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RESUMO 

 
Este estudo investigou os efeitos da gamificação no engajamento e nos resultados da aprendizagem 

matemática de alunos em sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE), por meio de um 

estudo de caso conduzido na escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade. O objetivo principal foi 

examinar como a aplicação de elementos de gamificação poderia afetar positivamente o interesse e o 

desempenho dos alunos com necessidades educacionais especiais em matemática. A metodologia 

empregada envolveu a criação de atividades matemáticas gamificadas adaptadas às necessidades 

individuais dos alunos em sala de AEE. Foram incorporados elementos como recompensas virtuais, 

níveis de dificuldade progressivos e feedback imediato para estimular o envolvimento e a motivação 

dos estudantes. Ao longo de um período letivo, dados quantitativos foram coletados, incluindo 

pontuações em atividades, observações em sala de aula e feedback dos próprios alunos. Os resultados 

obtidos demonstraram um aumento significativo no engajamento dos alunos com as atividades 

gamificadas. Os estudantes demonstraram maior interesse em participar das atividades de matemática, 

manifestaram entusiasmo em relação aos desafios propostos e exibiram uma atitude mais positiva em 

relação ao aprendizado da disciplina. Além disso, houve uma melhoria tangível nos resultados da 

aprendizagem matemática, com um aumento médio nas pontuações das avaliações. Em resumo, este 

estudo de caso na escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade revelou que a gamificação pode ser 

uma abordagem eficaz para melhorar o engajamento e os resultados da aprendizagem matemática dos 

alunos em sala de AEE. A introdução de elementos de jogos adaptados às necessidades individuais dos 

alunos mostrou-se benéfica, promovendo uma experiência de aprendizado mais envolvente e eficaz para 

esse grupo específico de estudantes. 
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INTRODUÇÃO 

 

A integração da gamificação na educação tem emergido como uma estratégia 

pedagógica inovadora, atraindo a atenção de educadores e pesquisadores devido ao seu 

potencial em melhorar o engajamento e o desempenho dos alunos (Hamari, Koivisto & Sarsa, 
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2014). A gamificação, que envolve a aplicação de elementos e princípios de design de jogos 

em contextos não lúdicos, tem sido reconhecida por sua capacidade de aumentar a motivação e 

a participação ativa dos estudantes no processo de aprendizagem (Deterding et al., 2011). Em 

um cenário educacional, isso pode se traduzir em uma maior retenção de conteúdo e melhor 

compreensão dos conceitos ensinados. 

No contexto do Atendimento Educacional Especializado (AEE), a gamificação assume 

um papel ainda mais significativo. O AEE é uma modalidade de ensino que busca atender às 

necessidades específicas de alunos com deficiência, transtornos globais do desenvolvimento e 

altas habilidades/superdotação, promovendo recursos e estratégias que favoreçam a inclusão 

escolar (Brasil, 2008). A personalização e à adaptabilidade dos elementos de gamificação são 

particularmente benéficas nesse ambiente, pois podem ser ajustadas para atender às 

necessidades individuais de cada aluno, proporcionando uma experiência de aprendizado mais 

acessível e envolvente. 

O objetivo deste estudo é examinar como a aplicação de elementos de gamificação pode 

influenciar positivamente o interesse e o desempenho dos alunos com necessidades 

educacionais especiais em matemática. Através de um estudo de caso na escola EMEF 

Professor Gibson Maul de Andrade, busca-se explorar a eficácia da gamificação como 

ferramenta pedagógica no contexto do AEE, avaliando seu impacto no engajamento dos alunos 

e nos resultados de aprendizagem em matemática. 

 

 

REVISÃO DA LITERATURA  

 

A gamificação na educação é sustentada por diversas teorias de aprendizagem que 

enfatizam a importância da motivação e do engajamento no processo educativo. Segundo Kapp 

(2012), a gamificação incorpora elementos como pontos, medalhas e tabelas de classificação, 

que estão alinhados com a teoria do reforço de Skinner, incentivando comportamentos 

desejáveis através de recompensas. Além disso, a teoria da aprendizagem experiencial de Kolb 

(1984) também encontra ressonância na gamificação, pois os jogos oferecem um ambiente 

dinâmico onde os alunos podem aprender fazendo, experimentando e refletindo sobre suas 

ações. 

No campo da educação matemática, estudos têm demonstrado o potencial da 

gamificação para melhorar o aprendizado e o interesse dos alunos pela matéria. Um estudo 

realizado por Buckley e Doyle (2016) revelou que a gamificação pode aumentar 
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significativamente o engajamento dos alunos em matemática, levando a uma maior retenção de 

conhecimento e a uma atitude mais positiva em relação à disciplina. Esses achados são 

particularmente relevantes no contexto do ensino de matemática, que frequentemente enfrenta 

desafios relacionados à desmotivação e à ansiedade dos alunos. 

Quando se trata de alunos com necessidades educacionais especiais, a gamificação 

oferece oportunidades únicas de aprendizado adaptativo. De acordo com Burgstahler (2015), a 

tecnologia educacional, incluindo a gamificação, pode ser projetada para ser acessível e 

inclusiva, atendendo às diversas necessidades de aprendizagem. Isso é crucial no contexto do 

AEE, onde a personalização e a flexibilidade dos métodos de ensino são fundamentais para 

atender efetivamente a cada aluno. 

Portanto, a revisão da literatura sugere que a gamificação é uma abordagem promissora 

na educação, com potencial para melhorar o engajamento e os resultados de aprendizagem em 

matemática, especialmente para alunos com necessidades educacionais especiais. 

 

 

METODO 

 

O presente estudo foi realizado na Escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade, 

uma instituição de ensino que atende a uma diversidade de alunos, incluindo aqueles 

matriculados em salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE). Esta escola foi 

escolhida devido à sua infraestrutura adequada para implementar práticas de gamificação e pelo 

seu compromisso com a inclusão e a educação especializada. 

Para a criação de atividades matemáticas gamificadas, foi adotada uma abordagem 

colaborativa envolvendo professores estudantes. Seguindo as diretrizes de Plass, Homer e 

Kinzer (2015), as atividades foram desenhadas para serem alcançáveis, com elementos de jogos 

como pontos, níveis, e feedback imediato incorporados para aumentar o engajamento e a 

motivação dos estudantes. Além disso, as atividades foram adaptadas para atender às 

necessidades individuais dos alunos, garantindo acessibilidade e inclusão. 

A coleta de dados foi realizada por meio de observações em sala de aula e feedback 

direto dos alunos. As observações focaram no engajamento dos alunos com as atividades 

gamificadas, suas interações com os colegas e professores, e a facilidade de navegação nas 

atividades propostas. O feedback dos alunos foi coletado através de questionários e entrevistas, 

permitindo uma compreensão mais profunda de suas experiências e percepções. Este método 
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de coleta de dados segue as recomendações de Creswell (2014), que enfatiza a importância de 

utilizar múltiplas fontes de dados para uma compreensão abrangente do fenômeno estudado.  

 

 

IMPLEMENTAÇÃO 

 

A implementação das atividades gamificadas na Escola EMEF Professor Gibson Maul 

de Andrade foi realizada com um planejamento cuidadoso para garantir que as necessidades 

individuais dos alunos fossem atendidas. As atividades foram projetadas para abranger 

conceitos matemáticos chave, integrando-os com elementos de jogos para criar uma experiência 

de aprendizado envolvente e interativa. Conforme sugerido por Gee (2003), os jogos foram 

estruturados em torno de objetivos claros e desafios progressivos, incentivando os alunos a 

aplicar e praticar conceitos matemáticos de maneira lúdica e significativa. 

Para atender às necessidades individuais dos alunos, as atividades foram adaptadas com 

base nas recomendações de Van Eck (2006), que enfatiza a importância da customização no 

design de jogos educacionais. Isso incluiu a adaptação de níveis de dificuldade, a oferta de dicas 

e suporte adicional quando necessário, e a possibilidade de os alunos progredirem no seu 

próprio ritmo. Essas adaptações foram essenciais para garantir que todos os alunos, 

independentemente de suas habilidades específicas, pudessem se beneficiar e se engajar com 

as atividades propostas. 

Os mecanismos de recompensa e feedback foram cuidadosamente integrados às 

atividades gamificadas. Seguindo as orientações de Nicholson (2012), foram utilizadas 

recompensas virtuais, como pontos e emblemas, para reconhecer o esforço e o progresso dos 

alunos. Além disso, o feedback imediato foi fornecido durante as atividades, permitindo que os 

alunos compreendessem seus erros e aprendessem com eles, um aspecto crucial destacado por 

Shute (2008) na promoção de uma aprendizagem eficaz. 

 

 

RESULTADOS DA IMPLMENTAÇÃO 

 

A análise dos dados quantitativos coletados durante a implementação das atividades 

gamificadas na Escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade revelou resultados 

significativos. De acordo com as métricas estabelecidas, houve um aumento notável no 

engajamento dos alunos, o que é consistente com as descobertas de Domínguez et al. (2013), 
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que relataram melhorias no envolvimento e motivação dos alunos em contextos educacionais 

gamificados. Esse aumento no engajamento foi evidenciado pelo maior tempo de participação 

dos alunos nas atividades, bem como pelo aumento na frequência de interações positivas com 

os conteúdos matemáticos. 

Além disso, observou-se uma melhoria tangível nas pontuações dos alunos em 

avaliações matemáticas. Este resultado corrobora com a pesquisa de Clark et al. (2016), que 

encontrou uma correlação entre o uso de jogos educacionais e o aumento no desempenho 

acadêmico. Os alunos não apenas mostraram uma maior capacidade de resolver problemas 

matemáticos, mas também demonstraram uma compreensão mais profunda dos conceitos 

matemáticos, o que sugere que a gamificação pode ter contribuído para uma aprendizagem mais 

efetiva e duradoura. 

A avaliação do impacto no aprendizado matemático dos alunos também revelou uma 

mudança positiva na atitude dos alunos em relação à matemática. Conforme indicado por 

Wouters et al. (2013), jogos educacionais podem levar a atitudes mais positivas em relação ao 

aprendizado, e isso foi observado no aumento da confiança dos alunos e na redução da 

ansiedade relacionada à matemática. Essa mudança de atitude é crucial, pois pode influenciar a 

longo prazo o envolvimento dos alunos com a disciplina e seu sucesso acadêmico. 

 

 

DISCUSSÃO DOS RESULTADOS  

 

A interpretação dos resultados obtidos neste estudo, à luz da literatura existente, sugere 

que a gamificação é uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento e melhorar o 

desempenho dos alunos, especialmente em contextos educacionais especializados como o 

Atendimento Educacional Especializado (AEE). Os dados coletados na Escola EMEF Professor 

Gibson Maul de Andrade indicam que a gamificação não apenas aumentou o interesse dos 

alunos pelas atividades matemáticas, mas também teve um impacto positivo em seu 

desempenho acadêmico, corroborando com as descobertas de Papastergiou (2009), que 

destacou a eficácia dos jogos educacionais na melhoria do desempenho e na motivação dos 

alunos. 

A gamificação, ao incorporar elementos lúdicos e interativos, parece ter contribuído 

significativamente para um aumento no engajamento dos alunos, uma observação que está em 

linha com as conclusões de Hamari et al. (2014), que identificaram a gamificação como um 

meio eficaz de promover o engajamento e a motivação. No contexto do AEE, onde os alunos 
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podem enfrentar barreiras adicionais ao aprendizado, a gamificação mostrou ser 

particularmente benéfica, fornecendo um ambiente de aprendizado mais inclusivo e acessível, 

conforme sugerido por Burgstahler (2015). 

Além disso, a gamificação parece ter tido um efeito positivo na atitude dos alunos em 

relação à matemática. Este aspecto é crucial, pois a atitude em relação à disciplina é um fator 

importante que influencia o desempenho acadêmico e o interesse contínuo pelo aprendizado, 

como indicado por Attard (2012). Portanto, a gamificação não apenas melhorou o desempenho 

imediato dos alunos, mas também pode ter implicações de longo prazo em sua relação com a 

matemática e o aprendizado em geral. 

 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O estudo realizado na Escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade oferece insights 

valiosos sobre o impacto da gamificação no contexto educacional, especialmente em salas de 

Atendimento Educacional Especializado (AEE). Os principais achados indicam que a 

gamificação aumenta significativamente o engajamento dos alunos em atividades matemáticas 

e melhora seu desempenho acadêmico. Esses resultados estão alinhados com as pesquisas de 

Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), que destacaram a eficácia da gamificação em promover o 

engajamento e a motivação. 

No que diz respeito às implicações para as práticas pedagógicas, este estudo sugere que 

a gamificação pode ser uma ferramenta poderosa em salas de AEE. A capacidade de 

personalizar as atividades de acordo com as necessidades individuais dos alunos, como 

discutido por Burgstahler (2015), é particularmente relevante em ambientes de educação 

especializada, onde a flexibilidade e a adaptação são essenciais. Além disso, a gamificação pode 

ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e acessível, encorajando todos os 

alunos a participar ativamente e a se envolver com o material de aprendizagem. 

Para pesquisas futuras, seria benéfico explorar a aplicação da gamificação em outras 

áreas do currículo e em diferentes contextos educacionais, incluindo escolas regulares e 

ambientes de aprendizagem online. Além disso, estudos de longo prazo poderiam fornecer uma 

compreensão mais profunda dos efeitos duradouros da gamificação no desempenho acadêmico 

e na atitude dos alunos em relação à aprendizagem. Como sugerido por Clark et al. (2016), 

pesquisas adicionais também poderiam investigar as melhores práticas para integrar elementos 

de jogos em ambientes educacionais para maximizar os benefícios da gamificação. 
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