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INTRODUCAO

A insuficiéncia de proficiéncia entre os estudantes é um problema complexo com
maltiplas causas. Supera-lo exige uma reformulagdo do ensino, tornando-o mais centrado
no estudante e promovendo o desenvolvimento de habilidades para o século XXI.
Competéncias como resolucdo de problemas, pensamento critico, colaboracdo e
autonomia, que sdo a base das metodologias ativas, apresentam-se como alternativas para
melhorar o aprendizado.

Segundo Ferreira Janior e Santos (2022), a geracdo atual, imersa em tecnologia,
pode ndo se adaptar aos modelos tradicionais de ensino, onde o professor é o foco e as
avaliacOes se baseiam em repeticdo e memorizagdo. Em contraste, as metodologias ativas
oferecem uma abordagem inovadora, que pode melhorar a experiéncia dos estudantes
com as tecnologias que ja utilizam.

Alves, Carneiro e Carneiro (2022) destacam que, no ensino de matematica, a
gamificacdo surge como uma metodologia ativa contemporénea que busca engajar e
motivar os estudantes. Com atividades gamificadas, os educadores esperam que 0S
estudantes, inspirados por suas experiéncias em jogos, encontrem estratégias que
facilitem seu progresso nas etapas de aprendizado, ao mesmo tempo em que assimilam
0s conceitos ensinados.

Esta pesquisa busca demonstrar a gamificacdo como estratégia de engajamento e
aprendizado para os estudantes do 8° ano da Escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental (EMEIF) Professor Feliciano Rodrigues, acompanhando as aulas de
matematica com a incorporacdo de elementos de jogo para motiva-los. A metodologia,
de abordagem quali-quantitativa, analisara dados como pontuacbes e feedback dos
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estudantes, com o objetivo de explorar os beneficios da gamificacdo, identificar

dificuldades e avaliar seu impacto no ensino.

MATERIAIS E METODOS

Este estudo baseia-se em pesquisa bibliografica e adota uma abordagem quali-
quantitativa, que combina aspectos qualitativos e quantitativos para uma analise mais
aprofundada. Segundo Mussi et al. (2019), a pesquisa quantitativa usa indicadores
numéricos, enquanto a qualitativa foca em aspectos subjetivos como significados e
valores. A metodologia é exploratéria e descritiva, analisando pontuacGes das equipes e
o feedback dos estudantes por meio de um questionario com perguntas fechadas e uma
aberta, aplicado em uma aula de matematica no 8° ano da EMEIF Professor Feliciano
Rodrigues, com 17 dos 20 estudantes matriculados.

A EMEIF Professor Feliciano Rodrigues esté situada no distrito de Vila Nova, no
municipio de S&o Jodo da Ponta, pertencente a microrregido do Salgado Paraense. E para
a atividade foi utilizado a plataforma Plickers.

A plataforma Plickers permite cadastrar os estudantes em uma turma virtual e
realizar corregGes dindmicas usando cartdes com QR-codes individuais. As questdes de
multipla escolha tém até quatro opcdes, e os estudantes giram seus cartdes para registrar
a resposta correta. Cada cartdo é identificado pelo nimero do participante, com as letras

A, B, C e D ao redor do QR-code para indicar as respostas.

REFERENCIAL TEORICO

Com o crescente volume de informacgbes disponiveis através dos meios de
comunicagéo, a necessidade de adotar metodologias alternativas no ensino se torna cada
vez mais clara, permitindo que os estudantes aproveitem melhor esse vasto conhecimento.
Além disso, educadores tém uma visdo mais profunda das expectativas e interesses dos
estudantes no processo de formagao (Noffs e Santos, 2019).

Segundo Moran (2018), as metodologias ativas incluem processos de ensino e
técnicas especificas que tornam o estudante protagonista do proprio aprendizado. Elas
colocam o estudante no centro do processo educativo, permitindo uma aprendizagem
flexivel, interligada ou hibrida. O conceito abrange diferentes formas de metodologias

ativas, que definem o papel do professor e do estudante no ensino.
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A gamificacdo aplicaa Iégica e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados
a jogos, utilizando dindmicas e componentes do ato de jogar para engajar € promover o
aprendizado por meio da interacdo social e do uso de tecnologias (Pimentel, 2018).
Segundo Eugenio (2020), a gamificacdo leva as mecanicas e estética dos games para a
sala de aula, visando engajar os estudantes, solucionar problemas, estimular acdes e tornar
a aprendizagem mais significativa, contextualizada e alinhada as necessidades atuais dos
estudantes.

Segundo Dias (2021), um grande desafio para instituicdes e professores € manter
0s estudantes engajados e concentrados, devido a distracGes como dispositivos mdveis e
videogames. Isso torna essencial diversificar as abordagens de ensino. Tolomei (2017)
aponta uma crise motivacional geral, com dificuldades para engajar os estudantes por
meio de recursos educacionais tradicionais.

Segundo Dantas et al. (2021), apesar do crescente uso da gamificacdo nos ultimos
anos, ela ainda est4 em fase experimental nos ambientes educacionais. Isso ocorre, em
parte, devido a falta de consenso sobre seu planejamento e aplicacdo em diferentes
contextos educacionais.

As criancas de hoje, nativas digitais, enfrentam mais dificuldades nas salas de aula
tradicionais, que muitas vezes lhes parecem rigidas e estressantes. Otsuka, Beder e
Bordini (2020) afirmam que os elementos dos jogos séo mais alinhados com o estilo de
aprendizado dos nativos digitais. Fernandes e Ribeiro (2018) complementam que a
gamificacdo tem o potencial de aumentar o engajamento dos estudantes em tarefas
escolares que poderiam ser vistas como mondtonas, ao aproximar o processo de

aprendizagem de sua realidade e torna-lo mais atrativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Esquivel (2017), criancas e adolescentes imersos na cultura
digital, acostumados a interagdes constantes e jogos que demandam atenc¢do, podem achar
uma aula de 50 minutos monétona. Isso ocorre, em parte, pela resisténcia de professores
e escolas em integrar plenamente as tecnologias digitais, optando por métodos passivos.

A gamificacdo tem se consolidado como uma ferramenta pedagogica amplamente
utilizada, especialmente no ensino de matematica. As metodologias ativas, como a
gamificagdo, tornam o aprendizado mais agradavel e eficiente, aproveitando a conexdo

natural entre jogos e a matematica (Oliveira, 2023).
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Para Martins (2023), embora ndo seja possivel motivar cada estudante
individualmente, a sensacéo de vitdria e conquista € uma poderosa fonte de engajamento.
Esse sentimento pode ser estimulado ao quebrar recordes na sala de aula, concluir
atividades primeiro ou receber reconhecimento por bons resultados.

Em termos de desempenho, uma equipe obteve a maior pontuacdo com 530
pontos, enquanto a equipe com a menor pontuagdo obteve 130 pontos.

A técnica de ranking, segundo Fernandes e Ribeiro (2018), € uma ferramenta
eficaz para comparar estudantes ou usuarios, promovendo uma dindmica competitiva que
estimula o engajamento em tarefas especificas.

No questionario aplicado a dezessete (17) estudantes, dezesseis (16)
demonstraram satisfacdo com a atividade gamificada, enquanto apenas um (1) expressou
uma opinido parcialmente positiva. O uso de elementos de jogos recebeu forte aprovacao,
com dezesseis (16) estudantes concordando que isso tornou o aprendizado mais divertido.

Em relacdo ao interesse pelos conteudos, doze (12) estudantes responderam
positivamente, embora cinco (5) tenham manifestado interesse parcial. Além disso, as
recompensas e conquistas mostraram um impacto positivo: quinze (15) estudantes
afirmaram que isso os motivou a se esforcar mais, com duas (2) respostas parcialmente
positivas. A atividade também contribuiu para aumentar a confianca no aprendizado, com
doze (12) respostas positivas, quatro (4) parcialmente positivas e apenas uma (1) negativa.

Os estudantes foram questionados sobre a dindmica em sala de aula, e cinco deles
ofereceram comentarios (identificados de E1 a E5), enquanto os demais optaram por ndo
responder. A andlise das respostas revela uma recepcdo majoritariamente positiva. E1
elogiou a dindmica e expressou interesse em vé-la repetida no préoximo ano. E2
mencionou que a atividade foi boa e motivou um esforco extra. E3 destacou a diversdo e
o0 aprendizado de uma matéria nova. E4 afirmou que a dinamica foi divertida e aumentou
0 interesse pelos conteudos estudados. E5 fez uma avaliacdo bastante positiva, dizendo
que a atividade despertou grande interesse nos estudos.

Apos a finalizagdo das etapas, houve uma premiagdo, na qual cada integrante da
equipe vencedora recebeu bombons, e a equipe como um todo foi agraciada com um
pacote extra.

Os resultados indicam que a gamificacdo foi bem recebida pela maioria dos
participantes, influenciando positivamente o interesse, o esforco e a confianga no

aprendizado.
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CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo da gamificacdo como estratégia pedagdgica busca engajar 0s
estudantes de forma ativa e criar um ambiente de aprendizagem mais estimulante. Este
estudo destaca que a gamificagdo pode desenvolver habilidades fundamentais, como
resolucdo de problemas, pensamento critico e colaboracdo, que séo valiosas tanto no
contexto educacional quanto na vida cotidiana.

Para aproveitar os beneficios dessa abordagem e superar possiveis desafios, é
essencial equilibrar a diversdo com o contetido educacional, adaptando-a as necessidades
dos estudantes. Dificuldades podem ser mitigadas, com pesquisas mais aprofundadas
sobre o assunto, planejamento cuidadoso, formacédo dos educadores e ajustes conforme o

contexto da turma e do ambiente escolar.
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