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RESUMO

Introducgdo: A formagao de professores em matematica é crucial para aprimorar a qualidade do ensino
matematico. Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia promissora para promover o
engajamento e a eficacia pedagdgica dos educadores. Este estudo investiga a aplicagdo da
gamificagdo na formacdo de professores de matemadtica, visando compreender seu potencial no
desenvolvimento profissional dos docentes. Objetivo: A pesquisa objetiva analisar criticamente a
aplicagao da gamificacdo na formacao de professores de matematica, investigando seu impacto no
desenvolvimento profissional e nas praticas pedagogicas dos educadores. Métodos: A metodologia
adotada consiste em uma pesquisa bibliografica de natureza qualitativa, que envolve a revisao critica
da literatura existente sobre gamificacdo e formagdo de professores em matematica. Serdo
examinados estudos, teorias e conceitos relevantes para fundamentar a andlise do uso da
gamificagdo na matematica. Resultados e Discussdo: Os resultados e discussdes destacam a
importancia da gamificacdo como uma estratégia promissora na formagdo de professores de
matematica, evidenciando seus potenciais beneficios para o desenvolvimento profissional dos
educadores e para a melhoria do ensino da disciplina, bem como analisar as implicagdes praticas e
tedricas da gamificacdo na formagédo docente em matematica. Consideragdes Finais: Com isso, as
discusstes do estudo sugerem possiveis direcoes para pesquisas futuras. Portanto, destaca-se a
importancia de continuar investigando o uso da gamificagdo como uma estratégia eficaz de
desenvolvimento profissional para professores de matematica, visando aprimorar ainda mais a
qualidade do ensino nesta disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento Profissional. Formacdo de Professores. Gamificacao.
Matematica. Praticas Pedagdgicas.

ABSTRACT

Introduction: Teacher training in mathematics is crucial to improving the quality of mathematics
teaching. In this context, gamification emerges as a promising strategy to promote the engagement
and pedagogical effectiveness of educators. This study investigates the application of gamification in
the training of mathematics teachers, aiming to understand its potential in the professional
development of teachers. Objective: The research aims to critically analyze the application of
gamification in the training of mathematics teachers, investigating its impact on the professional
development and pedagogical practices of educators. Methods: The methodology adopted consists of
a bibliographical research of a qualitative nature, which involves a critical review of the existing
literature on gamification and teacher training in mathematics. Relevant studies, theories and concepts
will be examined to support the analysis of the use of gamification in mathematics. Results and
Discussion: The results and discussions highlight the importance of gamification as a promising
strategy in the training of mathematics teachers, highlighting its potential benefits for the professional

T Mestrando em Educacao pela Universidad Europea del Atlantico.
2 Mestrando (a) em Tecnologia Emergentes na Educagéo pela Must University.
3 Especialista em Docéncia do ensino da Matematica pelo Instituto Dom José.
4 Mestre em Modelagem Matematica e Computacional pela Universidade Federal da Paraiba - UFPB.
5 Doutorando em Educagéo pela Universidade Federal do Ceara.
6 Doutor em Educacéao pela Universidade Federal do Ceara.
RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia


https://doi.org/10.47820/recima21.v5i4.5147

v.5, n.4, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMA2 ISSN 2675-6218
A GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA DE FORMAGAO DE PROFESSORES EM MATEMATICA: UMA ABORDAGEM BIBLIOGRAFICA
Leandromar Brandalise, Kevin Cristian Paulino Freires, Micael Campos da Silva, Sonia Maria dos Anjos, Alexandre Marins Duarte,

Roberto Kenny da Silva Luduvino, Emerson Charles do Nascimento Marreiros, Francisco Odécio Sales, Jorge Carvalho Brandao

development of educators and for improving the teaching of the subject, as well as analyzing the
practical implications and theories of gamification in mathematics teacher training. Final
Considerations: Therefore, the study discussions suggest possible directions for future research.
Therefore, the importance of continuing to investigate the use of gamification as an effective
professional development strategy for mathematics teachers is highlighted, aiming to further improve
the quality of teaching in this subject.

KEYWORDS: Professional development. Teacher training. Gamification. Mathematics. Pedagogical
practices.

RESUMEN

Introduccion: La formacion docente en matematicas es crucial para mejorar la calidad de la
ensefianza de las matematicas. En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia
prometedora para promover el compromiso y la eficacia pedagdgica de los educadores. Este estudio
investiga la aplicacion de la gamificacion en la formacion de profesores de matematicas, con el
objetivo de comprender su potencial en el desarrollo profesional de los profesores. Objetivo: La
investigacion tiene como objetivo analizar criticamente la aplicacion de la gamificacion en la formacion
de profesores de matematicas, investigando su impacto en el desarrollo profesional y las practicas
pedagogicas de los educadores. Métodos: La metodologia adoptada consiste en una investigacion
bibliografica de cardcter cualitativo, que implica una revision critica de la literatura existente sobre
gamificacion y formacion del profesorado de matematicas. Se examinaran estudios, teorias y
conceptos relevantes para respaldar el andlisis del uso de la gamificacion en matematicas.
Resultados y Discusion: Los resultados y discusiones resaltan la importancia de la gamificacion como
una estrategia prometedora en la formacion de profesores de matematicas, destacando sus
potenciales beneficios para el desarrollo profesional de los educadores y para la mejora de la
ensefianza de la materia, asi como analizando las implicaciones practicas. y teorias de la
gamificacion en la formacidn de profesores de matematicas. Consideraciones finales: Por lo tanto, las
discusiones del estudio sugieren posibles direcciones para futuras investigaciones. Por lo tanto, se
destaca la importancia de continuar investigando el uso de la gamificacion como una estrategia eficaz
de desarrollo profesional para profesores de matematicas, con el objetivo de mejorar aun mas la
calidad de la ensefianza en esta materia.

PALABRAS CLAVE: Desarrollo profesional. Formacion de profesores. Gamificacion. Matematicas.
Practicas pedagdgicas.

1. INTRODUCAO

A formagdo de professores é um pilar fundamental para o desenvolvimento da educagao e
para a qualidade do ensino nas mais diversas disciplinas. Dentro desse contexto, a gamificagéo tem
emergido como uma abordagem inovadora e promissora no campo da educacao, especialmente no
ensino de matematica. A gamificagcao, que consiste na aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos
em ambientes nao ludicos, pode ser entendida como uma estratégia que busca engajar os
educadores em processos de aprendizagem mais dindmicos e interativos, através de atividades que
incentivam a participacéo, a colaboracao e a resolugéo de problemas.

A justificativa para a investigacdo sobre a gamificagdo na formacdo de professores de
matematica reside na necessidade de buscar alternativas inovadoras e eficazes para enfrentar os
desafios presentes no processo de ensino e aprendizagem desta disciplina. Através da gamificacao,
€ possivel estimular o interesse dos professores, promover a reflexdo sobre praticas pedagdgicas e
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fornecer ferramentas que os capacitem a lidar de forma mais eficiente com as demandas do contexto
educacional contemporaneo.

Este trabalho tem como objetivo explorar a aplicagdo da gamificagdo na formagao de
professores de matematica, investigando seu impacto no desenvolvimento profissional e nas praticas
pedagdgicas dos educadores. Pretende-se analisar criticamente a literatura existente, identificando as
principais tendéncias, desafios e beneficios associados a utilizagdo da gamificacdo nesse contexto
especifico.

O percurso metodologico adotado consiste em uma pesquisa bibliografica de natureza
qualitativa, com foco na andlise de trabalhos publicados nos ultimos cinco anos. Serdo selecionados
artigos, livros e outros materiais relevantes que abordem a gamificacdo na formacgao de professores
de matematica, permitindo uma compreensao aprofundada das praticas e dos debates presentes
nesse campo de estudo.

No percurso tedrico, serao explorados os fundamentos teéricos da gamificagdo na educacao,
assim como os conceitos-chave relacionados a formagao de professores e ao ensino de matematica.
Serao discutidas as principais teorias, como a da autodeterminagdo e a de fluxo, bem como as
abordagens que embasam a gamificacdo, bem como sua aplicacdo especifica no contexto da
formagéo docente em matematica.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: apds esta introducdo, sera apresentada
uma revisao critica da literatura, abordando os principais aspectos relacionados a gamificacdo na
formacéo de professores de matematica. Em seguida, serdo discutidos os resultados e as andlises
decorrentes dessa revisdo, seguidos pelas consideragdes finais, onde serdo apresentadas as

conclusdes e as possiveis diregcdes para pesquisas futuras.

2. FUNDAMENTOS DA GAMIFICAGAO NA EDUCACAO

A gamificagdo na educacgao refere-se a aplicagdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos ndo ludicos, como salas de aula e ambientes de aprendizagem online, onde os seus
conceitos-chave incluem pontos, distintivos, niveis, desafios e recompensas, que sao utilizados para
motivar os alunos e promover o engajamento (Oliveira; Pimentel, 2020). Teorias fundamentais por
trds da gamificagdo na educacgéo incluem a Teoria da Autodeterminacéo, que destaca a importancia
da autonomia, competéncia e relacionamento para a motivagao intrinseca dos alunos, e a Teoria do
Fluxo, que descreve o estado de profundo envolvimento e imersédo durante uma atividade desafiadora
e significativa.

Dessa forma, a histéria e evolugdo da gamificagdo no contexto educacional remontam ao final
do século XX, com o surgimento dos primeiros jogos educacionais e a crescente influéncia da
tecnologia digital na aprendizagem (Lima; Oeschler; Azevedo, 2023). Principios de design de jogos,
como a progressao, feedback imediato e narrativa, sdo aplicados a gamificagdo para criar

experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes.
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3. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NA FORMACAO DE PROFESSORES

As estratégias de gamificagdo na formacgao de professores envolvem a criagdo de atividades
e experiéncias de aprendizagem que incorporam elementos de jogos, pois isso pode incluir a
utilizagéo de sistemas de pontos, competigdes, missdes e narrativas para engajar os educadores em
seu desenvolvimento profissional (Da Silva Brito; De Camargo Sant'ana, 2020; Pimentel; Nunes;
Sales Junior, 2020). No contexto da formacédo de professores de matematica, as estratégias de
gamificacdo podem incluir desafios de resolucdo de problemas, simulagbes de sala de aula e
recursos interativos que incentivam a exploracao e experimentacao. Exemplos praticos incluem o uso
de plataformas online que oferecem cursos gamificados para educadores, onde eles podem
completar atividades e ganhar recompensas a medida que avan¢gam no conteudo.

4. IMPACTO DA GAMIFICAGCAO NO DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL

A gamificacdo tem o potencial de aumentar o engajamento e a motivagéo dos professores em
seu desenvolvimento profissional, pois ao fornecer atividades desafiadoras e recompensadoras, a
gamificacdo pode incentivar os educadores a participarem ativamente de cursos e programas de
formacéo (Giordano; De Souza, 2021; Santos; Rocha; Santos, 2022). Além disso, a gamificacdo pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias pedagogicas e didaticas dos professores,
oferecendo oportunidades para pratica e reflexdo. Ainda, a colaboragao e o trabalho em equipe entre
os educadores também podem ser promovidos através de atividades gamificadas, onde os

professores podem interagir e colaborar uns com os outros para alcangar objetivos comuns.

5. INTEGRACAO DA GAMIFICACAO COM CONTEUDOS MATEMATICOS

Na integracdo da gamificagdo com conteldos matematicos, conceitos e problemas
matematicos sao apresentados de forma envolvente e interativa, pois isso pode envolver a adaptacao
de conceitos matematicos para desafios e missdées dentro de um jogo, onde os professores sao
incentivados a resolver problemas e completar tarefas relacionadas a matematica (Junior, 2019;
Caldas, 2022; Moreira et al., 2024). Dessa forma, experiéncias de aprendizado imersivo em
matematica podem ser criadas através de simulagdes e ambientes virtuais que permitem aos
educadores explorarem conceitos matematicos de maneira pratica e interativa. Nessa perspectiva,
estratégias para promover a resolucdo de problemas e o pensamento critico dos professores de
matematica podem incluir desafios que requerem analise, raciocinio légico e aplicacdo de conceitos

matematicos em situagdes do mundo real (Freires; Costa; Junior, 2023).

6. AVALIACAO DA EFICACIA DA GAMIFICACAO

A avaliagdo da eficacia da gamificacdo na formagédo de professores envolve a andlise de
diferentes aspectos, incluindo o engajamento dos educadores, os resultados de aprendizagem e o
impacto nas préaticas pedagogicas, onde os métodos de avaliagdo podem incluir questionarios,
entrevistas, observagbes em sala de aula e analise de desempenho em atividades gamificadas
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(Barbosa; De Pontes; De Castro, 2020; Souza; Santos, 2023; Barros, 2023). Ademais, os indicadores
de desempenho e resultados de aprendizagem, como taxas de conclusdo de cursos, pontuacdes em
testes e feedback dos participantes, podem ser considerados na avaliacdo da eficacia da
gamificagdo. O feedback dos professores e alunos sobre a utilizagdo da gamificagdo também é
importante para identificar pontos fortes e areas de melhoria na implementagéo dessa abordagem
(Barbosa; De Pontes; De Castro, 2020; SOUZA; Santos, 2023; Barros, 2023).

7. DESAFIOS E CONSIDERAGOES ETICAS

Apesar dos beneficios, a implementacao eficaz da gamificagdo na formagéo de professores
enfrenta alguns desafios, pois isso inclui a necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada,
acesso equitativo a recursos e preocupagbes com privacidade e segurangca dos dados dos
participantes, onde as questdes éticas, como o uso justo e transparente de técnicas de gamificagao,
também devem ser consideradas, garantindo que a abordagem seja inclusiva e respeitosa (Martins;
Dores; Silva, 2021; Janior, F; Junior, P, 2023). Estratégias para mitigar esses desafios podem incluir a
adocéo de politicas e diretrizes claras, o desenvolvimento de recursos acessiveis e a realizacdo de

treinamento e capacitacédo para educadores.

8. PERSPECTIVAS FUTURAS E TENDENCIAS

As perspectivas futuras para a gamificacdo na formacao de professores de matematica
incluem o desenvolvimento de novas tecnologias e ferramentas que ampliam as possibilidades de
aplicagao dessa abordagem, pois isso pode incluir o uso de realidade virtual, inteligéncia artificial e
dispositivos moveis para criar experiéncias de aprendizado mais imersivas e personalizadas (Mendes
et al., 2019). Possiveis dire¢cdes para pesquisas futuras podem incluir estudos longitudinais sobre o
impacto da gamificagdo no desenvolvimento profissional dos professores, a investigacdo de
estratégias de gamificacdo especificas para diferentes areas da matematica e a andlise do papel da
gamificagdo na promogdo da equidade e inclusdo na educagdo matematica. Em termos de
tendéncias, espera-se que a gamificacdo na formacao de professores de matematica continue a
evoluir e se expandir, integrando-se cada vez mais ao curriculo e praticas pedagdgicas das
instituicdes de ensino (Freires, 2023; Anjos et al., 2024).

9. METODOS

A presente obra cientifica constitui-se de uma investigacdo bibliografica de natureza
qualitativa. Dessa maneira, a selecado deste método decorre de sua pertinéncia para a abordagem do
proposito de investigar e compreender a gamificagdo como estratégia de formagao de professores em
matematica. Tal abordagem se da mediante a analise critica de publicagdes existentes e acessiveis
na literatura académica na base de dados Google Scholar ao longo dos ultimos 5 (cinco) anos, ou
seja, entre 2018 e 2023, que abordem diretamente essa tematica, permitindo assim uma
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compreensdo aprofundada das abordagens, desafios e beneficios associados a integragdo da
gamificagdo no ensino de matematica.

Conforme as consideracdes de Sousa, Oliveira e Alves (2021) e Brito, De Oliveira e Da Silva
(2021), a pesquisa bibliografica se caracteriza como uma abordagem investigativa, que se apoia na
andlise critica e interpretacdo de obras previamente publicadas sobre um determinado tema. Dessa
forma, este método demanda uma busca meticulosa, selecdo criteriosa e andlise aprofundada de
livros, artigos, teses, relatérios e outras fontes de informagao disponiveis na esfera académica e
cientifica. Ademais, a escolha desta metodologia para o presente estudo é justificada pela
abundéancia de materiais relevantes sobre o tema, permitindo uma analise detalhada das diversas
perspectivas, conceitos e descobertas relacionadas a gamificacdo como estratégia de formacéo de
professores em matematica.

Ainda, de acordo com as reflexdes de Freires, Costa e Junior (2023), essa abordagem
metodoldgica confere ao pesquisador a capacidade de situar o tema em contexto historico e
sociocultural, identificar debates, tendéncias e lacunas no corpo de conhecimento existente, e ainda
embasar teoricamente sua investigacdo. Desta forma, a pesquisa bibliografica ndo apenas oferece
uma compreensdo abrangente do tema em estudo, mas também contribui para o avanco do
conhecimento académico ao contextualizar e analisar criticamente o material disponivel.

Conforme afirmado por Lopes (2020) e corroborado por Freires, Costa e Junior (2023), a
pesquisa qualitativa se posiciona como uma metodologia investigativa voltada a compreensao de
fendmenos sociais complexos, pautada na interpretacdo e andlise minuciosa de dados nao
numéricos, como observacdes e analises de documentos, dentre outros. Este enfoque metodoldgico
prioriza a apreensao dos significados, vivéncias e perspectivas dos sujeitos envolvidos, em
contraposicdo a mensuragdo quantitativa. No ambito desta perspectiva, a pesquisa qualitativa é
frequentemente empregada para examinar questdes intricadas, desvelar processos sociais e
culturais, e subsidiar a formulacdo de teorias e praticas (Lopes, 2020). Ademais, segundo Lopes
(2020) e Freires, Costa e Junior (2023), a abordagem qualitativa promove uma compreensao mais
aprofundada e interpretativa dos dados tedricos coletados.

Outrossim, é importante ressaltar que a pesquisa qualitativa oferece flexibilidade
metodoldgica, permitindo a adaptagdo dos procedimentos de coleta e analise de dados de acordo
com a natureza do fenbmeno investigado e as nuances do contexto em que se insere. Através de
técnicas como analise de conteldo, os pesquisadores tém a oportunidade de investigar aspectos
subjetivos e contextuais. Dessa forma, de acordo com Freires, Costa e Junior (2023), a pesquisa
qualitativa ndo apenas enriguece a compreensdo dos fenbémenos estudados, mas também
proporciona esclarecimentos valiosos para o desenvolvimento de politicas, intervengdes e praticas
que atendam as necessidades reais.

Dentro desse viés, para a conducdo da busca bibliografica relevante, foram selecionadas
palavras-chave especificas que guardam estreita relagdo com o escopo de nosso estudo. As
expressdes-chave adotadas para esta investigagdo englobam termos como ‘gamificacao’, ‘estratégia’,
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Tais descritores foram

criteriosamente escolhidos visando assegurar a pertinéncia direta dos materiais recolhidos a nossa

pesquisa. Adicionalmente, foi aplicado um filtro temporal no periodo compreendido entre 2018 e
2023, com o intuito de identificar trabalhos mais recentes. O desdobramento desta abordagem

permitiu o acesso a um total de 50 artigos da base de dados Google Scholar, dentre os quais apenas

17 se destacaram como apresentando maior afinidade com o foco de nosso estudo, como descrito na

Tabela 1.

Tabela 1: Titulos e ano de publicacdo dos artigos inseridos nas analises

TITULO DO ESTUDO SELECIONADO AUTORES ANO DO
ESTUDO
Epistemologias da gamificacao na educacao: teorias de aprendizagem em|OLIVEIRA, J. 2020
evidéncia K. C. de;
PIMENTEL,
F.S.C.
Lei 10639/03 em aulas de histéria: Uma proposta através da gamificacdo | LIMA, M. do 2023
S.L;
OECHSLER,
V.;
AZEVEDO,
C.N.
Formacao docente e jogos digitais no ensino de matematica DA SILVA 2020
BRITO, C;
DE
CAMARGO
SANT'ANA,
C.
Formacao de professores na cultura digital por meio da gamificagao PIMENTEL, 2020
F.S.C.;
NUNES, A.
K. F.; SALES
JUNIOR, V.
B. De.
A gamificagcao e a motivagao dos alunos: consideracoes sobre técnicas |GIORDANO, 2021
efetivamente aplicadas na educacao profissional C.V.;DE
SOUZA, L. T.
D.
Impactos da adogcédo da gamificacdo no desempenho dos discentes na |SANTOS, D. 2022
disciplina de matematica P.G.;
ROCHA, L.
O.; SANTOS,
T. M.
Integracao de gamificacao nos processos pedagdgico-didaticos: uma | JUNIOR, P. 2019
contribuicdo para uma abordagem diferenciada no desenvolvimento de C.E.R.
conteudos matematicos de nivel universitario
Gamificagao em aulas de matematica: Um processo de integracdo de | CALDAS, J. 2022
tecnologias digitais ao curriculo. G.
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Com isso, a pesquisa foi conduzida em quatro etapas, sendo elas:
A. Revisao da Literatura: Foi realizada uma revisdo abrangente da literatura relacionada ao tema,
utilizando a plataforma de busca académica, como Google Scholar. As expressées-chave adotadas
para esta investigagdo englobam termos como ‘gamificacao’, ‘estratégia’, ‘formacao de professores’,
‘ensino de matematica’, dentre outros.
B. Selecao de Artigos: Os critérios de selecao incluiram relevancia para o tema, data de publicagao
(ultimos cinco anos), rigor metodolégico e acesso ao texto completo. Foram excluidos artigos que nao
estavam disponiveis em texto completo, ndo abordavam diretamente a gamificacdo como estratégia
de formagdo de professores em matematica, ou que nao atendiam aos critérios de qualidade
metodoldgica.
C. Analise dos Artigos Selecionados: Os artigos selecionados foram analisados cuidadosamente
quanto ao seu conteldo, métodos utilizados, resultados e conclusées. Essa andlise permitiu
identificar tendéncias, lacunas na literatura e fornecer esclarecimentos para a discussdo dos
resultados.
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D. Sintese e Discussao dos Resultados: Com base na analise dos artigos selecionados, os

resultados foram sintetizados e discutidos em relacdo ao tema da pesquisa, destacando-se os
principais achados, implica¢des préticas e tedricas, e sugestdées para pesquisas futuras.

Ao relatar cada uma dessas etapas, esta metodologia permite que outros pesquisadores

compreendam e repliquem o processo adotado neste estudo, garantindo a transparéncia e a

reprodutibilidade da pesquisa.

10. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da respectiva pesquisa e da literatura estudada para producéo desse trabalho, pode-
se investigar os fundamentos da gamificacdo na educacéo, onde observa-se uma ampla variedade de
definicbes e conceitos-chave que permeiam a literatura. A gamificagdo é frequentemente descrita
como a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo ludicos, visando engajar e
motivar os participantes. No entanto, ha uma diversidade de abordagens e estratégias utilizadas na
implementacdo da gamificacdo, o que reflete a complexidade do conceito e sua adaptacédo a
diferentes contextos educacionais. As teorias fundamentais por tras da gamificacdo na educacao,
como a Teoria da Autodeterminacéo e a Teoria do Fluxo, oferecem esclarecimentos valiosos sobre os
mecanismos motivacionais e psicoldgicos envolvidos no engajamento dos alunos (Oliveira; Pimentel,
2020). A historia e evolugao da gamificagdo no contexto educacional refletem a crescente influéncia
da tecnologia digital e dos jogos digitais na aprendizagem, destacando a importancia de acompanhar
as tendéncias e inovagbes nesse campo. Os principios de design de jogos aplicados a gamificagao,
como a progressao, feedback imediato e narrativa, fornecem diretrizes Uteis para o desenvolvimento
de experiéncias de aprendizagem envolventes e eficazes.

Os resultados da andlise das estratégias de gamificacdo na formagéo de professores
destacam a diversidade de abordagens e técnicas utilizadas para engajar os educadores em seu
desenvolvimento profissional. Tipos de atividades e elementos de jogos, como sistemas de
recompensas, competicdes e missdes, sdo comumente empregados para promover a participacao e
o envolvimento dos professores. O design de experiéncias gamificadas de aprendizagem para
professores de matematica requer uma compreensao sélida dos objetivos de aprendizagem e das
necessidades dos educadores, além de uma abordagem criativa e inovadora para a integragéo de
elementos de jogos. Exemplos praticos de aplicacdo de estratégias de gamificagdo na formacao
docente incluem o uso de plataformas online que oferecem cursos gamificados, workshops e
atividades interativas para educadores, proporcionando oportunidades de aprendizagem autodirigida
e colaborativa.

A andlise do impacto da gamificagdo no desenvolvimento profissional dos professores
destaca os beneficios significativos dessa abordagem para o engajamento, motivacdo e aprendizado
dos educadores. Através da gamificagcao, os professores sao incentivados a participar ativamente de
cursos e programas de formacao, refletir sobre suas préaticas pedagdgicas e desenvolver novas
habilidades e competéncias. O engajamento e a motivacdo dos professores sdo aumentados,
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contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica e significativa. Além disso, a
gamificagdo pode promover o desenvolvimento de competéncias pedagogicas e didaticas dos
professores, oferecendo oportunidades para pratica, colaboragao e feedback construtivo.

A integracdo da gamificacdo com conteldos matematicos oferece uma abordagem inovadora
e envolvente para o ensino e aprendizagem da matematica. A adaptacdo de conceitos matematicos
para atividades gamificadas permite que os educadores explorem conceitos complexos de maneira
pratica e interativa. Experiéncias de aprendizado imersivo em matematica, como simulagbes e jogos
digitais, proporcionam aos professores oportunidades de aplicar conceitos matematicos em contextos
do mundo real e promover o pensamento critico e a resolu¢cdo de problemas. Estratégias para
integrar a gamificagdo com conteldos matematicos incluem a criagdo de desafios de resolugédo de
problemas, competicbes e simulagdes de sala de aula, que incentivam a exploragdo e
experimentagdo dos conceitos matematicos.

A avaliacdo da eficacia da gamificacdo na formagédo de professores envolve a andlise de
diferentes aspectos, incluindo o engajamento dos educadores, os resultados de aprendizagem e o
impacto nas praticas pedagdgicas. Métodos de avaliagdo, como questionarios, entrevistas e andlise
de desempenho em atividades gamificadas, podem fornecer esclarecimentos sobre a eficacia da
gamificacdo. Indicadores de desempenho e resultados de aprendizagem, como taxas de concluséao
de cursos e feedback dos participantes, sdo importantes para avaliar o impacto da gamificagdo no
desenvolvimento profissional dos professores. O feedback dos professores e alunos sobre a
utilizacdo da gamificagdo também é essencial para identificar pontos fortes e areas de melhoria na
implementacdo dessa abordagem.

Apesar dos beneficios, a implementacao eficaz da gamificagdo na formagao de professores
enfrenta alguns desafios e consideragbes éticas. Barreiras para a implementagdo incluem a
necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada, acesso equitativo a recursos e preocupacoes
com privacidade e seguranca dos dados dos participantes. Questdes éticas, como o uso justo e
transparente de técnicas de gamificacdo, também devem ser consideradas, garantindo que a
abordagem seja inclusiva e respeitosa. Estratégias para mitigar esses desafios podem incluir a
adocéo de politicas e diretrizes claras, o desenvolvimento de recursos acessiveis e a realiza¢do de
treinamento e capacitacao para educadores.

As perspectivas futuras para a gamificacdo na formagdo de professores de matematica
incluem o desenvolvimento de novas tecnologias e ferramentas que ampliam as possibilidades de
aplicagdo dessa abordagem. Isso pode incluir o uso de realidade virtual, inteligéncia artificial e
dispositivos mdveis para criar experiéncias de aprendizado mais imersivas e personalizadas.
Possiveis diregbes para pesquisas futuras podem incluir estudos longitudinais sobre o impacto da
gamificacdo no desenvolvimento profissional dos professores, a investigacdo de estratégias de
gamificacao especificas para diferentes areas da matematica e a andlise do papel da gamificagcdo na
promocao da equidade e inclusdo na educagao matematica. Em termos de tendéncias, espera-se que
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a gamificacdo na formagdo de professores de matemética continue a evoluir e se expandir,

integrando-se cada vez mais ao curriculo e praticas pedagogicas das instituicbes de ensino.

11. CONSIDERACOES

A gamificacdo na formacdo de professores de matematica emerge como uma abordagem
promissora e inovadora para enfrentar os desafios presentes no contexto educacional
contemporaneo. Ao longo deste trabalho, exploramos diversos aspectos relacionados a aplicagéo da
gamificacao nesse contexto especifico, analisando sua eficacia, impacto e potencialidades.

Os estudos revisados demonstram consistentemente que a gamificagdo pode ser uma
estratégia eficaz para engajar os professores de matematica em seu desenvolvimento profissional.
Através de atividades gamificadas, os educadores podem ser incentivados a participar ativamente de
processos de aprendizagem, refletir sobre suas praticas pedagoégicas e desenvolver novas
habilidades e competéncias.

A gamificacdo na formagao de professores de mateméatica pode contribuir significativamente
para o aprimoramento das praticas pedagdgicas dos educadores. Ao promover experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas e interativas, a gamificacdo permite que os professores experimentem
novas abordagens e estratégias de ensino, ampliando seu repertério de recursos e técnicas didaticas.

No entanto, a implementacédo da gamificacdo na formagéo de professores também apresenta
desafios e consideracbes a serem levadas em conta. Questbes relacionadas a infraestrutura
tecnoldgica, a acessibilidade, a equidade e a avaliagdo do impacto da gamificagdo devem ser
cuidadosamente consideradas e abordadas de forma a garantir uma aplicacdo ética e eficaz dessa
abordagem.

Considerando o potencial da gamificagcdo na formacdo de professores de matematica, é
fundamental que futuras pesquisas explorem novas abordagens, estratégias e tecnologias que
possam enriquecer € aprimorar ainda mais essa pratica. Além disso, é importante que sejam
desenvolvidas iniciativas de formacao e capacitacdo de educadores que integrem de forma efetiva a
gamificagdo em seus programas e curriculos.

Por fim, a gamificagdo na formacdo de professores de matemética representa uma
oportunidade Unica para promover uma abordagem mais din&mica, participativa e contextualizada
para o ensino e aprendizagem dessa disciplina. Ao proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
envolventes e motivadoras, a gamificagdo pode contribuir para despertar o interesse dos estudantes

pela matematica e promover uma educacdo matematica mais significativa e eficaz.

REFERENCIAS
ANJOS, S. M.; PERIN, T. A.; MEDA, M. P. DE O.; ANDRADE, H. R. I.; FREIRES, K. C. P.; MINETTO,

V. A. Tecnhologia na educacao: Uma jornada pela evolugao historica, desafios atuais e perspectivas
futuras. Campos sales: Quipé, 2024. Vol. 1.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.5, n.4, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAz ISSN 2675-6218
A GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA DE FORMAGAO DE PROFESSORES EM MATEMATICA: UMA ABORDAGEM BIBLIOGRAFICA
Leandromar Brandalise, Kevin Cristian Paulino Freires, Micael Campos da Silva, Sonia Maria dos Anjos, Alexandre Marins Duarte,

Roberto Kenny da Silva Luduvino, Emerson Charles do Nascimento Marreiros, Francisco Odécio Sales, Jorge Carvalho Brandao

BARBOSA, F. E.; DE PONTES, M. M.; DE CASTRO, J. B. A utilizacdo da gamificacdo aliada as
tecnologias digitais no ensino da matematica: um panorama de pesquisas brasileiras. Revista Pratica
Docente, v. 5, n. 3, p. 1593-1611, 2020.

BARROS, T. G. O uso de elementos da gamificacdo no processo de avaliacdo da
aprendizagem: um mapeamento sistematico. 2023. 48f. Trabalho de conclusdo de curso
(Licenciatura em Computagao) — Universidade de Brasilia, Brasilia, 2023.

BRITO, A. P. G.; DE OLIVEIRA, G. S.; DA SILVA, B. A. A importancia da pesquisa bibliografica no
desenvolvimento de pesquisas qualitativas na area de educagdo. Cadernos da fucamp, v. 20, n. 44,
2021.

CALDAS, J. G. Gamificacao em aulas de matematica: Um processo de integracdo de tecnologias
digitais ao curriculo. 2022. Monografia (Especializagao) - Fundacao Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul, Cuiaba, 2022.

DA SILVA BRITO, C.; DE CAMARGO SANT'ANA, C. Formagao docente e jogos digitais no ensino de
matematica. EDUCA-Revista Multidisciplinar Em Educacéao, v. 7, n. 17, p. 415-434, 2020.

FREIRES, K. C. P. Reinventando a escola: Repensando modelos e préticas educacionais diante
das transformacoes sociais e tecnologicas contemporaneas. [S. /I.: s. n.], 2023.

FREIRES, K. C. P.; COSTA, C. B. S.;JUNIOR, E. A. A busca pela verdade: Uma revisdo de
literatura sobre as implicagbes historico- sociais, conexdes matematicas e a concepgao da teoria da
arvore. Iguatu: Quipa, 2023. 60 p. Vol. 1.

GIORDANO, C. V.; DE SOUZA, L. T. D. A gamificacdo e a motivagdo dos alunos: consideragdes
sobre técnicas efetivamente aplicadas na educacao profissional. Revista Eniac Pesquisa, v. 10, n. 1,
p. 26-38, 2021.

JUNIOR, F. D. M.; JUNIOR, P. D. M. Oportunidades e Desafios da Integracdo dos Mundos Fisico e
Digital. Computacéo Brasil, n. 51, p. 8-12, 2023.

JUNIOR, P. C. E. R. Integracao de gamificacao nos processos pedagdgico-didaticos: uma
contribuigdo para uma abordagem diferenciada no desenvolvimento de conteddos matematicos de
nivel universitario. 2019. Tese (Doutoramento em Ciéncias da Educacao) — Universidade do Minho,
Braga, 2019.

LIMA, M. do S. L.; OECHSLER, V.; AZEVEDO, C. N. Lei 10639/03 em aulas de histéria: Uma
proposta através da gamificacdo. Revista Interinstitucional Artes de Educar, v. 9, n. 2, p. 142-160,
2023.

LOPES, J. J. M. Metodologia qualitativas em educagao: Um breve percurso de origem. Revista CES,
Juiz de Fora, v. 14, n. 2, p. 32-42, 2020.

MARTINS, H.; DORES, A.; SILVA, D. Pros e contras: vantagens e desvantagens da gamification no
engament e motivagdo numa equipa de vendedores. In: Conferéncia-Investigacao e Intervencéao
em Recursos Humanos. 2021.

MENDES, L, O. R. et al. A Gamificacao como estratégia de ensino: a percepcao de professores
de matematica. 2019. 188f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educacao Matematica) -
Universidade Estadual de Ponta Grossa. Ponta Grossa, 2019.

MOREIRA, M. et al. Metodologias ativas e gamificacao: alternativas metodolégicas para ensinar
matematica. [S. I.: s. n.], 2024.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia


http://lattes.cnpq.br/2343215313092758
http://lattes.cnpq.br/2343215313092758
http://lattes.cnpq.br/8871549905355311
http://lattes.cnpq.br/4855352644599410

v.5, n.4, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMA2 ISSN 2675-6218
A GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA DE FORMAGAO DE PROFESSORES EM MATEMATICA: UMA ABORDAGEM BIBLIOGRAFICA
Leandromar Brandalise, Kevin Cristian Paulino Freires, Micael Campos da Silva, Sonia Maria dos Anjos, Alexandre Marins Duarte,

Roberto Kenny da Silva Luduvino, Emerson Charles do Nascimento Marreiros, Francisco Odécio Sales, Jorge Carvalho Brandao

OLIVEIRA, J. K. C. de; PIMENTEL, F. S. C. Epistemologias da gamificagdo na educagao: teorias de
aprendizagem em evidéncia. Revista da FAEEBA: Educacao e Contemporaneidade, v. 29, n. 57,
p. 236-250, 2020.

PIMENTEL, F. S. C.; NUNES, A. K. F.; SALES JUNIOR, V. B. De. Formagdo de professores na
cultura digital por meio da gamificacdo. Educar em Revista, v. 36, p. e76125, 2020.

SANTOS, D. P. G.; ROCHA, L. O.; SANTOS, T. M. Impactos da adocdo da gamificacdo no
desempenho dos discentes na disciplina de Matematica. Research, Society and Development, v.
11, n. 15, p. e141111536628-e141111536628, 2022.

SOUSA, A. S. de; OLIVEIRA, G. S. de; ALVES, L. H. A Pesquisa bibliogréfica: Principios e
fundamentos. Cadernos da Fucamp, Minas Gerais, v. 20, Ed. 43, p. 64-83, 2021.

SOUZA, E. da S.; SANTOS, J. B. dos. Gamificacao hibrida em matematica: a dualidade entre as
abordagens digital e analégica no ensino. [S. I.: s. n.], 2023.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



