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RESUMO

Este artigo aborda sobre 0 uso de jogos e da gamificacdo no ensino da matematica como
uma estratégia eficaz para o desenvolvimento do pensamento critico e do aprendizado
dos estudantes. A matematica, frequentemente vista como desafiadora, pode se tornar
mais acessivel quando associada a recursos ludicos, aproximando os conteudos da
realidade dos alunos. Para desenvolvimento da pesquisa foi utilizado fundamentos
metodoldgicos do tipo pesquisa basica, qualitativa, descritiva com revisao bibliografica.
Foi conclusivo a existéncia de estudos que apontam que tornar o estudante protagonista
do seu aprendizado, por meio de atividades proativas, favorece a compreensdo
matematica e o desenvolvimento de habilidades analiticas. Revisdes bibliogréaficas e
pesquisas sistematicas destacam a predominancia de jogos manuais em grupo, reforcando
a socializacdo e o0 engajamento dos estudantes, principalmente nos anos iniciais do ensino
fundamental. Também foi encontrado que, quando usado, 0s jogos tendem a aparecer
mais em contetdos como sistema de numeracdo decimal, operacbes, geometria,
probabilidade e estatistica, com baixas evidéncias do uso do jogo em outros contetidos
matematicos. Dessa forma, ha uma escassez de estudos de caso e experimentos praticos,
por exemplo, no Ensino Médio ou Ensino Superior. O presente artigo propde alternativas
teodricas para poder fazer com que 0s jogos e a gamificacdo possa aparecer em outros
contedidos, e para outros publicos, capilarizando seus beneficios para além do Ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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INTRODUCAO

A matematica, no universo discente, é frequentemente percebida como uma
disciplina de dificil compreensdo. Alguns dados oficiais, por exemplo, acusam que 73%
dos estudantes brasileiros tém desempenho insuficiente em matematica (Pisa, 2022). O
MEC, via dominio puablico do gov.com?, aponta uma queda progressiva, de 43,5% de

aprendizagem adequada no 5° ano para 5,2% no 3° ano do Ensino Médio. H4, ainda,
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divulgacéo® de que 59% dos estudantes terminam a educagdo basica no nivel mais baixo
(insuficiente) em matemaética

Este estigma, presente em muitas pessoas que ndo gostam da matematica ou
pessoas que a acham dificil demais, muitas vezes, gera um blogueio emocional que
acompanha os estudantes ao longo de sua trajetdria académica, representando um desafio
significativo para os educadores. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma
abordagem pedagdgica alternativa a exercicios e provas, com grande potencial para
transformar essa percepcdo, tornando o processo de ensino-aprendizagem dinamico,
participativo e eficaz.

A proposta de gamificar o ensino da matematica consiste em aplicar elementos de
jogos, como sistemas de pontuacao, desafios progressivos, recompensas e narrativas, em
atividades de sala de aula (Falcdo, Henrique, Luna, et al, 2025). A literatura académica
recente corrobora essa visao, indicando que a implementacdo de métodos gamificados
pode aumentar a motivacdo intrinseca dos alunos, ampliar a participacdo e,
consequentemente, favorecer o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de resolucdo de problemas, a exemplo de Falcdo, Tavares, Lopes et al (2025).

No entanto, apesar dos beneficios evidentes, a aplicacdo do lddico e da
gamificacdo no ensino da matematica ainda se mostra restrita. Uma analise da producéo
cientifica sobre o tema revela uma concentracdo de estudos e praticas nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, com foco em contetdos como o sistema de numera¢do decimal,
as operacOes basicas e a geometria. H4, portanto, uma lacuna de pesquisas e de propostas
concretas para a utilizacdo da gamificacdo no Ensino Médio e no Ensino Superior, bem
como em outras areas da matematica.

Diante desse cenéario, o presente artigo tem como objetivo divulgar as préaticas
pedagdgicas da Universidade Federal da Paraiba, sobre o tema, em especial 0s espectros
de pesquisa, ensino e extensdo, que enxergam o potencial da gamificacdo como
ferramenta para a desmistificacdo da matematica como vila do ensino. Para tanto, além
de apresentar os fundamentos teéricos, busca-se propor alternativas para a sua
implementacdo em diferentes nichos de ensino e em variados conteddos matematicos,
ampliando, assim, o alcance de seus beneficios. Acreditamos que, ao aproximar a

matematica da realidade dos alunos por meio de abordagens lidicas e interativas, é
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possivel superar as dificuldades de aprendizagem e despertar o interesse dos estudantes

nessa disciplina.
METODOLOGIA

A pesquisa apresentada neste artigo é de natureza basica. Segundo Almeida (2003,
p. 2), a pesquisa bésica "[...] objetiva gerar conhecimentos novos para o avango da
ciéncia”. Nesse sentido, este estudo busca contribuir para o debate sobre o uso de jogos
como ferramenta de apoio para diversos publicos, incluindo: pessoas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
surdos, além de estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e da graduacdo. Para
introduzir o jogo nesses espacos, a UFPB caminhou sobre os campos da Pesquisa, Ensino
e Extenséo.

No que se refere a abordagem, o estudo adotou pesquisa qualitativa, que segundo
Creswell (2010, p. 43) ¢ “[...] um meio para explorar e para entender o significado que os
individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano”. Assim, na natureza
do artigo, o significado que o publico atribui a Matematica presente nos jogos.

No que diz respeito aos objetivos, o artigo atendeu as exigéncias da pesquisa
descritiva. De acordo com Gil (2002, p. 1), pesquisas dessa natureza “[...] tém como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipdteses”. Nesse sentido, o estudo buscou compreender o modo
como alunos enxergam a Matematica apds serem convidados a operar com jogos
elaborados para contextos especificos, ampliando o debate académico sobre propostas
didaticas que dialoguem com a realidade do publico, sobretudo no que se refere a
necessidade de um letramento matematico.

Quanto aos procedimentos, a pesquisa adotou o estudo de caso, pois, segundo Gil
(2008, p. 58), trata-se de um método ““[...] caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo
de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir seu conhecimento amplo e detalhado™.

No contexto do artigo, 0os casos do uso de jogos em publicos discentes diversos. Outro

procedimento adotado foi pesquisa bibliografica, consultando 16 obras de 15 autores,
datados entre 2002 e 2025.
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REFERENCIAL TEORICO

A matematica constitui a base de diversas areas do conhecimento, sendo pilar para
0 desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento analitico na resolucdo de
problemas. Contudo, a abordagem pedagdgica tradicional, frequentemente centrada em
aulas expositivas, memorizacgdo e repeti¢do de exercicios, pode levar ao desengajamento
e a apatia por parte dos estudantes. Nesse contexto, o uso do ludico emerge como uma
alternativa inovadora, capaz de conectar a matematica a realidade do aluno por meio de
experiéncias ludicas.

A aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos vem dando
excelentes resultados na Matematica, a exemplo dos estudos de Santos (2024a) e Santos
(2024b). A eficacia dessa abordagem é sustentada por teorias consolidadas da psicologia
e da educagdo, como por exemplo, a Teoria da Autodeterminagdo (TAD), proposta por
Edward Deci e Richard Ryan, que argumenta que a motivacdo intrinseca € fomentada
quando trés necessidades psicologicas basicas sdo atendidas: autonomia, competéncia e
pertencimento (Prudéncio et al, 2020).

Por outro lado, o uso de jogos e ludicos, ao oferecer escolhas, desafios
progressivos e oportunidades de colaboragdo, atende diretamente ao aumento do
engajamento e a satisfacdo dos alunos, o que, por sua vez, demonstrou levar a um melhor
desempenho académico (De Campos Junges, 2023). Outro pilar tedrico relevante é a
Teoria do Fluxo (Flow), que é um estado de imersdo total em uma atividade, caracterizado
por alta concentracdo e satisfacdo. Para que o fluxo ocorra, a tarefa deve apresentar um
equilibrio entre o nivel de desafio e a habilidade do individuo, além de fornecer objetivos
claros e feedback imediato (Vieira e Lauro, 2025). Os jogos educacionais, quando bem
estruturados, sdo ferramentas poderosas para induzir esse estado, transformando a
aprendizagem em uma experiéncia intrinsecamente recompensadora, a exemplo dos
estudos de Falcdo, Tavares, Lopes et al (2025); Falcdo, Henrique, Luna et al (2025) e
Falcdo, Ferreira, Lima et al (2025).

Para a UFPB, em suas publicagcOes e atividades de ensino e extensdo, essas
abordagens se alinham aos principios do construtivismo, que posiciona o aluno como um
agente ativo na construcao do seu préprio conhecimento. Por esse motivo, a UFPB abriu

um cursinho popular, pré enem, no programa de extensdo “UFPB no seu municipio” e
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trabalhou os jogos, no ensino Médio, conforme registra Falcéo, Vidal, Filho et al (2023)
e Falcéo, Vidal, Silva et al (2023).

O uso do jogo e do ludico, nos estudantes, oportunizam o aprendizado pela
experimentacao, pela resolucdo de problemas e pela superacdo de obstaculos, o que
também contribui para a reducdo da ansiedade matematica, um fendmeno que pode
bloquear o aprendizado. Ao ressignificar o erro como uma etapa natural do processo, 0
uso do jogo promove a resiliéncia e a persisténcia através de teste de hipdteses e tentativa

e erro.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A UFPB desenvolveu alguns estudos usando jogos, para o ensino da Matematica,

em diferentes nuances, algumas delas foram:

A) Jogos no Ensino Médio: Através de projetos de extensdo, a UFPB construiu um
cursinho pré enem e utilizou jogos em suas dinamicas. Os registros dessas dindmicas
podem ser apreciados em Falcdo, Vidal, Filho et al (2023) e Falcdo, Vidal, Silva et al
(2023). Foi conclusivo que o0s jogos, nesse contexto, trabalhou habilidades
socioemocionais, como colaboracéo e resiliéncia. No contexto do evento, o time da UFPB
utilizou os jogos, como recreacdo entre atividades e para se aproximar da clientela. Por
exemplo, foi criado um grupo de whatsapp onde a equipe da UFPB jogou Among us® com

os discentes.

B) Jogos para alunos neurodivergentes: Atraves de pesquisa, a UFPB elaborou Trabalhos
de Concluséo de Curso e publicou, junto ao portal Educapes e congressos diversos, alguns
estudos sobre como os jogos colaboraram com a aprendizagem matematica, a exemplo
dos estudos de Falcdo, Vidal, Almeida et al (2025) e Falcéo, Tavares, Lopes et al (2025).
Foi conclusivo que, adaptando os jogos, em especial o Tangram, Cubra doze, Geoplano,
bem como, aplicativos de celulares, os alunos neurodivergentes conseguem aprender a
Matematica e a Geometria. Em especial, o pablico com TEA ou TDAH. Os jogos, nesse

contexto, trabalhaaram testes de hipoteses, tentativa e erro, confirmagéo de expectativa,

& Among Us é um jogo eletronico online, dos géneros jogo em grupo e sobrevivéncia, desenvolvido e
publicado pelo estudio de jogos estadunidense InnerSloth.
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aproximacdo social com os profissionais da educacdo, que faziam atendimentos

individualizados.

C) Jogos para o publico da EJA: Através de pesquisa e ensino, a UFPB elaborou trabalhos
monograficos de Conclusdo de Curso, publicizados no portal Educapes e em congressos,
alguns achados que evidenciam que o uso de jogos para o publico da Educacdo de Jovens
e Adultos também tem aumentado o engajamento dos discentes. Maiores detalhes podem

ser verificados nos estudos de Falcdo, Henrigque, Luna et al (2025) e Santos (2024a).

D) Jogos para o Ensino Fundamental e para recomposi¢édo de aprendizagem: A UFPB,
através de seus pesquisadores, em especial dos registros de Falcao, Ferreira, Lima (2025)
e Santos (2024b) conseguiram aumentar 0 engajamento e a participacdo de alunos do
Ensino Fundamental, corroborando com a vasta quantidade de publicacdes que ja

entendem que o jogo é um vetor de interacdo positivo na educagéo.

Resumida essa sintese de publicacdes da UFPB, é possivel destacar que varios
professores relatam ser bastante desafiador uma mudanca cultural. Muitos professores
foram formados em modelos pedagdgicos tradicionais e podem sentir inseguranca ou
desconforto ao adotar abordagens inovadoras como a gamificacdo. Para superar essa
barreira, é importante investir em formacdo continuada de professores, oferecendo
oficinas, cursos e espacos de troca de experiéncias que permitam aos educadores
experimentar, refletir e aprimorar suas préaticas. Outro achado dos estudos da UFPB é que
a implementacdo de atividades gamificadas, especialmente aquelas que envolvem
tecnologias digitais, requer infraestrutura adequada: acesso a internet, dispositivos
eletrébnicos (computadores, tablets, smartphones), softwares e aplicativos. Em muitos
contextos educacionais brasileiros, especialmente em escolas publicas de regides mais
vulneraveis, essa infraestrutura é precaria ou inexistente, limitando as possibilidades de
aplicacdo da gamificacao.

O artigo registra que a competi¢do, quando mal conduzida, pode gerar ansiedade,
exclusdo e desmotivacao, especialmente entre alunos com dificuldades de aprendizagem.
E fundamental buscar um equilibrio entre competicio e colaboragdo, promovendo

atividades que valorizem tanto o desempenho individual quanto o trabalho em equipe.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo buscou evidenciar o potencial transformador da gamificacao e
do uso de jogos no ensino da matematica, apresentando tanto os fundamentos tedricos
que sustentam essa abordagem quanto as experiéncias praticas desenvolvidas pela
Universidade Federal da Paraiba em diferentes contextos educacionais. Os resultados
obtidos ao longo das pesquisas, projetos de ensino e acoes de extensdo desenvolvidos pela
instituicdo demonstram que a incorporacdo de elementos ludicos no processo de ensino-
aprendizagem da matematica constitui uma estratégia pedagogica eficaz, capaz de
promover o engajamento, a motivagéo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e socioemocionais dos estudantes.

A anélise dos dados oficiais sobre o desempenho dos estudantes brasileiros em
matematica, que revelam indices alarmantes de insuficiéncia, reforca a urgéncia de se
repensar as praticas pedagogicas tradicionais. A gamificacdo emerge, nesse cenario,
como uma alternativa viavel e promissora para superar o estigma negativo que
acompanha a disciplina e para aproximar os conteudos matematicos da realidade dos
alunos. Ao transformar a sala de aula em um espaco de experimentacéo, colaboracao e
descoberta, 0s jogos e as dindmicas gamificadas ressignificam o papel do estudante, que
deixa de ser um receptor passivo de informacGes e passa a ser protagonista de seu proprio
processo de aprendizagem.

Os estudos desenvolvidos pela UFPB demonstraram que a aplicagéo de jogos no
ensino da matematica transcende os limites dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
publico tradicionalmente mais contemplado pela literatura académica. As experiéncias
relatadas evidenciam que é possivel, e necessario, expandir o uso da gamificacdo para o
Ensino Médio, para o Ensino Superior, para a Educacdo de Jovens e Adultos e para
contextos de educagdo inclusiva, atendendo a publicos diversos, como estudantes
neurodivergentes (TEA, TDAH), pessoas com deficiéncia auditiva e alunos em processo
de recomposicdo de aprendizagem. Essa capilarizacdo dos beneficios da gamificacdo
representa um avanco significativo na democratizacdo do acesso a praticas pedagdgicas
inovadoras e eficazes.

A fundamentacéo tedrica apresentada, ancorada na Teoria da Autodeterminacéo,
na Teoria do Fluxo e nos principios do construtivismo, oferece subsidios sélidos para

compreender os mecanismos pelos quais a gamificagdo influencia positivamente a
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aprendizagem. A satisfacdo das necessidades psicoldgicas bésicas de autonomia,
competéncia e pertencimento, proporcionada pelos jogos, favorece o desenvolvimento da
motivacgdo intrinseca, essencial para que os estudantes se envolvam de forma genuina e
duradoura com os contedos matematicos. Da mesma forma, a inducdo do estado de
fluxo, caracterizado pela imersdo total e pela satisfacdo intrinseca, transforma a
aprendizagem em uma experiéncia prazerosa e recompensadora.

Entretanto, é fundamental reconhecer que a implementacdo da gamificagcdo no
ensino da matematica enfrenta desafios consideraveis. A resisténcia cultural a mudanca,
a inseguranca de professores formados em modelos pedagdgicos tradicionais, a falta de
infraestrutura tecnoldgica adequada e a necessidade de um planejamento pedagdgico
consistente sdo obstaculos que precisam ser enfrentados de forma consciente e
estratégica. A formacdo continuada de professores emerge como uma necessidade
urgente, devendo ir além do dominio técnico das ferramentas e abranger os fundamentos
tedricos, as estratégias de design pedagdgico e a reflexdo critica sobre os objetivos
educacionais.

Vale destacar que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugcdo magica ou
como um substituto completo das préaticas pedagogicas tradicionais. Sua eficacia depende
de uma integracdo equilibrada e intencional com outras estratégias de ensino, respeitando
a diversidade de estilos de aprendizagem e as especificidades de cada contexto
educacional. A segmentacdo entre momentos expositivos e momentos ludicos, quando
bem planejada, pode enriquecer significativamente o processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando aos estudantes experiéncias diversificadas e complementares.

Por fim, este artigo reforca a importancia de se ampliar a producéo cientifica sobre
0 uso de jogos e da gamificacdo em diferentes niveis de ensino e em variados conteidos
matematicos. A lacuna identificada na literatura, especialmente no que se refere ao Ensino
Médio e ao Ensino Superior, demanda novos estudos de caso, experimentos praticos e
reflexGes tedricas que possam orientar 0s educadores na implementacdo de praticas
inovadoras e eficazes. As experiéncias desenvolvidas pela UFPB, nos campos da
pesquisa, do ensino e da extensdo, representam contribuicOes valiosas nesse sentido,
demonstrando que é possivel, por meio da gamificacdo, desmistificar a mateméatica como
vila do ensino e despertar o interesse, a curiosidade e o prazer dos estudantes por essa
disciplina tdo fundamental.

Acreditamos gue, ao aproximar a matematica da realidade dos alunos por meio de

abordagens ludicas, interativas e significativas, é possivel superar as dificuldades de
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aprendizagem, reduzir os indices de insuficiéncia e formar cidaddos mais criticos,
criativos e preparados para os desafios do século XXI. O caminho esta aberto, e cabe aos
educadores, pesquisadores e gestores educacionais abracar essa transformagdo com

coragem, COMPromisso e esperanca.
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