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GAMIFICACAO: UM RECURSO QUE PROMOVE COMPETENCIAS MATEMATICAS
ROSE LEILA JORGE DE QUEIROZ

RESUMO

A matematica estd experimentando um
aumento em sua utilidade e aplicacao, ge-
rando uma “matematizacdao” na sociedade.
Consequentemente, para alcangar um siste-
ma inovador de educac¢do, sao necessarios
novos métodos, como a gamificacdo, que
inclui elementos de jogos. A matematica
esta experimentando um aumento em sua
utilidade e aplicacdo, gerando uma “mate-
matiza¢do” na sociedade. Consequentemen-
te, para alcancar um sistema inovador de
educacdo, sao necessarios novos métodos,
como a gamificacdo, que inclui elementos de
jogos. Os avancos tecnolégicos em nivel glo-
bal e a constante transformacdo do proces-
so de ensino-aprendizagem exigem novas
metodologias voltadas para todos os niveis
educacionais. Nesse sentido, a gamificacao
tornou-se uma metodologia muito comum
gue incorpora compéndios ludicos para pro-
porcionar um ambiente de aprendizagem
inovador. Por outro lado, o desenvolvimen-
to de habilidades matematicas é fundamen-
tal, além de necessario para os alunos, por-
tanto, esse processo pode ser realizado por
meio de diferentes estratégias. Dessa forma,
sao considerados fundamentais em todas as
areas educacionais do mundo, pois fazem
parte da formacdao dos alunos. Nesse con-
texto, a gamificacdo parece ser um valioso
recurso de aprendizagem, que pode ser con-
siderado um método para aumentar a moti-
vagao e a criatividade do aluno no processo
de resolucdo de problemas.

Palavras-chave: Educac¢do; Ensino Aprendi-
zagem; Resoluc¢do de Problemas.

INTRODUCAO

Atualmente, as escolas e os professores tém
dificuldade em manter os alunos interessa-
dos e focados nos estudos devido as varias
distracbes que existem a sua volta (disposi-
tivos maveis, videojogos, entre outros), pelo
gue é necessario diversificar a forma como
os alunos aprendem, principalmente em dis-
ciplinas como matematica, ciéncias e tecno-

logia. A gamificacdo é um método util para
promover a educacado inclusiva, aumentar a
participacdo e a motivag¢ao dos alunos, além
de fornecer informag¢des importantes que
podem ser transferidas para outros contex-
tos para melhorar a experiéncia de educa-
¢ao a distancia e garantir a atencdo a todos
os alunos.

Trata-se de uma nova estratégia e forma de
aprendizagem experiencial que promove o
desenvolvimento da motivacdo intrinseca
gue constroi o desejo de aprender do aluno,
pelo que esta estratégia se torna um recurso
metodoldgico muito util para o desenvolvi-
mento de competéncias, uma vez que au-
menta a motivacao e aumenta a participa-
¢ao do aluno no processo de aprendizagem.
O uso da gamificacdo na area da matema-
tica esta crescendo por ser uma estratégia
inovadora. No trabalho pedagdgico, € uma
necessidade e um desafio para os profes-
sores envolver o uso de novas estratégias
e ferramentas como a gamificacdo que ge-
rem atividades mais atrativas e alcancem a
aprendizagem esperada na area da mate-
matica. Além disso, melhora a criatividade e
a motivacao diante do conteudo programa-
do.

E um recurso com muito potencial e inova-
¢do para o desenvolvimento de habilida-
des matematicas, pois promove motivacao,
comprometimento e desempenho, e tem
a tecnologia como aliada devido ao seu re-
curso interativo, que impacta na redugao da
taxa de evasdo escolar.

A gamificacdo aumenta o nivel de conheci-
mento, habilidades, capacidade de inter-
pretacdo e pensamento matematico, gera
motivacdo para aprender por meio de seu
componente ludico, de forma que as compe-
téncias, habilidades e habilidades matemati-
cas sao fortalecidas, que visam diretamente
a melhoria da qualidade educacional.

A gamificacdo é uma estratégia inovadora e
motivadora que pode ser utilizada no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Ao incor-
porar elementos ludicos no processo edu-
cacional, pode-se criar um ambiente mais



dinadmico e participativo, o que pode aumen-
tar o interesse e a motivacdao dos alunos.
Além disso, a gamificacdo pode ajudar a de-
senvolver habilidades importantes, como re-
solucdo de problemas, tomada de decisdes
e cooperacao em equipe. Em suma, se apli-
cada corretamente, a gamificacdo pode ser
uma ferramenta poderosa para melhorar o
aprendizado e o desempenho dos alunos.

VANTAGENS DA GAMIFICACAO NA PRATICA
PEDAGOGICA

Para interpretar algumas tendéncias dida-
ticas na educacdo, é necessario, antes de
tudo, destacar as vantagens, mas também
as desvantagens de transformar os proces-
sos de ensino-aprendizagem dentro de uma
didatica alternativa. Nesse contexto, a gami-
ficacdo como estratégia dentro de uma pe-
dagogia emergente introduz elementos de
brincadeira em contextos nao ludicos (CRUZ
& CABERO, 2020) a fim de provocar o enga-
jamento dos alunos no processo de apren-
dizagem, modificando comportamentos e
desenvolvendo habilidades matematicas.
Ao aplicar a gamificacdo em sala de aula, o
professor deve conhecer as competéncias e
habilidades a serem desenvolvidas e levar
em consideracdo o sistema de recompensa,
a idade e o objetivo educacional a ser alcan-
cado para selecionar e aplicar a ferramenta
de gamificacdo mais adequada.

No que se refere a pratica pedagdgica, exi-
ge-se do professor ndo apenas que seja ino-
vador, mas também criativo na criacdao de
um ambiente mais dinamico e, portanto, de
uma producdo ativa e ndo de um mero con-
sumismo de aprendizagem. Considerando
qgue a estratégia de gamificacdo tem impac-
to direto no desenvolvimento e melhoria do
desempenho académico dos alunos na disci-
plina de matematica, desde que os procedi-
mentos de aplicagcdo estejam alinhados com
pardmetros cognitivos (HERRERA-RODRI-
GUEZ. 2018). Apesar de existirem estudos
focados nas vantagens do e-learning, estes
foram realizados em contextos pré-pandé-
micos. Portanto, é natural que as experién-
cias dos professores ndo coincidam com o
qgue é indicado na literatura.

Por sua vez, Prieto-Andreu (2022) aponta
que a gamificacdo é uma estratégia que au-

xilia no estimulo e automotivacdao dos alu-
nos, promove a execu¢ao espontanea de
atividades de aprendizagem porque se gera
satisfacdo e até diversao durante a aprendi-
zagem, da mesma forma, é uma ferramenta
muito poderosa para o ensino, também no
processo de avaliacdo cujos beneficios sao
expressos no registro de dados automatiza-
dos, sua execu¢dao em tempo real e feedba-
ck imediato. Lopez et al. (2020) apontam que
sua influéncia melhora diferentes processos
psicolégicos relacionados ao componente
de aprendizagem, criatividade e desenvolvi-
mento de processos e habilidades de pensa-
mento.

Na mesma linha, Ramos-Vera & Ramos-Ve-
ra (2021) argumentam que a vantagem da
gamificacdo consiste em sua natureza como
uma estratégia de aprendizagem altamente
interativa na qual diferentes processos cog-
nitivos sao ativados, contribuindo para me-
lhorar significativamente o desenvolvimen-
to da competéncia matematica ao tornar o
aluno o protagonista da aprendizagem. Da
mesma forma, Parra et al., (2020), apontam
a gamificacdo como uma metodologia muito
ativa e relevante para despertar o interesse
dos alunos e contribuir para a construcao de
sua aprendizagem de forma ativa.

Trata-se de um estudo para validar expe-
riéncias de gamificacdo em estudantes do
ensino superior cujos resultados mostram
elevados valores de atividade em alunos en-
volvidos em tarefas de gamificacdao sem que
outras situacdes afetem significativamente a
sua aprendizagem. Da mesma forma, Albar-
racin et al. (2019) concordam que os alunos
entendem melhor o significado do trabalho
matematico e o nivel de progresso por meio
da gamificacao e do jogo.

Entre as experiéncias de sua aplicacao te-
mos Holguin et al. (2019) que, por meio da
aplicacdo de um programa de gamificacao
auto construtivo no desenvolvimento de
habilidades matematicas, conseguiram de-
monstrar que o aprimoramento das habili-
dades basicas de opera¢bes matematicas foi
exposto nos trés tipos de representacdes:
icbnica, simbdlica e algoritmica em 50%.
Consequentemente, esses alunos desenvol-
veram suas habilidades gracas ao programa
para adicionar elementos a um conjunto e
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subtrai-los, da mesma forma, representar e
decompor de acordo com os padrdes indica-
dos através da aplicacdo desta ferramenta
de gamificacgao.

De acordo com Mufioz & Vargas (2019), eles
relatam que ha uma mudanca urgente das
metodologias tradicionais de ensino para
outras mais ativas, nas quais o aluno é um
verdadeiro ator e gerencia o processo de
aprendizagem por si mesmo, enquanto o
professor se torna um mentor, guia e guia
nesse processo. Além disso, as demandas
dos alunos exigem novas formas de ativida-
des de aprendizagem alinhadas com a situa-
¢ao mundial em mudanca, sendo a gamifica-
¢do a alternativa.

A incorporacdo de elementos ludicos, mo-
tivadores e desafiantes na concecdo das
atividades pedagdgicas permite uma maior
participacao, interacdo e compromisso dos
alunos. A gamificacdo pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias cogni-
tivas, sociais e emocionais, que sao funda-
mentais nesta nova realidade educativa.
Entre as diversas técnicas educacionais em-
pregadas em salas de aula do ensino infantil
e fundamental, podemos mencionar as nar-
rativas fisicas, que permitem aos estudantes
desenvolver suas habilidades motoras por
meio de contos, musica, jogos, simula¢des
e dramatizacdes. Essas atividades também
promovem a criatividade das criancas e inte-
gram varias disciplinas, como musica e artes
visuais.

Outra abordagem citada é o uso de jogos
linguisticos, uma estratégia pedagdgica para
o ensino de idiomas estrangeiros que, es-
tabelece uma interacdo diferenciada entre
alunos e professores, criando um ambiente
mais préximo e propicio ao aprendizado, fa-
cilitando assim o processo de ensino.

Da mesma forma, os jogos matematicos
sao ferramentas valiosas para aprimorar a
compreensdao numérica, uma vez que mui-
tos alunos consideram esse tema complexo
e mondtono. Portanto, é essencial empregar
diversas estratégias pedagogicas que auxi-
liem os alunos na compreensao e os capaci-
tem a resolver problemas matematicos por
meio de métodos de aprendizagem adapta-
dos as suas necessidades individuais.

Com as continuas transforma¢des no mun-

do e na educacdo, as técnicas de ensino e
as ferramentas pedagégicas evoluiram, pos-
sibilitando atingir cada aluno de maneiras
diversas e garantindo a aquisicdao dos co-
nhecimentos essenciais para o seu desen-
volvimento em todos os niveis educacionais.
Esses avancos tecnoldgicos, embora nao se-
jam recentes, tém progredido ao longo dos
anos para atender as exigéncias conceituais
e pedagoégicas de cada época. No entanto, é
importante notar que essa realidade nao é
uniforme em todo o mundo, pois os paises
desenvolvidos possuem uma vantagem em
termos de acesso a tecnologia em compara-
cdo com os paises em desenvolvimento.

E fundamental manter-se em constante evo-
lucdo e adaptacado as novas tecnologias para
aproveitar o interesse dos alunos e integra-
-las ao processo de ensino-aprendizagem,
o0 que contribui para aprimorar constante-
mente o aspecto pedagdgico e a gestao edu-
cacional, especialmente no ensino superior,
visando formar profissionais de exceléncia,
conforme mencionado por (BRICENO, 2014):

A gestdao do ensino superior deve adotar
uma nova abordagem, buscando operar a
gestdo do conhecimento e abandonando a
concepc¢ao de disciplinas como entidades in-
dependentes e autdnomas, em favor de sis-
temas universitarios multicampi baseados
em redes de conhecimento propagadas por
meio de ferramentas tecnoldgicas (p. 71).

Para garantir uma preparacdao de qualida-
de dos alunos é crucial que os professores
sejam devidamente treinados para utilizar
essas ferramentas de forma eficaz em seus
métodos de ensino e, assim, evoluirem jun-
to com a tecnologia, visto que a dinamica do
ensino aliado a tecnologia é continua.

Caso o processo de capacitagdo nao ocorra
devido a falta de interesse das instituicdes
ou dos educadores, nao sera possivel apro-
veitar plenamente as habilidades e compe-
téncias de cada professor para transmitir o
conhecimento de forma adequada.

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NA AULA
DE MATEMATICA

Ndo ha duvida de que os avancos tecnologi-
cos, na sociedade da informacao e do conhe-



cimento em que a educagao esta inserida,
estdo gerando diversas perspectivas e novas
formas de interacdo em sala de aula. Nesse
contexto, estratégias interativas, como a ga-
mificacdo por meio de ferramentas tecnolo-
gicas para o desenvolvimento de habilidades
matematicas, estdo ganhando forca (Mufioz
& Vargas, 2019).

Nesse sentido, Solis-Castillo & Marquina-Lu-
jan (2022) defendem que ter uma sala de
aula gamificada permite que o aluno crie
lagos de amizade e solidariedade por meio
do trabalho colaborativo, pois permite que
o aluno se motive em sua interagdo com o
conteudo de sua aula, bem como com seus
colegas, aumenta a participa¢do do aluno
nos temas desenvolvidos e incentiva o tra-
balho em equipe. o que, por sua vez, reduz o
absenteismo. Considerando que, em um es-
tudo realizado por Chavez et al. (2021), os re-
sultados pés-teste mostraram que 72% dos
alunos alcangcaram excelentes niveis de de-
sempenho e desempenho apds a aplicacao
da didatica baseada na aprendizagem ativa
por meio da gamificacao.

Por outro lado, Davila et al. (2022), usando
um desenho correlacional, mostraram que
existe uma relagao positiva altamente signifi-
cativa entre as varidveis gamificacao e estra-
tégias de e-learning (p < 0,05), sugerindo que
um aumento nas estratégias de gamificacdo
levard a um aumento no e-learning entre os
professores das universidades peruanas. No
entanto, eles alertam para a necessidade de
distinguir o conceito de gamificacdo de ou-
tros conceitos, como jogos (incluindo vide-
ogames), design inspirado em jogos e jogos
sérios; Gamificacdo é o uso e exploracao dos
componentes retirados do jogo.

Assim, esse tipo de experiéncia nos profes-
sores promove o ensino afetivo da mate-
matica por meio dessas ferramentas, o que
sem duvida implica boas relacdes pessoais,
da sentido, cor e esperanca, as acdes e a
prépria vida do aluno (Zumaeta et al., 2018).
No entanto, a realidade empirica, segundo
Pando (2018), tem mostrado como as prati-
cas educativas dos professores estdao muito
mais ligadas a educacao presencial do que
gostariamos de reconhecer: ha evidéncias de
modelos didaticos academicamente adapta-
veis a educacado virtual que muitas vezes sao

ignorados por muitos professores em todos
os niveis de ensino.

Emrelacdo ao que o autor apontou em linhas
anteriores, Vilela et al. (2021) acrescentam
ainda que é importante levar em considera-
¢ao que as modificacdes no processo de en-
sino do presencial para a virtualidade podem
ser mais complexas em determinadas areas
do conhecimento que exigem atendimento
nas salas de aula dos campi universitarios,
porque precisam de certas ferramentas (la-
boratérios ou equipamentos, por exemplo).
No entanto, a implementacdo desse recur-
so favorece o desenvolvimento da aprendi-
zagem didatica, uma vez que melhora signi-
ficativamente o ensino do professor, o que
resulta na percepcao pelos alunos de um
melhor clima de aprendizagem. A gamifica-
¢cdo deve ser entendida em trés aspectos:
metodoldgico, pratico e social. Do ponto de
vista metodoldgico, devem ser incluidas es-
tratégias que possam ser facilmente aplica-
das para melhorar a aprendizagem, manter
sua atencdo e aproveitar as oportunidades
oferecidas pela Internet e tecnologias rela-
cionadas (Alarcén et al., 2020; Alvaro et al.,
2020; Cangalaya et al., 2022).

Quanto ao aspecto pratico, trata-se de pro-
fessores universitarios dominando o desen-
volvimento de cursos a disténcia como parte
de seu trabalho docente. Por fim, no aspecto
social, o objetivo é integrar os participantes
a comunidade para que possam interagir
com outros colegas e contribuir para o su-
cesso de uma atividade (Baldwin, 2019; Ca-
banillas-Carbonell et al., 2020; Cangalaya et
al., 2022).

Em outra ordem de ideias, Godoy-Cedefio et
al. (2020) sugerem que a gamificacdo é uma
boa estratégia para o ensino e aprendizagem
eficazes, e uma das ferramentas utilizadas
é o aplicativo Kahoot, que tem um impacto
significativo no desenvolvimento do pensa-
mento l6gico e matematico dos alunos, por
meio da resolucdo de circunstancias de orga-
nizacdo da informacdo, equacdes de primei-
ro grau, proporcionalidade e gerenciamento
de dados. Portanto, autores como Flores et
al. (2021) confirmam a relevancia da gamifi-
cacao como estratégia didatica no desenvol-
vimento de habilidades informacionais.
Além disso, os especialistas acreditam que
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a gamificacdo pode ser usada "em qualquer
nivel educacional": primario, basico, secun-
dario e universitario e até pds-graduacao,
mas mais recentemente "esta comec¢ando a
ser usada no mundo dos negécios", especifi-
camente na formacao continua de funciona-
rios de organizacdes privadas.

Quanto a aplicacdo da gamificacdo, os es-
pecialistas concordam em trabalhar tanto
presencialmente quanto virtualmente, mas
"o ideal seria o treinamento misto", com re-
forco nas horas de treinamento presencial
(Toribio-L6épez & Robles-Rojas, 2021). Iden-
tificar os obstaculos encontrados permite
gue pesquisadores, educadores e partes in-
teressadas entendam e reconhe¢cam melhor
as barreiras que afetam a aprendizagem ga-
mificada e sugiram melhorias para uma im-
plementacdo bem-sucedida de estratégias
gamificadas em sala de aula. Além disso, o
estudo sugere a importancia das competén-
cias tecnolégicas e digitais, pedagogicas e de
design para promover e qualificar os profes-
sores como desenvolvedores ou criadores
deste tipo de estratégias de ensino. A gami-
ficacdo é cada vez mais aplicada nas institui-
¢des de Ensino Superior, pois os professores
a utilizam para melhorar os métodos de en-
sino e aprendizagem e, sobretudo, para oti-
mizar cenarios de aprendizagem (Valencia-
-Quecano & Orellana-ViRambres, 2020).

Por sua vez, Nufez et al. (2021) apontam o
seguinte: a medida que mais mecanicas e
dindmicas sdo incorporadas a gamificacgao,
a avaliacdo formativa em um contexto digi-
tal melhora e a aprendizagem da matemati-
ca muda significativamente. De fato, existe
uma correlacdo direta entre o uso de aplica-
tivos de computador e a aprendizagem co-
laborativa. A gamificacdo € uma ferramenta
poderosa para transformar a sala de aula de
matematica em um espa¢o mais dinamico,
envolvente e eficaz.

A gamificacdo nao é apenas brincar, mas
criar experiéncias significativas capazes de
envolver os alunos na aprendizagem, é uma
estratégia capaz de melhorar a aprendiza-
gem da matematica motivando os alunos,
estimulando sua criatividade e incentivando
o trabalho colaborativo.

Como se isso nao bastasse, a gamificacao é
uma estratégia educacional que pode me-

lhorar o aprendizado da matematica, mo-
tivando os alunos, estimulando sua criati-
vidade e incentivando sua colaboracdo. A
gamificacdo envolve a aplicacdo de elemen-
tos e principios de jogos em contextos edu-
cacionais, como o uso de pontos, emblemas,
niveis, tarefas e recompensas.

As discussdes em torno das novas tecnolo-
gias de informacdo e comunicacdo tém sido
intensas devido a identificacdo de certas fra-
quezas tanto por parte dos alunos quanto
dos professores e das institui¢cdes, aspectos
gue devem ser considerados na continua
busca por solug¢bes viaveis.

Apesar dos desafios mencionados, as insti-
tuicbes estdo preparadas para aprimorar a
tecnologia, garantindo que os alunostenham
as ferramentas necessarias para enfrentar
os desafios desta era de transformacdes. As
tecnologias de informacdo e comunicagao
estdo se tornando cada vez mais amigaveis,
acessiveis e adaptaveis, as instituicdes estao
se empenhando em integrar dispositivos
tecnoldgicos para promover mudancgas sig-
nificativas na pedagogia, afastando-se um
pouco do ensino tradicional e buscando al-
cancar um aprendizado mais construtivo.
Tendo investigado estratégias de gamifi-
cacao, pode-se concluir que essa meto-
dologia ativa é utilizada nos processos de
ensino-aprendizagem por professores de
diferentes niveis. No entanto, é importan-
te ressaltar que as caracteristicas e estilos
de aprendizagem atuais dos alunos exigem
uma adequada formacdo docente e adapta-
¢ao do contexto escolar.

A nivel pedagdgico, a gamificacdo é uma téc-
nica inovadora muito dinamica tanto para
alunos como para professores, pois permi-
te-lhes interagir e adquirir conhecimentos
por meio da obtencdo de varias experién-
cias, uma vez que este tipo de jogos sérios
da potencial para desenvolver competéncias
nos individuos que os servirdo no seu am-
biente de trabalho.

A ludicidade faz com que cada ser humano
tenha suas razdes para brincar e que sejam
o grau de competéncia garantido a um su-
jeito habilidoso e concreto para desenvolver
seu pensamento critico diante de um deter-
minado objeto, ou seja, no momento em que



atinge o objetivo proposto na habilidade, ele
para por um momento e reflete sobre o que
foi pensado anteriormente para tomar a de-
cisao certa (COELLO E GAVILANES, 2019, p.
19)

Deve-se ter em mente que existe uma dife-
renca entre gamificacdo e jogos educativos
porque sao estratégias completamente di-
ferentes tanto na teoria quanto na pratica,
gamificacdo ndo significa jogar, mas o uso
de elementos do jogo (pontos, niveis, regras,
tempo), mas ndo em contextos ludicos para
atingir determinados objetivos ou metas. O
jogo educacional refere-se a incorporacgao
do modo de jogo nos objetivos de aprendi-
zagem digitalmente ou ndo, e eles nao estao
necessariamente relacionados a aprendiza-
gem.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo da gamificacdo em matematica
tem como objetivo analisar o impacto dessa
técnica no desempenho e nas atitudes dos
alunos em relacdo a matematica e identifi-
car as melhores praticas e problemas asso-
ciados a sua implementacdo. Trata-se, por-
tanto, de uma estratégia pedagdgica que
utiliza elementos de jogos para motivar e
melhorar a aprendizagem dos alunos. Por-
tanto, no contexto da educagdao matemati-
ca, tende a ser um recurso valioso para pro-
mover o desenvolvimento de competéncias
matematicas, como raciocinio, resolucao de
problemas, comunicacgao e criatividade.

O uso da gamificacao é eficaz em diferentes
contextos, o que mostra que quando usado
corretamente ajuda os alunos a desenvolver
suas habilidades matematicas e os motiva a
continuar aprendendo, por isso no campo
educacional o uso da gamificagcdo no proces-
so de ensino e aprendizagem deve ser plane-
jado. Consequentemente, para implementar
adequadamente essa estratégia, os profes-
sores precisam desenvolver competéncias
digitais que lhes permitam dominar as ferra-
mentas virtuais relacionadas a gamificacao.
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