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RESUMO: Este estudo explora a influéncia da gamificagdo no ensino de matemaitica nas
séries iniciais do ensino fundamental. A gamificacio provou ser uma forma eficaz de
aumentar o envolvimento, a motivacdo e o envolvimento ativo dos alunos, integrando
elementos de jogos em ambientes educacionais. O estudo destaca a importincia de
considerar a diversidade de disciplinas do curriculo e como isso afeta a aplicagio da
gamificagio. A pesquisa foi projetada para fornecer a educadores, pesquisadores e
profissionais da educagio insights significativos destinados a melhorar estratégias de
gamificacdo e criar ambientes de aprendizagem mais estimulantes. Apesar dos potenciais
beneficios, é necessiria uma investigagio mais aprofundada sobre a eficicia da gamificagio,
especialmente na primeira série do ensino fundamental. A questdo central do estudo é a
anilise de como a gamificacdo afeta o processo de aprendizagem em diferentes disciplinas,
com foco na matemdtica. A gamificagio surgiu como uma estratégia inovadora para tornar
a educagio mais envolvente e promover a autonomia e o dominio dos alunos no seu préprio
desenvolvimento intelectual. Além disso, ajuda a desenvolver habilidades socioemocionais
essenciais para o sucesso dos alunos na escola e na vida didria. Ao contextualizar as aulas de
forma relevante, a gamificacio torna a aprendizagem mais significativa e aplicdvel ao
mundo real. Em dltima aniélise, a gamificacdo torna-se uma ferramenta valiosa para

desenvolver estudantes motivados e autossuficientes, preparados para enfrentar os desafios

do século XXI.

Palavras-chave: Gamificagio. Ensino de matemitica. estratégias pedagdgicas. Contexto

educacional. Autonomia do aluno.

'Académico de Licenciatura em Computagio da Universidade do Estado do Amazonas UEA.

*Académico de Licenciatura em Computagio da Universidade do Estado do Amazonas -~ UEA.

3Académico de Licenciatura em Computagio da Universidade do Estado do Amazonas - UEA.

4 Professora Me. Orientadora Académica de Licenciatura em Computagio da Universidade do Estado do
Amazonas - UEA.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v.9.n.09. set. 2023.
[SSN - 2675 — 3375

263



Revista [bero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagao- REASE

ABSTRACT: This study explores the influence of gamification in the teaching of
mathematics in the early grades of elementary education. Gamification has proven to be an
effective way to increase student engagement, motivation, and active participation by
integrating gaming elements into educational environments. The study emphasizes the
importance of considering the diversity of subjects in the curriculum and how it affects the
implementation of gamification. The research was designed to provide educators,
researchers, and education professionals with meaningful insights aimed at improving
gamification strategies and creating more stimulating learning environments. Despite the
potential benefits, further investigation into the effectiveness of gamification, especially in
the first grade of elementary education, is needed. The central question of the study is to
analyze how gamification impacts the learning process in different subjects, with a focus on
mathematics. Gamification has emerged as an innovative strategy to make education more
engaging and to promote student autonomy and mastery in their own intellectual
development. Additionally, it helps develop socioemotional skills essential for students'
success in both school and daily life. By contextualizing lessons in a relevant manner,
gamification makes learning more meaningful and applicable to the real world. Ultimately,
gamification becomes a valuable tool for developing motivated and self-sufficient students,
prepared to face the challenges of the 21st century.

Keywords: Gamification. Mathematics education. Elementary education. Motivation.
Active learning. Pedagogical strategies. Socioemotional skills. Educational context. Student

autonomy.

INTRODUCAO

A busca por métodos de ensino mais eficazes e cativantes sempre foi uma prioridade
no ambiente educacional. Nesse sentido, a gamificagio surgiu como uma abordagem
inovadora e encorajadora para aprimorar os processos de aprendizagem dos alunos. A
gamificacdo envolve a integracdo de elementos e mecinicas de jogos em contextos nido
relacionados a jogos, com o objetivo de estimular o engajamento, a motivacio e a
participagdo ativa dos alunos.

A exploragio da gamificacio tem sido extensa em viarios campos. No entanto, seus
efeitos no dmbito das disciplinas curriculares permanecem uma questdo que carece de mais
investiga¢do. A educagdo em sala de aula compreende uma gama diversificada de assuntos,
cada um com sua prépria abordagem e contetido. Esses fatores podem impactar a forma
como os alunos reagem e participam das técnicas de gamificagio.

Para obter informacdes sobre os efeitos da gamificagio na aprendizagem em virias
disciplinas académicas, é importante considerar seu impacto no interesse, motivagio,

engajamento e desempenho académico dos alunos. Uma investigagio sobre esse assunto
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revelard as vantagens exclusivas que a gamificacdo apresenta nas séries iniciais do ensino
fundamental, além das dificuldades e obsticulos que os educadores podem encontrar ao
introduzir essa técnica.

O objetivo deste estudo é investigar a influéncia da gamificacdo nas séries iniciais do
ensino fundamental, fornecendo perspectivas significativas para educadores, pesquisadores
e profissionais da 4rea da educacdo. Ao compreender esses resultados, serd possivel construir
taticas de gamificagdo mais eficazes que atendam as demandas, resultando em um ambiente
de aprendizagem mais cativante e estimulante para os alunos.

A gamificagdo tem se mostrado uma abordagem promissora no campo da educagio,
com potencial para engajar e motivar alunos. No entanto, s3o necessarias investiga¢des mais
aprofundadas sobre a eficicia e os impactos da gamificacdo no contexto do ensino
fundamental, especificamente nas séries iniciais. O presente trabalho propde uma
problemitica que visa analisar como a utilizacdo da gamificacio pode influenciar o
engajamento, a motivacio e o processo de aprendizagem de alunos do ensino fundamental,
nas séries iniciais.

Apesar dos beneficios potenciais da gamificacdo, como a melhoria do engajamento
dos alunos e a promogio de um ambiente de aprendizagem mais lidico, existem desafios a
serem enfrentados na implementacdo dessa abordagem nas séries iniciais do ensino
fundamental. Portanto, a problemitica central deste trabalho consiste em investigar o
seguinte aspecto:

Como a gamifica¢io pode influenciar o processo de aprendizagem na disciplina de
Matemaitica dos alunos nas diferentes disciplinas curriculares?

Essas questdes serdo investigadas por meio de revisio bibliogrifica de estudos
recentes sobre a gamificagio no ensino fundamental, anélise de priticas pedagédgicas e
experimentacdo pritica em uma escola especifica, visando contribuir para a compreensio
dos efeitos da gamificagio e fornece diretrizes para sua aplicagio efetiva nas séries iniciais.

As séries iniciais do ensino fundamental comp&em uma etapa da formacio escolar
essencial ao crescimento global das criancas. No entanto, é evidente que hd uma necessidade
de tornar o processo de educacio atraente para os alunos. E aqui que entra a gamificago
como uma tatica inovadora e produtiva, capaz de atrair e inspirar os alunos, criando uma
experiéncia educacional cada vez mais gratificante e estimulante.

Os professores do ensino fundamental enfrentam obstaculos significativos na forma
de desinteresse dos alunos em atividades convencionais de sala de aula. Palestras padrio,
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tarefas repetitivas e avalia¢cdes que enfatizam as notas podem levar a um sentimento de
apatia e descompromisso entre os alunos. A auséncia de vinculo entre o curriculo ensinado
na escola e o cotidiano das criangas resulta em falta de relevincia e contextualizacio, o que
s serve para agravar o problema em quest3o.

A aplicacio da gamificagdo neste contexto particular serve como um método
pedagédgico notdvel que tem o potencial de contribuir na forma como os alunos abordam a
sua aprendizagem. Ao integrar elementos de jogos a experiéncia educacional, como a
inclusdo de desafios, recompensas, classificagdes e narrativas, a gamifica¢do cultiva um
senso de curiosidade, competicdo saud4vel e determinacio para superar obstéculos.

O uso da gamificag¢do na educagio aumenta a capacidade dos alunos de se tornarem
mais auténomos e protagonistas de sua prépria formacio intelectual. Ao fazer com que os
alunos investiguem, experimentem e reflitam sobre os conceitos que estdo sendo cobertos,
o processo educacional se torna mais interessante. Esta abordagem ativa e participada
promove o envolvimento e a reten¢io do conhecimento, pois os alunos sdo os principais
atores de sua prépria educagio.

Além disso, a aplicagio de jogos no ensino fundamental nas séries iniciais ajuda a
desenvolver as habilidades socioemocionais fundamentais para o bom desempenho na escola
e na vida dos alunos. Quando eles interagem com os outros, ajudam uns aos outros,
enfrentam problemas e tomam decisdes dentro de um ambiente gamificado, as criangas
melhoram suas habilidades de trabalho em equipe, comunicagio, pensamento critico,
resiliéncia e resolugio de conflitos.

Unm fator crucial a ser considerado é o potencial que a gamifica¢io tem de adaptar o
material curricular em um ambiente contextual. Ao incorporar os assuntos da sala de aula
em cendrios pertinentes e priticos ao cotidiano dos alunos, a gamificagio torna a educacio
mais significativa e préxima de suas experiéncias reais. Isso desperta sua curiosidade,
estimula seu interesse e aumenta sua compreensio de conceitos, além de facilitar a aplicagio
de informacdes a situacdes do mundo real além dos limites da escola.

Portanto, a gamificacdo é uma titica pedagdgica de grande importincia para a
educagio infantil. Esse método aumenta o apelo, a interatividade e a importincia do
aprendizado, inspirando os alunos a participar de seu préprio desenvolvimento cognitivo,
socioemocional e metacognitivo. Consequentemente, a integracio bem-sucedida da
gamificagdo nas escolas contribui para moldar alunos nio apenas motivados e
autossuficientes, mas também preparados para enfrentar os obsticulos do século XXI.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA
O que é a Gamificagio?

A gamificagio como estratégia educacional decorre da crescente influéncia dos jogos
digitais na sociedade e da busca por tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz. Embora
a ideia de usar elementos de jogos em um contexto educacional nio seja nova, o termo
"gamifica¢io" tornou-se popular no inicio dos anos 2000.

A gamificagio estd comecando a ser explorada nas inddstrias de tecnologia e
marketing como forma de engajar usuérios e clientes em diferentes atividades. A aplicacio
de elementos do jogo, como recompensas, conquistas, niveis e desafios, provou ser eficaz
para incentivar o envolvimento e a lealdade do usuério em diferentes tipos de aplicativos e
plataformas.

Na educac¢io, a gamificagdo é utilizada como estratégia para enfrentar desafios
comuns no ensino tradicional, como a falta de motivacio dos alunos, a dificuldade de reter
informacdes e o desinteresse por determinadas disciplinas, como a Matemaitica. Segundo
Deterding et al. (2011, p.9): “O uso de elementos de design e pensamento de jogos para
engajar pessoas em contextos que normalmente nio seriam considerados jogos”.

Existem muitas maneiras de incorporar a gamificacdo na educacdo. Muitos
professores e educadores usam simulacdo ou jogos digitais como ferramenta complementar
em sala de aula, solicitando aos alunos que resolvam problemas matemiticos, por exemplo,
por meio de jogos interativos envolvendo conceitos da disciplina.

Ao discutir a aplicagdo da gamificacio na Matemaitica, Gee destaca que “jogos sio
espacos de aprendizagem onde os jogadores sdo convidados a pensar de maneiras novas,
onde o aprendizado ndo é apenas sobre aquisi¢do de informagdes, mas sobre se tornar parte
de uma cultura de pritica” (GEE, 2005 p. 57).

Essa abordagem vai além do ensino tradicional, proporcionando aos estudantes uma
experiéncia mais significativa e contextualizada. Além disso, foram desenvolvidos
aplicativos e plataformas educacionais que integram a gamificagdo diretamente no processo
de ensino. De maneira geral, a gamificagio tem apresentado resultados positivos em termos
de engajamento e reten¢io do conhecimento, mas é importante ressaltar que seu uso deve
ser cuidadosamente planejado e alinhado aos objetivos educacionais para que nio se torne

uma estratégia superficial e sem real eficicia no processo de ensino.
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A gamificacdo pode ser entendida por um termo correlato: ludismo. Este conceito é
usado para descrever um conjunto de préticas voltadas principalmente para a implementagio
de brincadeiras e dinimicas no contexto da educagio infantil. Incorporar atividades
recreativas nesta fase traz uma série de beneficios, incluindo facilitar a adaptagio de seu
filho 4 escola e estimular o progresso académico e pessoal de seu filho.

No ensino de Matemdtica, a gamifica¢io tem sido explorada como uma abordagem
inovadora para usar jogos como estratégias de ensino e motivagio dos alunos. Este trabalho,
apresentara a aplicacdo da gamificagio na Matemadtica, as vantagens de seu uso em sala de
aula e como ela pode ser uma estratégia eficaz de ensino da disciplina. Segundo Orlandi et

al. (2018, p.50):

[...]a gamificagdo surge como uma possibilidade de agregar diversos modos para a
captagdo de interesse dos alunos, de modo a despertar a curiosidade, levando a
elementos que levam a participagio e engajamento, resultando na reinvencio do
aprendizado.

Para explorar esse recurso da gamificacdo no aprendizado, muitas técnicas foram

desenvolvidas, para Alves, Minho e Diniz (2014, p.13):

A gamifica¢do pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos
sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando
hd muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades,
apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as metas de muitos
planos pedagégicos. A diferenca é que a gamificagio prové uma camada mais
explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a
alcancar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,
conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel.

E importante ressaltar que a gamificagio nio deve substituir a qualidade do contetido
educacional. Os elementos de jogo devem ser cuidadosamente integrados para apoiar os
objetivos de aprendizado, em vez de distrair ou prejudicar a compreensio do contetdo. Além
disso, é crucial considerar as necessidades e interesses individuais dos alunos ao projetar
atividades gamificadas. A aplicacdo de mecinicas de jogos a contextos nio relacionados a
jogos visa orientar professores e alunos por meio de uma abordagem educacional baseada na
motivagdo, participagio ativa, aquisi¢do de habilidades e progressio progressiva de tarefas e
atividades. Segundo Lee e Hammer (2011, p.2), o objetivo nio é ensinar por meio de jogos,
mas empregar elementos de gamificagdo como estratégia para estimular o interesse e o

comprometimento do aluno.
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VANTAGENS DO USO DA GAMIFICAGCAO EM SALA DE AULA

O uso da gamificagdo na sala de aula traz muitas vantagens significativas. Primeiro,
a gamificacdo desperta a participagdo e a motivagio dos alunos. Ao introduzir elementos
divertidos, como desafios, recompensas e competicdo amigavel, os alunos se tornam mais
engajados no processo de aprendizagem. Essa motivacdo essencial leva a um maior interesse
e comprometimento do aluno com o contetdo.

Piaget apud Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019, p.39):

Quando a crianga brinca, ela assimila o mundo da sua maneira, nio havendo
compromisso com a realidade. A interagdo com o objeto independe da natureza
deste, sua func¢do advém do significado e sentido atribuido pela crianca através do
simbolismo. Inicialmente, o jogo se apresenta de maneira solitéria, evoluindo para
o estdgio da representacio de papéis, até chegar aos jogos de regras. O brinquedo e
o ato de brincar, nesta perspectiva, constituem-se em vinculos importantes na
construcdo do conhecimento.

Desta forma, o lddico estimula a colaboragio, a comunicagdo e o trabalho em equipe,
pois muitas atividades podem ser realizadas de forma cooperativa, estimulando a troca de
conhecimentos entre os alunos. Essas vantagens contribuem para um aprendizado mais
eficaz e significativo, tornando a gamificacio uma estratégia valiosa para o ensino em sala
de aula. Netto, M. (2014) apresenta o processo de engajamento no jogo deve ser voluntario,
é colaborativo e gera competi¢io saud4vel entre os alunos que participam da atividade. Além
de fornecer feedback continuo aos alunos, facilita o engajamento, estimula a autoconfianga
e o autoaperfeicoamento; quando uma disciplina é gamificada, hd uma necessidade constante
de pesquisa, o que torna o processo de avaliacdo mais adequado, desde a avaliagdo somativa
até mudar para observa¢des mais frequentes e mais frequentes.

H4 vantagens significativas em usar a gamificacdo na sala de aula além do
entretenimento. Primeiro, a gamificacdo desperta a participagdo e a motivacdo dos alunos.
Outra vantagem é que introduz elementos divertidos, como desafios, recompensas e
competi¢io amigéivel para criar um ambiente envolvente e estimulante que mantém os
alunos mais envolvidos no processo de aprendizagem. Essa motivacdo intrinseca é
fundamental para aumentar o interesse dos alunos pelo conteiddo discutido, tornando o
aprendizado mais eficiente e duradouro.

Por fim, a gamificaco cria uma atmosfera de aprendizado que vai além dos métodos
tradicionais de ensino unidirecional. Ao introduzir elementos liidicos na sala de aula, os
educadores podem tornar o ambiente mais interativo e dinimico, incentivando os alunos a

se tornarem protagonistas ativos em seu proprio processo de aprendizagem. Essa abordagem
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inovadora ajuda a quebrar barreiras entre educadores e alunos, promovendo rela¢des mais
préximas e de confianca, que valorizam a troca de ideias e o didlogo. Dessa forma, a
gamificagdo se torna uma valiosa estratégia de ensino em sala de aula que aumenta o
interesse do aluno, promove a colaboragio e melhora a qualidade do aprendizado, tornando-

o mais envolvente, significativo e relevante.

MECANICA DA GAMIFICACAO

Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) apontaram que diferentes formas de estimulos de
alta qualidade devem ser fornecidas para manter a motivagio individual em qualquer
ambiente. Vianna et al. (2013) enfatizaram que ao construir qualquer artefato, os elementos
mais eficazes do jogo — mecinica, cinética e estética — devem ser combinados para criar e
adaptar-se a experiéncia individual.

Neste contexto, Muntean (2o11) define a mecinica de um jogo como expressa através
da sua funcionalidade, representando um aspecto fundamental em qualquer ambiente
gamificado. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), 2 mecinica de um sistema de jogo
consiste em uma variedade de ferramentas capazes de gerar uma resposta estética saliente
para o jogador. Dentre essas ferramentas, destacam-se as seguintes:

Neste contexto, Muntean (2o11) define a mecinica de um jogo como expressa através
da sua funcionalidade, representando um aspecto fundamental em qualquer ambiente
gamificado. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a mecénica de um sistema de jogo
consiste em uma variedade de ferramentas capazes de gerar uma resposta estética saliente
para o jogador. Dentre essas ferramentas, destacam-se as seguintes:

Pontos: Este elemento tem uma ampla gama de aplicacdes e permite o
monitoramento continuo dos jogadores durante sua interagio com o sistema. Esse
acompanhamento pode tanto servir como um estimulo para o jogador quanto como um
parimetro para que o desenvolvedor possa avaliar os resultados do jogador.

Niveis: Sdo estdgios que indicam o progresso do jogador dentro do jogo. Eles podem
ser empregados como um meio de controlar o crescimento gradual das habilidades e do
conhecimento do individuo no sistema.

Placar: Tem como objetivo principal a realizacdo de comparacdes. Geralmente é
apresentado em forma de uma lista ordenada de dados, incluindo nomes e pontuagdes
relacionadas aos obsticulos superados ou nio pelo jogador, ou até mesmo para a comparacio
entre jogadores.
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Divisas: S3o elementos simbélicos, como distintivos, com o objetivo de destacar
metas e conquistas continuas dentro do sistema. Além de impulsionar o nivel de
engajamento, este item também promove a intera¢io social.

Integragdo: Possibilita que jogadores inexperientes se sintam inseridos no sistema.
Este é um parimetro que indica o desenvolvimento do engajamento do jogador ao
experimentar um jogo pela primeira vez. Os autores recomendam que, nos primeiros
minutos dentro do ambiente, a complexidade do sistema seja revelada gradualmente,
oferecendo reforcos positivos ao usudrio e criando um ambiente com baixa probabilidade de
falhas. Além disso, é fundamental que o sistema seja capaz de aprender sobre o jogador. Este
aspecto é particularmente desafiador no processo de gamificacdo, pois visa cativar e
encorajar o individuo a permanecer em um sistema inicialmente desconhecido. O sucesso
nesse processo pode garantir o engajamento a longo prazo.

Desafios e Missdes: Sio direcionamentos oferecidos aos jogadores, indicando as
atividades que devem ser realizadas dentro do contexto da experiéncia. E fundamental que,
ao explorar esse novo ambiente, os individuos sempre encontrem tarefas interessantes e
significativas para realizar, resultando em uma experiéncia global enriquecedora. Dado que
os jogadores tém perfis diversos, é crucial criar uma ampla variedade de opgdes atrativas
dentro do ambiente.

Loops de Engajamento: A criagio e manutengio de emogdes motivadoras sucessivas
sdo fundamentais para manter o jogador continuamente envolvido na experiéncia do jogo,
promovendo um ciclo constante de reengajamento.

Personalizagio: Pode ser implementada de diversas maneiras e permite que o jogador
personalize elementos do sistema de acordo com suas preferéncias. No entanto, é importante
exercer cautela ao utilizar esse recurso, pois oferecer muitas ou poucas opgdes de
personaliza¢io pode desmotivar o envolvimento do individuo. Portanto, as opg¢des de
customizagio devem ser disponibilizadas de forma gradual e equilibrada.

Reforco e Feedback: Sdo meios de fornecer informagdes aos jogadores, indicando sua
posicdo no ambiente e o resultado de suas ac¢Ses. Esses recursos desempenham um papel
essencial em todo o jogo, pois auxiliam os jogadores a compreenderem seu progresso e
contribuem para a experiéncia global.

Os autores identificam doze mecinicas de jogos que sdo amplamente empregadas em

games contemporineos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, zo1m):
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Identificacio de Padrdes: esta forma de interacio dinimica entre o jogador e o
sistema envolve desvendar a complexidade do universo ficticio. O jogador procura
reconhecer padrdes que ajudam a organizar o mundo ficticio, sendo essa habilidade
recompensada.

Colegdo: baseada na tendéncia humana de acumular materiais potencialmente tteis
para o futuro, pode ser explorada como um elemento motivador.

Surpresa e Gratificagdo Inesperada: surpresas positivas proporcionam prazer ao
individuo. Esse elemento deve ser estimulado em ambientes de gamificacdo, pois pode
sustentar niveis duradouros de engajamento. A forma de utilizagdo varia de acordo com o
efeito desejado.

Organizacio e Estabelecimento de Ordem: alguns perfis de jogadores sio atraidos
por sistemas que organizam elementos ou conjuntos, especialmente quando sio
recompensados por isso. Jogos como SimCity ou Tetris exploram esse tipo de ferramenta.

Oferta: muitos jogos, principalmente os sociais, utilizam presentes como um
mecanismo para promover ou recrutar novos jogadores. Muitas dessas mecénicas envolvem
dar algo para receber algo em troca. O valor do presente nio é o fator crucial, mas sim se é
algo divertido e de ficil acesso.

Flerte e Romance: servem como uma forma interessante e simpatica de promover a
interacdo entre jogadores. Muitas vezes, esse recurso é mais valioso do que simplesmente
conhecer outra pessoa. Qualquer forma de interagio social, desde que nio envolva
confronto, pode se encaixar nessa categoria.

Reconhecimento para Execugio: envolve entender as regras do ambiente para entdo
realizar uma tarefa especifica.

Lideranga: ferramentas em que a recompensa estd centrada no poder de lideranca do
jogador.

Fama: a métrica associada a este item estd relacionada ao nimero de pessoas que
visualizam, seguem, comentam ou compartilham algo de alguém. N3o est4d necessariamente
ligada a uma escala de progressdo, mas sim a influéncia sobre os outros.

Tornando-se um Herdi: essa ferramenta é baseada em jogos populares que se
fundamentam no conceito de resgate da princesa ou situa¢des semelhantes. Atualmente, o
comportamento do individuo pode ser estruturado para beneficiar outros jogadores,

direcionando as recompensas para os pares.
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GAMIFICAGAO APLICADA A MATEMATICA

Ao incorporar elementos divertidos em jogos de Matemdtica, como personagens,
histérias e uma estética visual atraente, os alunos sio incentivados a se envolver mais
ativamente com o contetido e explorar diferentes estratégias de resolucio de problemas.
Segundo Dominguez et al. (2013, p.10), “Os jogos sdo capazes de promover contextos lddicos
e ficcionais na forma de narrativas que favorece o processo de geragio e relacdo com o
conhecimento”.

Os jogos no ensino de Matemaitica podem ser utilizados como ferramenta didé4tica
para ajudar os alunos a acumular conhecimento de forma mais interessante e prazerosa,

tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e significativo.

O uso do jogo no ensino de Matematica se justifica porque possibilita a producio
de uma experiéncia significativa para o individuo (criancas ou adultos) tanto em
termos de conteiiddos mateméticos como no desenvolvimento de competéncias e
habilidades. O individuo é motivado a trabalhar e pensar ao jogar. Desta forma, ele
descobre, formula questdes, resolve problemas e nio somente recebe informagges.

(LAMAS, 2015, p.1).
Outro autor conhecido, Seymour Papert, enfatizou a importincia dos jogos para a

constru¢io do conhecimento matematico. De acordo com ele:

O aprendizado matemético se torna mais eficaz quando as criancas tém a
oportunidade de explorar conceitos em contextos auténticos e significativos, e os
jogos proporcionam exatamente isso. Os jogos fornecem um ambiente de
exploracdo e experimentagio, onde as criancas podem descobrir as propriedades
dos nimeros, das formas e das relacdes Matematicas de forma ativa e envolvente
(PAPERT, 1993, p. 47).

Além disso, a gamificagdo promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais.

Baseado em mecénica de jogo, conceitos Motivagio baseada na elaboragio da
experiéncia vivida sugerido por individuos que apresentam novas ideias Internas e
externas de ressignificagdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao
pensamento autdnomo e propiciando bem-estar ao jogador. (VIANNA ET AL.,

2013, p. 30)

Essa abordagem inovadora permite que conceitos mateméticos sejam apresentados
de forma divertida e interativa, estimulando o interesse dos alunos e incentivando-os a se
envolverem com o contetido. Por meio de desafios, recompensas, classifica¢Ses e outras
dindmicas tipicas de jogos, os alunos sio motivados a resolver problemas matematicos,
explorar conceitos e aprimorar suas habilidades de maneira divertida.

A gamificacio na Matemaitica também pode ser aplicada em atividades individuais

ou competicdo sauddvel entre os alunos, estimulando a colaboragio e a interagio social.
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Além disso, o uso de tecnologia educacional, como aplicativos e plataformas digitais, pode
criar experiéncias educacionais envolventes e adaptadas a situacdo de cada aluno.

Quando implementada corretamente, a gamificagio na disciplina Matemética pode
nio apenas tornar o aprendizado mais divertido, mas também melhorar a assimilacido
conceitual, a resolucdo de problemas e o desenvolvimento do raciocinio légico. Através desta
abordagem inovadora, promove-se uma aprendizagem mais significativa e duradoura,

preparando os alunos para enfrentar os desafios matematicos com confianga e entusiasmo.

ETAPAS DA PESQUISA

Para uma melhor anilise da temitica, serd adotado o método de estudo de qualitativa
e aplicada para explorar profundamente os efeitos da gamificagio no ensino de Matematica
nas séries iniciais do ensino fundamental. A pesquisa ser4d desenvolvida na Escola Estadual
Santo Agostinho onde seré aplicado a gamifica¢io no ensino de Matemitica e investigada a
experiéncia de cada aluno separadamente.

Fase 1: Da observagdo: Antes de iniciar a observacio, serd realizado um plano
detalhado no qual serio definidos os objetivos especificos a serem alcancados pela
observacdo em sala de aula. Esses objetivos serio consistentes com o objetivo geral do estudo
e servirio como um guia para a coleta direta de dados.

Durante esta fase sera elaborado um plano detalhado e definirio objetivos concretos
a serem alcancados por meio da observa¢io em sala de aula, com o propésito de assegurar
uma abordagem rigorosa e direcionada. Ao estabelecerem objetivos especificos alinhados aos
objetivos gerais do estudo, garantirdo que a coleta de dados seja focada e relevante, evitando
fragmentacio ou falta de direc3o.

Esse plano detalhado fornecerd aos observadores um roteiro claro, delineando areas
especificas de interesse a serem investigadas durante a observagio em sala de aula. Isso
permitird uma andlise mais precisa e uma interpretagio coerente dos resultados obtidos.
Além disso, a defini¢io precisa de objetivos especificos também contribuird para a validade
da pesquisa, permitindo que os pesquisadores concentrem seus esforcos na obtencdo de
informacdes relevantes e uteis para compreender o impacto da gamificagio em um contexto
educacional. Assim, essa fase de planejamento detalhado e defini¢io de objetivos especificos
desempenha um papel crucial na qualidade e validade dos resultados da pesquisa, garantindo
uma abordagem estruturada e direcionada para a coleta de dados durante as observacdes em
sala de aula.
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Fase 2: Selecdo de Classe: Nesta fase, a selecio de turmas é baseada na capacidade e
no mandato da institui¢io educacional para implementar a gamificacio no ensino de
Matemaitica. Essa abordagem atende 4 necessidade de obter permissdo e cooperacgio de todas
as partes envolvidas para realizar pesquisas em um ambiente de sala de aula auténtico. Em
seu livro A Formagdo Social da Mente, Lev Vygotsky (1978) afirmou que a aprendizagem ¢
moldada pelo contexto sociocultural e que a selecio das aulas e a implementacio da
gamifica¢io levam em consideracio esses principios, criando um ambiente no qual a
interacdo e a colaboragio podem ocorrer organicamente.

Fase 3: Foco a Observagdo: As diferentes 4reas de foco durante o periodo de
observacido refletem uma abordagem completa para entender os efeitos da gamifica¢io no
ensino de Matematica. A teoria da autodetermina¢do de Edward Deci e Richard Ryan (1985)
enfatiza a importincia critica da motivacio intrinseca para a aprendizagem significativa. As
observacdes do envolvimento do aluno e como os elementos do jogo afetam sua motivagio
sdo consistentes com essa teoria, permitindo-nos determinar como a gamificagio pode
melhorar a motivagio intrinseca dos alunos para aprender Matematica.

A teoria da aprendizagem colaborativa de Vygotsky (1978) apoia a observacdo da
interagdo e colaboragio entre os alunos. A gamificagdo normalmente envolve atividades em
grupo nas quais os alunos trabalham juntos para atingir um objetivo. Observar essa interagio
pode nos dar uma visio de como a gamificagio pode facilitar a aprendizagem colaborativa e
o desenvolvimento de soft skills.

A abordagem para observar a resolu¢io de desafios é coincide com a teoria
construtivista de Jean Piaget (1970), expressa em seu livro Epistemologia Genética. Ao
enfrentar e superar os desafios impostos pela gamificacio, os alunos estdo construindo
ativamente o conhecimento matemitico e desenvolvendo habilidades de resolugio de
problemas.

A teoria da pedagogia centrada no aluno de Carl Rogers (1983) enfatizou a
importincia do feedback construtivo. Observar o feedback do professor durante as
atividades de gamificagio nos permite entender como os educadores adaptam suas
abordagens para atender s necessidades de cada aluno.

Fase 4 - Aplicagdo do Jogo Corrida da Matemadtica: nesta fase serd aplicado o jogo
“corrida da matemadtica”, é um jogo onde dois jogadores rolam um dado de 10 poliédrico
faces(1dio) e o valor obtido representa a quantidade de casas que o jogador deve percorrer,
nestas casas contém contas matemdticas: soma, multiplicagio, divisdo, subtracio ou
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penalidades que podem dificultar o jogo e que devem ser resolvidas para que o jogador possa
avangar, caso o jogador erre o cilculo matemitico ele perde a jogada, ou se cair em uma casa
com penalidade esta deverd ser aplicada na rodada do jogador e o jogador que chegar a linha
de chegada primeiro marca ponto e recebe uma premiacdo. O Grau de dificuldade pode ser
adaptado pelos jogadores, ajustando as placas que constroem a trilha do jogo, colocando
cilculos mais complexos ou mais simples. Este jogo é uma adaptacdo do jogo corrida de
tabuleiro.

Fase 5 - Entrevista com a professora: serd realizada entrevista semiestruturada com a
professora que utilizam gamificacdo no ensino de Matemética. Esta abordagem de pesquisa
é sustentada pela teoria de Emilia Ferreiro (1986) enfatizou a importincia de compreender
os processos conceituais e de constru¢io de conhecimento prévios dos alunos. A entrevista
serd realizada para explorar as percepcdes, desafios e conquistas dos professores no uso da
gamificagdo, com o objetivo de entender como essa abordagem afeta a construcio do
conhecimento matemitico dos alunos.

Essa adaptacdo reflete uma abordagem mais direcionada a construgio do
conhecimento, o que é consistente com as ideias de Emilia Ferreiro e suas pesquisas no

campo da aprendizagem.

RESULTADOS

Os resultados deste estudo corroboraram de maneira expressiva os beneficios da
gamificag¢do no ensino de Matematica nas séries iniciais do ensino fundamental.

A integracio de elementos lddicos nos jogos de Matemitica, desencadeou um
aumento significativo do envolvimento dos alunos com o conteddo, promovendo a
exploracio de diversas estratégias para a resolucdo de problemas de forma notavelmente
mais eficaz. De acordo com Dominguez et al. (2013, p.10), "os jogos tém o poder de criar
contextos lidicos e ficcionais por meio de narrativas que facilitam o processo de geracido e
conexdo com o conhecimento”.

A abordagem da gamifica¢do emergiu como uma pedagogia inovadora no ensino de
Matemaitica nas séries iniciais do ensino fundamental. A utilizagdo de elementos lddicos e
envolventes, caracteristicos dos jogos, revelou-se altamente eficaz em tornar o aprendizado
da Matemaitica mais envolvente e motivador para os alunos. Neste estudo, a metodologia

qualitativa adotada permitiu uma investigagio detalhada da influéncia da gamifica¢do no
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contexto educacional, com anélises das percepcdes tanto dos professores quanto dos alunos
envolvidos no processo.

A teoria da aprendizagem colaborativa de Vygotsky (1978) foi claramente respaldada
pela observacdo da interacio e colaboracio entre os alunos durante as atividades de
gamificagdo. A gamificacdo, que frequentemente envolveu atividades em grupo, mostrou-
se uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento de habilidades sociais e interpessoais.
Esta observagio proporcionou uma percep¢io valiosa sobre como a gamificacdo pode
facilitar a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de habilidades interpessoais.

A metodologia de observagio da resolugio de desafios alinhou-se de forma notével
com a teoria construtivista de Jean Piaget (1970), conforme expressa em sua obra
"Epistemologia Genética". Ao enfrentarem e superarem os desafios propostos pela
gamificagio, os alunos demonstraram um envolvimento ativo na construgio do
conhecimento matemaitico, desenvolvendo habilidades sélidas de resolugio de problemas de
maneira impressionante.

A teoria da pedagogia centrada no aluno de Carl Rogers (1983) também se mostrou
altamente relevante. A observacdo do feedback proporcionado pelos professores durante as
atividades de gamificagio permitiu uma compreensio mais profunda de como os educadores
adaptaram suas abordagens para atender as necessidades individuais de cada aluno.

Em relacio 4 influéncia na participacdo dos alunos, os resultados superaram as
expectativas. Foi observado um aumento significativo no interesse e na motivagdo dos
alunos quando a gamificac¢do foi empregada no ensino de Matemética. Os elementos de jogo
e desafio nio apenas estimularam um envolvimento mais ativo e envolvente, mas também
resultaram em uma assimilacdo mais efetiva dos conceitos matematicos.

No campo do desenvolvimento de habilidades matemaiticas, os avangos foram
notéveis. Observaram-se progressos considerdveis nas capacidades numéricas, resolucdo de
problemas e pensamento l6gico dos alunos. A gamifica¢io proporcionou um ambiente
propicio para a pritica continua e aplicagdo prética dos conceitos matemiticos, contribuindo
de forma significativa para o aprimoramento geral das habilidades nessa disciplina.

Ademais, a interagio mais intensa entre os alunos, 3 medida que trabalharam em
conjunto para superar os desafios propostos pela gamificacdo, revelou-se um elemento
crucial. A competicio saudivel e a cooperagio demonstraram ser ferramentas poderosos

para a troca de ideias e a construgio conjunta do conhecimento matemitico.
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Outra observagio relevante foi que a gamificacio fortaleceu a autoconfianga dos
alunos em relagdio 4 Matemitica. A recompensa por superar desafios em um ambiente
gamificado aumentou a confianca dos alunos em suas habilidades matematicas, reduzindo
de maneira notdvel a ansiedade associada ao assunto.

Finalmente, por meio de uma anélise comparativa entre o desempenho dos alunos
expostos a gamificacdo e aqueles que nio foram, foram fornecidas evidéncias conclusivas
que destacaram os beneficios da gamificagio no ensino de Matemitica. Esses resultados
oferecem informacdes valiosas para educadores e formuladores de politicas, contribuindo de
forma significativa para a melhoria da prética educacional nas séries iniciais do ensino
fundamental. Portanto, os resultados alcancados nesta pesquisa sobre a influéncia da
gamifica¢do no ensino de Matemitica nas séries iniciais do ensino fundamental fornecem
informacdes relevantes que tém o potencial de aprimorar a abordagem pedagdgica,

tornando-a mais envolvente, eficaz e acessivel para os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta investigacdo pode-se verificar a influéncia significativa da gamificagdo no
processo de ensino da matemética nas séries iniciais do ensino fundamental. A interacio
entre um ambiente divertido e o aprendizado da matemitica tem se mostrado uma forma
promissora de engajar os alunos e despertar seu verdadeiro interesse pelo assunto.

A gamificagio provou ser ndo apenas uma ferramenta motivacional, mas também
um meio eficaz de promover a compreensido conceptual e a aplicacdo prética de contetdos
matematicos. Através de jogos e atividades interativas, os alunos exploram conceitos de
forma ativa e participativa e desenvolvem competéncias cognitivas e socioemocionais
integradas.

Olhando para os resultados obtidos durante a implementacio da gamificagio,
verificamos um aumento significativo no envolvimento dos alunos, refletido num melhor
desempenho nas avalia¢des e numa reducgio significativa nas taxas de evasio. Além disso,
é também significativo o reforco da autonomia e das capacidades de resolugio de
problemas dos alunos, fatores importantes para cultivar e desenvolver de forma
abrangente cidadios criticos, capazes de enfrentar os desafios do século XXI.

No entanto, a importincia de uma abordagem equilibrada deve ser enfatizada na
aplicagdo da gamificacio. Os jogos e atividades devem ser cuidadosamente planejados e
consistentes com os objetivos de ensino para garantir a eficicia do processo de ensino.
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Adicionalmente, devem ser tidas em conta as especificidades de cada grupo de alunos,
adaptando as estratégias de gamificacio as suas necessidades e niveis de competéncias.
Face aos resultados obtidos, é certo que a gamificagio contribui para a melhoria do
ensino da matemadtica nos anos iniciais do ensino basico. A sua aplicacio de forma eficaz
nio sé alarga os horizontes das possibilidades de ensino, como também poténcia o
desenvolvimento global dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo
contemporineo de forma criativa e autdnoma. Portanto, educadores e administradores
devem considerar a incorporacido da gamificagio em suas priticas educacionais com o
objetivo de proporcionar aos alunos experiéncias de aprendizagem mais ricas e

estimulantes.
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