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El objetivo de este trabajo es presentar, a través de la metodologia, estado del
conocimiento, veintitrés articulos publicados, de 2017 a 2022, en el sitio de CAPES
(Coordinacidn para el Perfeccionamiento del Personal de Educacién Superior), una
agencia que fomenta el Programa de Posgrado de Brasil. Los trabajos utilizaron la
gamificacién en la ensefianza de las matematicas como metodologia eficiente,
colaborando con su productividad en el aula. Consideramos cuestiones como: la
naturaleza de la investigacion, las regiones e instituciones que las agregaron, los
segmentos de ensefianza y el uso de tecnologias sobre el trabajo realizado antes
y durante la pandemia de Covid-19. La gamificacion demostré ser una herramienta
importante que ayuda en el proceso de construccion del conocimiento del alumno.

Resumen

Palabras clave: Gamificacion. Educacion Matematica. Estado del conocimiento.

The objective of this work is to present, through the methodology, state of
knowledge, twenty-three papers published, from 2017 to 2022, on the website of
CAPES (Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel), an
agency that fosters the Brazilian Graduate Program. The works used gamification
in the teaching of mathematics as an efficient methodology, collaborating with its
productivity in the classroom. We considered questions such as: the nature of the
research, regions and institutions that aggregated them, teaching segments and
use of technologies on the work carried out before and during the Covid-19
pandemic. Gamification proved to be an important tool that helps in the process of
building the knowledge of the learner.

Abstract

Keywords: Gamification. Mathematics Education. State of Knowledge.

O objetivo desse trabalho é apresentar, por meio da metodologia, estado de
conhecimento, vinte e trés trabalhos publicados, de 2017 a 2022, no site da CAPES
(Coordenagédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), uma agéncia
de fomento da Pés-Graduacao brasileira. Os trabalhos utilizaram a gamificag@o no
ensino da matematica como uma metodologia eficiente, colaborando com sua
produtividade em sala de aula. Considerou-se questdes como: a natureza das
pesquisas, regides e instituicdes que as agregaram, segmentos de ensino e uso
de tecnologias sobre os trabalhos realizados antes e durante a pandemia de Covid-
19. A gamificacdo mostrou-se como uma importante ferramenta que auxilia no
processo de construcao do conhecimento do educando.

Resumo

Palavras-chave: Gamificagdo. Educagdo Matemética. Estado do Conhecimento.
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1. Introducéo

Com o avanco da tecnologia, percebemos que 0s jovens estdo cada vez mais
conectados com a internet por meio de smartphones, computadores e tablets, com os
guais assistem a videos ou jogam games digitais com outras pessoas. Os jogos sédo
capazes de estimular contextos ludicos que favorecem o processo de geracao e
relagdo com o conhecimento, permitindo que o individuo vivencie uma situacdo da
vida real em um contexto de narrativa imaginaria e controlada (Busarello, 2016).

Os estudantes, atualmente, sdo de uma geragao considerada nativos digitais,
Ou seja, nasceram imersos nha tecnologia e sédo capazes de receber as informacdes
de forma mais rgpida (Mattar, 2013). Quando introduzimos tecnologias em sala de
aula, possibilitamos ao aluno aprender matematica de forma diferente, com praticas
pedagdgicas que estimulem seu raciocinio légico, imaginacdo e criatividade,
permitindo uma aprendizagem mais ludica e prazerosa (Prensky, 2012).

Para criar um sistema de gamificacdo capaz de motivar os alunos é importante
focar nos elementos fundamentais que fazem com que os videogames sejam
atraentes para seus jogadores (Dominguez et al., 2013). Apesar do crescimento
tecnoldgico, ha professores que ndo tém acesso a recursos digitais para aplicarem
em atividades em suas aulas, ocasionando um distanciamento cada vez maior entre
suas praticas pedagodgicas e 0 meio virtual. A gamificacdo, que € uma metodologia
baseada nas mecénicas do jogo, pode ser utilizada em um contexto que nao exige
um meio tecnoldgico (Figueiredo et al., 2015).

Para Deterding et al. (2011), gamificacdo € a utilizacdo de elementos de um jogo
em um sistema de ndo jogo com o intuito de melhorar a experiéncia e o envolvimento
do sujeito. Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos com a finalidade de engajar pessoas, motivar a acao, promover a
aprendizagem e solucionar problemas. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificacédo
tem como finalidade despertar emocdes positivas e explorar aptidées, vinculadas a
recompensas que podem ser virtuais ou fisicas, quando se executa uma determinada
tarefa. Por sua vez, Zichermann e Cunningham (2011) definem gamificacdo como um
processo de pensamento e mecanica do jogo para engajar usuarios e resolver
problemas.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo apresentar um estado do
conhecimento sobre a gamificacdo no ensino da matematica em pesquisas
publicadas no banco de teses e dissertacdes da CAPES, uma agéncia de fomento da
P6s-Graduacdo brasileira, no periodo de 2017 a 2022.

2. Metodologia da pesquisa

Essa pesquisa € de abordagem documental com delineamento do estado do
conhecimento. Para a selegéo inicial dos trabalhos foi realizada uma busca no
catalogo de teses e dissertacfes da CAPES, com recorte temporal de 2017 a 2022.
Para a busca do material a ser selecionado foram utilizados os descritores
“‘gamificagao”, por ser o tema central da pesquisa, e “matematica”. Também foi
utilizado o operador booleano légico “AND” para selecionar os trabalhos que tivessem

ambos os descritores. Foi adicionado o filtro para “Ensino” referente a area de
avaliacao dos trabalhos.
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Em uma primeira andlise, e de acordo com a metodologia do estado do
conhecimento, foram encontrados 42 trabalhos, sendo 4 pesquisas de doutorado, 13
de mestrado académico e 26 de mestrado profissional. Apds essa selecdo foi feita
uma leitura dos titulos e resumos das pesquisas encontradas e excluidos alguns
trabalhos que ndo estavam relacionados com a matematica. Como alguns programas
de poés-graduacdo possuem ensino de ciéncias juntamente com matematica,
trabalhos de outras areas, como fisica, quimica e biologia foram desconsiderados.
ApoOs essa etapa, finalizamos com um total de 23 trabalhos selecionados para o
corpus deste artigo.

Os trabalhos selecionados encontram-se dispostos no Quadro 1 abaixo:

Ano Autor Titulo Programa/ IES
Uso de Gamificacdo em Cursos Mestrado Profissional
2017 COELHO, JANAINA Online Abertos e Massivos para em Educacio
APARECIDA PONTE Formacéo Continuada de ~aucac
L Matematica (UFJF)
Docentes de Matemética
Gamificacéo e educacéo
2017 GOMES, MARCELO DOS matematica: uma reflexdo pela Mestrado em Educacéo
SANTOS Optica da teoria das situacdes Matematica (PUC-SP)
didaticas
Khan Academy: possibilidades do Mestrado em
ARAUJO, VALDECI DA uso d_o jogo como ferramenta de M(_etodolog_|as Para o
2017 apoio pedagdgico no ensino e Ensino de Linguagens e
SILVA ; ~ .
aprendizagem de fracdes no Suas Tecnologias
ensino fundamental (UNOPAR)
Contribuicdes da gamificacdo para _
JACOBSEN, DANIEL DE 0 ensino e a aprendizagem: uma Mestrgdo PrOf'.SAS'O.nal
2018 . em Ensino de Ciéncias e
MELO proposta de ensino para L
e : Matemética (UFN)
matematica financeira
AZOUBEL, MARIELLE C.e.narlos de aprendlzggem Mestrado em !Educagao
2018 ALBUQUERQUE gamificados para o engajamento Matematica e
estudantil Tecnoldgica (UFPE)
MENDES, LUIZ OTAVIO A Gamlflc_ac;falo como es~trateg|a de Me_sitra(_jo em EnsmoNde
2019 RODRIGUES ensino: a percepcao de Ciéncias e Educacéo
professores de matematica Matematica (UEPG)
ANDREETTI, THAIS Gam,lf!ca(;ao de aulas de Mestradt_)ﬁenj Educacéo
2019 CRISTINE matematica por estudantes do em Ciéncias e em
oitavo ano do Ensino Fundamental Matematica (UFPR)
PRAZERES, ILSON Gaml,fl_cag.ao no ensino de Mestrz_ido Proﬁ_s;w_nal
2019 matematica: aprendizagem do em Ensino de Ciéncias e
MENDONCA SOARES o -
campo multiplicativo Matematica (UFAL)
2019 SILVA, JULIANO Jo%césetlit\sgwﬁeﬁgcda;fgar:ipgga 0 Mestrado Profissional
ALESSIO DA © gnic em Ensino (UENP)
numérica
MENEZES, BERNARDA Game para smartphones e Mestrado Profissional
2019 SOUZA DE ambientes de aprendizagem em Ensino de
P 9 Matematica (UFRGS)
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AMARAL, JOAREZ JOSE

Gamificacdo como proposta para o
engajamento de alunos em MOOC

Mestrado Profissional

2019 LEAL DO sobre educacdo financeira escolar: em Educacao
possibilidades e desafios para a Matematica (UFJF)
educacdo matematica
Ambiente virtual de aprendizagem Doutorado em Ensino de
TENORIO, MARCOS baseado em gamificacdo: um . .
2019 . Ciéncia e Tecnologia
MINCOV estudo de caso em probabilidade e
o (UFTPR)
estatistica
Aventuras maritimas: gamificando Mestrado Profissional
2019 CUNHA, GEOVANIA 0 campo aditivo nos.agnos iniciais em Educacdo em
CEZANA ARAUJO po adl Ciéncias e Matematica
do ensino fundamental
(IFES)
MOdEI??gIn g?angI)EonSEicrj]Léc:(;onal Mestrado Profissional
MENEZES, DANIEL grtat p 2 em Educac&o
2020 Aprendizagem de Matematica .
LISBOA DE L ~ o Profissional e
Bésica na Educacéo Profissional e .
. Tecnoldgica (IFPB)
Tecnoldgica
Gamificagdo no ensino de Mestrado em
2020 AIUB, MARIANA MARIA matematica com jogos de escape Multiunidades em
RODRIGUES room e RPG: percepgdes sobre Ensino de Ciéncias e
suas contribuicdes e dificuldades Matematica (UNICAMP)
Universo-M: uma sequéncia Mestrado Profissional
2020 RIBEIRO FILHO, didatica gamificada aplicada ao em Educacéo
RAIMUNDO JOSE ensino da matematica do curso Profissional e
Técnico de Comunicagao Visual Tecnoldgica (IFBA)
COSTA, HUGO Proggsso de recuperacao Mestrado ProfllsAS|o.naI
2021 LEONARDO LOPES matematica na educacao basica | em Ensino de Ciéncias e
utilizando jogos de RPG Matemética (UFU)
Gamificacdo na perspectiva _
HONORATO, AGDA sociointeracionista: uma pesquisa Mestrgdo PrOf'.SAS'O.nal
2021 . ~ . em Ensino de Ciéncias e
ISABELE GONSALVES intervencao na aprendizagem do -
" Matematica (UFAL)
campo aditivo
A Gamifica¢do no Ensino: .
GONCALVES, FABRICIO | Utilizaco de Recursos Sensoriais | estrado Profissional
2021 . em Ensino de Ciéncias
PIMENTEL na Aprendizagem de
o Exatas (UFSCar)
Fundamentos Matematicos
Potencialidades do uso da
2021 BATISTA, GUILHERME gamificacdo para o Mestrado Profissional
RODRIGUES desenvolvimento de mentalidades em Ensino (PUC-MG)
matematicas de crescimento
2021 GERONIMO, RAFAEL UmaT;;:)orpe)(r):;a d%a'lr'ZIC(;segzlr?wo do Doutorado em Educacéo
RIX e Matematica (PUC-SP)
gamificacao
Percepc¢des dos estudantes do
sexto ano do ensino fundamental Mestrado em Educacao
2021 | PALLESI, DENISE MARIA | sobre a aprendizagem matematica em Ciéncias e em
por meio de estratégias Matematica (UFPR)
gamificadas e dos games
Mestrado Profissional
2021 LEONARDO, MARIA Metodologias ativas e tecnologias | em Ensino de Ciéncias e

ZILANDA DE ANDRADE

digitais moéveis: caminhos para

Matematica (UEPB)
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potencializar a aprendizagem de
area e perimetro

Quadro 1. Trabalhos selecionados para a pesquisa. Fonte: Elaborado pelos autores.

A coleta de dados foi direcionada para trabalhos realizados no periodo de 2017
a 2022, visto que, durante a busca de material, foram encontrados artigos que
abordaram o0 estado da arte com o tema de &reas semelhantes em periodos
anteriores, como 0s considerados a seguir.

Silva e Ferraz (2019) apresentam um mapeamento em relagdo a visdo do
professor sobre o uso de jogos digitais no ensino da matematica para alunos com
deficiéncia intelectual. Em seu trabalho foram selecionadas 19 producgbes, dentre
artigos, monografias, dissertacfes e teses no periodo de 2009 a 2018.

Os autores Santos e Oliveira (2018) realizaram uma revisdo sistematica da
literatura sobre a gamificacdo na educacdo matematica basica. Em seu trabalho
discutiram as aplicacoes existentes que apoiam a gamificacao e as limitacdes de seu
uso pratico no ambiente escolar, assim como as oportunidades de pesquisas sobre o
tema. Os autores analisaram 22 artigos publicados no periodo de 2008 a 2018.

Ja Cieslak, Mourdo e Paixdo (2020) consideraram o estado da arte de
gamificacdo combinada com a educacdo. Analisaram o conceito de gamificagao, sua
importancia no contexto educacional e os motivos para utiliza-la como recurso
didatico na educacgéo. Foram analisados 22 artigos publicados no periodo de 2011 a
2018.

Diante da andlise desses trabalhos, observou-se a necessidade de realizar uma
pesquisa com um recorte temporal mais recente, para observar quais as tendéncias
e expectativas no Brasil de estudos sobre gamificacdo no ensino da matematica,
principalmente, os realizados durante a pandemia de Covid-19. Optou-se por analisar
somente o banco de teses e dissertagcbes da CAPES por serem trabalhos mais
completos e terem uma rigueza maior de detalhes que artigos.

3. Resultados e Discussdes

Dos 23 trabalhos que compdem o corpus do referido artigo, observa-se a
composicado de diversos programas de pos-graduacdo, como: Educacdo Matematica
e Tecnoldgica, Educacdo Matematica, Metodologias para o Ensino de Linguagens e
suas Tecnologias, Ensino de Ciéncias e Matematica, Ensino de Ciéncias e Educacédo
Matematica, Educacdo em Ciéncias e Matematica, Ensino, Ensino de Matematica,
Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Educacao Profissional e Tecnoldgica, Multiunidades
em Ensino de Ciéncias e Matematica, Ensino de Ciéncias Exatas. As pesquisas estao
distribuidas em trés das cinco regifes do Brasil (Grafico 1).
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= Sudeste

= Sul

= Centro-Oeste
Norte

= Nordeste

Gréfico 1. Trabalhos selecionados por regido do pais. Fonte: Elaborado pelos autores.

Dentre as pesquisas selecionadas encontram-se programas de 19 instituicdes
de ensino diferentes, sendo a maioria dos trabalhos realizados em universidades e
institutos federais (61%), seguido de universidades de rede privada (22%) e estadual
(17%), conforme Grafico 2.

= Federal
= Estadual

Privada

Grafico 2. Trabalhos publicados por tipo de instituicdo de ensino. Fonte: Elaborado pelos autores.

O Gréfico 3 mostra o numero de trabalhos publicados, por ano, das pesquisas
selecionadas. Em um primeiro momento em azul e, posteriormente, das pesquisas
selecionadas para o presente artigo em cor laranja, apos critérios mencionados na
metodologia. Consideramos que o Grafico 3 evidencia o crescente aumento de
pesquisas que abordam a gamificacéo ao longo dos anos. Esse tema se popularizou
com Deterding et al. (2011) e vem aumentando com a quantidade de interessados em
realizar pesquisas em educacdo matematica. Para Santos e Oliveira (2018) um dos
motivos desse aumento na area de gamificacdo no ensino de matematica se deve ao
fato de professores buscarem por novas metodologias de ensino, frente ao ensino
tradicional.
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Grafico 3. Quantidade de trabalhos publicados por ano. Fonte: Elaborado pelos autores.

A gamificacdo mostra-se como um fendmeno emergente que ainda esta em fase
de ascenséo, o que justifica a crescente busca por esta estratégia e o interesse dos
pesquisadores em utiliza-la. E um fendmeno que surgiu da popularidade do game e
de seu poder de motivar pessoas, podendo ser aplicado em diversos segmentos e
gue nao consiste apenas em criar um game abordando temas do mundo real para o
virtual, e sim utilizar dessas mesmas técnicas para resolver problemas do meio virtual
em situacdes no mundo real (Fardo, 2013).

Para Fardo (2013), a gamificacdo esta cada vez mais presente no ambiente
escolar, visto que muitos educadores possuem uma bagagem de aprendizagem
provenientes de interagbes de games e percebem a necessidade de novas
estratégias de ensino que mobilizem alunos cada vez mais conectados com as
tecnologias digitais e que estdo desinteressados pelo método tradicional de ensino.

Um dos motivos mais importantes em usar a gamificacdo em sala de aula é
estimular a criatividade, tanto dos estudantes, quanto dos professores. Por meio da
criatividade, durante as experiéncias, podemos despertar emocdes e obter uma
aprendizagem mais prazerosa (Garcia-Ruiz, Bonilla-del-Rio & Diego-Mantecén,
2018).

Segundo Schlemmer (2014), essa metodologia de ensino permite que novos
conhecimentos sejam construidos de maneira mais prazerosa, fazendo com que 0s
alunos se sintam engajados em resolver problemas que contribuam para uma reflexao
do contexto educacional formal.

No Grafico 4, dentre as 23 producdes selecionadas para estudo, 22 se referem
a trabalhos de natureza empirica (96%), provenientes de aplicacdes realizadas com
docentes e alunos em sala de aula e de forma remota. Apenas um trabalho € de cunho
tedrico (4%), no qual Gomes (2017) realizou uma pesquisa bibliografica com o
objetivo de apresentar reflexdes sobre as possiveis relacdes entre a gamificacdo e a
Teoria das Situagfes Didaticas, de Guy Brousseau.
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Grafico 4. Metodologia dos trabalhos. Fonte: Elaborado pelos autores.

Observa-se que 22 (96%) dos trabalhos caracterizam-se por serem pesquisas
de natureza qualitativa. Bogdan e Biklen (1994, p. 47-51) fundamentam as
concepcdes de uma pesquisa qualitativa, conforme a seguir:

e Na investigacdo qualitativa, a fonte direta de dados € o ambiente
natural, constituindo o investigador como o instrumento principal.

e A investigagdo qualitativa € descritiva.

¢ Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo
do que simplesmente pelos resultados ou produtos.

¢ Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de
forma indutiva.

¢ O significado é de grande importancia na abordagem qualitativa.

Os autores, em geral, realizaram pesquisas qualitativas de abordagem
exploratéria, descritiva, interventiva e indutiva. Apenas um (4%) trabalho, de Tendrio
(2019), foi de natureza qualitativa e quantitativa. Para sua caracterizacdo qualitativa
0 autor usou a analise textual discursiva e, para a quantitativa, utilizou a estatistica
descritiva por meio de medidas de tendéncia central e variacdo, além dos calculos de
correlacéo.

A coleta de dados dos pesquisadores, em geral, foi feita por meio de
observacdo, questionarios, registros escritos, de audio e videos e entrevistas
semiestruturadas. Para a interpretacdo dos mesmos, alguns autores utilizaram a
analise de conteudo proposta por Bardin (2016) que, segundo a autora, 0 método &
composto de uma pré-andlise, exploragcdo do material, seguido do tratamento dos
dados, a inferéncia e sua interpretagéo.

O Grafico 5 apresenta os diferentes segmentos de ensino em que foram
utilizadas as técnicas de gamificacdo. Dos 22 trabalhos de natureza empirica que
foram analisados, observa-se que 11 (50%) abordaram o tema com alunos dos dois
segmentos do ensino fundamental, abrangendo todas as séries desse ciclo, com
aplicacdo em criancas desde os anos iniciais (Silva, 2019) até estudantes dos anos
finais do ensino fundamental (Batista, 2021; Geronimo, 2021). JA& com adolescentes
foram 5 (23%) trabalhos realizados, com alunos de nivel médio (formacéo geral e
técnico). Temos um (4%) trabalho feito com alunos de nivel técnico subsequente,
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onde o0s sujeitos da pesquisa eram todos adultos de diferentes idades. Observou-se
a aplicacdo de atividades gamificadas com alunos de nivel superior em 3 (14%)
pesquisas, principalmente para trabalhos voltados a estudantes do curso de
licenciatura em matematica. E dois (9%) trabalhos foram realizados com professores,
por meio de formagdo docente em cursos aplicados utilizando componentes
gamificados.

As pesquisas que abordaram o0s anos iniciais do ensino fundamental
praticamente utilizaram 0 mesmo objeto matematico. Silva (2019) trabalhou a
cognicao numérica com associacao de numeros e senso numérico, enquanto Azoubel
(2018) focou nas quatro operacdes basicas. Ja Prazeres (2019) abordou o campo
multiplicativo, outros trabalhos e o campo aditivo em Cunha (2019) e Honorato (2021).

5 I I
. I I ] I I

Fundamental | Fundamental Il Médio Médio Técnico  Técnico Superior Docente
Subsequente

= N W b

Grafico 5. Contexto adotado para uso da gamificacdo. Fonte: Elaborado pelos autores.

Considerando os anos finais do ensino fundamental, houve uma diversidade
maior dos assuntos abordados. Pallesi (2021) usou as quatro operacfes basicas
juntamente com fragcfes. Araudjo (2017) trabalhou com fracdes, enquanto Andreetti
(2019) abordou geometria plana com o ensino de quadrilateros. Menezes (2019)
trabalhou com modelagem matematica, ndo informando o objeto matematico em
guestdo. Geronimo (2021) utilizou o teorema de Tales enquanto Batista (2021)
empregou temas variados, abordando conceitos de principios de contagem,
probabilidade, trigopnometria e geometria espacial para diferentes séries.

Para alunos do ensino médio (formacéao geral e técnico), os objetos matematicos
estudados foram: educacéo financeira (Amaral, 2019), raciocinio l6gico (Ribeiro Filho,
2020), funcdo afim (Costa, 2021), operacdes basicas, conceitos de contagem e
sequéncias (Gongalves, 2021) e area e perimetro de figuras geométricas planas
(Leonardo, 2021).

No Unico trabalho desenvolvido com estudantes de curso técnico subsequente,
foram aplicados conteudos diversos como operacdes numéricas, matematica
financeira, l0gica, representacbes numéricas, conversoes e funcédo afim (Menezes,
2020).

No nivel superior, Jacobsen (2018) utilizou conceitos de matematica financeira
para alunos do curso de licenciatura em matematica, enquanto Tendrio (2019)
abordou probabilidade e estatistica para alunos do curso de engenharia de producéo,
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enquanto Aiub (2020) analisou documentos produzidos por alunos de um curso de
licenciatura em matematica, por meio de registros reflexivos e jogos propostos
durante a disciplina.

O Gréfico 6 mostra que, das 23 pesquisas selecionadas, 15 (65%) foram
realizadas antes da pandemia de Covid-19, enquanto 8 (35%) desenvolveram seus
trabalhos durante a pandemia. O numero consideravel de trabalhos realizados
durante a pandemia mostra o crescente aumento e interesse de utilizar a gamificacéo
aliada as tecnologias digitais a fim de engajar e motivar os alunos.

Cabe ressaltar que a gamificacao é a utilizacdo de elementos de um jogo em
um ambiente que ndo, necessariamente, seja um jogo, podendo a atividade
desenvolvida ser aplicada com 0 uso ou ndo de recursos tecnologicos.

m Durante
pandemia

Antes da

= pandemia

Gréfico 6. Relacdo dos trabalhos considerando a pandemia de Covid-19. Fonte: Elaborado pelos
autores.

Das pesquisas realizadas antes da pandemia, apenas duas nao utilizaram
tecnologia digital em seus trabalhos. Andreetti (2019) aplicou os conceitos de
gamificacdo em dez jogos que foram produzidos e aplicados em sala de aula pelos
alunos do 8° ano do ensino fundamental, com o auxilio de materiais como cartolina,
isopor e papel EVA. Por sua vez, Cunha (2019) desenvolveu um jogo com elementos
de gamificacdo com tematica, narrativa, bonificacbes e regras e aplicou com seus
alunos do 3° ano do ensino fundamental durante algumas aulas. A autora apontou
gue o desempenho dos alunos melhorou apos a aprendizagem ludica.

Nos trabalhos desenvolvidos com o0 uso de tecnologia digital, observou-se a
predominancia do uso dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), como o
Moodle, de aplicativos e plataformas digitais, como WhatsApp, JobMath, Khan
Academy, Kahoot, Plinks e de questionarios digitais, como o Google Forms. Em duas
das pesquisas, o0s autores desenvolveram seu proprio jogo. Silva (2019) elaborou um
jogo eletrénico educacional de corrida de karts disponivel nas plataformas Windows
e Linux, intitulado “JEEDMA”, para alunos de séries iniciais do ensino fundamental
com o objetivo de auxilid-los no desenvolvimento da cognicdo numérica. Menezes
(2020) desenvolveu um jogo eletrénico chamado “Mundo de Jodo”, com uma tematica
agro voltada a realidade dos alunos de cursos técnicos subsequentes, aplicado em
diferentes conceitos matematicos.
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Com o inicio da pandemia de Covid-19, desafios surgiram para a sociedade e
no meio cientifico ndo foi diferente. Trabalhos ja em desenvolvimento tiveram que ser
adaptados para a nova realidade, onde era essencial o distanciamento social. Nesse
contexto, observamos 8 pesquisas sobre o referido tema, realizadas nesse periodo.
Dentre elas, apenas duas realizaram as atividades com 0s sujeitos da pesquisa de
forma presencial, respeitando os protocolos de seguranca de isolamento social
(Honorato, 2021; Gongalves, 2021).

Os sujeitos da pesquisa foram alunos dos segmentos do fundamental I,
fundamental 1, médio e médio técnico. As pesquisas que ocorreram de forma remota
utilizaram recursos digitais para encontros sincronos, como Google Meet, ambiente
virtual de aprendizagem, como Google Classroom, aplicativos de mensagens como
Hangout e WhatsApp, questionarios eletrénicos no Google Forms, aplicativos e
plataformas digitais, como Jamboard, Quizizz, Baamboozle, Khan Academy, Geekie
One, Monster Numbers, Fractions Smart Pirates, Kahoot, Padlet e Socrative. Costa
(2021) foi o unico pesquisador a desenvolver um jogo digital proprio, intitulado “Saron:
O Reino Invadido” para o processo de recuperacdo paralela da aprendizagem de
matematica.

Dentre as pesquisas que ocorreram de forma presencial, Honorato (2021)
desenvolveu uma sequéncia didatica gamificada que poderia ser aplicada
remotamente por meio de um ambiente virtual de aprendizagem ou presencial. A
autora mencionou que escolheu realizar a atividade de forma presencial, utilizando
cartazes em sala de aula, devido a falta de interesse dos pais em oportunizar aos
alunos a aprendizagem de forma remota. Por sua vez, Gongalves (2021) realizou um
experimento de seis jogos de conteudos variados dentro do aplicativo Jumpido,
utilizando o sensor Kinect para verificar como 0 uso de jogos em ambiente escolar
afeta a relacdo entre os alunos e as ferramentas de gamificacéo.

A pandemia da Covid-19 trouxe diversos desafios e dificuldades para que o0s
pesquisadores realizassem seus trabalhos. Dentre os principais pontos, Ribeiro Filho
(2020) alegou que analisou uma pequena quantidade de sujeitos, devido a falta de
tempo provocada pela mudancga do cronograma escolar e a limitacdo dos alunos em
relagdo ao acesso a internet. O mesmo problema foi relatado por Geronimo (2021),
gue conseguiu realizar a sequéncia gamificada apenas com trés alunos, sendo que
atrasos e faltas eram frequentes devido a problemas de conex&o com internet. O autor
também relatou que um dos sujeitos obteve um desempenho abaixo do esperado, em
relacdo aos demais, devido a sua falta de interesse a jogos, prejudicando assim seu
engajamento na atividade.

Observa-se uma caréncia no uso da gamificacéo, principalmente na educacéo
basica, pois muitos professores tém dificuldade em aplica-las em sala de aula devido
a falta de recursos (Santos & Oliveira, 2018). Para Garcia-Ruiz, Bonilla-del-Rio e
Diego-Mantecén (2018) € importante que o professor saiba adaptar o contetdo a ser
trabalhado e com objetivo definido da atividade, motivando os alunos a serem os
protagonistas de sua aprendizagem e, o professor, o mediador do processo.

Segundo a BNCC - Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), a utilizacao
de diversos recursos didaticos integrados a situacdes que estimulem a reflexdo do
aluno, como jogos e softwares de geometria dinamica, colabora para despertar o
interesse para uma aprendizagem significativa da matematica.
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Costa (2021), por sua vez, informou que alguns estudantes tiveram dificuldades
em realizar o download do jogo, além do surgimento de alguns problemas durante a
execucao da atividade, que foram resolvidos durante seu andamento. Por esse
motivo, Pallesi (2021) alterou os aplicativos que seriam usados em sua pesquisa,
optando por aqueles que fossem gratuitos, de facil instalagdo e compativeis com a
faixa etaria dos sujeitos de seu trabalho. Informou também que, devido a incerteza da
participacdo dos alunos na atividade remota, foi necessario ampliar a quantidade de
turmas em seu projeto para que obtivesse uma quantidade maior de sujeitos.

O mesmo problema foi relatado por Leonardo (2021) que adaptou seu trabalho,
agregando uma quantidade maior de sujeitos de pesquisa. Informou ainda que o néo
acesso a internet, o uso de um equipamento digital adequado ou uma internet de
gualidade corroboraram para que parte dos alunos nao participassem das atividades
remotas. Honorato (2021), que realizou sua atividade presencial, também informou a
falta de alguns alunos devido ao momento de inseguranca causado pela pandemia.
Ja Gongalves (2021) relatou que alguns alunos acharam a atividade desenvolvida
muito repetitiva e outros questionaram por estar em inglés. Por esse mesmo motivo,
Batista (2021) ressaltou a importancia de que as mensagens e os indicativos de
progresso nao sejam automatizados e repetitivos, pois isso pode produzir um efeito
contrario e desmotivar o estudante durante a execucdo da atividade. Informou
também que o0 acesso a equipamentos e internet de qualidade ainda € um problema
em Nnosso pais.

Para implementar a gamificacdo de forma satisfatoria € necessario manter o
interesse do aluno durante toda a atividade, adaptando o contetido ao seu interesse
e adicionando elementos de jogo de uma maneira criativa, com regras claras e
objetivas. Incluir elementos surpresas também fazem despertar a motivacdo do
estudante em participar até o final do trabalho (Garcia-Ruiz, Bonilla-Del-Rio & Diego-
Mantecon, 2018).

De maneira geral, os pesquisadores concluiram que a gamificacdo mostrou-se
como uma eficiente estratégia de ensino capaz de motivar e engajar os alunos na
resolucao de problemas, ndo sé em sala de aula, mas também fora dela. Aiub (2020)
complementa que a motivacdo € um fator que pode desencadear uma melhora na
gualidade do aprendizado e que, em alguns casos, pode levar o aluno ao estado de
flow, quando ele se encontra totalmente envolvido naquilo que faz, seguindo no fluxo
da atividade.

Amaral (2019) salientou que a gamificagéo contribuiu para o aumento de foco e
responsabilidade dos estudantes. Andreetti (2019) informa que, por seus alunos
terem o perfil de nativos digitais, eles gostaram de utilizar os conceitos de gamificacéo
na confeccdo de seus jogos, fazendo com que se tornassem mais criticos quanto a
gualidade dos produtos que criaram e experimentaram. Ja Azoubel (2018) mencionou
a relevancia da pratica docente e da motivagéo do professor que sdo grandes aliados
no processo de ensino e aprendizagem de seus alunos. Batista (2021) reforcou a
importancia do feedback dentro de uma estratégia de ensino gamificada para corrigir
possiveis erros durante o processo de aprendizagem do aluno e melhorar, assim, seu
desempenho.

Cunha (2019) observou um melhor desempenho dos sujeitos em relacdo a
aprendizagem ao comparar os resultados do pré-teste com o resultado apls a
realizacdo do jogo. Por sua vez, Jacobsen (2018) observou que as técnicas
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gamificadas permitiram a seus alunos expressarem sentimentos internos ligados a
curiosidade, diversidade de opc¢des, novidades e desafios. Leonardo (2021) informou
gue a metodologia utilizada corroborou ativamente na construgdo do conhecimento
de seus alunos, tornando-os verdadeiros protagonistas. Mendes (2019) relata a
necessidade de cursos de formacéo docente sobre o tema para professores que
desejam uma forma diferente de ensinar, engajar seus estudantes e tornar a
aprendizagem mais significativa.

Pallesi (2021) observou a relevancia da participacéo voluntaria dos sujeitos,-que
gueriam aprender de forma divertida, fora da rotina e tornando o contetdo mais facil
de ser compreendido. Por fim, Ribeiro Filho (2020) informou que a utilizacdo de
elementos de jogo em sua atividade demonstrou aos alunos que o erro, assim como
no jogo, faz parte do processo natural de evolucdo do conhecimento.

Para realizar a gamificagdo em sala de aula é importante introduzir a atividade
gue se pretende trabalhar com antecedéncia, a fim de despertar a curiosidade dos
alunos e adaptar o contetudo, de forma que fique claro qual ser4 o objetivo da
atividade. E interessante realizar um bom planejamento para mobilizar as emocées,
com o intuito de estimular o trabalho em equipe e uma aprendizagem mais
significativa, com uma atividade que desperte o interesse do estudante ao longo de
todo o processo. A insercao de desafios faz com que o aluno aprenda com seu erro
e se sinta estimulado a encontrar a solu¢cdo do problema (Garcia-Ruiz, Bonilla-Del-
Rio & Diego-Mantecon, 2018).

4. Consideracdes Finais

Este artigo apresentou, por meio da metodologia estado do conhecimento, 23
trabalhos publicados, de 2017 a 2022, com o objetivo de proporcionar uma visao geral
de pesquisas de mestrado e doutorado realizadas no Brasil nos ultimos anos, que
abordaram a gamificacdo na educacdo matematica.

Ao longo da pesquisa realizada, identificou-se que uma das grandes dificuldades
encontradas pelo professor, para o uso de tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo em sala de aula, diz respeito a falta de formacgédo docente qualificada,
aliada a falta de estrutura por parte das escolas.

Dos trabalhos selecionados para analise, observou-se que eles estédo
distribuidos nas regides do pais com a participacdo de diversos programas de pos-
graduacdao de instituicdes de ensino a nivel federal, estadual e privado. As pesquisas
em sua maioria sdo de natureza qualitativa e empirica.

A gamificacdo foi utilizada em varios segmentos de ensino, desde os anos
iniciais do ensino fundamental | até para professores em cursos de formacéo docente.
Mostrou-se eficaz e versatil, podendo ser utilizada tanto de forma presencial quanto
remota.

Neste artigo foram analisados trabalhos realizados antes e durante a pandemia
de Covid-19, relatando as particularidades e desafios encontrados em cada ocasiao.
A gamificagdo mostrou-se uma excelente ferramenta de ensino aliada aos recursos
tecnologicos, mas que também pode ser aplicada sem a utilizacdo de tecnologias
digitais.

O periodo pandémico corroborou para o aumento da utilizacdo desses recursos
para a elaboracdo de aulas mais atrativas e dinamicas, mas evidenciou a grande
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dificuldade em relacéo a falta de acesso a internet de qualidade por parte de todos os
pesquisadores que enfrentaram esse periodo e tiveram que adaptar seus trabalhos.

A gamificacdo € uma metodologia eficiente, capaz de engajar e motivar os
alunos na resolucéo de exercicios, na construcdo e mobilizacdo de conhecimento
matemaético, por meio de uma aprendizagem ludica e divertida, que atrai os alunos,
aumentando sua produtividade em sala de aula.

O estudo realizado para a apresentacdo desse artigo ird contribuir para o
desenvolvimento na tese de doutoramento de um dos autores, cuja pesquisa consiste
na construcdo de um jogo, utilizando feedback automatico, por meio de um software
de geometria dindmica e no contexto da educacdo matematica. Estudos sobre esse
tema séo relevantes para a difusdo dessa estratégia de ensino e espera-se que
possam influenciar novos pesquisadores a contribuirem com pesquisas nesse
contexto.
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