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Resumo

Nos ultimos anos, a gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia inovadora no ensino da matematica; no
entanto, sua implementacdo em sala de aula ainda é limitada. Este artigo examina as tensdes entre as potencialidades
tedricas da gamificacdo e os desafios praticos enfrentados pelos professores de matematica em escolas publicas de
Bogota. A partir de uma revisdo critica de experiéncias, da formacdo docente e das condigdes institucionais, evi-
dencia-se uma lacuna entre o discurso da inovacdo e as realidades da sala de aula. A auséncia de formacdo espe-
cifica, as restrigdes curriculares e a escassa infraestrutura tecnoldgica configuram um cenario complexo para sua
adocédo. Essa reflexdo convida a reconsiderar a gamificacdo nao apenas como uma ferramenta motivacional, mas
como parte de uma abordagem pedagdgica mais ampla que requer transformagdes na cultura escolar, no papel
docente e na gestédo educacional.

Palavras-chave: Gamificacdo, ensino da matematica, formagédo docente, inovagdo pedagdgica, motivacdo na
aprendizagem, educagéo publica.

Resumen

En los ultimos afios, la gamificacion se ha posicionado como estrategia innovadora en la ensefianza de las mate-
méticas; sin embargo, su implementacion en el aula sigue siendo limitada. Este articulo examina las tensiones entre
las potencialidades tedricas de la gamificacion y los desafios practicos que enfrentan los docentes de matematicas
en colegios publicos de Bogota. A partir de la revision critica de experiencias, formacion docente y condiciones ins-
titucionales, se evidencia una brecha entre el discurso de innovacion vy las realidades del aula. La ausencia de for-
macion especifica, las restricciones curriculares y la escasa infraestructura tecnoldgica configuran un escenario
complejo para su adopcion. Esta reflexion invita a reconsiderar la gamificaciéon no solo como herramienta motiva-
cional, sino como parte de un enfoque pedagdgico mas amplio que requiere transformaciones en la cultura escolar,
el rol docente y la gestion educativa.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza de las matematicas, formacién docente, innovacién pedagdégica, motiva-
cion en el aprendizaje, educacion publica.
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Introducao

A educacao matematica tem sido questionada e renovada por diversas propostas que buscam trans-
formar seu ensino por meio de metodologias ativas, participativas e contextualizadas. Uma delas € a
gamificacao, entendida como a incorporacao de elementos do design de jogos em contextos edu-
cativos para motivar e gerar experiéncias significativas de aprendizagem (Werbach & Hunter, 2012;
Kapp, 2012). Embora seu uso tenha se difundido em diferentes niveis educacionais e areas disciplina-
res, no campo da matematica ainda persistem resisténcias, ddvidas e limitacdes para sua implemen-
tacdo. Esta situacdo levanta uma questdo fundamental: por que uma estratégia que tem demonstrado
beneficios em termos de motivacao e participacao continua a ser marginalizada em muitas salas de
aula de matematica, especialmente em contextos como o da América Latina?

Na América Latina, a incorporacao de enfoques inovadores como a gamificacao enfrenta barreiras
estruturais e culturais que vao além da vontade individual do professor. Estudos recentes mostram
que, embora exista um discurso favoravel a inovacao pedagdgica, na pratica os professores precisam
lidar com curriculos rigidos, falta de formacdo especifica e condicdes institucionais desfavoraveis (Zai-
nuddin et al., 2020; Calderdn, 2021).

Em Bogota, esta lacuna entre o ideal e o possivel € aprofundada pelas desigualdades no acesso a re-
cursos, sobrecarga de trabalho e uma cultura escolar tradicional que frequentemente privilegia a ava-
liacdo somativa em detrimento da participagao significativa. Assim, o uso da gamificagdo se torna
mais uma excecdo do que uma pratica estabelecida, mesmo entre os professores que reconhecem
seu valor pedagogico.

A resisténcia de muitos estudantes em relacdo a matematica ndo se deve apenas a dificuldade do
conteudo, mas a uma relagdo emocional deteriorada com a disciplina, marcada pela ansiedade, pela
percepcao de irrelevancia e pelo medo do erro (Dondio et al., 2023). Diante deste panorama, a ga-
mificacdo emerge como uma estratégia que nao apenas incorpora dinamicas motivacionais, mas
também convida a repensar o proprio significado de aprender matematica. Ao propor desafios, niveis,
feedback constante e recompensas simbdlicas, abrem-se espacos para a exploracdo autbnoma, o
pensamento critico e a ressignificacdo do erro como oportunidade (Homer et al., 2020; Scolari et al,,
2018). Daf a importancia de investigar ndo apenas os efeitos da gamificacdo na aprendizagem, mas
também o papel do professor como mediador e designer de experiéncias significativas.

Diversas investigacdes demonstraram que a gamificagao pode favorecer tanto o desempenho acadé-
mico quanto a motivacdo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, apoiando-se em fe-
rramentas dinamicas, criativas e intuitivas que estimulam a participacdo do estudante (Paez et al,, 2022).
Além disso, estudos como os de Hogberg et al. (2019) apontam que as experiéncias gamificadas sao
potentes indutores de estados emocionais positivos que fortalecem o vinculo com a aprendizagem.
Contudo, o sucesso desta metodologia ndo depende da simples incorporacao de mecanicas de jogo,
mas de um planejamento pedagdgico intencional, capaz de articular elementos lUdicos com objetivos
formativos, conteudo disciplinar e as caracteristicas particulares dos alunos. Em outras palavras, a ga-
mificacdo adquire significado educativo quando deixa de ser uma estrategia recreativa e se torna uma
mediagdo didatica com propdsito, voltada para promover aprendizagens permanentes e significativas.

No caso especifico de Bogota, o ensino da matematica enfrenta multiplos desafios que vao além do
estritamente académico. Varios estudos tém apontado a necessidade de promover ambientes de
aprendizagem mais transversais e criativos, que integrem a gamificagdo como estratégia pedagogica
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para revitalizar o interesse dos estudantes (Criollo, 2023; Sarmiento, 2020; Hernandez, 2017). No en-
tanto, esses esforcos ocorrem em um contexto marcado por desigualdades socioeconémicas, baixos
niveis de desempenho em testes padronizados e um notério desinteresse pela disciplina (Rubiano,
2023; Acevedo & Ortiz, 2020; Florez, 2024).

A essas dificuldades somam-se fatores culturais e relacionais que afetam a relacdo dos jovens com o
conhecimento, a perda do valor cultural da escola (De la Hoz & Maestre, 2024), tensdes na convi-
véncia escolar (Causaso & Pacheco, 2018) e processos de exclusao que ainda persistem nas aulas de
matematica (Garcia, 2025). Diante deste panorama, estratégias narrativas e gamificadas emergem
como uma oportunidade para reconstruir o significado pedagogico da disciplina, recuperando a ale-
gria de aprender e fortalecendo a compreensao a partir de experiéncias mais significativas (Leon &
Cruz, 2027).

Esta situacao demonstra a necessidade de adaptar as metodologias de ensino e incorporar intencio-
nalmente a gamificacdo nas escolas de Bogota, especialmente na area de matematica. Neste cenario,
é essencial compreender como os professores percebem esta estratégia, seu nivel de conhecimento
sobre seus fundamentos tedricos e aplicacdes possiveis, bem como as atitudes que assumem em re-
lacdo a sua integracdo curricular. A formacdo de professores configura-se, portanto, como um eixo
decisivo; a auséncia de formacdo especifica em gamificagdo pode limitar sua implementacdo e reduzir
significativamente seu impacto pedagdgico.

Este artigo visa refletir sobre o conhecimento, as atitudes e as habilidades dos professores de mate-
matica em relacao a gamificacao, a fim de compreender os fatores que influenciam sua ado¢do ou
resisténcia dentro da sala de aula. Mais do que descrever tendéncias, busca-se oferecer um olhar cri-
tico e abrangente sobre como os professores percebem esta estratégia, quais condi¢Ses facilitam sua
implementacao e quais obstaculos persistem nos contextos escolares de Bogota.

A analise aqui apresentada faz parte do projeto doutoral "Andlisis del conocimiento y de las actitudes
de los docentes de matematicas en la implementacion de la gamificacion como estrategia diddctica en
escuelas publicas de Bogota”, que tem como um de seus objetivos especificos diagnosticar as habili-
dades técnicas, os conhecimentos e as atitudes que limitam ou favorecem a incorporacao efetiva da
gamificacdo em sala de aula.

A partir desta abordagem, prop8e-se um espaco de reflexao para repensar o papel do professor na
inovagdo pedagdgica, reconhecendo que a gamificagdo ndo é uma moda metodoldgica, mas uma
oportunidade para transformar o ensino da matematica a partir da criatividade, da motivacao e de
uma relagao significativa com o conhecimento.

A reflexao esta organizada em torno de cinco eixos fundamentais: o nivel de conhecimento dos profes-
sores sobre os principios e elementos da gamificacdo; as atitudes predominantes em relacdo ao seu uso
no ensino; os fatores pessoais e institucionais que influenciam sua adocao; os pontos fortes e fracos per-
cebidos em sua implementacdo; e as implicacdes que esses achados tém para a formacao e o desen-
volvimento profissional docente em Bogota. Esta abordagem busca articular a perspectiva investigativa
com uma leitura pedagogica e transformadora do papel do professor, posicionando a gamificagdo como
um caminho possivel para praticas mais motivadoras, inclusivas e criativas na educacdo matematica.

A justificativa para este estudo reside na urgéncia de transformar o ensino da matematica, superando
a distancia entre as possibilidades tedricas oferecidas pela gamificagdo e sua escassa implementacdo
nas salas de aula, ainda marcadas por abordagens tradicionais que limitam a participacao e a criati-
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vidade. Compreender as percepcdes e experiéncias dos professores permite o desenho de estratégias
de acompanhamento e formacdo mais ajustadas aos seus contextos, capazes de fomentar a apro-
priacdo critica das metodologias ativas. Refletir sobre essas praticas ndo apenas contribui para a ino-
vacdo didatica, mas também fortalece o compromisso profissional do professor como agente de
mudanca dentro das escolas publicas.

Nesse sentido, o presente trabalho busca construir pontes entre teoria, pratica e reflexao pedagdgica,
oferecendo um marco analitico que contribua para a melhoria continua do ensino da matematica.
Seus resultados e discussdes consolidam-se como base para pesquisas futuras que aprofundem ain-
tegracdo da gamificacao e seu potencial para transformar as experiéncias de aprendizagem em con-
textos educacionais latino-americanos.

Referencial teérico

Compreender a relagdo entre a gamificacdo e o ensino da matematica requer uma analise que trans-
cenda o instrumental e se situe no plano pedagdgico, cultural e epistemoldgico. Neste sentido, cons-
titui-se um espaco de reflexdo onde convergem ideias, debates e perspectivas que sustentam a
compreensao do fendmeno educacional abordado. Desde uma perspectiva critica, analisam-se os
fundamentos conceituais da gamificacao, as atitudes e conhecimentos dos professores perante a ino-
vacao didatica e os desafios institucionais que condicionam sua aplicagdo. Estes trés eixos permitem
uma leitura integral do problema, posicionando o professor ndo apenas como executor de estratégias,
mas como agente reflexivo que interpreta, transforma e ressignifica suas praticas em contextos com-
plexos, como os das escolas publicas de Bogota.

Gamificacao no ensino da matematica: fundamentos e alcance pedagégico

A gamificacao surgiu nas Ultimas décadas como uma das estratégias mais potentes para ressignificar
a relacdo entre os estudantes e a aprendizagem. Seu propdésito ndo se limita a aprender jogando,
mas consiste em incorporar as légicas do jogo dentro das estruturas pedagodgicas para potencializar
a motivacao, 0 compromisso e o senso de realizacdo (Werbach & Hunter, 2012; Kapp, 2012). Desde
esta perspectiva, a aprendizagem € concebida como uma experiéncia ativa e emocional, onde o erro
deixa de ser um obstaculo e se torna uma oportunidade para explorar, refletir e melhorar.

No campo da educacdo matematica, a gamificagdo tem demonstrado efeitos positivos no desem-
penho académico, na motivacdo e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, gracas ao
uso de ferramentas dinamicas, criativas e intuitivas que promovem a participacao do estudante (Paez
et al, 2022). Da mesma forma, tem sido demonstrado que as experiéncias gamificadas sdo poderosos
indutores de estados emocionais positivos que fortalecem o vinculo afetivo com a aprendizagem
(Hogberg et al,, 2019). Ao integrar desafios, niveis e feedback constante, promovem-se a autonomia,
0 pensamento critico e a capacidade de resolucdo de problemas a partir de uma dimensdo mais
lUdica e significativa (Homer et al, 2020; Scolari et al., 2018).

Neste sentido, a gamificacdo em matematica ndo pode ser entendida como um conjunto de técnicas
recreativas, mas como uma abordagem pedagdgica que reconfigura a relacao entre emogdo, cog-
nicdo e conhecimento disciplinar. Seu impacto transcende a motivagdo momentanea; implica uma
mudanca na maneira como os estudantes se apropriam do conhecimento matematico, favorecendo
a construcdo de aprendizagens duradouras e significativas. Assim, a gamificacdo se projeta como
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uma ferramenta para humanizar o ensino, transformando a sala de aula em um espaco de desco-
berta, participacao e criatividade.

Embora o principal interesse deste trabalho se concentre nas atitudes e conhecimentos dos profes-
sores, 0s estudos revisados também mostram que a gamificacao tem um impacto direto na motivacdo
e no desempenho dos alunos, fatores que, por sua vez, afetam a percepcao e a disposicdo dos pro-
fessores em relacdo ao seu uso. Pesquisas recentes concordam que esta metodologia gera uma par-
ticipacdo mais ativa e sustentada na aprendizagem da matematica, favorecendo a compreensao de
conceitos tradicionalmente complexos e a melhora no desempenho académico. Niampira (2023),
por exemplo, documenta avancos significativos na aprendizagem de fracGes, termos algebricos e
operacOes basicas, como adicao, subtracao, multiplicacdo e divisdo, a partir da implementacao de
estratégias gamificadas. Essas descobertas sugerem que o potencial transformador da gamificacdo
nado reside apenas em seu componente Itdico, mas em sua capacidade de redefinir a relacdo emo-
cional e cognitiva do estudante com a matematica, gerando ambientes de aprendizagem mais mo-
tivadores e significativos.

No contexto de Bogota, diversas experiéncias educativas demonstraram o potencial da gamificacdo
como ferramenta de mediagdo pedagdgica no ensino da matematica. Hernandez e Sarmiento (2022)
documentam intervenc¢des baseadas no uso de videogames e plataformas como o Scratch, voltadas
para o fortalecimento da aprendizagem da geometria por meio da criacdo de ambientes interativos.
De forma similar, Aldana (2020) descreve o design de espacos virtuais gamificados que integram mis-
sdes e desafios para o ensino de fracbes a alunos do sétimo ano. Essas experiéncias mostram que,
quando a gamificacdo se articula com processos de resolu¢ao de problemas, feedback e avaliagéo
formativa, os estudantes nao apenas melhoram seu desempenho académico, mas também transfor-
mam sua atitude perante a matematica, percebendo-a como um campo mais proximo, desafiador e
significativo. Assim, a experiéncia ludica se torna um catalisador para a motivacdo e a compreensdo
conceitual, reafirmando que a inovacao pedagdgica deve ser acompanhada por uma intencionalidade
formativa, ndo meramente recreativa.

Da mesma forma, a implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem gamificados tem mos-
trado efeitos positivos no desenvolvimento de competéncias matematicas, particularmente na reso-
lucdo de problemas, no pensamento numeérico e na compreensao geométrica. Embora alguns estudos
mostrem que o desempenho dos estudantes se mantém em niveis basicos, tambéem destacam uma
maior disposicao para a aprendizagem e uma interagdo mais ativa com os recursos digitais. Essas
experiéncias demonstram que o uso de missdes, pontuacdes e recompensas, que sao elementos ca-
racteristicos da gamificacao, favorece a motivacdo e a persisténcia diante dos desafios inerentes a
aprendizagem matematica (Castillo, 2021).

Além dos resultados imediatos, a incorporacdo de estratégias gamificadas permite a criacao de am-
bientes mais inclusivos e participativos, onde o erro é assumido como parte do processo e o feedback
constante fortalece a autonomia do estudante. Consequentemente, a gamificagdo em ambientes di-
gitais ndo apenas amplia as possibilidades didaticas, mas também reconfigura a relacdo emocional
com a aprendizagem, gerando experiéncias significativas que transcendem a repeticdo mecanica de
exercicios e promovem uma compreensao mais profunda dos conceitos.
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Diversos estudos concordam que a gamificacdo pode melhorar significativamente os resultados da
aprendizagem em matematica, especialmente quando incorpora mecanismos de feedback imediato
e dinamicas ludicas que facilitam a compreensdo dos conteldos ao apresenta-los de uma forma mais
clara e atrativa. Além disso, esta metodologia promove ambientes colaborativos de aprendizagem,
nos quais os estudantes trabalham em equipe para superar desafios, fortalecendo assim suas habili-
dades de comunicacao e resolucao de problemas (Garcia, 2021).

No entanto, a literatura também adverte que a eficacia da gamificacao depende de seu design pe-
dagogico. Garcia (2021) aponta que um planejamento inadequado ou uma integracao deficiente por
parte do professor pode reduzir os impactos positivos esperados. Na mesma linha, Rodriguez e Visbal
(2022) enfatizam a necessidade de reformular as estratégias didaticas tradicionais por meio de pro-
postas gamificadas que promovam uma compreensdo profunda dos conceitos matematicos. Tudo
isso ressalta a importancia de o professor nao apenas dominar os aspectos técnicos da gamificacao,
mas compreender seu sentido pedagodgico e integra-la como uma ferramenta coerente com seus
objetivos formativos.

Atitudes e conhecimentos dos professores perante a inovacao didatica

A incorporagdo de metodologias ativas como a gamificacdo no ensino da matematica depende, em
grande medida, das disposicdes e saberes dos professores. Nao basta que existam ferramentas digitais
ou estratégias didaticas inovadoras; sua apropriacdo requer professores capazes de interpretar, adaptar
e ressignificar essas propostas de acordo com seu contexto escolar. Neste sentido, o conhecimento pe-
dagdgico e as atitudes perante a inovacdo constituem elementos decisivos que mediam entre a teoria
e a pratica educativa (Marcelo & Vaillant, 2013; Fullan, 2007). A evidéncia mostra que, quando os pro-
fessores compreendem o sentido formativo da gamificacdo e se sentem competentes para aplica-la,
seu impacto em sala de aula é mais profundo e sustentado, enquanto a falta de compreenséo ou con-
fianca pode gerar rejeicao ou uso superficial da estratégia (Calderon, 2021; Ponte et al,, 2019).

Estudos recentes mostram uma variabilidade notavel no nivel de conhecimento que os professores
de matematica possuem sobre a gamificacdo e seus principios pedagoégicos. Embora uma parte sig-
nificativa do corpo docente tenha ouvido o termo ou tenha uma compreensao geral de seu proposito,
poucos conseguem identificar em profundidade a mecanica, as dinamicas e os componentes do de-
sign de jogos que sustentam sua aplicagao educativa (Werbach & Hunter, 2012). Esta lacuna conceitual
revela que, para além da novidade tecnoldgica, muitos professores ainda percebem a gamificagdo
COMO UM recurso recreativo, sem reconhecer seu potencial epistemologico para transformar o ensino.
Compreender como regras, niveis ou recompensas podem se alinhar com os objetivos de aprendi-
zagem requer ndo apenas habilidades técnicas, mas também uma formacdo pedagodgica sélida que
permita reinterpretar a logica do jogo dentro dos processos de ensino e avaliacdo.

Um numero consideravel de professores associa a gamificagdo quase exclusivamente ao uso de pon-
tos, medalhas e tabelas de classificacao, reduzindo seu alcance a uma pratica de recompensa ou
competicao superficial. Esta viséo, conhecida como "pontificacao’, reflete uma compreensao limitada
da abordagem e frequentemente leva a implementacdes ineficazes, onde os elementos do jogo sé&o
adicionados de forma decorativa, sem uma integracao pedagodgica coerente com os objetivos de
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aprendizagem. Como apontam Palacios e Cimas (2024), embora muitos educadores tenham ouvido
falar de gamificagdo, apenas uma minoria consegue distinguir os tipos de jogadores ou as motiva¢es
que essa estratégia busca ativar. Esta lacuna entre o conhecimento técnico e o sentido pedagdgico
evidencia a necessidade de uma formacdo mais profunda em design instrucional e teorias da moti-
vacdo, para que a gamificacdo nao se reduza a uma tendéncia passageira, mas se consolide como
uma ferramenta transformadora da aprendizagem matematica.

A auséncia de formacdo especifica em gamificagao constitui um dos fatores mais persistentes que
explicam as lacunas de conhecimento identificadas entre os professores. Caliz, Ceron e Hernandez
(2024) apontam que, quando os educadores nao dominam as ferramentas tecnoldgicas nem as es-
tratégias didaticas necessarias, sua capacidade de projetar experiéncias de aprendizagem inovadoras
e significativas fica limitada. Esta caréncia ndo apenas afeta a integracdo da gamificagdo em sala de
aula, mas também amplia a lacuna digital e pedagodgica entre aqueles que sdo formados para ensinar
e aqueles que aprendem em ambientes mediados pela tecnologia.

Neste sentido, a gamificacdo representa uma oportunidade para reconfigurar os processos de ensino,
integrando dinamicas de jogo que promovam a exploracao, a criatividade e a aprendizagem ativa.
No entanto, sua implementacao exige uma formacao docente continua, orientada para a compreen-
sao tanto dos fundamentos tedricos da abordagem como de seu potencial para fortalecer a motiva-
cdo e o desempenho académico dos estudantes.

Os resultados mais consistentes na implementacdo de estratégias gamificadas estdo associados a
processos formativos que capacitam os professores em seu design e integracdo pedagdgica. Quando
as instru¢des para o desenvolvimento de atividades sao claras, dinamicas e articuladas com aborda-
gens de aprendizagem significativa e autbnoma, alcangam-se ambientes mais participativos e eficazes
(Banfield & Wilkerson, 2014; Elles & Gutierrez, 2021). Nestes casos, a gamificacdo deixa de ser uma
pratica intuitiva para se tornar uma estratégia didatica consciente, na qual o professor assume o papel
de designer de experiéncias de aprendizagem, em vez de transmissor de conteudos.

Da mesma forma, os professores que recebem formacao formal em gamificacdo desenvolvem uma
compreensao mais analitica de como os elementos do jogo podem potencializar a motivacao, a co-
laboracdo e o pensamento critico em matematica. A formacéo, entdo, ndo apenas amplia o conhe-
cimento tedrico, mas também fortalece as habilidades técnicas e a confianca profissional necessarias
para integrar recursos digitais e ambientes interativos na préatica diaria. Neste sentido, a formacdo de
professores se torna a ponte entre a intencao inovadora e a transformacao real do ensino.

Embora os estudos sobre a atitude dos professores em relagao a gamificagao ainda sejam escassos
(Marti et al, 2016), a pesquisa existente mostra uma tendéncia positiva em relacdo ao seu uso em
sala de aula. Claros et al. (2020) apontam que muitos professores universitarios expressam uma dis-
posicdo favoravel para integrar elementos ltdicos em suas aulas, reconhecendo seu potencial para
dinamizar o ensino e fortalecer o vinculo pedagdgico com os estudantes. Na mesma linha, Sagnier
et al. (2020) destacam que a atitude proativa do corpo docente se torna um meio eficaz para incor-
porar inovacoes, ja que aqueles que valorizam positivamente a gamificacao tendem a explora-la e
adapta-la com mais frequéncia.
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No contexto de Bogotd, Criollo (2023) enfatiza que as estratégias gamificadas em matematica elevam
a motivagao e o compromisso dos estudantes, gerando ambientes de aprendizagem mais atrativos
e participativos. Estas descobertas sugerem que a atitude do professor atua como um catalisador da
mudanca educativa; quando os professores acreditam no valor pedagogico da inovacdo, o ensino se
transforma. No entanto, esta disposicao individual requer apoio institucional e acompanhamento for-
mativo para se consolidar como uma pratica sustentavel dentro da cultura escolar.

A maioria dos estudos concorda que os professores percebem a gamificacdo como uma estratégia
inovadora capaz de aumentar a motivacao e o compromisso dos estudantes. Seu potencial para
transformar a sala de aula em um espaco mais dinamico e participativo a torna uma ferramenta va-
liosa para reduzir a ansiedade matematica e fomentar a participacdo. No entanto, estas atitudes po-
sitivas frequentemente coexistem com preocupacdes e resisténcias relacionadas a sua aplicagao
pratica. Tafur et al. (2023) advertem que muitos professores que utilizam a gamificacdo ndo com-
preendem plenamente os elementos que a estruturam, o que limita seu impacto nos processos de
ensino e aprendizagem.

Da mesma forma, Cunza et al. (2020) descobriram que os professores com maior afinidade por jogos
muitas vezes também mostram maior apreensao em relacdo a sua implementacdo, temendo que o
componente ludico desloque o conteldo curricular ou trivialize a aprendizagem matematica. Estas
tensGes refletem um desafio central: alcancar um equilibrio entre a dimensé&o ludica e o rigor acadé-
mico, de modo que a gamificagdo nao seja percebida como uma distragdo, mas como uma oportu-
nidade para repensar a relacao entre emocdo, conhecimento e motivagao no ensino da matematica.

Outro aspecto a considerar na adocao da gamificacdo tem a ver com as condicdes materiais e orga-
nizacionais que os professores enfrentam. Projetar experiéncias gamificadas requer tempo, criatividade
e recursos, o que representa um desafio significativo para aqueles que trabalham com cargas horarias
extensas ou em instituicbes com infraestrutura tecnoldgica limitada. A falta de acesso a ferramentas
digitais adequadas e a escassa formacao institucional no uso de plataformas interativas ndo apenas
restringem as possibilidades de inovagdo, mas também afetam a atitude dos professores, gerando
frustracéo e desmotivacéo diante da implementacao dessas estratégias. Em contraste, os professores
que obtiveram experiéncias bem-sucedidas de gamificacdo relatam atitudes altamente favoraveis,
acompanhadas de melhorias no desempenho académico, na colaboracao dos alunos e no clima da
sala de aula. Estes casos mostram que a autoeficacia percebida, entendida como a confianca do pro-
fessor em sua capacidade de integrar com sucesso a gamificagao, torna-se um preditor determinante
da disposicdo para a mudanca pedagogica. Quando o professor se reconhece como um agente de
transformacao, a gamificacdo deixa de ser uma técnica externa e se torna uma pratica significativa
que potencializa a aprendizagem e a criatividade.

Desafios institucionais e projecoes formativas

As atitudes favoraveis em relacao a gamificacdo perdem forca quando confrontadas com contextos
institucionais pouco propicios a inovagao. A implementacao de estratégias ludicas no ensino da ma-
tematica ndo depende apenas do entusiasmo ou da preparacdo individual do professor, mas de uma
rede de fatores internos e externos que determinam sua viabilidade. Entre os fatores internos estdo

Instituto de Estudios Superiores de Investigacion y Postgrado



Gamificagdo em matematica: um olhar critico sobre as tensées entre inovagao e pratica docente em Bogota

a formacdo, a autoeficacia e as crencas pedagdgicas; entre os externos, os recursos tecnolégicos, o
apoio administrativo, o alinhamento curricular e as condicdes socioeconémicas dos alunos. Neste
sentido, a gamificacdo nao pode ser entendida apenas como uma metodologia, mas como um indi-
cador das tensées e possibilidades do sistema educativo; seu sucesso ou fracasso revela até que
ponto a escola esta disposta a se reinventar para responder aos desafios da educacdo contempora-
nea.

Os desafios identificados refletem uma realidade compartilhada por inimeras instituicGes educacio-
nais em Bogota, onde a formacdo de professores e a disponibilidade de recursos tecnoldgicos per-
manecem fatores criticos para a inovagdo pedagodgica. A formacao especifica insuficiente no design
de experiéncias gamificadas, somada a integra¢do curricular deficiente, limita a eficacia desta meto-
dologia e impede que seus beneficios se consolidem ao longo do tempo (Céespedes, 2022). A isto
somam-se problemas persistentes, como as altas taxas de reprovacdo em matematica e a baixa mo-
tivacao estudantil, evidenciadas por Castano e Vargas (2020), que alertam que o interesse pela apren-
dizagem diminui quando as estratégias pedagdgicas nao conseguem se conectar com as realidades
e as linguagens dos estudantes.

A escassez de recursos tecnoldgicos, as dificuldades de conectividade e a falta de apoio institucional
agravam este panorama, especialmente em contextos vulneraveis. Estes fatores ndo apenas restrin-
gem a inovagdo, como também aprofundam as desigualdades educativas, reproduzindo a distancia
entre os discursos de transformacao e as possibilidades reais de acao na sala de aula.

As limitacBes identificadas ndo devem ser compreendidas unicamente como obstaculos, mas também
como oportunidades para a inovagao pedagdgica e tecnoldgica. A implementacdo da gamificagéo
no ensino da matematica oferece um campo fertil para repensar a pratica docente, desde que 0s
professores recebam formacao adequada e acesso equitativo aos recursos necessarios. Com o0 apoio
institucional adequado, os professores podem tornar-se pioneiros da mudanca educativa, desenvol-
vendo modelos e boas praticas que beneficiem toda a comunidade escolar.

A colaboracao entre as universidades, as autoridades educativas e as instituicGes escolares € essencial
para construir programas de formacao continua e materiais pedagogicos contextualizados. No entanto,
este proposito requer um investimento sustentado em infraestrutura tecnoldgica e formacdo de pro-
fessores, garantindo a participacdo de todos os professores, independentemente do tipo de instituicao
ou da sua localizagdo geografica. Somente desta forma sera possivel que a gamificacdo deixe de ser
uma experiéncia isolada e se consolide como uma estratégia sistematica de inovagdo educacional, capaz
de transformar as dinamicas de ensino e aprendizagem nas salas de aula publicas de Bogota.

Fortalecer a formacao de professores em gamificacao requer ir além da simples formacéo técnica. Trata-
se de repensar as politicas educativas e os ambientes institucionais para que a inova¢ao ndo dependa
apenas do entusiasmo individual, mas de uma cultura escolar que a sustente. O investimento em in-
fraestrutura tecnoldgica deve ser acompanhado por processos formativos continuos e colaborativos,
onde os professores possam projetar experiéncias significativas e refletir sobre a sua pratica. Somente
em contextos que articulem apoio, formagédo e uma visdo pedagdgica compartilhada, a gamificacdo
podera consolidar-se como uma estratégia sustentavel de transformacéo educacional, capaz de hu-
manizar o ensino da matematica e contribuir para uma educacao mais equitativa e criativa em Bogota.
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A literatura especializada aponta que ndo existe uma definicdo Unica de gamificacdo, mas uma ampla
diversidade de interpretacdes que reflete a sua evolucao conceitual e a sua adaptacao a diferentes
contextos educativos (Lozada & Betancurt, 2015). Para além da sua natureza técnica, a gamificacao
baseia-se em principios construtivistas e conectivistas, que concebem a aprendizagem como um pro-
cesso ativo, social e mediado pela interacdo. Desta perspetiva, a sua eficacia nao reside apenas em
elementos Iudicos ou tecnolégicos, mas na sua capacidade de estimular a motivacao, favorecer a
participacdo significativa e gerar ambientes onde o erro é assumido como parte do processo de
aprendizagem. Os seus fundamentos psicoldgicos centrados na motivacdo, autonomia, autoeficacia
e modelos de design de jogos aplicados a educacdo permitem compreender porque € que a gami-
ficacdo funciona, nao como um adorno metodoldgico, mas como uma estratégia que ressignifica o
significado da aprendizagem. Formar professores nesta area envolve prepara-los para criar atividades
adaptadas aos objetivos curriculares e as caracteristicas dos seus alunos, onde as mecanicas, dinamicas
e componentes do jogo se alinhem com propdsitos de aprendizagem claros. Projetos deste tipo per-
mitem que os alunos desenvolvam o pensamento numeérico e a resolu¢do de problemas em ambien-
tes interativos e desafiadores (Becerra et al., 2023). Na mesma linha, Cardenas e Chacon (2023)
prop8em a implementacao de desafios matematicos gamificados como estratégia para fortalecer a
motiva¢do, autonomia e participacao dos alunos, demonstrando que a criatividade pedagogica pode
transformar o ensino tradicional numa experiéncia significativa e colaborativa.

O uso de ferramentas e plataformas tecnoldgicas representa um componente essencial na formagdo
de professores para a implementacdo da gamificacdo. N&do se trata apenas de aprender a utilizar
software ou aplicagdes, mas de compreender como estes recursos podem ser integrados de maneira
significativa e contextualizada nos processos de ensino e aprendizagem. Neste sentido, o Ministério
da Educacion Nacional (2018) promoveu espacos como o workshop Coldémbia 4.0 em Bogota, onde
80 professores de educacdo infantil, basica e média foram capacitados no uso de ferramentas gami-
ficadas do portal educativo Colombia Aprende.

Complementarmente, universidades do pais desenvolveram projetos destinados a fortalecer as com-
peténcias tecnoldgicas dos professores por meio de experiéncias gamificadas imersivas. A Universidad
de Santander (2025), por exemplo, promove uma metodologia inovadora que acompanha a pratica
pedagdgica real, considerando os contextos institucionais e comunitarios dos professores. Estas ini-
ciativas mostram que a adocdo tecnoldgica nao pode ser reduzida ao dominio instrumental; deve
ser entendida como uma experiéncia formativa integral, onde a tecnologia é colocada ao servico da
criatividade, colaboracdo e transformacéo educacional.

A avaliacao da gamificacdo constitui um desafio central nos processos de inovacdo educacional. For-
mar professores nesta competéncia envolve ensina-los a avaliar a eficacia das estratégias gamificadas
ndo apenas com base nos resultados académicos, mas também considerando indicadores de moti-
vacdo, participacao e comprometimento estudantil. Embora na Colémbia ainda ndo tenham sido de-
senvolvidos estudos especificos sobre avaliacdo docente de estratégias gamificadas em matematica,
investigacBes anteriores oferecem bases conceituais relevantes (Mera, 2016; Caceres & Gomez, 2022,
Cérdenas & Chacon, 2023).
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Esta investigacdo concorda que a avaliacdo deve ser concebida como um processo formativo e re-
flexivo, permitindo ao professor analisar ndo apenas o que os alunos aprenderam, mas como o apren-
deram e quais emogdes, decisbes e estratégias cognitivas intervieram nessa aprendizagem. Neste
sentido, avaliar a gamificacdo envolve repensar os critérios de sucesso educativo, incorporando di-
mensGes afetivas e colaborativas que transcendem a avaliacao tradicional e consolidam um ensino
matematico mais humano, participativo e significativo.

Para superar as barreiras identificadas e aproveitar plenamente o potencial da gamificacao no ensino
da matematica em Bogota, é necessario avancar para acoes integrais que envolvam tanto os res-
ponsaveis pelas politicas educativas como os professores em exercicio. Nao se trata apenas de incor-
porar ferramentas tecnolégicas ou dinamicas de jogo, mas de reconfigurar as condi¢des institucionais,
formativas e culturais que permitam que a gamificacdo se consolide como uma estratégia pedagdgica
sustentavel, capaz de transformar o ensino e a aprendizagem da matematica nas escolas publicas da
cidade.

Garantir que todas as instituicdes educativas de Bogota, especialmente as publicas, tenham infraes-
trutura tecnoldgica adequada é uma condi¢ao indispensavel para implementar estratégias gamifica-
das. Isto inclui acesso equitativo a conectividade, dispositivos e software educativos atualizados, bem
como ambientes digitais seguros e sustentaveis. Segundo o Ministerio de Educacion Nacional (2025),
"a infraestrutura educativa ndo apenas apoia o processo de ensino-aprendizagem, como também
desempenha um papel crucial na criagdo de um ambiente inclusivo, motivador e saudavel para toda
a comunidade educativa".

Em concordancia, a linha estratégica de convergéncia regional do Plan Nacional de Desarrollo 2022-
2026 enfatiza a necessidade de "promover a equidade territorial e superar as lacunas no acesso a
educacdo desde o nivel pré-escolar até ao ensino superior" (Findeter, 2023). Esta visao reforca o prin-
cipio de que a inovacdo pedagdgica, e em particular a gamificacdo, ndo pode consolidar-se sem
condicoes materiais que garantam o acesso universal a tecnologia como ferramenta de aprendizagem
e justica educativa.

E essencial promover a criacdo, difusdo e uso de Recursos Educacionais Abertos (REA) gamificados,
concebidos especificamente para o curriculo de matematica colombiano. Estes materiais podem in-
cluir plataformas digitais, jogos educativos, modelos de design, guias pedagdgicos e repositorios co-
laborativos que facilitem a adaptacao por parte dos professores a diferentes niveis e contextos
escolares. Alem de promover a inovacdo metodoldgica, os REA contribuem para democratizar o
acesso ao conhecimento e fortalecer a autonomia docente, permitindo que os professores compar-
tilhem, modifiqguem e melhorem os materiais de acordo com as necessidades dos seus alunos. O seu
desenvolvimento requer um trabalho conjunto entre universidades, ministérios e comunidades do-
centes, garantindo que estes recursos sejam gratuitos, acessiveis e culturalmente pertinentes, em
coeréncia com uma educacao publica aberta e equitativa.

E indispensével incorporar a gamificacio como componente estrutural nos programas de formacso
inicial e continua de professores de matematica. Desta forma, os futuros educadores poderdo de-
senvolver competéncias pedagadgicas e tecnoldgicas que Ihes permitam aplicar metodologias ativas
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desde o inicio da sua pratica profissional. Como afirmam Lozada e Betancur (2015), "a necessidade
constante de atualizar os métodos educativos deve ser considerada para melhorar a qualidade da
educacao, que depende principalmente dos conteldos que sdo ministrados, das necessidades da
sociedade e da cobertura". Nesta perspetiva, a formacao de professores deve ir aléem da atualizacdo
técnica; implica repensar o ensino como um espaco de criatividade, autonomia e compromisso com
a inovacdo, onde a gamificacdo se torna uma ferramenta-chave para conectar a aprendizagem ma-
tematica com as realidades e motivacdes dos alunos.

E fundamental promover a investigacdo-acdo como uma prética permanente entre os professores
de matematica, permitindo-lhes analisar, avaliar e melhorar a eficacia da gamificacdo nos seus proprios
contextos. Esta abordagem transforma a sala de aula num laboratério pedagdgico, onde a reflexéo
sobre a pratica gera conhecimento situado e relevante para as realidades educativas de Bogota. Alem
de fortalecer a autonomia profissional, a investigagcao-a¢do promove uma cultura docente colabora-
tiva e critica, na qual os educadores ndo apenas aplicam metodologias inovadoras, mas tambéem
constroem e validam o seu proprio conhecimento pedagoégico, contribuindo assim para o desenvol-
vimento de uma educacao mais contextualizada, participativa e sustentavel.

Metodologia

Esta reflexdo enquadra-se numa revisdo analitica e critica relacionada com a gamificacdo no ensino
da matematica e as atitudes dos professores perante a sua implementacao. O trabalho baseia-se num
processo de revisao tedrica, mas abordado a partir de uma perspetiva interpretativa, focada em com-
preender como estudos anteriores explicaram a relacdo entre inovagdo pedagogica, formacao de pro-
fessores e pratica educativa. Mais do que aplicar um protocolo de meta-analise, o interesse residiu em
identificar os principais debates, tensdes e lacunas presentes na literatura, para contribuir com uma
leitura contextualizada do fendmeno no ambito da educacao matematica em Bogota.

Para o desenvolvimento desta reflexdo, foi realizada uma revisdo documental exaustiva com o objetivo
de reconhecer avancos, desafios e abordagens contemporaneas relativas a gamificacdo no ensino da
matematica. Foram priorizados estudos recentes e representativos tanto do ambito internacional como
do contexto latino-americano, para articular perspetivas globais com as particularidades educativas
de Bogota. Esta analise permitiu construir uma base tedrica solida que sustenta a reflexdo e da conta
dos principais debates em torno da incorporacdo de metodologias ativas na educagdo matematica.

Além da revisdo de fontes académicas especializadas, foi realizado um processo de contraste e dialogo
entre diferentes perspetivas tedricas, com o proposito de ampliar a compreensdo do fendmeno e
evitar uma visao fragmentada da gamificacdo. Este exercicio permitiu identificar coincidéncias, tensdes
e lacunas conceptuais nos estudos sobre educacao matematica, bem como reconhecer as abordagens
mais recentes sobre formacdo e atitude docente perante a inovacao. A articulagao entre autores clas-
sicos e contribuicBes contemporaneas enriqueceu a analise, oferecendo uma visao integral que com-
bina fundamentos tedricos, experiéncias de sala de aula e reflexdes pedagdgicas.

A selecdo da literatura que sustenta esta reflexdo foi baseada em critérios conceptuais e pedagdgicos,
mais do que procedimentais. Foram priorizados os estudos que ofereceram contribui¢es significativas
sobre o conhecimento, as atitudes e as percecoes dos professores relativamente a gamificacéo e a sua
relagdo com o ensino da matematica. Do mesmo modo, foi considerada a investigacao que abordou
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a inovagao educativa a partir de abordagens qualitativas, quantitativas ou mistas, contribuindo para a
compreensdo da dimensdo humana e contextual da pratica pedagdgica.

Foram incluidos tanto artigos cientificos e capitulos de livros, como experiéncias documentadas e es-
tudos de caso que permitiram contrastar perspetivas internacionais com realidades latino-americanas.
A selecao respondeu a critérios de relevancia e atualidade, mais do que de exaustividade, com o pro-
posito de construir uma visao critica e situada do fenémeno educativo analisado.

De forma similar, o processo de analise envolveu uma delimitacéo intencional do foco, evitando a in-
clusdo de estudos que ndo abordassem diretamente o ensino da matematica ou o papel do professor
em relagdo a gamificagdo. Foram descartados trabalhos focados exclusivamente na aprendizagem do
aluno ou em experiéncias de jogo desconectadas da analise pedagodgica. Esta decisdo permitiu manter
a coeréncia tematica e epistemoldgica da reflexdo, focando-a na pratica docente como espaco privi-
legiado para compreender os alcances e as limitacdes da gamificacdo na sala de aula.

Igualmente, foi dada prioridade a textos academicos com respaldo cientifico, excluindo materiais de
divulgacdo ou propostas sem fundamento investigativo. Esta selecdo nao pretendeu restringir o debate,
mas preservar o rigor e a pertinéncia da analise, garantindo que as fontes fornecessem evidéncias ou
argumentos solidos sobre o fendbmeno educativo examinado.

O processo de anélise foi desenvolvido em varias etapas interpretativas que permitiram organizar e
compreender a informacdo a partir de uma perspetiva critica. Em primeiro lugar, foi realizada uma
identificacdo das abordagens predominantes na literatura recente sobre gamificagdo e ensino da ma-
tematica, reconhecendo os contextos onde esta estrategia teve maior desenvolvimento e os fatores
que limitaram a sua adocao.

Posteriormente, foi realizada uma leitura analitica e comparativa dos estudos selecionados, com o pro-
posito de identificar convergéncias, contradicdes e lacunas conceptuais. Esta fase centrou-se na re-
construcao do discurso educativo que se configurou em torno do papel do professor, tornando visivel
como as atitudes, conhecimentos e crencas influenciam a implementacao da gamificacao.

Finalmente, a informacao foi sintetizada em eixos tematicos que articulam a reflexdo apresentada neste
artigo: a gamificagdo como abordagem pedagodgica emergente, a formacao e a atitude docente pe-
rante a inovagdo metodoldgica e os desafios institucionais que condicionam a sua integracdo na sala
de aula. Este processo permitiu transcender a descricdo de resultados e avancar para uma leitura in-
terpretativa do fendbmeno educativo, coerente com o proposito reflexivo deste trabalho.

Estratégia de busca

A estratégia de busca foi elaborada com o objetivo de identificar a literatura mais relevante e atualizada
em bases de dados académicas de alto impacto. Foram utilizadas combinacées de palavras-chave em

nou "o i

espanhol e em inglés, incluindo termos relacionados a “‘gamificacdo’, “matematica’, “docentes”, “atitu-
des”, "conhecimentd’, “percepcad’, “formacdo’ e "educacad’. As bases de dados consultadas foram Sco-
pus, Web of Science, ERIC, SciELO, Dialnet e Google Académico, selecionadas por sua abrangéncia no
campo da educacéo e por indexarem periddicos cientificos de qualidade. A busca foi delimitada a pu-
blicacBes no periodo de 2010 até a data atual (2025), a fim de assegurar a relevancia e a atualidade

dos estudos. A cadeia geral de busca utilizada foi a seguinte:
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(gamificacion OR gamification) AND (matematicas OR mathematics) AND (docentes OR teachers OR pro-
fessors OR educators) AND (actitudes OR attitudes OR percepcion OR perception OR conocimiento OR
knowledge OR formacion OR training) AND (educacion OR education).

Além da busca em bases de dados, realizou-se uma busca manual nas listas de referéncias dos arti-
gos-chave identificados, em repositorios institucionais e em periddicos especializados em educagéo
matematica e gamificacao, com o objetivo de identificar estudos adicionais que pudessem nao ter
sido capturados pela busca inicial. Essa busca por outros métodos permitiu ampliar o alcance da re-
visdo e assegurar a inclusdo de literatura relevante.

Critérios de elegibilidade
Para a selecdo dos estudos, estabeleceram-se critérios de incluséo e exclusao claros e predefinidos:
Critérios de inclusao

« Estudos empiricos: Trabalhos quantitativos, qualitativos ou mistos que investiguem o conheci-
mento, as atitudes ou as percecdes dos docentes sobre a gamificacdo no ensino da matematica.

« Estado de publicacao: Incluiram-se artigos publicados em revistas cientificas revistas por pares,
capitulos de livros ou trabalhos de investigagdo (teses).

« Dados: Os estudos deviam informar o nome da filiacao institucional do autor.

« Idioma: Os relatérios dos estudos deviam estar disponiveis em inglés ou contar com uma traducao
parcial para inglés na qual os métodos e resultados estivessem claramente descritos.

« Enfoque tematico e nivel educativo: Estudos que incluissem a gamificacdo em qualquer nivel
educativo (primario, secundario, superior) desde que o foco fosse o ensino da matematica.

« Tipo e qualidade dos estudos incluidos: Estudos que incluiram dados primarios ou revisdes
sistematicas que cumpriram os critérios de qualidade.

Critérios de exclusao

 Estudos que ndo estavam diretamente relacionados com a gamificacdo em matematica ou o
papel docente (ex., gamificacdo noutras disciplinas, gamificacdo para estudantes sem enfoque
no docente).

+ Artigos de opinido, editoriais, resumos de conferéncias sem publicacdo completa, ou literatura
cinzenta nao revista por pares.

+ Estudos que nao apresentavam dados empiricos ou analise de percecdes/atitudes/conheci-
mentos docentes.

 Estudos duplicados ou versées preliminares de publicacdes finais.

Processo de Selecao de Estudos (Fases PRISMA)

O processo de selecdo de estudos levou-se a cabo em varias fases, seguindo o diagrama de fluxo PRISMA:
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Identificagdo: Nesta fase, identificaram-se os estudos através das buscas nas bases de dados e por
outros métodos. Obtiveram-se um total de 1500 registos das bases de dados e 50 registos adicionais
através da busca manual em referéncias e revistas especializadas. Isto resultou num total de 1550 re-
gistos identificados.

Triagem: Todos os registos identificados foram importados para um gestor de referéncias para eliminar
duplicados. Foram eliminados 200 registos duplicados, restando 1350 registos para triagem. Nesta
fase, examinaram-se os titulos e resumos dos registos restantes para avaliar a sua relevancia face aos
critérios de inclusdo. Foram excluidos 1100 registos nesta etapa pelas seguintes razdes principais:

« Razdo 1: Nao relevante para gamificacdo em matematica (n=500): Estes estudos abordavam
a gamificacdo noutras areas do conhecimento ou ndo se centravam na aplicagdo especifica em
matematica.

« Razdo 2: Nao focado em docentes (n=400): Os estudos centravam-se no impacto da gamifi-
cacao em estudantes, sem analisar o conhecimento, as atitudes ou as percecdes dos docentes.

« Razdo 3: Nao é um estudo empirico (n=200): Tratavam-se de artigos de revisdo tedrica, en-
saios, opinides ou descri¢bes de projetos sem uma metodologia de investigacdo empirica clara.

Apos a triagem, restaram 250 registos que passaram para a fase seguinte.

Elegibilidade e Inclusao: Os 250 registos selecionados na fase de triagem foram recuperados em
texto integral. Tentou-se recuperar 250 relatérios, dos quais 230 foram recuperados e 20 ndo pude-
ram ser recuperados (ex.: acesso restrito, links quebrados). Os 230 relatorios recuperados foram ava-
liados em texto integral por dois revisores independentes para determinar a sua elegibilidade final.
Foram excluidos 170 relatérios nesta fase pelas seguintes razdes:

+ Razdo 1: Nao cumpre os critérios de inclusao (n=100): Apesar de terem passado a triagem
inicial, a leitura integral revelou que ndo cumpriam todos os critérios de inclusao (ex.: ndo era
um estudo empirico, ndo se centrava em docentes ou matematica).

+ Razdo 2: Dados incompletos (n=50): O estudo ndo fornecia informacao suficiente sobre a
metodologia ou os resultados para ser incluido na analise.

+ Razdo 3: Idioma nao suportado (n=20): Embora se tenha priorizado o espanhol e o inglés,

alguns estudos recuperados estavam noutros idiomas ndo dominados pelos revisores.

Finalmente, 60 estudos foram incluidos na sintese qualitativa. Destes, 15 estudos forneceram dados
quantitativos que permitiram a sua inclusdo numa sintese quantitativa (meta-analise, se aplicavel, ou
analise descritiva de dados numéricos).
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Diagrama de Fluxo PRISMA
O processo de selecdo de estudos resume-se no seguinte diagrama de fluxo PR
Figura 1

Diagrama de fluxo PRISMA do processo de selecao de estudos
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Nota: Elaboracion propia (2025).
Extracao e sintese de dados
Para cada estudo incluido, foram extraidos os seguintes dados relevantes:

Informacao geral: Autor(es), ano de publicacéao, titulo, tipo de publicacao

N

Estudos incluidos na
sintese qualitativa

n=60

Estudos incluidos na
sintese quantitativa

n=15

(artigo, tese, outro).

Caracteristicas do estudo: Desenho da investigacdo (quantitativo, qualitativo, misto), popula-

cao e amostra (numero de docentes, nivel educativo, localizacdo geografica), contexto (tipo de

instituicdo, area de matematica especifica).
Variaveis de interesse: Instrumentos utilizados para medir conhecimento

, atitudes ou perce-

cOes sobre gamificacao; resultados-chave relacionados com estas variaveis.

Principais achados: Sintese dos resultados mais relevantes, incluindo pontos fortes e fracos
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percecionados da gamificagdo, fatores influentes e recomendacdes.

A sintese dos dados foi realizada de forma narrativa para os achados qualitativos e descritiva para os
dados quantitativos. Os estudos foram agrupados de acordo com temas emergentes relacionados
com o conhecimento e as atitudes dos docentes, identificando padrdes, inconsisténcias e lacunas na
literatura. Foi prestada especial atencao a estudos realizados em contextos similares a Bogota ou na
Colémbia para contextualizar os achados. A qualidade metodoldgica dos estudos incluidos foi ava-
liada utilizando ferramentas de avaliacdo critica apropriadas para cada tipo de desenho de investi-
gacao, embora os detalhes desta avaliacao sejam apresentados na seccdo de Resultados.

Resultados

A revisao sistematica da literatura, seguindo a metodologia PRISMA, permitiu identificar e sintetizar
0s achados-chave relacionados com o conhecimento e as atitudes dos docentes de matematica pe-
rante a gamificacdo. Um total de 60 estudos foram incluidos na sintese qualitativa e, destes, 15 for-
neceram dados quantitativos que contribuiram para uma compreensdo mais profunda das variaveis
de interesse. Os resultados sao apresentados em trés subsecc¢Bes principais: Nivel de conhecimento
docente sobre gamificacao, atitudes docentes para com a gamificacao, e fatores influentes e perce-
cOes sobre pontos fortes e fracos.

Nivel de conhecimento docente sobre gamificacao

Os estudos revistos indicam uma variabilidade no nivel de conhecimento dos docentes de matematica
sobre os principios e elementos da gamificagao. Embora uma proporcao significativa de educadores
tenha ouvido o termo ou tenha uma compreensao basica do seu conceito, um conhecimento pro-
fundo sobre as mecanicas, dinamicas e componentes de jogo, tal como proposto por Werbach e
Hunter (2012), € menos comum.

Muitos docentes associam a gamificacao principalmente ao uso de pontos, medalhas e tabelas de
classificacao (PBLs), o que sugere uma compreensao superficial frequentemente designada como
"pontificacdad’. Esta visdo limitada pode levar a uma implementacdo ineficaz da gamificacao, onde os
elementos de jogo sdo adicionados sem uma integracao pedagdgica significativa com os objetivos
de aprendizagem. Sabe-se por estudos internacionais que, embora alguns docentes em algum mo-
mento conhecam o termo gamificacdo, apenas um pequeno grupo é capaz de identificar correta-
mente os diferentes tipos de jogadores ou as motivacfes subjacentes que a gamificacdo procura
ativar (Palacios e Cimas, 2024).

A falta de formacao especifica em gamificacdo é um fator recorrente que explica estas lacunas de
conhecimento. De acordo com Caliz, Ceron e Hernandez (2024), os estudantes que nao tém os con-
hecimentos necessarios para manusear equipamentos e ferramentas tecnolégicas veem o seu pro-
cesso de aprendizagem e desenvolvimento de competéncias digitais dificultado. Este
desconhecimento gera um fosso entre os estudantes. A gamificagdo é uma possivel solucao, forne-
cendo um enfoque inovador que integra elementos de jogo para levar a cabo os processos de apren-
dizagem e adquirir novas aprendizagens que melhoram o rendimento academico dos estudantes.

Resultados positivos nos estudantes estao relacionados com instru¢des precisas para o desenvolvi-
mento das atividades aplicadas, de forma dinamica, diversa e harmonizada, através da pedagogia,
da didatica e das estratégias de gamificacdo, com desenhos que incorporem a aprendizagem signi-
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ficativa e autbnoma (Banfield e Wilkerson, 2014; Elles e Gutierrez, 2027). Igualmente, quando os do-
centes recebem capacitagcdo formal no desenho e implementagédo de estratégias gamificadas, de-
monstram um conhecimento significativamente maior e uma compreensdo mais matizada de como
a gamificacdo pode ser utilizada para potencializar a aprendizagem da matematica. Desta forma, a
capacitacéo ndo s melhora a familiaridade com os conceitos tedricos, como também equipa os do-
centes com as habilidades técnicas necessarias para integrar ferramentas digitais e plataformas ga-
mificadas nas suas praticas.

Atitudes docentes em relacao a gamificacao

Existem poucos estudos sobre a atitude dos docentes em relacao a gamificacdo nas instituicdes edu-
cativas (Marti, et al. 2016). No entanto, existe uma atitude positiva por parte dos docentes universi-
tarios acerca da utilizagcao da gamificacdo nas suas aulas (Claros, et al. 2020). Sabe-se que o facto de
os professores terem uma inclinagdo para o uso da gamificacdo e percecdes face a tais inovacdes
constitui um meio eficaz no ensino (Sagnier et al,, 2020). Do mesmo modo, Criollo (2023) mencionou
que uma estratégia gamificada em matematica eleva a motivacao e o compromisso do alunado, di-
namiza 0 ambiente de aula e torna os conteddos mais atrativos, no contexto bogotano. Estes matizes
ocorrem porque as atitudes dos docentes sao positivas.

A maioria dos estudos indica que os educadores percecionam a gamificacdo como uma estratégia
inovadora com o potencial de aumentar a motivacao e o compromisso dos estudantes. Valoriza-se
a sua capacidade para transformar a sala de aula num ambiente mais dinamico e atrativo, o que
pode reduzir a ansiedade matematica e melhorar a participacdo dos estudantes. No entanto, estas
atitudes positivas coexistem frequentemente com preocupacdes e resisténcias. Alguns estudos (Tafur
et al. 2023) sustentam que nem sempre o0s docentes que empregam a gamificacdo compreendem o
relativo aos elementos que a constituem, isto afeta de certa maneira o processo de ensino-aprendi-
zagem. Encontrou-se em algumas investigacdes que os docentes que tém maior afinidade com o
jogo mostram mais preocupacao com a sua aplicagcao na sala de aula em relacdo aqueles que tém
menos afinidade (Cunza et al. 2020). Dal a percecdo de que a gamificagdo pode desviar o foco do
conteudo curricular essencial ou trivializar a aprendizagem da matematica.

Outro aspeto relevante é que a concecao de experiéncias gamificadas eficazes requer tempo, criati-
vidade e recursos, o que pode ser um desafio para docentes com agendas apertadas e recursos li-
mitados. A falta de acesso a ferramentas digitais adequadas ou a infraestrutura tecnolégica insuficiente
nas instituicdes educativas também influenciam negativamente as atitudes dos docentes, gerando
frustracéo e desmotivacéo para adotar estas estratégias.

Em contraste, 0os docentes que experienciaram o sucesso com a gamificagao nas suas salas de aula
reportam atitudes muito favoraveis, destacando melhorias no rendimento académico, na colabora-
cao entre estudantes e no ambiente geral da sala de aula. A autoeficacia percecionada, isto &, a
confianca do docente na sua capacidade para implementar a gamificagdo com sucesso, é um pre-
ditor significativo de atitudes positivas e da disposicdo para integrar esta metodologia nas suas pra-
ticas.

Fatores influentes e percecoes sobre pontos fortes e fracos

A implementacdo da gamificacdo no ensino da matematica é influenciada por uma variedade de fa-
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tores, tanto internos (relacionados com o docente) como externos (relacionados com o contexto edu-
cativo). Os estudos revistos identificam os seguintes fatores-chave:

Fatores internos

+ Nivel de capacitagdo prévia: Ja foi indicado anteriormente que a formacdo especifica é funda-
mental para um conhecimento profundo e atitudes positivas ao implementar a gamificagdo no
ensino da matematica. De facto, investigacBes realizadas (Ponce, 2024) confirmam que o facto
de a gamificagcdo nao ser levada a cabo em diferentes instituicbes tem a ver com a capacitacao
dos docentes, mas também com a disponibilidade de recursos e apoio institucional. Da mesma
forma, a incorporacéo de ferramentas digitais depende das competéncias e habilidades digitais
dos docentes (Rojas e Gallesse, 2025). No entanto, a sua implementacdo enfrenta varios desafios,
gue incluem limitagdes estruturais, falta de tempo, conhecimento e habilidades por parte dos do-
centes, e dificuldades para desenhar atividades gamificadas eficazes e criativas (Quimf et al. 2024).

+ Experiéncia docente: Docentes com mais anos de experiéncia podem mostrar maior resisténcia
a mudanca, enquanto 0s mais jovens ou com menos experiéncia podem ser mais abertos a
inovacao (Guillen, 2025).

» Autoeficacia percecionada: A confianca nas proprias capacidades para desenhar e imple-
mentar a gamificacdo € um forte preditor da sua adogdo. De facto, os estudos realizados por
Perochena et al (2020) assinalam que a capacidade para inovar e incorporar mudancas e com
a satisfacdo com o seu proprio trabalho esta estreitamente vinculada com a autoeficacia.

+ Crencas pedagdgicas: As filosofias de ensino do docente influenciam a sua abertura a meto-
dologias ativas e ludicas. Mas tambéem estdo vinculadas com as suas atitudes perante o uso das
tecnologias da comunicacao (Letwinsky, 2017; OCDE, 2019b).

Fatores externos

+ Disponibilidade de recursos e apoio institucional: O acesso a tecnologia, plataformas ga-
mificadas e materiais didaticos é fundamental. No entanto, o respaldo da direcdo escolar, a dis-
ponibilidade de tempo para planeamento e formacdo, e o reconhecimento da inovacao sdo
importantes. Nesta ordem de ideias, uma investigacdo centrada na gamificacao rural na zona
Bananera (Magdalena) conclui que, embora os docentes vejam o seu potencial, muitos enfren-
tam limita¢Ges de recursos e tempo para o planeamento. Este excesso de exigéncia pode im-
pedir uma implementacao pedagdgica profunda e sustentada (Ponce, 2024).

+ Alinhamento curricular: A percecao de que a gamificagcdo pode integrar-se de maneira coerente
com os objetivos e conteudos do curriculo de matematica é vital para a sua adocao sustentada. O
trabalho de Ponce (2025) enfatiza que o planeamento estratégico é a pedra angular para incorporar
a gamificagdo em correspondéncia com os objetivos educativos, os padrées de competéncias e 0s
planos de area. Isto evidencia que ndo basta introduzir elementos IUdicos: devem ser desenhados
pensando em coeréncia pedagdgica para que tenham impacto real na aprendizagem.

+ Contexto socioecondmico: As condicdes socioecondmicas dos estudantes e da instituicdo
podem influenciar a viabilidade e o tipo de estratégias gamificadas a implementar. De acordo
com investigacdes de Garcia (2025) a simples provisdo de tecnologia ndo é suficiente para abor-
dar competéncias digitais. Requer-se 0 apoio pedagdgico adequado e a implementacao de
politicas educativas inclusivas e equitativas. Ha que ter em consideracao que "s6 51,9 por cento
dos lares a nivel nacional na Colémbia tém acesso a Internet" (Departamento Administrativo
Nacional de Estadistica da Colombia, 2020).
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Quanto as percecBes sobre os pontos fortes da gamificacdo na sala de aula de matematica, os do-
centes destacam consistentemente:

* Aumento da motivacao e do compromisso: A gamificacao torna a aprendizagem mais di-
vertida e atrativa, o que se traduz numa maior participacao dos estudantes. A gamificacdo gera
mudancas positivas no comportamento e atitude do estudante, o processo torna-se agradavel
e motiva a apropriacao de conhecimento (Mera, 2016). Experiéncias realizadas com estudantes
de colégios de Popayan confirmam que 98% de 340 participantes se sentem motivados e as
aplicacdes empregadas pelos docentes lhes permitiram compreender faciimente os conteudos
(Santa Marfa, 2011 citado por Mera, 2016). Da mesma maneira, conseguiu-se em estudos inter-
nacionais realizados em Espanha (Caceres e Gomez, 2022) que o jogo eleva a motivagdo dos
estudantes.

« Melhoria do rendimento académico: Os resultados obtidos por niveis de desempenho em
matematica nas provas "Saber 11" em 2024-2 nos colegios do pals e publicados pelo Instituto
Colombiano para a Avauacion de la Educacion (Icfes, 2025) revelam o seguinte:

Tabela

Colégios de Bogota por niveis de desempenho em matematica nas provas "Saber 11" em
2024-2

Faixa por . . . Média
66 nivel Avaliados % avaliados ponderada

I T IR R T N

Nota: Elaborado pelo autor com dados do Icfes 2024-1.

Os resultados mostram que 20,43% dos estudantes (15.853) se situam no nivel 2, o que indica que
os estudantes leem informag&o pontual (um dado, por exemplo) relacionada com situacdes cotidianas
e apresentada em tabelas ou graficos com escala explicita, quadricula ou, pelo menos, linhas hori-
zontais. Além disso, demonstram que:

(a) Compara dados de duas variaveis representadas num mesmo grafico sem necessidade de
fazer operacOes aritméticas. (b) Identifica valores ou pontos representativos em diferentes
tipos de registro a partir do significado que tém na situagéo. (c) Compara a probabilidade de
eventos simples (casos favoraveis/casos possiveis) quando 0s casos possiveis sdo 0s mesmos
em ambos 0s eventos e em contextos similares aos apresentados na aula. (d) Toma decisées
sobre a veracidade ou falsidade de uma afirmacédo quando esta se pode explicar verbalizando
a leitura direta que se faz da informacao. (e) Muda graficos de barras a tabelas de dupla en-
trada. (f) Reconhece e interpreta, segundo o contexto, o significado de média simples, moda,
maior, menor, maximo e minimo. Estes estudantes, provenientes de aproximadamente 221 co-
légios (Icfes, 2025, p. 3).
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A maioria dos estudantes (77,11% ou 59.845) concentra-se no nivel 3. Estes resultados, representam
852 instituicBes e apontam para um ensino tradicional centrado em exercicios mecanicos mais do
gue em pensamento critico. O Icfes assinala que estes alunos necessitam fortalecer a aplicacdo de
conceitos em contextos reais, mediante ferramentas tecnoldgicas e problemas vinculados ao seu en-
torno. Estes resultados sugerem que além dos dominios do nivel e 2 os estudantes sabem:

+ Selecionar o grafico (que pode ser de dupla entrada correspondente a informacao de uma tabela,
ou a partir de verbalizaces (caracteristicas de crescimento ou de crescimento desejadas), tendo
em conta para a selecdo a escala, o tipo de variavel e o tipo de grafico. (b) Comparar informacao
grafica que requer algumas manipulacées aritméticas. (c) Assinalar informacdo representada em
formatos ndo convencionais (mapas ou infograficos). (d) Reconhecer erros ocorridos ao realizar
uma transformacao entre diferentes tipos de registro. (e) Reconhecer desenvolvimentos planos
de uma forma tridimensional e vice-versa. (f) Comparar a probabilidade de eventos simples em
diversos contextos (casos favoraveis/casos possiveis), inclusive quando os casos possiveis de cada
evento sdo diferentes. (g) Selecionar informacdo necessaria para resolver problemas que envol-
vem operacOes aritmeéticas. (h) Selecionar informacdo necessaria para resolver problemas que
envolvem caracteristicas mensuraveis de figuras geométricas elementares (triangulos, quadrila-
teros e circunferéncias). (i) Muda a escala quando a transformacdo ndo é convencional. (j) Justi-
ficar afirmacdes utilizando planteamentos e operacées aritméticas ou fazendo uso direto de um
conceito, ou seja, a partir de um Unico argumento. (k) Identificar informacéo relevante quando
o tipo de registro contém informacao de mais de trés categorias. (I) Fazer manipulac6es algébricas
simples (aritmética de termos semelhantes) basico, mas com limitacdes em habilidades como
interpretacdo de graficos e raciocinio abstrato (Icfes, 2025, p. 4).

Por ultimo, s6 2,47% (1.915 estudantes) atingem o nivel Avancado, demonstrando um excelente de-
sempenho em modelagem matematica e argumentacdo. Estes casos, presentes em cerca de 38 co-
légios, costumam estar associados a instituicdes com programas inovadores, uso de tecnologias
educativas e projetos transversais. A brecha entre estes colégios e aqueles com resultados baixos evi-
dencia desigualdades em recursos e metodologias, o que exige politicas para compartilhar boas pra-
ticas e reduzir as disparidades na qualidade educativa. Os indicadores indicam o seguinte sobre este
nivel.

O avaliado que se situa no nivel 4, além do descrito nos niveis 1, 2 e 3, demonstra que: (a) Re-
solve problemas que requerem interpretar informacao de eventos dependentes. (b) Realiza
transformacdes de subconjuntos de informacao que podem requerer o uso de operac¢des
complexas (calculos de percentagens). (c) Resolve problemas que requerem construir uma re-
presentacdo auxiliar (graficos e férmulas) como passo intermediario para sua solucao. (d) Mo-
dela usando linguagem algébrica informacao dada em linguagem natural, tabelas ou
representacdes geométricas. (e) Manipula expressdes algébricas ou aritméticas fazendo uso
das propriedades das operacdes. (f) Modela fendbmenos variacionais ndo explicitos fazendo
uso de linguagem simbdlica ou graficos. (g) Reconhece em diferentes formatos (arvores, listas
ou diagramas) o espaco amostral de um experimento aleatério. (h) Resolve problemas de
contagem que requerem o uso de permutacoes. (i) Justifica se ha falta de informacdo numa
situacao problema para tomar uma decisao. (j) Toma decisdes sobre a veracidade ou falsidade
de uma afirmacao quando requer o uso de varias propriedades ou conceituagdes formais
(Icfes, 2025, p. 5).
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Finalmente cabe assinalar que resultados das provas Saber 11 indicam que os estudantes na sua
grande maioria téem desempenho Insuficiente ou Minimo em matematica, evidenciando dificuldades
em motivacdo e aprendizagem significativa. A gamificagdo emerge como estratégia pedagogica
chave ao transformar conteddos em desafios interativos, incentivando a participacao e o desenvol-
vimento de competéncias como ja se indicou neste artigo e fundamentado com diferentes estudos.
Ao integrar mecanicas de jogo (niveis, recompensas e feedback imediato), poderia melhorar o ren-
dimento nos grupos mais criticos enquanto consolida habilidades em niveis avan¢ados na aprendi-
zagem de conceitos matematicos e a resolucdo de problemas. Do mesmo modo, a gamificagao é
uma estratégia inovadora para ensinar matematica aos estudantes da quarta série em Bogota o que
faz que as aprendizagens sejam dinamicas (Molina, 2024). Outros estudos a nivel internacional con-
firmam que a gamificacdo nos contextos educativos favorece a participacao, a motivacao e o rendi-
mento académico dos estudantes (Ayala et al, 2022; Deterding et al., 2011, Hamari et al.,, 2014, Hanus
e Fo, 2015):

+ Desenvolvimento de habilidades blandas: Fomenta a colaboracdo, o pensamento critico, a
criatividade e a resiliéncia ante o fracasso. Aplicagdes como Classcraft permite o desenho de
atividades gamificaveis e trabalhaveis na aula e conta devido a que impulsa ao estudante menos
cativado na area da matematica, incrementa a motivacao se a medida que triunfa no jogo, o
sistema de riscos e recompensas é um aliado para adquirir conhecimentos no avanco, fomenta
a colaboracao e cooperacao entre iguais. No processo de ensino-aprendizagem, os estudantes
conhecem em todo momento quais 0s seus objetivos e esforcam-se por alcanga-los. Gera com-
petitividade saudavel entre os estudantes. O comportamento dos estudantes na aula melhora
notavelmente no atitudinal e na apreensédo de conhecimento (Elles, 2020). As investigaces tém
demonstrado que o uso aplicagdes gamificadas ajudam a lograr competéncia para plantear e
resolver problemas que compreende a traducao de situacGes reais a esquemas/ modelos ma-
tematicos ja a resolucdo de problemas utilizando estratégias adequadas, realizar operacées
matematicas sem ajuda de outros instrumentos, fomentam o trabalho em equipa permitindo
que os estudantes compartilhem ideias e desenvolvam as suas habilidades interpessoais (Hol-
guin et al. 2020). Do mesmo modo, através da gamificacdo, os alunos divertam-se ao aprender
e melhorar o seu conhecimento de maneira significativa para o seu desenvolvimento escolar
(Perez, 2025). Igualmente, a gamificagdo fortalece as habilidades sociais (Calabor et al., 2018),
permite aos estudantes desenvolver as suas habilidades e potenciar o processo de ensino —
aprendizagem (Ortiz e Guevara, 2027).

+ Retroalimentacdo imediata: Os elementos de jogo permitem aos estudantes receber feedback
instantaneo sobre o seu progresso, o que facilita a aprendizagem autorregulada. Alguns estudos
confirmam que quanto mais aumenta a gamificagdo nos seus elementos e a avaliacao formativa
no contexto digital mais muda significativamente a aprendizagem das matematicas Prada, et
al. (2021).

Por outro lado, as debilidades percebidas incluem as seguintes (ver Figura 2).
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Figura 2
Debilidades percebidas

Recursos

limitados

Nota: Elaboracdo propria (2025).

+ Falta de formacdo e conhecimento: Esta é talvez a principal barreira para uma implementacao
eficaz; dificulta que se possa promover o desenvolvimento de competéncias l6gico-matematicas
nos estudantes (Gutierrez, 2023). Outras investigacdes revelam que os docentes ndo atendem
0s aspectos centrais da gamificagdo porque tém debilidades, e isso faz com que tenham difi-
culdade para gerar mudancas nas praticas pedagdgicas e aplicar a gamificagdo (Mosquera e
Londofio, 2022). Entre essas debilidades encontradas esta o conhecimento em design e imple-
mentacado; estudos (Wiggins, 2016) revelam que esta é talvez a maior barreira que afeta os do-
centes na hora de desenhar e implementar a gamificagdo, fazendo com que haja baixo interesse
para levar a cabo estratégias didaticas na sala de aula. O mesmo acontece com 0s poucos con-
hecimentos em recursos, isso faz com que as estratégias gamificadas aplicadas sejam inapro-
priadas para a idade do estudante ou seu nivel cognitivo (Canhoto e Murphy, 2016). Outro
aspecto por assinalar € que os estudantes devem aprender a aplicar seu conhecimento, a mel-
horar suas habilidades socio-comunicativas (Teichler, 2007).

+ Dificuldades na integracao curricular: Na matematica persistem dificuldades como "o fra-
casso escolar e inclusive seu abandono € necessario reconhecer abordagens didaticas diferentes
que convidem a motivar e focalizar a atencao do discente em um temario vinculado a uma la-
boriosa compreensdo’ (Castro, 2021, p. 21). Precisamente, esta é uma situacao que representa
um desafio de implementar a gamificacdo com os objetivos de aprendizagem e o curriculo sem
que seja percebida como uma atividade isolada. Estudos realizados na Coldmbia confirmam
gue o uso da gamificacdo como ferramenta metodoldgica e didatica incentiva a participacao e
interesse do estudante para com a matematica e potencializa a praxis pedagogica do docente
na sala de aula (Casalla e Mahecha, 2019). Por sua vez, a gamificacao € uma ferramenta inova-
dora que possibilita e facilita a compreensao de saberes por parte dos estudantes; assim como
0 estabelecimento de um desafio ao docente para explorar e integrar em suas aulas outros
métodos e recursos pedagogicos (Sanchez, 2018).
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» Recursos limitados: Apesar de que o Programa Colombia Aprende (2009) do Ministerio de
Educacion Nacional tem proporcionado multiplas ferramentas tecnoldgicas para os docentes e
estudantes para o desenvolvimento de competéncias na resolucao de problemas, de raciocinios
no relacionado a formular hipdteses e problemas, fazer conjecturas, explorar exemplos utili-
zando a autoaprendizagem, a aprendizagem dirigida ou a instrucdo. Estes esforcos ndo tém
sido suficientes, a falta de acesso a tecnologia, software ou materiais especificos pode obstacu-
lizar a implementacéo. Sabe-se que a insuficiéncia na quantidade de dispositivos para lograr
que a totalidade de estudantes possa interagir com a estratégia gamificada tem a ver com a
falta de computadores ou dispositivos tecnoldgicos alternos como celulares ou tablets (Pifieiro
e Costa, 2015). Mas também algumas das versdes gratuitas de certos jogos online ou platafor-
mas gamificadas para educacéo e a diminuicdo no acesso a internet correspondem a tecnolo-
gias obsoletas (Valencia e Orellana, 2019).

E inegavel que na Coldmbia como na maioria dos paises latino-americanos e do Caribe existem pro-
blemas de cobertura, infraestrutura, inadequada formacao de docentes, assim como brechas sociais
e econdmicas, estratégias nao adequadas para o ensino, desigualdade no acesso a internet enquanto
0 estrato seis tem 99,8% para o estrato um é de apenas 20,5%. 21,7 milhGes tém acesso a internet e
23,8% nao o tém. Na realidade, quem sao mais afetados séo as familias pobres de bairros e zonas
rurais do palis (Murcia, 2023; Tamayo et al. 2015).

Impacto da gamificacao no rendimento académico e na motivacao

Embora o enfoque principal deste estudo seja o conhecimento e as atitudes docentes, os trabalhos
revisados também proporcionam evidéncia sobre o impacto da gamificacdo no rendimento acadé-
mico e na motivacao dos estudantes, aspetos que influenciam diretamente a percecdo e disposicdo
dos docentes. A maioria das investigagdes empiricas reporta um efeito positivo da gamificacdo na
motivacdo dos estudantes para com a matematica. Encontra-se que a aplicacdo de estratégias de
gamificagdo produz o avanco significativo da maioria dos estudantes em torno do conceito das fra-
¢Oes, os termos, as operacdes (adicdo, subtracao, multiplicacao e divisao) e a solucdo de problemas
matematicos (Niampira, 2023).

Cabe destacar que experiéncias educativas levadas a cabo de colégios de Bogota tém desenvolvido
estratégias de intervencao focadas em videojogos/gamificacdo com Scratch para fortalecer apren-
dizagem de geometria (Hernandez e Sarmiento, 2022). Outras experiéncias se tém referido ao de-
senho de ambientes virtuais de aprendizagem gamificado com missdes e desafios para ensinar
fracOes a estudantes de sétimo ano. Estas situagdes geram mudanca de atitudes nos estudantes que
se traduzem num melhor rendimento académico e motivacdo para aprender dado que contém ele-
mentos proprios da resolucdo de problemas, tais como a atribuicdo de um contexto de desenvolvi-
mento e a estruturacdo de umas fases de diagnostico, retroalimentacéo e avaliacao (Aldana, 2020).

Do mesmo modo, a implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem tem gerado impactos
positivos nas estudantes melhorando a competéncia de formulacao e resolu¢ao de problemas, o
componente nuMErico variacional e o componente geometrico métrico, embora se reconheca que
a maioria das estudantes obteve um desempenho basico. Nem todas as estudantes se apropriaram
dos passos para solucionar os problemas propostos. As estudantes mostraram interesse pelas ferra-
mentas digitais usadas no ambiente virtual de aprendizagem e interagiram sem dificuldades em cada
uma das se¢des e a maioria resolveu as atividades propostas nele. Igualmente, o emprego de estra-
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tégias gamificadas em matematica basica (como soma, subtracdo, valor posicional), incorporando
elementos como missdes, pontuacdes e recompensas digitais motivam os estudantes no desenvol-
vimento de exercicios como as somas, divisao, (critérios de divisibilidade), multiplicacéo e subtracdo
(Castillo, 2027). Estes e outros trabalhos indicam que uma proporcdo significativa de estudos sugere
que a gamificacdo pode melhorar os resultados de aprendizagem em matematica e incorporam ele-
mentos como retroalimentacdo imediata através de interacdes ludicas, o que facilita a compreensédo
de conteudos matematicos ao apresenté-los de forma mais clara e atrativa. Por outra parte, a gami-
ficacdo pode fomentar um ambiente de aprendizagem colaborativo, onde os estudantes trabalham
juntos para superar desafios, 0 que por sua vez melhora suas habilidades de comunicagéo e resolucao
de problemas. No entanto, os estudos de Garcia (2021) mencionam que uma baixa planificacdo do
desenho ou falta de integragdo docente afeta o resultado, ou seja, a simples adogéo de elementos
lidicos ndo garante avancos se ndo ha estrutura pedagdgica. Nesse sentido, como afirma Rodriguez
e Visbal (2022) requerem-se mudancas no desenho de estratégias didaticas por estratégias gamifi-
cadas que permitam compreender e potencializar os conhecimentos nos estudantes. Isto reforca a
importancia da formacao docente ndo s nos aspetos técnicos da gamificacdo, mas também na sua
aplicacdo pedagdgica efetiva.

Desafios e oportunidades no contexto de Bogota

Os desafios identificados sdo similares aos de muitas instituices educativas na cidade, onde a dispo-
nibilidade de formacdo docente e recursos tecnoldgicos costuma ser um fator critico. Tal como a in-
suficiente capacitacdo docente, a deficiente integracdo ao curriculo que limita a eficacia da
gamificagcdo, o numero de reprovados em matematica, a pouca motivacao por aprender (Castafio e
Vargas, 2020), escassez de recursos tecnoldgicos e dificuldades de conectividade falta de preparacéo
de professores para planificar experiéncias gamificadas adequadas (Céspedes, 2022).

Estas situagdes apresentadas representam a oportunidade para inovar desde o pedagdgico e a im-
plementacao da tecnologia na sala de aula sempre que se proporcionem recursos e se formem de
maneira adequada aos professores o qual representaria a oportunidade para converter os docentes
de matematica em pioneiros na implementacdo da gamificacdo, criando modelos e boas praticas
que beneficiem a toda a comunidade educativa. A colaboracdo entre a academia, as autoridades
educativas e as escolas é fundamental para desenvolver programas de formacdo e recursos que
sejam pertinentes e acessiveis para os docentes da cidade. Ndo obstante, para lograr estas coisas re-
quer-se um investimento em infraestrutura tecnolédgica e programas de capacitacdo que assegurem
que todos os docentes, independentemente da sua localizacao ou o tipo de instituicao em que tra-
balhem, tenham a oportunidade de adquirir as habilidades e o conhecimento necessarios para im-
plementar a gamificacdo de maneira efetiva.

Implicacoes para a formacao docente em Bogota

Os achados desta revisdo sistematica tém implicacdes diretas e significativas para o desenho e a im-
plementacdo de programas de formacdo docente em Bogota. E evidente que a formacdo atual ndo
é suficiente para dotar os docentes de matematica com o conhecimento e as habilidades necessarias
para uma implementacéo efetiva da gamificacdo. Os programas de desenvolvimento profissional
devem ir além de oficinas introdutérias e oferecer cursos mais profundos que abordem:
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« Fundamentos tedricos da gamificacao: A literatura revisada neste artigo deixa claro que ndo
sO existe uma ampla diversidade de definicbes acerca do que é a gamificacdo sendo que ndo
ha uma definicdo universal (Lozada e Betancurt, 2015). Além disso, as bases epistemoldgicas
da gamificacdo estdo no construtivismo e no conectivismo. De maneira que, ndo s6 0 que é a
gamificacao, sendo por que funciona, suas bases psicoldgicas (motivagao intrinseca vs. extrin-
seca) e os modelos de desenho de jogos aplicados a educacao.

+ Desenho pedagogico de experiéncias gamificadas: Capacitar os docentes para que possam
desenhar suas proprias atividades gamificadas, adaptadas aos objetivos de aprendizagem es-
pecificos do curriculo de matemética e as caracteristicas de seus estudantes. Isto inclui a selecdo
adequada de mecanicas, dinamicas e componentes de jogo, assim como a criacao de narrativas
atrativas e desafios significativos. O desenho de recursos para fortalecer o pensamento numé-
rico dos estudantes oferecendo espacos interativos fortalece o pensamento numeérico dos es-
tudantes (Becerra et al., 2023). Desenho e implementacdo de um conjunto de atividades
orientadas a gamificacao de desafios matematicos (Cardenas e Chacon, 2023).

+ Uso de ferramentas e plataformas tecnoldgicas: Proporcionar formacao pratica no uso de
software, aplicacdes e plataformas que facilitem a implementacdo da gamificagdo, considerando
a diversidade de recursos disponiveis nas instituicdes educativas de Bogota. Nesta perspetiva o
Ministério da Educacdo Nacional tem levado a cabo uma oficina na Colémbia 4.0 em Bogota,
capacitando a 80 docentes de pré-escolar, basica e média no uso de ferramentas gamificadas
disponiveis no portal educativo Colombia Aprende (Ministerio de Educacion Nacional, 2018).
Além disso, em algumas universidades se desenvolvem projetos como uma metodologia ino-
vadora para fortalecer as competéncias tecnoldgicas dos docentes mediante experiéncias ga-
mificadas imersivas. Este projeto busca acompanhar a pratica pedagogica real dos professores,
considerando o contexto institucional e comunitario, com o proposito de impulsionar uma in-
tegragdo sdlida e significativa de tecnologias emergentes (Universidad de Santander, 2025).

+ Avaliacao da gamificacao: Ensinar aos docentes como avaliar a efetividade de suas estratégias
gamificadas, tanto em termos de motivacdo e compromisso estudantil como de rendimento
académico em matematica. Embora ndo se tenham identificado estudos especificos na Colém-
bia que ensinem aos docentes a avaliar a efetividade de estratégias gamificadas em matematica
em termos de motivagao, compromisso e rendimento, existem investigacdes que podem servir
como base conceitual como ja se tem assinalado nesta revisdo sistematica (Mera, 2016; Caceres
e Gomez, 2022; Cardenas e Chacdn, 2023).

Além disso, a formacdo deve ser continua e estar acompanhada de um acompanhamento e apoio
na sala de aula. A criagdo de comunidades de pratica entre docentes de matematica que implemen-
tam a gamificacdo pode ser uma estratégia efetiva para fomentar a aprendizagem colaborativa, o
intercambio de experiéncias e a resolucdo conjunta de problemas. As universidades e as secretarias
de educacao em Bogota tém um papel fundamental na articulacdo destes programas de formacao,
assegurando que sejam pertinentes, acessiveis e de alta qualidade. Mas se "faz necessario seguir in-
vestigando as atitudes do professorado de matematica sobre o potencial da aprendizagem baseada
no jogo e a gamificagdo no ensino da mateéria" (Palacios e Cimas 2024, p. 3).

Recomendacoes para politicas educativas e pratica em Bogota

Para superar as barreiras identificadas e maximizar o potencial da gamificagdo no ensino da mate-
matica em Bogota, propbem-se as seguintes recomendacdes dirigidas aos formuladores de politicas
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educativas e a pratica docente:

+ Investimento em infraestrutura tecnoldégica: Assegurar que todas as instituicdes educativas
em Bogotd, especialmente as publicas, tenham acesso a uma infraestrutura tecnoldgica ade-
quada (conectividade a internet, dispositivos, software) que permita a implementacdo fluida de
estratégias gamificadas. Atualmente esta em marcha um plano de investimento de melhoria da
infraestrutura nas instituicbes educativas. De acordo com o Ministerio de EducacionNacional
(2025, par. 1) "A'infraestrutura educativa ndo so apoia o processo de ensino-aprendizagem, mas
também desempenha um papel crucial na criagdo de um entorno inclusivo, motivador e sau-
déavel para todos os membros da comunidade educativa..” E por isso que para o Ministério da
Educacao Nacional A linha estratégica de convergéncia regional do Plan Nacional de Desarrollo
2022-2026 levanta a necessidade de promover a equidade territorial e superar brechas no acesso
a educacao desde o nivel pré-escolar até a educacao superior” (Findeter, 2023).

+ Desenvolvimento de Recursos Educacionais Abertos (REA) gamificados: Fomentar a cria-
cdo e 0 acesso a REA gamificados especificamente desenhados para o curriculo de matematica
colombiano, que possam ser adaptados e utilizados pelos docentes. Isto poderia incluir plata-
formas, jogos educativos, modelos de desenho e guias pedagogicas.

 Integracao da gamificacao no curriculo de formagao docente: Incorporar a gamificacdo
como um componente fundamental nos programas de formacao de docentes de matematica,
assegurando que os futuros educadores saiam preparados para implementar estas metodolo-
gias desde o inicio da sua carreira. Portanto, como afirmam Lozada e Betancur (2015, p. 99) “a
necessidade constante de atualizar os métodos educativos deve ser considerada a favor de
melhorar a qualidade da educacdo, que depende principalmente dos conteddos que se minis-
tram, das necessidades da sociedade e da cobertura”. Desde este ponto de vista, a integracao
da gamificacdo costuma ser fundamental na hora de fortalecer a formacdo docente.

+ Fomento da investiga¢ao-ac¢ao na sala de aula: Promover que os proprios docentes realizem
investigagBes-acdo nas suas salas de aula para avaliar a efetividade da gamificacdo nos seus
contextos especificos, gerando conhecimento situado e adaptado as realidades de Bogota.

A implementacao destas recomendacdes requer um esforco coordenado e sustentado de todos os
atores envolvidos no sistema educativo de Bogota. Ao abordar de maneira integral o conhecimento,
as atitudes e as condi¢des contextuais, podem-se lancar as bases para uma transformacdo significativa
no ensino e aprendizagem da matematica, preparando os estudantes para os desafios do século XXI
e fomentando uma atitude positiva para com esta disciplina fundamental.

Discussao

Os resultados obtidos nesta fase da investigacao confirmam uma tendéncia amplamente reconhecida
nos estudos revisados e observada também no contexto de Bogota: a gamificacdo continua sendo
valorizada pelos docentes de matematica como uma estratégia pedagdgica com alto potencial para
fortalecer a motivagdo, o compromisso e a compreensdo significativa dos conteddos (Caceres e
Gomez, 2022). No entanto, a sua incorporacao real nas salas de aula enfrenta desafios estruturais e
formativos similares aos identificados em outros contextos latino-americanos.

A evidéncia revela que o conhecimento que possuem 0s docentes de matematica sobre a gamificacao
tende a ser limitado e, em muitos casos, superficial. Tal como advertem Werbach e Hunter (2012),
esta compreensao reduzida costuma manifestar-se na adoc¢do de mecanismos basicos como pontos,
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insignias ou tabelas de classificacdo sem uma intencionalidade pedagdgica clara. Este achado, tam-
bém reportado em investigacdes colombianas (Holguin et al., 2020; Palacios e Cimas, 2024), confirma
que a auséncia de uma formacdo sistematica em gamificacdo dificulta o desenho de experiéncias de
aprendizagem verdadeiramente imersivas e coerentes com os objetivos curriculares. Em consequén-
cia, a inovacdo pedagodgica reduz-se frequentemente a incorporacado superficial de elementos ludicos,
sem alcancar uma transformacdo significativa nas praticas de ensino da matematica.

Embora as atitudes dos docentes para com a gamificagcao sejam predominantemente positivas, per-
sistem resisténcias que refletem tensGes entre a inovagao e a tradicdo pedagodgica. Alguns docentes
expressam preocupacao pela possibilidade de que a gamificacao trivialize os conteudos ou desvie o
foco curricular, uma percecdo também registada por Cunza et al. (2025). Estas reservas explicam-se,
em boa medida, pela falta de compreensado integral da metodologia e pela auséncia de referentes
institucionais que orientem a sua aplicacdo. InvestigacGes nacionais, como as de Prada et al. (2027) e
Cardenas e Chacon (2023), confirmam que quando a gamificacdo se implementa com intencionali-
dade pedagdgica, planificacao estruturada e coeréncia curricular, gera mudancas significativas na
aprendizagem da matematica, inclusive em populacées com necessidades educativas diversas. Deste
modo, a atitude docente emerge ndo como um fator isolado, mas como um indicador-chave de
apropriacao pedagdgica e de compromisso com a transformacao das praticas tradicionais.

Entre os fatores externos que incidem na implementacdo da gamificagéo, a disponibilidade de recur-
sos tecnoldgicos e o apoio institucional emergem como 0s mais determinantes. Os achados desta
revisdo coincidem com os reportes nacionais que evidenciam a persisténcia de uma brecha digital
significativa no pals, onde apenas 51,9% dos lares contam com acesso estavel a internet (Departa-
mento Administrativo Nacional de Estadistica, 2020). Esta desigualdade limita a possibilidade de in-
tegrar ferramentas gamificadas nas salas de aula, especialmente em colégios publicos de Bogota.
Embora estudos recentes reconhecam avangos em infraestrutura e conectividade, persistem caréncias
estruturais e formativas que restringem o alcance destas estratégias (Moya e Diaz, 2024). Desta ma-
neira, a alfabetizacdo digital docente e o investimento sustentado em infraestrutura educativa con-
solidam-se como condicBes indispensaveis para uma implementacdo efetiva e equitativa da
gamificacdo no ensino da matematica.

Finalmente, os resultados recentes das provas Saber 11 (Icfes, 2025) oferecem um contexto importante
para interpretar os achados desta investigacdo. Dado que a maioria dos estudantes se concentra em
niveis de desempenho basico (Nivel 3) e apenas uma pequena percentagem alcanca niveis avancados
pGe em evidéncia a necessidade de repensar as estratégias pedagogicas empregadas no ensino da
matematica. Neste cenario, a gamificagdo surge como uma alternativa viavel para fortalecer o pen-
samento critico, a resolucao de problemas e a aplicacao do conhecimento em contextos reais, com-
peténcias caracteristicas dos niveis mais altos de desempenho. Em consequéncia, a gamificacao,
implementada de maneira planificada e coerente com os objetivos curriculares, pode contribuir para
transformar o ensino tradicional, centrado na repeticao mecanica, numa experiéncia de aprendizagem
ativa, motivadora e significativa.

O principal achado deste estudo é que a formacdo docente constitui 0 eixo mais determinante para
fechar a brecha entre o potencial tedrico da gamificacao e a sua aplicacao real na sala de aula. Nao
basta introduzir ferramentas ou recursos digitais; € indispensavel que os professores desenvolvam
competéncias pedagdgicas para desenhar experiéncias gamificadas coerentes com os objetivos cu-
rriculares e as caracteristicas dos seus estudantes. Isto exige uma compreensao profunda dos funda-
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mentos psicoldgicos da motivacdo, a selecdo adequada de mecanicas de jogo, a planificacao didatica
dos desafios e a capacidade de avaliar tanto os processos como os resultados da aprendizagem. A
gamificacdo, entendida desde esta perspetiva pedagodgica, pode converter-se numa estratégia de
transformacao educativa que potencialize o pensamento critico, a resolucao de problemas e a auto-
nomia dos estudantes em matematica.

Em segundo lugar, é possivel que as atitudes positivas dos docentes para com a gamificagdo sirvam
como ponto de partida valioso, embora insuficientes por si mesmas. Para que estas atitudes se tra-
duzam em praticas sustentaveis, requer-se um entorno institucional que favoreca a inovacao. Isto im-
plica garantir o acesso a recursos tecnologicos atualizados, dispor de tempo para a planificacdo e o
desenho de experiéncias gamificadas, e promover uma lideranca educativa que reconheca e estimule
as iniciativas pedagogicas transformadoras. Sem este andaime estrutural e cultural, a motivacao dos
professores corre o risco de se diluir ante as barreiras praticas, perpetuando a distancia entre o dis-
curso inovador e a acdo educativa.

Em terceiro lugar, o contexto educativo de Bogota e por extensdo na Coldmbia levanta desafios es-
truturais que condicionam a implementacdo da gamificacdo, entre eles a persistente brecha digital e
a desigualdade de recursos entre instituicGes publicas e privadas. Para que a gamificacdo transcenda
as experiéncias isoladas e se consolide como uma estratégia sustentavel, requerem-se politicas pu-
blicas que garantam uma infraestrutura tecnoldgica equitativa, acompanhada de processos continuos
de formacao docente. Assim mesmo, € fundamental promover o desenvolvimento de recursos edu-
cativos abertos e gamificados, desenhados em coeréncia com o curriculo nacional e acessiveis a toda
a comunidade educativa. Somente mediante esta articulagao entre inovacao pedagdgica, equidade
tecnoldgica e politica educativa sera possivel transformar de maneira efetiva o ensino da matematica
no pals.

Finalmente, a gamificacdo nao deve conceber-se como uma resposta total aos desafios educativos,
mas como uma estratégia complementar dentro de um ecossistema de metodologias ativas orien-
tadas a aprendizagem significativa. O seu verdadeiro valor radica na sua capacidade para transformar
a maneira em que os estudantes percebem a matematica, reduzindo a ansiedade e revelando a apli-
cabilidade desta disciplina na resolucdo de problemas reais. Para os estudantes de Bogota, uma es-
tratégia de gamificacdo pedagogicamente fundamentada representa uma oportunidade tangivel
para desenvolver pensamento critico, criatividade e compreensdo conceptual, competéncias indis-
pensaveis para enfrentar os desafios cognitivos e sociais do século XXI.

Conclusoes

Esta revisdo sistematica sobre o conhecimento e as atitudes dos docentes de matematica em Bogota
para com a gamificacdo revela um paradoxo central: existe um amplo reconhecimento do seu po-
tencial para motivar os estudantes e dinamizar a aprendizagem, mas a sua aplicacdo pratica e efetiva
é ainda incipiente e enfrenta barreiras significativas.

A principal conclusdo é que a formacdo docente é o fator mais determinante para superar a brecha
entre o potencial tedrico da gamificacdo e a sua realidade na sala de aula. Os docentes requerem
uma capacitacdo que transcenda a introducao a ferramentas e se foque no desenho pedagodgico de
experiéncias gamificadas. Isto implica compreender os fundamentos psicoldgicos da motivacao, ajus-
tar as mecanicas de jogo com os objetivos curriculares de matematica e aprender a avaliar tanto o
processo como os resultados da aprendizagem em ambientes gamificados.

@

REDIP, Revista Digital de Investigaciéon y Postgrado, E-ISSN: 2665-038X

75



76

Miguel Chavez Marin

Em segundo lugar, conclui-se que as atitudes positivas dos docentes sdo um ponto de partida valioso,
mas insuficiente. Estas devem ser apoiadas por condi¢Ges institucionais favoraveis, que incluam o
acesso a recursos tecnolégicos adequados, tempo atribuido para a planificagdo e o desenho destas
estratégias e uma lideranca educativa que valorize e promova a inovacdo pedagogica. Sem este an-
daime, a motivacao docente pode decair perante as dificuldades praticas.

Em terceiro lugar, o contexto de Bogota, e por extensao da Coldmbia, impde desafios estruturais
como a brecha digital e a desigualdade de recursos entre instituic6es. Uma implementa¢ao bem-su-
cedida da gamificacdo em grande escala requer politicas publicas que assegurem uma infraestrutura
tecnologica equitativa e o desenvolvimento de recursos educativos abertos gamificados, adaptados
ao curriculo nacional e acessiveis a todos os docentes.

Finalmente, a gamificagdo ndo deve ser vista como uma panaceia, mas como uma poderosa estra-
tegia complementar dentro de um leque de metodologias ativas. O seu verdadeiro valor reside na
sua capacidade para transformar a percecdo da matematica, reduzindo a ansiedade e demonstrando
a sua relevancia em contextos de resolucao de problemas. Para os estudantes de Bogota, a maioria
presa num desempenho matematico procedimental, a gamificacdo bem orientada representa uma
oportunidade tangivel para desenvolver um pensamento critico e uma compreensdo conceptual mais
profunda, competéncias indispensaveis para os desafios do século XXI.
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