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Resumo: Neste trabalho, sao apresentados
os resultados do ganho de aprendizagem
proporcionado pela gamificagio aplicada
como estratégia de instrugao dinimica nas
aulas de Matemdtica com alunos do En-
sino Médio. A pesquisa desenvolvida teve
como estudo a utilizagio da gamificagio
na aprendizagem de sequéncias numéricas
com dez estudantes do 2° ano B Matuti-
no do Colégio Estadual Luiz Viana Filho,
localizado na cidade de Candeias, Bahia.
Trata-se de uma pesquisa de natureza quali-
tativa, com abordagem investigativa, tendo
como instrumento de coleta de dados um
questiondrio. Como resultado, 80% dos
participantes afirmaram utilizar elementos
do mundo dos games em seu cotidiano e
expressaram o desejo de que essa metodolo-
gia fosse adotada com maior frequéncia nas
aulas de Matemadtica. A proposta mostrou-
-se vidvel e possui potencial para ser aplica-
da em outros contextos educacionais.

Palavras-chave: Gamificagao; Sequéncias
numéricas; Jogos.

Introducao

A matematica estd presente nas agoes
do dia a dia do ser humano. Em ativida-
des corriqueiras, como contar o tempo,
manejar dinheiro, calcular descontos e de-
terminar o IMC (Indice de Massa Corpé-
rea), é possivel perceber a importincia e a
presen¢a da matemdtica. Segundo Giardi-
netto (1999), pesquisas sobre o ensino da
matemdtica indicam que a instru¢do nao
tem levado em consideracio a matemdtica
presente no cotidiano.

O ensino e a aprendizagem de mate-
mdtica tém sido um desafio na educacio
brasileira. Os resultados das escolas publicas
participantes das aplicagdes censitdrias do
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Sistema de Avaliagio da Educagao Bdsica
(SAEB) em 2023, divulgados pelo Institu-
to Nacional de Estudos e Pesquisas Educa-
cionais Anisio Teixeira (Inep), indicam que
os discentes do ensino bdsico, em qualquer
fase de instru¢ao, apresentam, em sua gran-
de maioria, dificuldades com a matematica.
O indicador que mede a aprendizagem re-
grediu em relagao a avaliagao anterior, pas-

sando de 4,54 para 4,45 (Brasil, 2023).

Nesse contexto, a gamificagdo pode
ser uma alternativa para as aulas de mate-
miética. Conforme alguns pesquisadores,
como: Fadel (2014), Kapp (2012), Ventu-
ra-Campos (2017) e Bastos (2015), a ga-
mificagio possui um potencial motivador
entre os discentes. Os atributos presentes
nos games constituem uma midia popular
entre os jovens e estimulam uma comuni-
cacio eficaz e conexoes benéficas.

Na matemadtica, a gamificacdo pode
ser uma estratégia eficaz para diluir a per-
cepgao de que os conceitos matemdticos
sio impalpdveis e carecem de aplicabilida-
de. Ela organiza circunstincias em que os
estudantes precisam resolver problemas
matematicos do mundo real, como calcular
or¢amentos, projetar pontes seguras ou até
mesmo planejar missoes espaciais.

A gamifica¢io nio ¢ apenas uma fer-
ramenta para tornar as aulas de matemdtica
mais atrativas e engajadoras, mas também
uma possibilidade de capacitar os estudan-
tes a desenvolver aptidoes cruciais, como a
resolu¢ao de problemas, o pensamento cri-
tico e a colaboracao.

A sequéncia numérica consiste em um
dos temas em que os estudantes encontram
barreiras de compreensao, pois tém dificul-
dade em estabelecer relagoes com situagoes
cotidianas. Em outras palavras, eles nao
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conseguem perceber as aplicagdes no dia a
dia, ja que, “muitas vezes, ocorre uma fixa-
¢ao exagerada nas manipula¢bes mecinicas
com simbolos, produzindo uma impressao
muito forte de inutilidade de tal conceito”
(Velloso; Ferreira, 2010, p. 2).

Dessa forma, a problemdtica que nor-
teia este trabalho é: como a utilizacio da
gamifica¢io na aprendizagem de sequéncia
numérica pode contribuir para a aprendiza-
gem dos estudantes do 2° ano B matutino
do Colégio Estadual Luiz Viana Filho, loca-
lizado na cidade de Candeias, Bahia?

O objetivo geral desta pesquisa é inves-
tigar o uso da gamificagao como ferramenta
diddtica para promover o ensino e a apren-
dizagem de sequéncias numéricas nas aulas
de Matematica, com foco na turma do 2°

ano B do Ensino Médio.

O trabalho estd organizado em cinco
segoes. Ap6s a introdugio, a segunda se¢ao
aborda o referencial tedrico. Na terceira se-
¢do, discute-se o método adotado, que con-
siste numa abordagem qualitativa e na me-
todologia da pesquisa-a¢do, com o objetivo
de interagir com a temdtica e modificd-la.
Na quarta segao, ¢ feita a andlise dos resulta-
dos obtidos, e na quinta se¢io sao apresen-
tadas as consideracoes finais.

Fundamentacao tedrica

No estudo de Kapp (2012, p. 10), ga-
mificacio ¢ definida como o “uso de meci-
nicas, estética e pensamentos dos games para
envolver pessoas, motivar a agio, promover
a aprendizagem e resolver problemas”.

Por sua vez, Alves (2015) ao denominar
a gamificagio como um estojo instrumental,
acredita que essa metodologia ativa concebe
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vérias oportunidades de pratica, motivagao e
comprometimento para os praticantes.

Assim como Alves (2015), Espinosa
(2009) pontua que, quando os estudantes
sdo inseridos no contexto da gamificago,
eles transmitem e vivenciam um conjun-
to de emogoes positivas que favorecem a
aprendizagem.

Ao transformar tarefas em experién-
cias ladicas, a gamificagdo estimula a parti-
cipagio, promove o aprendizado e torna
0 processo mais prazeroso, incentivando a
persisténcia e 0 desenvolvimento de habili-
dades de uma maneira leve e interativa. Es-
pinosa em seus escritos, tece comentarios so-
bre seu entendimento acerca da gamificacio:

[...] utilizam-se pontos, ni-
velis, placar, avatares, missoes,
divisas, desafios, loops, fee-
dback- entre outros elementos
de jogos- e técnicas de design
que tornam o jogo envolvente
e divertido em atividades de
nao jogo, tendo como objeti-
vo nao apenas a diversao pelo
prazer de jogar, mas também
uma mudanca de a¢ao (ou no
cotidiano ) dos jogadores (Es-
pinosa, 2009, p. 278).

Martins (2015,p.39) acredita que a
“gamificacio pode ser considerada uma re-
adaptacao da cultura ludica as técnicas con-
dicionantes da cibercultura, um movimento
natural imbricado ao desenvolvimento do
ser humano por meio da interagio com o
ladico.” Assim, afirma que a gamificacio
manifesta-se como um movimento natu-
ral, decorrente da exposi¢ao do individuo
ao ludico e de seu convivio com atividades
recreativas.
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Espinosa (2009), ao discutir a gamifi-
cagao, afirma que a vida escolar e a aquisi¢ao
de conhecimento ji contém determinados
recursos tipicos dos jogos, como a pontua-
cao atribuida aos trabalhos dos estudantes
ou a adogao de quadros de hordrio, tal como
acontece nos jogos.

Colaborando com essa discussao, Far-
do (2013,p. 29) destaca o uso do “ensino e
aprendizagem nas escolas e em ambientes
de aprendizagem, empregando os elemen-
tos dos jogos junto aos processos, visando
evoluir o envolvimento e a dedicacio dos
alunos, como ocorre nos games.”

Pimentel (2018, p. 7) conclui que “a
gamificagio deve ir além do engajamen-
to e da motivagdo, visando também que a
aprendizagem seja divertida.” Olhando para
0 que os tedricos em gamificagdo na edu-
cagao discutem, pode-se observar que uma
aula gamificada é benéfica para docentes e
estudantes. Entre os lucros de se utilizar esta
metodologia podemos citar: maior perma-
néncia dos assuntos, ampliagao de aptidées,
maior envolvimento dos estudantes.

Gamificacao e o ensino de
matematica

A gamificacdo é uma tdtica que usa ele-
mentos de jogos, como desafios, recompen-
sas e pontuagdes, para tornar atividades do
dia a dia mais envolventes e motivadoras. Na
educacio, ela surge como mais uma ferra-
menta, conforme explica Sainz (2015), ca-
paz de conectar 0 estudante com a vontade
de aprender, especialmente quando aplicada
de forma a dialogar com a Matemdtica, in-
tegrando o contetido curricular a elementos
ladicos que tornam o aprendizado mais in-
teressante para o aluno.
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A base da gamificagio, de acordo com
os estudos de Busarello (2020), nio estd na
tecnologia, mas sim em um espago que in-
centive a variedade de op¢oes de aprendiza-
gem, a tomada de decisoes e as recompensas,
ampliando assim as oportunidades de esti-
mulo e o comprometimento dos estudantes.

Segundo Sainz (2015), o melhor re-
curso para estimular, comparar a matema-
tica com o cotidiano do estudante, aprimo-
rar a resolugio de problemas e desenvolver
o raciocinio légico ¢ por meio do caminho
metodolégico da gamificagio.

Com o auxilio da gamificagio, o ensi-
no de matemadtica ¢ capaz de alcangar o que
Rosa Neto (1997) jd destacou nos discentes:
“O namero é uma constru¢do mental que
cada crianca faz a partir das relagoes que es-
tabelece entre objeto e entre conjuntos de
objetos. Ao professor ( e a sociedade) cabe a
tarefa de criar ambientes ricos em relagoes e
motivagoes. “ (Rosa Neto,1997,p.94)

Com base no que Rosa Neto (1997)
destacou, a gamificagao no ensino de ma-
temdtica pode ajudar os estudantes a de-
senvolverem maior interesse, motivacio e
compreensdo dos conceitos matemdticos,
tornando o aprendizado mais significativo e
prazeroso. Assim, ela resgata nos discentes a
capacidade de se envolver ativamente com
a matéria, promovendo uma aprendizagem
mais eficaz e duradoura.

Dessa forma, é compreensivel que o
uso de gamificagio potencialize o processo
de ensino-aprendizagem dos estudantes, in-
dependentemente da faixa etdria ou do nivel
de aprendizagem, desde que a gamificagao
seja adaptada ao publico-alvo.

A plataforma digital gamificada Khan
Academy realizou uma andlise com estudan-
tes que possuiam objegoes em relagao a dis-
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ciplina de Matemdtica, e, conforme Burke

(2015, p. 52):

Em um projeto piloto inicial,
a Khan Academy, trabalhou
com alunos do 7° ano com
dificuldades em matemdtica.
Quando os alunos utilizavam
os tutoriais daacademia, havia
uma mudanga significativa no
desempenho deles em todo o
conjunto de habilidades. O
estudo também demonstrou
uma grande redugio no
numero de alunos abaixo da
média e a0 mesmo tempo,
um aumento significativo
no numero de estudantes
com niveis de proficiéncia e
avangados.

Como observado, o uso da gamifica-
G20, e de suas diferentes possibilidades na sala
de aula tém como propésito ajudar esse pro-
cesso de ensino-aprendizagem, produzindo
uma ligaco entre o estudante e o professor,
uma vez que se avizinha das experiéncias di-
drias do aluno, movendo-as para o interior
da sala de aula por meio dessa metodologia
ativa que estabelece informagao conhecida e
apropriada por esta nova linhagem.

Metodologia

O presente trabalho fundamenta-se na
pesquisa qualitativa, que, conforme Denzin
e Lincoln (2006) envolve uma abordagem
interpretativa do mundo. A metodologia
utilizada foi a pesquisa-acio, que, na pers-
pectiva de Severino (2017, p. 88), é definida
como: “... aquela que, além de compreen-
der, visa intervir na situacio com vistas a

modifici-la”.
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Também Tanajura e Bezerra (2015)
destacam que se trata de um tipo de inves-
tigacdo que propde uma agao para trans-
formar a realidade investigada, ao mesmo
tempo em que promove a producio de
conhecimento.

A pesquisa-acio foi realizada com dez
alunos do 2° ano B do Ensino Médio da Es-
cola Estadual Luiz Viana Filho, situada no
centro da cidade de Candeias, no estado da
Bahia. A escola conta com acesso 2 internet,
embora nio disponha de um laboratério de
informdtica, e atende a um total de 465 es-
tudantes, distribuidos entre os trés turnos de
funcionamento. A turma investigada é com-
posta por alunos com idades entre 15 ¢ 16
anos, sendo uma turma mista, com presenga
de meninas e meninos. Ressalta-se que, em-
bora a turma conte com 42 alunos matricu-
lados e ativos, as oficinas foram realizadas no
més de maio de 2025, periodo marcado por
fortes chuvas na regiao, o que resultou na
participacio de apenas dez estudantes.

Estando na sala de aula com os dez
estudantes, apds a apresentagao do proje-
to e seus objetivos, enviamos, por meio de
um grupo de WhatsApp, um Kahoot (quiz
online) sobre sequéncias numéricas, abor-
dando temas como definicio de sequéncias,
propriedades de uma Progressao Aritmética

(PA) e o termo de uma PA.

Para a aplicagdo da atividade investiga-
tiva em sala de aula, foi elaborado um pla-
no de trabalho que considerou a andlise das
necessidades dos alunos, como a disponibi-
lidade de dispositivos mdveis e acesso a in-
ternet, garantindo maior inclusao e equida-
de. Durante o processo, ofereceu-se suporte
individualizado aos estudantes e foram se-
lecionados exercicios alinhados ao contetido
programatico.
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O quadro branco, piloto, xerox, celu-
lares, smartphones, notebooks e data-show,
além da plataforma gamificada Khan Aca-
demy, foram utilizados para contribuir com
o aprendizado mais interativo. A proposta
também promoveu a colaboragao entre os
alunos, permitindo que o professor atuasse
como mediador, e ndo como Unico trans-
missor do conhecimento.

A atividade com os estudantes foi de-
senvolvida em trés momentos, realizados ao
longo de trés dias consecutivos, com duas
aulas de 40 minutos cada.

v No primeiro momento, foi
realizado um quiz online por meio da pla-
taforma Kahoot, com o objetivo de intro-
duzir o conceito de sequéncias numéricas,
abordando aspectos como a lei de formagao
e o termo geral. Durante a atividade, foram
feitos comentdrios explicativos conforme os
alunos respondiam as questdes, o que con-
tribuiu para esclarecer diividas e promover a
compreensao inicial do contetdo.

v No segundo momento, foram
discutidas com os estudantes situacoes do
cotidiano que envolvem sequéncias numé-
ricas, como o cdlculo do preco de produtos
(em que se somam valores progressivos) e
a organizagio de hordrios em uma agenda
semanal. Essa etapa teve como finalidade es-
timular a curiosidade dos alunos e contextu-
alizar o contetdo, preparando-os para a in-
trodugao formal dos conceitos matemdticos
relacionados as sequéncias.

v No terceiro momento, dan-
do continuidade a etapa anterior, em que
os conceitos de sequéncia numérica foram
contextualizados na realidade dos alunos,
foram apresentados exercicios interati-
vos por meio da plataforma gamificada

Khan Academy. Utilizando um notebook,

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.81781226020211

os estudantes praticaram individualmente
a resolugao de atividades que envolviam a
continuagio de sequéncias, identificagio
de termos e aplicagao de férmulas. A pla-
taforma fornece feedback imediato, o que
favoreceu a corregao de erros e a fixagio do
contetido.

No jogo “Desafio das Sequéncias” na
plataforma Khan Academy, os alunos deve-
riam identificar e completar diferentes tipos
de sequéncias numéricas (crescentes, decres-
centes, aritméticas e geométricas). A cada
fase, o jogador recebe uma sequéncia com
um ou mais termos ocultos, e deve escolher
a alternativa correta entre quatro opgoes. O
tempo ¢ limitado a 60 segundos por ques-
tdo, incentivando o raciocinio rdpido. Cada
acerto rende pontos, e erros consecutivos re-
duzem o tempo disponivel nas préximas ro-
dadas. Ao final de cada nivel, o aluno recebe
uma explica¢io detalhada sobre o padrao da
sequéncia apresentada. O objetivo ¢ avan-
car pelos niveis de dificuldade, acumulando
pontos e medalhas de conquista oferecidas
pela plataforma.

Ao final do processo, foi encaminhada
aos participantes uma avaliagio por meio de
um formuldrio do Google, com o objetivo
de obter o feedback dos estudantes sobre a
realizagio da atividade. O questiondrio teve
como finalidade analisar a percep¢io dos
alunos quanto & metodologia utilizada, o ni-
vel de engajamento proporcionado pela ga-
mificagio e a contribui¢io da atividade para
a compreensao do contetdo. As perguntas
incluidas no formuldrio foram as seguintes:

1. Antes de nossos encontros vocé ji
possuia conhecimento sobre o con-
tetido de sequéncias numéricas?
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2. Vocé jé tinha conhecimento sobre
a plataforma kahoot? E a Khan
Academy?

3. Como vocé avalia a sua apren-
dizagem com o auxilio da gami-
ficagio no estudo de sequéncias
numéricas? A utilizacdo de games
ajudou vocé na compreensao dos
conteudos?

4. Em seus estudos utilizaria as plata-
formas kahoot e Khan Academy?

5. Para vocé é importante o professor
utilizar a gamificacdo nas aulas de
matemadtica? Por qué?

Analise dos resultados

A implementagao da gamificagio na
aprendizagem de sequéncias numéricas
mostrou, de forma bem objetiva, como uma
abordagem prdtica em sala de aula pode
ser eficaz no ensino de matemdtica. Desde
a primeira aula, o envolvimento dos estu-
dantes foi imediato e bastante intenso. O
uso dos games despertou a curiosidade e o
entusiasmo de todos. Esse tipo de atividade
estd alinhado com o que Lorenzato (2006)
propde, ao defender que recursos manipu-
lativos no ensino de matemdtica ajudam na
compreensio de conceitos mais abstratos e
aumentam o engajamento dos estudantes
no processo de aprendizagem.

No primeiro momento da pesquisa, a
aplicacio do quiz online por meio da pla-
taforma Kahoot demonstrou ser uma estra-
tégia altamente engajadora. A atividade nao
apenas despertou o interesse dos estudantes,
mas também promoveu um ambiente parti-
cipativo, gerando discussoes produtivas em
torno do contetido relacionado as sequén-
cias numéricas.
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Os alunos se mostraram motivados,
participando ativamente da atividade, o que
evidenciou o potencial ludico e diddtico do
recurso. O Kahoot favoreceu o desenvol-
vimento da aprendizagem por descoberta,
permitindo que os estudantes explorassem
os conceitos de maneira dinimica e intera-
tiva. Além disso, contribuiu para a sociali-
zagdo entre os participantes, ao incentivar a
troca de ideias e o trabalho coletivo.

O Kahoot é conhecido como um ins-
trumento de avaliagdo gamificada, pois in-
corpora elementos dos jogos, como feedback
imediato, classificacoes e recompensas, o que
torna a atividade mais envolvente. Como
apontam tedricos como: Kapp (2012), We-
bach e Hunter (2015), Burke (2015) e Alves
(2015), um dos beneficios do uso da gamifi-
cagio é promover o engajamento ¢ despertar
a motivagao dos estudantes.

Autores como Kapp, Blair e Mesch
(2014) destacam que jogos educacionais que
oferecem feedback imediato ao jogador sao
eficazes por possibilitarem a autorregulagao
das agoes, aproximando-se, assim, da fun-
¢ao mediadora do professor em sala de aula.
Essa perspectiva é reforcada por Brousseau
(1996), que atribui ao docente o papel de
orientar e intervir estrategicamente durante
o processo de ensino-aprendizagem, promo-
vendo um ambiente propicio a construgio
do conhecimento.

A discussio sobre as sequéncias numé-
ricas aplicadas ao cotidiano dos estudantes,
realizada na segunda etapa da metodolo-
gia, conduziu-os a uma reflexdo significa-
tiva acerca do contetido em relacio as suas
experiéncias pessoais. De modo geral, todos
participaram ativamente, contribuindo com
diferentes perspectivas e analisando o tema
sob variadas situagdes préticas.
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Essa diversidade de contribuigoes en-
riqueceu o debate, tornando o aprendizado
mais significativo e contextualizado. A abor-
dagem permitiu que os alunos percebessem
a relevincia das sequéncias numéricas em
suas rotinas didria, o que favoreceu o engaja-
mento e a compreensio dos conceitos ma-
temdticos apresentados.

Na terceira etapa com a atividade inte-
rativa na plataforma Khan Academy, foram
abordados contetidos especificos relaciona-
dos a progressao aritmética (PA), incluindo
o estudo dos termos da sequéncia e a soma
dos seus termos. Durante essa fase, promo-
veu-se uma discussao significativa sobre o
tema, o que estimulou a participagio ativa
dos estudantes.

Destaca-se a participagio dos alunos.
Essa participagdo foi bastante positiva, pois
refor¢a que o objetivo desta aula inovadora
¢ estimular o protagonismo do estudante
no processo de aprendizagem, evidenciando
que o professor nao detém todo o conheci-

mento, mas atua como mediador.

Na sequéncia, foi apresentada aos estu-
dantes a plataforma interativa online Khan
Academy, que possui uma estrutura seme-
lhante a um jogo, na qual o aluno ¢ recom-
pensado com pontos de energia e medalhas.
Essa caracteristica foi considerada bastante
atrativa pelos estudantes, pois agrega um
elemento ladico a aprendizagem.

Optando por jogar em grupo, os estu-
dantes decidiram nao utilizar seus celulares
individualmente, preferindo interagir cole-
tivamente por meio do computador, com a
imagem projetada via data show. Cada alu-
no, por sua vez, se dirigia ao dispositivo para
realizar as atividades. Observou-se que 80%
dos participantes afirmaram nio conhe-
cer previamente a interface da plataforma,
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o que reforca a importancia da introdugio
dessa ferramenta no ambiente escolar.

De acordo com Rosa Neto (1997) e
Lorenzato (2010), as tarefas propostas na
plataforma foram organizadas de forma
gradual, respeitando o grau de dificuldade,
partindo de atividades de familiarizacio até
desafios mais complexos. A Khan Academy
segue uma estrutura que orienta 0 progresso
dos estudantes por diferentes niveis de profi-
ciéncia: “Tentando”, “Familiar”, “Proficien-
te” e “Dominado”.

Ap6s as explicacoes sobre o funciona-
mento da plataforma e as regras do jogo,
cada estudante iniciou, a resolucio dos de-
safios, seguindo a sequéncia previamente
organizada pelo préprio grupo. O primeiro
desafio envolveu sequéncias numéricas. Os
alunos demonstraram niveis crescentes de
proficiéncia e celebraram seus acertos, o que
reforca o cardter motivador da atividade.

A oficina mostrou-se bastante positiva
ao promover engajamento e estimular o de-
senvolvimento da aprendizagem. Mesmo os
alunos mais timidos ou com menor afinida-
de pela disciplina participaram ativamente,
impulsionados pelo formato gamificado.
Esse envolvimento evidencia o potencial
da gamificagio como estratégia eficaz para
tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais inclusivo, dindmico e significativo.

Durante as quatro rodadas de ativi-
dades realizadas com a plataforma online
Khan Academy, duas focadas em sequéncias
numéricas e duas em progressoes aritméticas
(PA), os estudantes demonstraram concen-
tragdo e engajamento, buscando ativamente
resolver os desafios propostos. Observou-se
que os discentes permaneceram em uma
zona constante de aprendizagem, progre-
dindo de forma aut6bnoma e colaborativa.

Usando Gamificacao na aprendizagem de sequéncias numéricas

ARTIGO 11




Ao final das quatro rodadas do desa-
fio, o entusiasmo dos alunos foi evidente, a
ponto de solicitarem a continuidade da ati-
vidade, expressando o desejo de “continuar
jogando”. Esse comportamento reforca a
efetividade da gamifica¢do como ferramen-
ta pedagdgica capaz de transformar o am-
biente escolar em um espago mais motiva-
dor e centrado no protagonismo estudantil.

A avalia¢io aplicada por meio do Goo-
gle Forms ao final da atividade teve como
objetivo compreender a percep¢ao dos estu-
dantes sobre a utilizagao da gamificagao no
processo de ensino e aprendizagem de sequ-
éncias numéricas.

Quando questionados se ji possuiam
conhecimento prévio sobre o contetido de
sequéncias numéricas, 60% dos estudan-
tes responderam que nao, enquanto 40%
afirmaram que sim. Esse dado reforca a
importancia de metodologias ativas, como
a gamificacdo, para introduzir e consolidar
contetidos matemdticos de forma acessivel e
motivadora, mesmo entre alunos com pou-
co ou nenhum conhecimento inicial.

Os estudantes também foram questio-
nados sobre o conhecimento prévio em re-
lagdo as plataformas utilizadas nas oficinas.
Sobre o Kahoot, a maioria dos participantes
demonstrou familiaridade, ja tendo utiliza-
do ou ouvido falar da ferramenta anterior-
mente. Em contrapartida, no que diz respei-
to a plataforma gamificada Khan Academy,
os dados revelaram que cerca de 80% dos
estudantes afirmaram nao conhecé-la,
enquanto apenas 20% disseram que ja ti-
nham algum conhecimento prévio sobre
sua utilizacio.

Esses resultados evidenciam a relevan-
cia da inserc¢io de novas ferramentas tecno-
légicas no ambiente escolar, ampliando as
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possibilidades pedagégicas e oferecendo aos
alunos experiéncias de aprendizagem inova-
doras. O fato de a maioria nio conhecer a
Khan Academy mostra o potencial de im-
pacto positivo da sua introdugio em sala
de aula, principalmente quando atrelada a
estratégias motivadoras como a gamificagio.

Além disso, ao serem questionados
sobre o quanto aprenderam com o auxilio
da gamificagdo, 80% dos alunos responde-
ram que sim, indicando que houve apren-
dizagem efetiva, enquanto 20% afirmaram
que possufam apenas uma ideia vaga sobre
o contetdo. Esse resultado demonstra que
a metodologia adotada contribuiu significa-
tivamente para o avan¢o do conhecimento
matemdtico, mesmo entre aqueles que ti-
nham pouco dominio prévio do tema.

Quando questionado. Em seus estudos
vocé utilizaria as plataformas kahoot e Khan
Academy? Cerca de 90 % dos estudantes
responderam que sim. Com essa forte afir-
mativa sobre as plataformas nota-se que
o Kahoot tornou o estudo mais divertido
e interativo e a Khan Academy levou o
estudante a aprender de forma mais apro-
fundada e estruturada. Juntas

,elas foram uma combinagao que con-
tribuiu para um efetivo aprendizado mais
completo e prazeroso.

Na quinta questdo, os estudantes fo-
ram convidados a refletir sobre a importin-
cia de o professor utilizar a gamificagao nas
aulas de Matemdtica e justificar suas respos-
tas. As contribui¢oes foram bastante signifi-
cativas e reforam a percep¢io positiva em

relacio a metodologia aplicada. Dentre as
respostas obtidas, destacam-se:

“Sim, pois traz um interesse maior
para algumas pessoas, por envolver jogos.”
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“Sim, pois ajuda a tornar o uso da ma-
temadtica no dia a dia mais descontraido.”

(Yol .
Sim, quando se trata de jogos, a men-
te tende a internalizar melhor as informa-
¢oes com o apoio da competitividade.”

Essas respostas demonstram que os
alunos reconhecem a gamificagao como um
recurso capaz de tornar o processo de apren-
dizagem mais atrativo, dindmico e eficiente.
Além disso, os estudantes perceberam que
o uso de jogos favorece o envolvimento
emocional, a motivagio e o fortalecimento
de habilidades cognitivas, como a memori-
zagio, o raciocinio légico e a resolugao de
problemas.

Com esse feedback dos estudantes, foi
possivel perceber que é vilido o uso da ga-
mificagao no ensino de sequéncias numéri-
cas por ser um método capaz de envolver o
alunado e estimular a enfrentar desafios de
forma ludica, além de aflorar a busca por
novos desafios.

Assim, a gamificagdo pode ser consi-
derada uma possibilidade satisfatoriamente
vidvel como instrumento alternativo, pois,
como apresentado por Alves e Coutinho
(2016), a gamifica¢io valoriza o envolvi-
mento atento do estudante.

Consideracoes Finais

A presente pesquisa teve como objeti-
vo geral utilizar a gamificagio como instru-
mento diddtico para o ensino e aprendiza-
gem de sequéncias numéricas nas aulas de
Matemadtica, com uma turma do 2° ano B
do Ensino Médio. Por meio da aplicagio de
uma oficina pedagdgica estruturada em trés
etapas principais, buscou-se nio apenas pro-
mover a compreensio conceitual do conte-
tdo, mas também engajar os estudantes por
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meio de metodologias ativas e recursos digi-
tais interativos.

Com essa pesquisa é possivel mencio-
nar que o uso da gamificagio como meto-
dologia de aprendizagem ativa, capaz de es-
timular e engajar o estudante em um estudo
mais divertido e participativo, associado a
utilizagio da tecnologia mével, precisa ser
uma realidade irrefutdvel & qual o ensino bé-
sico nao deve se furtar.

A utilizagao das plataformas Kahoot
e Khan Academy mostrou-se eficaz tanto
no aspecto pedagdgico quanto no motiva-
cional. As atividades permitiram a contex-
tualizagio dos conteddos, despertando o
interesse dos alunos, mesmo entre aqueles
que inicialmente demonstravam pouca afi-
nidade com a disciplina. O formato de jogo,
aliado ao uso de tecnologias digitais, favore-
cem a constru¢io do conhecimento de for-
ma mais lidica, colaborativa e significativa.

A andlise do questiondrio aplicado aos
estudantes indicou que eles reconhecem a
gamificagio como uma ferramenta que tor-
na o aprendizado mais atraente, facilita a
compreensao e promove maior engajamen-
to. Os relatos apontaram beneficios como a
internalizagao dos contetidos por meio da
competitividade, a descontra¢io durante o
processo de aprendizagem e o aumento do
interesse nas aulas.

Vale a pena destacar que um trabalho
cientifico mesmo sendo considerado muito
bom nao ¢ isento de limitagdes. Para este
nosso trabalho, acreditamos que a quantida-
de de participantes foi pequena, apesar de
ser uma turma com quarenta e dois estudan-
tes, a aplicacdo desta investigagao ocorreu
no més de maio, periodo de fortes chuvas
e boa parte dos estudantes possuem dificul-
dades de acesso a escola considerando que
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moram que bairros prejudicados devido ao
periodo temporal.

Logo que este estudo traz implicagoes
para o ensino e aprendizagem de matemd-
tica considerando que colabora com o co-
nhecimento cientifico, o debate em torno
da gamificagio como metodologia ativa e
oportuniza que surjam novas pesquisas e
colabora também no nivel pessoal sobre
mudancas de comportamento e atitudes na
vida dos participantes da pesquisa.

Acreditamos que este estudo pode e
deve ser continuado e aperfeicoado com
uma amostragem maior e contribuir com o
engajamento e difusao do ensino e conheci-
mento matematico.

Dessa forma, conclui-se que a gamifi-
cagio representa uma estratégia pedagégica
promissora para o ensino da Matemitica,
especialmente no contexto do Ensino Mé-
dio. Ao valorizar o protagonismo do aluno,
fomentar a interagao e utilizar recursos digi-
tais, essa abordagem contribui para tornar a
aprendizagem mais efetiva e alinhada as de-
mandas educacionais contemporineas.
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