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ENSINAM MATEMATICA
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Resumo: O presente artigo tem por objetivo apresentar um levantamento e analise das produgdes acerca do
uso da Gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica e suas potencialidades em
educagdo, mais especificamente aquelas que sdo voltadas para a formag@o Inicial e Continuada de professores
que Ensinam Matematica. Nesse sentido, apresentamos uma discuss@o acerca das Metodologias Ativas e da
Gamificagdo, bem como sua utiliza¢do no cenario educacional, destacando as principais caracteristicas dessa
metodologia no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. O levantamento foi realizado na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes — BDTD, considerando as palavras-chave “Gamificacdo” AND
“Matematica” e “Gameficacdo AND Matematica” com o intuito de direcionar a busca por referéncias
favoraveis ao estudo proposto. Foram identificados assim, 44 estudos, dos quais analisamos as contribuigdes
que as 5 pesquisas encontradas que tratam da Gamificagdo na perspectiva da Formagao Inicial e Continuada
de professores que ensinam Matematica trazem. Foram analisados a filiagdo da produgdo, os objetivos, os
referenciais tedricos, os sujeitos das pesquisas, e as perspectivas metodologicas. Apos a leitura das pesquisas,
as principais informagdes foram agrupadas em tabelas, possibilitando a criagdo de quadros que deram suporte
a interpretac@o dos resultados. Em linhas conclusivas, o levantamento aqui apresentado permite uma série de
discussdes e reflexdes, sendo uma delas a necessidade de mais estudos que foquem no uso da Gamificagdo na
formacao Inicial e Continuada de professores que ensinam Matematica. O presente trabalho foi realizado com
apoio da Funda¢ao de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG).

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Gamificacdo. Formagdo de professores de Matematica. Educacao
Matematica.

INTRODUCAO

O processo de ensino da Matematica, ndo raramente, assume uma pratica centrada
na mecanizagao € no uso exclusivo de livros-texto que, apesar de serem importantes, podem
ndo estimular o protagonismo por parte dos alunos. Visando o protagonismo do aluno na
construcdo do conhecimento, o primeiro tépico deste artigo refere-se a conceituagdo das
Metodologias Ativas, bem como sua utilizagdo no cenario educacional, destacando as
principais caracteristicas dessas metodologias no processo de ensino e aprendizagem de

Matematica.
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Pensando na sociedade atual, percebemos a necessidade de incluir nas aulas de
Matematica, métodos e alternativas que propiciem um ambiente motivador e atrativo, assim,
realizamos uma discussdo sobre Gamifica¢io® como método de ensino, ressaltando alguns
elementos que norteiam a aplicagdo da metodologia de aprendizagem da Gamifica¢ao no
contexto educacional.

Nesse sentido, para que a Gamificacdo possa ser utilizada com propriedade e
efetividade pelos professores de Matematica, se faz necessario conhecer as ferramentas e
processos que envolvem seu uso. Assim, apresentamos os estudos realizados sobre
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem de Matematica e suas potencialidades
em educacdo, mais especificamente aqueles que sdo voltados para a formagdo inicial e
continuada de professores que Ensinam Matematica.

METODOLOGIAS ATIVAS

A discussdo sobre as Metodologias Ativas ndo ¢ nova, dado que, desde o movimento
chamado Escola Nova, com pensadores como William James, John Dewey e Edouard
Claparede, ja discutiam perspectivas de como o aluno poderia ser o protagonista de seu
aprendizado utilizando de uma metodologia de ensino centrada na aprendizagem pela
experiéncia. O que as Metodologias Ativas trazem de novo ¢ a proposta de repensar o
percurso metodoldgico da pratica escolar, gerando primeiro o propoésito e colocando o aluno
em ac¢do por meio da reflexdo para, dessa forma, ajudéd-lo a construir conceitos. Assim, o
aluno podera desenvolve sua autonomia e encontra sentido no que esta sendo aprendido.

Nessa perspectiva, as Metodologias Ativas se configuram como uma forma de
orientar os processos de ensino e aprendizagem para um ensino onde o aluno assume uma
postura participativa sendo o protagonista na construcao de seu aprendizado.

No desenvolvimento de uma Metodologia Ativa em sala de aula ¢ fundamental que
o professor conheca o cenario, ambiente e clientela que possui, propiciando aos alunos
recursos e praticas didaticas que permitam seu aprendizado. A vista disso, surge a
necessidade de oportunizar aos futuros professores e aqueles que estdo em atuacao, espagos

de formagdao que explorem as potencialidades dessas metodologias, possibilitando aos

3 Por se tratar de emprego de palavras novas, derivadas ou formadas de outras ja existentes, Gamificagdo e
Gameficagdo, sdo formas corretas de escrever. Por ser a forma mais utilizada, neste trabalho utilizarei a escrita
Gamificagao.
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mesmos se apropriarem desses recursos, extraindo o significado da relacdo entre pratica e
teoria e criando assim, referéncias que sejam capazes de influenciar experiéncias futuras.

Dessa maneira, diversas estratégias tém sido utilizadas na implantacdo das
Metodologias Ativas nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica, e pensando
no mundo conectado e digital em que vivemos uma metodologia que tem ganhado
notoriedade ¢ a Gamificagdo. Por se tratar de uma estratégia que usa a linguagem de jogos
frequentemente utilizada pelos alunos, se torna um método atrativo e com grande potencial
de motivar os alunos na busca pelo conhecimento, ajudando-os a enfrentarem desafios, a
lidar com fracassos, além de desenvolver a criatividade. A seguir apresentamos uma
discussdo sobre essa metodologia.

Gamificagdo

Afinal, o que ¢ Gamificacao? A palavra se origina do termo em inglé€s gamification.
e segundo Borges ef al. (2014) pode ser entendida como o “uso de elementos baseados em
jogos [...] fora do contexto de jogo por diversdo ou entretenimento visando cativar
participantes, motivar agdes, melhorar aprendizagem e resolver problemas.” (p. 217)

Devido a popularizagao e utilizacao de games na sociedade atual, a Gamificagao vem

ganhando espaco. Segundo Fardo,

a gamificacdo ¢ um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizagdo
e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos. (FARDO, 2013, p. 3)

Nesse sentido, a Gamificagdo como método de ensino pode ser uma alternativa de
engajamento e incentivo aos alunos, uma vez que utiliza técnicas de aprendizagem que estao
conectadas e mais proximas a eles. Contudo a escolha da Gamificagdo no contexto escolar
com fins educacionais ndo deve ser feita de forma aleatoria. Deve ser selecionado de acordo
com a necessidade do aluno, sendo um fator motivador para que ele aprenda determinado
conteudo.

Diante desse cenario, as atuais propostas para o ensino da Matematica exigem uma
nova visdo para o ensino da disciplina. Buscar estratégias para melhorar o ensino e

aprendizagem em Matematica ¢ assunto de interesse de varios docentes e objeto de estudo

de algumas pesquisas.
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Nesse sentido, trazemos no topico seguinte um panorama das pesquisas sobre
Gamificag@o no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.
PANORAMA DE PESQUISAS SOBRE GAMIFICACAO NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Para o levantamento bibliografico referente a gamificacdo, realizamos uma consulta
no Banco de Dissertacdes e Teses (BDT) da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES). Para a pesquisa, consideramos os descritores “Gamificacao”
AND “Matemadtica” e “Gameficagdo AND Matematica” com o intuito de direcionar a busca
por referéncias favoraveis ao estudo proposto. Foram identificados assim, 44 estudos
realizados no periodo de 2013 a 20214,

Apos a leitura dos resumos, 31 foram utilizados para a pesquisa, uma vez que 13
desses estudos tinham um distanciamento em relagdo aos nossos objetivos, por se tratar de
pesquisas em outras areas do conhecimento. Tais pesquisas constaram na busca por fazerem
parte, por exemplo, de Programas de Mestrado e Doutorado em Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Ao analisarmos essas pesquisas, encontramos como resultado estudos que
apresentam como sujeitos alunos e professores em diferentes niveis escolares, passando
pelos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio, Ensino Superior e
Formacgao Inicial e Continuada de professores, além de pesquisas Bibliograficas.

Observamos que no geral essas pesquisas constatam que os seus sujeitos consideram
positiva a utiliza¢ao da Gamificacao no ensino e tiveram um melhor desempenho em virtude
da experiéncia gamificada que vivenciaram. Contudo, percebe-se que alguns professores nao
fazem uso dessa Metodologia Ativa por ndo saberem gerir as situagdes que surgem desse
novo ambiente de aprendizagem.

Nesse sentido, partimos dessa problematica para analisar as contribuigdes que as 5
pesquisas encontradas que tratam da Gamificagdo na perspectiva da Formacdo Inicial e
Continuada de professores que ensinam Matematica trazem.

Gamificagdo na formacgao inicial e continuada de professores que ensinam Matemadtica

4 Atualizado em 11 de maio de 2021.
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Devido a abordagem da Gamificagdo em Educagdo ser um tema relativamente
recente, hd um numero reduzido de pesquisas sobre a tematica da Gamifica¢do na formacgao
de professores que ensinam Matematica. Nessa sessdo, apresento os estudos de Brito (2020),
Coelho (2017), Ferreira (2015), Padilha (2018) e Aiub (2020), que apresentam os seguintes
objetivos:

Quadro 1: Objetivos de pesquisa

Pesquisa Objetivo

Brito analisar os desafios e percep¢des docentes acerca do uso da gamificagdo em um
(2020) processo de formacao de professores de Matematica no ambiente escolar
desenvolver e implementar cursos na metodologia MOOC com elementos de
Coelho Gamificagdo, analisando as potencialidades desses elementos, bem como a
(2017) interrelacao entre eles, identificando os que melhor contribuem para motivar e engajar
os docentes de Matematica nesses cursos

investigar se as estratégias gamificadas contribuem para reduzir a distancia entre

f;érleslia docentes e soft}azares educativgs, motivggdo-os a conhecer e aprender sobre os
mesmos, adquirindo competéncias para utiliza-los em sala de aula.

Padilha desenV(?lyer e a\{aliar uma forrilagéo contipuada~ de professore§ que ensingm

(2018) Matematlca almejando a inser¢do da Gamificagdo como estratégia de ensino
associada a esse software.

Aiub identiﬁcgr pos~sibilidades e limitagées observa}das por futuros professores sobrq 0 Uso

(2020) da Gamifica¢do em especial com jogos do tipo Escape Room ¢ RPG no ensino de

Matematica na Educacao Basica
Fonte: produzido pelos autores (2021)

Podemos observar no Quadro 1 que Brito (2020) e Coelho (2017) pensaram nos
espacos de formacgao, enquanto Ferreira (2015) e Padilha (2018) discutiram sobre o uso de
software e Aiub (2020) voltou-se para a formacao inicial com o uso de jogos especificos.

Nesse sentido, os estudos de Brito (2020) e Coelho (2017) voltaram seus olhares para
os espagos de formacao, analisando as percepgdes dos professores participantes sobre o uso
da Gamificagdo e seus elementos nesses cursos.

Analisando os referencias tedricos utilizados para fundamentar as citadas pesquisas,
no que se refere as relagdes entre Gamificagdo e educagdo Matematica, foi possivel observar
que Brrito (2020) buscou fundamenta¢do no que poderia se entender por jogos, jogos
digitais, tipos de jogos e de jogadores estabelecendo um didlogo sobre as relagdes entre jogos
e educacdo na contemporaneidade. Ferreira (2015) do mesmo modo, fez uma discussao

sobre Gamificacao, motivagdo, competéncia, saber significativo e estilos de aprendizagem
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na formacao do saber e utiliza a Teoria do Condicionamento Operante, Teoria do Estado de
Fluxo e Teoria da Autodeterminagao.

Aiub (2020) elaborou sua revisao de literatura buscando aporte teoérico em autores
que versam sobre percepg¢ao, Teoria da Aprendizagem Experiencial, conceitos de motivacao
intrinseca e extrinseca e Teoria do Flow. Realizou também um mapeamento de pesquisas
que abordam a tematica sobre as percepgoes que professores e futuros professores tém sobre
o ensino de Matematica usando jogos e de forma especifica, aos dois tipos de jogos que sao
considerados nesta pesquisa: o Escape Room e o Role Playing Game.

Coelho (2017) iniciou com uma revisdo de literatura, objetivando apresentar
conceitos, andlises e abordagens sobre Gamificacdo e suas potencialidades em educacio,
focando sua investigacdo nos que tratam das MOOC’s voltadas para a formagao docente. A
partir das leituras e discussoes feitas, surgiu, segundo o autor, a motivacdo em ofertar uma
formagao continuada a docentes de Matematica em um ambiente virtual que possibilitasse a
participagdo massiva, apresentando uma area de interacdo gamificada. Assim também,
Padilha (2018) realizou um levantamento bibliografico buscando apresentar a Teoria
Construcionista, a Transposi¢do Didatica, a Transposi¢ao Informatica e a Gamificacao,
aportes que fundamentavam sua pesquisa.

Feitas essas discussdes, e percebendo que a estratégia de Gamificacdo na educacio e
os recursos digitais despontam como uma possibilidade de inovag@o no processo de ensino
e aprendizagem, as pesquisas assumiram a perspectiva da formagao inicial e continuada de
professores que ensinam Matematica, apresentando como participantes de suas pesquisas
professores de Matematica em varios niveis de atuagdo, além de professores que ensinam
Matematica desde os Anos Iniciais.

Nesse sentido, descrevemos o planejamento e a organizagao das etapas do percurso

metodologico das pesquisas, conforme resumo constante no Quadro 2.

Quadro 2: Percursos Metodolégicos

Pesquisa Cronograma O que foi desenvolvido
5 encontros presencias no total
de 20 horas, 40 horas em
Brito ambiente virtual e 40 horas
(2020) para planejamento, aplicacao
pratica e producao de relato de
experiéncia.

Curso “Gamificacdo no Ensino de Matematica:
Criando experiéncias de aprendizagem
engajadoras”  desenvolvido para  formacdo
continuada do professor integrado ao ambiente de
trabalho.
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Coelho
(2017)

O primeiro curso foi dividido
em 3 modulos com um total de
45 horas ¢ o segundo em 5
modulos constando de 60
horas no total.

Dois cursos estruturados na plataforma Moodle,
com a metodologia MOOC — massivo online ¢
aberto, ofertado como curso de extensdo da UFJF
para docentes de Matematica. Os temas foram
respectivamente “Tecnologias Digitais para o
Ensino de Geometria” e “Uso de videos no Ensino
de Matematica.”

Ferreira
(2015)

A experimentac¢do contou com
duas etapas, sendo a primeira
com o objetivo de aplicar o
instrumento de avaliacdo de
estilos de aprendizagem e a
segunda, com o objetivo de
realizar a experimentagdao de
formagdo para uso do
GGBOOK por meio do SIGA.

Experimentacdo realizada por meio de um
ambiente controlado de formagao continuada de
professores, que objetivava coletar as informacdes
sobre seus comportamentos, separando o fendmeno
(uso das mecanicas de jogos — Gamificagdo), do seu
cenario (docentes de diferentes estilos de
aprendizagem), de tal forma que contribuissem
para a analise da pesquisa.

Padilha
(2018)

O desenvolvimento das etapas
do percurso metodologico da
capacitagdo foi feito em 8§
etapas.

Uma capacitacio de formacdo continuada foi
planejada e ministrada pela pesquisadora com o
intuito de capacitar os professores para que possam
construir OAGs no software GeoGebra.

Aiub
(2020)

Os dados foram obtidos em 15
aulas da disciplina que se
organizaram em cinco
momentos diferentes.

Andlise de documentos disponibilizados para
compor o corpus da pesquisa provenientes da
disciplina “Uso de Jogos e Gamificacdo na
Educacao Matematica” ministrada no ultimo ano
de uma Licenciatura em Matematica.

Fonte: produzido pelos autores (2021)

Nesse sentido, proporcionar essa experiéncia com a Gamifica¢ao na formagao inicial,

pode contribuir com a apropriagao desse recurso pedagogico por parte dos licenciandos,

possibilitando ser utilizada em sua pratica docente. A necessidade de repensar praticas

tradicionais para o ensino e aprendizagem de corrobora com a importancia e necessidade de

oportunizar experiéncias de formagdo inicial docente na qual o futuro professor possa

experimentar as dificuldades que serdo vivenciadas na pratica.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Apresentar um levantamento e analise das produgdes acerca do uso da Gamificagdo

nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica e suas potencialidades em educagao

disponibilizadas no BDTD, possibilitou identificar alguns aspectos que ficaram evidentes

nesse levantamento: pesquisas advindas em sua maioria de programas de Mestrado de

Ensino de Ciéncias e Matematica e Mestrado Profissional em Matematica em Rede
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(PROFMAT); e um predominio dos estudos envolvendo alunos dos diversos niveis
escolares, sendo pouco abordado a formagao de professores que ensinam Matematica.

Nesse sentido, o levantamento nos permitiu encontrar, dentro das pesquisas
analisadas, 5 que voltam seus olhares para o uso da Gamificagdo na formacao Inicial e
Continuada de professores que Ensinam Matematica. Fazendo a analise das mesmas,
constatamos que elas trazem a necessidade de se repensar praticas tradicionais de ensino de
Matematica, e apontam que os professores ou futuros professores necessitam de
oportunidades de experimentar em formagdes iniciais ou continuadas diferentes métodos de
ensino de forma a vivenciarem as dificuldades que serdo encontradas ao colocar essa
metodologia em pratica.

Em linhas conclusivas, o levantamento aqui apresentado permite uma série de
discussoes e reflexdes, sendo uma delas a necessidade de mais estudos que foquem no uso
da Gamifica¢do na formagao Inicial e Continuada de professores que ensinam Matematica.
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