&
1S

INTERNATIONAL
INTEGRALIZE
SCIENTIFIC

|[GRALIZE SCIENTIFIC ISSN/2675-520

i

iiscientific.com



INTERNATIONAL INTEGRALIZE SCIENTIFIC ISSN/2675-520

— @ | INTERNATIONAL
IS | | INTEGRALIZE
SCIENTIFIC

iiscientific.com

Abril 2026

V. 6 Nn. 58



IS -~ INTERNATIONAL INTEGRALIZE SCIENTIFIC

@\ INTERNATIONAL
"S INTEGRALIZE
SCIENTIFIC

APRESENTACAO

A International Integralize Scientific configura-se como um periddico cientifico mensal dedicado a
difusdo rigorosa e qualificada do conhecimento académico. Com publicacBes predominantemente
em lingua portuguesa e contribui¢cbes consistentes em inglés e espanhol, a revista consolida-se
como um espaco editorial multicultural, orientado ao didlogo cientifico internacional e ao
fortalecimento da producao intelectual brasileira no cenario global.

Alinhada a elevados critérios de avaliagdo académica, a revista privilegia a publicacdo de artigos
inéditos de discentes e docentes provenientes de distintas areas do saber, reconhecendo a ciéncia
como campo plural e interdisciplinar. Cada manuscrito submetido passa por criteriosa analise
técnico-cientifica em regime de avaliagdo por pares, assegurando integridade metodoldgica,
consisténcia tedrica e relevancia social dos resultados apresentados. Dessa forma, a International
Integralize Scientific reafirma seu compromisso institucional com a circulacdo responsavel do
conhecimento e com o fortalecimento da cultura de pesquisa.

Sua missao institucional consiste em promover a publicagdo e a disseminacdo de pesquisas
inovadoras que contribuam efetivamente para o avanco cientifico e tecnolégico, estimulando a
reflexao critica e o desenvolvimento de novas abordagens investigativas. A revista persegue a visao
de consolidar-se como referéncia de credibilidade e exceléncia académica no contexto
internacional, valorizando a producao cientifica que se ancora em evidéncias sélidas, metodologias
reconhecidas e padrdes éticos elevados.

A governanca editorial do periédico opera em plataforma Open Journal Systems (OJS), garantindo
transparéncia processual, rastreabilidade, interoperabilidade com bases internacionais e aderéncia
as melhores praticas em editoracdo cientifica. A revista possui registro ISSN nas versées impressa e
digital e atribui Digital Object Identifier (DOI) a todas as publicacbes, mediante associacao ativa a
Crossref, assegurando autenticidade, persisténcia e ampla citabilidade internacional. Sua atuacdo
editorial mantém alinhamento as boas praticas recomendadas por organizac¢des cientificas de
referéncia e aos principios éticos, técnicos e normativos que orientam a gestao de periodicos
académicos qualificados, incluindo diretrizes consolidadas no ambito da normalizagao
internacional.
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Os valores que regem sua atuacao editorial fundamentam-se no rigor cientifico, na ética académica
e na promoc¢do de um ecossistema plural de saberes. A diversidade disciplinar, a integridade
intelectual, a inova¢do, o impacto social da ciéncia e a construcdo de redes colaborativas entre
pesquisadores de diferentes nacionalidades constituem pilares estruturantes do periodico. Ao
incentivar a interlocu¢do entre centros de pesquisa, universidades e comunidades cientificas, a
International Integralize Scientific contribui para o desenvolvimento de uma ciéncia aberta ao
didlogo, orientada a melhoria continua e sensivel as demandas contemporaneas.

Sua periodicidade regular, o compromisso com padrdes editoriais elevados e a interlocucao
permanente com autores e avaliadores qualificados reforcam a credibilidade da revista como
veiculo legitimo de disseminacao cientifica. Trata-se, assim, de um espaco editorial que acolhe a
investigacao académica com seriedade, estimulando trajetérias de producao intelectual consistente,
ética e socialmente relevante.

Ao posicionar-se como ponte entre diferentes culturas, idiomas e tradicdes cientificas, a
International Integralize Scientific reafirma o papel estratégico dos periodicos académicos no
fortalecimento da ciéncia global e na promocdo de um conhecimento capaz de transformar
realidades, ampliar horizontes e projetar pesquisadores brasileiros e internacionais em um
ambiente cientifico de exceléncia.

IS — INTERNATIONAL INTEGRALIZE SCIENTIFIC



s

’_@\ INTERNATIONAL
"S INTEGRALIZE
SCIENTIFIC

Expediente Editorial

INTERNATIONAL INTEGRALIZE SCIENTIFIC

A Revista International Integralize Scientific € um periddico cientifico mensal dedicado a promocao e
disseminacdo de conhecimento académico de alta qualidade, orientado por rigor metodolégico e
compromisso ético. Seu propésito central consiste em oferecer um espaco de visibilidade
qualificada para pesquisas inéditas, contribuindo para o fortalecimento do debate cientifico e para
o desenvolvimento continuo das diversas areas do saber. Ao assegurar processos criteriosos de
avaliacao e selecdao editorial, o periddico reafirma sua vocacao institucional de fomentar o
pensamento critico, incentivar o intercambio intelectual e apoiar a formacdo de novas geracdes de

pesquisadores.

Diretor Geral

Dr. Luan Trindade

Responsavel pela direcdao estratégica do
periédico, conduz a governanca institucional da
revista, assegurando o alinhamento entre
politica  editorial, expansao cientifica e
fortalecimento das relagdes académicas
nacionais e internacionais.

Diretora Administrativa

Profa. PhD Vanessa Sales

Docente e pesquisadora, com trajetoria
consolidada na &rea académica, coordena os
processos organizacionais e de gestao editorial,
contribuindo diretamente para a qualidade
cientifica, ética e institucional das publicacdes.

Editor de Design Grafico e Diagramacgao

Balbino Junior

Profissional responsavel pela curadoria visual,
normatizacdo grafica e composicdo editorial,
assegurando harmonia estética, legibilidade
académica e conformidade técnica das edicdes.

Caracteristicas do Peri6édico

Periodicidade:

Mensal

Idiomas de Publica¢ao:

Portugués, Inglés e Espanhol
Plataforma Editorial:

Open Journal Systems (O)S)

Registro Internacional:

SSN 3085-654X

Identificacao Digital:

DOl registrado e associado a Crossref

Contato Editorial

Para esclarecimentos, submissdes, parcerias
institucionais ou orientagdes relacionadas ao
processo editorial, a equipe técnica encontra-se
a disposicao através do e-mail:
publicacao@iiscientific.com

Endereco Institucional
Floriandpolis - Santa Catarina - Brasil

Rodovia SC-401, Bairro Saco Grande
CEP 88032-005

A International Integralize Scientific mantém atuagdo editorial orientada pelas boas prdticas cientificas internacionais, alinhada
aos principios de integridade académica, transparéncia editorial e responsabilidade social do conhecimento. Seu corpo diretivo e
técnico atua de maneira integrada para assegurar exceléncia, continuidade e relevancia cientifica em cada edi¢do publicada.
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Corpo Editorial e Conselho de
Revisores por Pares

A revista adota um rigoroso processo de avaliagao cientifica por pares (peer review), conduzido
preferencialmente no modelo doubleblind, garantindo anonimato entre autores e revisores durante
0 processo avaliativo, imparcialidade na emissao dos pareceres e exceléncia académica na selecao
dos manuscritos publicados.

A divulgacao institucional do corpo editorial e dos revisores por pares ndo estabelece qualquer
vinculacao entre avaliadores e artigos especificos, preservando integralmente a confidencialidade e
a integridade ética do processo de revisdo.

Editora-Chefe
Profa. PhD Vanessa Sales
Equipe Editorial

Prof. PhD Hélio Sales Rios

Prof. Dr. Rafael Ferreira da Silva

Prof. Dr. Francisco Rogério Gomes da Silva
Prof. PhD Manoel Coracy Dias Saboia

Prof. Dr. Daniel LaiberBonadiman

Declaracao de Transparéncia Editorial
O periodico mantém registro formal de todas as etapas do processo de avaliacdo cientifica,
assegurando confidencialidade, ética, independéncia académica e conformidade com o modelo

doubleblindpeer review, no qual autores e revisores permanecem mutuamente andénimos durante
0 processo avaliativo.
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Conselho de Revisores por Pares
(Peer Review Board)

O Conselho de Revisores por Pares é composto por pesquisadores com solida formacao académica
e reconhecida atuacdo cientifica. Os pareceres técnicos emitidos avaliam critérios de relevancia
cientifica, originalidade, consisténcia metodoldgica, contribuicdo tedrica e adequagao ética,
fortalecendo o rigor e a credibilidade do periddico.

Pareceristas
Ciéncias da Educacao Editor Gerente
Dr. Carlos Mendonca Rayane Priscila Santos de Souza
Dr. Marcelo Pertussatti
Dr. Ederson Renan Pacheco de Farias Editores de Secao
Karolayne Luana de Oliveira Silva
Ciéncia da Saude Eloisa Barbara Rodrigues Lima
Dr. Daniel Laiber
Dra. Luisa Bonadiman Equipe de Producao Editorial
Reviane Francy Silva da Silveira
Ciéncias Juridicas Priscila de Fatima Lima Schio
Dr. Avelino Thiago Lucas Teotdnio Vieira
Dr. James Melo de Sousa
Dr. Manoel Coracy Editor Técnico

Balbino Junior
Educacao Inclusiva

Dra. Fabia Roseana Souza Oliveira da Silva Administrador do Sistema OJS
Dra. Karla Roberta Melo de Vasconcellos Vitor Santos
Tecnologia

Dr. Flavio Lopes
Dr. Geraldo Lucio
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GAMIFICAGAO NO ENSINO DA MATEMATICA: TIPOS,
APLICAGOES E RESULTADOS TRANSFORMADORES
GAMIFICATION IN MATHEMATICS EDUCATION: TYPES,
APPLICATIONS, AND TRANSFORMATIVE OUTCOMES
GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS: TIPOS,
APLICACIONES Y RESULTADOS TRANSFORMADORES

RESUMO

Este artigo discute o uso da gamificagdo no ensino da matematica, com foco em tipos de estratégias,
formas de aplicagdo em sala de aula e resultados observados em pesquisas recentes. A partir de uma
revisdo bibliografica e de relatos de experiéncias em escolas publicas e privadas, sdo analisados
recursos como jogos digitais, desafios presenciais, sistemas de recompensas e plataformas interativas.
O texto procura mostrar como esses recursos podem reorganizar a dinamica das aulas, deslocando o
estudante de uma postura passiva para uma participagdo mais ativa, curiosa e autdnoma. Os estudos
consultados apontam aumento do engajamento, melhoria no desempenho em atividades avaliativas,
redugdo da ansiedade diante de conteudos algébricos e aritméticos, além do fortalecimento de
competéncias socioemocionais, como colaboragéo, persisténcia e confianga para enfrentar erros.
Também se discutem cuidados necessarios ao planejar atividades gamificadas, como a relagdo com
0s objetivos de aprendizagem, o equilibrio entre competicdo e cooperagcado e a acessibilidade dos
recursos tecnolégicos. O artigo conclui que a gamificagdo ndo é uma solugao magica, mas um conjunto
de estratégias que, articuladas ao curriculo e as necessidades da turma, pode tornar o ensino de
matematica mais préximo da realidade dos estudantes e favorecer aprendizagens mais profundas e
duradouras.

Palavras-chave: Gamificacdo; ensino de matematica; aprendizagem ativa;
engajamento estudantil; jogos educacionais.

ABSTRACT

This article examines the use of gamification in mathematics education, focusing on types of strategies,
classroom applications and reported outcomes in recent studies. Based on a literature review and on
case reports from public and private schools, it analyzes the use of digital games, face-to-face
challenges, reward systems and interactive platforms. The discussion highlights how these resources
can reshape classroom routines, moving students from a passive stance to a more active, curious and
autonomous role. The reviewed studies describe higher levels of participation, better performance in
assessments, reduced math anxiety related to algebraic and arithmetic content, and stronger socio-
emotional skills such as collaboration, persistence and confidence when dealing with mistakes. The
paper also addresses key issues for planning gamified activities, including alignment with learning goals,
balance between competition and cooperation, and the availability and accessibility of technological
resources. The analysis suggests that gamification is not a magic solution, but a set of strategies that,
when integrated into the curriculum and adapted to the needs of each group, can make mathematics
classes more engaging and support deeper and more lasting learning.

Keywords: Gamification; mathematics education; active learning; student

engagement; educational games.

RESUMEN

Este articulo examina el uso de la gamificacién en la ensefianza de las matematicas, con atencao
especial aos tipos de estratégias utilizadas, as formas de implementagcéo em el aula y a los resultados
observados en investigaciones recientes. A partir de una revisién de literatura y de relatos de
experiencias en escuelas publicas y privadas, se analizan recursos como juegos digitales, desafios
presenciales, sistemas de recompensas y plataformas interactivas. La discusion muestra cémo estos
recursos pueden reorganizar la dinamica de las clases, favoreciendo una participaciéon mas activa,
curiosa y auténoma por parte del estudiantado. Los estudios revisados sefialan aumento del
compromiso con las tareas, mejoras en el rendimiento en evaluaciones, disminucion de la ansiedad
frente a contenidos numéricos y algébricos y fortalecimiento de habilidades socioemocionales, como
cooperacion, perseverancia y confianza para enfrentar errores. También se abordan cuidados
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necesarios en el disefio de propuestas gamificadas, como la coherencia con los objetivos de
aprendizaje, el equilibrio entre cooperacion y competencia y la atencién a las condiciones materiales y
tecnolégicas de las escuelas. El texto defiende que a gamificacion, integrada de forma critica al curriculo
y al contexto de cada grupo, puede contribuir a que las clases de matematicas se vuelvan mas proximas
a la realidad de los estudiantes y favorezcan aprendizajes mas solidos y duraderos.

Palabras-clave: Gamificacién; ensefianza de las matematicas; aprendizaje activo;
compromiso estudiantil; juegos educativos.

1 INTRODUGAO

O ensino da matematica ocupa um lugar central na escolarizagdo, mas ainda
€ associado, por muitos estudantes, a memorizagao de regras, listas extensas de
exercicios e avaliacbes baseadas apenas no acerto de resultados. Essa combinagao
costuma alimentar uma relagcdo de medo ou rejeicdo em relacdo a disciplina, que
passa a ser vista como dificil, distante do cotidiano e reservada apenas a “alunos bons
de conta”. Em muitas turmas, é possivel perceber baixa participagao nas aulas, pouca
disposicdo para perguntar e receio de errar, o que limita a constru¢cdo de um

entendimento mais profundo dos conceitos.

Ao mesmo tempo, a escola convive com uma geragao que circula de forma
constante por ambientes digitais, jogos on-line, aplicativos e redes sociais interativas.
Grande parte das criangas e adolescentes passa horas envolvida em jogos eletrénicos
que exigem tomada de decisao, planejamento, resolu¢cao de problemas e cooperagao.
Essa vivéncia contrasta com aulas de matematica em que a participagao do estudante
se resume, muitas vezes, a copiar exemplos do quadro e repetir procedimentos.
Surge, entdo, um desafio para o professor: como transformar esse envolvimento que

aparece nos jogos em energia a favor da aprendizagem escolar?

A gamificagdo surge como uma resposta possivel a esse desafio, ao trazer
mecanismos tipicos de jogos desafios, missdes, sistema de pontuacdo, medalhas,
rankings, avatares, narrativas para situagdes de estudo. Mais do que usar “joguinhos”
eventualmente, trata-se de estruturar percursos de aprendizagem em que o aluno
recebe feedback constante, percebe metas claras, acompanha a propria evolucao e
pode experimentar diferentes estratégias para resolver problemas. No campo da
matematica, isso abre espaco para construir atividades que trabalhem calculo,
algebra, geometria e estatistica em contextos de investigagdo, exploragédo e

experimentagao, e ndo apenas de repeticdo mecanica.
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Discute a gamificagdo aplicada ao ensino da matematica com foco em trés
eixos principais: os tipos de estratégias mais recorrentes, as formas de aplicagdo em
diferentes etapas da educacgéo basica e os resultados observados em pesquisas e
relatos de docentes. Busca-se compreender em que medida propostas gamificadas
contribuem para aumentar o engajamento, reduzir a ansiedade matematica, favorecer
o desenvolvimento do pensamento logico e estimular competéncias socioemocionais,
como cooperagao e persisténcia. A partir dessa discussao, pretende-se oferecer
subsidios para que professores possam planejar intervengbes mais criativas e
alinhadas ao cotidiano dos alunos, sem perder de vista os objetivos curriculares da

disciplina.
2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificagao e processos de aprendizagem

A gamificagdo em educacgao nasce da ideia de aproveitar elementos de jogos
para reorganizar o modo como o estudante se envolve com as tarefas escolares. Em
vez de enxergar a aula de matematica apenas como exposi¢cao seguida de exercicios,
o professor passa a estruturar percursos com missdes, niveis, metas claras,
pontuagdo e feedback constante. Em pesquisas com professores de diferentes
contextos, a adocdo de desafios graduais, sistema de pontos e recompensas
simbdlicas aparece ligada a maior participagdo dos alunos nas atividades e a um clima

de sala mais propicio a experimentagao de estratégias (Ajdini; Merovci, 2025).

Revisdes sobre aprendizagem baseada em jogos em matematica indicam que
ambientes gamificados ajudam a prolongar o tempo de envolvimento do estudante
com os conteudos, principalmente quando os desafios sdo construidos de forma
progressiva e articulados ao curriculo (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). Nessas
experiéncias, o aluno acompanha a propria trajetoria, visualiza conquistas parciais,
percebe o que ja domina e em quais pontos ainda precisa de apoio. Essa sensacao
de progresso constante tende a gerar mais disposi¢cao para lidar com erros, ja que
cada tentativa é interpretada como parte do percurso, e ndo como fracasso isolado
(Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

A literatura diferencia bem o uso pontual de jogos e o planejamento de

propostas gamificadas. Quando o jogo aparece apenas como um “extra” na aula, sem
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vinculo nitido com objetivos de aprendizagem, o impacto tende a ser restrito. Ja
quando o docente define previamente quais conteudos serdo trabalhados, quais
desafios dialogam melhor com esses conteudos e como sera o sistema de pontuacao,
ha maior coeréncia entre o recurso e o desenvolvimento de competéncias
matematicas (Ajdini; Merovci, 2025). Estudos que analisam sequéncias didaticas
planejadas desde o inicio com estrutura de fases, missdes e metas apontam
mudangas tanto na participagdao quanto na forma como os alunos falam sobre a

disciplina (Barbosa; Pontes; Castro, 2020).

Os elementos de design de jogos podem aparecer em formatos variados:
barras de progresso, medalhas, ranking em equipes, avatares personalizados e
narrativas que conectam diferentes conteudos em torno de uma mesma misséo. Em
ambientes digitais desenhados para o ensino de matematica, esses componentes sao
combinados a bancos de questdes, relatorios automaticos e pistas graduais que
orientam o estudante quando surgem duvidas (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022).
Uma investigagdo com turmas do sexto ano nos Emirados Arabes Unidos mostrou
que a integracao de tais elementos a um percurso estruturado em matematica levou
a aumento de engajamento e melhora de desempenho quando comparada a
abordagens centradas apenas em aulas expositivas e listas tradicionais (Algburi;
Almekhlafi; Jarrah, 2026).

Pesquisas também destacam a relagdo entre gamificacdo, motivagao e
emocoes ligadas a matematica. Muitos estudantes chegam a escola com experiéncias
anteriores de reprovagao, comparagdes constantes com colegas e uma imagem de si
mesmos como “pouco capazes” na disciplina. Em relatos coletados com alunos e
professores, propostas gamificadas aparecem como oportunidade de reconstruir essa
relagédo, ja que a aula passa a valorizar tentativa, descoberta e cooperacao, e nao
somente o resultado final (Ajdini; Merovci, 2025). Em atividades organizadas em
equipes, estudantes que costumavam se calar comegam a participar mais, formular
perguntas e sugerir solugdes, enquanto colegas com maior dominio de determinados
conteudos assumem fung¢des de apoio e explicagdo dentro do jogo (Santos; Silva;
Pereira, 2024).

Experiéncias brasileiras com ambientes virtuais gamificados voltados ao

ensino de matematica reforcam essa leitura. No estudo sobre o ClassTiger, por
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exemplo, a combinagdo de desafios de conteudo, sistema de pontos, missdes e
recursos de cooperagao levou a um aumento perceptivel da interagdo em sala e da
disposicédo dos alunos para discutir estratégias de resolugado de problemas (Santos;
Silva; Pereira, 2024). Os autores chamam ateng&o para o papel do professor na
mediacao: € ele quem conecta o que acontece na plataforma as discussdes coletivas,
retoma conceitos que apareceram nas fases do jogo e propde registros escritos que

consolidam o que foi explorado em formato ludico.

Revisdes recentes reforcam que a gamificacdo, quando integrada ao
planejamento das aulas, contribui para o desenvolvimento de habilidades de
resolucdo de problemas, raciocinio légico, comunicagéo e trabalho em grupo, em
especial nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental (Barbosa; Pontes; Castro,
2020; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Esses estudos lembram que nao se trata de
“colocar jogo em tudo”, e sim de reconfigurar o caminho da aprendizagem de forma
que o estudante tenha metas claras, receba retorno frequente, enxergue sentido nas
atividades e participe de um ambiente em que tentar, errar, revisar e tentar de novo
faca parte do processo de aprender matematica (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022;
Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026).

2.2 Matematica escolar, motivagao e ansiedade

A matematica costuma aparecer nas falas de alunos como uma disciplina
“dificil”, associada a erros constantes, comparagdo entre colegas e medo de
avaliacdo. Muitos chegam as séries finais do Ensino Fundamental com a sensagao de
que ja “fracassaram” varias vezes, o que afeta diretamente a forma como se envolvem
com as atividades em sala. Pesquisas que escutam professores e estudantes
apontam que essa historia escolar acumulada pesa sobre a motivacdao: quando o
aluno se vé como alguém “que nao aprende matematica”, tende a evitar participar, a
copiar respostas sem compreender o caminho e a abandonar o esforco quando
surgem tarefas mais complexas (Ajdini; Merovci, 2025; Barbosa; Pontes; Castro,
2020).

A literatura internacional sobre jogos e aprendizagem mostra que esse quadro
nao esta ligado apenas a dificuldade dos conteudos, mas também a maneira como as
aulas s&o organizadas. Estudos de revisao sobre aprendizagem baseada em jogos

em matematica apontam que propostas centradas apenas em exposig¢ao do professor
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e listas de exercicios, sem espacgo para interacdo, costumam intensificar emocoes
negativas ligadas a disciplina, como medo de errar e vergonha de perguntar (Hussein;
Ow; Elaish; Jensen, 2022). Em contraste, experiéncias que incluem desafios graduais,
colaboragdo entre colegas e feedback imediato tendem a favorecer maior
envolvimento, justamente porque oferecem ao estudante pequenas vitorias ao longo
do caminho, e ndo apenas um resultado final em forma de nota (Dan; Trung; Nga;
Dung, 2024).

A gamificagdo aparece como possibilidade de reorganizar a relacdo dos
alunos com a matematica. Quando o professor transforma o estudo em um percurso
com missoes, fases e metas claras, o erro passa a ser interpretado como parte do
jogo, e ndo como marca definitiva de incapacidade. Em investigacdes com docentes
de matematica, varios relatam que, em atividades gamificadas, estudantes que antes
quase nao falavam em aula passaram a arriscar respostas, participar de discussdes
e pedir ajuda com mais naturalidade (Ajdini; Merovci, 2025; Barbosa; Pontes; Castro,
2020). Esse movimento contribui para reduzir a ansiedade, porque o foco deixa de
recair exclusivamente no acerto imediato e passa a incluir o esforgo, a tentativa e a

colaboracéo.

Resultados de pesquisas com ambientes digitais gamificados reforcam essa
percepcdo. Em um estudo com alunos do sexto ano em escolas dos Emirados Arabes
Unidos, um percurso de matematica estruturado com pontos, niveis, recompensas e
desafios progressivos produziu ganhos tanto em desempenho quanto em indicadores
de motivagdo, quando comparado a turmas que seguiram apenas aulas expositivas
(Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Os autores destacam que a possibilidade de
acompanhar a prépria evolucio, visualizar conquistas e receber retorno rapido sobre
os erros ajuda a construir uma relacdo mais confiante com os conteudos, pois o

estudante percebe que pode melhorar ao longo do tempo.

Pesquisas brasileiras caminham na mesma direcdo. Ao mapear experiéncias
com tecnologias digitais e gamificagdo no ensino da matematica, estudos mostram
que a participagao tende a aumentar quando as tarefas sdo organizadas em desafios
de curta duragao, com objetivos claros e espago para cooperagdo entre colegas
(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em muitas dessas propostas, estudantes com maior
dominio de determinados conteudos assumem, dentro do jogo, fungdes de apoio aos
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colegas, explicando caminhos de resolu¢do e ajudando na interpretacdo de
enunciados. Essa circulagdo de estratégias entre pares amplia o dialogo em sala e
diminui a centralidade exclusiva do professor como unica fonte de resposta, o que

contribui para um clima mais acolhedor para quem sente vergonha de expor duvidas.

Um exemplo dessa linha € o estudo sobre o ambiente virtual ClassTiger,
voltado ao ensino de matematica com estrutura gamificada. A investigacao relata que
a combinagcdo de missdes, sistema de pontos, desafios em equipe e feedback
constante levou a mudancgas visiveis na forma como os alunos se engajavam nas
aulas: houve aumento de participagdo, maior troca de explicagées entre colegas e
mais disposicdo para enfrentar problemas considerados dificeis (Santos; Silva;
Pereira, 2024). Os autores ressaltam que a reducao da ansiedade apareceu tanto em
relatos dos estudantes quanto nas observagbes de professores, que passaram a
perceber menos resisténcia frente a conteudos tradicionalmente vistos como

“temidos”.

Ao juntar essas evidéncias, fica claro que a gamificagdo ndo atua como
solugédo milagrosa para todos os problemas da matematica escolar, mas oferece um
caminho para mexer nas condi¢des em que a motivagao e a ansiedade se produzem.
Quando as atividades séo organizadas em percursos com metas alcangaveis, retorno
frequente e espago para cooperagdo, o estudante encontra mais razdes para
permanecer envolvido, mesmo diante de desafios. Estudos de revisdo indicam que,
em contextos dessa natureza, os ganhos aparecem tanto em indicadores de
aprendizagem quanto na forma como os alunos descrevem sua relagcdo com a
disciplina, usando com mais frequéncia termos ligados a curiosidade, interesse e
confianga para tentar resolver problemas (Dan; Trung; Nga; Dung, 2024; Hussein; Ow;
Elaish; Jensen, 2022; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026).

2.3 Estratégias gamificadas no ensino de matematica.

As estratégias de gamificagdo em matematica podem ser organizadas em
diferentes frentes, combinando recursos digitais, materiais concretos e dinamicas
colaborativas. Em muitos relatos, o ponto de partida € a criagcdo de percursos de
aprendizagem estruturados em fases ou missdes, em que cada etapa trabalha um
conjunto de habilidades, como operagdes basicas, propor¢des, equagdes ou fungdes

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em vez de receber uma lista extensa de exercicios,
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a turma recebe desafios com metas claras, tempo definido, critérios de pontuagao e
regras compartilhadas. Essa organizagao ajuda o estudante a enxergar o caminho
que precisa percorrer € a relacionar cada tarefa a um objetivo de estudo, o que
aumenta a disposigdo para se manter envolvido até o final da atividade (Ajdini;
Merovci, 2025).

No campo digital, uma linha forte envolve ambientes virtuais de aprendizagem
com estrutura gamificada, integrando sistema de pontos, badges, ranking e relatérios
automaticos. Plataformas desse tipo permitem que o professor defina trilhas de
conteudo, programe desafios com niveis crescentes de dificuldade e acompanhe, em
tempo quase real, o desempenho individual e coletivo da turma (Hussein; Ow; Elaish;
Jensen, 2022). Em experiéncias com estudantes de diferentes anos da educacéao
basica, o uso de recursos como barras de progresso, medalhas liberadas a cada
conquista e feedback imediato sobre acertos e erros favoreceu maior permanéncia do
aluno na tarefa, além de oferecer ao docente dados para intervencdes mais pontuais,
como retomadas dirigidas ou formag¢ao de grupos de apoio (Dan; Trung; Nga; Dung,
2024).

Um exemplo mais especifico desse tipo de estratégia € o ambiente
ClassTiger, analisado em estudo recente com foco no ensino de matematica. Nele, os
conteudos s&o organizados em missdes, e os estudantes participam de desafios em
equipe, acumulando pontos por participacdo, resolucdo correta de problemas e
colaboracdo com colegas. O trabalho mostra que essa combinagcao de missdes,
cooperagao e sistema de recompensas estimulou troca de explicacbes entre os
alunos, ampliou a participagao de quem costumava se afastar das atividades e criou
um clima de maior envolvimento nas aulas (Santos; Silva; Pereira, 2024). A pesquisa
ressalta que o professor atua o tempo todo como mediador, orientando a leitura dos
enunciados, incentivando a verbalizagdo dos raciocinios e conectando o que aparece

no jogo as metas previstas no curriculo.

Outra frente importante sdo as propostas gamificadas que usam dispositivos
simples ou materiais analdgicos. Ha relatos de professores que transformam a sala
em uma espécie de “rota de desafios”, com estacdes distribuidas em diferentes pontos
do espacgo; em cada estacao, a equipe precisa resolver uma tarefa matematica para
avancar no percurso. Também s&o descritos jogos de tabuleiro adaptados para
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trabalhar operagdes, fracbes e porcentagens, cartas com problemas de logica que
funcionam como “cartas de missao” e atividades inspiradas em escape rooms, em que
a turma precisa decifrar codigos numéricos e expressodes algébricas para abrir “caixas
secretas” ou chegar a uma meta comum (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Nesses
casos, a gamificagdo aparece menos ligada a tecnologia e mais a maneira como o
professor organiza as regras, os papéis de cada integrante do grupo e os critérios de

avaliacao.

Em estudos com turmas de sexto ano nos Emirados Arabes Unidos, por
exemplo, foi desenvolvido um percurso gamificado em matematica no qual os alunos
avancavam por niveis ao completar desafios ligados a conteudos de numeros inteiros,
fracOes e expressdes algébricas. A pesquisa mostrou crescimento no engajamento e
melhora nos resultados de testes padronizados, associando esses efeitos a presenca
de metas claras, feedback constante e recompensas vinculadas ao esforco e a
persisténcia, e ndo apenas ao acerto imediato (Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Para
as autoras e autores do estudo, o ponto central ndo esta apenas no “clima de jogo”,
mas na forma como o desenho das atividades estimula o estudante a tentar

novamente, comparar estratégias e perceber que pode progredir com o tempo.

As revisdes de literatura destacam ainda que determinadas escolhas de
design favorecem mais diretamente a constru¢ao de sentido para a aprendizagem.
Atividades que articulam desafios matematicos a narrativas préximas do cotidiano dos
alunos, por exemplo, tendem a gerar maior curiosidade, porque o problema deixa de
ser apenas um exercicio abstrato e passa a fazer parte de uma histéria em andamento
(Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Ja as propostas que combinam desafios individuais e
metas coletivas ajudam a equilibrar competicdo e cooperagao, evitando que a busca
por pontos se transforme em disputa agressiva entre colegas (Ajdini; Merovci, 2025).
Em sintese, os estudos convergem ao indicar que as estratégias gamificadas mais
potentes sao aquelas em que o professor escolhe intencionalmente que elementos de
jogo usar, por que usa-los e como liga-los aos objetivos de aprendizagem, em vez de
simplesmente importar atividades prontas sem adaptacéo (Barbosa; Pontes; Castro,
2020; Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022; Santos; Silva; Pereira, 2024).
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3 METODOLOGIA

Este artigo foi desenvolvido como uma pesquisa de natureza qualitativa, com
enfoque descritivo, organizada na forma de revisao bibliografica. O objetivo central foi
analisar como a gamificagdo vem sendo utilizada no ensino de matematica e que
efeitos séo relatados em relagdo a motivagédo, ao engajamento e a aprendizagem dos
estudantes. A escolha por esse tipo de abordagem se justifica pela intengéo de reunir
e interpretar produgdes recentes, discutindo convergéncias e limites apontados pelos

préprios autores (Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Ajdini; Merovci, 2025).

O levantamento do material foi realizado em bases de dados de acesso aberto
e em periodicos cientificos da area de educacao e educacdo matematica, com énfase
em artigos publicados em inglés, espanhol e portugués. Foram utilizadas
combinagdes de descritores como ‘“gamificacao”, “game-based learning”,
‘mathematics education”, “digital game-based learning” e “virtual learning
environment”, sempre articulados a tematica da matematica escolar. A partir dessa
busca inicial, foram selecionados trabalhos publicados, preferencialmente, nos ultimos
anos e que apresentassem relatos de aplicacdo de estratégias gamificadas em
contextos de Educacao Basica, revisdes de literatura ou estudos que discutissem
ambientes virtuais gamificados voltados para matematica (Hussein; Ow; Elaish;
Jensen, 2022; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024).

Na etapa seguinte, os textos escolhidos foram lidos integralmente e
organizados em quadros de analise, com registro de informagdes como objetivo do
estudo, publico-alvo, tipo de recurso gamificado utilizado, conteudos matematicos
envolvidos e principais resultados relatados. A partir desse material, foram construidas
categorias tematicas que orientaram a redacao do referencial tedrico e da discusséo,
tais como “processos de aprendizagem em ambientes gamificados”, “motivacao e
emocdes na relacdo com a matematica” e “estratégias gamificadas em sala de aula”.
Trabalhos que descrevem experiéncias com ambientes virtuais especificos, como o
ClassTiger, foram analisados com maior detalhe, buscando compreender de que
modo o desenho do jogo se articula ao curriculo e a mediagao docente (Santos; Silva;
Pereira, 2024; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Essa organizagao permitiu
interpretar o conjunto dos estudos selecionados, identificando tendéncias e

contribui¢des para o planejamento de propostas gamificadas em aulas de matematica.
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4 APRESENTAGAO DE RESULTADOS

4.1 Engajamento, participagao e clima de sala

A leitura dos estudos selecionados mostra um padrao claro: quando propostas
gamificadas entram na rotina das aulas de matematica, o primeiro ponto que muda é
o nivel de envolvimento da turma. Em diferentes contextos, professores relatam que
alunos que costumavam permanecer calados, dispersos ou apenas copiando as
respostas passam a participar de forma mais ativa, disputando desafios, negociando
estratégias com os colegas e se oferecendo para responder (Ajdini; Merovci, 2025;
Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em experiéncias com missdes, fases e sistemas de
pontos, ha registro de aumento de frequéncia em aulas, maior permanéncia na tarefa
e redugao de episodios de recusa em realizar atividades de matematica, algo

recorrente em turmas que ja acumulam reprovagoes.

Nos ambientes digitais, esse movimento aparece nos dados de acesso e de
tempo de uso registrados pelas plataformas. Em estudos com trilhas gamificadas, o
numero de tentativas em cada questdo e a escolha voluntaria de desafios extras
indicam que muitos alunos passaram a dedicar mais tempo a disciplina fora do horario
regular de aula (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). No caso do ClassTiger, analisado
em contexto brasileiro, a combinagao de sistema de pontos, desafios em equipe e
feedback constante levou a aumento visivel da participacao oral nas aulas presenciais,
com mais perguntas, explicagdes entre colegas e interesse em retomar desafios que

nao tinham sido resolvidos na primeira tentativa (Santos; Silva; Pereira, 2024).

Os estudos também apontam mudangas no clima da sala. Professores
descrevem um ambiente mais colaborativo, em que erros deixam de ser motivo de
exposi¢ao e passam a ser tratados como parte do jogo, o que incentiva a tentativa
mesmo quando o problema parece dificil (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em relatos
de alunos, aparecem com mais frequéncia termos ligados a diversao, curiosidade e
desafio, em contraste com descricdes anteriores marcadas por medo de prova e

sensagao de incapacidade (Ajdini; Merovci, 2025).
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4.2 Desempenho, compreensao e relagdo com a matematica

No que diz respeito ao desempenho, os trabalhos analisados indicam melhora
em diferentes indicadores, embora em graus variados. Estudos que comparam turmas
submetidas a percursos gamificados com turmas que seguem apenas o modelo
expositivo tradicional registram ganhos em testes padronizados, em especial em itens
que envolvem aplicacédo de procedimentos ja trabalhados em aula (Dan; Trung; Nga;
Dung, 2024). Em investigagbes com alunos do sexto ano, a combinacao de desafios
graduais, feedback imediato e recompensas ligadas ao esfor¢o aparece associada a
maior acerto em operacdes com numeros inteiros, fracbes e equacgdes de baixa
complexidade (Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026).

Os resultados ndo se limitam a numeros de acertos. Em relatos de professores
e em entrevistas com estudantes, surgem exemplos de mudangas na forma de pensar
e explicar a matematica. Em contextos em que a gamificacdo foi integrada a
momentos de discussao coletiva, muitos alunos passaram a justificar respostas com
mais detalhes, a comparar estratégias e a reconhecer ligagdes entre conteudos que
antes apareciam separados em capitulos de livro (Barbosa; Pontes; Castro, 2020).
Em ambientes digitais com pistas graduais, alguns estudos relatam que a
possibilidade de tentar de novo com apoio de dicas ajudou a construir uma
compreensao mais solida dos passos envolvidos na resolucdo de problemas, e nao

apenas do resultado final (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022).

Outro dado relevante diz respeito a relagcdo emocional com a disciplina.
Pesquisas que coletam depoimentos antes e depois de experiéncias gamificadas
mostram queda em falas que expressam medo, vergonha e recusa (“nédo sei nada de

matematica”, “vou errar tudo”) e aumento de expressoes ligadas a desafio e superagao
(“foi dificil, mas consegui”, “quero tentar outra fase”) (Ajdini; Merovci, 2025). No estudo
sobre o ClassTiger, estudantes relataram sentir menos tensdo em atividades
avaliativas depois de vivenciar, por um periodo, desafios gamificados com
possibilidade de tentativa multipla e apoio dos colegas (Santos; Silva; Pereira, 2024).
Esses dados sugerem que a gamificagdo contribui para redesenhar a forma como os
alunos se veem diante da matematica, abrindo espaco para uma relacdo mais

confiante com a disciplina.
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4.3 Desafios e condigoes para implementacao da gamificagao

Apesar dos resultados positivos, os estudos revisados reforcam que a
gamificagcdo nao funciona como solugdo automatica e depende de condi¢des
concretas para produzir bons frutos. Um dos desafios mais citados é o tempo de
planejamento: professores relatam que estruturar percursos com fases, missdes,
regras claras e alinhamento ao curriculo exige dedicagdo extra, tanto para criar os
desafios quanto para ajustar o sistema de pontuagdo e as formas de
acompanhamento (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Ha também relatos de dificuldade
em manter a proposta ao longo de todo o ano letivo, especialmente em contextos com
turmas numerosas, alta carga de conteudos e multiplas turmas atribuidas a cada

docente.

Em experiéncias baseadas em plataformas digitais, surgem ainda questdes
ligadas a infraestrutura. Acesso limitado a internet, niumero reduzido de computadores
ou celulares e problemas de conectividade podem impedir que todos os estudantes
participem em condi¢gdes semelhantes (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). Alguns
trabalhos discutem estratégias para contornar essas barreiras, como uso de projegéao
coletiva com resposta por grupos, rodizio em laboratério de informatica e combinacéao
entre momentos on-line e tarefas analdgicas que seguem a mesma logica de jogo
(Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Mesmo assim, fica evidente que a desigualdade de
recursos tecnoldgicos entre escolas e redes influencia a forma como a gamificagao

pode ser incorporada ao cotidiano.

Outro ponto destacado € a necessidade de formacdo docente. Muitos
professores relatam inseguranga tanto em relacéo ao uso de tecnologias quanto em
relacdo ao proprio design de jogos e desafios. Os estudos sugerem que formacodes
que apenas apresentam ferramentas, sem discutir planejamento pedagdgico, tendem
a produzir experiéncias pontuais, dificeis de sustentar ao longo do tempo (Ajdini;
Merovci, 2025). Em contrapartida, quando a formagao aborda exemplos concretos,
discute objetivos de aprendizagem, critérios de avaliacdo e formas de registrar o que
acontece no jogo, os docentes se sentem mais confiantes para adaptar e criar suas

préprias propostas (Santos; Silva; Pereira, 2024).

Os resultados indicam um quadro duplo. De um lado, ha evidéncias de que a

gamificagdo contribui para engajamento, desempenho e relagdo emocional mais
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saudavel com a matematica, em diferentes contextos e faixas etarias (Barbosa;
Pontes; Castro, 2020; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024; Hussein; Ow; Elaish; Jensen,
2022; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). De outro, os trabalhos lembram que essa
abordagem exige planejamento cuidadoso, condigcdes minimas de infraestrutura e
apoio institucional para formagao continuada, de modo que néo se reduza a agoes
isoladas, mas se torne parte de um projeto de ensino coerente com as necessidades

de cada escola e de cada turma.
5 CONSIDERA(_.‘,()ES FINAIS

O percurso desenvolvido neste artigo buscou discutir como a gamificagdo
pode redesenhar a experiéncia dos estudantes com a matematica, especialmente em
contextos marcados por desmotivagao e inseguranca em relagao a disciplina. A partir
da revisao de estudos recentes, foi possivel perceber que a combinacao de desafios
graduais, missdes, metas claras e feedback constante ajuda a transformar a aula em
um espaco de experimentagdao, em que o erro passa a ser parte do caminho e nao
apenas sinal de fracasso. Quando o professor estrutura atividades com base em
elementos de jogos, o aluno encontra mais motivos para se envolver, acompanha a
prépria evolugao e enxerga a matematica como um campo em que € possivel avangar

passo a passo, em vez de algo reservado a poucos.

Os resultados apresentados indicam que propostas gamificadas tendem a
favorecer ndo s6 a participagao e o interesse nas aulas, mas também a aprendizagem
de conteudos e o fortalecimento de habilidades ligadas a resolugédo de problemas, a
colaboracdo e a autoconfiangca. Relatos de professores e estudantes sugerem
mudangas na forma de falar sobre a disciplina, com mais referéncias a desafio,
curiosidade e superagdo. Quando o jogo € articulado a momentos de discussao
coletiva, registro escrito e retomada dos conceitos, a experiéncia ludica deixa de ser
um momento isolado e passa a contribuir para a construgdo de entendimentos mais

solidos sobre numeros, equacoes, funcdes e demais temas do curriculo.

O estudo mostrou que a gamificagdo exige planejamento cuidadoso,
condicbes minimas de trabalho e apoio a formacdo docente. Nao basta introduzir
jogos ou plataformas digitais de maneira esporadica: € preciso decidir que objetivos
se quer alcancar, quais desafios dialogam com esses objetivos, como sera organizado

o acompanhamento da turma e de que forma as experiéncias vividas no jogo seréo
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retomadas em outras atividades. A partir dessa compreensdo, a gamificagdo se
apresenta como um conjunto de possibilidades que pode ser ajustado a realidade de
cada escola e de cada turma, contribuindo para uma relagédo mais confiante com a

matematica e para processos de aprendizagem mais envolventes e duradouros.
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