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Resumo

Este artigo analisa criticamente a gamificagéo como estratégia pedagégica no ensino de matematica na escola basica, com énfase no
eixo de grandezas e medidas. Fundamentado nas contribui¢des de Deterding et al. (2011), Kapp (2012), McGonigal (2012), Fardo (2013),
Busarello (2014; 2016), Werbach (2012) e Zichermann e Cunningham (2011), o estudo discute os conceitos estruturantes da gamificacao,
diferenciando-a de praticas superficiais baseadas apenas em recompensas e pontuacdes. A pesquisa, de natureza tedrico-bibliografica,
articula fundamentos do design de jogos, teorias da motivacéo e pressupostos da Educacdo Matematica, analisando potencialidades e
limites éticos dessa abordagem. Argumenta-se que a gamificacdo, quando planejada com intencionalidade didatica e alinhamento
curricular, pode favorecer o engajamento, a autorregulacio e a compreensao conceitual, especialmente na aprendizagem de grandezas
e medidas, contetdo historicamente marcado por dificuldades relacionadas a equivaléncia e a abstracdao. Contudo, o estudo ressalta
que sua eficicia depende de mediacdo pedagégica qualificada e de uso critico, evitando dependéncia de recompensas extrinsecas e
praticas excludentes. Conclui-se que a gamificacdo constitui estratégia promissora para reorganizar experiéncias de aprendizagem
matematica, desde que fundamentada teoricamente e orientada por principios éticos e formativos.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo Matematica; Grandezas e Medidas; Ensino Fundamental; Motiva¢ao na aprendizagem.

Abstract

This article critically analyzes gamification as a pedagogical strategy in mathematics education at the elementary school level,
with emphasis on the topic of quantities and measurement. Grounded in the contributions of Deterding et al. (2011), Kapp (2012),
McGonigal (2012), Fardo (2013), Busarello (2014; 2016), Werbach (2012), and Zichermann and Cunningham (2011), the study discusses
the core conceptual foundations of gamification, distinguishing it from superficial practices based solely on points and rewards. This
theoretical-bibliographical research integrates principles of game design, motivation theories, and Mathematics Education frameworks
to examine both the potential and ethical limitations of this approach. It argues that, when pedagogically planned and aligned with
curricular objectives, gamification can foster engagement, self-regulation, and conceptual understanding, particularly in the learning
of quantities and measurement—topics historically associated with abstraction and difficulties related to unit equivalence. However,
the study emphasizes that its effectiveness depends on qualified pedagogical mediation and critical implementation, avoiding excessive
reliance on extrinsic rewards and exclusionary practices. The findings suggest that gamification represents a promising strategy to
reorganize mathematical learning experiences, provided that it is theoretically grounded and ethically oriented toward meaningful
education.

Keywords: Gamification; Mathematics Education; Quantities and Measurement; Elementary Education; Learning Motivation.

Resumen

Este articulo analiza criticamente la gamificacién como estrategia pedagogica en la ensefianza de las matematicas en la educacién
basica, con énfasis en el eje de magnitudes y medidas. Fundamentado en las contribuciones de Deterding et al. (2011), Kapp (2012),
McGonigal (2012), Fardo (2013), Busarello (2014; 2016), Werbach (2012) y Zichermann y Cunningham (2011), el estudio examina los
conceptos estructurales de la gamificacién, diferenciandola de practicas superficiales basadas iinicamente en puntos y recompensas.
La investigacion, de caracter tedrico-bibliografico, articula principios del disefio de juegos, teorias de la motivacion y aportes de la
Educacién Matematica para analizar tanto las potencialidades como los limites éticos de esta estrategia. Se sostiene que, cuando es
planificada con intencionalidad didactica y coherencia curricular, la gamificacién puede favorecer el compromiso, la autorregulacién
y la comprension conceptual, especialmente en el aprendizaje de magnitudes y medidas, contenidos histéricamente asociados a
dificultades relacionadas con la abstraccion y la equivalencia de unidades. No obstante, se enfatiza que su eficacia depende de una
mediacion pedagogica cualificada y de una implementacion critica que evite la dependencia excesiva de recompensas extrinsecas y
practicas excluyentes. Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia prometedora para reorganizar las experiencias de
aprendizaje matematico, siempre que esté tedricamente fundamentada y orientada por principios éticos y formativos.

Palabras clave: Gamificacién; Educacién Matematica; Magnitudes y Medidas; Educacidn Basica; Motivacion en el aprendizaje.
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A gamificacido é um fendmeno crescente que tem atraido a atencio de pesquisadores em educagio,
profissionais e entusiastas de diversas areas. Nas ultimas duas décadas, a gamificacdo consolidou-se como
uma das estratégias metodologicas mais debatidas no campo educacional, especialmente diante dos desafios
contemporaneos relacionados ao engajamento discente, & motivacio para aprendizagem e a ressignificacéo das
praticas pedagbgicas tradicionais. Em um contexto marcado pela cultura digital, pela presenca constante de
dispositivos tecnologicos e pela familiaridade das novas geragcdes com dinamicas interativas, a incorporacéo de
elementos de jogos em ambientes educacionais passou a ser considerada uma alternativa promissora para tornar

os processos de ensino mais significativos.

Contudo, a expansio do termo “gamifica¢do” no discurso pedagdgico nem sempre foi acompanhada de
rigor conceitual. Muitas vezes, sua aplicacio restringe-se a adocéo superficial de pontos, medalhas e rankings,
descolados de uma fundamentacéo tedrica consistente e de um planejamento didatico estruturado. Tal cenario
evidencia a necessidade de distinguir a gamificacdo enquanto estratégia pedagdgica intencional de praticas

meramente lidicas ou recompensatorias.

Deterding et al. (2011) definem gamificacdo como o uso de elementos de design de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos, enfatizando a importancia da experiéncia de “gamefulness”, isto é, o envolvimento
significativo do participante. Werbach e Hunter (2012) reforcam que a gamificacio nio se resume a insercdo de
mecénicas isoladas, mas envolve a articulagéio coerente entre objetivos, regras, feedback e progressao. Kapp (2012),
por sua vez, argumenta que a gamificacdo educacional deve estar alinhada a metas instrucionais claras, integrando

narrativa, desafio e avaliagdo formativa.

No contexto brasileiro, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) contribuem para a consolidagio conceitual da

. ~ . - - N . o -
gamificagdo ao enfatizarem a “sistematica de jogo” como estrutura organizadora da experiéncia pedagogica. Para
esses autores, a eficacia da gamificacio reside na construgéo de experiéncias que mobilizem motivacio, autonomia

e participacdo ativa, indo além da mera aplicacdo de recompensas extrinsecas.

Paralelamente, é fundamental reconhecer que a motivacéo para aprendizagem néo pode ser compreendida
apenas sob a dtica da ludicidade. O debate contemporaneo exige didlogo com teorias psicologicas da motivacao,
especialmente a Teoria da Autodeterminacéo (DECL RYAN, 2017), que destaca a centralidade das necessidades de
autonomia, competéncia e pertencimento para a sustenta¢io da motivagio intrinseca. Sob essa perspectiva, a
gamificacdo pode tanto fortalecer quanto enfraquecer a aprendizagem, dependendo de como seus elementos sdo

estruturados e contextualizados.

No campo especifico da Educac¢do Matematica, e particularmente no ensino de Grandezas e Medidas,
os desafios sdo ainda mais evidentes. Embora esses conteudos estejam presentes nas praticas sociais cotidianas,
pesquisas indicam dificuldades recorrentes na compreensio conceitual e na conversido de unidades (LIMA;
BELLEMAIN, 2010). Frequentemente, o ensino dessas no¢des privilegia a aplicacdo mecanica de férmulas em

detrimento da construcdo do conceito de grandeza como atributo mensuréavel.

Diante desse cenario, coloca-se a seguinte questdo orientadora: em que medida a gamifica¢do, quando
fundamentada teoricamente e articulada ao curriculo, pode contribuir para o engajamento e a aprendizagem

significativa no ensino de Grandezas e Medidas nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Neste sentido, este artigo tem como objetivo analisar criticamente a gamificacdo como estratégia pe-
dagobgica no ensino de matematica, integrando contribui¢des de Deterding et al. (2011), Werbach (2012), Kapp
(2012), McGonigal (2012), Busarello (2016) e Huizinga (1999), entre outros, a fim de ampliar o debate acerca de

suas potencialidades e limites. Parte-se do pressuposto de que a gamificacdo néo constitui solu¢cdo metodologica
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universal, mas pode configurar-se como instrumento pedagégico potente quando sustentada por principios

epistemolégicos, psicologicos e didaticos consistentes.

Assim, o presente estudo pretende contribuir para o aprofundamento teérico da tematica, evitando tanto o
entusiasmo acritico quanto a rejeicdo simplificadora da gamificagio. Ao integrar diferentes perspectivas, busca-se
oferecer uma anélise fundamentada que auxilie pesquisadores e professores na tomada de decisdes pedagdgicas

mais conscientes e reflexivas.

Historicamente, o termo “gamificacio” tem sido associado a populariza¢do dos jogos digitais, frequente-
mente atribuida a Nick Pelling. Contudo, no campo educacional, sua relevancia reside menos na tecnologia e mais

na estrutura organizacional da aprendizagem.

Fardo (2013, p. 1) define gamificacio como o uso de mecanicas, estéticas e pensamento baseado em jogos
para engajar pessoas, motivar acdes e promover aprendizagem. Essa definicdo reforca que o elemento central ndo

é 0 jogo em si, mas a logica estruturante da experiéncia.

A definicéo de gamificagdo consolidou-se, no campo académico, a partir da formulagéo de Deterding et al.
(2011), que a descrevem como o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos. Essa
definicdo, embora amplamente difundida, revela-se insuficiente quando deslocada para o contexto educacional,
pois ndo explicita as condi¢des sob as quais tais elementos podem, de fato, produzir engajamento significativo ou

aprendizagem consistente.

Busarello (2014) amplia essa concep¢éo ao argumentar que a gamifica¢do néo se reduz a inser¢ao me-
cénica de pontos, medalhas ou rankings, mas envolve a compreensdo da psicologia humana, especialmente dos
processos motivacionais. Trata-se, portanto, de uma estratégia que articula estrutura, narrativa e propésito. Nessa
perspectiva, a gamificagdo assume carater sistémico, exigindo planejamento intencional e alinhamento entre

objetivos pedagdgicos e mecéanicas de jogo.

Ulbricht et al. (2014) identificam elementos estruturantes da gamificagéo, tais como regras claras, feedback
imediato, desafios progressivos e recompensas significativas. Entretanto, pesquisas mais recentes apontam que
esses elementos, isoladamente, ndo garantem impacto positivo. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), em reviséo
sistematica, demonstram que os efeitos da gamificagio variam conforme o contexto de aplicagio e a qualidade do
design instrucional. Da mesma forma, Seaborn e Fels (2015) alertam para o risco de “exploitationware”, isto é,
sistemas que utilizam mecéanicas de jogos para manipular comportamentos sem promover beneficios reais. Os
autores argumentam que intervengdes superficiais tendem a produzir apenas engajamento momentineo, sem

repercussdes duradouras na aprendizagem.

Portanto, o debate contemporaneo desloca-se da pergunta “o que é gamifica¢do?” para a questdo “em que
condi¢des a gamificacdo promove experiéncias de aprendizagem significativas?”. Esse deslocamento exige dialogo
com teorias da motivacéo, especialmente a Teoria da Autodetermina¢do (DECIL; RYAN, 2017), que evidencia a
centralidade das necessidades de autonomia, competéncia e pertencimento para o engajamento intrinseco. Sob
essa Otica, a gamificagio pode tanto potencializar quanto comprometer a aprendizagem, dependendo de como

seus elementos sdo organizados.

A incorporagéo de elementos de jogos em contextos educacionais nédo deve ser compreendida como mera
técnica motivacional, mas como reorganizacio da experiéncia pedagogica. McGonigal (2012) sustenta que os jogos

mobilizam resiliéncia, cooperacéo e senso de propoésito, dimensdes que podem ser transpostas para ambientes
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educacionais. Para a autora, o engajamento decorre da combinacéo entre desafio claro, feedback continuo e

significado compartilhado.

Kapp (2012) reforca que a gamificagdo educacional deve integrar narrativa, progressdo e avaliacio
formativa. Werbach e Hunter (2012) propdem um modelo estruturado que articula objetivos, comportamentos

desejados e mecanicas de jogo, enfatizando a necessidade de coeréncia interna.

No entanto, a literatura internacional recente aponta para uma tensio importante: a gamificacio baseada
predominantemente em recompensas externas pode gerar dependéncia motivacional e reduzir a autonomia
discente (HANUS; FOX, 2015). Isso reforca a necessidade de diferenciar gamificacdo superficial — centrada em

pontos — de gamificagio estruturante — orientada a construcéo de significado.

Além do campo educacional, a gamificacio tem sido aplicada na satide, no ambiente corporativo e em
plataformas digitais. Zichermann e Cunningham (2011) defendem o design centrado no usuério como principio
essencial, destacando que a experiéncia deve considerar emocdes, expectativas e objetivos individuais. Contudo,
criticos como Bogost (2011) alertam para o risco de “exploitationware”, isto é, sistemas que utilizam mecanicas de

jogos para manipular comportamentos sem promover beneficios reais.

Nesse cenario, a discussdo contemporanea reconhece que a gamificacdo constitui fenémeno multifacetado,

atravessado por dimensdes pedagogicas, psicologicas, tecnologicas e éticas.

Compreender o que ndo constitui gamificacéo é tdo relevante quanto definir seus principios. Fardo (2013)
destaca que a simples insercdo de elementos ludicos em atividades pedagogicas néo caracteriza pratica gamificada,
sobretudo quando desarticulada de objetivos formativos claros. A seguir, aprofundam-se dimensdes criticas que

delimitam a gamificacdo auténtica de praticas superficiais:

Schell (2010) argumenta que pontos e medalhas, quando desconectados de experiéncias significativas,
tendem a gerar engajamento extrinseco efémero. Hamari (2017) demonstra que sistemas baseados exclusivamente

em recompensas podem produzir queda de interesse ao longo do tempo.

Marczewski (2015) enfatiza que experiéncias gamificadas eficazes devem integrar propdsito e narrativa.

Sem contexto simbdlico, as mecanicas tornam-se arbitrarias e perdem potencial formativo.

A literatura fundamentada na Teoria da Autodeterminacdo (DECI; RYAN, 2017) indica que interveng¢des
excessivamente controladoras podem minar a motivacgdo intrinseca. Portanto, sistemas gamificados devem

promover autonomia e senso de competéncia, e ndo apenas competicéo.

Ulbricht (2014) ressalta que a gamificacdo precisa estar integrada ao planejamento pedagogico. A
desconexio entre mecénicas de jogo e objetivos curriculares resulta em atividades ladicas, porém pedagogicamente

frageis.
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Deterding et al. (2011) destacam que o feedback constitui elemento central da experiéncia gameful.
Entretanto, feedback reduzido a pontuag¢do numérica nao promove reflexdo metacognitiva. Avaliacao formativa e

devolutivas qualitativas sdo essenciais para aprendizagem significativa.

Zichermann e Cunningham (2011) propdem que diferentes perfis de usuarios respondem a diferentes

estimulos. A gamificacio eficaz considera diversidade de motivacdes, evitando abordagem homogénea.

A incorporacdo da gamificacdo no ensino de matematica, particularmente na escola basica, ndo pode ser
compreendida apenas como estratégia motivacional, mas como reorganizacio metodoldgica capaz de impactar
a estrutura cognitiva e afetiva da aprendizagem. Em um cenario no qual a matematica ainda é frequentemente
associada a dificuldades, ansiedade e distanciamento conceitual, torna-se urgente investigar praticas que promovam

engajamento sustentado e compreenséo significativa.

Busarello (2016) argumenta que a gamificagéo, quando estruturada pedagogicamente, pode favorecer nédo
apenas a assimilacdo de contetidos matematicos, mas também o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como persisténcia, cooperacio e autorregulacio. Contudo, a literatura contemporanea indica que tais resultados
dependem de integracio curricular e fundamentacdo didatica consistente (ZAINUDDIN et al., 2020; LOPEZ-
BELMONTE et al., 2021).

No campo da Educa¢do Matematica, a aprendizagem significativa exige articulacdo entre representacio
simbolica, experiéncia concreta e contextualizacdo social (LIMA; BELLEMAIN, 2010). Assim, a gamificacéo
pode contribuir quando opera como mediadora entre esses niveis, promovendo experiéncias cognitivamente
desafiadoras e emocionalmente envolventes. A seguir, discutem-se perspectivas ampliadas para a aplicacédo da

gamificacdo no ensino de matematica.

A utilizagdo de elementos de role-playing (RPG) em problemas matematicos permite deslocar a aprendiza-
gem de uma logica meramente procedural para uma experiéncia narrativa estruturada. Inspirados em Werbach e
Hunter (2012), tais recursos favorecem a construcio de cenérios ficticios nos quais os estudantes assumem papéis

e enfrentam desafios que demandam aplicacdo de conceitos matematicos, como grandezas e medidas.

Sob a perspectiva socioconstrutivista, essa abordagem favorece a aprendizagem situada, pois os conceitos
passam a ser mobilizados dentro de um contexto simbdlico significativo. Além disso, a narrativa promove coeréncia
interna as tarefas, aumentando a percepcio de propésito, elemento central para a motivacéao intrinseca (DECT;
RYAN, 2017).

Pesquisas indicam que ambientes narrativos podem reduzir a ansiedade matematica ao transformar
problemas abstratos em desafios contextualizados (HANUS; FOX, 2015). Entretanto, é essencial que a narrativa

néo obscureca o conteudo conceitual, mas funcione como estrutura mediadora da aprendizagem.

Deterding et al. (2011) destacam que a gamificagio frequentemente se articula a ambientes digitais,

nos quais o feedback imediato e a progressao visivel sdo potencializados por recursos tecnolégicos. No ensino
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de matematica, plataformas digitais interativas podem oferecer simula¢des de medidas, manipulagao virtual de

unidades e visualizac¢do dindmica de transformag¢des numéricas.

Contudo, a eficicia dessas ferramentas depende de sua integracio ao planejamento pedagdgico. Meta-
analises recentes (ZAINUDDIN et al., 2020) indicam que ambientes digitais gamificados apresentam impacto

positivo quando combinam desafio progressivo, feedback formativo e acompanhamento docente.

A diferenciacio pedagdgica constitui desafio central no ensino de matematica. Do ponto de vista cognitivo,
a progressdo equilibrada entre desafio e habilidade aproxima-se do conceito de “estado de fluxo” descrito por
Csikszentmihalyi (1990), no qual o sujeito permanece engajado por experimentar desafios compativeis com suas

competéncias.

A aprendizagem matematica envolve multiplas representacdes — simbolicas, visuais e concretas. McGo-

nigal (2012) enfatiza que experiéncias multimidia podem ampliar imersdo e engajamento.

No ensino de grandezas e medidas, simula¢des visuais, animagdes interativas e manipulagao digital de
escalas podem facilitar a compreensao conceitual, especialmente quando articuladas a atividades investigativas.
Segundo Mayer (2009), a aprendizagem multimidia é eficaz quando integra informagio visual e verbal de forma

coerente, evitando sobrecarga cognitiva.

Zichermann e Cunningham (2011) defendem que a gamificacdo deve conectar-se a metas reais e significa-
tivas. No contexto matematico, isso implica propor desafios vinculados a situacdes cotidianas que exijam aplicagdo

de medidas, estimativas e conversoes.

Essa abordagem aproxima-se da Educacdo Matematica Critica, que defende a contextualizagio social do
conhecimento matematico (SKOVSMOSE, 2001). Ao mobilizar problemas do mundo real dentro de uma estrutura

gamificada, amplia-se a relevancia social do contetdo.

A gamificacgdo possibilita incorporar feedback continuo, elemento central para a aprendizagem autorre-

gulada. Deterding et al. (2011) destacam que ciclos de agao-retorno promovem ajuste constante de estratégias.

No entanto, é imprescindivel que o feedback va além da pontuacdo numérica, incorporando devolutivas
qualitativas que favorecam reflexdo metacognitiva. Segundo Nicol e Macfarlane-Dick (2006), a avaliagdo formativa

eficaz estimula o estudante a monitorar seu proprio progresso.

Partindo dessa premissa, a gamificacdo pavimenta o caminho para a constru¢io de autonomia intelectual
quando integrada a praticas avaliativas reflexivas. Aplicada ao ensino de matematica ndo deve ser reduzida a

ludicizacido do conteudo, mas compreendida como estratégia de reorganizagio didatica.

Entretanto, sua eficacia depende de planejamento intencional e fundamentacéo tedrica consistente. Sem

esses elementos, ha risco de superficializacdo metodoldgica e redugido da matematica a dindmica de recompensas.
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Karl M. Kapp constitui uma das principais referéncias no campo da gamificagio aplicada a aprendizagem
e ao treinamento corporativo. Em sua obra The Gamification of Learning and Instruction (2012), o autor desloca o
debate da simples incorporacéo de elementos de jogos para uma perspectiva instrucional estruturada, defendendo
que a gamificagio deve ser concebida como estratégia pedagégica fundamentada em principios da ciéncia cognitiva

e do design educacional.

Para Kapp (2012), a gamificacdo néo consiste na insercéo superficial de pontos e recompensas, mas na
utilizacdo intencional de mecénicas, dindmicas e estéticas dos jogos com vistas & promogéo da aprendizagem
significativa. Sua abordagem dialoga com teorias cognitivas do processamento da informacao e com estudos sobre
retencdo de memoria, sugerindo que experiéncias desafiadoras, contextualizadas e emocionalmente envolventes

favorecem maior consolidacdo do conhecimento.

Um dos pilares defendidos por Kapp é a construcgéo de narrativas estruturantes. Para o autor, a aprendiza-
gem torna-se mais eficaz quando inserida em um contexto simbélico que atribui sentido as tarefas. A narrativa

opera como elemento organizador da experiéncia, criando coeréncia interna e continuidade entre os desafios.

Sob a dtica da psicologia cognitiva, a narrativa favorece a codifica¢do da informagio ao integra-la em
estruturas significativas (BRUNER, 1997). No ensino, isso implica que conteudos matematicos ou conceituais
ndo devem ser apresentados de maneira fragmentada, mas integrados a uma progressdo contextual que estimule

envolvimento emocional e cognitivo.

Entretanto, é importante destacar que a narrativa nio substitui a complexidade conceitual do conteudo.

Sua fungéo é mediar, nédo simplificar excessivamente o objeto de conhecimento.

Kapp (2012) enfatiza que jogos eficazes apresentam objetivos claros e desafios progressivos. Transposto
para o campo educacional, esse principio implica organizar o curriculo em niveis ou etapas que tornem visivel o

progresso do estudante.

A definicdo de metas claras contribui para a orientagio da aprendizagem e para o fortalecimento da
percepgao de competéncia — elemento central na Teoria da Autodeterminacdo (DECL; RYAN, 2017). Quando o
estudante compreende o que precisa alcancar e percebe evolucdo concreta, ha maior tendéncia de persisténcia

frente as dificuldades.

Contudo, o autor alerta que desafios mal dimensionados podem gerar frustracdo ou desmotivacdo. O

equilibrio entre complexidade e habilidade é condi¢do essencial para manutengio do engajamento.

Para Kapp, recompensas nio constituem o nicleo da gamificacio, devendo estar articuladas aos objetivos
formativos. Embora reconheca elementos extrinsecos, como insignias e certificados, enfatiza que o engajamento
sustentavel decorre do desafio e da percepgao de progresso, evitando a reducdo da aprendizagem a incentivos

superficiais.

O feedback continuo é elemento estruturante, pois possibilita ajustes imediatos e favorece a autorregulacio.
Em perspectiva formativa, deve promover reflexdo sobre o processo, e ndo apenas indicar resultados (NICOL;
MACFARLANE-DICK, 2006).
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Quanto a dinamica social, ambientes exclusivamente competitivos podem gerar exclusédo. Por isso, a
literatura recomenda modelos hibridos que integrem desafios individuais e metas coletivas (DOMINGUEZ et al.,

2013), fortalecendo cooperacéo e pertencimento, especialmente no contexto escolar.

A principal contribui¢io de Kapp esta na defesa de que a gamificacdo deve ser pedagogicamente estrutu-
rada e alinhada a objetivos instrucionais claros. Sua abordagem evita reducionismos e reforga a necessidade de

planejamento didatico consistente.

Contudo, parte de sua produgio concentra-se em contextos corporativos, exigindo adaptagoes tedricas

quando aplicada a educacéo basica, onde fatores socioemocionais e contextuais assumem maior complexidade.

Jane McGonigal apresenta uma perspectiva humanista e otimista da gamificacdo. Na obra Reality is
Broken (2012), a autora argumenta que jogos mobilizam potencialidades humanas frequentemente subaproveitadas
na vida cotidiana, como cooperacio, persisténcia e busca por proposito. Sua abordagem desloca o foco da mecénica

para o impacto social e emocional da experiéncia ludica.

Para McGonigal (2012), jogadores encaram desafios como oportunidades voluntarias de superagio.

Diferentemente das tarefas impostas, os desafios nos jogos sdo percebidos como escolhas significativas.

Essa concepgdo dialoga com teorias contemporaneas de mentalidade de crescimento (DWECK, 2017), nas
quais o erro é interpretado como parte do processo de aprendizagem. No contexto educacional, isso sugere que a

gamificacdo pode contribuir para ressignificar a dificuldade como etapa construtiva.

A autora argumenta que jogos produzem estados emocionais positivos associados a produtividade e ao
senso de realizacdo. Estudos em psicologia positiva indicam que emogdes positivas ampliam repertorios cognitivos
e favorecem aprendizagem (FREDRICKSON, 2001).

McGonigal enfatiza o poder das comunidades virtuais. A cooperacdo em jogos fortalece vinculos sociais

e sensacdo de pertencimento.

No contexto educacional, isso pode ser traduzido em metodologias cooperativas gamificadas, nas quais
grupos enfrentam desafios coletivos. Essa perspectiva aproxima-se da aprendizagem colaborativa defendida por

Vygotsky (2007), reforcando a dimenséo social do conhecimento.

Embora a autora apresente exemplos inspiradores, sua abordagem por vezes assume tom idealizado. Nem
todos os contextos respondem de maneira homogénea a légica dos jogos. Portanto, sua contribuicio deve ser

integrada criticamente ao planejamento pedagogico.
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Gabe Zichermann e Christopher Cunningham (2011) oferecem uma abordagem pragmatica voltada ao
design de aplicacdes web e moveis. Diferentemente de Kapp e McGonigal, seu foco concentra-se na experiéncia

do usuario e na arquitetura de sistemas digitais.

Os autores defendem que sistemas interativos devem apresentar objetivos claros, progressao visivel e

recompensas imediatas. Essa estrutura promove previsibilidade e reforca comportamentos desejados.

O feedback constante é considerado essencial para retencdo de usuarios. No campo educacional, isso pode
ser convertido em avaliagdes formativas automatizadas. Todavia, o feedback digital precisa ser complementado

por mediacdo pedagdgica humana para evitar despersonalizacdo do processo formativo.

A construcdo de comunidades engajadas constitui elemento central na obra dos autores. Rankings, féruns

e sistemas de reputagdo podem fortalecer interagéo.

Entretanto, em ambientes escolares, competi¢des ndo podem gerar conflitos, portanto, recomenda-se

priorizar modelos cooperativos.

A personalizacdo é apontada como diferencial estratégico. Sistemas adaptativos aumentam sensacdo
de autonomia — componente fundamental da motivacao intrinseca (DECI; RYAN, 2017). Porém, personalizacéo

excessiva pode fragmentar experiéncias coletivas de aprendizagem.

A analise articulada das contribui¢des de Karl M. Kapp, Jane McGonigal e Gabe Zichermann & Christopher
Cunningham permite identificar trés matrizes tedricas complementares que estruturam o debate contemporaneo
sobre gamificacio. A primeira, de carater instrucional-cognitivo, representada por Kapp, enfatiza o planejamento
didatico, a definicdo clara de objetivos, o feedback continuo e o alinhamento entre mecéanicas de jogo e resultados
de aprendizagem. Nessa perspectiva, a gamificacdo é compreendida como estratégia pedagogica estruturada,

orientada para a melhoria do desempenho e da retencio do conhecimento.

A segunda matriz, humanista-motivacional, presente na obra de McGonigal, amplia o horizonte ao
destacar o potencial dos jogos para promover significado, pertencimento, colaboracgio e resiliéncia. Aqui, a
gamificacdo transcende a dimensdo técnica e assume carater formativo, valorizando experiéncias que despertem

engajamento auténtico e senso de propdsito.

Por sua vez, a matriz pragmatico-digital, delineada por Zichermann e Cunningham, enfatiza o design
de sistemas interativos, a personalizacdo da experiéncia do usuario e o uso estratégico de mecénicas como

recompensas, rankings e metas claras para sustentar o engajamento em ambientes digitais.

A integracéo dessas trés perspectivas evidencia que uma gamificacio educacional eficaz exige planeja-
mento didatico estruturado, promocéo de significado e pertencimento, equilibrio entre motivacdes intrinsecas e
extrinsecas e, sobretudo, mediacio pedagogica critica. Sem esse equilibrio, ha o risco de reduzir a aprendizagem a
uma dindmica superficial de recompensas, esvaziando sua dimensio formativa e comprometendo seu potencial

transformador.
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8. SINTESE TEORICA DA GAMIFICACAO A LUZ DE DETERDING ET AL.: DO DESIGN A EXPERI-
ENCIA “GAMEFUL”

A consolidacdo conceitual da gamificag¢do no campo académico deve-se, em grande medida, ao trabalho de
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011), que buscaram delimitar o conceito de maneira rigorosa, diferenciando-o
tanto de jogos completos quanto de praticas superficiais de recompensa. No artigo seminal From Game Design
Elements to Gamefulness: Defining Gamification, os autores definem gamificacdo como o uso de elementos de
design de jogos em contextos néo relacionados a jogos, enfatizando que o foco deve recair sobre a qualidade da

experiéncia produzida, e ndo apenas sobre a presenca de mecanicas isoladas.

A contribuigao central de Deterding et al. reside na superacédo de abordagens reducionistas e na introducio
do conceito de gamefulness, entendido como a qualidade experiencial que emerge quando atividades néo ladicas

incorporam caracteristicas estruturais dos jogos capazes de gerar engajamento significativo.

8.1 Elementos de Design de Jogos: Dindmicas, Mecanicas e Estéticas

Para compreender a gamificacdo de forma analitica, Deterding et al. (2011) organizam os elementos de

design de jogos em trés dimensdes interdependentes:
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a) Dinamicas

As dinadmicas referem-se aos padrdes emergentes de interacio e comportamento, como competigio,
cooperacdo, progressao e conquista. Elas ndo sao elementos tangiveis isolados, mas efeitos resultantes da interagéo

entre usuarios e sistema.

No contexto educacional, dindmicas cooperativas podem fortalecer aprendizagem colaborativa, enquanto
dinamicas competitivas exigem cautela para nio gerar exclusdo ou ansiedade. Assim, a escolha das dindmicas

deve estar alinhada a objetivos pedagégicos e ao perfil dos participantes.
b) Mecéanicas

As mecanicas correspondem as regras e estruturas operacionais que organizam a experiéncia, como

sistemas de pontuacio, niveis, missdes e recompensas.

Entretanto, Deterding et al. (2011) alertam que a simples insercdo de mecanicas ndo garante engajamento.
Sem coeréncia estrutural, tais elementos tornam-se artificiais. Essa critica dialoga diretamente com Fardo (2013),

ao reforcar que gamificacdo néo se reduz a “pontificacido” da aprendizagem.
c) Estéticas

A dimenséo estética envolve os aspectos sensoriais e emocionais da experiéncia — narrativa, ambientacio

visual, sonoridade e atmosfera simbdlica.

Do ponto de vista educacional, a estética contribui para construgio de significado. Uma ambientacio
coerente pode aumentar imersido e favorecer envolvimento afetivo com o conteido. Contudo, o excesso de

estimulos visuais pode gerar sobrecarga cognitiva (MAYER, 2009), exigindo equilibrio no design pedagogico.

O conceito de gamefulness (qualidade subjetiva da experiéncia que faz uma atividade ser vivenciada como
se fosse um jogo) constitui a principal inovacio teérica de Deterding et al. (2011). Diferentemente de abordagens
centradas em recompensas externas, o foco desloca-se para a experiéncia subjetiva do participante. Engajar-se de

. 3 » . :
maneira “gameful” implica:

Perceber desafios como voluntarios e significativos

Experimentar progressio estruturada

Sentir autonomia e competéncia

Vivenciar feedback continuo

Essa concepcéo aproxima-se da Teoria da Autodeterminagiao (DECL RYAN, 2017), na qual motivacao intrinseca

emerge quando necessidades psicologicas basicas — autonomia, competéncia e pertencimento — sdo atendidas.

No campo educacional, a meta ndo é tornar a aula um jogo, mas promover uma experiéncia de aprendi-
zagem que compartilhe propriedades estruturais dos jogos, tais como clareza de objetivos, progressao visivel e

engajamento ativo.

Outro aspecto relevante é a defesa de uma abordagem centrada no usuario. Gamificar néo significa
impor estruturas padronizadas, mas compreender motivacdes, contextos culturais e necessidades especificas dos

participantes.

No ambiente escolar, isso implica considerar:
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— Faixa etaria

Contexto sociocultural

Experiéncias prévias com jogos

- Niveis de proficiéncia académica

Sem essa contextualizagdo, a gamificacdo corre o risco de tornar-se artificial ou descolada da realidade
do estudante, pelo risco de reduzir a metodologia a uma mera técnica ou modismo metodologico. Quando
fundamentada teoricamente e aplicada com intencionalidade pedagdgica, configura-se como estratégia capaz de

reorganizar a experiéncia de aprendizagem, promovendo engajamento ativo e sentido formativo.

Entretanto, sua complexidade exige planejamento rigoroso, avaliacdo continua e reflexdo critica. A
forca transformadora da gamificagdo néo reside na ludicizacio superficial das atividades, mas na capacidade de

estruturar experiéncias que mobilizem autonomia, desafio significativo e construcio coletiva de conhecimento.

A consolidagdo da gamificacdo como estratégia educacional ndo pode prescindir de uma analise critica de
seus limites e implicagdes éticas. Embora a literatura evidencie potencialidades motivacionais e estruturais, também
emergem questionamentos relevantes quanto a superficializagio da aprendizagem, a manipulacdo comportamental

e a reducio da educacio a logica de recompensas.

Deterding et al. (2011) ji advertiam que a popularizagido do termo “gamificacio” poderia resultar em
praticas descontextualizadas, caracterizadas pela simples aplicacdo de pontos e rankings sem coeréncia pedagé-
gica. Esse fendmeno, frequentemente denominado pointsification (pontificacdo ou reducéo a logica de pontos),

compromete a complexidade do conceito e reduz a experiéncia formativa a sistemas de estimulo-resposta.

Um dos principais riscos da gamificacdo reside na substituicdo do aprofundamento conceitual por
dindmicas de entretenimento. Hanus e Fox (2015), em estudo empirico longitudinal, observaram que determinados
sistemas gamificados baseados predominantemente em recompensas extrinsecas podem reduzir a motivacéo

intrinseca ao longo do tempo.

No contexto educacional, isso significa que, se mal estruturada, a gamificacdo pode deslocar o foco do
conhecimento para a obtencdo de pontos ou distintivos. A aprendizagem passa a ser instrumentalizada, e ndo

experienciada como construcéo significativa.

Outra critica relevante refere-se ao potencial de manipulacdo comportamental. Sistemas gamificados
operam, muitas vezes, com base em reforcos psicologicos que incentivam repeti¢io de comportamentos especificos.

Quando aplicados sem transparéncia, tais mecanismos podem instrumentalizar os participantes.

Zuboff (2019) alerta que tecnologias baseadas em logica de engajamento constante podem operar dentro
de uma economia da atencéo, na qual o usudrio se torna objeto de monitoramento e direcionamento comporta-
mental. No ambiente educacional, isso exige reflexao ética: a gamifica¢do deve promover autonomia ou induzir
comportamentos desejados pelo sistema? A diferenca é substancial. Uma abordagem ética deve privilegiar o

desenvolvimento da autorregulacio e nio a dependéncia de estimulos externos.
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A introdugédo de rankings e comparagdes publicas pode gerar ansiedade e exclusdo, especialmente entre
estudantes com menor desempenho académico. Embora a competicdo possa motivar alguns perfis, ela também

pode reforgar desigualdades.

Pesquisas indicam que ambientes excessivamente competitivos tendem a aumentar a ansiedade matema-
tica e reduzir a autoconfianca de determinados grupos (DOMINGUEZ et al., 2013). Por isso, como ja mencionado,
recomenda-se que a gamificagéo priorize dindmicas cooperativas ou hibridas, promovendo desafios coletivos e
metas compartilhadas. A ética educacional exige que estratégias inovadoras nio aprofundem vulnerabilidades ja

existentes no contexto escolar.

Outro limite amplamente discutido neste estudo, refere-se a dependéncia de recompensas extrinsecas. A
Teoria da Autodeterminacio (DECL RYAN, 2017) sustenta que a motivacdo auténoma emerge quando individuos

percebem autonomia, competéncia e pertencimento.

Deterding et al. (2011) defendem que a gamificacdo deve adotar abordagem centrada no usuario, o
que implica participagdo ativa dos envolvidos na concepgio das experiéncias. No ambiente escolar, isso pode
traduzir-se em construgio coletiva das regras, metas e sistemas de progressdo. Ao incluir estudantes no processo

decisorio, fortalece-se autonomia e reduz-se percepcdo de imposicdo externa.

A transparéncia quanto aos objetivos e mecanismos do sistema é condicio ética fundamental para evitar

manipulacgo.

No campo da Educacdo Matemaética, o estudo de grandezas e medidas ocupa posicdo estruturante
na formacéo conceitual dos estudantes, especialmente nos anos iniciais da escolariza¢io. Grandeza pode ser
compreendida como toda propriedade suscetivel de quantificacio — como comprimento, massa, volume, tempo
ou temperatura — enquanto medida corresponde a expressdo numérica dessa grandeza associada a uma unidade
padronizada (LIMA; BELLEMAIN, 2010).

Embora tais conceitos estejam presentes no cotidiano, sua formalizacio escolar frequentemente assume
carater abstrato e descontextualizado, o que contribui para dificuldades persistentes de compreensao. Batista, Souza
e Soares (2020) observam que estudantes demonstram resisténcia e inseguranca diante de conteudos relacionados
a grandezas e medidas, sobretudo quando o ensino privilegia procedimentos algoritmicos em detrimento da

construg¢io conceitual.

Lima e Bellemain (2010) apontam que um dos equivocos recorrentes no ensino desse eixo tematico consiste
em iniciar o processo didatico pela atribuicdo de valores numéricos as grandezas, sem que haja consolidacéo
prévia da nocéo de grandeza como atributo mensuravel. Tal abordagem compromete a compreenséo do processo

de medicéo e favorece dificuldades posteriores, especialmente no que se refere a equivaléncia entre unidades.

A conversdo e comparacdo de medidas figuram entre os obstaculos mais frequentes na aprendizagem
matematica escolar, evidenciando lacunas na articulacdo entre representagio simbolica e compreensio conceitual
(LIMA; BELLEMAIN, 2010). Nesse cenario, torna-se pertinente investigar metodologias que favorecam a construcéo

ativa do conhecimento e a superacdo da visdo meramente operacional da matematica.
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A gamificacio, ao incorporar desafios estruturados, progressio visivel e feedback continuo, apresenta-se
como estratégia potencialmente capaz de reorganizar a experiéncia de aprendizagem em matematica. Conforme
argumentam Kapp (2012) e McGonigal (2012), os jogos mobilizam engajamento voluntario, senso de propdsito e
persisténcia diante de desafios — caracteristicas particularmente relevantes em contetdos que tradicionalmente

geram resisténcia.

Fardo (2013) ressalta que os jogos apresentam elementos estruturais que dialogam com o processo
educativo: problema a ser resolvido, objetivos claros, regras definidas, sistema de progressdo e retorno imediato
sobre desempenho. Quando tais elementos sdo adaptados pedagogicamente, podem favorecer a construcio de
experiéncias matematicas mais significativas. No contexto de grandezas e medidas, isso implica organizar o

percurso didatico como jornada investigativa, na qual cada etapa contribui para consolidacdo conceitual.

No ensino de grandezas e medidas, a gamificagdo pode:

Propor desafios contextualizados que exijam estimativa, comparacéo e conversio de unidades;

Organizar atividades em niveis progressivos que evidenciem evolu¢éo conceitual;

Oferecer feedback formativo que permita revisdo de estratégias;

Estimular resolucéo colaborativa de problemas praticos.

Essa abordagem desloca o foco da mera execucio de célculos para a resolucéo de situacdes-problema

estruturadas, aproximando-se de perspectivas investigativas defendidas na Educacdo Matematica contemporanea.

A percepcdo negativa em relacdo a matematica constitui fator relevante no desempenho escolar. A

chamada ansiedade matematica interfere na capacidade de concentracdo e resolugio de problemas.

McGonigal (2012) sustenta que desafios estruturados sob l6gica ludica sdo percebidos como oportunidades
de superacio, e ndo como ameacas. Essa mudanca de percepgéo pode contribuir para reduzir bloqueios emocionais
associados a disciplina. Entretanto, a gamificacio s6 produz esse efeito quando o erro é integrado como parte do
processo de aprendizagem, e ndo como penalizacio. O feedback continuo e a possibilidade de tentativa sucessiva

— caracteristicas comuns em jogos — podem favorecer mentalidade de crescimento (DWECK, 2017).

A literatura em Educacdo Matematica enfatiza que compreender grandezas implica reconhecer relagoes,

comparacdes e transformagdes entre unidades, e ndo apenas aplicar regras mecanicas (LIMA; BELLEMAIN, 2010).

Ao estruturar o ensino como percurso progressivo, a gamificacdo pode:

Favorecer experimentacio antes da formalizacdo simbodlica;
— Permitir visualizacio de relacdes entre unidades;

- Tornar visivel o processo de aprendizagem;

Incentivar metacognicéo por meio de feedback estruturado.

Nesse sentido, a gamifica¢do ndo substitui a mediacdo docente, mas oferece arquitetura organizacional

que pode potencializar praticas investigativas.
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A analise desenvolvida ao longo deste artigo permitiu compreender que a gamificacgéo, longe de constituir
mero recurso metodologico acessorio, configura-se como estratégia estruturante capaz de reorganizar a experiéncia
pedagégica quando fundamentada em principios tedricos solidos e aplicada com intencionalidade didatica. A partir
da interlocugio com autores como Deterding et al. (2011), Kapp (2012), McGonigal (2012), Fardo (2013), Busarello
(2014; 2016), Werbach (2012) e Zichermann e Cunningham (2011), foi possivel demonstrar que a gamificacdo
envolve ndo apenas a inser¢do de elementos de jogos, mas a construcio de experiéncias “gameful”, orientadas a

promocio de engajamento significativo, autonomia e progressio estruturada.

No contexto do ensino de matematica — particularmente no eixo de grandezas e medidas — os desafios
conceituais identificados por Lima e Bellemain (2010) evidenciam a necessidade de metodologias que ultrapassem
a énfase procedimental e favorecam a construcéo relacional do conhecimento. A dificuldade recorrente dos
estudantes na compreensio de equivaléncia entre medidas, na distin¢do entre grandeza e medida e na articulacdo
entre representacio simbolica e significado conceitual revela lacunas pedagdgicas que podem ser enfrentadas por
meio de estratégias organizadas em torno de desafios progressivos, feedback formativo e resolucio contextualizada

de problemas.

Defende-se, neste estudo, que a gamificagio, quando concebida como arquitetura didatica — e ndo como
adorno ludico — pode contribuir para transformar a experiéncia matematica em percurso investigativo estruturado.
Ao tornar visivel a progressio da aprendizagem, favorecer tentativas sucessivas e integrar dimensdes cognitivas e
socioemocionais, a gamificacdo pode reduzir a resisténcia histérica a matematica e fortalecer o sentimento de

competéncia dos estudantes.

Contudo, esta pesquisa também reafirma que a gamificacdo ndo constitui solucdo universal. Seus limites
e implicacdes éticas exigem vigilancia critica. A dependéncia excessiva de recompensas extrinsecas, a competicio
excludente, a superficializacdo conceitual e a possivel instrumentalizacio comportamental configuram riscos
reais quando a pratica néo esta ancorada em principios pedagdgicos consistentes. Assim, a eficacia da gamifica-
cdo depende de planejamento rigoroso, mediacdo docente qualificada e alinhamento explicito entre mecanicas

implementadas e objetivos formativos.

Sustenta-se, portanto, que a gamificacio deve ser compreendida como estratégia pedagogica situada,
sensivel ao contexto sociocultural e comprometida com a formacéo integral dos sujeitos. Seu potencial transfor-
mador néo reside na ludicizacdo da escola, mas na reorganizacéo intencional das experiéncias de aprendizagem,

promovendo desafios significativos, cooperagio e autorregulagio.

Como contribuicdo tedrica, este artigo amplia o debate ao integrar fundamentos do design de jogos,
psicologia da motivagao e Educacio Matemaética, propondo uma leitura critica e articulada da gamificagao aplicada
ao ensino de grandezas e medidas. Como implicagdo pratica, destaca-se a necessidade de formacédo docente

especifica e de pesquisas empiricas que investiguem impactos a médio e longo prazo dessa abordagem.

Conclui-se que a gamificagéio representa um campo fértil para inovacao educacional, desde que aplicada
com rigor conceitual, responsabilidade ética e compromisso com a aprendizagem significativa. O avanco das
investigacoes nesse dominio podera consolidar praticas que articulem engajamento, compreenséo conceitual e

desenvolvimento humano de maneira integrada.
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