferentes varidveis, como a frequéncia de uso da gamificacao e a percepgao dos
resultados no engajamento dos alunos. Essas andlises forneceram percepgdes adicionais sobre
como diferentes fatores podem estar inter-relacionados e influenciar a eficacia da gamificagao
no ensino de matematica.

Os resultados foram entdo sintetizados e interpretados, destacando os principais
achados da pesquisa. A visualiza¢do dos dados em graficos e tabelas facilitou a comunicacgao
dos resultados, tornando-os acessiveis e compreensiveis para diferentes publicos, incluindo
professores, gestores escolares e pesquisadores. Essa abordagem abrangente de andlise
permitiu uma compreensao profunda das praticas de gamificagdo nas aulas de matematica e

ofereceu subsidios valiosos para a formulacdo de recomendagdes e estratégias futuras.

3.3.3 Analise Descritiva
A primeira etapa da analise envolveu a aplicacao de técnicas estatisticas descritivas para

resumir os dados. Esta fase incluiu:

e Calculo de Frequéncias Absolutas e Relativas: As respostas foram contadas para
determinar quantos participantes selecionaram cada opg¢ao. As frequéncias absolutas
(nmimeros de respostas) foram convertidas em frequéncias relativas (percentagens) para

facilitar a comparagao.

e Calculo de Médias e Desvios Padrao: Para as questdes que envolviam respostas
numéricas, como o tempo de experiéncia dos professores, foram calculadas médias,

medianas e desvios padrao para compreender a distribui¢do dos dados.

Os resultados descritivos estao apresentados em tabelas e graficos, proporcionando uma
visualizacdo detalhada e acessivel das tendéncias e padrdes emergentes identificados na
pesquisa. Cada tabela foi cuidadosamente elaborada para destacar os principais aspectos dos
dados coletados, enquanto os graficos sdo utilizados para ilustrar visualmente as relagdes e
comparagoes entre as variaveis investigadas.

A apresentacao dos resultados em formato tabular permitiu uma analise mais detalhada
e uma compreensdo aprofundada das informacdes, facilitando a identificagdo de padrdes e

discrepancias. Além disso, os graficos complementam essa abordagem ao fornecer uma
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representacdo visual clara e concisa dos dados, tornando mais facil para os leitores
interpretarem as tendéncias e relagdes apresentadas.

Essa estratégia de apresentacdo dos resultados foi projetada para maximizar a clareza e
a compreensdo, garantindo que as perspectivas obtidas na pesquisa fossem comunicadas de
forma eficaz e impactante. Ao visualizar os dados em tabelas e graficos, os leitores puderam
assimilar rapidamente as informagdes essenciais € compreender melhor as conclusdes e
implicagdes da pesquisa. Essa abordagem contribuiu significativamente para a qualidade e a
credibilidade do estudo, oferecendo uma base solida para futuras analises e discussdes no

campo da gamificagdo no ensino de matematica.

3.3.4 Interpretacao Qualitativa

Além da andlise quantitativa meticulosa realizada, as respostas as perguntas abertas
foram submetidas a uma analise qualitativa detalhada. Esse processo envolveu a identificagao
e interpretacdo dos principais temas e padrdes emergentes presentes nas respostas dos
participantes. Essa abordagem qualitativa foi fundamental para complementar e enriquecer os
resultados quantitativos obtidos, proporcionando uma compreensdo mais completa e profunda
das percepgoes e experiéncias dos professores envolvidos na pesquisa.

Durante a analise qualitativa, cada resposta foi examinada minuciosamente em busca
de perspectivas e nuances que ndo poderiam ser captadas apenas pelos dados numéricos. Os
principais temas e padrdes identificados foram cuidadosamente documentados e interpretados,
permitindo uma compreensao mais holistica e contextualizada das questdes abordadas na
pesquisa.

Essa andlise qualitativa desempenhou um papel crucial na contextualizagdo dos
resultados quantitativos, fornecendo perspectivas valiosas sobre as motivagdes, desafios e
percepcoes dos professores em relagdo a gamificacdo no ensino de matemadtica. Ao integrar a
analise quantitativa e qualitativa, foi possivel oferecer uma visdo mais abrangente e
significativa do fendmeno estudado, contribuindo para uma compreensao mais rica e detalhada
do impacto da gamificacdo na pratica pedagdgica dos professores e no processo de

aprendizagem dos alunos.
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4. Resultados

O uso da gamificagdo no ensino tem se mostrado uma estratégia inovadora e eficaz para
engajar os estudantes e potencializar o aprendizado. No contexto das aulas de matematica, essa
abordagem pode ser especialmente benéfica, considerando os desafios frequentemente
encontrados na assimilacdo de conceitos abstratos e na motivagao dos alunos. Diante dessa
perspectiva, foi realizado um estudo para investigar a ado¢ao da gamificagdo por professores
de matematica da rede publica estadual de Pernambuco, cujas escolas estdo localizadas na
Regido Metropolitana do Recife.

A pesquisa, conduzida por meio de um questionario no Google Forms, buscou mapear
o panorama atual da utilizagdo de elementos gamificados nas aulas de matematica,
identificando quais professores ja incorporam essa metodologia em sua pratica pedagogica e
de que forma o fazem. Os resultados obtidos oferecem um retrato detalhado do estado atual da
gamificacdo no ensino de matematica na regido, proporcionando boas percepcdes para o
desenvolvimento de futuras estratégias educacionais que visem a melhoria do desempenho

académico e ao aumento do interesse dos alunos pela disciplina.

4.1 Perfil dos Participantes e Conhecimento Sobre a Gamificaciao

Nesta se¢do, buscamos delinear o perfil dos participantes, um total de 52 professores
que contribuiram para a pesquisa sobre a utilizacdo da gamificagdo nas aulas de matematica.
Foram coletadas informagdes relevantes, como o género dos respondentes, o tempo de
experiéncia docente, a divisdo da educacao basica em que lecionam (Ensino Fundamental,
Ensino Médio ou Ambas), o nivel de familiaridade com o conceito de gamificagdo ¢ a
frequéncia de uso dessa metodologia em suas praticas pedagdgicas. Esses dados nos permitem
compreender melhor as caracteristicas e o contexto dos educadores envolvidos, facilitando a
analise da adocao e efetividade da gamificagcdo no ensino da matematica.

O Grafico 1 apresenta a distribuicdo de género dos participantes da pesquisa, que
totalizou 52 respondentes. De acordo com os dados coletados, observa-se que a maioria dos
participantes, representando 55,8%, ¢ do género masculino, o que equivale a 29 pessoas. Por
outro lado, 44,2% dos respondentes identificaram-se como do género feminino,
correspondendo a 23 pessoas.

Essa distribuicao de género revela uma predominancia masculina entre os participantes,
embora a diferenga entre os géneros ndo seja extremamente acentuada. A presenca de um

numero significativo de respondentes do género feminino, que compdem quase metade da
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amostra, sugere uma representatividade consideravel, permitindo analises e conclusdes mais
equilibradas em termos de perspectivas de género.

O equilibrio relativo entre os géneros na amostra ¢ importante para a validade da
pesquisa, pois garante que as respostas coletadas reflitam uma diversidade de opinides e
experiéncias. A analise dos dados desagregados por género pode fornecer 6timas percepgoes
sobre possiveis diferencas nas percepgoes, atitudes ou comportamentos entre homens e

mulheres.

Grafico 1 - Distribuicio de Género dos Participantes

B Eeminino [} Masculino

Feminino
44.2%
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55.8%

Fonte: Elaborado pelo autor

Essa distribui¢do evidencia uma leve predominancia masculina entre os professores de
matematica da rede publica estadual de Pernambuco, especificamente nas escolas situadas na
Regido Metropolitana do Recife. Entender a composi¢ao de género dos professores pode ser
relevante para analisar possiveis diferengas na adocdo de metodologias de ensino, como a
gamificagdo, e para promover politicas educacionais mais inclusivas e equitativas.

O Gréfico 2 ilustra as respostas a pergunta sobre a divisdo da educacao basica na qual
os professores lecionam, com um total de 52 participantes. Os dados revelam que 46,2% dos
professores atuam no ensino fundamental, enquanto 26,9% lecionam no ensino médio. Além
disso, 26,9% dos respondentes indicaram que lecionam em ambas as divisdes, tanto no ensino

fundamental quanto no ensino médio.
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Grafico 2: Divisao da Educacao Basica Lecionada pelos Professores
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Fonte: Elaborado pelo autor

Essa distribuicdo sugere uma presenca significativa de professores que atendem a
multiplos niveis da educagdo basica, refletindo a versatilidade e o alcance do corpo docente na
Regido Metropolitana do Recife. Analisar em quais etapas da educagdo bésica a gamifica¢do
esta sendo mais implementada pode fornecer percepgdes importantes para direcionar recursos
e formagdes especificas, visando melhorar a eficicia do ensino de matematica através de
metodologias inovadoras.

A Tabela 4 apresenta os dados referentes ao tempo de ensino dos professores que
participaram da pesquisa. As colunas estao descritas da seguinte forma: "Tempo que Leciona",
"fr." (frequéncia relativa), "f.r.%" (percentual da frequéncia relativa), "F.i." (frequéncia
acumulada), "F.r.i." (frequéncia relativa acumulada) e "F.r.i%" (percentual da frequéncia
relativa acumulada).

Tabela 4 - Tempo de Ensino dos Professores

Tempo que Leciona Quantidade f.r. f.or.% F.i. F.r.i. F.r.i.%
-7 24 0,46 46% 24 0,46 46%
7H13 10 0,19 19% 34 0,65 65%
1319 7 0,13 13% 41 0,79 79%
1925 8 0,15 15% 49 0,94 94%
2531 3 0,06 6% 52 1 100%
Totais 52 100%

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os dados indicam que a maior parte dos professores (46%) possui entre 1 a 6 anos de
experiéncia. Seguem-se os professores com 7 a 12 anos de experiéncia (19%), 13 a 18 anos
(13%), 19 a 24 anos (15%) e, por fim, aqueles com 25 a 30 anos de experiéncia (6%).

Para uma analise mais detalhada do perfil de experiéncia dos professores que
participaram da pesquisa, foi calculada a média ponderada do tempo de ensino. Este calculo
considera a distribuicdo dos professores nas diferentes faixas de tempo de servigo,
proporcionando uma medida representativa do tempo médio de atuag@o docente.

Os dados de tempo de ensino foram distribuidos da seguinte forma:

® 1 a 6 anos: 24 professores

e 7a 12 anos: 10 professores
e 13 a 18 anos: 7 professores
e 19 a 24 anos: 8 professores

e 25 a 30 anos: 3 professores

Para calcular a média ponderada, utilizamos os pontos médios de cada faixa de tempo
de ensino, multiplicados pela frequéncia de professores em cada faixa:
e 1 a 6 anos: ponto médio =4 anos
e 7a 12 anos: ponto médio = 10 anos
e 13 a 18 anos: ponto médio = 16 anos
e 19 a 24 anos: ponto médio = 22 anos

e 25 a 30 anos: ponto médio = 28 anos

O calculo da média ponderada ¢ realizado da seguinte forma:
(4X24)+(10X10)+(16X7)+(22x8)+(28x3)
52

96+100+112+176+84
52

e M¢édia ponderada =

e M¢édia ponderada =

e Me¢dia ponderada = —28 ~10,92

56
5

Portanto, a média ponderada do tempo de ensino dos professores participantes da
pesquisa ¢ aproximadamente 10,92 anos. Este valor indica que, em média, os professores da
rede publica estadual de Pernambuco, situados na Regido Metropolitana do Recife, possuem
quase 11 anos de experiéncia em sala de aula. Esse nivel de experiéncia pode influenciar a

adogao e a eficacia de metodologias inovadoras, como a gamificagao no ensino de matematica.



80

O desvio padrao ¢ uma medida que indica a dispersao ou a variabilidade dos dados em
relacdo a média. No contexto do tempo de ensino dos professores que participaram da pesquisa,
calcular o desvio padrao nos ajuda a entender quanto os anos de experiéncia dos professores
variam em torno da média ponderada de 10,92 anos. Para calcular o desvio padrio, seguimos
0s seguintes passos:

1. Calculo da Média Ponderada: Ja calculada anteriormente como 10,92 anos.

2. Calculo da Variancia:

e Determinar o ponto médio de cada intervalo de tempo.
e Calcular o quadrado da diferenca entre cada ponto médio e a média ponderada.
e Multiplicar cada resultado pelo nimero de professores na respectiva faixa.

e Somar todos os valores e dividir pelo nimero total de professores.

Os pontos médios e as frequéncias sao 0s mesmos:
e 1 a 6 anos: ponto médio = 4 anos, frequéncia = 24
e 7a 12 anos: ponto médio = 10 anos, frequéncia = 10
e 13 a 18 anos: ponto médio = 16 anos, frequéncia =7
® 19 a 24 anos: ponto médio = 22 anos, frequéncia = 8

e 25 a 30 anos: ponto médio = 28 anos, frequéncia =3

Os calculos sdo os seguintes:
Var =2 [24(1092 = 4)? + 10(1092 = 10)* + 7(10,92 = 16)* + 8(22 = 10,92)° + 3(28 — 10,92)7]
Var & é[24(47,88) +10(0,846) + 7(25,80) + 8(122,75) + 3(291,72)]
Var & é [1149,12 + 8,46 + 180,60 + 982 + 875,16]
Var = £ [3195,34]
Var = 61,45

Desvio padrao =vVar = /61,45 = 7,84

Portanto, o desvio padrdo do tempo de ensino dos professores ¢ aproximadamente 7,84
anos. Este valor indica que, embora a média de tempo de ensino seja 10,92 anos, a maioria dos
professores t€ém tempos de servigo que variam cerca de 7,84 anos em torno dessa média. Essa
variabilidade destaca a diversidade de experiéncia entre os docentes da rede publica estadual

de Pernambuco, situados na Regido Metropolitana do Recife, o que pode influenciar a forma
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como cada professor adota e implementa metodologias inovadoras, como a gamifica¢do, em
suas aulas de matematica.

O Gréfico 3 apresenta os resultados da pesquisa sobre o conhecimento dos professores
em relacdo a gamificacdo. Dos 52 professores que responderam a pesquisa, uma expressiva
maioria de 76,5%, correspondente a 40 professores, afirmou conhecer a gamificagdo. Em
contrapartida, 23,5% dos respondentes, o que equivale a 12 professores, indicaram que ndo tém
conhecimento sobre essa metodologia.

Esses dados revelam que a maioria dos professores estd familiarizada com o conceito
de gamificacdo, o que pode ser um indicativo positivo sobre a aceitacdo e potencial
implementacao dessa abordagem pedagdgica nas escolas. A gamificagdo, que envolve o uso de
elementos de jogos para engajar e motivar os alunos no processo de aprendizagem, tem
ganhado destaque nos tltimos anos como uma ferramenta eficaz para aumentar o interesse € a
participacdo dos estudantes.

Por outro lado, a parcela de 23,5% dos professores que nao conhece a gamificagdo
aponta para a necessidade de programas de formagao continuada e capacitagdo. A difusdo do
conhecimento sobre essa metodologia pode ser crucial para que mais educadores se sintam

preparados para incorpora-la em suas praticas pedagogicas.

Grafico 3 - Conhecimento dos Professores sobre Gamificacao

[ sim Nao

Fonte: Elaborado pelo autor
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Essa distribui¢do revela que a gamificacdo € conhecida por uma grande parte dos

professores da rede publica estadual de Pernambuco, situados na Regido Metropolitana do
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Recife. O conhecimento sobre gamificacdo entre os docentes pode ser um indicativo positivo
para a implementacao e aceitagao dessa estratégia nas aulas de matematica, pois a familiaridade
com a técnica € um passo crucial para sua aplicagdo eficaz.

No entanto, a parcela de 23,5% dos professores que ndo conhecem a gamificagdo aponta
para a necessidade de programas de formacdo e desenvolvimento profissional. Oferecer
capacitacdo especifica sobre gamificagdo pode ajudar a garantir que todos os professores
tenham acesso a essa ferramenta inovadora, potencialmente aumentando o engajamento € o
desempenho dos alunos em matematica.

O conhecimento sobre gamificacdo entre os professores ¢ um fator determinante para
sua adogao e sucesso nas salas de aula. Portanto, os resultados deste grafico destacam tanto o
avanco na disseminagdo dessa metodologia quanto as areas que ainda precisam ser fortalecidas
para garantir uma implementa¢do mais ampla e eficaz.

O Grafico 4 ilustra a utilizacdo da gamificacdo nas aulas de matemadtica pelos
professores da rede publica estadual de Pernambuco, localizados na Regiao Metropolitana do
Recife. Dos 52 professores que responderam a pesquisa, 22 (42,3%) afirmaram que utilizam
gamifica¢cdo em suas aulas, enquanto 9 (17,3%) disseram que ndo utilizam essa metodologia.
Além disso, uma parcela significativa de 21 professores (40,4%) expressou interesse em

incorporar a gamificagao em suas praticas pedagogicas no futuro.

Grafico 4 - Utilizacao da Gamificacao nas Aulas de Matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Esses resultados refletem uma tendéncia ndo muito positiva na adogdo de métodos
inovadores para o ensino de matemadtica. A porcentagem de professores que ja utilizam
gamifica¢do indica uma aceitagdo razoavel dessa abordagem, evidenciando seu potencial em
tornar as aulas mais interativas e engajantes.

Por outro lado, a existéncia de 17,3% de professores que ainda ndo utilizam gamificagao
aponta para possiveis barreiras, como falta de conhecimento, recursos ou formacao adequada.
Esse grupo pode se beneficiar de programas de capacitagdo que expliquem os beneficios e as
técnicas de aplicagdo da gamificagcdo no contexto educacional.

A consideravel propor¢ado de professores (40,4%) que manifestaram interesse em adotar
a gamificacdo indica uma abertura para a inovacao e¢ uma disposicao para melhorar suas
praticas de ensino. Esse dado ¢ encorajador, pois demonstra que, com 0 apoio € 0s recursos
adequados, ¢ possivel ampliar significativamente o uso dessa metodologia.

O Gréfico 4 revela tanto a adogao atual quanto o potencial futuro da gamificacao nas
aulas de matematica, sublinhando a importancia de investimentos continuos em formagao e
recursos para que mais professores possam implementar essa abordagem e, assim, promover

um ensino mais dindmico e eficaz.

4.2 Para os Professores que Gostariam de Utilizar Gamificacio (21 Respostas):

Nesta se¢do, os professores expressaram seu interesse em adotar a gamificagdo em suas
aulas de matematica, compartilhando suas expectativas, planos e ideias preliminares para a
implementag¢do dessa abordagem inovadora. Comentaram sobre as expectativas que tém em
relacdo aos potenciais beneficios da gamificacdo, delinearam seus planos iniciais para
incorporar elementos gamificados em suas aulas e discutiram como esperam que essa estratégia
possa melhorar o envolvimento e o desempenho dos alunos na disciplina de matematica.

O Grafico 5 apresenta o nivel de interesse dos professores de matematica em utilizar a
gamificacdo em suas aulas. Este grafico oferece uma visdo detalhada sobre a disposi¢ao dos
docentes em adotar essa metodologia inovadora, que pode tornar o aprendizado mais interativo
e envolvente.

Dos 21 professores que responderam a esta se¢do da pesquisa, os niveis de interesse

foram distribuidos da seguinte maneira:
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Grafico 5 - Nivel de Interesse dos Professores de Matematica em Utilizar a Gamificagao
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23.8%
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Fonte: Elaborado pelo autor

Esses dados revelam que uma expressiva maioria dos professores (90,5%) demonstrou
um nivel significativo de interesse em incorporar a gamificagdo em suas praticas pedagogicas.
Em detalhes, 5 professores (23,8%) declararam estar muito interessados, enquanto 14
professores (66,7%) mostraram-se interessados. Esse elevado nivel de interesse sugere uma
forte tendéncia entre os educadores de explorar e adotar novas metodologias que possam
enriquecer o ensino de matematica e aumentar o engajamento dos alunos.

A presenga de 1 professor (4,8%) que respondeu ser neutro indica que ha uma pequena
parcela de docentes que ainda ndo formou uma opinido definida sobre o uso da gamificacao.
Esse grupo pode se beneficiar de mais informagdes e exemplos praticos sobre a eficicia dessa
metodologia.

Por fim, 1 professor (4,8%) respondeu estar pouco interessado, apontando que, embora
minoritaria, existe uma resisténcia ou falta de interesse em relacao a gamifica¢do. Compreender
as razdes por tras dessa postura pode ser crucial para oferecer suporte e orientacdo adequados,
de forma a minimizar as barreiras a adocao dessa pratica inovadora.

Em resumo, o Grafico 5 revela um cenario bastante positivo em relagdo ao interesse
dos professores de matemadtica em utilizar a gamificagdo nas aulas. Com a maioria dos
professores expressando interesse ou forte interesse, hd um potencial consideravel para a

expansao dessa metodologia, que pode contribuir para um ensino mais dinamico e eficaz.
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O Grafico 6 apresenta os elementos de gamificagdo que os professores de matematica
gostariam de utilizar em suas aulas. Para esta pergunta, os 21 professores participantes puderam
escolher mais de uma opcao, refletindo uma variedade de preferéncias e estratégias que podem

ser incorporadas no ambiente educacional.

Grafico 6 - Elementos de Gamificacdo Preferidos pelos Professores

20

Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sao detalhados na tabela 5 a seguir:

Tabela 5 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre Elementos de Gamifica¢ao

Preferidos pelos Professores

Elementos da Gamificacio N° de Respostas Porcentagem (%)
Pontuagdo e Sistema de Recompensa 12 57,1%

Desafios e Missdes 20 95,2%

Narrativas ou Historias Integradas 17 81%

Competigdes 7 33.33%
Recompensas Fisicas (adesivos, brindes) 6 28%

Fonte: Elaborado pelo autor

Observacao: A resposta "outro" nao foi selecionada por nenhum professor.
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Analise dos Dados

Desafios e Missdes: Com 20 respostas (95,2%), este elemento foi o mais popular entre
os professores, indicando um forte interesse em criar atividades que envolvam os alunos
em tarefas especificas e objetivos claros, promovendo a motivagdo € o engajamento
continuo.

Competicdes: Recebendo 17 respostas (81,0%), as competi¢cdes também se mostraram
altamente preferidas, sugerindo que muitos professores reconhecem o valor de um
ambiente competitivo sauddvel para incentivar o aprendizado e a participagdo dos
alunos.

Pontuacio e Sistema de Recompensa: Com 12 respostas (57,1%), a utilizagdo de
pontuacdes e recompensas ¢ vista como uma maneira eficaz de fornecer feedback
imediato e motivar os alunos a alcangarem melhores resultados.

Narrativas ou Historias Integradas: Este elemento, escolhido por 7 professores
(33,3%), reflete um interesse em contextualizar o aprendizado dentro de uma historia
ou narrativa, tornando as ligdes mais interessantes e relevantes para os alunos.
Recompensas Fisicas (adesivos, brindes): Escolhido por 6 professores (28,6%), este
elemento mostra que ainda ha um valor percebido nas recompensas tangiveis, que

podem servir como um incentivo adicional para os alunos.

Esses dados sugerem que os professores estdo abertos a uma variedade de técnicas de

gamificagdo, com uma preferéncia clara por elementos que promovam desafios e competicdes.

A adogao desses elementos pode transformar as aulas de matematica, tornando-as mais

dindmicas e interativas, o que pode levar a um aumento no engajamento ¢ no desempenho dos

alunos.

O Grafico 6, juntamente com a tabela de dados, oferece uma visdo abrangente das

preferéncias dos professores, indicando caminhos promissores para a implementagdo de

gamificagdo nas escolas da Regido Metropolitana do Recife.

O Grafico 7 apresenta os tipos de atividades que os professores de matematica

gostariam de utilizar em suas aulas gamificadas. Os 21 professores participantes puderam

escolher mais de uma opgao, refletindo suas preferéncias por diferentes atividades que podem

enriquecer o processo de ensino e aprendizagem de matematica.
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Grafico 7: Tipos de Atividades ou Jogos que os Professores de Matematica Gostariam
de Usar em Aulas Gamificadas
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sdao detalhados na tabela 6 a seguir:

Tabela 6 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre Tipos de Atividades ou Jogos que os

Professores de Matematica Gostariam de Usar em Aulas Gamificadas

Tipo de Atividade N° de Respostas Porcentagem (%)
Quebra-cabegas 19 90,5%

Desafios de Resolugdo de Problemas 18 85,7%

Jogos de Tabuleiro 17 81%

Simulagdes ou Experimentos Virtuais 12 57,1%

Perguntas de Trivia Matematica 10 47,6%

Outro 1 4,8%

Fonte: Elaborado pelo autor

Analise dos Dados
o Quebra-cabecas (90,5%): Com 19 respostas, os quebra-cabecas foram a atividade

mais escolhida pelos professores. Esta alta preferéncia indica que os docentes veem os
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quebra-cabegas como ferramentas eficazes para estimular o pensamento logico e a
resolucdo de problemas de maneira envolvente.

o Desafios de Resolucio de Problemas (85,7%): Com 18 respostas, os desafios de
resolucdo de problemas também sdo altamente preferidos. Esses desafios podem ajudar
os alunos a aplicarem conceitos matematicos em situagdes praticas, desenvolvendo
habilidades criticas e de pensamento analitico.

e Jogos de Tabuleiro (81,0%): Com 17 respostas, os jogos de tabuleiro sdo populares
entre os professores. Eles podem oferecer uma forma divertida e interativa de explorar
conceitos matematicos, promovendo a colaboragdo e a competi¢ao saudavel entre os
alunos.

e Simulacdes ou Experimentos Virtuais (57,1%): Com 12 respostas, simulagdes ou
experimentos virtuais sdo vistos como uma maneira valiosa de proporcionar
experiéncias praticas e visuais que podem tornar conceitos abstratos mais concretos e
compreensiveis para os alunos.

e Perguntas de Trivia Matematica (47,6%): Com 10 respostas, perguntas de trivia
matematica sdo uma atividade que pode adicionar um elemento de diversdo e
competi¢ao as aulas, incentivando os alunos a testarem seus conhecimentos e aprender
de forma ludica.

e QOutro (4,8%): Apenas 1 professor escolheu a opgcdo "outro", indicando uma
preferéncia por uma atividade ndo listada nas opg¢des principais. Isso pode incluir

abordagens personalizadas e inovadoras que o professor acredita serem eficazes.

Esses dados mostram uma diversidade de interesses entre os professores em relago as
atividades gamificadas. A predominancia de atividades que envolvem resolu¢do de problemas,
pensamento logico e interacdo social sugere que os professores estdo buscando maneiras de
tornar o ensino de matematica mais envolvente e eficaz. A variedade de atividades preferidas
também indica que a gamificacdo pode ser adaptada para atender diferentes estilos de
aprendizagem e necessidades dos alunos.

O Grafico 8 apresenta os dados sobre o acesso dos professores de matematica a
dispositivos tecnologicos, como computadores, tablets ou smartphones, para realizar
atividades de gamificagdo em suas aulas. Esses dados, em conjunto com as informagdes da
Tabela 1, destacam a dificuldade significativa que muitos docentes enfrentam em ter acesso a
recursos tecnologicos adequados, o que limita a implementacdo de metodologias inovadoras

no ensino de matematica, como a gamificacao.
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Dos 21 professores que responderam a esta pergunta, os resultados foram os seguintes:
e Sim: 12 professores (57,1%)
e Talvez: 3 professores (14,3%)
e Naio: 6 professores (28,6%)

Observe no grafico 8:

Grafico 8 - Acesso dos Professores a Dispositivos Tecnoldgicos para Atividades de

Gamificacio

| 'sim | Ndo [l Talvez
Talvez
14.3%

Sim
57.1%

Fonte: Elaborado pelo autor

Analise dos Dados

e Sim (57,1%): A maioria dos professores, com 12 respostas, indicou que tém acesso a
dispositivos tecnologicos. Esse acesso permite que eles integrem mais facilmente
elementos de gamificagdo em suas aulas, utilizando ferramentas digitais para criar uma
experiéncia de aprendizagem interativa e dindmica. A disponibilidade de tecnologia ¢
um fator facilitador importante que pode influenciar positivamente a implementagao de
praticas de gamificagdo.

o Talvez (14,3%): Trés professores responderam que talvez tenham acesso a dispositivos
tecnoldgicos. Essa resposta sugere que, embora o acesso exista, pode haver limitagdes
ou incertezas, como a disponibilidade compartilhada dos dispositivos ou restri¢gdes na
infraestrutura tecnoldgica das escolas. Esses professores podem precisar de suporte

adicional para garantir que possam utilizar a tecnologia de forma eficaz em suas aulas.
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e Nio (28,6%): Seis professores indicaram que ndo tém acesso a dispositivos
tecnologicos. Essa falta de acesso representa uma barreira significativa para a adogao
da gamificacdo, pois limita as possibilidades de utilizar ferramentas digitais que podem
enriquecer o ensino e tornar as aulas mais interativas. Para esses professores, ¢ essencial
explorar alternativas que nao dependam exclusivamente da tecnologia ou buscar formas

de melhorar a infraestrutura tecnoldgica disponivel.

Os dados do Grafico 8 destacam que, embora a maioria dos professores tenha acesso a
dispositivos tecnologicos, ha uma parcela consideravel que enfrenta incertezas ou falta de
acesso. Para promover a adog¢do ampla e eficaz da gamificacdo nas aulas de matematica, ¢
fundamental abordar essas disparidades tecnoldgicas. Investimentos em infraestrutura,
capacitagdo e suporte técnico podem ajudar a garantir que todos os professores tenham as
ferramentas necessarias para implementar atividades gamificadas de maneira eficaz e
equitativa. Diesel, Baldez e Martins (2017) confirmam que se pode inferir que, em contraste
com as experiéncias pedagogicas “tradicionais” e focadas no contetido, as demandas sociais
atuais exigem do professor uma postura renovada e o estabelecimento de uma nova relagao
entre ele e o conhecimento, sendo sua principal responsabilidade a condugao desse processo.

O Grafico 9 apresenta os motivos pelos quais os professores de matematica ainda ndo
implementaram a gamificacdo em suas aulas. Dos 21 professores que responderam a esta
pergunta, eles puderam escolher mais de uma opg¢ao, proporcionando uma visdo abrangente

dos desafios e preocupacdes enfrentados na adog@o desta metodologia inovadora.

Grafico 9 - Motivos pelos Quais os Professores de Matematica Ainda Nao Utilizaram a

Gamificacio em Suas Aulas

Falta de conhecimento

Falta de tempo

Preocupacdo de integragdo ao curriculo
Restricoes de recursos

Resisténcia dos alunos ou colegas de trabalho
Preocupacdes sobre a eficacia

Outros compromissos

Desconhecimento dos beneficios

Manter o controle da turma

Falta de suporte ou incentivo

o 2 4 6 8 10 12

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 7 - Tabela Detalhada dos Dados Motivos pelos Quais os Professores de

Matematica Ainda Nao Utilizaram a Gamificacdo em Suas Aulas

Motivo N° de Respostas Porcentagem (%)
Falta de conhecimento 11 52,4%
Falta de tempo 10 47,6%
Preocupagdo com a integragdo ao curriculo 6 28,6%
Restri¢des de recursos 10 47,6%
Resisténcia dos alunos e dos colegas de trabalho 2 9,5%
Preocupagdo com a eficacia 4 19%
Outros compromissos 5 23,8%
Desconhecimento dos beneficios 6 28,6%
Manter o controle da turma 8 38,1%
Falta de incentivo 5 23,8%

Fonte: Elaborado pelo autor

Analise dos Dados

e Falta de conhecimento (52,4%): Este foi o motivo mais citado, com 11 respostas,

indicando que mais da metade dos professores se sente despreparada ou
inadequadamente informada sobre como implementar a gamificagdo. Isso sugere a
necessidade de oferecer mais formagao e recursos educacionais sobre gamificagao.
Falta de tempo (47,6%): Dez professores mencionaram a falta de tempo como um
impedimento. Esse dado destaca a pressdo sobre os professores em gerenciar suas
responsabilidades existentes e a dificuldade de encontrar tempo para desenvolver e
implementar novas metodologias.

Restri¢coes de recursos (47,6%): Dez professores também indicaram que a falta de
recursos ¢ uma barreira. Este fator ¢ crucial, pois sem os recursos adequados
(tecnologicos ou materiais), a implementacdo da gamificagdo se torna invidvel.
Manter o controle da turma (38,1%): Oito professores expressaram preocupagao
com a manuten¢do do controle da turma. Este receio pode ser associado a percepgao de
que atividades gamificadas podem ser mais dificeis de gerenciar em termos de

comportamento dos alunos.
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e Preocupacio com a integracio ao curriculo (28,6%): Seis professores estdo
preocupados com a integracao da gamificacao ao curriculo existente, o que reflete uma
necessidade de alinhamento entre novas metodologias e as diretrizes curriculares
estabelecidas.

e Desconhecimento dos beneficios (28,6%): Seis professores indicaram que ndo estdo
cientes dos beneficios da gamificacdo, apontando para a necessidade de mais
informagoes sobre como essa abordagem pode melhorar a aprendizagem dos alunos.

e Qutros compromissos (23,8%): Cinco professores mencionaram que outros
compromissos impedem a adogdo da gamificacdo. Este dado sugere a necessidade de
uma gestao de tempo e prioridades para permitir a inclusdo de novas metodologias.

e Falta de incentivo (23,8%): Cinco professores citaram a falta de incentivo como uma
barreira, indicando que um maior suporte institucional ou motivacional poderia facilitar
a implementag¢do da gamificagao.

e Preocupacio com a eficacia (19%): Quatro professores sdo céticos que ndo querem
mudar sua abordagem, refletindo uma incerteza sobre os resultados educacionais desta
metodologia.

e Resisténcia dos alunos e dos colegas de trabalho (9,5%): Dois professores
mencionaram a resisténcia de alunos e colegas, sugerindo que a aceitacdo da

gamifica¢@o pode variar e enfrentar obstaculos sociais e culturais.

Os dados do Grafico 9 revelam uma diversidade de motivos que dificultam os
professores de matematica a explorarem a gamificacdo em suas aulas. Com a maioria dos
professores apontando a falta de conhecimento e de tempo como principais barreiras, ¢é
essencial que as escolas e as autoridades educacionais oferecam mais formacao, recursos e

suporte para ajudar os professores a superarem esses obstaculos.

4.3 Para os Professores que Utilizam ou ja Utilizaram Gamificacdo (22 Respostas):
Nesta secdo, os professores que empregaram gamificacdo compartilharam suas praticas
e experiéncias, destacando os beneficios percebidos e os desafios enfrentados na
implementagao dessa abordagem inovadora em suas aulas de matematica. Relataram como
incorporaram elementos de gamifica¢do em suas estratégias de ensino, explicaram os principais
beneficios observados em relagdo ao engajamento dos alunos e a compreensdo dos conceitos

matematicos, e descreveram como superaram os desafios encontrados durante esse processo.
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O Grafico 10 apresenta os dados sobre os eixos tematicos da matematica em que os
professores utilizam a gamificagdo em suas aulas. Nesta secdo, 22 professores responderam,
indicando suas preferéncias por areas especificas do curriculo de matematica onde a

gamificagdo foi implementada.

Grifico 10 - Eixos Tematicos da Matematica em que os Professores Utilizam
Gamificacao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Analise dos Dados

e Numeros e Operagdes (22,7%): Cinco professores indicaram que utilizam a
gamifica¢do principalmente no eixo de Numeros e Operagdes. Este eixo, fundamental
para o desenvolvimento das habilidades matematicas bésicas, parece ser um foco
comum para a aplicag@o de atividades gamificadas, possivelmente devido a facilidade
de criar jogos e desafios relacionados a calculos e operagdes matematicas.

o Geometria (18,2%): Quatro professores escolheram Geometria como o eixo tematico
para a aplicacdo de gamificacdo. A Geometria, com suas formas visuais e conceitos
espaciais, pode ser bem adaptada a atividades gamificadas que envolvem constru¢ao,
manipulacdo de figuras e resolu¢do de problemas geométricos.

o [Estatistica e Probabilidade (4,5%): Apenas um professor utiliza a gamificacao neste

eixo, sugerindo que ha uma menor exploracdo das possibilidades gamificadas em



94

Estatistica e Probabilidade. No entanto, esse eixo oferece um potencial significativo
para atividades de analise de dados e jogos que envolvem o cédlculo de probabilidades.

e Grandezas e Medidas (4,5%): Assim como Estatistica e Probabilidade, apenas um
professor utiliza a gamificagdo no eixo de Grandezas e Medidas. Este campo pode
beneficiar-se de atividades que envolvam estimativas, medi¢des praticas e conversdes,
tornando os conceitos mais concretos € compreensiveis para os alunos.

e Algebra (13,6%): Trés professores aplicam a gamifica¢io no eixo de Algebra. A
Algebra, com suas equagdes e expressdes, pode ser desafiadora para os alunos, ¢ a
gamificacdo pode ajudar a tornar o aprendizado desses conceitos mais interativo e
menos abstrato.

e Todos os Eixos Tematicos (36,4%): Oito professores indicaram que utilizam a
gamificacdo em todos os eixos tematicos. Esta abordagem abrangente sugere uma
estratégia pedagogica integrada, onde a gamificagdo ¢ utilizada de forma holistica para
engajar os alunos em diferentes areas da matematica, proporcionando uma experiéncia

de aprendizado diversificada e continua.

Os dados do Grafico 10 mostram uma diversidade de aplicacdo da gamificacdo nos
diferentes eixos tematicos da matematica. Enquanto alguns professores preferem focar em
areas especificas como “Numeros e Operacdes” e “Geometria”, outros adotam uma abordagem
mais abrangente, utilizando a gamificagdo em todos os eixos. Esta variacdo reflete a
flexibilidade da gamificacdo como ferramenta pedagdgica e sua capacidade de ser adaptada a
diferentes contetidos matematicos.

Os resultados indicam que a gamifica¢do ¢ uma pratica adotada por uma parte
significativa dos professores em diferentes areas do ensino de matematica. Para maximizar os
beneficios dessa metodologia, ¢ importante continuar explorando e compartilhando as
melhores praticas e experiéncias de gamificagao em todos os eixos tematicos. Como diz Alves
(2015), em termos de aprendizagem, ao pensarmos em gamificagdo, buscamos criar
experiéncias que sejam envolventes e que mantenham os jogadores/estudantes focados em seu
objetivo, promovendo o aprendizado de algo que tenha um impacto positivo em seu
desempenho.

O Grafico 11 apresenta os aspectos da gamificacdo que os professores de matematica
utilizam em suas aulas. Nesta questdo, os professores puderam escolher mais de uma resposta,

permitindo uma visdo mais completa de como a gamificacdo ¢ aplicada no ensino de
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matematica. As respostas foram variadas, refletindo os diferentes objetivos e beneficios que os

professores esperam alcangar com a gamificacao.

Grafico 11 - Aspectos da Gamificacio Utilizados pelos Professores em Suas Aulas

Reforco no aprendizado

Engajamento dos alunos

Competicoes e desafios

0 2

Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sao detalhados na tabela 8 a seguir:

Tabela 8 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre os Aspectos da Gamificacio

Utilizados pelos Professores em Suas Aulas

Aspecto da Gamificacio N° de Respostas Porcentagem (%)
Refor¢o no Aprendizado 13 59,1%
Engajamento dos Alunos 11 50%

Competigdes e Desafios 13 59,1%

Outro 2 9,1%

Fonte: Elaborado pelo autor

Detalhamento dos Aspectos ""Outro"

e Professor 1: Introduzir conceitos, revisar, avaliar o desenvolvimento dos

conhecimentos.

e Professor 2: Interagdo ¢ didatica.
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Analise dos Dados

o Reforco no Aprendizado (59,1%): Treze professores indicaram que utilizam a
gamificagdo para reforcar o aprendizado dos alunos. Este dado destaca a gamificagdo
como uma ferramenta eficaz para consolidar o conhecimento, permitindo que os alunos
revisem e pratiquem os conteudos de forma interativa e motivadora.

e Engajamento dos Alunos (50,0%): Onze professores usam a gamificacdo para
aumentar o engajamento dos alunos. O engajamento ¢ crucial para a aprendizagem
eficaz, e a gamificacdo oferece uma maneira de tornar as aulas mais dinamicas e
envolventes, incentivando a participacao ativa dos alunos.

o Competicoes e Desafios (59,1%): Treze professores mencionaram a utilizagdo de
competicdes e desafios em suas aulas gamificadas. Essas atividades podem estimular a
competitividade saudavel e a motivagdo dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizado mais estimulante e interativo.

® Outro (9,1%): Dois professores escolheram a opgao "Outro". Um destacou a utilizagao
da gamificagdo para introduzir conceitos, revisar e avaliar o desenvolvimento dos
conhecimentos, enquanto o outro mencionou a interacao e a didatica como aspectos
importantes. Essas respostas indicam que alguns professores encontram na gamificagao
uma ferramenta versatil para varias etapas do processo de ensino-aprendizagem, além

dos usos mais comuns.

Os dados do Grafico 11 revelam que os professores utilizam a gamificagdo em suas
aulas principalmente para reforcar o aprendizado, engajar os alunos e promover competi¢coes €
desafios. A presenga de respostas na categoria "Outro" também mostra que a gamificacao ¢
vista como uma ferramenta multifuncional que pode ser adaptada para diferentes necessidades
e objetivos educacionais.

A aplicacao da gamificacdo em diferentes aspectos do ensino de matematica demonstra
o potencial desta abordagem para melhorar o aprendizado e a participagdo dos alunos, segundo
Bem (2023, p. 27), “essas funcionalidades possibilitam uma avaliagdo mais eficaz dos
processos de ensino e aprendizagem, com foco no beneficio do aluno e nao apenas no sistema
de ensino”. Ao integrar a gamificacdo em suas praticas pedagdgicas, os professores podem
criar um ambiente de ensino mais atrativo e eficaz, adaptado as necessidades e interesses dos
alunos.

O Grafico 12 apresenta as opinides dos professores de matematica sobre o impacto da

gamificacao no aprendizado dos alunos. Dos 22 professores que responderam a esta pergunta,
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as respostas foram unanimes em reconhecer a eficicia da gamificacdo como uma metodologia
de ensino. Todos os professores participantes afirmaram que a gamificacdo contribui de
maneira significativa para o engajamento ¢ a motivacao dos alunos, facilitando o processo de
aprendizagem de conceitos matematicos.

Essa unanimidade reflete uma percepgao positiva e consistente entre os educadores
quanto aos beneficios da gamificagao. Os professores destacaram que a utilizagdo de elementos
ludicos e interativos em sala de aula ndo apenas torna as aulas mais atraentes, mas também
promove uma compreensdao mais profunda dos contetidos, para Bruno Costa de Bem et al.
(2023, p. 82), “essa abordagem inovadora, oferece beneficios significativos no processo de
ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas, atraentes e eficazes”, uma vez que os
alunos sdo incentivados a participar ativamente e resolver problemas de forma dinamica.

O Gréfico 12 ilustra uma clara e unanime aprovagao dos professores de matematica em
relacdo ao impacto positivo da gamificagdo no aprendizado dos alunos. A aplicacdo desta
metodologia ¢ vista como uma ferramenta poderosa para transformar a educagao, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais envolvente, eficaz e adaptado as demandas do século

XXI.

Grafico 12: Opiniao dos Professores sobre o Impacto da Gamificacdo no Aprendizado

dos Alunos

[l Muito eficaz [l Eficaz

Eficaz
50%

Muito eficaz
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Analise dos Dados

® Muito eficaz (50%): Metade dos professores considerou a gamificacdo muito eficaz
no aprendizado dos alunos. Este dado sugere que a gamificacdo tem um impacto
significativo e positivo na educagdo, proporcionando um ambiente de aprendizado mais
envolvente e motivador. Professores que classificaram a gamificagdo como muito
eficaz provavelmente observaram melhorias substanciais no desempenho e na
participagdo dos alunos.

e Eficaz (50%): A outra metade dos professores avaliou a gamificagdo como eficaz. Isso
indica que, embora possam ter notado beneficios, eles podem considerar que ainda ha
espago para aperfeicoamento ou que os resultados variam dependendo de como a
gamificagdo ¢ implementada. No entanto, a percepcdo geral ainda € positiva,
reafirmando a gamificacdo como uma pratica valiosa no ensino de matematica.

e Neutro, Pouco Eficaz e Nada Eficaz (0%): Nenhum professor selecionou essas
opgoes, o que reforca a percepcao de que a gamificagdo nao apenas ¢ benéfica, mas
também uma abordagem que ndo possui desvantagens significativas percebidas entre
os respondentes. Essa auséncia de respostas negativas destaca um consenso positivo

sobre a eficdcia da gamificagdo.

Os dados do Grafico 12 mostram uma opinido fortemente positiva dos professores sobre
o impacto da gamificacdo no aprendizado dos alunos. Com todos os respondentes classificando
a gamificacdo como muito eficaz ou apenas eficaz, fica evidente que essa metodologia tem sido
bem recebida e considerada uma ferramenta poderosa para melhorar o engajamento e o
desempenho dos estudantes em matematica.

O Gréfico 13 apresenta de forma detalhada as diversas ferramentas de gamificacao que
os professores de matematica utilizam em suas aulas. Nesta questao especifica, os professores
tiveram a liberdade de escolher mais de uma opgao, resultando em uma ampla variedade de
respostas. Esta multiplicidade de respostas reflete as diferentes abordagens pedagogicas e os
variados recursos tecnoldgicos e metodoldgicos empregados para incorporar a gamificagdo no
ensino de matematica, confirmado por Fardo (2013, p. 27), “a utilizacao delas em sala de aula
pode ser benéfica, entretanto, pensa-se que mais importante que isso € (educar para a vida)”. A
andlise das respostas permite compreender melhor como os educadores estdo inovando e
diversificando suas praticas de ensino para tornar as aulas mais interativas e envolventes para

os alunos.



99

Grafico 13 - Ferramentas de Gamificacdo Utilizadas pelos Professores

nas Aulas de Matematica

Plataformas de aprendizado online

Cartdes de recompensa
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sao detalhados na tabela 9 a seguir:

Tabela 9 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre as Ferramentas de Gamificacao

Utilizadas pelos Professores nas Aulas de Matematica

Ferramenta de Gamificagio N° de Respostas Porcentagem (%)
Plataformas de Aprendizagem Online 12 54,5%

Aplicativos Especificos de Gamificacgéo 13 59,1%

Cartdes de Recompensa 1 4,5%

Outros 5 22,7%

Fonte: Elaborado pelo autor

Detalhamento das Respostas “Outros”
Dos cinco professores que escolheram a opg¢ao “Outros”, quatro especificaram as ferramentas
de gamificagdo que utilizam:

1. Objetos Criados Fisicamente pelos Estudantes ou pelo Professor: Um professor
utiliza objetos fisicos criados pelos alunos ou por ele proprio, promovendo uma
interacdo pratica e criativa.

2. Jogos Impressos e Dinamicas de Grupo: Outro professor mencionou o uso de jogos
impressos, dindmicas de grupo, materiais desplugados, rotacdo por estagdo ¢ a

metodologia da aula invertida.
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Jogos de Tabuleiro: Um professor utiliza jogos de tabuleiro para engajar os alunos em
atividades ludicas que reforcam o aprendizado.

X1 da Matematica: Um professor mencionou o uso de uma competi¢do chamada "X1
da Matemadtica", onde alunos se enfrentam em grupos representando suas turmas para

responder questdes de contetidos diversos.

Analise dos Dados

Plataformas de Aprendizagem Online (54,5%): Doze professores indicaram o uso
de plataformas de aprendizagem online. Essas plataformas oferecem uma ampla gama
de recursos interativos que podem ser utilizados para criar atividades gamificadas,
facilitando o aprendizado digital e o acesso a diversos conteudos e desafios.
Aplicativos Especificos de Gamifica¢do (59,1%): Treze professores utilizam
aplicativos especificos de gamifica¢do. Esses aplicativos sdo projetados para integrar
elementos de jogo, como pontuacdo, desafios e recompensas, diretamente nas
atividades educacionais, tornando o aprendizado mais envolvente e divertido para os
alunos.

Cartdes de Recompensa (4,5%): Apenas um professor utiliza cartdes de recompensa,
sugerindo que essa ferramenta € menos comum entre os respondentes. No entanto,
cartdes de recompensa podem ser eficazes para motivar os alunos através de um sistema
de incentivos tangiveis.

Outros (22,7%): Cinco professores escolheram a op¢do "Outros", demonstrando a
diversidade de abordagens personalizadas para a gamificacdo. As ferramentas
mencionadas incluem objetos fisicos criados pelos alunos ou pelo professor, jogos
impressos e dinamicas de grupo, jogos de tabuleiro, e competi¢cdes interativas como o

"X1 da Matematica".

Os dados do Grafico 13 revelam que os professores de matemadtica utilizam uma

variedade de ferramentas de gamificagdo para enriquecer suas aulas. Enquanto as plataformas

de aprendizagem online e os aplicativos especificos de gamificacdo sdo as opcdes mais

populares, ha também um uso consideravel de métodos e materiais personalizados que atendem

as necessidades e preferéncias individuais dos professores e alunos. Esta diversidade de

ferramentas destaca a flexibilidade e a adaptabilidade da gamifica¢@o no ensino de matematica.

O Grafico 14 apresenta as dificuldades que os professores de matematica enfrentaram

ao tentar implementar a gamificacdo em suas aulas. Nesta questao, os 22 professores puderam
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escolher mais de uma opgdo, permitindo uma visdo abrangente dos principais obstaculos

relatados.

Grafico 14 - Dificuldades Encontradas pelos Professores na Implementacio da

Gamificacido em Aulas de Matematica

Dificuldade de engajamento dos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sao detalhados na tabela 10 a seguir:

Tabela 10 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre a Dificuldades Encontradas pelos

Professores na Implementaciao da Gamificacio em Aulas de Matematica

Dificuldade N° de Respostas Porcentagem %
Dificuldade no Engajamento dos Alunos 6 27,3%

Falta de Recurso Tecnoldgico 16 72,7%
Resisténcia por Parte dos Alunos 5 22,7%
Dificuldade para Integrar ao Curriculo 2 9,1%

Outro 1 4,5%

Fonte: Elaborado pelo autor

Detalhamento da Resposta “Outro”
O professor que marcou “Outro” relatou a falta de tempo e recurso como as principais

dificuldades para a implementagdo da gamificacao.
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Analise dos Dados

Dificuldade no Engajamento dos Alunos (27,3%): Seis professores apontaram a
dificuldade no engajamento dos alunos como um dos principais obstaculos. Engajar os
alunos em atividades gamificadas pode ser desafiador, especialmente se eles ndo estdo
familiarizados ou motivados a participar dessas atividades.

Falta de Recurso Tecnologico (72,7%): Dezesseis professores relataram a falta de
recursos tecnologicos como a maior dificuldade. Este é um problema significativo, ja
que muitos elementos da gamificacdo, como plataformas online e aplicativos
especificos, dependem de acesso a dispositivos e uma infraestrutura tecnoldgica
adequada.

Resisténcia por parte dos Alunos (22,7%): Cinco professores enfrentaram resisténcia
por parte dos alunos. Alguns alunos podem mostrar-se relutantes em participar de
atividades gamificadas, seja por preferéncia por métodos tradicionais de ensino ou por
falta de interesse em atividades ludicas.

Dificuldade para Integrar ao Curriculo (9,1%): Dois professores encontraram
dificuldades para integrar a gamificagdo ao curriculo oficial. A gamificagdo deve ser
alinhada com os objetivos e conteudos curriculares, o que pode ser um desafio logistico
e pedagogico.

Outro (4,5%): Um professor relatou "Outro", especificando que a falta de tempo e
recursos foram as dificuldades encontradas. Esta resposta sugere que além dos
problemas listados, os professores também enfrentam desafios de gestdo do tempo e

alocacao de recursos necessarios para implementar a gamificacao de maneira eficaz.

Os dados do Grafico 14 evidenciam varias dificuldades enfrentadas pelos professores

ao tentar implementar a gamificacdo em suas aulas de matemadtica. A falta de recursos

tecnologicos emergiu como o maior desafio, seguido pela dificuldade de engajar os alunos e a

resisténcia por parte deles.

O Gréfico 15 apresenta as plataformas e ferramentas online de gamificacdo que os

professores de matematica conhecem. Os 22 professores puderam selecionar mais de uma

opg¢do, resultando em uma variedade de respostas que destacam o conhecimento e a

familiaridade dos professores com diferentes recursos tecnologicos.
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Grafico 15 - Plataformas/Ferramentas Online Conhecidas pelos Professores
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sao detalhados na tabela 11 a seguir:

Tabela 11 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre Plataformas/Ferramentas Online

Conhecidas pelos Professores

Plataforma/Ferramenta Online N° de Respostas Porcentagem (%)
KAHOOT! 18 81,8%
QUIZZ1ZZ 10 45,5%

QUIZLET LIVE 1 4,5%
MANGAHIGH 0 0%
DRAGONBOX 2 9,1%
PRODIGY 0 0%
CLASSCRAFT 2 9,1%
CLASSDOJO 0 0%
MATHLETICS 3 13,6%
MATIFIC 5 22,7%
MOTION MATH 1 4,5%
MATH BINGO 2 9,1%
SUSHI MONSTER 1 4,5%
TODO MATH 2 9,1%
OUTRAS PLATAFORMAS 7 31,8%

Fonte: Elaborado pelo autor
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Detalhamento das Respostas “Outras Plataformas”

foram:

Dos sete professores que marcaram “Outras Plataformas”, as ferramentas mencionadas

1. Geogebra

Coquinhos Racha Cuca
Wordwall

Poki

Graficando

Blog do Prof Warles

Desmos

© N kWD

Khan Academy

Analise dos Dados

Kahoot! (81,8%): Kahoot! ¢ a plataforma mais conhecida entre os professores, com
18 respondentes. Esta popularidade pode ser atribuida a interface amigével e ao formato
de quiz interativo que engaja os alunos de maneira divertida e educativa.

Quizzizz (45,5%): Quizzizz também ¢ bem conhecido, com 10 professores indicando
familiaridade. Similar ao Kahoot!, Quizzizz oferece quizzes interativos que podem ser
usados para revisoes e avaliacdes.

Matific (22,7%): Cinco professores conhecem o Matific, que oferece uma série de
jogos e atividades matematicas alinhadas com o curriculo.

Mathletics (13,6%): Trés professores estdo familiarizados com Mathletics, uma
plataforma que combina aprendizado online com jogos e desafios matematicos.
DragonBox, Classcraft, Math Bingo, Todo Math (9,1% cada): Cada uma dessas
plataformas ¢ conhecida por dois professores, mostrando uma diversidade de recursos
que ainda nao sao amplamente reconhecidos, mas que oferecem valiosas ferramentas
educativas.

Motion Math, Sushi Monster (4,5% cada): Conhecidas por um professor cada, estas
plataformas representam nichos especificos de ferramentas de gamificagao.

Outras Plataformas (31,8%): Sete professores indicaram outras plataformas,
destacando a variedade de ferramentas disponiveis além das opgdes mais conhecidas.
As plataformas mencionadas incluem Geogebra, Coquinhos Racha Cuca, Wordwall,
Poki, Graficando, Blog do Prof Warles, Desmos ¢ Khan Academy, mostrando uma

vasta gama de recursos educacionais disponiveis.
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Os dados do Grafico 15 mostram que os professores de matematica estdo familiarizados
com uma ampla gama de plataformas e ferramentas de gamificacao, com Kahoot! e Quizzizz
sendo as mais populares, pois essas plataformas apresentam mais simplicidade no seu manejo.

Esses dados sugerem que ferramentas gamificadas com maior complexidade podem
enfrentar resisténcia ou baixa adogao por parte dos professores de matematica. Isso destaca a
necessidade de desenvolver novos produtos que priorizem a simplicidade e a usabilidade,
garantindo que atendam as preferéncias e as demandas praticas desses educadores.

A diversidade de respostas na categoria “Outras Plataformas” indica que muitos
professores exploram recursos adicionais para enriquecer suas praticas pedagdgicas, utilizando

uma variedade de ferramentas para atender as necessidades e interesses de seus alunos.

4.4 Para os Professores que Nao Utilizam Gamificacio (9 Respostas):

Nesta secdo, os professores que optaram por nao utilizar gamificacdo forneceram
percepcoes sobre os motivos por tras de sua escolha, bem como suas perspectivas em relacao
ao potencial uso desta metodologia no futuro. Explicaram as razdes que os levaram a ndo adotar
a gamificacdo em suas aulas de matematica, discutiram suas percepgdes sobre a eficacia dessa
abordagem e compartilharam se considerarem implementé-la em suas praticas pedagdgicas em
algum momento posterior.

O Grafico 16 apresenta as respostas de 9 professores que ndo utilizam a gamificagdo
em suas aulas de matematica sobre se eles ja consideraram utilizar a gamificacdo em suas aulas
de matematica. Os dados fornecem uma visao sobre a disposicao dos professores em adotar

essa abordagem inovadora no ensino.

Grafico 16 - Sobre a Utiliza¢ao da Gamificacdo nas Aulas de Matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Analise dos Dados

e Sim (66,7%): A maioria dos professores, seis ao todo, respondeu afirmativamente. Isso
indica uma tendéncia positiva entre os educadores em relagdo a gamificacao, refletindo
um interesse crescente em integrar elementos ludicos e interativos nas aulas de
matematica para aumentar o engajamento ¢ a motivacao dos alunos.

e Nio (22,2%): Dois professores afirmaram que ndo consideraram utilizar a
gamificagdo. Esta resposta pode ser influenciada por véarios fatores, como falta de
familiaridade com a gamificacdo, auséncia de recursos, ou preferéncia por métodos
tradicionais de ensino.

e Talvez (11,1%): Um professor respondeu "talvez", indicando uma abertura para a
possibilidade de utilizar a gamificacao no futuro, dependendo de circunstancias como

disponibilidade de recursos, treinamento adequado, e evidéncias de eficécia.

Os dados do Grafico 16 mostram que uma significativa maioria dos professores esta
aberta ou ja decidiu adotar a gamificacdo em suas aulas de matematica. Com 66,7% afirmando
que consideram essa pratica, ¢ evidente que a gamificagdo estd ganhando espago como uma
estratégia pedagogica valiosa. No entanto, a presenca de respostas negativas e hesitantes
destaca a necessidade de apoio adicional, como capacitagdo e recursos, para ajudar todos os
professores a explorar os beneficios da gamificagao no ensino.

Promover a gamificacdo nas escolas pode exigir esforcos para superar as barreiras
atuais, incluindo formagdo continua para os professores e investimento em recursos
tecnologicos. Com o suporte adequado, mais professores poderdo incorporar esta abordagem,
potencialmente transformando a experiéncia de aprendizado de matemadtica em algo mais
envolvente e eficaz para os alunos.

O Grafico 17 apresenta os motivos pelos quais alguns professores de matematica ainda
nao utilizam a gamificagdo em suas aulas. Nesta se¢do, 9 professores participaram da pesquisa
e puderam escolher mais de uma opg¢ao como resposta, proporcionando uma visdo abrangente
das diversas barreiras enfrentadas na adocao dessa metodologia.

Os resultados revelam uma variedade de razdes que impedem a implementacao da
gamificacdo. Um motivo frequente ¢ a falta de formagdo especifica sobre como integrar a
gamificacdo no ensino de matemadtica. Muitos professores indicaram que ndo se sentem
suficientemente preparados ou confiantes para aplicar essa metodologia de forma eficaz,
sublinhando a necessidade de programas de capacitagdo e desenvolvimento profissional

focados em gamificagao.
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Outro motivo significativo ¢ a escassez de recursos e materiais apropriados. Muitos
professores relataram dificuldades em encontrar ou desenvolver jogos e atividades gamificadas
que sejam adequados aos contetidos curriculares e ao nivel de ensino dos seus alunos. Essa
limitacdo aponta para a necessidade de disponibilizagdo de recursos didaticos especificos que

possam ser facilmente acessados e implementados nas aulas.
Os resultados foram os seguintes:

Grafico 17 - Motivos pelos Quais os Professores Nao Utilizam a Gamificacio em Suas

Aulas de Matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados coletados sdo detalhados na tabela 12 a seguir:

Tabela 12 - Tabela Detalhada dos Dados Sobre os Motivos pelos Quais os Professores

Nao Utilizam a Gamificacio em Suas Aulas de Matematica

Motivo N° de Respostas Porcentagem(%)
Falta de conhecimento sobre o assunto 2 22,2%

Falta de conhecimento de como implementar 0 0%

Falta de recursos adequados 3 33,3%

Nao acredito que seja eficaz 1 11,1%

Outro 3 33,3%

Fonte: Elaborado pelo autor
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Detalhamento da Resposta “Outro”

Os professores que marcaram “Outro” mencionaram os seguintes motivos:
1. Nao conhecgo
2. Organizar e fazer

3. Desconheco o assunto

Analise dos Dados

Falta de conhecimento sobre o assunto (22,2%): Dois professores indicaram que a
falta de conhecimento sobre a gamificagdo ¢ um obstaculo. Isso destaca a necessidade
de mais informacao e formagao sobre o conceito e suas aplicacdes.

Falta de conhecimento de como implementar (0%): Nenhum professor indicou falta
de conhecimento sobre a implementagdo como um problema. Isso sugere que, entre 0s
que conhecem a gamificagdo, a implementagdo ndo ¢ uma grande barreira.

Falta de recursos adequados (33,3%): Trés professores apontaram a falta de recursos
adequados como um impedimento. Esse ¢ um problema significativo, ja& que a
gamificacdo frequentemente requer tecnologias especificas ou materiais que nem
sempre estdo disponiveis nas escolas.

Niao acredito que seja eficaz (11,1%): Um professor indicou que ndo acredita na
eficacia da gamificagdo. Essa percepcdo pode ser baseada em experiéncias pessoais ou
em uma falta de evidéncias claras sobre os beneficios da gamificacdo no contexto
educacional.

Outro (33,3%): Trés professores selecionaram "Outro", mencionando especificamente
a falta de familiaridade com a gamificacdo, a complexidade em organizar e implementar

atividades gamificadas, e um desconhecimento geral sobre o assunto.

Os dados apresentados no Grafico 17 destacam os principais motivos pelos quais alguns

professores de matematica ainda ndo adotam a gamifica¢do em suas aulas. Dos 9 professores

que participaram da pesquisa, as respostas revelaram diversas barreiras, desde a falta de

recursos até a crenca na eficdcia da gamificacao.

A pesquisa realizada com professores de matematica da rede publica estadual de

Pernambuco, especificamente na Regido Metropolitana do Recife, revelou percepcdes

importantes sobre a ado¢ao da gamificacdo em suas praticas pedagogicas. A andlise dos dados

coletados através do questionario mostrou que a gamificagdo ¢ uma abordagem crescente e
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bem recebida, porém, enfrenta desafios e barreiras que precisam ser superados para sua
implementacao eficaz.

Os professores demonstraram um interesse significativo na gamificagdo, reconhecendo
seu potencial para aumentar o engajamento dos alunos, refor¢ar o aprendizado e tornar as aulas
mais dinamicas e interativas. Apesar desse interesse, a falta de recursos adequados, o
desconhecimento sobre como implementar a gamificagdo, e duvidas sobre sua eficacia
emergiram como os principais obstaculos.

Além disso, a familiaridade com diferentes ferramentas e plataformas de gamificacao
varia amplamente entre os professores, indicando a necessidade de uma formacao continua e
especifica. A capacitacdo e o suporte sdo essenciais para que os educadores possam explorar
plenamente os beneficios dessa abordagem inovadora.

A pesquisa também destacou a importdncia de fornecer recursos tecnoldgicos e
materiais necessarios para facilitar a gamificagdo nas salas de aula. Sem essa infraestrutura, a
implementagao da gamificacao torna-se desafiadora e menos provavel de ser adotada em larga
escala.

Por fim, ¢ fundamental criar um ambiente que incentive a inovac¢do pedagogica,
proporcionando aos professores nao apenas os recursos, mas também o tempo € o apoio
necessarios para experimentar e integrar novas metodologias, como a gamifica¢ao. Ao abordar
essas necessidades, a educacdo na Regido Metropolitana do Recife pode avangar
significativamente, promovendo um ensino de matematica mais envolvente e eficaz,
beneficiando tanto os professores quanto os alunos.

Enquanto a gamificacdo representa uma promessa significativa para o ensino de
matematica, sua adog¢do depende de um esfor¢o colaborativo para superar as barreiras
identificadas. Com apoio adequado, treinamento continuo e investimento em recursos, a
gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais atrativa e produtiva

para todos os envolvidos.
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5. Consideracoes Finais

A adocdo da gamificacdo no ensino de matemadtica surge como uma tendéncia
inovadora e promissora no campo educacional, com grande potencial para transformar a
dindmica das salas de aula e melhorar o engajamento e o desempenho dos alunos. Como afirma
Ribeiro Jr. (2019), a vida desses jovens fora do ambiente educacional ¢ dinamica e interativa,
mas eles tendem a ‘desconectar’ ou ‘desacelerar’ ao entrar em qualquer espago educacional
onde as praticas didaticas seguem o modelo tradicional de ensino. As conclusoes a seguir sao
baseadas em uma andlise detalhada dos dados coletados ao longo da pesquisa, oferecendo uma
visdo abrangente das vantagens e desafios associados a gamificacao.

Ao analisar os dados, observei que a gamificacdo esta significativamente integrada a
metodologia dos professores de matematica das escolas publicas da Regido Metropolitana do
Recife. Esse cendrio demonstra um movimento positivo em direcdo a metodologias inovadoras
que tornam o aprendizado mais dindmico e envolvente. A aplicagdao da gamificagdo ndo apenas
desperta o interesse dos alunos, mas também contribui para a motivagao dos professores, que
veem na estratégia uma forma eficaz de facilitar o entendimento de conceitos matematicos e
de criar um ambiente de aprendizado mais estimulante.

Outro ponto que me surpreendeu foi o acesso dos professores e alunos a aparelhos
tecnologicos nas escolas publicas estaduais da regido. Inicialmente, eu supunha que essas
instituicdes enfrentam limitacdes significativas no que diz respeito a recursos tecnologicos,
mas os dados revelaram o contrario. A presenca de equipamentos como computadores e tablets,
além de uma conexao razoavel com a internet, tem proporcionado aos professores ferramentas
essenciais para a implementacao de metodologias gamificadas. Esse acesso ¢ um facilitador
importante, permitindo que atividades interativas e ludicas sejam incorporadas ao processo de
ensino, tornando-o mais acessivel e atraente para os estudantes.

A ampla variedade de plataformas digitais disponiveis para a aplica¢do da gamifica¢ao
destaca o compromisso dos professores em se atualizar e capacitar para o uso dessa
metodologia. Essa diversidade de ferramentas digitais oferece multiplas possibilidades de
adaptacdo as necessidades especificas dos alunos e ao curriculo escolar. O interesse dos
professores em buscar capacitagdo para utilizar a gamificagdo de forma mais eficaz reflete a
valorizagdo do seu papel como educadores e a intengdo de aprimorar continuamente suas
praticas pedagogicas. Esse esfor¢o demonstra a compreensdo de que a gamificacdo, quando
bem aplicada, pode transformar o ambiente de aprendizagem e contribuir para um ensino mais

significativo e relevante para os estudantes.
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Outro aspecto que me chamou a atengao foi a presenca de professores que, apesar de
ainda ndo terem utilizado a gamificacdo em suas aulas, demonstram grande interesse em
aprender sobre essa ferramenta e aplica-la. Esses educadores reconhecem o potencial
transformador da gamificacdo no processo de ensino, acreditando em sua eficacia mesmo sem
ainda terem experimentado diretamente essa metodologia. Esse interesse revela uma disposi¢ao
positiva para inovar em suas praticas pedagogicas, buscando alternativas que possam tornar o
aprendizado mais dindmico e atraente para os alunos.

Entretanto, um dos principais obstaculos enfrentados por esses professores ¢ a falta de
tempo para se dedicar ao aperfeicoamento necessario para incorporar a gamificacdo de maneira
eficaz. A rotina intensa, repleta de tarefas administrativas, preparo de aulas e acompanhamento
dos estudantes, limita as oportunidades para que eles se capacitem e se aprofundem nas
ferramentas gamificadas. Essa falta de tempo se torna, assim, um entrave significativo,
impedindo que muitos professores explorem o potencial pedagogico da gamificacdo, o que
limita sua capacidade de adotar metodologias inovadoras.

Essa limitacdo ndo s6 impacta o desenvolvimento profissional dos professores, mas
também compromete seu crescimento académico, uma vez que eles t€m menos oportunidades
de adquirir novos conhecimentos e desenvolver habilidades que poderiam enriquecer suas
praticas de ensino.

Segundo Da Silva (2018) acredita-se que, para que essa ferramenta seja eficaz na
gamificacdo da sala de aula, o professor deve dominar pelo menos trés tipos de conhecimento:
sobre a metodologia, sobre o Kahoot e sobre o curriculo. Ignorar qualquer um desses aspectos
compromete os resultados a serem alcancados.

A auséncia de capacitagdo continuada dificulta a evolugcdo da carreira desses
educadores e limita seu acesso a técnicas modernas, como a gamificagdo, que poderiam
beneficiar tanto os alunos quanto o proprio professor. A adogdo de estratégias institucionais
que permitam a esses profissionais se atualizarem, como oferta de cursos e maior flexibilizagao
na carga horaria, poderia contribuir para superar esse desafio e promover um ensino mais
inovador e motivador.

Também fiquei surpreso ao observar que, entre os professores que nunca aplicaram a
gamificacdo, nenhum manifestou descrenca em sua eficacia como recurso pedagdgico para o
ensino da matematica. Mesmo sem terem utilizado a metodologia ou sem grande familiaridade
com o tema, esses professores demonstram uma postura aberta em relacdo as possibilidades

que a gamificacdo pode oferecer. Esse aspecto revela um cendrio positivo, no qual a inovacao
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¢ vista com interesse e receptividade, evidenciando que muitos profissionais estdo dispostos a
explorar novos métodos que possam melhorar o aprendizado dos alunos.

A justificativa mais comum apresentada por esses professores para a auséncia da
gamificagcdo em suas praticas de ensino foi a falta de recursos adequados, que incluem tanto os
materiais tecnoldgicos necessarios quanto o acesso a plataformas digitais. Muitos afirmaram
que, embora reconhegcam o potencial da gamificagdo, a auséncia desses recursos limita suas
possibilidades de experimentar e aplicar essa estratégia em suas aulas. Esse fator revela um
desafio estrutural, em que a caréncia de equipamentos e de infraestrutura impacta diretamente
a capacidade de inovacao e moderniza¢ao no ensino das escolas publicas.

Além da falta de recursos, outro aspecto mencionado por esses professores foi a
escassez de conhecimento sobre a gamificacdo e sua aplicabilidade no ensino. A auséncia de
formacao especifica sobre o tema impede que esses educadores compreendam completamente
as vantagens e os métodos de aplica¢do da gamificacdo na matematica. Esse desconhecimento
evidencia a necessidade de iniciativas de formacao continuada, que ndo apenas capacitem 0s
professores para utilizar novas metodologias, mas também aumentem sua confianga para
inovar. Investir em treinamento e recursos adequados poderia, portanto, abrir o caminho para
que a gamificacdo seja mais amplamente adotada, beneficiando professores e alunos no
processo de ensino-aprendizagem.

Diante disso, percebi que a gamifica¢do ja ocupa um espaco significativo nas praticas
pedagogicas de nossas escolas, atuando como uma ferramenta que vem contribuindo
amplamente para o desenvolvimento dos estudantes. Essa metodologia tem mostrado ser uma
estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos alunos, que demonstram maior interesse €
afinidade com a disciplina, especialmente em um campo que, como a matematica, muitas vezes
¢ considerado desafiador.

Ao incorporar elementos ludicos e interativos, a gamificacdo torna o aprendizado mais
atraente, estimulando a participagdo ativa dos estudantes. Segundo Costa (2021) ¢ vantajoso
para os alunos participarem ativamente de seu processo de aprendizagem por meio da
gamificagdo.

A gamifica¢do tem facilitado o trabalho dos professores, que conseguem implementar
atividades de maneira mais dinamica e menos convencional, quebrando a monotonia das aulas
tradicionais. Essa abordagem ndo apenas beneficia os alunos, mas também simplifica o
processo de ensino para os educadores, que observaram uma melhora no comportamento e na

motivacdo dos estudantes. A aplicacdo de jogos e desafios permite que os professores adaptem
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o conteudo de forma mais flexivel, tornando o ambiente de ensino mais leve e propicio a
experimentacao e criatividade.

Os professores relatam que, ao adotarem a gamificagio, conseguem notar uma evolugao
significativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Esse progresso ¢ observado tanto
no desempenho académico quanto na capacidade de resolugdo de problemas e no trabalho
colaborativo. Essa percepcao positiva dos professores indica que a gamificacdo ndo apenas
enriquece a experiéncia educacional, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades
essenciais nos estudantes, tornando o aprendizado mais relevante e eficaz.

Dessa forma, a gamificagdo se consolida como uma estratégia inovadora que

transforma o ambiente escolar em um espago de aprendizado mais motivador e eficiente.

Implicacdes para pratica docente:

1. Reestruturacio do papel do professor: A gamificagdo muda o papel do professor de
transmissor de conhecimento para facilitador e mediador do aprendizado. Os
professores precisam se tornar designers de experiéncias de aprendizado, criando

ambientes desafiadores e motivadores que estimulem a participagao ativa dos alunos.

2. Personalizacio do ensino: A gamificacdo permite uma abordagem mais personalizada
do ensino, onde os professores podem adaptar atividades e desafios de acordo com as
necessidades individuais dos alunos. Isso requer uma compreensdo profunda das
habilidades e estilos de aprendizagem de cada aluno, bem como o uso eficaz de

ferramentas e plataformas tecnologicas.

3. Desenvolvimento de habilidades socioemocionais: A gamificacdo promove o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboracao, resolugcdao de
problemas e pensamento critico. Os professores devem integrar essas habilidades ao
curriculo de matematica, proporcionando oportunidades para os alunos aplicarem
conceitos matematicos em contextos do mundo real e trabalharem em equipe para

resolver desafios.

4. Avaliaciao formativa: A gamificacdo permite uma avaliagdo continua e formativa,

onde os professores podem monitorar o progresso dos alunos em tempo real e fornecer
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feedback imediato. Isso ajuda os alunos a identificar areas de forga e fraqueza e a ajustar

suas estratégias de aprendizado conforme necessario.

5. Promocdo da inclusio: A gamificagdo pode promover a inclusdo, oferecendo
multiplas formas de participacao e sucesso para todos os alunos, independentemente de
seu nivel de habilidade ou estilo de aprendizagem. Os professores devem garantir que
as atividades gamificadas sejam acessiveis e equitativas, proporcionando oportunidades

para todos os alunos se envolverem e progredirem.

Em conclusao, embora a gamificagdo no ensino de matematica demonstra grande
potencial para aumentar o engajamento e facilitar o aprendizado, ¢ fundamental que se continue
investindo em pesquisas para compreender plenamente seu impacto.

Garantir que a gamificacdo seja aplicada de forma equitativa e eficaz ¢ essencial para
promover inclusao e igualdade de oportunidades no ensino de matematica. Com apoio e
recursos adequados, a gamificacdo tem o potencial de capacitar todos os estudantes a
desenvolverem seu pleno potencial académico e pessoal. Ao alinhar as praticas educativas as
evidéncias, contribuimos para a constru¢ao de um ambiente escolar mais dinamico e inclusivo,
onde cada aluno tenha a oportunidade de progredir e alcangar o sucesso dentro e fora da sala

de aula.

Sugestdes para futuras pesquisas

A gamificacdo do ensino de matematica oferece oportunidades emocionantes para
transformar a pratica docente e melhorar o aprendizado dos alunos. No entanto, ha ainda muito
a ser explorado em termos de sua eficacia, melhores praticas de implementacdo e impacto a
longo prazo no aprendizado dos alunos.

Pesquisas futuras podem explorar o papel da gamificagdo no desenvolvimento de
habilidades socioemocionais dos alunos, como trabalho em equipe, resolucao de problemas e
perseverancga. Essa abordagem transforma a percep¢ao do aluno em relagdo a aula, promovendo
um maior engajamento entre eles. Compreender como a gamificacdo pode promover nao
apenas o dominio de conceitos matematicos, mas também habilidades que sdo essenciais para
o sucesso académico e profissional a longo prazo é fundamental para justificar seu uso continuo

e expansao no ensino de matematica.
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ANEXO I
QUESTIONARIO DA PESQUISA
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O questionario foi dividido em vérias se¢odes, apresentadas a seguir:

Secio 1: Perfil do Participante

Nesta se¢do, buscamos conhecer melhor o perfil dos participantes da pesquisa.

1. Género:

2. Divisdo da Educacio Basica:

3. Tempo de Experiéncia como Professor de Matemaitica (em anos):
4. Conhecimento sobre Gamificacio:

5. Utilizacao da Gamificacio em Aulas de Matematica:

Secido 2: Interesse em Incorporar Gamificagao
Esta secdo ¢ destinada aos participantes que indicaram interesse em incorporar a

gamificacdo em suas aulas de matematica.

1. Qual € o seu nivel de interesse em incorporar elementos de gamificacio em suas
aulas de matematica?

2. Quais dos seguintes elementos de gamificacao vocé consideraria usar em suas
aulas?

3. Que tipo de atividades ou jogos de matematica vocé gostaria de incluir em suas
aulas gamificadas?

4. Voce tem acesso a dispositivos tecnologicos (como computadores, tablets ou
smartphones) que podem ser utilizados para atividades de gamificacio em sala

de aula?

5. Por que vocé ainda nio utilizou a gamificacio nas suas aulas de matematica?

Secao 3: Utilizagdo da Gamificacao
Esta se¢do ¢ destinada aos participantes que indicaram que ja utilizam a gamificagao

em suas aulas de matematica.

1. Qual Eixo tematico da Matematica vocé trabalha ou trabalhou com
Gamificacido?

2. Em quais aspectos vocé utiliza a gamificacao em suas aulas de matematica?



3. Como vocé avalia o impacto da gamificacdo no aprendizado dos alunos? Os

4. Quais ferramentas ou recursos vocé utiliza para implementar a gamificacio em
suas aulas de matematica?

5. Ao implementar gamificaciio nas suas aulas de matematica, quais desafios vocé
encontrou?

6. Quais dessas plataformas/ferramentas online de gamificaciao vocé utiliza ou ja

utilizou?

Secao 4: Consideragdes sobre a Nao Utilizagdo da Gamificacao
Esta secdo ¢ destinada aos participantes que indicaram que ainda nao utilizam a

gamifica¢do em suas aulas de matematica.

1. Vocé ja considerou utilizar a gamificacio em suas aulas de matematica?

2. Quais sao os principais motivos pelos quais vocé nao utiliza a gamificacio em
suas aulas de matematica?

3. Vocé estaria interessado em receber recursos ou informacoes sobre como

implementar a gamificacio em suas aulas de matematica no futuro?
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