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RESUMO EXPANDIDO

RESUMO: O tema central desta pesquisa é o uso da gamificagio como metodologia ativa no
ensino da Matemaitica, buscando compreender como essa estratégia pode potencializar o
processo de ensino-aprendizagem nas escolas ptblicas de Ensino Fundamental de Caririacu-
CE, considerando suas contribui¢des para o engajamento, a motivagdo e o protagonismo dos
estudantes. Para tanto definiu-se como pergunta geral: de que maneira os professores de
Matemaitica das escolas publicas de Ensino Fundamental do municipio de Caririagu-CE
utilizam a gamificacdo como estratégia diditica? O problema que norteou a investigagio
consiste em identificar até que ponto os professores de Matemitica utilizam metodologias
gamificadas em suas préticas pedagdgicas, analisando o nivel de conhecimento, elaboragio e
aplicagdo de atividades gamificadas, bem como os impactos desses processos na aprendizagem
dos estudantes. Como objetivo geral a pesquisa buscou determinar o nivel de uso da gamificagio
pelos professores de Matemitica no processo de ensino-aprendizagem nas escolas ptblicas de
Ensino Fundamental do municipio de Caririacu-CE, por meio dos seguintes objetivos
Especificos: 1) mensurar o quanto os professores conhecem a gamificacio; 2) verificar o quanto
elaboram atividades did4ticas gamificadas; e 3) identificar o quanto aplicam essas atividades na
pratica docente. Metodologicamente, a pesquisa adotou abordagem quantitativa, de cardter
descritivo, envolvendo 17 escolas ptblicas de Ensino Fundamental do municipio de Caririagu-
CE. Os participantes foram os professores de Matemitica dessas institui¢des. A coleta de dados
foi realizada por meio de questiondrios e fichas de observagio estruturada. Os resultados foram
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analisados a partir de uma escala Likert composta por cinco niveis (Nada, Pouco, Moderado,
Bastante e Muito), associando cada um a intervalos percentuais entre 1% e 100%. A
fundamentacio teérica foi construida com base em autores como Alves (2015), Castro (2022),
Dickmann (2023) e Justiniano (2022), além das teorias de Gagné, Vygotsky, Piaget e Bruner
sobre aprendizagem ativa e metodologias inovadoras. O trabalho estd estruturado em cinco
capitulos: Marco Introdutério, que apresenta o tema, problema, justificativa, objetivos e limites
do estudo; Marco Teédrico, que discute os conceitos de gamificagdo, metodologias ativas e
autores relevantes; Metodologia, onde se descreve a abordagem, instrumentos, populagio,
amostra e procedimentos; Anélise de Resultados, onde se apresenta os dados coletados,
tabulagdes e interpretacdes; e Conclusdes, que sintetiza os principais achados, recomendacdes e
perspectivas futuras. A pesquisa se fundamenta em referéncias centrais sobre gamificacido e
metodologias ativas: Alves (2015), que aborda conceitos e aplicagdes praticas; Castro (2022), que
discute a integracdo das tecnologias ao ensino; Justiniano (2022), com foco em metodologias
ativas; e Dickmann (2023), que detalha elementos e estratégias para gamificagdo. As teorias de
aprendizagem de Gagné, Vygotsky, Bruner e Piaget embasam a compreensio sobre o papel do
protagonismo estudantil e do engajamento. Nos resultados, os dados revelaram que 42,5% dos
professores possuem conhecimento sélido sobre gamificagio, 48,7% elaboram atividades
gamificadas e 43,19% as aplicam de forma moderada. Em sintese, 41,99 dos docentes utilizam a
gamifica¢io de modo intermedidrio e 36,5% de forma intensa. Apesar do reconhecimento da
relevincia pedagdgica, a utilizagio ainda é limitada, indicando a necessidade de programas de
formacdo continuada e de maior integracio de metodologias inovadoras. A pesquisa conclui que
a gamificagdo representa uma estratégia eficaz para tornar o ensino da Matemética mais
dinimico e atrativo, favorecendo o engajamento e o protagonismo discente. Contudo, o uso
ainda é moderado, sugerindo a necessidade de investir na formagio continuada dos professores
e na elaboragio de materiais diditicos gamificados. Recomenda-se que novas investigacdes
aprofundem a anélise sobre os impactos da gamificag¢io no desempenho académico e na
motivagdo dos estudantes.
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