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Resumo: Desenvolver o Pensamento Critico se tornou uma necessidade na formagédo dos estudantes.
Cada vez mais as relacBes interpessoais e profissionais demandam dos individuos ndo apenas a
habilidade de pensar criticamente, mas também que eles possuam um maior conhecimento
matematico. Assim, buscou-se com este estudo identificar se a Aprendizagem Baseada em Jogos e a
Gamificagdo podem ser instrumentos que potencializem o desenvolvimento do Pensamento Critico
através do ensino da Matematica. Este trabalho tem enfoque eminentemente qualitativo. Entdo para
identificar se existe uma relagéo causal entre a Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificacdo com
0 pensamento recorreu-se a uma ampla revisdo de literatura de trabalhos académicos (artigos
cientificos, dissertacGes e teses) que pudessem subsidiar as conclusdes a respeito. Os argumentos
encontrados nas obras pesquisadas corroboram que o fato de tornar o estudante protagonista de seu
processo de aprendizagem associado a uma atividade que Ihes dé algum tipo de satisfacdo tende a
propiciar um aumento do aprendizado da matematica e desenvolve as habilidades de pensamento
analitico e critico que, seguindo certos cuidados podem ser empregadas em todo o ensino basico.
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Abstract: Developing critical thinking has become a necessity in student training. Increasingly,
interpersonal and professional relationships demand from individuals not only the ability to think
critically, but also that they have greater mathematical knowledge. Thus, this study sought to identify
whether Game-Based Learning and Gamification can be instruments that enhance the development of
critical thinking through the teaching of Mathematics. This work has an eminently qualitative
approach. So, in order to identify if there is a causal relationship between Game-Based Learning and
Gamification with thought, a broad literature review of academic works (scientific articles,
dissertations and theses) was used that could support the conclusions in this regard. The arguments
found in the researched works corroborate that the fact of making the student the protagonist of their
learning process associated with an activity that gives them some kind of satisfaction tends to provide
an increase in mathematics learning and develops the analytical and critical thinking skills that
following certain precautions can be employed throughout basic education.

Keywords: Active Teaching Methodologies. Learning Methods. Critical Mathematics Education.

Resumen: Desarrollar el pensamiento critico se ha convertido en una necesidad en la formacion de los
estudiantes. Cada vez mas, las relaciones interpersonales y profesionales demandan de los individuos
no sélo la capacidad de pensar criticamente, sino también que posean mayores conocimientos
matematicos. Asi, este estudio busco identificar si el Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacién
pueden ser instrumentos que potencien el desarrollo del pensamiento critico a través de la ensefianza
de las Matematicas. Este trabajo tiene un enfoque eminentemente cualitativo. Asi, para identificar si
existe una relacion causal entre Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion con el pensamiento, se
utiliz6 una amplia revisién bibliografica de trabajos académicos (articulos cientificos, disertaciones y
tesis) que pudieran sustentar las conclusiones al respecto. Los argumentos encontrados en los trabajos
investigados corroboran que el hecho de hacer del estudiante el protagonista de su proceso de
aprendizaje asociado a una actividad que le proporcione algun tipo de satisfaccion tiende a propiciar
un incremento en el aprendizaje de las matematicas y desarrolla las habilidades de pensamiento
analitico y critico que, siguiendo ciertas precauciones se pueden emplear a lo largo de la educacién
bésica.

Palabras clave: Metodologias Activas de Ensefianza. Métodos de Aprendizaje. Educacion
Matematica Critica.

Introducéo

A Matematica, juntamente com a lingua portuguesa, figura como uma das vilds na
formacdo basica brasileira. Todavia, sua importancia na formacdo pessoal e profissional é
inquestionavel.

Dentro do contexto de pandemia de Convid-19 ao qual o mundo estd submetido
atualmente, encontrar formas de dinamizar a pratica educacional tem se tornado algo cada dia
mais desafiador. Fazer isso e atender aos quesitos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), mesmo que ndo plenamente, torna-se um desafio ainda maior. Logo, este trabalho
visa discutir a capacidade de se desenvolver o Pensamento Matematico Critico através da
Aprendizagem Baseada em Jogos e da Gamificacao.

As novas variantes altamente contagiosas do SarsCov-2 (Covid-19) e as restricdes de

mobilidade e aglomeracdo obrigaram as escolas em todo mundo a buscarem o ensino hibrido
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como alternativa para continuidade as suas atividades. 1sso ndo ocorre de forma diferente no
Brasil. 1sso, por sua vez, leva o professor a buscar alternativas para manter o interesse do
estudante. Surgem entdo a Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificagdo como potenciais
alternativas para a geracao de aprendizagem significativa.

Mesmo que inicialmente estes dois termos parecam tratar da mesma coisa,
oportunamente, a distingdo entre eles sera apresentada, bem como a possibilidade deles
fomentarem o Pensamento Critico na Matematica.

Todavia, destaca-se que ndo é escopo deste trabalho discutir o gap existente no Brasil
entre o ideal do ensino hibrido e o possivel de ser oferecido, dada a falta de acesso aos meios
digitais por grande parte dos estudantes e de alguns professores e escolas.

Assim, este artigo tem como objetivo discutir a capacidade de fomentar o Pensamento
Critico na Matemética, ou como tambeém é encontrado na literatura, o Pensamento
Matematico Critico, com a utilizacdo destas abordagens Metodoldgicas Ativas de Ensino —
Aprendizagem Baseada em Jogos e Gamificacao.

Além desta Introducdo este artigo divide-se em outras quatro se¢des. A segunda secdo
apresenta os principais pontos da tematica abordada como o Pensamento Matemaético Critico,
a Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificagdo. Na terceira secdo é apresentada a
metodologia empregada para atingir o objetivo desta pesquisa. A quarta se¢do apresenta 0s
resultados encontrados e 0s analisa segundo 0s pressupostos tedricos que embasam este

estudo e na quinta e Ultima secdo sdo apresentadas as conclusdes deste artigo.

O Ensino da Matematica Critica por meio das Metodologias Ativas de Ensino (MAE’s)

As Metodologias Ativas de Ensino (MAE’s) podem ser caracterizadas como métodos
de ensino que fortalecem a formacgdo de vinculos democraticos na relacdo entre conteldo,
professor e estudantes. Segundo Bacich e Moran (2017, p. 28):

Metodologias sdo grandes diretrizes que orientam 0s processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas e diferenciadas. Metodologias Ativas sdo estratégias
de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construgédo do
processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida. As
metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se por meio
de modelos de ensino hibrido, com muitas possiveis combinagdes. A jungado
de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz contribui¢des
importantes para o desenho de solugfes para os aprendizes de hoje.
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As MAE’s caracterizam-se como métodos de ensino que fortalecem a formacéo de
vinculos democraticos na relacao entre professor, estudantes e conteudo. Elas se apoiam em
um processo de aprendizagem significativo que estimule a busca pela descoberta e a
criatividade na construcdo de solucBes eficientes e factiveis para os problemas cotidianos
(KIM, 2018). Tais MAE’s se fundamentam nas visGes pedagdgicas critico-reflexiva
(FREIRE, 2019) e critico-social dos contetdos (LIBANEO, 1984), o que permite ao estudante
conhecer, criticar e modificar a realidade onde esta inserido.

Logo, a utilizacdo de MAE’s, dada sua fundamentagdo, em tese, pode contribuir para o
ensino de matematica e para a formacdo do Pensamento Critico dos estudantes envolvidos no
processo.

Sob a perspectiva construtivista, a Educacdo Matematica possui dois objetivos
fundamentais: “a constru¢do de estruturas conceituais cada vez mais poderosas € o
desenvolvimento da autonomia intelectual” (COBB, 1988, p. 100). Essa afirmacéo, por sua
vez, sustenta a possibilidade de desenvolvimento do Pensamento Critico através da
Matematica.

O desenvolvimento do Pensamento Critico tem sido definido como um dos objetivos
mais importantes metas na educacdo. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB) quando inicia a argumentacédo a respeito do Ensino Médio (EM) define, em seu artigo
n.35, no inciso III, a seguinte finalidade: “o aprimoramento do educando como pessoa
humana, incluindo a formacdo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
Pensamento Critico” (BRASIL, 2020, p.25).

Todavia, tem-se que o termo “critico” apresenta diversas interpretagdes sendo
necessario esclarecer sua relevancia e defini¢do para a construcao deste trabalho.

Segundo Lipman (1988), o Pensamento Critico deve ser compreendido como um
pensamento habilidoso e responsavel que favoreca o bom julgamento pois: i) é definido ou
orientado por critérios, e ii) é autocorretivo, e iii) é sensivel ao contexto. Todavia, a
autocorrecdo a que se refere Lipman (1988) consiste na capacidade de o pensador critico
monitorar constantemente 0 seu processo de pensamento, um mecanismo metacognitivo que
Ihe permitiria refinar sua forma de refletir e abordar qualquer questéo se entender que existem
razdes aceitaveis para tal.

Todavia, um conceito complementar ao de Lipman (1988) foi dado por Siegel (1988),

que define o Pensamento Critico como sendo:
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[...] o foco nas razdes, e no poder das razBes para justificar ou fundamentar
crencas, afirmacbes e acbes. Uma pensadora critica, entdo, € alguém
apropriadamente movida por razdes: ela tem uma propensdo ou disposicao
de acreditar e agir de acordo com razdes; e ela tem a habilidade de
apropriadamente avaliar a forga das razGes nos muitos contextos em que as
razdes tém um papel (SIEGEL, 1988, p.23).

Logo, pensar criticamente implica diretamente na capacidade dos individuos de avaliar
proposicOes e adequar crencas e possiveis cursos de a¢do de acordo com o juizo mais razoavel
que se pode fazer delas. Ou seja, e estar disposto a ser racionalmente convencido por um
argumento coerente e bem fundamentado para formar um ponto de vista, refind-lo ou até
modificar uma crenga anterior (GUZZO & LIMA, 2018).

A BNCC determina que a formacdo do jovem, em particular no Ensino Médio,
desenvolva competéncias e habilidades do educando que o permita:

[...] inserir-se de forma ativa, critica, criativa e responsavel em um mundo do
trabalho cada vez mais complexo e imprevisivel, criando possibilidades para
viabilizar seu projeto de vida e continuar aprendendo, de modo a ser capazes
de se adaptar com flexibilidade a novas condi¢cbes de ocupagdo ou
aperfeicoamento posteriores (BRASIL, 2018, p.465).

Logo, pensar criticamente tornou-se um requisito basico a formacgédo dos individuos
diante da atual sociedade e encontra respaldo na BNCC estendendo-se tal determinacéo

também a Matematica.

O Pensamento Matematico Critico

Ao se pensar pontualmente na construcdo de uma Educacdo Matematica Critica dentro
de uma perspectiva significativa, D’Ambrodsio (2001) afirma que a andlise das praticas
educacionais em Matemaética deve ser elaborada sob um olhar alinhado aos diversos contextos

culturais, ou seja, considerando a realidade do estudante em questdo. Ainda segundo ele:

O futuro da Educacdo Matematica ndo depende de revisdes de conteudo,
mas da dinamizacdo da propria Matematica, procurando levar nossa préatica a
geracdo de conhecimento. Tampouco depende de uma metodologia
"magica". Depende essencialmente de o professor assumir sua nova posicéo,
reconhecer que ele é um companheiro de seus estudantes na busca de
conhecimento, e que a Matematica é parte integrante desse conhecimento.
Um conhecimento que dia-a-dia se renova e se enriquece pela experiéncia
vivida por todos os individuos deste planeta (D’AMBROSIO, 1993, p.14).

Assim, Educacdo Matemética Critica deve proporcionar desenvolvimento do

pensamento superior (critico) dos estudantes. Contudo, depende da construcdo de saberes que
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ultrapassam os regramentos previstos nas leis e normativas educacionais existentes, e, ndo sdo
contemplados na maioria dos livros didaticos utilizados atualmente. Deve-se valer de
exemplos préticos, associados e aplicados a realidade dos estudantes em questdo, sem
devaneios teoricos que impossibilitem compreender efetivamente a Matemética e suas
aplicacdes cotidianas (REZENDE; SILVA-SALSE, 2021; REZENDE, SILVA-SALSE e
CARRASCO, 2022).

Dentre as defini¢bes de Pensamento Critico em Educacdo Matematica, a mais
abrangente é dada por Ole Skovsmose (2008). Em seu entendimento, para que haja a
construcdo da criticidade em um individuo é necessario que este tenha a capacidade de
analisar e buscar alternativas para solucionar conflitos ou crises que se depara diariamente.
Logo, para se desenvolver competéncia critica, o individuo deve saber onde buscar as
alternativas (SKOVSMOSE, 2008).

Isso por sua vez, envolve ndo apenas o desenvolvimento do Pensamento Critico, mas
também a capacidade reflexiva destes individuos para tratar de problemas cotidianos e
quaisquer outros de maior abrangéncia e complexidade que possam ser-lhes apresentados pela
sociedade onde se inserem.

Skovsmose (2007) defende a ideia de um ensino de Matematica que valorize a
Educacdo Matematica Critica. Em sua concep¢do o autor enfatiza que o ensino de Matematica
deve fornecer aos estudantes instrumentos que os auxiliem, ndo apenas na analise de uma
situacdo critica, mas também na busca por alternativas para resolver desta situacdo. Nesse
sentido, deve-se ndo somente ensinar aos estudantes a usar os mais variados modelos
matematicos, mas antes leva-los a questionar todos os parametros que balizam sua utilizacao
(Porqué? Como? Para qué? Quando utiliza-1os?).

Assim, a escola deve ser democrética e garantir o desenvolvimento das competéncias e
habilidades intelectuais, baseadas em conhecimento cientifico, que formem o Pensamento
Critico e independente, permitam o dominio de métodos e técnicas de trabalho intelectual,
bem como a utilizacdo destes conhecimentos na vida escolar e no trato social diario
(LIBANEO, 2013). Isso também pode e deve ser construido através do ensino de Matematica
tal como preconizado por Skovsmose (2007; 2008).

Nesse contexto, a Matematica aplicada a realidade dos estudantes tende a ser capaz de
possibilitar o desenvolvimento tanto do Pensamento Critico nos moldes definidos por
Skovsmose (2007; 2008), Lipman (1988) e Siegel (1988), quanto pelo aprendizado
significativo que guarda em si, além do carater transversal e interdisciplinar, um grande
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potencial de aplicacdo a realidade cotidiana (ZABALA & ARNAU, 2020; LEVY, 2016;
ZABALA, 2014; D’AMBROSIO,1993; LIBANEO, 1984).

Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e Gamificagéo

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a Gamificacdo sdo abordagens
metodologicas que utilizam jogos de aprendizagem para que os estudantes aprendam quase
sem perceber, de forma natural.

Em ambas as abordagens o estudante torna-se participante ativo do processo de
aprendizado o que as coloca entre as MAE’s. No entanto, deve-se ter em mente que elas
diferem entre si pelo propdsito e pelos resultados obtidos de seu uso, algo que sera detalhado
no decorrer desta secéo.

Deterling et al (2011, p.10) enfatizam que:

[...] “Gamificacdo” deve ser entendido e desenvolvido como um meio
académico termo, a tarefa é determinar se o termo, os dados e atuais
aplicagdes “gamificadas” sdo significativamente diferentes das anteriores,
fendmenos e areas de pesquisa - €, em caso afirmativo, como situa-los em
relacdo a esses campos existentes. Acreditamos que a “gamificagdo” de fato
demarca um distinto grupo de fendmenos previamente ndo especificado,
complexo de brincadeira, interacdo brincalhdo e design brincalhdo, que sdo
diferentes dos conceitos mais estabelecidos de diversdo, interacdo divertida
ou design para diversao.

Logo, a gamificacdo se vale do Iudico para envolver e ensinar (DETERLING et al,
2011). Ela consiste na utilizagdo dos elementos de design de jogos no ambiente de
aprendizagem para engajar, estimular e aprimorar o desempenho dos estudantes (SILVA,
SALES e CASTRO, 2019).

O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem € tido como um método
socializado de ensino. Nele, o aprendizado tende a ser organizado mediante um sistema de
regras no qual o individuo insere-se de forma lldica e leva ao educando a acionar funcdes
cerebrais de estimulo ao pensamento bem como as dimensdes afetivas, motoras e cognitivas
da personalidade dos participantes. Essa pratica absorve o jogador de forma plena, criando
nele um clima de entusiasmo (FONSECA e FONSECA, 2016).

Para Aguiar et al (2019) a utilizacdo de jogos em classe tem sido uma das premissas
no ensino deste século. As abordagens de ensino Iudicas possuem um elevado potencial de
engajamento e possibilitam que contetidos académicos sejam abordados com facilidade e de

maneira atraente aos educandos.
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Com base em Bottentuit Junior (2019) estabeleceu uma diferenciacdo entre
Aprendizagem Baseada em Jogos — ABJ (Game Based Learning) e Gamificacdo
(Gamification). Segundo ele a ABJ busca adotar de jogos educativos na sala de aula que
possibilitem exercitar a capacidade de trabalhar em colaboracéo, discutir estratégias, negociar
melhores caminhos e desenvolve outras habilidades. J& na Gamificacdo os estudantes tornam-
se personagens que interagem e tem que desbravar a sala de aula como se fosse um cenario
para resolver desafios, cumprir metas a fim de avancarem de fase e conseguirem recompensas
e evitando as perdas e punicdes (BOTTENTUIT JUNIOR, 2019).

Tanto na ABJ quanto na Gamificacdo os educandos sdo desafiados a aprender de
maneira lGdica e estimulante, a cumprir metas e ultrapassar barreiras e vencer suas limitacdes
e aqueles que realmente se envolvem aprendem de maneira divertida e pratica.

Mas, entender a diferenca entre as duas abordagens é fundamental para o educador
determinar quando e como escolher entre estas abordagens de modo a maximizar as
experiéncias decorrentes do processo de aprendizado. Logo, para que 0s estudantes
experimentem conceitos, ideias e questbes da disciplina trabalhada de diversas maneiras,
considere utilizar uma abordagem de Gamificacdo (JOHNSON, 2015). Com a Gamificacéo os
educandos terdo oportunidades de interagir com os demais participantes, além de motivagédo
para se responsabilizarem por seu proprio aprendizado (BOUD e PROSSER, 2002). Caso seja
necessaria um incremento adicional para se obter resultado de aprendizagem e pedagdgico
especifico de um curso ou disciplina, a abordagem baseada em jogos tende a ser mais
apropriada (CROSLING, HEAGNEY e THOMAS, 2009).

Yi Yang (2014), por sua vez, definiu trés quesitos para ajudar a orientar sua decisao

em termos de qual abordagem usar:

Quadro 1- Definigdo do método mais adequado segundo quesitos de Yang (2014)

Quesitos Gamificacdo | Aprendizagem Baseada em Jogos

Qual é o proposito do e-learning/treinamento/instrucédo em questdo?

1 Tem como propdsito é alterar o Seu prop6sito é ajudar a ensinar conceitos ou
comportamento e motivar os estudantes. habilidades especificas

Ha resultados de aprendizagem especificos envolvidos?

Né&o precisa de objetivos de aprendizado Oferece suporte a resultados de aprendizagem
bem definidos. especificos e bem definidos.
Esta alinhada a Taxonomia de Bloom

Quais sdo os resultados desejados e como posso alcanga-los?

3 Ambas (Gamificacdo e o Aprendizado Baseado em Jogos) sdo métodos ativos que podem ser
usadas para desenvolver experiéncias de aprendizado altamente motivadoras e envolventes.

Fonte: Adaptado de Yang (2014).
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Assim, tem-se que a ABJ é um esfor¢co em menor escala no qual jogos ou tecnologias
individuais sdo usados para melhorar uma experiéncia de aprendizado especifica. O processo
ABJ pode ser bem ilustrado pelo modelo proposto por Garris, Ahlers e Driskel (2002)

observado na Figura 1.

Figura 1- Modelo de Aprendizagem Baseada em Jogos

ENTRADA PROCESSO RESULTADO
Ciclo do Jogo
Decisdo do
Conteudo Usudrio
Instrucional
\\\. -
Feedback do Comportamento

Caracteristicas Sistema —" do Usuario
do Jogo

Fonte: Garris, Ahlers e Driskel, 2002, p.445.

No modelo € perceptivel a existéncia de uma simultanea do contetdo instrucional e
das caracteristicas de jogo no sistema. O sistema, por sua vez, € mais abrangente e composto
por trés fazes distintas: i. a entrada - onde sdo inseridas conteudo instrucional e das
caracteristicas de jogo; ii. 0 processo ou ciclo do jogo — onde as interacdes do usuario
(educando) e o jogo tendem a ocorrer de forma efetiva e; iii. o resultado — onde se espera que,
através do jogo e das experiéncias vivenciadas, haja um aprendizado por parte deste
participante (Figura 1).

Exemplos incluem a aplicacdo de jogos comerciais e populares, como Banco
Imobiliario, SimCity, Civilization, World of Warcraft, Porta 2 ou Minecraft estdo sendo
utilizados em sala de aula e apresentam resultados de aprendizagem (ISAACS, 2015). Um
jogo precisa ter conteddo instrucional, um processo e um resultado correspondente para ser
eficaz.

De acordo com Silva, Muller e Bernardi (2011) o ciclo do jogo consiste na interacdo
matua do estudante com o jogo, que vai das decisfes ou reacfes do educando (interesse ou
diversdo), seu comportamento diante das decisfes tomadas e o feedback do sistema que
desencadeia um novo ciclo. Por meio dessa interacdo e engajamento do educando no jogo, ele

alcanga os objetivos educacionais e o ciclo termina com resultados de aprendizagem.
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Ja a Gamificacdo é definida por Deterling et al (2011. p.10) como sendo “o uso de
elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos”. Segundo Fardo (2013,
p. 3) a Gamificacdo se apresenta como:

[...] um fendmeno emergente com muitas potencialidades de aplicacéo
em diversos campos da atividade humana, pois a linguagem e a
metodologia dos games sdo bastante populares eficazes na resolucdo de
problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceita naturalmente pelas
atuais geracbes que cresceram interagindo com esse tipo de
entretenimento, ou seja, a gamificacdo se justifica a partir de uma
perspectiva sociocultural.

Essa concepcdo de jogo, da qual deriva-se a gamificacdo, implica em imagina-lo como
um sistema composto por elementos interconectados que, ao unirem-se em um todo, se torna
algo maior do que a soma de suas partes envolvidas (FARDO, 2013).

A Figura 2 ilustra a caracteristica da Gamificacdo. Nela percebe-se o que game é um
jogo completo, repleto de detalhes e regras, enquanto a Gamificagdo, mesmo guardando as
caracteristicas de um jogo traz consigo os elementos que o facilitador do jogo considera
relevantes a seu propdésito. Todavia, a Gamificacdo para o processo de aprendizagem acaba
guardando em si um carater menos ludico e busca transmitir um contelddo através da

experiéncia do jogo.

Figura 2- Contextualizacdo da Gamificacéo

Jogo
A

Game Gamificacio

Completo <€ # Elementos

Bringuedo

L J
Brincadeira

Fonte: Deterling et al., 2011, p.13.
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Embora a esmagadora maioria dos exemplos atuais de “Gamificacdo” seja digital, o
uso desse termo ndo deve se ater apenas as tecnologias digitais. Ndo sdo apenas convergéncia
de midias em wuma plataforma computadorizada (KORHONEN, MONTOLA e
ARRASVUORI, 2009). Existe, nesse contexto, a possibilidade de utilizacdo de outros tipos
de jogos ndo digitais que permitir, no caso do ensino, dar resultados similares aos digitais.

Para Deterling et al (2011) os jogos que ndo tenham como finalidade o entretenimento,
ou sejam aplicativos "gamificados” que apenas incorpore elementos minimos de jogos sao

entendidos como sendo “jogos sérios”.

Metodologia

Este trabalho tem enfoque qualitativo e preocupa-se em descrever a situacao analisada
de forma detalhada. Esta descricdo, por sua vez, deve ser detalhada o suficiente para permitir
a compreensao e potencial analise do objeto de estudo (GIBBS, 2009).

Para atingir os objetivos deste artigo realizou-se uma revisdo de literatura para
subsidiar as possiveis conclusfes. Entende-se que, por se tratar de um estudo eminentemente
tedrico, o méetodo escolhido atende satisfatoriamente aos propdsitos definidos neste artigo.

Assim, no intuito de validar a capacidade da ABJ e da Gamificacdo de fomentar o
desenvolvimento do Pensamento Matematico Critico buscou-se trabalhos académicos
recentes, que tratassem do uso de uma delas para ensinar Matematica nas suas mais diversas
areas, subareas ou conteudos especificos.

Foram analisadas obras nacionais e estrangeiras nas bases como Google Académico,
Dialnet e Latindex com um recorte temporal inicialmente de 5 anos, a partir da data de
publicacdo, e podendo chegar a um periodo de 10 anos de sua publicagdo. As pesquisas foram
refinadas utilizando os termos de busca: Pensamento Critico, Educacdo Matematica,
Aprendizagem Baseada em Jogos e Gamificacdo em portugués, inglés e espanhol. O objetivo
foi coletar as informacGes mais recentes no meio académico que pudessem corroborar para

responder ao problema de pesquisa e dar sustentacao as afirmacdes feitas.

Resultados e Discussdo
Apos extensa reviséo de literatura foram encontrados trabalhos recentes que utilizaram

a Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificacdo que apresentam seu uso no ensino da
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Matematica e de areas correlatas (Ciéncias Exatas) como Fisica, Probabilidade e Estatistica
dentro do cenério educacional brasileiro.

Tendrio (2019), em sua tese doutoral, desenvolveu um processo metodolégico para
integrar as técnicas de construcdo de um software de interface amigavel e de jogos digitais. A
partir dai, o autor construiu um estudo de caso para identificar contribuicdes que pudesse
oferecer ao ensino e aprendizagem. Em sua pesquisa ele trabalhou a disciplina de
Probabilidade e Estatistica no curso Superior de Engenharia da Producdo da Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). O autor
considerou que a partir de um AVA, construido com técnicas de Gamificacdo, surgiram
importantes contribuicdes para os ambientes de aprendizagem (TENORIO, 2019).

Silva, Sales e Castro (2019) mensuraram 0 ganho de aprendizagem proporcionado
pelo uso da gamificacdo nas aulas de Fisica em estudantes do Ensino Médio. Logo realizaram
um estudo quase-experimental e mensuraram o desempenho atraveés do teste de ganho
normalizado de Hake (Ganho de Hake). Os resultados obtidos demonstram que os estudantes
que tiveram aulas gamificadas tiveram um ganho de aprendizagem superior aqueles que
participaram de aulas convencionais (SILVA, SALES e CASTRO, 2019).

Dos Santos e Prado (2021) fizeram um estudo bibliografico em teses doutorais
brasileiras sobre 0 uso de jogos digitais na Educacdo Matematica entre os anos de 2014 e
2019. Os autores observaram que a utilizacdo da ABJ, principalmente em jogos digitais
(APJD) tem obtido espaco cada vez maior no ensino da Matematica. No entanto, destacam o
desafio de tornar os jogos digitais mais eficientes a seu proposito, considerando as
caracteristicas individuais dos estudantes, as propostas de resolucdes de problemas nos jogos,
seu design e a capacitacdo de professores no uso desta ferramenta. Os autores destacam que
0s jogos digitais possibilitam um aprendizado experimental, ativo e critico e permitem que 0s
participantes aprendam com base no seu préprio ritmo, além de ter o feedback de suas a¢des e
consigam revisar suas agoes futuras.

No Quadro 2 apresenta-se uma relacdo de trabalhos recentes que utilizam jogos no
ensino da Matematica e que destacam em seus resultados o desenvolvimento do Pensamento
Critico como objetivo ou como resultado do uso da Aprendizagem Baseada em Problemas e

Gamificagéo.
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Quadro 2- Pesquisas recentes sobre Aprendizagem Baseada em Problemas e Gamificag8o para o ensino da

Matematica.

AUTORES

TITULO

OBJETIVO

MEDEIROS (2015)

A gamificacdo inserida como material
de apoio que estimula o estudante no
ensino da Matematica.

Buscou conceituar e analisar o uso da
gamificacdo como um material de apoio
eficaz no processo de aprendizagem da
Matematica.

ANDRETTI (2019)

Gamificacdo de aulas de matematica
por estudantes do oitavo ano do ensino
fundamental

Investigar como se daria 0 processo de
gamificacéo, sem o auxilio de tecnologias
digitais, de atividades de ensino de
Mateméatica quando  elaboradas e
experimentadas por estudantes do 8° ano
do Ensino Fundamental

KROHL et al (2022).

APRENDIZAGEM BASEADA EM
JOGOS: reflexdes sobre o uso de jogos

de tabuleiro durante periodo de
isolamento  social na  Educacgéo
Matematica.

Realizar um estudo acerca das
Metodologias Ativas e de como elas se
estruturam e contribuem para as praticas
escolares.

SOUZA, DA SILVA
NEVES e QUARTO
(2022)

Reflexdes Relacionadas ao uso da
Gamificacdo no Ensino de Matematica.

Discutir a respeito da gamificagdo como
ferramenta potencializadora do processo
de ensino dos contetdos propostos na
disciplina de Matematica.

FELIPE e DA SILVA
MACEDO (2022)

Contribuicbes dos jogos matematicos e
modelagem Matemética no ensino da
Matematica.

Analisar a influéncia positiva de jogos
matematicos e modelagem matematica
como ferramentas de ensino

TERAN-BATISTA e
DE OLEO-COMAS
(2021)

Ensefianza de permutaciones a
estudiantes de educacion superior
mediante el uso de un juego clésico.

Verificar a eficiéncia do uso de jogos
como ferramentas (teis para a
aprendizagem de  permutagBes a
estudantes do ensino superior.

WIJAYA et al. (2021)

A Learning Trajectory for Probability:
a case of Game-Based Learning

Descrever uma trajetoria de aprendizado
para probabilidade por meio do
aprendizado baseado em jogos.

VANKUS (2021)

Influence of Game-Based Learning in
Mathematics Education on Students’
Affective Domain: A Systematic Review

Realizar uma revisdo de literatura em
artigos de periédicos que usam a
aprendizagem baseada em jogos em
matematica para avaliar seus efeitos nos
estudantes, com o0 objetivo de analisar
seu impacto no dominio afetivo dos
estudantes.

ABREU (2022)

Jogos e gamificacdo no processo de
ensino-aprendizagem da Matemaética
no 3° ciclo.

Buscou compreender se a Aprendizagem
Baseada em Jogos e a Gamificacdo
influenciam o processo de Ensino-
Aprendizagem da Matematica no 3.°
Ciclo do Ensino Basico.

Fonte: Proprio autor

Todos os trabalhos apresentados no Quadro 2 sdo enfaticos ao descreverem em seus

resultados sobre a capacidade destas abordagens (Aprendizagem Baseada em Jogos e

Gamificagdo) em motivar os participantes a desenvolver o pensamento matematico critico

além de se tornarem agentes ativos de seu processo de aprendizagem.
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Destaca-se que a obra de Abreu (2022) trouxe em seus resultados a predilecdo dos
estudantes por jogos que se baseiam em plataformas digitais em detrimento dos jogos
tradicionais. No entanto, diante da realidade diversa observada no sistema educacional
brasileiro além da falta de meios para acesso a internet, evidenciada no periodo de pandemia
de Covid-19, nem sempre o uso de plataformas digitais é possivel.

Além disso, existe a dificuldade de implementar jogos na Educacdo, pois é necessario
muito trabalho dos atores (professores, pais, alunos, escolas, autoridades publicas, etc)
envolvidos para que ocorra essa integracdo entre 0s jogos e a Educacéo, e, assim realizar de

fato uma mudanca no paradigma escolar.

Conclusodes

Como dito na apresentacdo deste artigo, a realidade educacional imposta pela
pandemia de Covid-19 elevou a necessidade de utilizar abordagens metodoldgicas capazes de
integrar 0s estudantes ao processo de ensino-aprendizagem se tornou cada vez mais
necessarias, destaca-se dentro deste contexto o uso das MAE’s e no caso particular deste
estudo, da Aprendizagem Baseada em Jogos e da Gamificacao.

Entende-se que o objetivo deste artigo foi atingido pois, conforme demonstrado pelos
diversos trabalhos elencados ao longo do texto. Estas duas abordagens — ABJ e Gamificacdo —
tendem a suavizar o processo de aprendizado da Matematica sem deixar sua eficiéncia além
de, direta ou indiretamente, favorecem o desenvolvimento cognitivo superior dos estudantes,
em particular o Pensamento Critico sobre as questdes matematicas (Pensamento Matematico
Critico).

Contudo, como foi destacada a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a
Gamificagdo ndo constituem um fim em si mesmas, mas sdo instrumentos capazes de
potencializar o ensino da Matematica e da Matematica Critica. Da mesma forma, torna-se
necessario preparar o corpo docente para desenvolver atividades gamificadas que facam
sentido dentro da realidade dos estudantes e consigam atingir o resultado educacional
desejado.

Deve-se ter em mente que a realidade do ensino no Brasil ndo faculta a maioria das
instituicdes, principalmente publicas, o acesso a plataformas digitais ou sequer a internet
(banda larga). Assim, o professor deve se preparar para empregar jogos tradicionais
(tabuleiro, cartas, etc.), caso deseje aplicar tais abordagens metodologicas.
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De toda forma, muitos sdo os obstaculos enfrentados por escolas, professores e
estudantes. Mas, ainda sim o empenho para desenvolver cidadaos criticos e mais aptos para a

sociedade vale o esforgo.
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