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Resumo

A gamificagdo tem adquirido cada vez mais espago nas escolas, considerando essa
realidade, o objetivo deste estudo € identificar evidéncias do uso da gamificagdo no
contexto do ensino-aprendizagem da matematica nos anos finais do ensino
fundamental com ou sem a utilizagcdo de tecnologias digitais. Para tanto, foi realizada
uma revisao bibliografica dos estudos desenvolvidos no Brasil, no periodo de 2013 a
2023, e publicados na plataforma Scielo, no portal de periédicos da CAPES e no
Google Académico. Os resultados revelam que existe uma propenséo tanto para as
atividades gamificadas como para os jogos serem aplicados no ensino da
matematica com tecnologias digitais. Os artigos avaliados enfatizam o engajamento
como fator imprescindivel para o ensino da matematica, como também ressaltam
que, entre muitos beneficios, a gamificacdo fomenta a participagdo e o foco do
educando por adicionar elementos de jogo ao ambiente de aprendizagem. As
analises propiciaram concluir que o uso da gamificagdo como ferramenta
pedagdgica contribui para o desenvolvimento de habilidades curriculares como
também extracurriculares.
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PEDAGOGICAL TOOLS: A BIBLIOGRAPHIC REVIEW ON THE USE OF
GAMIFICATION IN MATHEMATICS TEACHING IN ELEMENTARY SCHOOL

Abstract

Gamification has acquired more and more space in schools, considering this reality,
the objective of this study is to identify evidence of the use of gamification in the
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context of teaching and learning mathematics in the final years of elementary school
with or without the use of digital technologies. To this end, a bibliographical review
was carried out of studies developed in Brazil, from 2013 to 2023, and published on
the Scielo platform, on the CAPES journal portal and on Google Scholar. The results
reveal that there is a propensity for both gamified activities and games to be applied
in mathematics teaching with digital technologies. The evaluated articles emphasize
engagement as an essential factor for teaching mathematics, as well as highlighting
that, among many benefits, gamification encourages student participation and focus
by adding game elements to the learning environment. The analyzes led to the
conclusion that the use of gamification as a pedagogical tool contributes to the
development of curricular as well as extracurricular skills.

Keywords: Mathematics teaching. Gamification. Digital technologies.

1 INTRODUGAO

A matematica esta presente nas mais diversas atividades do dia a dia.
Contudo, é importante destacar que existem diferencas entre a matematica utilizada
no meio escolar e a utilizada no cotidiano. Essa distancia entre o conteudo e a
realidade, por vezes, dificulta o conhecimento adequado da disciplina, que
ocasionalmente carece de interpretagdes, tornando a memorizagcdo dominante na
execucgao das tarefas. Portanto, em muitos casos, a énfase em regras, operacoes e
esquemas nao contribuem para a compreensao dos conceitos matematicos nem
para o desenvolvimento do raciocinio légico.

Avaliando o cenario educacional do Brasil, os resultados das avaliacdes
externas como o SAEB® mostram que os alunos da educagido basica tém
dificuldades com a matematica em todos os niveis de formacdo. A mais recente
pesquisa do Pisa* mostra que desde 2009 o pais ndo registra evolugdo no
desempenho matematico.

Existe uma defasagem histérica na aprendizagem da matematica no Brasil,
entretanto o desinteresse dos educandos na aprendizagem da matematica esta
cada vez maior. Mudar esta realidade é um desafio, uma vez que educandos e
educadores reproduzem no ambiente escolar suas experiéncias de vida herdadas de
ensinos obsoletos que nao condizem com a realidade contemporanea extremamente
tecnoldgica e repleta de multiplas formas de ensino e de aprendizagem.

Em uma época em que os avangos tecnoldgicos sao surpreendentes, e que
criangas e adolescentes estdo cercados por smartphones, computadores, e demais
equipamentos eletrénicos, um aspecto que pode contribuir para o desalento dos
estudantes em sala s&o as aulas motorizadas, que funcionam de maneira centrada
no professor com perguntas repetidas, memorizagdo de conteudos e expressoes, e
resolucao de exercicios.

Diante do exposto acima, percebe-se que palavras como tecnologia e
gamificagc&o se tornaram usuais na area educacional. No contexto educacional, para
Boller e Kapp (2018), a gamificagcao trata do uso de elementos de jogos em uma
situagao de aprendizagem.
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Busarello define gamificagcdo como sendo:

(...) um sistema utilizado para a resolugdo de problemas através da
elevagdo e manutengao dos niveis de engajamento por meio de estimulos a
motivagao intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulagéo e
exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em
elementos utilizados e criados em jogos. Busarello (2016, p. 18).

Ainda segundo Busarello, ao usar elementos de jogos, a gamificagdo tem a
capacidade de tornar o processo de aprendizagem mais divertido e agradavel,
aumentando, assim, o nivel de compromisso e engajamento do educando.

Nessa logica, ao empregar a gamificagcdo no ambiente escolar, o docente
aproveitando os beneficios desse recurso, pode criar experiéncias de aprendizagem
mais envolventes que promovam a motivacdo e o empenho dos educandos, como
também, encoraja-los a ndo terem medo de errar, ajudando-os a serem mais
persistentes e criativos.

Dessa forma, cabe o seguinte questionamento: Como a gamificacdo esta
sendo usada para ensinar matematica, no Brasil, nos anos finais do fundamental?

Nessa perspectiva, o presente trabalho tem como objetivo identificar através
de uma revisao bibliografica a utilizagdo da gamificagao no ensino-aprendizagem da
matematica no ensino fundamental.

O estudo esta dividido em quatro seg¢des. Apds as consideracoes
introdutdrias, o aprofundamento do conceito e da importédncia da gamificagao,
tem-se o aprofundamento sobre gamificacdo e suas definigbes no contexto
educacional. A segunda segao relata a metodologia utilizada na elaboragao desta
pesquisa. A terceira seg¢do descreve os resultados e observagdes do estudo
enquanto a quarta seg¢ao apresenta uma discussdo final acerca do tema
apresentado.

1.1 A utilizagao da gamificagdao no processo de ensino-aprendizagem

Pesquisas realizadas nos ultimos anos apontam que a gamificagdo no meio
escolar tem adquirido destaque. Contudo, € importante considerar que ainda é
emergente e comparativamente novo, o que confirma a gamificagdo como um
método em evolugdo no campo educacional.

Segundo Koch-Grunberg (2011), o vocabulo “gamificagdo” refere-se a um
ponto particular onde "Aceitacdo de elementos de jogos para utilizagdo em
atividades e circunstancias puras e completas que ndo sejam jogos". No ambiente
escolar, os objetos gamificados sao ferramentas pedagdgicas que sao expostas por
meio de estruturas de jogos e, portanto, compreendem caracteristicas especificas de
jogo.

Vianna et al. (2013) defendem que a educacgdo é talvez uma das areas onde
existe maior expectativa quanto ao alcance dos beneficios que podem ser
alcancados com a gamificacdo. Quando a gamificagdo é utilizada como estratégia
de ensino, considera-se que ela pode se contemplar naturalmente na aprendizagem
pois possibilita a criagdo de ambientes que favorecem a motivagdo e a criatividade,
tendo resultado no ambiente educativo.

Viana et al (2013) esclarecem que para a pessoa ativar a criatividade, o
ambiente deve ser agradavel, pois dessa forma ocorreria um comprometimento
pessoal com o que se propde, incitando uma emocgdo agradavel, fazendo a



motivacdo ser um fator essencial para o desenvolvimento de uma determinada
atividade. Alves e Teixeira (2014) afirmam que a gamificacdo pode aproveitar as
qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais que nao so6 facilitam a
aprendizagem, mas também permitem o aumento do desempenho da atividade.

Fardo (2013) disserta acerca da gamificagdo como uma preferéncia
pedagogica da atual geracao de estudantes na atmosfera escolar, que ja néao
expressa uma comunicagao com praticas pedagogicas essencialmente conteudistas,
além do favoritismo desta geragao a tecnologia. Essencialmente, a gamificacédo é
uma forma de usar elementos de jogos para estimular e atrair os estudantes
podendo facilitar sua aprendizagem. Portanto, a gamificacdo pode ser utilizada de
duas formas: com ou sem o uso de tecnologias digitais; isso se deve ao fato de que
as mecanicas presentes nos jogos nao sao inevitavelmente dependentes de
aparatos tecnologicos ou digitais.

Para o uso efetivo da gamificagcdo no meio educativo, é essencial que os
componentes do jogo como disposigdo, objetivos, regras e feedback,
estejam interligados, permitindo desta forma que o resultado final seja um
experimento que se aproxime do exercicio envolvido em um jogo. Além
disso, a vontade de jogar envolve o uso de regras, cumprimento de metas e
feedback (FARDO, 2013, p. 53).

Ainda de acordo com Fardo (2013), atingir um objetivo € o que motiva a
participacdo em um jogo até alcancar o resultado final. Desta forma, os objetivos
devem ser claros. Se o objetivo for intrincado, ele deve ser desmembrado,
permitindo que o participante alcance o grande objetivo enquanto supera desafios
menores.

Para Castro (2016), as regras serdo a demarcagao em relagéo ao jogo, pois
definem o inicio e o fim do jogo, bem como, ajudam a organizar as conquistas que o
participante deve completar para superar os obstaculos estabelecidos, além de
permitir o desenvolvimento do pensamento estratégico dos participantes.

Castro (2016) esclarece ainda que para a gamificagcao ter o impacto esperado
em sala de aula, € essencial praticar o feedback, que deve ser claro e direto, ou
seja, refere-se essencialmente na informagao do participante sobre como esta sua
interagdo com os elementos que constituem a sua atuagao no jogo, pois € disso que
a maioria dos jogos depende, das constantes atualizagbes sobre como atingir o
objetivo do jogo.

A partir desses componentes expostos acima, € possivel observar que a
gamificacdo nao se define apenas pela criagdo ou utilizagdo de jogos, mas na
assimilagao de toda uma cultura que produz desafios que possibilitam o raciocinio, a
integracédo e a participagdo do estudante com envolvimento e foco para cumprir os
objetivos propostos.

Segundo a pesquisa de Toda, Silva e Isotani (2017), percebe-se que um
ponto importante que merece destaque € que existem barreiras que precisam ser
vencidas para que a gamificacdo seja efetivamente implementada em ambiente
escolar. A respeito desses entraves, pode-se citar a necessidade de capacitagao dos
docentes para a utilizagdo de metodologias ativas de forma eficiente em sala de
aula, além do despreparo dos educadores para implementar atividades que
trabalhem com o auxilio das TIC®.

Embora a gamificagdo se apresente como um método promissor para o
engajamento do educando, uma das dificuldades na criagdo de atividades ou
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ambientes gamificados é a necessidade de estimulos propicios ao aprendizado do
estudante. O que exige um projeto qualificado, além do preparo de forma pratica e
tedrica do educador.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa foi executada por meio de uma revisao bibliografica na
literatura disponivel com o objetivo de investigar as produgdes cientificas acerca da
utilizacao da gamificagdo como metodologia de ensino da disciplina de Matematica
nas escolas de Educacao Basica.

Segundo Sampaio e Mancini (2014), as pesquisas de revisao bibliografica sao
classificadas como um estudo observacional ou experimental. Isso porque se
concentram na analise da critica literaria. Neste documento, o objetivo é apresentar
meétodos sistematicos e explicitos para recuperar, extrair e avaliar os resultados de
obras publicadas no campo de estudo. As etapas deste estudo foram organizadas
cronologicamente de acordo com o procedimento proposto pelos mesmos autores, a
saber: 1° a formulagdo da questdo de pesquisa, 2° a procura de indicagbes para
apoiar ou refutar a questao de pesquisa, 3° a revisdo e escolha dos estudos para
analise e 4° a andlise dos estudos selecionados.

As atividades desenvolvidas se concentraram na procura de materiais que
abordassem as questdes: a) como a gamificagdo pode ser utilizada nas aulas de
matematica no ensino fundamental? b) como a gamificagdo usando as tecnologias
digitais pode auxiliar no processo ensino-aprendizagem de matematica no ensino
fundamental?

Foram realizadas buscas de estudos desenvolvidos por pesquisadores
brasileiros, escritos em portugués e publicados na plataforma Scielo, no portal de
periodicos da CAPES e Google académico no periodo entre 2013 e 2023. Os
critérios de exclusdo e abrangéncia foram determinados pela analise do titulo, do
resumo, das palavras-chave e dos textos de cada artigo.

A pesquisa realizada nas referidas bases de dados utilizou inicialmente os
filtros: gamificacdo e matematica. Em virtude do numero de artigos, foi acrescentado
o filtro: ensino. E por ultimo o filtro: ensino fundamental.

A revisao e escolhas das obras marcaram o inicio do terceiro periodo do
estudo. Diante disso, foram construidas tabelas para analisar os dados com mais
detalhes, uma vez que os artigos que estavam indisponiveis foram excluidos. Os
artigos selecionados para este trabalho foram analisados avaliando sua
conformidade e sua relevancia com relacédo ao tema proposto por meio da leitura
dos titulos e resumos.

No quarto e ultimo periodo da pesquisa foi realizada uma avaliagdo dos
artigos, que envolveu a leitura dos estudos para reconhecer os aspectos pertinentes
que se sobrepunham ou sobressaiam. Para uma melhor sistematizagdo, foram
construidas tabelas para condensar os dados coletados com informacdes de cada
investigacao acerca de gamificagdo, ensino de matematica, ensino fundamental e
tecnologias digitais da informagdo e comunicagao.

3 RESULTADOS

Os resultados preliminares deste estudo estdo apresentados no Quadro 01



abaixo. Ele fornece os dados quantitativos dos artigos sobre gamificacdo e ensino
de matematica no Brasil entre 2013 e margo de 2023.

Quadro 01 - Dados quantitativos dos artigos

Base de dados Gamificacao Gamificagao / Gamificacao e o ensino da

| matematica | ensino matematica | matematica no ensino fundamental

Scielo 7 4 0
Capes 19 16 3
Google académico 66 42 6
TOTAL 92 62 9

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

De acordo com o Quadro 01, foram pré-selecionados um total de 92
trabalhos, divididos entre as bases de dados Scielo, Capes e Google Académico.
Deste total, 62 estudos envolvem a gamificagdo e o ensino da matematica. Apesar
das varias pesquisas publicadas nos ultimos dez anos, apenas 9 trabalhos discutem
a gamificacédo e o ensino da matematica no ensino fundamental.

Na base de dados Scielo, foram encontrados 4 trabalhos com a tematica
abordada neste estudo, destes nenhum relaciona a gamificagcdo e o ensino da
matematica no ensino fundamental.

O Quadro 01 também mostra que foram encontrados 16 artigos relacionados
a gamificagdo e o ensino de matematica, na base de periddicos da Capes. Destes
16 artigos, apenas 3 abordam a gamificacdo e o ensino de matematica no ensino
fundamental.

Na base de dados do Google Académico, o numero de artigos encontrados
sobre gamificagcdo e o ensino da matematica superou o das demais plataformas de
pesquisa, totalizando 42 artigos, dos quais 6 discutem sobre a gamificacédo e o
ensino da matematica no fundamental.

A tendéncia de usar a gamificacdo no ensino da matematica, em ambiente
escolar, com o0 uso das tecnologias digitais pode ser observada no total de artigos
analisados. Dos 62 artigos sobre gamificacdo e o ensino da matematica, 9 artigos
apresentam a gamificagdo combinada com ensino de matematica no ensino
fundamental, correspondendo a aproximadamente 14% dos artigos.

De acordo com o ultimo Censo Escolar da Educacédo Basica, o numero de
alunos com deficiéncia matriculados em escolas publicas e privadas tém crescido no
Brasil. Corroborando com alguns autores que destacam a importancia da utilizagao
de metodologias diferenciadas, entre elas a gamificagdo, no processo de
ensino-aprendizagem destes individuos.

Infelizmente, ao final do levantamento bibliografico, pode-se perceber
claramente a escassez de estudos sobre a gamificacdo no ensino de matematica
voltado para alunos com deficiéncia.

Gomes e Silva (2018) indicam a gamificagdo como uma possivel metodologia
para implementar planos instrucionais no ensino de matematica. Para tanto, os
autores esclarecem que a gamificacdo ndo € o uso de jogos em sala de aula, mas a
aplicacao de componentes de jogos para objetivos educacionais especificos.

De maneira geral, observa-se que a busca por formas de usar a gamificagao
sem o0 uso de tecnologias ainda é limitada a poucos estudos. Isso pode ocorrer
devido a gamificagdo ainda ndo ser uma pratica educacional usual para os docentes.



Nos trabalhos selecionados, € evidenciado como a utilizagdo da gamificacdo em
sala de aula pode contribuir no ensino dos conteudos matematicos. Mesmo que nem
todos os alunos obtenham os resultados desejados. As produgbes estudadas
evidenciam que trabalhar com gamificacao pode gerar oportunidades para a criagao
de diferentes estratégias, aprimorando assim o raciocinio légico e o processo de
aprendizagem matematica.

Por fim, os autores apontam que o uso da gamificagdo favorece a
aprendizagem, uma vez que os educandos aprendem a cumprir regras, aprendem
conceitos, tragcam estratégias, planejam agdes, resolvem problemas, desenvolvem a
criatividade, a autonomia, a iniciativa, aprendem a colaborar e pedir ajuda, a
trabalhar em equipe, a ser persistente e ainda se divertem.

4 DISCUSSOES

Castro et al, (2016) destaca que levando em consideragcdo o cenario
educativo atual, a gamificagdo tem sido empregada para garantir a participagao, o
comprometimento e a motivagao dos estudantes. Diante do exposto, é possivel dizer
que todos os artigos avaliados nesta pesquisa enfatizaram o engajamento como um
fator determinante no aprendizado da matematica relacionada aos jogos.

A obra de Mendes et al, (2019) destaca que a gamificagdo proporcionada
pelas plataformas digitais pode tornar as aulas mais interativas e motivadoras, além
do desenvolvimento de um maior engajamento dos estudantes pelas atividades
propostas.

Alves, Carneiro e Carneiro (2022) dispdem sobre o uso de limites de tempo
ou crondmetros como motivador do aluno em comportamentos de aprendizagem
relacionados a gamificacdo. Os autores também salientam que o sistema de
recompensas e fases como componentes que podem auxiliar no engajamento dos
alunos.

Barrére, Coelho e Camponez (2017) esclarecem que a facilidade de utilizagao
da tecnologia ndo € o unico fator para o sucesso ou falha de alguma atividade, pois
este instrumento deve estar integrado com outros processos. Um dos principais
elementos que compdem a criagdo das aplicagdes empregadas no estudo € o
potencial para facilitar a participacdo e engajamento dos estudantes. Os autores
apontam que esse engajamento esta diretamente ligado a utilizacdo de jogos de
celular com elementos de jogo para ensinar conteudos de matematica.

Embora seja uma pesquisa utilizada com diferentes publicos, o estudo de
Barreto e Sant'Ana (2019) se relaciona com o de Martins, Maia e Tinti (2020) por
expressar como é possivel a utilizagdo singela da gamificagcdo, com poucos meios
educativos, mas que estimula os participantes a interagirem de forma mais
espontanea. O envolvimento do professor também é realgado ao apontar como o
uso de métodos de jogos pode contribuir para o ensino da matematica.

Mozer e Nantes (2019) assinalam que participagdo ativa no ensino de
matematica com componentes gamificados para compor desafios a serem
superados e dar pontos a cada acerto incita a competitividade dos estudantes
superando as pontuagdes, um fator motivador para os colegas. Ao contrario de
Mozer e Nantes (2019), Neto, Blanco e Silva (2017) atribuem a motivacdo dos
alunos aos fatores empregados, a dindmica do jogo e a dinamica da atividade
gamificada que leva ao engajamento do jogador/aluno e da orientagdo
comportamental.



A esse respeito, Pereira e Barwaldt (2022) explicam que o uso de jogos
digitais em sala de aula estimula o aprendizado. O trabalho analisado de Souza,
Neves e Quarto (2021) destaca que a motivagao dos alunos resulta em grande parte
do fato de a sala de aula ser retirada das atividades cotidianas e permitir que os
alunos desenvolvessem outras habilidades a partir dessa interagcdo. Por sua vez, o
trabalho de Andretti (2019); Esquivel (2017); Medeiros (2015) e Prazeres (2019)
trazem a ideia de que o ato de jogar estimula o aluno a continuar apesar dos
desafios, transferindo a sensagao de independéncia e interatividade.

Ao analisar os trabalhos de modo racional, foi possivel verificar que o
engajamento € um fator importante no trabalho com a gamificagdo no ensino da
matematica. As produgdes também demonstram como o modelo de atividade opera
e que o uso de recursos tecnoldgicos e de obstaculos a serem superados podem
representar componentes do engajamento do aluno. Logo, essa motivagado de
aprendizagem, criada a partir do uso da gamificacdo em sala de aula, resulta de
diversos fatores como elementos e mecanicas do jogo que incluem sistema de
reconhecimento apos a conclusao de niveis, entre outros.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa se propds a executar um inventario das publicagdes cientificas
brasileiras que mostram como a gamificagcdo tem sido usada no pais, na ultima
década, no processo ensino-aprendizagem da matematica para o0 ensino
fundamental.

A partir do levantamento realizado, foi possivel perceber que a gamificagao &
utilizada para ensinar matematica predominantemente associada as tecnologias
digitais, e minimamente a outros materiais. Ao verificar as formas como ela € usada
com as tecnologias digitais, observou-se uma variedade de recursos e plataformas
na construcao das propostas gamificadas.

Evidenciou-se que na maioria das producbdes analisadas, as propostas
gamificadas visavam a motivagdo e o engajamento dos educandos em sala de aula,
corroborando com uma aprendizagem significativa.

Ressalta-se também que foram encontrados pouquissimos trabalhos com
foco na tematica em questdo voltada para alunos com deficiéncia. Dessa forma,
evidencia-se a necessidade de realizacdo de mais estudos neste ambito, visto que,
a cada ano cresce o numero de alunos com deficiéncia matriculados nas escolas
brasileiras.

Por fim, mesmo n&o sendo a solugdo para todos os problemas que a
educacdo matematica no Brasil enfrenta, a gamificacdo contribui para o
protagonismo do educando no processo ensino-aprendizagem gragas a utilizacdo de
diferentes elementos, tais como a criagdo de objetos, a utilizacdo de regras
especificas, o uso de feedback, o cumprimento de metas ou desafios, entre outros.

Sem duvida, como a quantidade de estudos feitos nesta area ainda é limitada
acredita-se que a gamificagdo aplicada a matematica deva ser objeto de pesquisas
futuras, e que esta investigacdo pode contribuir como recurso de pesquisa neste
campo.
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