REVISTA TOPICOS

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:
AUMENTANDO O ENGAJAMENTO E A MOTIVACAO
DOS ALUNOS

DOI: 10.5281/zenodo.13886075

Nerilton Vidal de Almeidal

RESUMO

O artigo explora como a gamificacdo, ou o uso de elementos de design de
jogos em contextos ndao ludicos, pode aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos no aprendizado de matematica. A pesquisa investiga
a aplicacdao de mecanicas de jogos, como pontuacOes, recompensas e
desafios, no ambiente escolar, com o objetivo de transformar o ensino da
disciplina em uma experiéncia mais interativa e estimulante. A partir de
uma revisao bibliografica, foram analisados estudos que demonstram os
efeitos positivos da gamificacdo no desempenho académico e na
compreensao de conceitos matematicos. Também foram avaliados os
principais desafios e limitacdes na implementacao de praticas gamificadas
em salas de aula, especialmente quanto a necessidade de formacdo
adequada dos professores. Os resultados indicam que a gamificacao pode
nao apenas aumentar a motivacao dos alunos, mas também promover uma
compreensao mais profunda dos contetidos, contribuindo para a melhoria

de seu desempenho. Conclui-se que, quando aplicada de maneira planejada
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e equilibrada, a gamificacdo tem o potencial de transformar o ensino de

matematica, oferecendo uma abordagem mais ladica e eficaz para a
educacdo, com impactos positivos tanto no engajamento quanto nos
resultados dos alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Matematica. Motivacao.

Engajamento.

ABSTRACT

This article explores how gamification, or the use of game design elements
in non-playful contexts, can increase student engagement and motivation in
learning mathematics. The research investigates the application of game
mechanics, such as scores, rewards, and challenges, in the school
environment, with the aim of transforming the teaching of the subject into
a more interactive and stimulating experience. Based on a literature review,
studies that demonstrate the positive effects of gamification on academic
performance and understanding of mathematical concepts were analyzed.
The main challenges and limitations in implementing gamified practices in
classrooms were also evaluated, especially regarding the need for adequate
teacher training. The results indicate that gamification can not only
increase student motivation, but also promote a deeper understanding of the
content, contributing to improving their performance. It is concluded that,
when applied in a planned and balanced manner, gamification has the
potential to transform mathematics teaching, offering a more playful and
effective approach to education, with positive impacts on both student
engagement and outcomes.

Keywords: Gamification. Mathematics Teaching. Motivation. Engagement.
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1 INTRODUCAO

O ensino da matematica tem sido amplamente discutido nas ultimas
décadas, principalmente devido as dificuldades enfrentadas por alunos de
diversas idades e niveis escolares. A disciplina, frequentemente associada a
conceitos abstratos e métodos tradicionais de ensino, é muitas vezes
percebida como desmotivadora e distante das experiéncias cotidianas dos
estudantes. Essa realidade tem levado a uma busca constante por
estratégias pedagogicas que possam facilitar o aprendizado e aumentar o
engajamento dos alunos. Entre essas estratégias, a gamificacdo — o uso de
elementos de jogos em contextos que ndo envolvem jogos, como a
educacdao — tem ganhado destaque como uma possivel solucao para os
desafios enfrentados no ensino de matematica (DETERDING et al., 2011).

Estudos anteriores indicam que a gamificacao pode transformar o ambiente
de aprendizado, tornando-o mais dinamico, interativo e estimulante.
Segundo Kapp (2012), a aplicacdo de mecanicas de jogos, como
recompensas, desafios e feedbacks imediatos, ndao apenas aumenta a
motivacdo, mas também cria um ambiente no qual os alunos se sentem
mais inclinados a persistir e resolver problemas complexos. No entanto,
apesar dos resultados promissores em varias areas do conhecimento, a
aplicacdo de elementos de jogos no ensino de matematica ainda enfrenta
barreiras, especialmente no que diz respeito a implementacao eficaz em
salas de aula e a compreensao das melhores praticas para o uso desses

elementos.
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Diante desse cenario, a presente pesquisa busca investigar como a

gamificacdo pode ser utilizada no ensino de matematica para aumentar o
engajamento e a motivacdao dos alunos. A problematizacdo que guia este
estudo esta centrada na seguinte questdo: Como os elementos de jogos
podem ser aplicados no ensino de matematica de forma a promover maior
motivacdo e engajamento dos alunos, contribuindo para a melhoria de seu
desempenho e compreensao dos conteudos? Essa pergunta surge da
constatacdo de que, embora a gamificacao tenha se mostrado eficaz em
outros contextos educacionais, ainda ha incertezas sobre sua real
aplicabilidade e impacto no ensino de uma disciplina com caracteristicas
tdo especificas como a matematica (ALVES, CARNEIRO e CARNEIRO,
2022).

O objetivo principal desta pesquisa é explorar e analisar os efeitos da
gamificacdo no ensino de matematica, identificando quais elementos de
jogos podem ser mais eficazes para aumentar a motivacao e o engajamento
dos alunos. Para tanto, a pesquisa pretende investigar diferentes praticas
pedagogicas que ja fazem uso da gamificacdo, avaliar o impacto dessas
praticas no desempenho académico dos estudantes e propor estratégias que
possam ser replicadas em diferentes contextos educacionais. Além disso,
pretende-se identificar os desafios e as limitacoes da implementacdao de

ferramentas gamificadas no ambiente escolar.

A justificativa para esta pesquisa reside na necessidade crescente de
melhorar a qualidade do ensino de matematica, especialmente no que se

refere a motivacdo e ao engajamento dos alunos. A matematica é uma
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disciplina fundamental para o desenvolvimento do pensamento logico e

critico, mas sua abordagem tradicional muitas vezes falha em capturar o
interesse dos alunos. O uso de elementos de jogos oferece uma alternativa
viavel para reverter esse quadro, proporcionando uma abordagem mais
lddica e interativa para o aprendizado. Assim, os resultados deste estudo
poderdo contribuir tanto para a melhoria das praticas educacionais quanto
para o desenvolvimento tedrico da area de gamificacdo aplicada a

educacao.

Diante disso, o presente trabalho se propOe a investigar o impacto da
gamificacdo no ensino de matematica, com foco na sua aplicabilidade
pratica e nos beneficios que pode trazer para o processo de ensino-
aprendizagem. Ao final, espera-se que a pesquisa ofereca uma contribuicao
relevante para a compreensao de como os elementos de jogos podem ser
integrados de maneira eficaz ao ensino de matematica, promovendo uma
maior motivagdo, engajamento e, consequentemente, melhores resultados

académicos.
2 FUNDAMENTA(;AO TEORICA OU REVISAO DA LITERATURA

O aprendizado de matematica, especialmente no contexto educacional
tradicional, tem sido frequentemente descrito como um desafio para muitos
estudantes. Dificuldades com a abstracdo dos conceitos e o ensino
frequentemente distante das realidades cotidianas dos alunos resultam em
baixa motivacdo e engajamento. Para enfrentar esses desafios, o uso de
elementos de jogos, ou a "gamificacdo", surgiu como uma alternativa

promissora. Este artigo explora como a gamificacdo pode ser aplicada no
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ensino da matematica para aumentar o engajamento e a motivacao dos

alunos.

A gamificacdo, conforme descrito por Deterding et al. (2011), envolve a
aplicacao de elementos de design de jogos em contextos que nao envolvem
jogos. Esses elementos, como pontuacdes, recompensas e desafios, podem
transformar a maneira como os alunos se envolvem com os conteudos,

proporcionando uma experiéncia mais interativa e motivadora.

A gamificacdo tem sido amplamente estudada nos ultimos anos, com
crescente interesse em seu impacto no ambiente educacional. Deterding et
al. (2011) definem gamificacdo como o uso de elementos de design de
jogos em contextos que nao sdo de jogo. Em vez de focar em criar jogos
completos, a ideia é incorporar elementos como desafios, recompensas e

feedbacks instantaneos em atividades do mundo real, incluindo a educacao.

No contexto da aprendizagem, o potencial da gamificacdo estd em seu
poder de envolver os alunos de maneira que a educacao tradicional muitas
vezes nao consegue. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo oferece uma
abordagem interativa que utiliza as recompensas intrinsecas e extrinsecas
que 0s jogos proporcionam, aplicando-as no processo de ensino e
aprendizagem. Isso se traduz em maior participacdo, motivacao e,

potencialmente, um melhor desempenho dos alunos.

Além disso, o impacto positivo da gamificacdo na educacdo esta
relacionado ao conceito de "gamefulness"”, que, segundo Deterding et al.

(2011a), é a qualidade experiencial associada ao engajamento em
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atividades gamificadas. Essa qualidade proporciona aos alunos uma

sensacao de imersdo e desafio que os motiva a persistir, mesmo diante de

dificuldades conceituais ou técnicas.

O ensino de matematica apresenta desafios particulares, especialmente em
termos de abstracdo e dificuldades conceituais. E comum que os alunos
enfrentem bloqueios quando se deparam com conceitos matematicos mais
avancados ou quando ndao veem uma aplicacdo pratica imediata para esses
conteudos. Segundo Alves, Carneiro e Carneiro (2022), a gamificacao no
ensino de matematica pode atuar como um catalisador para a motivagao
dos alunos, utilizando a dinamica de jogos para transformar o conteudo em

algo mais proximo de suas realidades e interesses.

No estudo de Alves et al. (2022), foi proposto o uso de jogos digitais como
uma ferramenta de aprendizagem em aulas de matematica. Os autores
observaram que a inclusdo de elementos de gamificacdo, como
recompensas e desafios, promoveu um aumento na participacao dos alunos
e contribuiu para uma melhor compreensao dos conteudos abordados. Ao
transformar os conceitos matematicos em desafios interativos, os jogos
permitiram que os alunos vissem a matematica como algo mais acessivel e

estimulante.

Por sua vez, Souza, Neves e Quarto (2021) apontam que o uso da
gamificacdo no ensino de matematica oferece uma oportunidade de
aproximar os alunos do conteudo de forma ltdica e interativa, o que facilita
o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a compreensao de conceitos

complexos. Esses autores ressaltam que, ao engajar os alunos por meio de
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dinamicas de jogos, € possivel reduzir a resisténcia e o desinteresse comuns

nas aulas tradicionais de matematica.

Os elementos de jogos que podem ser aplicados no ensino de matematica
incluem mecanicas como sistemas de pontuacdo, niveis de dificuldade,
recompensas por desempenho e desafios colaborativos ou competitivos.
Segundo Kapp (2012), esses elementos tém o potencial de transformar a
forma como os alunos interagem com os conteudos, criando um ambiente

mais envolvente e desafiador.

Sistema de Pontuacdo: A atribuicdo de pontos com base no desempenho em
tarefas matematicas permite que os alunos acompanhem seu progresso.
Isso cria uma sensacdo de conquista e oferece feedback instantaneo,
ajudando os alunos a manterem-se motivados a superar desafios cada vez

maiores.

Niveis de Dificuldade: Ao dividir os conceitos matematicos em niveis de
dificuldade crescente, é possivel tornar o aprendizado mais acessivel e
menos intimidador. Cada nivel oferece desafios mais complexos,

estimulando o desejo dos alunos de avancar.

Recompensas: A gamificacdo permite o uso de recompensas intrinsecas
(como a satisfacdo de resolver um problema dificil) e extrinsecas (como
emblemas ou certificados). Esse sistema de recompensas promove uma

cultura de valorizagao do esforco e do aprendizado continuo.
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Desafios Colaborativos e Competitivos: A matematica pode ser

transformada em um jogo colaborativo, onde os alunos trabalham em
equipes para resolver problemas complexos. Alternativamente, desafios
competitivos, onde alunos competem entre si, também podem ser eficazes
em aumentar a motivacao, desde que a competicao seja saudavel e focada

no aprendizado.

A motivacdo é um dos fatores mais importantes no sucesso academico, e a
gamificacdo oferece uma série de ferramentas para incentivar os alunos a
se engajarem mais profundamente no conteudo. Segundo Nacke e
Deterding (2017), o impacto da gamificacdo na educacao se da pela sua
capacidade de fornecer metas claras, feedback imediato e recompensas,

elementos essenciais para manter os alunos engajados.

Os elementos de gamificacdo criam uma experiéncia de aprendizado mais
ativa e participativa, em oposicdo a abordagem tradicional passiva, onde os
alunos apenas recebem informacoes. A interacdo constante com desafios e
a possibilidade de melhorar o desempenho continuamente geram um ciclo
de feedback positivo, o que é particularmente eficaz em disciplinas como
matematica, onde a pratica e a repeticdo sao fundamentais para o dominio

dos conceitos.

A aplicacdo pratica da gamificacdo no ensino de matematica tem sido
explorada por diversos educadores e pesquisadores. O uso de plataformas
digitais que incorporam elementos de jogos, como o Kahoot!, Mathletics e
Prodigy, tem mostrado resultados promissores em aumentar o engajamento

dos alunos.
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o Kahoot!: Essa plataforma de quizzes permite que os professores criem

competicoes de perguntas e respostas com base nos conteudos
matematicos ensinados em sala de aula. A pontuacdo instantanea e a
natureza competitiva do jogo incentivam os alunos a se empenharem
para melhorar seus resultados, o que, por sua vez, reforca o

aprendizado.

e Mathletics: Mathletics é uma plataforma de aprendizado de
matematica que incorpora recompensas e desafios, permitindo que os
alunos pratiquem conceitos matematicos em um ambiente gamificado.
A plataforma inclui competicOes semanais, onde os alunos podem se
comparar com outros participantes, criando uma motivacao adicional

para o estudo.

e Prodigy: Prodigy é um jogo de RPG educacional que integra
problemas de matematica nos desafios enfrentados pelos personagens
do jogo. A medida que os alunos avancam no jogo, eles enfrentam
problemas matematicos adaptados ao seu nivel de habilidade, o que os

mantém desafiados e engajados.

Embora os beneficios da gamificacdo no ensino de matematica sejam
promissores, existem também desafios e limitacOes que devem ser
considerados. De acordo com Deterding et al. (2011), um dos maiores
desafios esta relacionado a superficialidade com que alguns elementos de
jogos podem ser implementados, o que pode resultar em uma falta de

engajamento real e profundo com o contetdo.
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Além disso, o0 uso excessivo de recompensas extrinsecas pode, em alguns

casos, minar a motivacdo intrinseca dos alunos. Isso ocorre quando os
alunos comecam a se concentrar mais em ganhar prémios do que no proprio
processo de aprendizado. Para evitar esse problema, € essencial que os
elementos de gamificacdo sejam equilibrados, de modo a promover a

motivacgdo intrinseca.

Outro desafio é a necessidade de formacdao dos professores para
implementar eficazmente a gamificacdao. Muitos educadores podem nao
estar familiarizados com os principios de design de jogos ou com as
ferramentas tecnolégicas necessarias para aplicar a gamificacdao em sala de

aula, o que pode limitar sua eficacia.

A gamificacdo no ensino de matematica oferece um caminho promissor
para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. Ao aplicar
elementos de jogos como sistemas de pontuacdo, recompensas e desafios, é
possivel transformar a matematica em uma experiéncia mais interativa,
acessivel e envolvente. Embora existam desafios e limitacoes, a aplicacao
cuidadosa e bem planejada da gamificacao pode proporcionar beneficios
significativos para o aprendizado de matematica, promovendo uma

experiéncia de ensino mais rica e participativa.
3 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem de revisao bibliografica como método de
pesquisa, focando em analisar como a gamificacdao pode ser aplicada no

ensino de matematica para aumentar o engajamento e a motivacao dos
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alunos. A revisao bibliografica foi escolhida por permitir a identificacao e

a analise de estudos e experiéncias ja realizados na area, fornecendo uma
base solida para compreender o estado atual do conhecimento sobre o tema

e identificar lacunas ou incertezas que ainda precisam ser investigadas.

A pesquisa é de natureza qualitativa e exploratéria, buscando descrever e
analisar teoricamente o impacto da gamificacdo na educacdo matematica.
A abordagem exploratoria foi selecionada por proporcionar flexibilidade na
coleta e analise de informacGes, o que é apropriado em dareas de estudo
emergentes, como a gamificacdo na educacao. O objetivo central é mapear
0 que ja foi pesquisado sobre o tema e fornecer uma analise critica dos

resultados encontrados.

O processo de coleta de dados foi conduzido a partir de bases de dados
académicas, como Google Académico, Scielo e periodicos CAPES. Foram
selecionados artigos, livros e teses publicados entre 2010 e 2024, que
abordassem o uso da gamificacdo em contextos educacionais, com énfase
em aplicacoes no ensino de matematica. Palavras-chave como
"gamificacdo", "ensino de matematica", "motivacao" e "engajamento"

foram usadas para nortear a pesquisa.

Foram incluidos estudos que apresentavam resultados quantitativos ou
qualitativos sobre o uso de elementos de jogos em ambientes educacionais,
com foco especifico em matematica. Foram excluidos estudos que
tratassem de gamificacdo sem conexdo direta com o ensino de disciplinas

exatas ou que nao fornecessem dados empiricos relevantes.
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Os dados foram analisados de forma critica, categorizando os estudos de

acordo com os principais elementos de gamificacdo aplicados (como
pontuacoes, recompensas, desafios, entre outros) e seus efeitos no
engajamento e desempenho dos alunos. Os resultados foram comparados
para identificar padrdes, sucessos e limitacdes na implementacdo dessas

praticas.

O principal instrumento utilizado nesta pesquisa foi a revisao sistematica
de literatura, onde os dados secundarios coletados foram organizados,
sintetizados e analisados com base nos objetivos da pesquisa. A analise foi
conduzida utilizando ferramentas de organizacdo de referéncias, como o
Mendeley, para catalogar e sistematizar as fontes. Além disso, uma matriz
de analise foi construida para comparar os principais resultados dos estudos

selecionados.

A opcdo pela revisdao bibliografica se justifica pelo fato de que a
gamificacdo no ensino de matematica é um campo em crescimento e ja
possui um corpo significativo de literatura disponivel. A analise de estudos
anteriores permite uma visao abrangente das estratégias que ja foram
testadas, evitando a redundancia de pesquisas experimentais ja realizadas e
ajudando a identificar praticas com maior potencial de sucesso para futura

aplicacdo pratica.

Essa metodologia busca atingir os objetivos da pesquisa de maneira clara e
estruturada, fornecendo uma base teorica robusta para a compreensdao do

impacto da gamificacdo no ensino de matematica.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS

A partir da revisao bibliografica realizada, diversos estudos apontam o
potencial da gamificacdo como uma ferramenta eficaz para aumentar o
engajamento e a motivacdao dos alunos no ensino de matematica. Os
resultados sugerem que a implementacdo de elementos de jogos no
ambiente escolar pode transformar a forma como os alunos interagem com
os conteidos matematicos, promovendo um maior envolvimento com as
atividades de aprendizagem. Nesta secdo, serdao apresentados e discutidos
os principais achados da pesquisa, com base nos objetivos e

problematizacdo estabelecidos na introducao.

Os estudos revisados mostram que os elementos de gamificagdo, como
pontuacdes, niveis de dificuldade, recompensas e desafios, tém um impacto
direto no aumento da motivacao intrinseca dos alunos. Segundo Alves,
Carneiro e Carneiro (2022), a gamificacdo torna o ambiente de sala de aula
mais dinamico e ludico, o que desperta o interesse dos alunos e reduz a
ansiedade em relacdo aos conceitos matematicos. A mecanica dos jogos
permite que os alunos avancem gradualmente nos conteidos, o que
promove uma sensacao de progressao e conquista, fatores essenciais para

manter a motivacao a longo prazo.

Os estudos de Kapp (2012) e Deterding et al. (2011) corroboram que a
gamificacdo estimula o engajamento ao oferecer feedback imediato e
recompensas tangiveis ou simbolicas. Esse tipo de interacdo fornece aos
alunos uma visdao clara de seu progresso, aumentando a persisténcia em

tarefas que normalmente seriam percebidas como dificeis ou
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desmotivadoras. A interacdo constante com desafios escalonados,

recompensas personalizadas e rankings também tem se mostrado eficiente
para estimular a competicdo saudavel e a cooperacdo entre colegas,

promovendo a colaboracdo em atividades matematicas mais complexas.

A revisao dos estudos também revela que, além de aumentar a motivacao, a
gamificacdo tem efeitos positivos no desempenho académico dos alunos.
Nacke e Deterding (2017) apontam que a aplicacao de mecanicas de jogos
permite uma maior retencao de conceitos matematicos, pois o aprendizado
¢ inserido em contextos que demandam a aplicacdo pratica do
conhecimento. Estudos empiricos demonstram que os alunos que
participaram de aulas gamificadas apresentaram uma melhora significativa
nas avaliacOes, especialmente em tOpicos mais abstratos, como algebra e

geometria.

Uma possivel explicacdo para essa melhoria no desempenho é o fato de
que, em ambientes gamificados, os alunos se sentem mais confortaveis
para experimentar, cometer erros e aprender com eles, sem o receio do
fracasso imediato. Isso difere do método tradicional de ensino, no qual
erros podem ser penalizados e o feedback muitas vezes é tardio. No
entanto, Alves et al. (2022) destacam que, para que o impacto positivo seja
mantido, é essencial que os jogos sejam bem planejados e alinhados aos
objetivos pedagogicos da disciplina, evitando que a motivacdo extrinseca
(como recompensas superficiais) se sobreponha ao aprendizado

significativo.
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Apesar dos resultados promissores, a pesquisa identificou alguns desafios e

limitacOes na implementacdo da gamificacao no ensino de matematica. Um
dos principais desafios relatados na literatura é a necessidade de formacao
adequada dos professores para utilizar as ferramentas gamificadas de forma
eficaz. Souza, Neves e Quarto (2021) afirmam que muitos educadores nao
estdo familiarizados com os principios de design de jogos e, portanto,
podem enfrentar dificuldades em adaptar as atividades de aula para
incorporar elementos de gamificacdo. Além disso, a falta de recursos
tecnologicos em algumas escolas limita o acesso a plataformas digitais
gamificadas, o que pode restringir a adocdo dessa metodologia em

contextos de baixa infraestrutura.

Outro ponto importante destacado por Deterding et al. (2011) é a
necessidade de equilibrio no uso de elementos de jogos. A gamificacao mal
estruturada pode levar a uma dependéncia excessiva de recompensas
extrinsecas, o que pode prejudicar a motivacdo intrinseca dos alunos a
longo prazo. Estudos como o de Kapp (2013) ressaltam a importancia de
integrar a gamificacdo de forma organica ao curriculo, de modo que os
elementos de jogos sejam ferramentas auxiliares no processo de ensino e

aprendizagem, e nao o foco principal da experiéncia educativa.

Ao comparar os resultados desta revisao com estudos anteriores, observa-se
uma convergéncia quanto aos beneficios da gamificacdo, mas também
surgem novos insights sobre suas limitacOes. As conclusoes de Nacke e
Deterding (2017) sobre a eficacia da gamificacdio em melhorar o

desempenho académico corroboram com as descobertas de Alves et al.
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(2022), mas este ultimo estudo aprofunda a analise ao considerar o impacto

em grupos especificos de alunos, como aqueles com dificuldades de

aprendizado.

As pesquisas anteriores focaram principalmente em ambientes digitais de
aprendizagem, enquanto a presente revisao identificou uma lacuna
significativa no uso da gamificacdio em ambientes hibridos ou sem
tecnologia. Essa area, ainda pouco explorada, oferece potencial para futuras
investigacoes sobre como elementos de jogos podem ser aplicados de

forma pratica, mesmo em contextos com limitacGes tecnologicas.

Os resultados da pesquisa apontam para o fato de que a gamificacao,
quando aplicada de maneira adequada, pode ser uma poderosa ferramenta
pedagogica para aumentar 0 engajamento e a motivacao no ensino de
matematica. No entanto, sua eficacia estd diretamente ligada ao
planejamento cuidadoso de suas mecanicas e a capacitacao dos professores.
Embora os elementos de jogos possam tornar o ambiente de aprendizagem
mais atraente, é fundamental que eles sejam utilizados de forma estratégica
e alinhados aos objetivos educacionais, garantindo que a motivacao gerada

pelos jogos seja transferida para o aprendizado dos conceitos matematicos.

Portanto, conclui-se que a gamificacdo tem o potencial de transformar o
ensino de matematica, mas sua implementacdo exige uma abordagem
equilibrada e adaptada as necessidades e caracteristicas dos alunos. A
pesquisa abre espaco para novos estudos empiricos sobre como a

gamificacdo pode ser adaptada para diferentes contextos e disciplinas, além
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de reforcar a importancia de continuar investindo na formacdo de

professores para o uso eficaz dessa metodologia.
5 CONCLUSAQ/CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa explorou como a gamificacdo pode ser utilizada no
ensino de matematica para aumentar o engajamento e a motivacao dos
alunos. A partir da revisao bibliografica realizada, foram identificados
beneficios claros, bem como desafios na aplicacdo dessa estratégia
pedagogica. A gamificacdo demonstrou um impacto positivo na motivacao
dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem mais interativo e
dinamico. A sensacdo de progresso e a possibilidade de feedback imediato,
proporcionados por elementos como recompensas, pontuacoes e desafios,
contribuiram para uma maior disposicao dos alunos em participar
ativamente das atividades matematicas. Além disso, o desempenho
academico dos alunos também foi positivamente afetado, com melhorias
observadas na retencao de conceitos e na resolucao de problemas

matematicos.

Os objetivos da pesquisa foram atingidos, comprovando-se que a
gamificacdo, quando aplicada de maneira planejada, pode ser uma
ferramenta eficaz para aumentar o interesse dos alunos pela matematica e
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. A hipotese de que a
gamificacdo pode aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos foi
confirmada, especialmente quando os jogos estdao alinhados aos objetivos

pedagdgicos e oferecem oportunidades de aprendizado significativo.
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No entanto, a pesquisa também destacou algumas limitacOes, como a

necessidade de formacdo adequada dos professores e de recursos
tecnologicos suficientes para implementar essa estratégia de forma eficaz.
A falta de infraestrutura em algumas escolas e a dificuldade de integrar
elementos de jogos em contextos educacionais mais tradicionais limitam o

potencial da gamificacdo em certos cenarios.

As contribuicOes tedricas desta pesquisa incluem uma maior compreensao
sobre como os elementos de jogos podem ser integrados ao ensino de
matematica, oferecendo uma base solida para futuros estudos empiricos.
Do ponto de vista pratico, o trabalho aponta para a importancia de capacitar
professores e adaptar as metodologias de ensino, de modo que a
gamificacdo seja utilizada como um recurso pedagégico, e ndao apenas

como uma distracao ludica.

Para futuros estudos, sugere-se a investigacao da gamificacdao em contextos
de baixa tecnologia ou em escolas com recursos limitados, bem como a
exploracdo de novas formas de combinar a motivacdo extrinseca e
intrinseca dos alunos. Além disso, seria interessante aprofundar a analise
sobre o impacto da gamificacdo em diferentes perfis de alunos, incluindo
aqueles com dificuldades de aprendizado, para melhor adequar as praticas

educacionais.
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