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O presente resumo tem como finalidade apresentar o conceito de gamificagdo e sua
funcionalidade no aumento do engajamento de pessoas nos mais diversos contextos,
incluindo o ambiente educacional. Neste trabalho pretende-se discutir a usabilidade desta
metodologia no ensino da Matemadtica. O ensino de matematica no Brasil enfrenta desafios
relacionados a desmotivagdo e falta de interesse de estudantes na disciplina, que
frequentemente a encaram como uma disciplina dificil ou at¢é mesmo inacessivel. Nesse
contexto, a Educagcdo pode beneficiar-se do uso de novas metodologias ativas. A
gamificacdo originou-se na area de marketing com o propdsito inicial de aumentar o
engajamento e fidelizar clientes, mas passou a ser incorporada em outros contextos como em
empresas, sites ¢ dinamicas de grupo. Segundo Deterding et al. (2011) ela é definida como a
utilizacdo de elementos de jogos em contextos onde ndo tem jogos. Werbach e Hunter
(2012) argumentam que esses elementos incluem dindmicas, mecédnicas € componentes
como desafios, participacdo voluntdria, recompensas, sistema de pontos e feedback
imediato, buscando estimular a motiva¢do e o engajamento sem que seja necessariamente
um jogo completo. Deste modo, ndo devemos confundi-la com a simples aplicacdo de um
jogo, mas interpreta-la como uma estratégia pedagogica para potencializar a aprendizagem.
Essa abordagem se alinha com as metodologias ativas defendidas por Moran (2015), que
destacam o estudante como protagonista e participante ativo no processo de ensino-
aprendizagem. Sob esse cenario, ao estruturar uma aula de forma gamificada, utilizando os
componentes na atividade, nds colocamos o estudante como participante ativo do processo.
Esse estudo caracteriza-se como pesquisa qualitativa através de revisdo bibliografica, feita
ao analisar produgdes académicas que abordam a gamifica¢do, metodologias ativas e sua
aplicacdo no ensino de matemadtica. Concluimos que a metodologia mostra um grande
potencial para o ensino de Matematica no nivel basico principalmente ao favorecer o
engajamento na resolucao de problemas. Desde que seja planejada de forma alinhada aos
objetivos da disciplina, o método pode ser de forte beneficio.
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