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INTRODUÇÃO: 

O presente estudo tem o intuito de elencar aspectos relevantes acerca da importância dos 

recursos tecnológicos no contexto educacional, remetendo-nos a uma reflexão de situações 

pertinentes evidenciadas no dia a dia, destacando a contribuição da gamificação no ensino das 

diversas áreas, dentre elas a Matemática. 

Desta forma, em um cenário educacional em constante evolução, a busca por 

metodologias inovadoras e engajadoras que otimizem o processo de ensino-aprendizagem tem 

sido uma constante. Nesse contexto, a gamificação emerge como uma abordagem promissora, 

incorporando elementos e mecânicas de jogos em ambientes não lúdicos, como o educacional. A 

crescente popularidade dessa estratégia reside no seu potencial de transformar a experiência de 

aprendizado, tornando-a mais interativa, motivadora e, consequentemente, mais eficaz. 

Nesse sentido, evidenciamos as contribuições da gamificação no ensino e analisamos seu 

impacto na qualidade da aprendizagem. Ao investigar como a aplicação de elementos como 

desafios, recompensas, rankings e narrativas lúdicas podem influenciar o engajamento dos 

estudantes, a retenção de conteúdo, o desenvolvimento de habilidades e, em última instância, o 

desempenho acadêmico, busca-se compreender o real potencial da gamificação como ferramenta 

pedagógica. 

Diante dos desafios contemporâneos da educação, que incluem a necessidade de despertar 

e manter o interesse dos alunos em um mundo repleto de estímulos digitais, a gamificação se 
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apresenta como uma estratégia alinhada às novas dinâmicas de aprendizado. Ao promover um 

ambiente mais dinâmico e participativo, ela pode estimular a autonomia, a colaboração, o 

pensamento crítico e a resolução de problemas, competências essenciais para o sucesso no século 

XXI. 

Para tanto, esse estudo visa analisar as diversas formas pelas quais a gamificação pode ser 

integrada ao processo educativo, bem como na disciplina da Matemática, investigando seus 

benefícios e desafios, oferecendo insights sobre como essa abordagem pode contribuir 

significativamente para a elevação da qualidade da aprendizagem em diferentes contextos 

educacionais. 

DESCRIÇÃO DO CASO/ REFERENCIAL TEÓRICO 

Baseando-se na temática acima citada, a mesma surge de ângustias vivenciadas no 

contexto da escola, onde as tecnologias estão cada vez mais tornando-se uma ferramenta 

fundamental no processo de aquisição do conhecimento, haja visto que a escola onde atuo está 

munida de inovações tecnológicas, dentre elas tablets, laboratório de informática, projetores e 

ainda as lousas digitais que merecem destaque, pois proporcionam aos educandos uma 

aprendizagem mais significativa com instrumentos que cada vez mais vão chamar a atenção e 

despertar o interesse pelo novo, principalmente na área de Matemática a qual atuo. 

Diante a tantos entraves e conflitos sabemos que o processo ensino aprendizagem requer 

cada dia mais oportunidades criativas e um ambiente encantador para cativar e prender a atenção 

de nossos educandos que cada vez mais estão liderando o mundo das novas tecnologias as quais 

são usadas muitas vezes a fim somente de entretenimento, redes sociais e jogos interativos, 

deixando de lado o imenso universo do conhecimento os quais a situação favorece. 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua competência geral 5 destaca que: 
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“ Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de 

forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais ( incluindo as escolares) 

para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. (BNCC, 2018). 

De acordo com a BNCC é possível evidenciar que as tecnologias no contexto escolar 

devem ser ensinadas com significados, criticidade de forma reflexiva, onde se obtenha 

conhecimentos necessários na formação das habilidades e desenvolvimento dos alunos.  

O estudo em questão tem como objetivo principal destacar que o panorama educacional 

necessita reestruturar seu modelo de ensino inserindo as tecnologias nesse contexto a fim de 

alcançar uma educação apropriada para os atuais tempos e gerações priorizando o uso de jogos 

como um recurso fundamental no processo ensino aprendizagem. Essa relação entre os games e a 

educação atualmente é chamada de gamificação, ou seja uma estratégia que utiliza elementos 

proporcionados através dos jogos para motivar e ensinar crianças, bem como pessoas em 

diferentes faixa etárias envolvendo diversas abordagens, níveis, modalidades e contextos com 

intuito de transformar tarefas simples do cotidiano em atividades divertidas permitindo assim que 

as pessoas sejam criativas na solução de problemas. 

A partir deste contexto a gamificação pode ser aplicada a qualquer atividade onde 

necessita-se estimular o comportamento do indivíduo. A utilização da gamificação em ambientes 

de aprendizagem, contribuem para o aprimoramento do ambiente, tornando-o mais eficaz na 

retenção da atenção do aluno (BUSARELLO et al., 2014). 

Frente ao vasto campo onde a gamificação se faz presente é importante destacar que a 

mesma é a aplicação das estratégias dos jogos nas atividades do dia a dia, com o objetivo de 

aumentar o engajamento dos participantes, integrando com outros saberes do meio corporativo e 
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do design, haja visto que é uma estratégia que usa elementos de jogos para motivar e ensinar de 

forma lúdica, incluindo como principais fundamentos: Criar uma experiência envolvente que 

motive o público-alvo, tornando os conteúdos complexos mais acessíveis, utilizando a lógica e 

metodologias dos jogos para facilitar o aprendizado. 

A busca pelos benefícios da gamificação intensificou aspectos como engajamento, 

motivação e criatividade que passaram a ser cada vez mais frequente nas experiências com jogos. 

Provavelmente, foram estes aspectos vivenciados nessas experiências que influenciaram a 

aplicabilidade do jogo no contexto educacional, cujos benefícios podem ser observados na tabela 

abaixo. 

 

Autor: WAGNER, 2021. 
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Nessa perspectiva, a tabela organiza visualmente os benefícios da utilização da 

gamificação na educação, explicitando como uma atividade que envolve os elementos do jogo 

favorece o engajamento dos estudantes. Assim sendo, descobrir o quê? E como? O aluno 

aprender enquanto joga, tem sido uma tarefa desafiadora, passando a ser cada vez mais discutido 

nos dias atuais. 

Segundo Fadel et al (2014, p.76-77. Grifo do autor): 

A gamificação se constitui na utilização da mecânica dos games em cenários non games, 

criando espaços de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. 

Compreendemos espaços de aprendizagem como distintos cenários escolares e não escolares que 

potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memória, atenção, 

entre outros), habilidades sociais (comunicação assertividade, resolução de conflitos 

interpessoais, entre outros) e habilidade motoras. 

É importante compreender, portanto, que a gamificação usa o design de experiências 

digitais e mecânicas de jogos para motivar e engajar os alunos em vários ambientes e aspectos. 

No contexto da educação, a atividade gamificada motiva e engaja os estudantes, contribuindo 

com os objetivos de aprendizagem. De acordo com as inúmeras contribuições estabelecidas pelos 

jogos no contexto educacional, bem como todos os mecanismos de ação, pensamento que 

envolvem torna-se imprescindível uma análise crítica acerca da sua relação com a Matemática, 

disciplina a qual atuo em sala de aula. 

De acordo com experiências vivenciadas no cotidiano escolar, é possível destacar que 

cada vez mais os alunos estão vivendo ações onde esperam uma resposta imediatista os quais 

encontram nos jogos, o que distraem do objetivo da aprendizagem , além de gerar expectativas 

visando a conquista de resultados cada vez maiores que acabam dispersando do foco levando a 
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um aprendizado superficial. Em contrapartida nos deparamos também com outros entraves 

presentes nessa situação, ou seja falta de suporte para o preparo dos professores sejam eles de 

estrutura tecnológica, dispositivos eletrônicos ou à internet, bem como profissionais qualificados 

para proporcionarem o conhecimento na área de gamificação para que sejam inserida nas 

diferentes disciplinas que compõem o currículo respeitando as especificidades de cada uma. 

Por outro lado, somos sabedores de que a gamificação na matemática faz com que os 

alunos desenvolvam um perfil mais participativo nas aulas e criem autonomia na hora dos 

estudos, pois a utilização de jogos no processo de ensino-aprendizagem aproxima o aluno, 

deixando as aulas e a disciplina mais atrativas, o dinamismo dos jogos auxilia no raciocínio, no 

comportamento mais ágil, na resolução de problemas e superação de desafios, além de estimular 

o desenvolvimento de habilidades, aguçar a criatividade, motivar e promover a interação dos 

alunos, estimulam a utilização e o aperfeiçoamento dos sentidos humanos, fazendo com que o 

aluno tenha foco e atenção, favorecendo suas percepções e sua capacidade cognitiva. 

Contudo, atualmente a crescente adoção da gamificação como uma abordagem inovadora 

no ensino de Matemática, vem destacando-se pela sua capacidade de transformar o ambiente 

educacional. A gamificação se baseia na aplicação de elementos típicos de jogos para tornar o 

processo de aprendizagem mais dinâmico e envolvente. Essa estratégia visa romper com o 

modelo tradicional, em que os alunos são vistos como receptores passivos de informações, 

promovendo um papel mais ativo e motivador na aprendizagem. A integração de elementos 

lúdicos tende a aumentar o engajamento dos alunos, além de favorecer a compreensão de 

conceitos matemáticos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, buscando 

assim a construção de seres mais críticos, criativos e atuantes no contexto social onde estão 

inseridos. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Esse trabalho, de abordagem bibliográfica, teve como objetivo identificar as 

contribuições da gamificação no ensino e seu impacto na qualidade da aprendizagem, torna-se 

evidente o potencial transformador dessa abordagem pedagógica. A incorporação de elementos 

lúdicos em contextos educacionais não se limita a tornar o aprendizado mais divertido; ela atua 

como um catalisador para o engajamento, a motivação e, consequentemente para a efetividade do 

processo educativo. 

A gamificação demonstra ser capaz de despertar o interesse dos estudantes, muitas vezes 

apáticos diante de métodos tradicionais, ao oferecer desafios estimulantes, recompensas 

significativas e a possibilidade de interação ativa com o conteúdo. Essa maior participação leva a 

uma melhor retenção do conhecimento, ao desenvolvimento de habilidades como resolução de 

problemas e pensamento estratégico, e ao fomento de um ambiente de aprendizado mais 

colaborativo e dinâmico. 

No entanto, é crucial ressaltar que a implementação eficaz da gamificação requer um 

planejamento cuidadoso e uma compreensão clara dos objetivos pedagógicos. A simples adição 

de jogos ou recompensas sem um propósito educativo bem definido pode não gerar os resultados 

desejados. É fundamental que os elementos de gamificação estejam alinhados com o conteúdo a 

ser aprendido, promovendo a reflexão, a aplicação do conhecimento e o desenvolvimento de 

competências relevantes. 

Em suma, a gamificação se apresenta como uma ferramenta valiosa para enriquecer o 

ensino e elevar a qualidade da aprendizagem. Ao aproveitar a motivação intrínseca dos jogos, ela 

oferece novas possibilidades para engajar os estudante, personalizar o aprendizado e tornar a 

experiência educativa mais significativa e eficaz. Para o futuro da educação, explorar e integrar 
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de forma consciente e estratégica os princípios da gamificação pode ser um caminho promissor 

para formar alunos mais motivados, competentes e preparados para os desafios do século XXI. 
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