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RESUMO

A pandemia da COVID-19 impactou profundamente a educacéo, forgando uma transicdo abrupta
das tradicionais aulas presenciais para o formato remoto. No Brasil, essa mudanca evidenciou
disparidades sociais significativas: enquanto alguns estudantes conseguiram manter um certo
nivel de continuidade em seus estudos por meio do ensino a distancia, outros enfrentaram desafios
consideraveis, muitas vezes ligados a falta de acesso adequado a tecnologia ou ao ambiente
propicio para o aprendizado remoto. Nesse cenario complexo, a disciplina de matematica, ja
muitas vezes encarada como dificil e desinteressante por parte dos alunos, viu-se ainda mais
desafiadora. A falta de identificagdo dos alunos com a matemaética, em parte devido a sua
reputacdo de ser uma matéria rigida e pouco flexivel, emerge como um fator crucial nesse
contexto. Contudo, a pandemia também provocou discussdes e experimentacfes em torno de
novas metodologias de ensino, trazendo & tona abordagens mais dindmicas e ludicas, como a
gamificacdo. Essas estratégias inovadoras tém o potencial de transformar ndo apenas a percepgao
da matematica, mas também tornar o processo de aprendizado mais envolvente e cativante para
0s estudantes. Nesse sentido, a presente pesquisa adotou um estudo exploratério horizontal, que
visa captar o panorama mais amplo e superficial das produgdes cientificas em uma determinada
area. Este tipo de estudo aborda questdes como “quantos”, “quem” e “onde” realizaram pesquisas
sobre o tema. Os resultados concluiram que embora o avanco da gamificagdo nas publica¢fes ao
longo dos anos seja inevitavel, a pandemia da Covid-19 impactou significativamente o cenario
global e, consequentemente, a producéo cientifica.
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INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 trouxe mudancgas significativas para 0 ensino,
impulsionando transformacgdes que reverberam ainda hoje. Durante o periodo de
isolamento social, o0 ensino remoto se tornou uma realidade para milhdes de estudantes,
0 que revelou tanto as desigualdades de acesso a educacao no Brasil quanto a necessidade

de novas abordagens pedagOgicas. Com a matematica, disciplina frequentemente
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considerada complexa e desafiadora, surgiram guestionamentos sobre como torna-la mais
acessivel e atrativa para os alunos. Essa busca por uma educagdo mais envolvente e eficaz
abriu espaco para metodologias inovadoras, que pudessem promover uma aprendizagem
mais ludica e intuitiva revelando grande potencial para desmistificar o ensino da
matematica e aumentar a resisténcia dos estudantes a essa disciplina.

Neste contexto, a Gamificacdo se destaca como uma estratégia capaz de
transformar o processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e incentivador,
especialmente em disciplinas onde o engajamento dos estudantes costuma ser mais
desafiador. Estudos classicos, como os de Jean Piaget (1971) sobre o papel do jogo no
desenvolvimento cognitivo, amplamente explorados em obras como “A formagdo do
simbolo na crianca, imitagcdo, jogo, sonho, imagem e representacdo”, indicam a
importancia do jogo no processo de aprendizagem. Esses conceitos sdo enriquecidos por
pesquisas mais recentes, como as de James Paul Gee (2003) em seu livro “What Video
Games Have to Teach Us About Learning and Literacy ” , e Jane McGonigal (2012) em
“A Realidade em Jogo: Por que os Jogos nos Tornam Melhores e como Eles Podem
Mudar o Mundo ™ . Esses autores destacam como os elementos do jogo podem envolver
0s estudantes, promover a persisténcia e criar um ambiente desafiador, ideal para a
aquisicdo de conhecimentos matematicos.

Assim, este trabalho busca investigar o impacto das mudancas p6s-pandemia nas
publicacbes académicas brasileiras sobre o0 ensino de matematica por meio da
gamificacdo. A andlise se concentrou nas edi¢bes do Congresso Nacional de Educacgédo
(CONEDU) realizadas entre 0s anos que antecederam a pandemia e 0s anos subsequentes,
com o objetivo de mapear o progresso das abordagens gamificadas no ensino de

matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Mudanca no ensino pos-pandemia

A pandemia da Covid-19 abalou profundamente o mundo inteiro, expondo novos
paradigmas e desafiando as estruturas de diversos setores, especialmente na educacéo.
Com o inicio do isolamento social, as atividades presenciais nas instituicdes de ensino
foram suspensas e no auge da quarentena, a educagdo precisou migrar inteiramente para
o formato remoto. Esse cenario imp0Os aos estudantes a necessidade de adaptar-se ao
aprendizado a distancia, realidade acessivel apenas para alguns. Em um pais tdo desigual
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como o Brasil, enquanto alguns alunos conseguiram manter-se nos estudos com relativa
facilidade, muitos outros enfrentaram barreiras de acesso e infraestrutura que dificultaram
ou até impediram essa continuidade.

Entre as varias disciplinas, a matematica destaca-se como uma das mais temidas
por criancas e jovens. Reconhecida por sua estrutura rigida e focada em calculos, é
frequentemente vista como a “vila” nas salas de aula. Mas, por qué? Diversos fatores
contribuem para essa percep¢do, e um dos aspectos que exploramos neste trabalho ¢é a
falta de identificacdo dos estudantes com a disciplina, devido a sua abordagem tradicional
e muitas vezes, inflexivel.

Mas, qual é a relacdo entre o ensino de matematica e a pandemia da Covid-19?
Com a necessidade do ensino remoto e o0 aumento do uso de ferramentas digitais,
emergiram novos recursos e métodos para o ensino e a aprendizagem. Por mais que nédo
seja algo novo, a gamificacdo foi amaplamante evidenciada durante a pandemia. Em
sintese, a educacdo no formato pré-pandemia ja ndo voltara a ser a mesma, exigindo
adaptacGes continuas e inovacdes que acompanhem as transformacfes tecnoldgicas e

pedagdgicas que emergiram com essa experiéncia.

O surgimento do termo “Gamificacdo”

O termo "Gamificacao" foi introduzido em 2002 pelo programador e designer de
jogos Nick Pelling, que o utilizou para descrever préaticas que incorporavam elementos de
jogabilidade em interfaces digitais. Em outras palavras, tratava-se da criacao de interfaces
que empregavam caracteristicas tipicas dos jogos. Segundo o professor Elton Frias

Zanoni,

O termo gamificacdo designa a aplicacdo de elementos e
mecanismos de jogos em atividades ou situagdes de ndo jogos. Na
educacdo, enquanto pratica docente, acOes de gamificacdo
ocorrem h& muito tempo. Podemos citar alguns exemplos
simples: recompensar com estrelinhas aquela crianga que executa
com correcdo uma determinada tarefa, ou ainda uma gradagéo de
dificuldade em um ditado ortografico (Zanoni, 2016, p. 39).

Embora o conceito tenha sofrido variacdes em sua definicdo ao longo do tempo,
e entre os diferentes autores. De maneira geral, qualquer atividade que envolva elementos

ludicos pode ser enquadrada como gamificagdo, desde que inclua algum aspecto
caracteristico de jogos. Além disso, € importante destacar que, embora o termo tenha
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surgido no contexto empresarial, a gamificacdo pode ser amplamente aplicada no
ambiente educacional. Ao incorporar jogos e elementos ludicos ao processo de
aprendizagem, cria-se um cenario mais dindmico e envolvente que facilita a assimilagdo

de conteudos pelos alunos, especialmente no contexto da Matematica.

A importancia dos jogos matematicos no ensino-aprendizagem

A insercao dos jogos matematicos se destacam como ferramentas poderosas para
tornar o aprendizado mais envolvente e acessivel. Estudos como os de Piaget (1971)
enfatizam o papel essencial do jogo no desenvolvimento cognitivo, e, ao incorporar jogos
educativos, quebra-cabecas e atividades praticas, os educadores conseguem facilitar a
assimilacdo de conceitos matematicos de forma ludica e natural. Essa abordagem permite
gue a matematica seja vista de maneira menos intimidante, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais positiva e participativa.

A inclusdo de elementos ludicos ndo sé desperta o interesse dos alunos, mas
também contribui para a construcdo de uma base solida e duradoura em matematica,
preparando-os para enfrentar desafios mais complexos. Recentemente, pesquisadores
como James Paul Gee e Jane McGonigal tém destacado o impacto positivo dos jogos na
educacdo, apontando sua capacidade de engajar, motivar a persisténcia e oferecer um
ambiente desafiador e recompensador para a aquisicdo de novas habilidades e
conhecimentos. Essa metodologia transforma o ensino da matematica, promovendo uma

aprendizagem mais dinadmica e efetiva.

METODOLOGIA

Cavalcanti (2015) delineia dois tipos distintos que um mapeamento pode ser
direcionado, 0 mapeamento vertical e horizontal. O primeiro, que ele denomina estudo
vertical, adota uma abordagem mais aprofundada. Este método, se concentra em questdes
como, “quais avancos foram alcangados e quais problemas permanecem em aberto para
futuras investigagdes?”. Adotando essa perspectiva, € possivel identificar ndo apenas o
que ja foi produzido, mas permite tambem identificar tendéncias para o desenvolvimento
cientifico.

Por outro lado, o estudo exploratério horizontal, visa captar o panorama mais

amplo e superficial das producfes cientificas em uma determinada area. Este tipo de
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estudo aborda questdes como “quantos”, “quem” e “onde” realizaram pesquisas sobre o
tema. Em outras palavras, o foco estd em compreender o volume e a distribui¢do das
publicacGes, oferecendo uma viséo geral e abrangente sobre o tema em questdo. Dessa

forma, o presente estudo adotou esse tipo de mapeamento delineado por Cavalcanti.

Quadro 1 — Edicoes analisadas do CONEDU e seus respectivos anos de realizacéo

Edicdo CONEDU Ano
| Edicéo 2014

Il Edicéo 2015

Il Edigdo 2016

IV Edicéo 2017

V Edicdo 2018

VI Edicao 2019

VIl Edicédo 2020

VII Edicdo — Ed. Online 2021
VIII Edicao 2022

IX Edigdo 2023

Fonte: Os autores (2024).

Esta pesquisa teve como objetivo analisar o panorama geral das producdes
académicas que abordam a gamificacdo no ensino de matemaética, investigando seu
avanco especialmente no periodo pdés-pandemia. Para isso, foram examinados todos 0s
anais do Congresso Nacional de Educacdo (CONEDU) entre os anos de 2014 e 2023,

conforme apresentado no Quadro 1.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos trabalhos permitiu identificar mais de 2.000 producdes no eixo de
Educacdo Matematica, das quais pouco mais de 260 abordavam especificamente a

gamificacdo no ensino de matematica, conforme detalhado na Tabela 1.

Tabela 1 — Trabalhos da area de educacdo matematica e trabalhos que abordam a

Gamificagéo nas edicbes do CONEDU

Ano Educacdo matemaética Trabalhos que abordam a Gamificacéo
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2014 8
2015 168 22
2016 172 11
2017 266 42
2018 261 30
2019 316 50
2020 118 9
2021 151 17
2022 139 21
2023 397 52

Fonte: Os autores (2024).

Ao longo das edigdes do Congresso, os trabalhos sobre gamificagdo néo
apresentaram uma trajetoria linear; no entanto, observou-se um crescimento significativo
no numero de publica¢Bes ao longo dos anos. Em 2019, um ano antes da pandemia de
Covid-19, houve um pico com 50 trabalhos publicados nessa area. Em contrapartida, no
ano da pandemia, esse numero caiu drasticamente, com apenas 9 publicacbes
relacionadas a tematica. A partir de entdo, as publicacdes comecaram a crescer de forma
constante, culminando em 2023, que se destacou como 0 ano com 0 maior nimero de

trabalhos, totalizando 52 publica¢6es, conforme evidenciado no Grafico 1.

Gréfico 1 — Trabalhos que abordam a Gamificacdo para o ensino de Matematica nas
edicdes do CONEDU

Trabalhos que abordam a Gamificacao para o
ensino de matematica nas edicoes do CONEDU
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Fonte: Os autores (2024).
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Ao analisar os trabalhos publicados antes, durante e apds a pandemia, observamos
um total de 163 publica¢des no periodo anterior a pandemia e 99 trabalhos no periodo
durante e ap6s a pandemia. Esses dados sugerem que a pandemia impactou negativamente
a producdo de trabalhos sobre Gamificacdo. Vale ressaltar que, enquanto analisamos 6
edicBes antes da pandemia, apenas 4 edi¢des foram consideradas apos esse periodo.

E inegavel que, em 2020, a quantidade de trabalhos diminuiu consideravelmente,
refletindo uma tendéncia que afetou o evento como um todo. Devido a crise global, o
evento ocorreu integralmente online, o que pode ter sido um fator determinante para essa
reducdo. Além disso, é importante lembrar que a pandemia da Covid-19 ndo foi resolvida
rapidamente; a primeira edi¢do presencial do evento s6 ocorreu em 2022,

CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, podemos concluir que embora o avanco da Gamificacdo nas
publicaces cientificas ao longo dos ultimos anos seja um movimento quase inevitavel, a
pandemia da Covid-19 impactou de maneira significativa o cenario global e como
consequéncia, afetou diretamente a producdo cientifica em diversas areas. Esse periodo
de crise sanitaria desacelerou o ritmo das pesquisas, restringindo a realizacdo de eventos
cientificos e dificultando a execucdo de estudos praticos devido as limitacGes impostas
para a seguranca da saude publica. No entanto, ap0s esse periodo de retracdo ja é possivel
observar sinais de recuperacdo no cenario académico, especialmente no que diz respeito
ao numero de trabalhos voltados a Gamificagdo e ao ensino da Matematica.

Ao analisar as publicacGes recentes, percebe-se que o nimero de trabalhos nesta
area comecou a aumentar novamente, sugerindo uma retomada do interesse e do
investimento na aplicagdo de metodologias Gamificadas em contextos educacionais. Esse
fendmeno pode ser interpretado como reflexo da adaptagdo das instituicbes e dos
pesquisadores a novos modelos de pesquisa e ensino que se tornaram mais viaveis apés a
pandemia. Caso essa tendéncia de crescimento seja mantida ao longo de 2024, é altamente
provavel que o nimero de publicagcbes aumente ainda mais, consolidando o papel da
gamificagdo como uma metodologia relevante para o ensino de matematica e outros
campos do saber.

A presente pesquisa realizou uma anélise panoramica limitada ao observar apenas

as publicagdes provenientes do Congresso Nacional de Educacdo (CONEDU),



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

destacando que ha outros eventos importantes na area de Educacdo Matematica que
poderiam oferecer uma visdo ainda mais ampla do cenario. Eventos como esses
representam uma diversidade de abordagens e metodologias, que sédo fundamentais para
um panorama completo do impacto da Gamificacdo. Espera-se, contudo que esta analise
possa servir de apoio para futuras investigacoes, tanto na compreensdo dos efeitos da
pandemia sobre a producdo académica quanto no papel crescente da Gamificacdo no

desenvolvimento de novas préaticas educacionais.
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