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Resumo

No cenério educacional contemporaneo, cresce a busca por metodologias inovadoras que
tornem o aprendizado mais significativo e envolvente. A gamificacdo, que incorpora
elementos de jogos em contextos educacionais, surge como uma estratégia promissora,
especialmente no ensino da Matematica — disciplina que muitos estudantes consideram
desafiadora. Este trabalho investigou a aplicagdo da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem das funcgdes afins no 8° ano do Ensino Fundamental. Por meio de uma
sequéncia didatica gamificada, que combinou jogos, tecnologia e atividades interativas, foi
possivel observar um aumento no engajamento dos alunos e uma maior compreensao dos
conteddos. Os resultados demonstraram melhora no desempenho académico, além do
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e
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trabalho em equipe. Apesar dos desafios, como a necessidade de personalizagdo das
atividades e preparo docente, o planejamento cuidadoso e 0 uso adequado de recursos
tecnoldgicos contribuiram para o sucesso da proposta. Conclui-se que a gamificacdo pode
transformar positivamente a pratica pedagdgica em Matematica, promovendo uma
aprendizagem mais ativa, inclusiva e alinhada as competéncias da BNCC, preparando 0s
alunos para os desafios do século XXI.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Matematica; Fungdes Afins.

Abstract

In today’s educational landscape, there is a growing search for innovative methodologies
that make learning more meaningful and engaging. Gamification, which incorporates game
elements into educational contexts, emerges as a promising strategy, especially in the
teaching of Mathematics—a subject often perceived as challenging by students. This study
investigated the application of gamification in the teaching and learning process of linear
functions in the 8th grade of Elementary School. Through a gamified didactic sequence that
combined games, technology, and interactive activities, an increase in student engagement
and a deeper understanding of the content were observed. The results showed improved
academic performance and the development of skills such as critical thinking, problem-
solving, and teamwork. Despite challenges, such as the need for activity customization and
teacher preparation, careful planning and the appropriate use of technological resources
contributed to the success of the proposal. It is concluded that gamification can positively
transform the pedagogical approach in Mathematics, promoting more active, inclusive
learning aligned with the competencies of the BNCC, and preparing students for the
challenges of the 21st century.

Keywords: Gamification; Teaching Mathematics; Related Functions.

INTRODUCAO

Arleide Conceicdo dos Santos, natural da Cidade de Goias-GO, é filha de uma
professora e de um militar. Licenciada em Matematica pela UEG (Jussara-GO), possuli
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especializacGes em Metodologia de Ensino e Pesquisa ha Educacdo em Matematica e Fisica
(Faculdade Catolica de Anépolis-GO) e em Metodologias Ativas na Educacao (Faculdade
Monte Pascoal, Goiania-GO). Mae de dois filhos, Arleide enfrentou, em 2020, a perda
devastadora de sua filha, experiéncia que marcou profundamente sua trajetdria. Apesar da
dor, transformou esse sofrimento em forca, dedicando-se ainda mais & misséo de ensinar,

encontrando na educagdo uma forma de honrar a memdria da filha e seguir impactando vidas.

A motivagéo para este trabalho nasce da busca constante por inovagdo no ensino da
Matematica, tradicionalmente vista como uma disciplina dificil e desmotivadora. A proposta
é investigar o uso da gamificacdo — a aplicacdo de elementos de jogos em contextos
educacionais — como estratégia para tornar as aulas mais atrativas, interativas e eficazes. A
gamificacdo pode ndo s6 aumentar o engajamento dos estudantes, mas também promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como pensamento critico,

resolucdo de problemas e trabalho em equipe.

Este trabalho propGe a criacdo e aplicacdo de uma sequéncia didatica gamificada no
ensino basico, utilizando pontos, niveis, desafios e recompensas. O objetivo € integrar
contetdos matematicos as mecanicas de jogo, oferecendo uma experiéncia diferenciada de
aprendizagem. A escolha dessa abordagem se justifica pela necessidade de revitalizar o

ensino da Matematica, contextualizando os conceitos de forma ludica e significativa.

Espera-se que os resultados obtidos demonstrem os beneficios da gamificacdo no
desempenho dos alunos e no ambiente de sala de aula. A anélise sera feita com base na
literatura existente, com o intuito de oferecer subsidios para que outros educadores também
possam implementar essa metodologia. Conclui-se que, se bem planejada, a gamificagdo
pode se tornar uma poderosa aliada na construcdo de uma educacdo matematica mais

envolvente, humana e eficaz.

Este trabalho esta estruturado em trés partes principais: fundamentacdo teodrica,
descricdo da sequéncia didatica gamificada e analise dos resultados. A fundamentacdo
teorica inicia-se com a defini¢do de gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos
de jogos — como pontos, niveis, desafios e recompensas — em contextos ndo ludicos, como
a sala de aula. Estudos apontam que essa abordagem pode aumentar o engajamento e a
motivacdo dos estudantes, especialmente em disciplinas tradicionalmente vistas como
dificeis, como a Matematica. A teoria da autodeterminacéo, de Deci e Ryan (1985), destaca

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MATO GROSSO DO SUL
R. Jorn. Belizario Lima, 236 | Vila Gléria | 79004-270 (Endereco provisério) | Campo Grande, MS | Tel.: (67) 3378-9501 | www.ifms.edu.br | reitoria@ifms.edu.br



» Lt INSTITUTO
3 FEDERAL
Mato Grosso do Sul
gue a motivacao intrinseca é mais eficaz na aprendizagem, e a gamificacdo pode favorecé-

la ao tornar o ambiente educacional mais estimulante e recompensador.

Além disso, a literatura revela que a gamificagdo favorece o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como pensamento critico e resolucdo de problemas, e de
competéncias socioemocionais, como colaboracdo e empatia. A segunda parte do trabalho
descreve a sequéncia didatica gamificada aplicada a uma turma do ensino basico. As aulas
foram planejadas com desafios progressivos, recompensas e feedback imediato. Um
exemplo é a aula sobre funcGes afins, em que um jogo de tabuleiro permitiu aos alunos
aplicarem os conceitos matematicos de forma prética e divertida. As atividades seguiram

esse formato ludico, incorporando tanto jogos digitais quanto analdgicos.

A terceira parte apresenta a analise dos resultados da aplicacdo. Foram observados
ganhos significativos no engajamento, na participacdo e na compreensdo dos conteudos
matematicos. Alunos demonstraram maior interesse pelas aulas e os professores notaram
mais interacdo e cooperacdo entre eles. Também foi evidenciado o fortalecimento das
habilidades socioemocionais, impulsionado pelas dindmicas de grupo e pela competicao

saudavel.

Entre os desafios enfrentados, destacam-se a adaptacdo dos jogos a diversidade de
niveis dos alunos e a limitacdo de recursos materiais. Ainda assim, a experiéncia mostra que
a gamificacdo é uma ferramenta promissora, capaz de transformar o ensino da Matematica
em algo mais significativo, prazeroso e eficaz. A sequéncia didatica proposta serve como

modelo replicavel, incentivando novas praticas pedagogicas inovadoras.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica deste trabalho se organiza em eixos que aprofundam os
principais conceitos sobre a gamificacdo no ensino da Matematica. Serdo abordadas as
definicbes e origens da gamificacdo, sua aplicacdo na educacdo, a Teoria da
Autodeterminacdo e seus desdobramentos sobre a motivagdo, o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais, bem como estudos de caso relevantes na area.

1.1 Definicéo e Origens da Gamificacao
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A gamificag¢do, termo derivado de “game” (jogo), refere-se a incorporacdo de

elementos e mecéanicas de jogos em contextos ndo ludicos, como educacgéo, salde e negdcios.

Segundo Deterding et al. (2011), gamificacdo € "o uso de elementos de design de jogos em

contextos fora dos jogos". Essa estratégia utiliza componentes como pontos, insignias,

rankings, niveis, desafios e recompensas para aumentar o engajamento, criar senso de

progressao e motivar os participantes a cumprirem objetivos especificos.

A prética da gamificagdo ganhou visibilidade a partir da década de 2010, quando
passou a ser amplamente utilizada em setores como o marketing e a satde, com o intuito de
fidelizar clientes ou estimular habitos mais saudaveis. Na educacao, ela se apresenta como
uma proposta inovadora, capaz de transformar a sala de aula em um espacgo mais dinamico,
interativo e centrado no aluno. A ldgica por tras dessa abordagem esta na capacidade dos
jogos de despertar o interesse, promover recompensas significativas e favorecer a

aprendizagem por meio de experiéncias praticas.

Entretanto, o uso da gamificacdo exige planejamento e conhecimento do publico-
alvo. Quando mal implementada, pode levar a dependéncia de recompensas externas, desvio
de foco do contetdo e frustracdo por desafios desproporcionais. Assim, é fundamental que
seu uso esteja alinhado a objetivos pedagogicos claros e a realidade dos estudantes.

1.2 Gamificagé@o na Educagéo

A gamificagdo aplicada a educacdo visa melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais motivador e significativo. Kapp (2012) destaca que
gamificar € utilizar elementos tipicos dos jogos para tornar o ambiente educacional mais
interativo. 1sso pode ser feito por meio de atividades digitais ou analégicas, com a utilizacdo
de plataformas de aprendizagem gamificadas, jogos de tabuleiro, desafios em grupo e

quizzes.

Essa abordagem proporciona experiéncias que incentivam a resolugéo de problemas,
0 pensamento critico e a autonomia dos alunos. Em jogos educacionais, 0s estudantes ndo
apenas recebem informagGes, mas interagem com o contetdo, tomam decisdes, enfrentam
desafios e obtém feedback imediato — aspectos fundamentais para a construcdo do

conhecimento.
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Pesquisadores como Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) mostram que a gamificacdo
estimula competéncias essenciais do seéculo XXI, como criatividade, colaboracdo e
responsabilidade. Além disso, a diversidade de formatos permite atender a diferentes estilos
de aprendizagem, beneficiando tanto alunos visuais quanto cinestésicos, além de promover

um ambiente mais inclusivo.

Outro ponto importante é o fortalecimento da autoestima e da participagdo ativa de
alunos que, em ambientes tradicionais, podem ter dificuldades de se expressar ou de
acompanhar o ritmo da turma. O sistema de recompensas e a ldgica de progressdo constante
contribuem para que esses estudantes se sintam valorizados e engajados, gerando um ciclo

positivo de motivacao e aprendizado.

Ainda assim, é necessario cuidado na aplicacdo. A gamificacdo ndo deve substituir
métodos tradicionais, mas complementar estratégias pedagOgicas bem estruturadas.
Também exige capacitacdo docente, pois 0 uso de ferramentas digitais e a criacdo de

atividades ludicas requerem preparo técnico e sensibilidade pedagogica.
1.3 Teoria da Autodeterminacao e Motivacéo

A motivacdo é um fator central no processo de ensino-aprendizagem, e a Teoria da
Autodeterminacao, proposta por Deci e Ryan (1985), oferece importantes contribuicdes para
compreender como a gamificacdo pode estimular o interesse dos alunos. Essa teoria destaca
trés necessidades psicoldgicas basicas que sustentam a motivacao: autonomia, competéncia
e relacionamento (ou pertencimento). Atividades que satisfazem essas necessidades tendem
a gerar motivacao intrinseca — ou seja, motivacdo que vem de dentro do individuo, pelo

prazer e interesse na propria atividade.

A gamificacdo, ao proporcionar feedback constante, senso de progresso e liberdade
de escolhas dentro dos jogos, é capaz de atender a essas trés dimensdes. Os alunos se sentem
mais competentes ao vencerem desafios, mais autbnomos ao decidirem como jogar e mais

conectados ao grupo ao colaborarem ou competirem de forma saudavel.

A motivacao intrinseca € especialmente valiosa na aprendizagem a longo prazo, pois
leva o aluno a se envolver mais profundamente com os contetdos, explorar novas ideias e
manter-se engajado mesmo diante de dificuldades. Por outro lado, a motivagéo extrinseca,
baseada em recompensas externas (como notas ou medalhas), pode ter papel relevante em
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momentos especificos, ajudando a iniciar o engajamento. Contudo, se usada de forma

isolada, pode reduzir o interesse auténtico dos alunos pela atividade.

O papel da gamificacdo, nesse contexto, é atuar como ponte: inicia-se pelo estimulo
externo e, gradualmente, promove um envolvimento mais significativo. A proposta é que o
aluno descubra o prazer de aprender e supere os desafios ndo apenas para ser recompensado,

mas porque se sente motivado a aprender.

1.4 Gamificacdo e Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas e

Socioemocionais

A Matemadtica, por sua natureza légica e abstrata, exige o desenvolvimento de
competéncias como pensamento critico, raciocinio légico e capacidade de resolver
problemas. Atividades gamificadas podem contribuir significativamente para esse
desenvolvimento, uma vez que expdem os alunos a desafios praticos, contextos reais e

situacdes que exigem analise, estratégia e tomada de deciséo.

Além disso, muitos jogos incentivam a colaboracéo, o que favorece o crescimento de
habilidades socioemocionais. Competéncias como empatia, escuta ativa, comunicagdo e
trabalho em equipe sdo constantemente exigidas em jogos cooperativos e competitivos. A
convivéncia em um ambiente ladico também ajuda a desenvolver a resiliéncia, pois o erro

deixa de ser visto como fracasso e passa a ser parte natural do processo de aprendizagem.
1.5 Consideracdes Finais da Fundamentacéo Tedrica

A gamificacdo é uma estratégia pedagdgica inovadora e multifuncional, com forte
potencial de transformar o processo de ensino-aprendizagem. Quando bem planejada, ela
alia motivacdo, desafio e interatividade, criando um ambiente mais rico, inclusivo e
significativo para os estudantes. Apesar dos desafios — como a formagdo docente, a
disponibilidade de recursos e o cuidado na escolha de recompensas — seus beneficios séo

amplamente reconhecidos e respaldados por diversas pesquisas.

Com o avango das tecnologias digitais, novas possibilidades para a gamificacdo
continuam emergindo, como o0 uso de realidade aumentada, inteligéncia artificial e
plataformas personalizadas. Nesse contexto, a Educacdo Matematica pode se beneficiar
enormemente dessa abordagem, tornando-se mais proxima da realidade dos alunos e
promovendo o desenvolvimento integral de suas capacidades cognitivas, afetivas e sociais.

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MATO GROSSO DO SUL
R. Jorn. Belizario Lima, 236 | Vila Gléria | 79004-270 (Endereco provisério) | Campo Grande, MS | Tel.: (67) 3378-9501 | www.ifms.edu.br | reitoria@ifms.edu.br



CIVEFUN LT
Mato Grosso do Sul

A gamificacdo tem se destacado como uma metodologia inovadora e eficaz para o
ensino de Matematica, promovendo maior engajamento, motivacdo e desempenho dos
alunos. Ao incorporar elementos ludicos em contextos educacionais, a gamificacao
transforma a aprendizagem tradicional em uma experiéncia mais interativa e significativa.
Entretanto, apesar dos beneficios evidenciados em diversos estudos, sua implementacao
enfrenta desafios e limitagGes que precisam ser superados para garantir sua eficacia.

Entre os principais desafios, destaca-se a necessidade de personalizagéo das
atividades gamificadas, de modo a atender a diversidade de habilidades, niveis de
conhecimento e estilos de aprendizagem dos alunos. A padronizacdo pode resultar em
exclusdo ou frustracdo, tornando essencial o uso de jogos adaptativos e feedbacks
personalizados. Outro obstaculo relevante € a infraestrutura tecnoldgica: escolas com
recursos limitados enfrentam dificuldades para implementar plataformas digitais e jogos
educativos. A caréncia de dispositivos e acesso a internet limita o alcance e a equidade dessa

estratégia.

Além disso, o equilibrio entre diversao e aprendizado € fundamental. O uso excessivo
de elementos de jogo pode desviar a atengdo dos conteudos pedagdgicos, comprometendo a
aprendizagem. Para que a gamificacdo seja eficaz, é necessario que 0s jogos estejam
integrados aos objetivos curriculares e promovam o desenvolvimento de competéncias. O
excesso de competitividade também pode gerar ansiedade e desmotivacdo, sendo importante

incluir elementos colaborativos e fomentar um ambiente de apoio mutuo entre os estudantes.

Outro fator essencial para o sucesso da gamificacdo é a formacdo dos professores.
Muitos educadores ndo estdo familiarizados com o design de jogos ou com 0 uso de
plataformas digitais. Assim, € fundamental investir na capacitacdo docente, oferecendo
formacdo continuada e suporte técnico. A resisténcia a mudanca também pode ser um
entrave, sendo necessario envolver toda a comunidade escolar no processo de inovacgao

pedagbgica.

Apesar das dificuldades, as perspectivas para o uso da gamificacdo na Educacao
Matematica sdo promissoras. Futuras pesquisas podem aprofundar o estudo sobre seus
impactos a longo prazo, especialmente no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
metacognitivas e socioemocionais. A analise de diferentes contextos culturais e
socioeconémicos também é fundamental para a criacdo de estratégias mais inclusivas. A
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integracdo com outras abordagens pedagogicas, como a aprendizagem baseada em projetos,
pode potencializar os efeitos positivos da gamificacao.

As tecnologias emergentes, como a realidade aumentada e a inteligéncia artificial,
oferecem novas possibilidades para personalizar ainda mais a experiéncia de aprendizagem.
Essas ferramentas permitem a criacdo de ambientes imersivos e altamente interativos, nos
quais os alunos exploram conceitos matematicos de maneira intuitiva. Além disso, o uso de
plataformas como Kahoot! Prodigy e Quizizz tem mostrado bons resultados, especialmente
por possibilitarem feedbacks imediatos e a adaptacdo dos desafios ao ritmo de cada

estudante.

A gamificacdo também se alinha as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), promovendo o desenvolvimento de competéncias gerais, como pensamento critico,
resolucdo de problemas e colaboracdo. Ao tornar os alunos protagonistas do seu proprio
processo de aprendizagem, essa metodologia contribui para uma educagdo mais ativa,
significativa e inclusiva. O aspecto ludico dos jogos também ajuda a reduzir a ansiedade

matematica, tornando a disciplina mais acessivel.

Outro ponto de destaque € o potencial inclusivo da gamificacdo. A possibilidade de
adaptar jogos a diferentes necessidades educacionais, incluindo alunos com deficiéncias ou
dificuldades de aprendizagem, torna essa estratégia uma aliada importante na construcéao de
uma escola mais equitativa. A promocao da aprendizagem colaborativa e o fortalecimento

de vinculos sociais sdo beneficios adicionais que impactam positivamente o clima escolar.

Em conclusdo, a gamificacdo representa uma abordagem pedagdgica capaz de
transformar o ensino de Matematica. Ao promover uma aprendizagem mais engajante,
personalizada e inclusiva, ela contribui para o desenvolvimento integral dos alunos.
Contudo, para que essa metodologia atinja seu pleno potencial, é necessario investir em
infraestrutura, formacdo docente e pesquisa. Com o suporte adequado e alinhamento as
diretrizes da BNCC, a gamificacdo pode se consolidar como uma ferramenta poderosa para

a educacao do século XXI.

2. SEQUENCIA DIDATICA: FUNCOES AFINS COM GAMIFICACAO (8°
ANO - EF)
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A Matemética é essencial para compreendermos e interpretarmos o mundo. Entre
seus conceitos fundamentais estd a funcdo afim, que tem aplicacGes em diversas situacdes
do cotidiano, como anélise de dados e planejamento financeiro. Esta sequéncia didatica,
direcionada aos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, visa ensinar de forma lGdica e
significativa os principios das funcfes afins, com uso da gamificacdo para estimular o

interesse, a criatividade e o pensamento critico.

Estrutura Curricular

Tema: Funcdo Afim e Aplicagdes no Cotidiano

Etapa de Ensino: 8° ano do Ensino Fundamental

Unidade Tematica: Numeros e Algebra

Conteldo: Funcdes afins, graficos de funcgdes lineares, interpretacdo de dados
Habilidades (BNCC):

(EFOBMAO05) Representar graficamente funcdes afins, identificando suas

propriedades.
(EFO8MA06) Resolver problemas utilizando fungdes afins em contextos reais.
Obijetivos de Aprendizagem
Compreender e representar graficamente funcdes afins.
Aplicar o conceito em problemas do cotidiano.
Estimular colaboracdo e participacéo ativa por meio da gamificagéo.
Desenvolver competéncias como pensamento critico e resolucao de problemas.
Duracéo Total: 5 aulas de 50 minutos cada.
Conhecimentos Prévios
OperacOes matematicas basicas.
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Variaveis e expressoes algébricas.

Leitura de graficos simples.

Aula 1: Introducédo a Funcdo Afim e Gamificacao

Objetivo: Apresentar o conceito de funcdo afim e a proposta gamificada.
Organizacdo: Grupos de 4-5 alunos.

Etapas:

(10min) Acolhida e introducgéo ao conceito de funcdo afim com exemplos reais.
(30min) Plataforma digital com desafios sobre identificagdo de funcGes afins.

(10min) Compartilhamento de descobertas e feedback coletivo.

Aula 2: Gréficos de Fungdes Afins

Obijetivo: Ensinar construcao e interpretacdo de gréaficos.

Organizacdo: Trabalho em duplas.

Etapas:

(10min) Revisédo da aula anterior e introducdo aos gréaficos.

(30min) Atividade com papel gréfico e resolucao de problemas com graficos.

(10min) Discusséo dos resultados e correcdo.

Aula 3: Aplicagdes no Cotidiano
Objetivo: Resolver problemas reais com funces afins.
Organizacdo: Grupos de 3-4 alunos.
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Etapas:
(10min) Apresentacdo de problemas contextualizados.
(30min) Resolucdo em grupo com explicacao das estratégias utilizadas.

(10min) Apresentacdo dos grupos e feedback colaborativo.

Aula 4: Consolidacao dos Conceitos

Obijetivo: Revisar e consolidar o aprendizado.

Organizacdo: Atividade individual.

Etapas:

(10min) Revisédo guiada dos principais conceitos.

(30min) Questionario escrito + jogos educativos para revisdo.

(10min) Correcdo e feedback individualizado.

Aula 5: Avaliacdo Final e Encerramento

Obijetivo: Avaliar a aprendizagem dos alunos.
Organizacdo: Individual.

Etapas:

(10min) Apresentacdo da prova e revisao breve.
(30min) Prova escrita com questdes tedricas e praticas.

(10min) Reflex&o sobre a experiéncia e discussao final.

Essa sequéncia didatica prop6e um ensino mais significativo por meio da

gamificagédo, permitindo aos alunos desenvolverem competéncias matematicas de forma
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colaborativa, contextualizada e prazerosa. A proposta visa ndo apenas ensinar contetido, mas
também despertar o interesse pela Mateméatica como ferramenta para resolver problemas

reais.
3. CONCLUSAO

A presente pesquisa destaca a relevancia da gamificagdo como uma estratégia
inovadora e eficaz no ensino da Matematica, especialmente no desenvolvimento do contetido
de funcgdes afins no 8° ano do Ensino Fundamental. Ao incorporar elementos ludicos e
dindmicos ao processo educacional, a gamificacdo demonstrou potencial para tornar a
aprendizagem mais atrativa, significativa e participativa, contribuindo para a superagéo de

barreiras tradicionais associadas ao ensino da disciplina.

A implementacdo da sequéncia didatica gamificada possibilitou maior engajamento
dos alunos, incentivando-o0s a interagir com o0s conceitos matematicos de maneira pratica e
contextualizada. A resolucdo de desafios e 0 uso de plataformas digitais favoreceram a
retencdo dos contetdos, bem como o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, como o0 pensamento ldgico, a cooperacdo em grupo e a autonomia no

processo de aprendizagem.

Apesar dos desafios enfrentados — como a necessidade de adaptacédo das atividades
as diferentes realidades dos alunos e a demanda por recursos tecnolégicos —, o trabalho
evidenciou que tais obstaculos podem ser superados por meio de um planejamento
pedagdgico cuidadoso, formacdo continuada dos professores e uso estratégico das
tecnologias educacionais. A personalizacdo das tarefas e a flexibilizacdo metodoldgica

mostraram-se essenciais para garantir uma aprendizagem inclusiva e equitativa.

Os resultados alcancados reforcam a ideia de que a gamificacdo nao deve ser vista
como uma simples tendéncia pedagdgica, mas como uma abordagem sélida, capaz de
transformar a sala de aula em um espaco mais envolvente e desafiador. A conexao entre
teoria e pratica proporcionada pela gamificagdo ampliou o interesse dos alunos pela

Matematica e contribuiu significativamente para a melhoria do desempenho académico.

Portanto, conclui-se que a gamificacdo representa uma ferramenta promissora no
contexto educacional contemporaneo. Quando aplicada com intencionalidade pedagdgica e
alinhada as diretrizes da BNCC, ela potencializa a aprendizagem, favorece o
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desenvolvimento integral dos estudantes e os prepara para os desafios do século XXI. O
incentivo a continuidade das pesquisas sobre o tema e a difusdo de préaticas bem-sucedidas
sera fundamental para que a gamificacdo se consolide como parte integrante de uma

educacdo mais interativa, humanizada e transformadora.
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