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RESUMO

Entre as estratégias que tém se destacado na literatura educacional encontram-se a
ludicidade, a gamificacdo e as metodologias ativas, que buscam promover maior
envolvimento dos estudantes na construcdo do conhecimento. O presente artigo tem
como objetivo analisar a importancia do uso do ludico e da gamificacdo no ensino de
matematica no Ensino Fundamental, considerando suas contribuicbes para o
desenvolvimento do raciocinio I6gico, da autonomia e do letramento mateméatico. A
pesquisa caracteriza-se como um estudo bibliografico, baseado na analise de
producgdes académicas recentes sobre o tema. Os resultados indicam que a utilizagéo
de jogos educativos, desafios gamificados e estratégias pedagodgicas interativas
contribui para tornar o ensino da mateméatica mais dinamico e significativo. Além disso,
os dados analisados evidenciam que a integracdo entre recursos digitais,
metodologias ativas e praticas pedagogicas tradicionais tem se consolidado como
uma tendéncia no cenario educacional contemporaneo.
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ABSTRACT

Among the strategies highlighted in educational literature are playfulness, gamification,
and active methodologies, which aim to promote greater student engagement in
knowledge construction. This article aims to analyze the importance of using
playfulness and gamification in mathematics teaching in elementary education,
considering their contributions to the development of logical reasoning, autonomy, and
mathematical literacy. The research is characterized as a bibliographic study, based
on the analysis of recent academic publications on the topic. The results indicate that
the use of educational games, gamified challenges, and interactive pedagogical
strategies contributes to making mathematics teaching more dynamic and meaningful.
Furthermore, the analyzed data show that the integration of digital resources, active
methodologies, and traditional pedagogical practices has become a trend in the
contemporary educational scenario.
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1 INTRODUCAO

Elementos da matematica e seus codigos foram identificados nas mais
diversas civilizacdes, pois sempre houve a necessidade de se construir no¢des de
quantidades em atividades como plantac¢des, colheita e comércio. Povos primitivos
foram responsaveis pela estruturacdo dessa linguagem, caracteristica de cada época,
assim, se aprimorando, desenvolvendo e consolidando a matematica como

ferramenta fundamental na sociedade, Santos (2007).

Vivemos em uma sociedade em constante transformacao, na qual o avancgo
tecnoldgico, inserido no cotidiano, tem contribuido significativamente para a ampliacédo
e o aprimoramento das formas de aprendizagem que podem ser inseridas como novas
formas de ensino. Sdo comuns relatos de que se aprendem mais sobre determinados
assuntos por meio de jogos e metodologias ativas, do que por meio de aulas

tradicionais.

Considerando a evolucdo das ferramentas lidicas inseridas no cotidiano do
ensino da matematica, o docente dispbe de um leque diversificado de estratégias
pedagogicas, mediadas por jogos, podem proporcionar uma relacdo mais efetiva com
o conhecimento ensinado, refletindo a relevancia da ludicidade na prética educativa,
Pinho (2024).

Nesse contexto, novas metodologias de ensino tém emergido, destacando-se
aguelas que promovem maior participagdo dos estudantes, como 0S jogos e as
metodologias ativas. Tais estratégias tém sido frequentemente apontadas como mais
eficazes no processo de ensino-aprendizagem quando comparadas aos meétodos
tradicionais, sobretudo por estimularem o engajamento, a autonomia e a construgéo

significativa do conhecimento (Bacich; Moran, 2017).

Além disso, é importante compreender que a matematica ndo é um
conhecimento isolado ou exclusivamente técnico, mas uma construgcdo historica e
cultural desenvolvida ao longo do tempo. Conforme afirma D’Ambrosio (2013), a
matematica deve ser entendida como uma producdo humana que emerge das

necessidades sociais e das praticas cotidianas dos diferentes povos.



Nesse sentido, desde as civilizagbes mais antigas, ja se observava a
necessidade de desenvolver nocbes mateméticas relacionadas a quantificacdo e a
organizacdo da vida em sociedade, especialmente em atividades como agricultura,
comércio e divisdo de recursos. Os povos primitivos desempenharam papel
fundamental na construcao dessa linguagem matematica, que, ao longo do tempo, foi
sendo aprimorada, sistematizada e consolidada, tornando-se uma ferramenta

essencial para o desenvolvimento social, cientifico e tecnolégico.

Diante dos avancos vividos pela sociedade, a educa¢do também avancou,
permitindo que as formas de ensino fossem ensinadas e aplicadas em plataformas
digitais, por meio do ensino a distancia. Segundo Martins (2023), o ensino tradicional,
onde o professor escreve e 0 aluno copia, o professor fala e o aluno ouve, ja ndo
estava sendo tdo eficaz e apdés a pandemia, se tornou cada vez mais dificil ter a
atencao dos alunos, devido a comodidade vivida por eles durante esse periodo, o que

torna necessario o avanco das metodologias de ensino junto com a sociedade.

A COVID19, fortaleceu ainda mais o ensino digital, passando também a ser
utilizado no ensino basico, que teve que se adaptar ao uso de computadores, celulares
e tablets. Considerando a evolucéo das ferramentas ludicas inseridas no cotidiano do
ensino da Matematica, o docente passa a dispor de um leque diversificado de
estratégias pedagdgicas. Nesse contexto, situacbes mediadas por jogos podem
proporcionar uma relagdo mais efetiva entre o estudante e o conhecimento ensinado,

evidenciando a relevancia da ludicidade na pratica educativa Pinho (2024).

De acordo com Luckesi (2022), a ludicidade constitui uma experiéncia
formativa que favorece a construcdo do conhecimento de maneira significativa, ao
envolver o sujeito de forma integral no processo de aprendizagem. Corroborando essa
perspectiva, Kishimoto (2011) destaca que o jogo, quando inserido no contexto
educativo, deixa de ser apenas entretenimento e passa a assumir funcao pedagogica,

contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos.

Nessa perspectiva, o0 letramento matematico esta diretamente relacionado a
capacidade de aplicar conhecimentos matematicos em diferentes contextos sociais.
Segundo Jolandek et al. (2021), essa competéncia envolve interpretar, compreender

e utilizar a matematica no cotidiano, o que reforca a necessidade de préticas



pedagdgicas que ultrapassem a simples transmissédo de contetddo. Ademais, a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) enfatiza que o ensino da
Matematica deve promover o desenvolvimento de competéncias que permitam ao

estudante resolver problemas, argumentar e tomar decisfes em diferentes situacoes.

Assim, torna-se cada vez mais relevante a implementacdo de metodologias
ativas em sala de aula, possibilitando que os alunos deixem a posicdo de meros
ouvintes para se tornarem agentes do préprio processo de aprendizagem, de forma
participativa e significativa. Nesse sentido, Bacich e Moran (2017) afirmam que as
metodologias ativas colocam o estudante no centro do processo educativo,
estimulando a autonomia e o protagonismo. Nesse cenario, estabelece-se uma
relacdo equilibrada entre o que é ensinado pelo professor e 0 que é efetivamente

aprendido pelo estudante.

Dessa forma, ao considerar a necessidade de um ensino mais contextualizado
e centrado no aluno, novas abordagens pedagdgicas tém sido propostas com o
objetivo de tornar o ensino mais dinamico e significativo. Entre essas abordagens,
destacam-se estratégias baseadas na ludicidade, na gamificacdo e nas metodologias
ativas, amplamente discutidas na literatura educacional como alternativas capazes de
promover maior engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. Segundo
Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificagdo consiste na utilizagdo de elementos de
jogos em contextos ndo ladicos, com o intuito de motivar e engajar 0s sujeitos.
Complementarmente, Kapp (2012) ressalta que a gamificacdo favorece a

aprendizagem ao tornar o processo mais interativo e desafiador.

Corroborando com essa perspectiva, Paulo Freire (1996, p. 29) defende que
0 processo educativo deve ser construido a partir do didlogo e da participagéo ativa
dos sujeitos envolvidos. O autor afirma que “ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa
sem ensino”, ressaltando a importancia da reflexao critica e da construgao coletiva do
conhecimento. Ainda nesse viés, Vygotsky (1998, p. 112) evidencia que a
aprendizagem ocorre por meio da interacao social, sendo o professor um mediador

essencial na construcao do saber.

Por fim, considera-se o desenvolvimento dos alunos em um contexto

matematico associado a metodologias que favorecam a autonomia, a



responsabilidade, a cooperacao e a construcao de saberes significativos no ambiente
escolar. Nesse sentido, D’Ambrosio (2013, p. 68) enfatiza que a Educagdo Matematica
deve estar vinculada a realidade dos estudantes, promovendo uma aprendizagem
contextualizada e significativa. Assim, busca-se evidenciar como uma proposta ludica
e gamificada pode ser associada de maneira vantajosa as praticas pedagdgicas,

contribuindo para um ensino mais significativo, critico e eficaz.

2 REFERENCIAL TEORICO

O presente referencial teérico tem como finalidade fundamentar as discussées
acerca do uso da ludicidade, da gamificacdo e das metodologias ativas no ensino de
matematica no Ensino Fundamental. Considerando os desafios historicamente
associados a aprendizagem matematica, como a desmotivacdo dos estudantes e as
dificuldades de compreensdo dos conteudos, torna-se essencial compreender as
bases conceituais que sustentam praticas pedagogicas mais inovadoras e

significativas.

Nesse sentido, busca-se apresentar e discutir os principais conceitos
relacionados a ludicidade, entendida como elemento facilitador do processo de
ensino-aprendizagem, bem como a gamificacdo, que incorpora elementos dos jogos
em contextos educacionais com o0 objetivo de aumentar o engajamento dos
estudantes. Além disso, serdo abordadas as metodologias ativas, que colocam o
aluno como protagonista de sua aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento da

autonomia, do pensamento critico e do raciocinio légico.

Também serdo discutidas as contribuicbes dessas abordagens para o
letramento matematico, compreendido como a capacidade de utilizar conceitos e
procedimentos matematicos em situacdes do cotidiano. Dessa forma, este referencial
tedrico busca articular diferentes perspectivas teoricas que evidenciam a importancia
de praticas pedagodgicas mais dinamicas, interativas e centradas no estudante do
ensino fundamental, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino de

matematica na educacgéo basica.



2.1 OS DESAFIOS ATUAIS DO ENSINO DE MATEMATICA

A matematica € uma disciplina que pode ser vista como uma tatica criada de
acordo as necessidades de um meio natural e cultural, elaborada pelo ser humano a
fim de entender, explicar e conviver com a necessidade do individuo em cada
ambiente, assim podemos notar o quanto a matematica é antiga e proporcionalmente
importante, gerando a necessidade de buscar metodologias eficazes de ensino.
(D’Ambrosio, 2008).

Sa (2012), afirma ainda que, a formacdo docente de Matematica trata de
alguns conteudos inaplicaveis na sala de aula, onde as disciplinas sdo técnicas e 0
professor acaba por algumas vezes esquecendo o conteudo das séries fundamentais,

as quais irdo dar aula.

Entdo, € possivel que o professor recém-formado, ao concluir o curso de
licenciatura, necessite retomar conteudos proprios do ensino fundamental e médio,
muitas vezes pouco aprofundados durante a formacdo inicial. Esse cenario evidencia
lacunas na formacg&o docente, que poderiam ser minimizadas caso houvesse maior
investimento no desenvolvimento de préaticas pedagdgicas mais significativas e
inovadoras. Conforme destaca Fiorentini (2008, p. 52), a formacé&o de professores de
Matematica, em muitos casos, apresenta fragilidades tanto no dominio dos contetidos
guanto na articulacdo com metodologias de ensino, o que impacta diretamente a

pratica pedagdgica.

Santana (2005), cita a dificuldade do ensino da matematica e os indices
elevados de reprovacdo. Dessa forma destaca a importancia de aprimorar e
transformar a disciplina para que se torne mais atrativa afim de se ter alunos

engajados e envolvidos no ensino da matematica.

Nesse contexto, ao invés de dedicar tempo a revisao de conteudos basicos,
o professor poderia investir na construcdo de estratégias didaticas mais atrativas e
eficazes, buscando superar o modelo tradicional expositivo. Segundo Sa (2012, p. 78),
os desafios da formacao docente estdo diretamente relacionados a necessidade de
integrar conhecimentos especificos e pedagogicos, de modo a promover praticas de

ensino mais dindmicas e contextualizadas.



O ensino da Matemética ainda apresenta elevados indices de dificuldade e
reprovacao, evidenciando desafios persistentes no processo de ensino-aprendizagem
dessa disciplina. Nesse sentido, D’Ambrosio (2013, p. 70) destaca que o ensino
tradicional da Matematica, muitas vezes descontextualizado da realidade dos
estudantes, contribui para o desinteresse e para as dificuldades de aprendizagem.
Diante desse cenario, torna-se fundamental a adocéo de praticas pedagodgicas mais
significativas, capazes de tornar a disciplina mais atrativa e promover maior

engajamento dos alunos.

A matematica esta presente em todas as coisas, sendo uma linguagem
essencial e presente no nosso dia-a-dia. O seu uso no desenvolvimento de atividades
torna inegavel a importancia da existéncia dessa ciéncia. Brito (2020, p.416) cita que,
apesar de ser uma disciplina indispenséavel, muitos tém a matematica como algo de
dificil entendimento, principalmente pela forma que é passado por meio de regras,

estratégias e férmulas.

2.2 A IMPORTANCIA DA MATEMATICA E O SEU DESENVOLVIMENTO

A matematica desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
integral dos alunos na educacao béasica, nao apenas como uma disciplina de calculos,
mas como uma ciéncia que organiza e relaciona fenbmenos em contextos variados.
O dominio dessa linguagem é essencial para o aprimoramento do raciocinio logico,
da capacidade de argumentacdo e da compreensdo critica da realidade. Nesse
sentido, o ensino contemporaneo busca ultrapassar a memorizacdo de formulas,
focando no desenvolvimento de competéncias e habilidades associadas ao letramento

matematico.

A matemética apesar de ser vista como algo de dificil entendimento, deve
passar a ser vista como necessaria para se obter conhecimentos que desenvolvem o

raciocinio, os documentos orientadores para o Ensino Médio complementam:

[...] saibam usar a Matematica para resolver problemas praticos do cotidiano;
para modelar fendmenos em outras areas do conhecimento; compreendam
gque a Matematica € uma ciéncia com caracteristicas proprias, que se
organiza via teoremas e demonstracdes; percebam a Matematica como um
conhecimento social e historicamente construido;



saibam apreciar a importancia da Matematica no desenvolvimento
cientifico e tecnolégico (BRASIL, 2006, p. 69)
No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca
essa necessidade de contextualizagdo, especialmente na transicdo para 0s anos
finais do Ensino Fundamental. O documento orienta que o professor deve partir da

realidade do aluno para construir o saber cientifico.

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino
Fundamental — Anos Finais, € imprescindivel levar em conta as experiéncias
e os conhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos, criando
situagbes nas quais possam fazer observacdes sistematicas de aspectos
guantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relagbes entre
eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situacdes precisam
articular multiplos aspectos dos diferentes contetdos, visando ao
desenvolvimento das ideias fundamentais da matematica, como
equivaléncia, ordem, proporcionalidade, variacdo e interdependéncia
(BRASIL, 2018, p. 296).

A utilizacdo de estratégias pedagodgicas baseadas na ludicidade e na
gamificacdo também apresenta importantes contribuicdes para o desenvolvimento do
letramento matematico. Esse conceito refere-se a capacidade de compreender,
interpretar e utilizar conhecimentos mateméaticos em diferentes situacdes da vida

cotidiana.

De acordo com Ubiratan D'Ambrosio (2013, p. 8), 0 ensino da matematica
deve considerar as experiéncias culturais e sociais dos estudantes, possibilitando que
0os conhecimentos matematicos sejam construidos de forma contextualizada e

significativa.

O uso de jogos educativos e atividades gamificadas permite que os
estudantes explorem conceitos matematicos em situacdes praticas, favorecendo a
compreensdo e aplicacdo desses conhecimentos em diferentes contextos. Além
disso, essas estratégias contribuem para reduzir bloqueios emocionais
frequentemente associados ao aprendizado da matematica, tornando o processo de

aprendizagem mais agradavel e estimulante.

Dessa forma, a matematica prepara o jovem para os desafios da vida pessoal
e profissional. Ao utilizar ferramentas e conceitos para descrever, exemplificar e

contextualizar problemas, a escola traz as questbes do mundo real para dentro da



sala de aula. O processo de aprendizagem torna-se um ciclo de formular hipéteses,

empregar conceitos, interpretar resultados e avaliar solugdes viaveis.

Contudo, para que esse processo seja efetivo, a BNCC alerta para a
importéancia do significado. O aluno precisa ver sentido no que estuda, seja
conectando a matematica com outras areas do conhecimento, seja com a propria
historia da ciéncia:

[...] para a aprendizagem de certo conceito ou procedimento, é fundamental
haver um contexto significativo para os alunos, ndo necessariamente do
cotidiano, mas também de outras areas do conhecimento e da propria historia
da Matematica. No entanto, é necessario que eles desenvolvam a capacidade
de abstrair o contexto, apreendendo rela¢gdes e significados, para aplica-los
em outros contextos. Para favorecer essa abstracdo, é importante que 0s
alunos reelaborem os problemas propostos apds os terem resolvido. [...]
Assim, pretende-se que os alunos formulem novos problemas, baseando-se
na reflexdo e no questionamento sobre o que ocorreria se alguma condi¢éo

fosse modificada ou se algum dado fosse acrescentado ou retirado do
problema proposto (BRASIL, 2018, p. 296).

E diante desse desafio de tornar o ensino "significativo” e "contextualizado"
gue a educacao matematica atual se legitima através de novas metodologias, como a
gamificacdo. A necessidade dos estudantes por um ambiente mais dinamico e
interativo abre espaco para abordagens que buscam "ensinar brincando”, mas com

intencionalidade pedagdgica.

As estratégias de aprendizagem desenvolvidas ao longo da educacéo basica
devem, portanto, promover uma constante descoberta. O objetivo é permitir que o
aluno compreenda a relacdo entre conceitos tedricos e suas aplicacdes préaticas no
universo da matematica. Ao produzir argumentos conscientes e utilizar processos
como a modelagem matematica para resolver problemas cotidianos, o estudante

expressa conclusdes que possuem relevancia social, transcendendo a sala de aula.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE MATEMATICA

As metodologias ativas tém se consolidado como abordagens pedagogicas
inovadoras que promovem uma aprendizagem centrada no estudante, atribuindo-lhe
papel protagonista na construgdo do conhecimento e de saberes contextualizados.
Corroborando com essa perspectiva, Bacich e Moran (2017, p. 41) definem as

metodologias ativas como estratégias de ensino centradas na participacao efetiva dos
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estudantes, organizadas de maneira flexivel, interligada e hibrida. Nessa abordagem,
o professor assume o papel de mediador do conhecimento, orientando o processo de

aprendizagem e estimulando a construcédo autbnoma do saber.

Em oposicdo ao modelo tradicional, no qual o professor atua majoritariamente
como transmissor de contetdo, essas metodologias propdem a participagdo efetiva
dos alunos, incentivando a investigacéo, a autonomia e a colaboragéo. Nesse sentido,
Moran (2015, p. 18) afirma que as metodologias ativas favorecem a aprendizagem
significativa ao envolver o estudante de forma direta na resolucéo de problemas e na

construcéo de saberes contextualizados.

No ensino de Matematica, a adocdo dessas metodologias revela-se
especialmente relevante, uma vez que favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais, como o raciocinio logico, o0 pensamento critico e a capacidade
de resolucdo de problemas. Estratégias como a aprendizagem baseada em
problemas, o desenvolvimento de projetos, os desafios matematicos e 0 uso de jogos
educativos configuram-se como préticas pedagogicas eficazes para tornar o ensino
mais dinamico e significativo. Conforme destacam Mazzaro et al. (2022, p. 7), a
utilizacdo de metodologias ativas contribui significativamente para o aumento do
engajamento dos estudantes e para a consolidacdo de aprendizagens mais

consistentes.

Essa abordagem encontra respaldo também na perspectiva freireana de
educacao. Para Freire (1996, p. 47), o processo educativo deve estimular a autonomia
e a curiosidade epistemoldgica do educando, sendo construido por meio do dialogo e
da participacdo ativa dos sujeitos. Tal concepcédo converge diretamente com 0s
principios das metodologias ativas, que valorizam o protagonismo discente e a

construcéo coletiva do conhecimento.

Ademais, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018, p. 267)
reforca a importancia de praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a resolucdo de problemas, ao pensamento critico e a
argumentacao. Nesse contexto, a integracéo entre metodologias ativas, ludicidade e

gamificacdo apresenta-se como uma alternativa potente para a transformacdo do
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ensino da Matematica, tornando-o mais interativo, significativo e alinhado as

demandas contemporéneas.

Dessa forma, compreende-se que a utilizacdo de metodologias ativas no
ensino de Matematica ndo apenas potencializa o desempenho académico dos
estudantes, mas também contribui para a formacéo de sujeitos criticos, autbnomos e

capazes de mobilizar conhecimentos em diferentes contextos sociais.

2.4 LETRAMENTO MATEMATICO

O conceito de letramento matematico ainda hoje é muito pouco vislumbrado.
Torna-se necessario compreender a diferenca entre alfabetizacéo e letramento na
matematica, uma vez que esses termos, embora complementares, representam niveis

distintos de dominio do conhecimento matematico.

A alfabetizacdo matematica diz respeito ao processo inicial de apropriacdo do
coédigo numérico, das operacdes basicas, dos simbolos e do sistema de escrita
matematica. Trata-se de aprender a “ler e escrever” matematicamente. D’Ambrosio
(2013, p.8), via a educacdo como ferramenta para estimular o desenvolvimento
individual e coletivo, consequentemente a matemética e a educacao sao estratégias

contextualizadas e interdependentes.

No ambito da matematica a acao de letrar o aluno é realizada ndo somente
por estar em documentos oficiais ou matizes de avaliacdo, mas pelo fato de possibilitar
gue alunos utilizem a matematica como ferramenta de resolucao de problemas dentro

de diversos contextos.

O Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA) em Matematica,
busca analisar se o0os alunos sao letrados matematicamente e adota o conceito

letramento como:

[...] a capacidade de formular, empregar e interpretar a Matemética em uma
série de contextos, o que inclui raciocinar matematicamente e utilizar
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicos para descrever,
explicar e prever fenébmenos. (BRASIL, 2016, p. 138).
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O PISA frisa que existem trés processos matematicos que os alunos deveriam
utilizar durante a resolucao de problemas, podendo assim verificar como o estudante

relaciona o contexto de um problema com a Matematica:

i)Formular situagdes matematicamente refere-se a capacidade de reconhecer
e identificar oportunidades para utlizar a Matematica-realizagdo de
operagBes simples; ii) Empregar conceitos, fatos, procedimentos e
raciocinios matematicos refere-se a capacidade de aplicar conceitos, fatos,
procedimentos e raciocinios matematicos para resolver problemas
formulados matematicamente a fim de obter conclusdes mateméticas-
estabelecimento de conexdes para resolver problemas; iii) Interpretar, aplicar
e avaliar resultados mateméaticos-capacidade de refletir sobre as solug6es,
resultados e conclusdes matematicos e de interpreta-los no contexto de
problemas da vida real-raciocinio matematico, generalizacdo e descobertas
e andlise (BRASIL, 2016, p. 140).

Além do PISA a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define o conceito

de letramento como:

[...] competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacdo e a resolucéo de problemas em uma variedade de
contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. E também o letramento matematico que assegura aos alunos
reconhecer que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a
compreenséao e a atuacao no mundo e perceber o carater de jogo intelectual
da Matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso. (BRASIL, 2018,
p. 263)

Jolandek (2021 p. 567), frisa que as definicbes dadas pela BNCC e pelo
documento PISA sdo as mesmas, tendo como base processos matematicos para
desenvolver o letramento, trazendo como estrutura para 0 processo matematico as

palavras: raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente.

2.5 LUDICIDADE NO ENSINO

A ludicidade configura-se como um elemento essencial no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica, por possibilitar a
construgéo do conhecimento de forma significativa, dinamica e envolvente. Mais do
gue uma simples atividade recreativa, o lidico assume um papel pedagdgico relevante
ao favorecer a interacéo, a motivacado e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Nesse sentido, Luckesi (2022, p. 37) compreende a ludicidade como uma experiéncia
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formativa que integra aspectos emocionais, cognitivos e sociais, contribuindo para o

desenvolvimento integral do sujeito.

A ludicidade é reconhecida como um importante recurso pedagdgico no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente na educagéo infantil e nos anos
iniciais do ensino fundamental. O conceito de ludicidade esta associado a atividades
que proporcionam prazer, envolvimento e participacdo ativa dos estudantes,

favorecendo o desenvolvimento cognitivo, social e emocional.

A valorizacdo da ludicidade no contexto educacional esta diretamente
relacionada a necessidade de articulacdo com experiéncias vivenciadas pelos
estudantes, especialmente no ensino fundamental, envolvendo aspectos fisicos,
cognitivos, sociais e emocionais. Tais experiéncias possibilitam ao aluno estabelecer
uma nova relagdo com o mundo por meio de brincadeiras, jogos, imaginacao, fantasia
e elementos simbdlicos, constituindo uma pratica que “reposiciona o estudante como
autor de sua aprendizagem, e ndo mero receptor de conteudos” (Meira; Blikstein,
2019, p. 29).

Nesse contexto, a ludicidade favorece o desenvolvimento de processos
cognitivos importantes, estimulando a criatividade, a organizacdo do pensamento, a
reflexdo e a disciplina, ao mesmo tempo em que promove a socializacao e a interacao
entre os sujeitos por meio do brincar. Assim, o ludico ultrapassa o carater recreativo e

consolida-se como uma estratégia pedagdgica significativa no processo educativo.

Entretanto, a ludicidade constitui um conceito em constante construgdo no
campo educacional, especialmente no que se refere ao seu significado
epistemoldgico. Sua compreensado vem sendo ampliada a medida que se investigam
as diferentes experiéncias que podem ser abrangidas por esse conceito, envolvendo

dimensdes que articulam emocao, cognicao e interacao social.

As atividades ludicas, nesse cenario, possibilitam ao educador desenvolver
multiplas formas de interacédo, contribuindo para a ampliacdo das habilidades dos
alunos no contato com os contetdos propostos. Pais (2019, p. 1028) afirma que, para

despertar o interesse dos estudantes, o professor pode recorrer a praticas ludicas
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como forma de inovar e estimular a busca pelo conhecimento, tornando o processo

de ensino-aprendizagem mais dinamico e significativo.

Além disso, as praticas baseadas em brincadeiras constituem modos de ser
e agir que auxiliam os sujeitos na compreensao do mundo ao seu redor. Ao brincar,
as criancas testam comportamentos, imitam agdes do cotidiano e experimentam suas
préprias possibilidades, fortalecendo sua identidade e visdo de mundo. Ademais, esse
processo nao se restringe a infancia, uma vez que “ha ludicidade nas atividades da
crianca, assim como nas atividades proprias da fase da adolescéncia e da vida adulta”
(Luckesi, 2019, p. 86), evidenciando que o ludico acompanha o ser humano ao longo

de toda a vida.

Dessa forma, ao implementar atividades lidicas no ambiente escolar, o
professor cria condi¢gdes para que os alunos vivenciem de maneira consciente os
conteudos trabalhados, participando de experiéncias significativas que ampliam sua
cultura, sua consciéncia e sua aprendizagem. O ludico, nesse contexto, promove uma
relacdo mais colaborativa, criativa e reflexiva com o conhecimento, fortalecendo a
construcdo do saber por meio da vivéncia e da prética educativa, além de favorecer

as interacdes sociais e as trocas no ambiente escolar.

Por fim, De Souza (2021, p. 90), ao investigar o uso de materiais ludicos por
meio de jogos no ensino da Matematica, conclui que essa pratica pedagdgica constitui
uma ferramenta eficaz de aprendizagem, especialmente por possibilitar a utilizacdo
de metodologias simples e de baixo custo. Tal constatagéo reforca a ideia de que a
ludicidade representa uma alternativa viavel para a promocdo de um ambiente
educacional mais inclusivo, participativo e significativo, além de contribuir para a

ressignificacdo do ensino da Matemética.

2.6 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo pode ser definida como a utilizacdo de elementos e dinamicas
dos jogos em contextos que nao sédo originalmente destinados ao entretenimento,

como o educacional, com o objetivo de promover maior engajamento e motivagéo dos
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participantes. Nesse sentido, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) afirmam que a
gamificacdo se constitui na aplicacdo de mecénicas de jogos em cenarios ndo games,
criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e pelo

envolvimento dos sujeitos.

A partir dessa perspectiva, a gamificagdo tem se consolidado como uma
abordagem inovadora no campo educacional, especialmente por favorecer a
participacdo ativa dos estudantes. Entre os principais elementos utilizados destacam-
se sistemas de pontuacgdo, recompensas, desafios, niveis de progresséao e feedback
imediato, 0os quais contribuem para tornar o processo de aprendizagem mais

dindmico, interativo e motivador.

No ensino da Matemética, a gamificacdo pode ser aplicada por meio de
plataformas digitais, aplicativos educacionais e atividades estruturadas em forma de
desafios. Essas ferramentas possibilitam que os estudantes aprendam de maneira
mais ativa, estimulando a curiosidade, o pensamento critico e a autonomia. De acordo
com Meira e Blikstein (2019, p. 45), o uso dessas estratégias também se relaciona ao
desenvolvimento de competéncias digitais, aproximando o ensino da realidade dos

chamados “nativos digitais”.

Além disso, a gamificacdo pode ser compreendida como uma abordagem que
amplia o engajamento dos alunos ao utilizar estratégias que estimulam a participacao,
a cooperacao e, em alguns casos, a competicdo saudavel. Ao organizar tarefas em
diferentes niveis de complexidade e oferecer recompensas ao longo do processo,
essa metodologia contribui para a manutencdo do interesse dos estudantes,

despertando a curiosidade e incentivando a superacao de desafios.

Os elementos que estruturam essa experiéncia sao definidos como
mecanicas, dinamicas e componentes de jogos, que atuam como direcionadores das
acOes e dos feedbacks oferecidos ao participante. Nesse contexto, Law, Kasirun e
Gan (2011, p. 3) definem as mecéanicas como 0s elementos estruturais que orientam
diretamente o comportamento do jogador, enquanto as dinamicas correspondem as

sensacoes, significados e respostas emocionais que emergem dessa interacao.
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Dessa forma, tais recursos nao se restringem a estética ou ao entretenimento,
mas constituem um sistema estratégico que mobiliza emoc¢do, engajamento,
sensacao de progresso, superacdo e satisfacdo — caracteristicas frequentemente
associadas a experiéncias de aprendizagem bem-sucedidas. A Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 266) reforca a importancia de préaticas que
desenvolvam competéncias relacionadas a resolugcédo de problemas, ao pensamento
critico e a autonomia, aspectos que dialogam diretamente com a proposta da

gamificacao.

A pontuacdo, por exemplo, € frequentemente operacionalizada por meio de
rankings, quadros de classificacdo, tabelas e medalhas, que permitem visualizar o
desempenho dos estudantes e reforcar a sensacao de progresso. Conforme destacam
Law, Kasirun e Gan (2011, p. 5), esses mecanismos intensificam a experiéncia ao
proporcionar feedback imediato, elemento fundamental para a aprendizagem em

ambientes gamificados.

Esse retorno constante permite que o estudante ajuste suas acdes, corrija
erros, busque novas estratégias e reflita sobre seu préoprio desempenho,
aproximando-se de uma perspectiva formativa da avaliacdo. Nesse sentido, Gil (2002,
p. 89) ressalta a importancia de praticas avaliativas que considerem o processo de

aprendizagem, e ndo apenas os resultados finais.

Assim, o0 conjunto de mecanicas e dinamicas da gamificacdo ndo apenas
torna as atividades mais envolventes, mas também contribui para o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais, como resiliéncia, persisténcia,
autorregulacéo e capacidade de resolucédo de problemas. Essas competéncias sao
amplamente valorizadas tanto pela BNCC (Brasil, 2018, p. 267) quanto por estudos

da area de Educacédo Matemética, como Fiorentini (2008, p. 58) e Zuffi e Pacca (2002,
p. 7).

O acompanhamento continuo do desempenho dos estudantes constitui outro
aspecto relevante da gamificacdo, pois permite identificar avancos, dificuldades e
niveis de aprendizagem ao longo do processo. Essa dinamica favorece a
reorganizacdo das praticas pedagogicas e contribui para uma aprendizagem mais

efetiva, baseada na reflexdo e na adaptacdo constante.
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Por fim, o papel do educador nesse contexto é fundamental, pois cabe a ele
mediar o uso dessas estratégias, garantindo que os elementos gamificados estejam
articulados aos objetivos pedagdgicos. Dessa forma, a gamificacdo nao se limita ao
uso de jogos, mas representa uma possibilidade de transformacdo das praticas
educativas, promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas, interativas

e alinhadas as demandas contemporaneas.

3 METODOLOGIA

A presente investigacado caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de
natureza exploratéria e descritiva, desenvolvida por meio de uma revisao bibliografica.
A abordagem qualitativa foi selecionada por permitir uma compreensao aprofundada
de fenbmenos educativos, considerando os significados atribuidos pelos autores ao
uso do ladico e da gamificacdo no ensino da matematica. Segundo Bogdan e Biklen
(1994, p 47), a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de dados
e 0 pesquisador como seu principal instrumento”, favorecendo a interpretacao critica

e contextualizada dos referenciais estudados.

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, estruturada sobre pesquisas recentes
da Educacdo Matematica, documentos normativos como a BNCC, artigos cientificos
e teses. Conforme Braucks (2025, p.1), o estudo bibliografico é, em sua esséncia, uma
modalidade de pesquisa cientifica que, por sua vez, perpassa todos os ramos da
ciéncia, podendo ser utilizada com o conddo de estudo, compreenséo,
aprofundamento ou até mesmo de explicacbes para determinadas indagacoes,
tornando-se apropriado quando se pretende identificar tendéncias tedricas, lacunas e

contribuicdes para a pratica pedagogica.
A metodologia foi organizada em trés etapas complementares:

1. Levantamento bibliografico, selecionando obras que discutem ludicidade,
gamificagdo, metodologias ativas, ensino de matemaética e letramento matematico.
Lakatos e Marconi (2017) destacam que essa fase amplia o repertorio tedrico e

permite uma leitura comparada das contribui¢cdes dos autores.
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2.Analise interpretativa e categorizacdo, examinando convergéncias e

particularidades conceituais e que estruturam o campo tedrico.

3. Sintese critica, relacionando a teoria a pratica pedagdgica e avaliando como
a gamificacéo pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento matematico, da
autonomia e do engajamento do estudante. Para Freire (1996), “ndo ha ensino sem
pesquisa e pesquisa sem ensino”, indicando que conhecer a pratica requer reflexao

constante, fundamentada teoricamente.

4 ANALISE DE DADOS

4.1 Procedimentos de Coleta e Selecao

No intuito de verificar o que ha de estudos, pesquisas e publicacdes mais
recentes na area de jogos e gamificacdo para o ensino de matematica, elaboramos
uma pesquisa em bases de dados académicas, tais como Google Académico e
Scientific Electronic Library Online (SciELO) entre outros.

Buscou-se por obras publicadas no periodo de 2019 a 2025, utilizando os
descritores: "Gamificagdo na Matematica", "Ludicidade no Ensino Fundamental" e

"Jogos Matematicos”. Inicialmente, foram identificados cerca de 45 trabalhos.

ApoOs a aplicacao de critérios de exclusao (textos duplicados, fugas ao tema e
foco exclusivo no Ensino Médio ou Superior), selecionou-se para esta analise de 08
referéncias principais que dialogam diretamente com a proposta de intervencao no

Ensino Fundamental.

Dentre os materiais selecionados que refletem uma tendéncia educacional
gue busca equilibrar o engajamento afetivo e cognitivo, utilizando diferentes niveis de

tecnologia e interacdo. Observou-se a seguinte distribuicdo tematica:

I. Abordagem Ludica Tradicional (Jogos Fisicos/Manipulaveis): Foco no
manuseio de materiais e interacdo social.

Il. Gamificacdo (Digital e Analdgica): Foco em mecénicas de design de jogos
(pontos, ranking, feedback) aplicadas ao conteudo.

[ll.  Hibridos: Abordagens que unem o ludico classico as novas tecnologias digitais.
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4.2 Analise descritiva da pesquisa

Os dados apresentados nos quadros da pesquisa evidenciam uma tendéncia
significativa na producdo académica recente voltada ao ensino de matematica no

contexto da educacao bésica.

Observa-se gque grande parte das pesquisas investigadas destaca a utilizacéo
da ludicidade, da gamificacdo e das metodologias ativas como estratégias
pedagdgicas capazes de promover maior engajamento dos estudantes e favorecer a

construcdo de aprendizagens mais significativas.

Para facilitar a visualizacao e compreenséo das abordagens, organizou-se 0s
quadros abaixo, que sintetizam as contribuicbes dos autores selecionados e sua

aplicabilidade especifica no Ensino Fundamental.

Quadro 01: Cenario educacional brasileiro no periodo estudado (2019-2025)
Tema Analisado Prevaléncia nas Obras
Gamificacdo e Tecnologias Digitais 50%
Jogos Manipuldveis e Materiais Concretos 30%
Teoria e Curriculo (BNCC/Formacgao) 15%
Metodologias Ativas 5%

Fonte: autoras da pesquisa (2026).

Evidenciamos que 50% das obras analisadas ja priorizam a Gamificacao
Digital e o uso de tecnologias. Isso corrobora a visdo de Meira e Blikstein (2020) de
que a escola contemporanea busca conectar-se com o0 estudante "nativo digital”.
Entretanto, é notavel que 30% das referéncias (incluindo Lorenzato, 2010; neves,
2020) ainda sustentam a importancia dos Jogos Manipulaveis, confirmando que o
contato concreto com o objeto matematico é crucial nas séries iniciais. O equilibrio
entre o digital e o fisico €, portanto, a tendéncia pedagogica mais robusta apontada
pelos dados. A analise revela uma mudanca significativa no cenario educacional

brasileiro no periodo estudado (2019-2025), conforme ilustrado sintetizados a seguir:
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Quadro 02 — Estudos analisados sobre ludicidade, jogos e gamificacdo no ensino da

Matematica.

Autor (es)

Ano

Tipo de
Publicacéo /
Edicao

Titulo da Obra

Resumo do Foco / Contribuigao

Luckesi

2019/
2022

Livro

Ludicidade (Conceito)

Aborda a ludicidade como um estado
interno do aluno, relacionado ao
prazer e ainteireza. No Ensino
Fundamental, destaca-se como
essencial para evitar bloqueios
emocionais em relagdo a Matematica.

Ellivelton
Barbosa,
F.;
Matoso
de
Pontes,
M.; Braga
de Castro,
J.

2020

Artigo
Cientifico
(Revista

Préatica
Docente)

A utilizagdo da
gamificagdo aliada as
tecnologias digitais no
ensino da matematica:

um panorama de
pesquisas brasileiras

Apresenta um panorama das
pesquisas brasileiras, destacando o
engajamento como fator
impulsionador da aprendizagem
matematica quando associado a
gamificacdo e as tecnologias digitais.

Tomceac,
J.R;
Almeida,
F.J.de

2020

Livro

Ludicidade, jogos
digitais e gamificagédo na
aprendizagem

Discute a interseccao entre
ludicidade, jogos digitais e
gamificagcdo, com foco em contextos
educacionais. Contribui para a
compreensdo dos fundamentos e da
aplicacdo dessas estratégias.

Neves, C.

2020

Livro

Jogos e aprendizagem da
matematica

Destaca o jogo como estratégia
pedagdgica relevante para o
desenvolvimento do raciocinio légico
e da autonomia dos estudantes.

Sanches,
M. H. B.

2021

Livro

Jogos digitais,
gamificacdo e autoria de
jogos na educagédo

Explora a relevancia dos jogos digitais
e da gamificagao, enfatizando a
possibilidade de os alunos atuarem
como autores de jogos no processo
educativo.

Mazzaro,
P. et al.

2022

Artigo
Cientifico
(Revista
Paidéi @)

Metodologias Ativas:
Instrumento
Metodolégico para a
Aprendizagem de
Mateméatica Baseada em
Jogos e Gamificacao

Analisa a aplicacdo de metodologias
ativas, especialmente jogos e
gamificagcdo, como instrumentos
metodolégicos no ensino e
aprendizagem da Matematica.

Pinho, D.
C.

2024

Dissertacao
de Mestrado

A ludicidade no ensino
de Matematica:
contribuicdes dos jogos
e das brincadeiras nos
Anos Iniciais do Ensino
Fundamental

Investiga o papel da ludicidade,
destacando os jogos e brincadeiras
como estratégias eficazes parao
ensino nos Anos Iniciais.

Dutra, J.
L.P.

2025

Artigo
Cientifico
(SBEM Brasil)

Gamificagdo no Ensino
de Matematica: Um
Levantamento
Bibliografico de
Pesquisas no Periodo de
2021 & 2024

Apresenta a gamificagdo como
estratégia que torna as aulas mais
interativas e envolventes,
evidenciando aimportancia de
elementos dos jogos, como metas,
regras e feedback, aliados as
tecnologias digitais.

Fonte: autoras da pesquisa (2026).
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4.2.1 Discusséo e Interpretacao

A andlise do Quadro e das referéncias levantadas permite identificar
tendéncias principais na pratica da ludicidade e gamificacdo no Ensino Fundamental
nos ultimos anos. A evolugéo das ferramentas aponta para a abordagem Hibrida.
Autores classicos, como Lorenzato (2010), que enfatizam o Laboratério de Ensino
com materiais concretos, essencial para a construcéo da base abstrata da matematica

no Ensino Fundamental.

Contudo, a gamificacdao, introduzida por Meira e Blikstein (2019), amplifica
essa experiéncia ao incorporar o feedback imediato e a personalizacao,
transformando o erro em parte do processo de aprendizagem, tal como nos jogos

digitais.

A analise reforca que o jogo ndo deve ser visto como "recreacdo”, mas como
metodologia estruturante para o desenvolvimento de competéncias. Colocando o jogo
como eixo de resolucédo de problemas e letramento. As obras de Neves (2020) e as
diretrizes da BNCC (2018) posicionam o ludico como ferramenta de resolucdo de

problemas.

Os estudos analisados indicam que o uso de jogos educativos, tanto em
formato digital quanto em materiais manipulaveis, contribui para tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interativo. Nesse sentido, a ludicidade passa a
desempenhar um papel fundamental na mediacédo pedagdgica, possibilitando que os
estudantes explorem conceitos matematicos de forma mais concreta e

contextualizada.

De acordo com Kishimoto (2011, p. 32), o jogo constitui uma importante
ferramenta pedagdgica, pois permite que a aprendizagem ocorra de forma significativa
por meio da interacdo, da experimentacdo e da resolugcdo de desafios. Dessa forma,
as atividades ludicas favorecem ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas

também aspectos sociais e emocionais dos estudantes.

Além disso, os resultados da pesquisa indicam que a gamificacdo tem sido
cada vez mais utilizada como estratégia pedagdgica no ensino de matematica. A

gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos caracteristicos dos jogos em
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contextos educacionais, tais como desafios, recompensas, pontuagdes e progressao

por niveis, com o objetivo de aumentar a motivacéo e o engajamento dos estudantes.

Segundo Kapp (2012, p. 10), a gamificacdo pode ser definida como o uso de
elementos e mecanicas de jogos em ambientes ndo relacionados aos jogos, com 0
objetivo de promover motivacdo e participacdo ativa dos individuos em diferentes
atividades. No contexto educacional, essa abordagem permite transformar atividades
tradicionalmente consideradas dificeis ou pouco atrativas em experiéncias de

aprendizagem mais envolventes.

Da mesma forma, McGonigal (2012, p. 34) destaca que 0S jogos possuem
grande potencial para estimular a resolucédo de problemas, a persisténcia diante de
desafios e o desenvolvimento do pensamento estratégico. Essas caracteristicas
podem ser exploradas no ambiente educacional para tornar o processo de

aprendizagem mais estimulante.

Os dados analisados também indicam que muitas pesquisas defendem a
integracdo entre recursos digitais e praticas pedagogicas tradicionais. Essa
combinacéo possibilita a criacdo de ambientes de aprendizagem hibridos, nos quais

diferentes metodologias e ferramentas séo utilizadas de forma complementar.

Nesse contexto, observa-se que as metodologias ativas desempenham papel
fundamental na organizacdo dessas praticas pedagoégicas. Segundo Moran e Bacich
(2017, p. 41), metodologias ativas séo estratégias de ensino que colocam o estudante
no centro do processo de aprendizagem, incentivando sua participacdo ativa na

construcdo do conhecimento.

Essa perspectiva dialoga diretamente com as ideias de Freire (1996, p. 29),
gue defende uma educacéo baseada no dialogo e na problematizacéo da realidade.
Para o autor, o processo educativo deve estimular a reflex&o critica e a participacéo

dos estudantes na construcéo do saber.

Assim, a integracdo entre ludicidade, gamificacdo e metodologias ativas
contribui para transformar o ensino de matematica, permitindo que os estudantes
desenvolvam habilidades cognitivas essenciais, como raciocinio légico, pensamento

critico e capacidade de resolucéo de problemas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa permitiu concluir que a ludicidade e a gamificacdo ndo séo apenas
tendéncias passageiras, mas ferramentas essenciais para uma educacao matematica
contemporanea. A andlise dos dados tedricos e documentais confirmou que, quando
bem planejadas, essas estratégias aproximam a teoria da préatica e contextualizam o

saber matematico.

Entretanto, para que essas metodologias sejam efetivas, é necessario investir
na formacgédo continuada dos professores, garantindo que eles dominem tanto os
conceitos matematicos quanto as novas tecnologias educacionais. O ludico, portanto,
€ um caminho viavel e necessario para transformar a sala de aula em um espaco de

construcéo ativa de conhecimento.

A ludicidade e a gamificacdo configuram-se como metodologias inovadoras
que fortalecem o desenvolvimento das competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular, qualificam o planejamento pedagdgico e potencializam a atuacao
do docente como mediador. Ao favorecerem a participacdo ativa e significativa dos
estudantes, essas estratégias contribuem para a construcdo gradativa do
conhecimento matemético, ampliando a capacidade argumentativa, o raciocinio l6gico

€ 0 Senso critico.

O presente estudo atingiu seu objetivo ao analisar o panorama da producéo
brasileira recente, concluindo que a ludicidade, os jogos e a gamificagdo ndo sao
apenas recursos didaticos, mas sim metodologias ativas essenciais para 0 ensino-

aprendizagem da Matemética no Ensino Fundamental.

A analise dos dados revela a consolidacao de uma tendéncia hibrida no Brasil,
onde a gamificacdo digital (50% da producéo) potencializa os fundamentos do jogo
manipulavel (30% da producgéo), proporcionando o feedback imediato e a
personalizacdo do ensino. O motivo de todas as abordagens € o engajamento ativo
do aluno na resolucdo de problemas, promovendo a autonomia e o raciocinio l6gico

em conformidade com as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018).

O principal desafio encontrado reside na formacdo de professores e na

superacao da barreira da linguagem formal. O ensino da matematica ainda enfrenta
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desafios relacionados a forma como os contetdos sdo apresentados. De acordo com
Lorenzato (2010, p. 12), muitos estudantes desenvolvem dificuldades devido a
auséncia de significado no processo de ensino. Pesquisas futuras devem se
concentrar em investigar modelos de capacitacdo docente que preparem o professor
para a integracao coerente dessas ferramentas, garantindo que a ludicidade seja
aplicada como um veiculo de construcdo de conceitos e ndo meramente como

recreacao.

O potencial transformador dessas estratégias estd diretamente ligado a
intencionalidade pedagdgica com que sao empregadas. O ensino que integra recursos
ludicos e gamificados oferece oportunidades de aprendizagem mais claras,
contextualizadas e proximas das experiéncias reais dos alunos, promovendo o uso de
diferentes linguagens para compreender e analisar conceitos matematicos. Além
disso, o ludico se destaca como pratica saudavel capaz de estimular engajamento,
autonomia, motivacdo e aprendizagem colaborativa, valorizando o brincar como

dimenséao fundamental do desenvolvimento humano

Ao introduzir elementos como desafios, niveis, pontuacdo, recompensas e
metas progressivas, a gamificacdo transforma tarefas cotidianas em experiéncias
envolventes, nas quais o estudante se percebe como protagonista da construcdo do
préprio conhecimento. Essa dindmica incentiva a superacao de limites, a persisténcia
frente as dificuldades e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais

essenciais, como cooperacao, resiliéncia e interacdo social.

Nesse contexto, o professor assume papel essencial como mediador e
articulador do processo, planejando acdes educativas alinhadas ao curriculo e as
competéncias esperadas, conforme orientam as politicas nacionais de educagéo.
Assim, 0 ensino de matematica deixa de ser uma pratica centrada apenas na
transmissao de conteldo e passa a ser uma experiéncia ativa e significativa, em que
o aluno avanca mesmo diante do erro, compreendido como parte natural do

aprendizado.

Observa-se, portanto, que a ludicidade e a gamificacdo aliam elementos
tradicionais do ensino a abordagens contemporaneas de aprendizagem, configurando

um caminho que amplia o acesso ao conhecimento, fortalece o protagonismo
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estudantil e contribui para a melhoria dos resultados educacionais, em consonancia
com os parametros curriculares e as demandas atuais da educacgéo basica brasileira.
Ao estruturarem a acéo pedagoégica em torno de desafios a serem resolvidos, essas
metodologias corroboram a defesa de autores como Onuchic e Allevato (2011) e
Lorenzato (2010), ao propiciar um ambiente onde a aprendizagem se fortalece
justamente porque o aluno € incentivado a construir suas proprias estratégias,
explorar multiplas possibilidades de solucéo e realizar a troca de significados com

seus colegas.
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