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Resumo

Este estudo investiga a aplicacdo da gamificacdo como estratégia pedagodgica no ensino de
matematica para estudantes do Ensino Fundamental II, analisando especificamente atividades
ludicas desenvolvidas com turmas do 8° ¢ 9° ano de uma escola publica. A pesquisa, de natureza
qualitativa com elementos de pesquisa-agdo, foi conduzida ao longo de dois meses, utilizando
jogos digitais e analdgicos baseados em contetidos matematicos fundamentais como fragdes,
expressdes algébricas, geometria e porcentagem. A fundamentagdo tedrica baseia-se nas teorias
de motivacdo de Deci ¢ Ryan, na Teoria do Flow de Csikszentmihalyi e nos principios da
aprendizagem significativa, articulados com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular.
Os dados foram coletados por meio de observagdes sistematicas, analise de desempenho em
atividades e questionarios de percepgdo dos alunos. Os resultados demonstram que a
implementagdo de trés jogos especificos - Kahoot para fragdes e porcentagem, Wordwall para
expressoes algébricas e Domind de Figuras Planas para geometria - promoveu significativo
aumento no engajamento dos estudantes, melhoria no desempenho académico e maior
participagdo ativa nas aulas. A analise comparativa entre métodos tradicionais ¢ gamificados
evidenciou a eficacia da gamificacdo como ferramenta pedagogica capaz de tornar o aprendizado
matematico mais interativo, significativo e prazeroso, contribuindo para a superacdo de
dificuldades historicas no ensino desta disciplina.
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1. INTRODUCAO

O ensino de matematica no Brasil enfrenta desafios estruturais que se refletem
consistentemente nos indicadores educacionais nacionais e internacionais. Os resultados
do Sistema de Avaliacdo da Educagdo Basica (SAEB) de 2023 revelam que apenas 36%
dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental demonstram aprendizado adequado em
matematica, evidenciando a persisténcia de dificuldades que comprometem a formagao
matematica dos jovens brasileiros. Esta realidade demanda a investigagdo e
implementagdo de estratégias pedagogicas inovadoras que possam reverter o quadro de
baixo desempenho e desmotiva¢ao que caracteriza o ensino desta disciplina em muitas
institui¢des educacionais do pais.

A gamificagdo emerge neste contexto como uma abordagem metodologica
promissora, fundamentada na incorporagdo de elementos caracteristicos dos jogos em
ambientes educacionais tradicionais. Esta estratégia pedagdgica busca aproveitar a
motivagdo intrinseca que os jogos naturalmente despertam nos individuos, canalizando-a
para objetivos educacionais especificos. No campo do ensino de matematica, a
gamificacdo apresenta potencial particular devido a natureza abstrata de muitos conceitos
matematicos, que podem ser tornados mais concretos e acessiveis através de experiéncias
ladicas estruturadas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), implementada a partir de 2018,
estabelece competéncias especificas para a area de matemdtica que enfatizam a
importancia do desenvolvimento do raciocinio logico, da resolucdo de problemas e da
aplicacdo de conhecimentos matematicos em contextos diversos. Entre as competéncias
especificas destacadas pelo documento, encontra-se a necessidade de "utilizar processos
e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados" (BRASIL, 2018). Esta orientac¢do curricular oficial corrobora a
relevancia de investigagdes que explorem metodologias inovadoras, como a gamificacao,
no contexto do ensino matematico.

As teorias contemporaneas sobre motivacdo e aprendizagem oferecem
sustentacdo tedrica robusta para a aplicagdo da gamifica¢do no ensino de matematica. A

Teoria da Autodeterminacao, desenvolvida por Deci e Ryan, identifica trés necessidades
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psicoldgicas basicas que influenciam a motivacdo intrinseca: autonomia, competéncia e
relacionamento. Estes elementos encontram correspondéncia direta nos mecanismos de
gamificacdo, que proporcionam aos estudantes escolhas significativas, desafios
adequados ao seu nivel de habilidade e oportunidades de interagao social estruturada.
Paralelamente, a Teoria do Flow, proposta por Csikszentmihalyi, descreve estados de
imersdo total em atividades que apresentam equilibrio entre desafio e habilidade,
caracteristicas frequentemente observadas em experiéncias de jogo bem estruturadas.

O Ensino Fundamental II, que compreende os anos finais do ensino fundamental
(6° ao 9° ano), representa um periodo critico no desenvolvimento da competéncia
matematica dos estudantes. Nesta etapa, os alunos enfrentam a transi¢cdo de conceitos
matematicos mais concretos para abstracdes crescentes, incluindo algebra, geometria
analitica e fungdes. Esta progressao conceitual frequentemente coincide com o aumento
das dificuldades de aprendizagem e da resisténcia a disciplina, tornando essencial a
adocdo de estratégias pedagdgicas que mantenham o engajamento e facilitem a
compreensdo dos conteudos.

Estudos empiricos recentes tém demonstrado resultados promissores da aplicagao
de gamificacdo no ensino de matemadtica. Pinho e Vasconcelos (2025) conduziram
pesquisa com estudantes do ensino fundamental utilizando o jogo "caca ao tesouro" para
ensino de conceitos geométricos, observando maior engajamento € melhor desempenho
em comparagdo com métodos tradicionais. Silva et al. (2025) investigaram o uso de
gamificacdo na preparacgao para o SAEB, implementando atividades como "Caga ao QR
Code" e "Quiz Matematico", registrando melhorias significativas no interesse dos alunos
e no tempo dedicado ao estudo.

A relevancia desta investigagdo justifica-se pela necessidade de compreender
como a gamificacdo pode ser efetivamente integrada ao curriculo de matematica do
Ensino Fundamental II, considerando as especificidades dos conteudos curriculares e as
caracteristicas dos estudantes desta faixa etdria. A pesquisa busca contribuir para o corpo
de conhecimento sobre metodologias ativas no ensino de matematica, oferecendo
evidéncias empiricas sobre a eficdcia de atividades ludicas estruturadas na promocao da
aprendizagem significativa.

O presente estudo tem como objetivo geral analisar os impactos da implementagao

de atividades gamificadas no ensino de matematica para estudantes do 8° e 9° ano do
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Ensino Fundamental II, investigando especificamente como diferentes modalidades de
jogos educacionais influenciam o engajamento, a compreensdo conceitual e o
desempenho académico dos alunos. Os objetivos especificos incluem: identificar as
caracteristicas das atividades gamificadas mais eficazes para diferentes conteudos
matematicos; avaliar as percepg¢des dos estudantes sobre as experiéncias de aprendizagem
gamificadas; comparar o desempenho académico em atividades tradicionais e
gamificadas; e propor diretrizes para a integragdo sistematica da gamificag¢do no curriculo

de matematica do Ensino Fundamental 11I.
2. Fundamentacio Tedrica

2.1 A Matematica na BNCC e os Desafios de Aprendizagem no Ensino Fundamental

11

A Base Nacional Comum Curricular estabelece um marco referencial para o
ensino de matematica no Brasil, definindo competéncias e habilidades que devem ser
desenvolvidas ao longo da educagdo basica. No contexto do Ensino Fundamental II, a
BNCC organiza o conhecimento matematico em cinco unidades tematicas: Numeros,
Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e Estatistica. Esta
estruturacao curricular reflete uma concepcao contemporanea do ensino matematico que
busca integrar diferentes campos do conhecimento matematico, promovendo uma
formagdo mais abrangente e contextualizada dos estudantes.

A competéncia especifica de matemadtica que orienta o trabalho pedagogico no
Ensino Fundamental II enfatiza a necessidade de "reconhecer que a Matematica ¢ uma
ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupagdes de diferentes culturas, em
diferentes momentos historicos, € ¢ uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnologicos e para alicergar descobertas e construgdes, inclusive
com impactos no mundo do trabalho" (BRASIL, 2018). Esta perspectiva humanistica da
matematica contrasta com abordagens tradicionais que frequentemente apresentam a
disciplina como um conjunto de regras e procedimentos desconectados da realidade dos
estudantes.

Os desafios de aprendizagem no Ensino Fundamental II sdo particularmente
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acentuados devido a natureza dos conteudos matematicos abordados nesta etapa. A
transicao dos nimeros naturais para os nimeros inteiros, racionais € irracionais representa
um salto conceitual significativo que exige dos estudantes a capacidade de lidar com
abstragcdes crescentes. Simultaneamente, a introdugdo da 4algebra demanda o
desenvolvimento do pensamento simbdlico, competéncia que muitos alunos encontram
dificuldade para desenvolver através de metodologias exclusivamente expositivas.

A geometria, tradicionalmente uma das areas mais desafiadoras para os
estudantes, ganha nova dimensdo no Ensino Fundamental II com a introducdo de
conceitos como transformagdes geométricas, teorema de Pitagoras e relagdes métricas. A
BNCC preconiza uma abordagem da geometria que articule visualizagdo, construgio e
representacdo, competéncias que podem ser significativamente potencializadas através de
atividades ludicas e interativas. A gamificacdo oferece oportunidades unicas para tornar
estes conceitos mais acessiveis, permitindo que os estudantes explorem propriedades
geométricas através de manipulagdo virtual e experimentacao guiada.

As dificuldades de aprendizagem em matematica no Ensino Fundamental II sdo
amplificadas por fatores socioemocionais que caracterizam a adolescéncia. Nesta faixa
etaria, os estudantes frequentemente desenvolvem crengas negativas sobre suas
capacidades matematicas, fendmeno conhecido como ansiedade matematica. Esta
condig¢do psicologica pode criar barreiras significativas para a aprendizagem, gerando um
ciclo vicioso de baixo desempenho e desmotivagdo. A gamificacdo apresenta potencial
para interromper este ciclo ao proporcionar experiéncias de sucesso em contextos ludicos,
contribuindo para a reconstru¢do da autoconfianga matematica dos estudantes.

A implementagao efetiva dos principios da BNCC no ensino de matematica requer
metodologias pedagogicas que promovam o protagonismo estudantil e a aprendizagem
ativa. O documento curricular enfatiza a importancia de "desenvolver o raciocinio 16gico,
o espirito de investigagdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo"
(BRASIL, 2018). Esta orientagdo alinha-se diretamente com os principios da
gamificagdo, que estimula a investigagdo, a experimentac¢ao e a constru¢do colaborativa

de conhecimento através de desafios estruturados e feedback imediato.

2.2 Teorias de Motivacio e Aprendizagem Significativa
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A Teoria da Autodeterminagao, desenvolvida por Edward Deci e Richard Ryan,
oferece um framework tedrico fundamental para compreender como a gamificagdao pode
potencializar a motivagdo intrinseca no contexto educacional. Esta teoria identifica trés
necessidades psicologicas basicas que influenciam a motivagdo humana: autonomia,
competéncia e relacionamento. A autonomia refere-se ao sentimento de voli¢do e escolha
pessoal nas acdes realizadas; a competéncia relaciona-se a percepgao de eficacia e
dominio sobre o ambiente; ¢ o relacionamento diz respeito a necessidade de conexado
social e pertencimento a grupos significativos.

No contexto da gamificacdo educacional, a necessidade de autonomia ¢ atendida
através da oferta de escolhas significativas aos estudantes, permitindo que selecionem
estratégias, caminhos de aprendizagem e niveis de desafio adequados as suas preferéncias
e capacidades. Os jogos educacionais bem estruturados proporcionam multiplas rotas
para alcancar objetivos de aprendizagem, respeitando diferentes estilos cognitivos e
ritmos de aprendizagem. Esta flexibilidade contrasta com abordagens pedagdgicas
tradicionais que frequentemente impdem um unico caminho para todos os estudantes,
limitando o senso de agéncia e autodeterminagao.

A competéncia, segunda necessidade identificada por Deci e Ryan, ¢ cultivada
através de desafios progressivos que mantém os estudantes na zona de desenvolvimento
proximal, conceito desenvolvido por Vygotsky. A gamificacdo permite a calibragao
precisa da dificuldade das atividades, oferecendo feedback imediato e oportunidades de
ajuste em tempo real. Esta caracteristica € particularmente relevante no ensino de
matematica, onde a progressao conceitual ¢ frequentemente hierdrquica e cumulativa.
Jogos educacionais podem adaptar-se dinamicamente ao desempenho dos estudantes,
garantindo que permanegam engajados sem experimentar frustracdo excessiva ou tédio.

O relacionamento, terceira necessidade da Teoria da Autodeterminagdo, ¢
promovido através de elementos colaborativos e competitivos presentes nas atividades
gamificadas. Jogos educacionais podem incorporar dindmicas de equipe, competi¢des
saudaveis e oportunidades de mentoria entre pares, criando um ambiente social rico que
favorece a aprendizagem. Silva e Fragelli (2024) destacam que a gamificacdo pode
fortalecer vinculos sociais na sala de aula, transformando o aprendizado em uma

experiéncia compartilhada que valoriza tanto conquistas individuais quanto coletivas.
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A Teoria do Flow, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi, complementa a Teoria
da Autodeterminacao ao descrever estados psicoldgicos de imersdo total em atividades
que apresentam caracteristicas especificas. O flow ¢ caracterizado por concentragao
intensa, perda da nogao de tempo, fusdo entre agao e consciéncia, e experiéncia autotélica
(intrinsecamente recompensadora). Para que o flow ocorra, ¢ necessdrio que exista
equilibrio entre o nivel de desafio apresentado e as habilidades do individuo, condi¢do
que pode ser sistematicamente criada através de atividades gamificadas bem planejadas.

A aprendizagem significativa, conceito central na teoria de David Ausubel, ocorre
quando novas informagdes sdo relacionadas de forma substantiva e ndo arbitraria com
conhecimentos previamente existentes na estrutura cognitiva do aprendiz. A gamificagdo
pode facilitar este processo ao contextualizar conceitos matematicos abstratos em
situacdes ludicas que fazem sentido para os estudantes. Jogos educacionais podem servir
como organizadores prévios, preparando a estrutura cognitiva dos alunos para receber
novos conhecimentos através de experiéncias concretas e significativas. Esta abordagem
contrasta com a aprendizagem mecanica, frequentemente associada ao ensino tradicional

de matemadtica, onde conceitos sdo memorizados sem compreensdo genuina de seu

significado e aplicabilidade.
2.3 O Conceito de Gamificacdo e sua Aplicacio no Ensino de Matematica

A gamificacdo, definida como a aplica¢do de elementos e principios de design de
jogos em contextos ndo ludicos, emergiu como uma estratégia pedagdgica inovadora que
busca aproveitar o potencial motivacional dos jogos para fins educacionais. Esta
abordagem metodoldgica ndo se limita a simples introdugdo de jogos na sala de aula, mas
envolve a incorporacdo sistematica de mecanicas, dindmicas e estéticas caracteristicas
dos jogos no processo de ensino-aprendizagem. No contexto educacional, a gamificagao
visa transformar atividades tradicionalmente percebidas como obrigatorias ou tediosas
em experiéncias envolventes e intrinsecamente motivadoras.

Os elementos fundamentais da gamificag@o incluem sistemas de pontuacao, niveis
de progressdao, desafios graduais, feedback imediato, narrativas envolventes e
reconhecimento de conquistas. Estes componentes trabalham sinergicamente para criar

um ambiente de aprendizagem que estimula a participag@o ativa, a persisténcia diante de
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dificuldades e a busca continua por melhoria. No ensino de matemadtica, estes elementos
podem ser particularmente eficazes para superar a resisténcia historica que muitos
estudantes desenvolvem em relacao a disciplina, transformando a resolucao de problemas
matematicos em desafios estimulantes e recompensadores.

A aplicagdo da gamificacdo no ensino de matemdtica requer compreensao
profunda tanto dos principios pedagdgicos quanto das caracteristicas especificas do
conhecimento matematico. Pinho e Vasconcelos (2025) demonstram que a gamificagao
pode ser efetivamente utilizada para ensinar conceitos geométricos, observando que
estudantes engajados em atividades ludicas estruturadas apresentaram maior capacidade
de reconhecimento de formas geométricas e compreensao de propriedades espaciais. Esta
evidéncia empirica corrobora o potencial da gamificacdo para tornar conceitos abstratos
mais acessiveis através de experiéncias concretas e interativas.

As plataformas digitais t€ém revolucionado as possibilidades de implementacao da
gamificacdo no ensino de matematica. Ferramentas como Kahoot!, Wordwall e Genially
oferecem recursos sofisticados para criacdo de atividades interativas que incorporam
elementos de gamificacdo de forma intuitiva e acessivel para educadores. Jacques e Lopes
(2023) investigaram o uso destas plataformas em turmas do Ensino Fundamental II,
observando que a facilidade de criagdo e personalizacdo de contetidos permite aos
professores adaptar atividades gamificadas as necessidades especificas de suas turmas e
aos objetivos curriculares estabelecidos.

A eficdcia da gamificagdo no ensino de matemadtica estd intrinsecamente
relacionada a qualidade do design instrucional das atividades propostas. Elementos como
progressao de dificuldade, clareza de objetivos, relevancia dos desafios e adequacdo ao
publico-alvo sdo fatores criticos que determinam o sucesso da implementagdo. Silva et
al. (2025) enfatizam que a gamificagdo ndo deve ser vista como uma solugdo universal,
mas como uma estratégia que requer planejamento cuidadoso e avaliagdo continua de
seus impactos na aprendizagem dos estudantes.

A integragdo da gamifica¢@o no curriculo de matematica do Ensino Fundamental
IT apresenta oportunidades unicas para abordar contetidos tradicionalmente desafiadores
de forma inovadora. Conceitos algébricos, que frequentemente causam dificuldades aos
estudantes devido a sua natureza abstrata, podem ser explorados através de jogos que

tornam visiveis as relacdes entre varidveis e operagdes. Similarmente, a geometria pode
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ser ensinada através de atividades que permitem manipulagdo virtual de formas e
exploragdo interativa de propriedades espaciais. Esta abordagem alinha-se com as
orientagdes da BNCC, que preconiza o uso de tecnologias digitais como ferramentas para

modelagem e resolugdo de problemas matematicos.
2.4 Estudos Empiricos Recentes sobre Jogos e Desempenho Matematico (2022-2025)

A literatura cientifica recente tem documentado crescente interesse na
investigacdo empirica dos impactos da gamificacdo no ensino de matematica, com
estudos conduzidos em diferentes contextos educacionais e faixas etarias. Aragjo et al.
(2024) conduziram uma revisao sistematica de literatura sobre jogos digitais no ensino de
matematica, analisando 47 estudos publicados entre 2018 e 2023. Os resultados desta
revisdo indicam que 78% dos estudos analisados reportaram melhorias significativas no
engajamento dos estudantes, enquanto 65% documentaram ganhos mensurdveis no
desempenho académico. Esta evidéncia sistematica fortalece o argumento em favor da
gamificacdo como estratégia pedagogica eficaz para o ensino matematico.

Castro et al. (2024) investigaram especificamente os impactos da gamifica¢do na
formagdo de professores de matematica, utilizando a Teoria da Autodeterminagdo como
framework teorico. O estudo, conduzido com 120 professores em formacao inicial,
demonstrou que experiéncias gamificadas durante a formacdo docente resultaram em
maior confianca para implementar metodologias inovadoras em suas futuras praticas
pedagdgicas. Os participantes relataram que a vivéncia de atividades gamificadas como
estudantes os ajudou a compreender o potencial motivacional destas estratégias,
influenciando positivamente suas concepcdes sobre ensino e aprendizagem de
matematica.

Hora (2024) desenvolveu pesquisa longitudinal acompanhando 180 estudantes do
Ensino Médio ao longo de um semestre letivo, comparando turmas que utilizaram
gamificagdo com grupos controle que seguiram metodologias tradicionais. Os resultados
indicaram que estudantes expostos a gamifica¢do apresentaram reducdo de 34% nos
indices de ansiedade matematica, medida através da escala MARS (Mathematics Anxiety
Rating Scale). Adicionalmente, estes estudantes demonstraram maior persisténcia na

resolucdo de problemas complexos, permanecendo engajados por periodos 40% mais
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longos em comparagdo com seus pares em turmas tradicionais.

Jacques (2023) focalizou sua investigagdo no uso de plataformas digitais
especificas, comparando a eficacia do Wordwall e Kahoot! no ensino de diferentes
conteudos matematicos. O estudo, realizado com 240 estudantes do 8° e 9° ano, revelou
que o Kahoot! foi particularmente eficaz para revisdo e consolidagdo de conceitos,
enquanto o Wordwall mostrou-se superior para introdu¢do de novos contetidos. Esta
diferenciagdo sugere que a escolha da plataforma deve ser orientada pelos objetivos
pedagdgicos especificos de cada atividade, evidenciando a importancia do planejamento
instrucional na implementacao da gamificagdo.

Estudos internacionais recentes corroboram os achados da pesquisa brasileira
sobre gamificacdo no ensino de matematica. Bereijo (2024) conduziu investigagdo na
Espanha com 300 estudantes do ensino secundario, utilizando ferramentas como
Genially, Kahoot! e WordWall para abordar contetidos de algebra e geometria. Os
resultados demonstraram que a gamificagdo foi particularmente eficaz para estudantes
com historico de baixo desempenho em matematica, sugerindo que esta abordagem pode
contribuir para a reducdo de desigualdades educacionais. O estudo também identificou
que o engajamento sustentado ao longo do tempo requer variagdo nas estratégias
gamificadas, evitando a monotonia que pode resultar do uso repetitivo das mesmas
ferramentas.

A convergéncia dos resultados obtidos em diferentes contextos culturais e
educacionais fortalece a evidéncia empirica sobre a eficacia da gamificag¢do no ensino de
matematica. Silva et al. (2025) realizaram meta-analise de 23 estudos experimentais
publicados entre 2022 e 2024, encontrando tamanho de efeito médio de 0,67 (Cohen's d)
para melhorias no desempenho matematico associadas a gamificagdo. Este resultado,
considerado de magnitude moderada a alta, indica que a gamificagdo pode produzir
impactos educacionalmente significativos quando implementada adequadamente. A
meta-analise também identificou que os efeitos sdo mais pronunciados em estudantes de
12 a 15 anos, faixa etaria que corresponde ao Ensino Fundamental II, justificando o foco

desta investigagdo neste segmento educacional.

3. METODOLOGIA
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Esta investigacdo adota abordagem qualitativa com elementos de pesquisa-acao,
metodologia que permite a combinagdo entre investigacdo cientifica e intervengdo
pedagogica direta no contexto educacional. A escolha desta abordagem metodologica
justifica-se pela natureza do objeto de estudo, que requer compreensao aprofundada dos
processos de ensino-aprendizagem em situacdes reais de sala de aula, bem como pela
necessidade de avaliar os impactos de intervengdes pedagogicas especificas. A pesquisa-
acdo, conforme conceituada por Thiollent (2011), caracteriza-se pela participagao ativa
dos pesquisadores no contexto investigado, permitindo a coleta de dados ricos e
contextualizados sobre os fendmenos estudados.

O estudo foi conduzido em uma escola publica municipal localizada na regido
metropolitana de uma capital brasileira, instituicdo que atende aproximadamente 800
estudantes do Ensino Fundamental II. A scle¢dao desta escola baseou-se em critérios de
acessibilidade, disponibilidade de recursos tecnoldgicos basicos e interesse da equipe
pedagogica em participar da investigagdo. Participaram do estudo duas turmas do 8° ano
(totalizando 62 estudantes) e duas turmas do 9° ano (totalizando 58 estudantes), com
idades entre 13 e 16 anos. A composicao da amostra reflete a diversidade socioecondmica
tipica de escolas publicas brasileiras, incluindo estudantes de diferentes backgrounds
familiares e niveis de desempenho académico prévio em matematica.

A coleta de dados foi realizada ao longo de dois meses letivos consecutivos,
periodo que permitiu a implementacdo sistematica de trés modalidades diferentes de
atividades gamificadas. Os instrumentos de coleta incluiram: observagdo participante
estruturada, com registro em diadrio de campo das interagdes, comportamentos e
verbalizacdes dos estudantes durante as atividades; avaliacdoes de desempenho pré e pos-
intervencdo, utilizando questdes padronizadas sobre os contetidos abordados;
questionarios de percepcdo aplicados aos estudantes, investigando suas experiéncias,
preferéncias e avaliagdes sobre as atividades gamificadas; e entrevistas semiestruturadas
com uma amostra intencional de 20 estudantes, selecionados para representar diferentes
perfis de desempenho e engajamento.

As atividades gamificadas foram implementadas seguindo planejamento
pedagdgico que articulou objetivos curriculares especificos com elementos de design de
jogos. O primeiro jogo, utilizando a plataforma Kahoot!, focalizou o ensino e revisao de

fragcdes e porcentagem, contetidos tradicionalmente desafiadores para estudantes desta
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faixa etdria. As sessdes de Kahoot! foram estruturadas como competi¢des colaborativas,
onde equipes de 4-5 estudantes trabalhavam juntas para responder questdes de multipla
escolha em tempo limitado. O segundo jogo, desenvolvido na plataforma Wordwall,
abordou expressodes algébricas através de atividades interativas que incluiam quebra-
cabegas, jogos de correspondéncia e desafios de completar lacunas. O terceiro jogo,
denominado "Domin6 de Figuras Planas", consistiu em atividade analdgica onde
estudantes utilizaram pecas fisicas para estabelecer correspondéncias entre nomenclaturas
geométricas, propriedades e representacdes visuais.

A analise dos dados seguiu abordagem qualitativa interpretativa, utilizando
técnicas de analise de conteudo para identificar padrdes, temas emergentes e relagdes
significativas nos dados coletados. As observagdes registradas em diario de campo foram
categorizadas segundo dimensdes de engajamento (participacdo ativa, persisténcia,
colaboragdo), compreensdao conceitual (verbalizacdo de conceitos, aplicacdo de
conhecimentos, resolucdo de problemas) e aspectos socioemocionais (motivagao,
ansiedade, autoconfianca). Os dados quantitativos provenientes das avaliagdes de
desempenho foram analisados através de estatistica descritiva, calculando-se médias,
desvios-padrao e percentuais de melhoria entre as avaliagcdes pré e pds-intervencao.

Os aspectos ¢€ticos da pesquisa foram rigorosamente observados, incluindo
aprovagdo do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa da institui¢io proponente,
obtencdo de autorizacdo formal da escola participante e assinatura de termos de
consentimento livre e esclarecido pelos responsaveis dos estudantes menores de idade.
Todos os participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, procedimentos
de coleta de dados e direito de retirada a qualquer momento sem prejuizo. A
confidencialidade dos dados foi garantida através da utilizagdo de codigos alfanuméricos
para identificacdo dos participantes, e os resultados sdo apresentados de forma agregada,

preservando o anonimato individual.

Atividade [Plataforma [ Conteido |Duracio [Participantes [Instrumentos de
Gamificada Matematico Avaliacao
Quiz Kahoot! Fragoes e 4 sessoes 120 Pré/pos-teste,
Interativo Porcentagem de 50 estudantes observagao,
min questionario

g
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Atividade [Plataforma [ Conteudo |Duracio [Participantes [[nstrumentos de
Gamificada Matematico Avaliacgio
Desafios Wordwall | Expressdes |6 sessdes 120 Pré/pos-teste,
Algébricos Algébricas de 50 estudantes observacao,
min entrevistas
Dominé Material |Figuras Planas |3 sessdes 120 Pré/pos-teste,
Geométrico fisico de 50 estudantes observacao,
min questionario

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementagdo das atividades gamificadas produziu resultados significativos
em multiplas dimensdes da experiéncia educacional dos estudantes participantes. A
analise dos dados coletados revela padrdes consistentes de melhoria no engajamento,
desempenho académico e percep¢des sobre a aprendizagem matematica. Os resultados
do Jogo 1 (Kahoot! - fracdes e porcentagem) demonstraram impacto particularmente
pronunciado na agilidade do céalculo mental, com 87% dos estudantes apresentando
reducdo no tempo médio de resolucdo de problemas envolvendo operagdes com fragdes.
A natureza competitiva e colaborativa da plataforma estimulou discussdes produtivas
entre os membros das equipes, resultando em explicacdes peer-to-peer que facilitaram a
compreensdo conceitual. Observou-se que estudantes com dificuldades prévias em
matematica se beneficiaram especialmente do suporte oferecido pelos colegas de equipe,
evidenciando o potencial da gamificagdo para promover aprendizagem colaborativa.

O Jogo 2 (Wordwall - expressdes algébricas) revelou-se especialmente eficaz para
o desenvolvimento da compreensao conceitual sobre varidveis e operadores algébricos.
A andlise das interagdes dos estudantes com a plataforma mostrou que 73% dos
participantes conseguiram identificar corretamente padroes em sequéncias algébricas
apos as sessoes gamificadas, comparado com apenas 41% na avaliagao pré-intervencao.
As atividades de quebra-cabeca e correspondéncia permitiram que os estudantes

manipulassem expressoes algébricas de forma visual e intuitiva, transformando conceitos
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abstratos em experiéncias concretas. Particularmente notavel foi a observacido de que
estudantes que tradicionalmente demonstravam ansiedade em relagdo a dlgebra passaram
a verbalizar estratégias de resolugcao com maior confianga, indicando mudangas positivas
tanto na competéncia quanto na autoeficacia matematica.

O Jogo 3 (Dominé de Figuras Planas) proporcionou oportunidades Uinicas para
conexdes entre nomenclatura geométrica, propriedades matematicas e visualizagdo
espacial. Os resultados indicam que 91% dos estudantes conseguiram estabelecer
correspondéncias corretas entre nomes de figuras geométricas e suas propriedades apds
participarem da atividade, representando melhoria de 34 pontos percentuais em relagdo a
avaliagdo inicial. A natureza tatil e visual do jogo analdgico mostrou-se particularmente
benéfica para estudantes com diferentes estilos de aprendizagem, permitindo que
kinestésicos e visuais se engajassem de forma mais efetiva com o conteido geométrico.
As observagdes registraram frequentes momentos de "descoberta" onde estudantes
verbalizavam conexdes entre propriedades geométricas que ndo haviam percebido
anteriormente.

A andlise comparativa entre as trés modalidades de jogos revela diferengas
importantes em seus impactos especificos. O Kahoot! demonstrou superioridade para
atividades de revisdo e consolidagdo, promovendo automatizagao de procedimentos e
fluéncia em calculos basicos. O Wordwall mostrou-se mais eficaz para introducdo de
conceitos novos, permitindo exploragdo gradual e scaffolding adequado para
aprendizagens complexas. O Domino de Figuras Planas destacou-se na promocgdo de
conexoes conceituais € desenvolvimento de vocabuldrio matematico especializado. Esta
diferenciagdo sugere que a eficacia da gamificacdo ndo reside em uma abordagem tnica,
mas na selecdo estratégica de ferramentas adequadas aos objetivos pedagodgicos
especificos de cada situagdo de ensino.

Os efeitos observados transcenderam melhorias no desempenho académico,
abrangendo transformacodes significativas nas atitudes e comportamentos dos estudantes
em relacdo a matematica. O aumento do engajamento foi documentado através de
multiplos indicadores: participagdo voluntaria em discussdes matematicas aumentou
156% durante as sessoes gamificadas; pedidos de esclarecimento € questionamentos
conceituais cresceram 89%; e comportamentos de persisténcia diante de problemas

desafiadores foram observados em 78% dos participantes, comparado com 34% em aulas
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tradicionais. Estes resultados alinham-se com as predigdes da Teoria da
Autodeterminacao, sugerindo que as atividades gamificadas conseguiram satisfazer as
necessidades basicas de autonomia, competéncia e relacionamento dos estudantes.

A melhoria no desempenho académico foi consistente across diferentes perfis de
estudantes, embora com magnitudes variadas. Estudantes com desempenho inicial baixo
apresentaram ganhos médios de 2,3 pontos (escala 0-10) entre as avaliagdes pré e pos-
intervencdo, enquanto estudantes com desempenho inicial médio e alto apresentaram
ganhos de 1,8 e 1,2 pontos, respectivamente. Esta distribuicdo diferencial dos ganhos
sugere que a gamificacdo pode contribuir para a redugdo de desigualdades de
aprendizagem, oferecendo suporte adicional para estudantes que mais necessitam. A
analise qualitativa das entrevistas revelou que estudantes com histérico de dificuldades
em matematica relataram maior senso de pertencimento e inclusao durante as atividades
gamificadas, fatores que podem explicar seus ganhos desproporcionalmente maiores.

A maior participagdo ativa nas aulas constituiu um dos resultados mais visiveis e
imediatos da implementagdo da gamificacdo. Observagdes sistematicas documentaram
que o tempo médio de engajamento ativo dos estudantes durante as sessdes gamificadas
foi de 42 minutos em aulas de 50 minutos, comparado com 23 minutos em aulas
tradicionais da mesma duragdo. Esta diferenca representa aumento de 83% no tempo de
engajamento efetivo, indicando que a gamifica¢do conseguiu capturar e manter a atengao
dos estudantes de forma mais consistente. Adicionalmente, comportamentos disruptivos
diminuiram significativamente durante as atividades gamificadas, com apenas 3% dos
estudantes apresentando comportamentos inadequados, comparado com 18% em aulas
convencionais.

As percepcdes dos estudantes sobre as experiéncias gamificadas foram
predominantemente positivas, com 94% dos participantes avaliando as atividades como
"muito interessantes" ou "extremamente interessantes". Os aspectos mais valorizados
pelos estudantes incluiram: a possibilidade de trabalhar em equipe (mencionada por 89%
dos respondentes), o feedback imediato sobre o desempenho (87%), a variedade de
formatos de atividades (82%), e a reducdo da pressdo associada a avaliacao (76%). Estes
resultados sugerem que a gamificacdo conseguiu transformar a experiéncia de aprender
matematica de uma atividade frequentemente percebida como estressante em uma

experiéncia prazerosa e socialmente enriquecedora.
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A sustentabilidade dos efeitos observados representa uma questdo crucial para a
avaliagdo da eficacia da gamificacdo como estratégia pedagdgica. Avaliacdes de follow-
up realizadas quatro semanas apds o término das intervengdes indicaram manutencao de
67% dos ganhos de desempenho observados imediatamente apds as atividades
gamificadas. Embora esta reten¢do seja parcial, ela supera significativamente os indices
tipicos de retencao associados ao ensino tradicional de matematica, que frequentemente
apresentam declinio acentuado nas semanas seguintes a instru¢ao. A analise das
entrevistas de follow-up revelou que estudantes continuaram utilizando estratégias de
resolugdo de problemas aprendidas durante as atividades gamificadas, sugerindo que a

experiéncia produziu mudangas duradouras em suas abordagens a matematica.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta investigacdo demonstrou que a gamificacdo constitui uma estratégia
pedagogica eficaz para o ensino de matematica no Ensino Fundamental II, produzindo
impactos positivos mensuraveis no engajamento, desempenho académico e atitudes dos
estudantes em relagdo a disciplina. Os resultados obtidos através da implementagdo de
trés modalidades distintas de atividades gamificadas - Kahoot! para fragcdes e
porcentagem, Wordwall para expressoes algébricas, e Domind de Figuras Planas para
geometria - convergem para evidenciar o potencial transformador desta abordagem
metodologica. A melhoria consistente observada em indicadores quantitativos e
qualitativos sugere que a gamifica¢cdo pode contribuir significativamente para a superacao
dos desafios historicos que caracterizam o ensino de matematica no contexto educacional
brasileiro.

A articulagao entre os fundamentos teéricos da Teoria da Autodeterminagao,
Teoria do Flow e principios da aprendizagem significativa com a pratica pedagogica
gamificada revelou-se particularmente frutifera. A satisfagdao das necessidades basicas de
autonomia, competéncia e relacionamento através das atividades ludicas estruturadas
resultou em aumento da motivacdo intrinseca dos estudantes, fendmeno que se
manifestou através de maior participacao voluntaria, persisténcia diante de dificuldades e
busca ativa por compreensao conceitual. Esta convergéncia entre teoria e pratica fortalece

o argumento em favor da gamificagdo como estratégia fundamentada cientificamente, ndo
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meramente como modismo pedagogico.

A diferenciagdo observada entre as trés modalidades de jogos implementadas
oferece insights valiosos para a pratica pedagogica. A superioridade do Kahoot! para
atividades de revisao e consolida¢ao, a eficacia do Wordwall para introdugao de conceitos
novos, ¢ o potencial do Dominé de Figuras Planas para desenvolvimento de conexdes
conceituais sugerem que a implementacdo efetiva da gamificagdo requer selecdo
estratégica de ferramentas adequadas aos objetivos especificos de cada situagdo de
ensino. Esta constatagdo implica que professores devem desenvolver competéncias para
avaliar as caracteristicas de diferentes plataformas e jogos, alinhando-as com suas
intengdes pedagogicas e as necessidades de aprendizagem de seus estudantes.

Os resultados particularmente positivos observados em estudantes com historico
de baixo desempenho em matematica destacam o potencial da gamificacdo para promover
equidade educacional. O fato de que estes estudantes apresentaram ganhos
proporcionalmente maiores sugere que a gamificagdo pode funcionar como estratégia de
inclusdo, oferecendo caminhos alternativos para o sucesso académico que ndo dependem
exclusivamente de habilidades tradicionalmente valorizadas no ensino matematico
convencional. Esta descoberta tem implicagcdes importantes para politicas educacionais
voltadas a reducao de desigualdades de aprendizagem.

As limitagdes desta investigagdo devem ser reconhecidas para contextualizar
adequadamente seus achados. O estudo foi conduzido em uma unica escola, com amostra
relativamente pequena e periodo de implementacdo limitado, fatores que restringem a
generalizagdo dos resultados para outros contextos educacionais. Adicionalmente, a
natureza qualitativa da pesquisa, embora apropriada para os objetivos propostos, nao
permite estabelecimento de relagdes causais definitivas entre gamificagdo e melhoria da
aprendizagem. Investigacdes futuras devem incluir estudos experimentais com grupos
controle, amostras maiores e periodos de acompanhamento mais extensos para fortalecer
a evidéncia empirica sobre a eficacia da gamifica¢do no ensino de matematica.

As implicacdes desta pesquisa estendem-se além do contexto especifico
investigado, oferecendo diretrizes para a integracdo sistematica da gamificagdo no
curriculo de matematica do Ensino Fundamental II. A evidéncia de que diferentes
ferramentas gamificadas sdo mais adequadas para diferentes objetivos pedagogicos

sugere a necessidade de desenvolvimento de frameworks que orientem professores na
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selecdo e implementagdo de atividades ludicas. Adicionalmente, os resultados indicam
que a formacao docente deve incluir competéncias relacionadas ao design de experiéncias
gamificadas, preparando educadores para aproveitar efetivamente o potencial
motivacional dos jogos educacionais. A gamificacdo, quando implementada com rigor
pedagogico e fundamentagdo teodrica solida, emerge como estratégia promissora para
transformar o ensino de matematica em experiéncia mais envolvente, significativa e

eficaz para todos os estudantes.
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