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Resumo

As disciplinas de calculo ¢ umas das mais preocupantes dos docentes no mundo
contemporaneo por exigir maior participacao discente em sala. Diante disso, este artigo tem
como objetivo fazer um relato da experiéncia pedagdgica pratica de dindmicas gamificadas
no ensino de calculo com estudantes do curso de Administragdao da Faculdade de Educacgao e
Ciéncias Integradas do sertdo de Canindé¢ (FECISC) da Universidade Estadual do Ceara
(UECE) em 2025. Para isso, optou-se por uma analise quali-quanti, com uso de estatisticas
descritivas com base nas notas de desempenho dos estudantes da disciplina de Calculo
aplicado a administra¢do do curso de Administragdo. Os resultados revelaram que as médias
de notas de desempenho dos estudantes na segunda prova, pos dindmicos de gamificagdo, foi
maior do que a média da primeira avaliagdo, em que foi possivel notar maior engajamento
participativo discente. Concluiu-se que os resultados evidenciaram, também, que as dindmicas
gamificadas adotadas exerceram efeito direto no envolvimento dos estudantes da disciplina.
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Introducio

Um dos grandes desafios do docente ao ministrar a disciplina matematica € criar um
ambiente em sala de aula que seja de discussdo e reflexdo, em que ensinar ndo envolve apenas
o ato de transferir conteudo, mas, sobretudo, criar espagos que possibilitem a construgao do
conhecimento (Freire, 2011). Isso em contraponto ao modelo de avaliativo tradicional — com
0 m'g’todo da repeticdo, memorizacdo —, que vem cedendo espago para novos métodos de

ensino no qual o discente faz parte do proprio processo de aprendizagem (Ecco, 2022 ‘ .
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Na busca por novos métodos de aprendizagem em um periodo de queda na motivacao
dos estudantes diante dos desafios do mundo contemporaneo (Mursalin; Saptura; Ali, 2024),
a gamificagdo se destaca como uma metodologia ativa capaz de elevar o potencial de
transformar o aprendizado dos discentes, em especial nos casos das disciplinas que envolvem
calculo. Assim, a gamificagdo surge como método que passa a ser uma estratégia dindmica de
transformar dificuldades em solugdes mais agradaveis e de elevacdo da motivacio (Bahoy;
Binarao, 2025).

Além disso, o método de gamificagdo insere o elemento inovagao e ludico para dentro
de sala de aula, trazendo diferentes tipos de motivagdo e emogdo, os quais incentivam o
aprendizado (Rincon-Flores; Gallardo; Fuente, 2018; Syuhada, 2023). Dessa maneira, com o
avanco das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas, a gamificagdo emerge nas ultimas
décadas (2010 e 2020) (Valdevino; D Silva, 2025), como estratégia lidica adaptavel de elevar
motivagdo e compreensdo nos conceitos de calculos.

De acordo com Mursalin, Saptura e Ali (2024), a gamificagdo possui efeito positivo
nesses aspectos, melhorando as competéncias colaborativas entre os estudantes. O processo
de aprendizagem, nesse caso, demanda de todos os envolvidos — docentes e discentes — horas
de dedicagdo para esse fim didatico, no qual a inovagdo no ensino ¢ uma das maneiras de
elevar o engajamento estudantil na participagdo voluntaria das atividades propostas em sala
de aula (Valdevino; da Silva, 2025).

Com base neste contexto, surge a questdo de pesquisa do estudo: De que forma
dindmicas gamificadas integradoras se diferenciam da metodologia tradicional no ensino de
calculo quanto ao engajamento, aprendizagem e desenvolvimento de competéncias de tomada
de decisdo em estudantes de Administragdo? Assim, para responder ao questionamento, este
estudo segue um relato da experiéncia pedagogica pratica de dindmicas gamificadas no ensino
de célculo com estudantes do curso de Administracao da Faculdade de Educacao e Ciéncias
Integradas do sertdo de Canindé (FECISC) da Universidade Estadual do Ceara (UECE) em
2025.

A disciplina Célculo aplicado a Administragao do curso de Administragdo da FECISC,
conforme exposto no Projeto Pedagogico do Curso (PPC), possui carater pratico, o que abre
espaco para reflexdes e praticas aplicaveis a vida cotidiana profissional, e isso evidenciou a

possibilidades de atividades com caracteristicas de agao.
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A compreensdo da matriz curricular foi crucial para o planejamento didatico dos
métodos de gamificagdo a serem criados que facilitassem a avaliagdo dos objetivos do PPC
(Nazarko et al., 2014; Ghaleb, 2024; Zheng, 2024), uma vez que a gamifica¢ao estimula o
engajamento e a constru¢ao de competéncias como, por exemplo, lideranga, resolugao de
problemas, trabalho em equipe, agilidade, habilidade manual e tomada de decisdo (Fernando;
Carvalho, 2025).

Em termos metodoldgicos, esse trabalho levou em consideragao trés tipos de dados, a
saber: 1) resultado da avaliacdo de desempenho de 35 estudantes antes da aplicacdo das
dinamicas de gamifica¢ao; ii) resultado da avaliagdo 2 apds aplicagdo do método pedagdgico;
iii) satisfacdo alcangada na atividade educacional dos estudantes. Com isso, este relato
pretende reforcar a necessidade de se buscar maneiras alternativas que estimulem a
participacdo ativa dos estudantes em disciplinas que envolvem célculo, tornando o ambiente

de sala de aula mais atrativo e criativo.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como essencialmente como um relato de experiéncia
pedagogica pratica de natureza aplicada, com abordagem quali-quantitativa e carater
descritivo-exploratdrio na disciplina de Calculo aplicado a administracao. O relato qualitativo
foi desenvolvido no contexto de uma pesquisa-agdo, na qual o docente-pesquisador
implementou intervengdes pedagdgicas e investigou seus resultados de forma sistematica ao
longo do segundo semestre de 2025 no curso de Administragcdo da Faculdade de Educacdo e
Ciéncias Integradas do Sertdo de Canind¢ (FECISC) da Universidade Estadual do Ceara
(UECE). A etapa quantitativa envolve estatisticas descritivas das notas de desempenho
referentes ao desempenho académico dos estudantes antes e ap0s as intervencdes pedagogicas
gamificadas.

A experiéncia foi realizada com uma turma de 37 estudantes do primeiro semestre do
curso de Administragdo, turno da noite. Assim, este relato foi estruturado com base na
organiza¢do da disciplina, que seguiu em duas fases distintas: Fase 1: Metodologia tradicional
(aulas expositivas), totalizando 30 horas de aula; e Fase 2, com as dindmicas gamificadas —

(20 horas aula).
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Os dados numéricos — notas de desempenho das atividades — foram organizados em
planilhas e analisados por meio de estatistica descritiva (média, mediana, desvio padrio) e
testes de comparagdo. A comparagdo do desempenho antes/depois permitiu avaliar a
efetividade das dinamicas gamificadas. Os estudantes foram informados sobre os objetivos da
gamificacdo e para fins académicos, preservou-se o anonimato dos nomes dos estudantes.

Para a andlise estatistica das notas de rendimento dos discentes, optou-se pela
aplicagdo do Teste de Wilcoxon pareado — ou teste da somatoria de ranqueamento de Wilcoxon
—, uma alternativa ndo paramétrica aos testes paramétricos tradicionais, justificado pela
presenga de trés condicdes determinantes: tamanho amostral reduzido (33 estudantes),
distribuicdo nao normal das diferencas entre as pontuagdes pré e pos-intervengao, ¢ deteccao
de outliers expressivos no conjunto de dados ordinais, intervalares ou de razdo (Moreno;
Morcillo, 2020).

As duas intervengdes pedagdgicas foram apresentadas cautelosamente aos estudantes,
justificando sua aplicacdo e seus objetivos — geral e especificos — para possibilitar maior
envolvimento participacdo nas dinamicas. A primeira dindmica — denominada de “Operacao
Limite: A torre da decisdo”, cujo objetivo foi fixar conceitos de limites e desenvolver
competéncias de tomada de decisdo rapida sob riscos, estimulando lideranga, estratégia em
equipe e comunicacao interna de grupo. Assim, para o desenvolvimento de habilidade e
tranquilidade na decisdo, optou-se pelo uso da torre de madeira (Jenga) como elemento ludico,
buscando criar uma metafora fisica da instabilidade e incerteza presentes em decisdes
gerenciais.

A segunda dinamica — denominada “Arremesso Derivado” — foi desenvolvido com o
objetivo de para promover a aprendizagem significativa através da experiéncia pratica com
derivadas, unindo conceitos matematicos a gestdo de riscos e tomada de decisdo,
competéncias essenciais para administradores. Dessa maneira, os estudantes foram
demandados a resolverem problemas de célculo (derivadas de funcdes) por meio de
competicao dinamica com uso de uma bola de basquete para os arremessos, envolvendo, mais

uma vez, habilidades de tomada de decisdao, conhecimento teorico e pratico e habilidade fisica.

Resultados e discussao
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Esta secdo do relato direciona-se para descrever, inicialmente, os materiais € processos
que envolveram as duas dinamicas de gamificacao adotadas na disciplina de Calculo aplicado
a administracdo. Em seguida, faz-se uma explanagdo quantitativa sobre os dados niimeros

referentes as notas de rendimento dos estudantes nas duas avaliagdes.

Descricao do processo dos jogos pedagogicos realizados em 2025.2

A primeira dindmica gamificada — “Operacao limite: a torre da decisdo” — foi
conduzida no ambiente da sala de aula durante um periodo de 50 a 60 minutos, utilizando uma
torre de madeira (Jenga), cartdes com questdes de calculo de limites estratificadas em trés
niveis de dificuldade (Facil, Intermedidrio e Dificil), quadro de pontuacdo, cronometro digital
e delimitacdo fisica da 4rea de manipulagdo da torre mediante fita adesiva (Figura 1).

Em seguida, a turma foi dividida em trés a cinco equipes, cada qual elegendo um lider
responsavel pela tomada de decisdes estratégicas ao longo da atividade. Apds a apresentacao
da metafora conceitual, na qual cada equipe foi caracterizada como uma organizagao
empresarial operando sob condigdes de risco, procedeu-se a leitura do manual de instrucdes,
enfatizando-se as restri¢des de manipulacdo da torre (uso de apenas uma mao por participante,
proibicdo de contato com a estrutura fora do momento da jogada e obrigatoriedade de

reposicionamento da pega retirada no topo da torre).

Figura 1 — Representagdo das dinamicas gamificadas em calculo (2025.2)

Jogo 1: Operagéo Limite: A Torre da Decisao Jogo 2: Arremesso Derivado

= Objetivo: j . /J )7 Objetivo:
r jJ -risco i [(f % | @ Aplicar Derivadas
N/ -°decisdo répida \ y_ & :

Promover a aprendizagem de
derivadas através da experiéncia
prética e gestdo de riscos.

© Objetivo: Dominar Limites
Fixar conceitos de limites e desenvolver
tomada de decisdo rdpida sob risco.

Metafora Principal:
Arremesso de Basquete
A distancia do arremesso
representa o nivei de dificuldade
LONGO do problema matematico.

Metafora Principal:
Torre de Madeira (Jenga)

Simula a instabilidade e o risco
presentes nas decises gerenciais. INSTABILIDA

CURTO __ MEDIO
DIFICULDADE

Como Funciona?

@ Como Funciona?

: ;
QUESTAO DE CALCULO AR EOVER BECAS. GERENCIAR A TORRE ESCOLHERDISTANCIA  RESOLVERAQUESTAO  REALIZAR O ARREMESSO
Acertar questdes de cdlculo permite a equipe remover pegas da torre. A equipe escolhe a distancia, resolve a questdo e entao realiza o arremesso.

Fonte: elaboracao dos autores, 2026.
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A mecanica desta primeira atividade consistiu em rodadas sequenciais nas quais o lider
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de cada equipe selecionava o nivel de dificuldade da questao, designava o respondente e, em
caso de acerto dentro do intervalo de 60 a 90 segundos, indicava o(s) membro(s)
responsavel(is) pela remog¢ao do nimero correspondente de pecas da torre, sendo a pontuagao
atribuida em funcdo tanto da complexidade da questdo quanto da estabilidade estrutural
mantida apds a manipulagdo, enquanto respostas incorretas resultavam em pontuacao nula e
transferéncia imediata da vez para a equipe subsequente.

A segunda gamificagdo — “Arremesso derivado — foi pensado e organizado com base
em desafios integrados de arremesso de uma bola de barquete e resolugcdo de problemas
matematicos (derivadas de fun¢des), demandando os seguintes recursos materiais: uma bola
de basquete, um cesto ou receptaculo equivalente, fita adesiva ou giz para demarcacio
espacial, conjunto de questdes estratificadas em trés niveis de complexidade (facil,
intermediario e dificil), painel de pontuagdo visivel e crondmetro para regulagao temporal.

Em seguida, deu-se a preparagdo do ambiente, que envolveu a delimitagdo de trés
zonas de arremesso graduadas — zona proxima (2 metros do alvo, correspondente ao nivel
facil), zona intermediaria (3 metros, nivel médio) e zona distante (4 metros, nivel dificil) —
além do posicionamento estratégico do cesto em area segura e visivel, da defini¢do de espagos
especificos para cada equipe e da instalacdo do placar em local acessivel a visualizagao
coletiva.

A turma de célculo foi reorganizada em quatro equipes compostas por cinco a seis
integrantes, cada qual responsavel pela escolha de uma identificacdo nominal criativa e pela
eleicdo de um lider com atribuigdes decisorias especificas. As responsabilidades do lider
incluiram a designacao rotativa do arremessador, do calculista (responsavel pela resolugao da
questdo matemadtica), do porta-voz (encarregado de comunicar a resposta ao docente), a
defini¢do estratégica da distancia de arremesso e a gestao do tempo disponivel para resolucao,
sendo facultada ao lider tanto a distribui¢ao de fungdes entre diferentes membros quanto a
permissdo para acimulo de papéis por um mesmo participante, configurando assim uma
experiéncia pratica de tomada de decisdo e gestao de equipe em contexto competitivo.

Essa etapa foi fundamental para que eles conseguissem trabalhar em equipe e
exercitassem a divisdo de tarefas dentro do processo decisorio em sala de aula (Mursalin;
Saptura; Ali, 2024). De uma turma de 37 estudantes matriculados, 33 (89%) participaram das
din%jnicas de gamificacdo, revelando o engajamento esperado (Rincon-Flores; Gallardo;

Fuente, 2018; Syuhada, 2023).
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Outro aspecto observado durante o desenvolvimento das dinamicas foi a divisao das
funcdes entre os membros das equipes, momento em que cada estudante assumiu fungdes
especificas no processo, tais como o arremesso da bola ou a retirada de pecas da torre. Essa
etapa foi fundamental para que os estudantes conseguissem trabalhar em equipe e exercitar a
divisdo de tarefas no processo de tomada de decisdo em sala de aula (Mursalin; Saptura; Alj,
2024). De uma turma de 37 estudantes matriculados, 33 (89%) participaram das dindmicas de
gamificacdo, revelando o engajamento esperado (Rincon-Flores; Gallardo; Fuente, 2018;
Syuhada, 2023). Outro aspecto observado durante o desenvolvimento das dindmicas foi a
divisdo de fungdes entre os membros das equipes, momento em que cada estudante assumiu
responsabilidades especificas no processo decisorio, tais como o arremesso da bola ou a
retirada de pecas da torre, evidenciando o desenvolvimento de competéncias colaborativas

(Mursalin; Saptura; Ali, 2024).

Caracterizacio descritivas das notas de desempenho obtido pelos estudantes

Entre os resultados descritivos das duas notas de desempenho dos estudantes do curso
de Administracdo, nota-se que a média foi maior para a segunda avaliacdo (NPC2), assumindo
valor de 8,24, face ao valor médio de 7,02 na primeira avaliacdo (NPC1). Esse aumento
aproximado de 1,2 na nota da segunda prova ¢ pedagogicamente relevante para as analises
seguintes. Os valores minimos € maximo das notas revelam a presenga de outliers no conjunto
de dados, merecendo atengdo nas andlises (Tabela 1). De acordo com o resultado do teste
Shapiro-Wilk e o seu p-valor, a distribuicdo da NPC2 mostrou ter maior dispersao e assimetria
face aos dados da NPC1, com a presenga de deslocamento da massa de dados para valores

mais elevados da escala.

Tabela 1 — Estatisticas descritivas das notas de desempenho

NPC1 NPC2
Média 7.023 8.248
Desvio Padrao 1.463 1.683
Shapiro-Wilk 0.955 0.615
P-value of Shapiro-Wilk 0.183 <.001
Valor minimo 4.550 0.000
Valor maximo 10.000 10.000

Fonte: resultado da pesquisa, 2026.
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O resultado evidenciou, ainda, a existéncia de concentragao mais expressiva de alunos
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em faixas superiores de desempenho, especialmente entre 8 e 10, o que indica melhora geral
apos a intervencao baseada em gamificagdo, interven¢do pedagogica. Entretanto, essa melhora
nao foi constatada de forma homogénea entre os estudantes, sendo acontecimento comum em
metodologias ativas. Nesse ponto, hd indicios de que a intervengao pedagogica inovadora foi
uma estratégia ativa que melhorou o desempenho académico (Valdevino; Da Silva, 2025),
ainda com efeitos heterogéneos entre os discentes.

Considerando o tamanho reduzido da amostra (n = 33) e a ndo normalidade da
distribuicdo das notas apés a intervengado (P-value of Shapiro-Wilk < .001 em NPC2), utilizou-
se o teste ndo paramétrico de Wilcoxon para amostras pareadas, a fim de comparar o
desempenho dos estudantes antes (NPC1) e ap6s (NPC2) a intervengao pedagogica baseada
em gamificacdo. Esse teste foi importante para verificar se a média das notas apds a
intervengdo pedagogica foi estatisticamente diferente da média antes da intervencdo. Nesse
caso, tem-se como hipdtese nua que ndo ha diferenga média entre as notas, enquanto a

hipdteses alternativa € que ja diferenca média apds a intervengao da gamificacio (Tabela 2).

Tabela 2 — Teste Wilcoxon

Measure 1 Measure 2 Test Statistic z df p Effect Size SE Effect Size
NPC1 - NPC2 Student -3.259 32 0.003 -0.567 0.257
Wilcoxon 79.000  -3.157 0.002 -0.660 0.206

Note. For the Student t-test, effect size is given by Cohen's d . For the Wilcoxon test, effect size is given by
the matched rank biserial correlation.

Dessa maneira, os resultados indicaram aumento estatisticamente significativo nas
notas apos a intervengao (Z = —3,157; p = 0,002), com tamanho de efeito grande (r = 0,66),
evidenciando impacto pedagogico relevante da estratégia adotada. A média das notas passou
de 7,02 (DP = 1,46) para 8,25 (DP = 1,68), reforcando a efetividade da intervencdo no
processo de ensino-aprendizagem. Vale ressaltar que o sinal negativo apenas indica a dire¢ao
do calculo (NPC1 — NPC2), significando que a NPC2 foi maior que a NPCl1.

Com base nos resultados de autoavaliagdo realizado com vinte estudantes
participantes, foi possivel identificar resultados expressivos quanto ao efeito das dinamicas
gamificadas implementadas ao longo do segundo semestre de 2025. No que se refere a
participagdo ativa, 50% (10 estudantes) afirmaram concordar totalmente que as atividades

« promoveram seu engajamento, enquanto 44,4% (8 estudantes) manifestaram concordancia

par&al com essa afirmacao.
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Esse resultado evidencia que as dinamicas exerceram efeito direto no envolvimento

dos estudantes, alcancando um indice de aprovagao superior a 94% (18 estudantes) quando

consideradas ambas as categorias de concordancia (Figura 2).

Figura 2 — Resultados da autoavaliagdo dos estudantes

O Impacto: Resultados Comprovados

. dos alunos mais engajados

9 4 40/ A grande maioria relatou que as dindmicas
incentivaram a participagao ativa nas aulas.

consolidaram ou
aprenderam algo novo 0,
61,1%

As atividades foram eficazes ndo apenas para
revisar, mas para construir conhecimento.

Aumento expressivo no
desempenho académico

84,4% dos alunos
melhoraram a nota

A maioria dos estudantes melhorou
o desempenho na avallagao que
utilizou as dinamicas.

Fonte: resultado da pesquisa, 2026.

Em relacdo ao assunto de limites apresentado em sala, 38,9% (7 estudantes)
concordaram totalmente que a dindmica contribuiu para sua compreensdo, ao passo que 50%
(10 estudantes) manifestaram concordancia parcial, totalizando 88,9% de avalia¢do positiva.
No que concerne ao conteiido de derivadas, 47,4% (9 estudantes) afirmaram concordar
totalmente que a dinamica auxiliou tanto na compreensdo quanto na aplicagdo do conteudo
matematico abordado. Adicionalmente, 61,1% (12 participantes) relataram ter aprendido algo
novo ou consolidado conceitos previamente estudados por meio das atividades propostas.
Esses achados demonstram que as dindmicas gamificadas transcenderam a mera revisao de
conteudo, promovendo aprendizagem significativa e integral dos topicos de Calculo.

Esse conjunto de resultados obtidos revelam que a intervencao pedagogica baseada em
gamificacdo produziu ndo apenas melhoria quantitativa no rendimento académico dos
estudantes, mas também um impacto educacional consistente sobre o desempenho académico

da turma.
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ganhos pontuais de aprendizagem, uma vez que se estabeleceram como abordagem
metodologica capaz de promover transformacdes substantivas no processo de ensino-
aprendizagem de conteudos matematicos.

Os achados fortalecem, ainda, a necessidade de aprofundamentos na discussdo
pedagogica acerca da efetividade de metodologias ativas no ensino superior, pois consolidam
a justificativa para a adog¢@o de intervencgdes do tipo gamificagdo em disciplinas de Célculo,
representando contribuicdes relevantes para o campo da educacdo em disciplinas de

matematica.

Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo alcancado realizar um relato da experiéncia
pedagogica pratica de dindmicas gamificadas no ensino de calculo com estudantes do curso
de Administracdo da Faculdade de Educagdo e Ciéncias Integradas do sertdo de Canindé
(FECISC) da Universidade Estadual do Ceara (UECE) em 2025. Por conseguinte, foi possivel
responder ao questionamento de que essa metodologia de gamificacdo se diferenciou do
modelo tradicional de ensino de calculo ao permitir maior adesao participativa dos estudantes
e por auxiliar no aprendizado na disciplina.

Entre os principais resultados, a média da segunda avaliacdo, pds adesdo da
gamificagdo, foi maior do que na primeira prova, revelando que a intervengdo pedagogica
inovadora foi uma estratégia importante que melhorou o desempenho académico na disciplina
de célculo. Os resultados evidenciaram, também, que as dindmicas gamificadas adotadas
exerceram efeito direto no envolvimento dos estudantes.

As principais limitagdes identificadas ndo permite generalizagdo dos resultados para
populagdes mais amplas e reduz o poder estatistico para deteccdo de efeitos de menor
magnitude. Outra limitacdo refere-se ao curto periodo de acompanhamento, o qual ficou
restrito a duragdo das dindmicas e a avaliagdo imediata subsequente, sem verificacdo da
retengdo de conhecimentos a médio e longo prazo. Para estudos futuros, sugere-se a
continuidade dos jogos dindmicos em outras turmas de calculo com acompanhamento sobre
outras variaveis, tais como motivagao intrinseca, autorregulacdo da aprendizagem e ansiedade

matematica.
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