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GAMIFICATION AND MATHEMATICAL CONCEPTS IN YOUNG AND ADULTS 
EDUCATION [EJA] 
 
ABSTRACT 
EJA arises with the challenge of assisting young people and adults in their human paths. 
Thus, the purpose of this modality cannot only be to supply schooling needs, but must also 
ensure specific rights. Among these subjects, there are young people and adults, who seek, 
in access to education, means to continue their human and social development. Thus, we can 
point out that this teaching modality is inserted in the Brazilian educational scenario with 
specific issues regarding pedagogical practices. Considering the need for pedagogical 
practices that encompass the understanding of relationships and social conditions of young 
people and adults, in this article, gamification and the learning of mathematical concepts in 
this teaching modality are brought to the debate. In methodological terms, the references of 
qualitative research were used, using observation for data collection. The research had as 
subjects a teacher and her respective students from the Leveling 1st Segment class, from a 
Center for Youth and Adult Education [CEJA] located in a municipality in the state of Santa 
Catarina. It was found that learning based on gamification can provide students with skills 
that are increasingly important and necessary for the 21st century, such as problem solving, 
digital literacy and critical thinking and collaboration between peers. 
Keywords: Youth and Adult Education, Teaching Practices, Active Methodologies, 
Gamification, Mathematical Concepts.  
 
 
GAMIFICAÇÃO E CONCEITOS MATEMÁTICOS NA EDUCAÇÃO DE JOVENS E 
ADULTOS [EJA] 
 
RESUMO  
A EJA surge com o desafio de atender jovens e adultos em suas trajetórias humanas. Assim, 
a finalidade dessa modalidade, não pode ser somente a de suprir carências de escolarização, 
devendo também garantir direitos específicos. No conjunto desses sujeitos, encontram-se 
jovens e adultos, que buscam, no acesso à educação, meios para dar continuidade ao seu 
desenvolvimento humano e social. Assim, podemos destacar que esta modalidade de ensino 
se insere no cenário educacional brasileiro com questões específicas no que se refere às 
práticas pedagógicas. Considerando a necessidade de práticas pedagógicas que abarquem a 
compreensão das relações e das condições sociais dos jovens e adultos, no presente artigo, 
traz-se para o debate a gamificação e a aprendizagem dos conceitos matemáticos nesta 
modalidade de ensino. Em termos metodológicos, empregaram-se os referenciais da 
pesquisa qualitativa, utilizando a observação para coleta de dados. A pesquisa teve como 
sujeitos uma professora e seus respectivos alunos da turma de Nivelamento 1º Segmento, de 
um Centro de Educação de Jovens e Adultos [CEJA] localizado em um município do estado 
de Santa Catarina. Constatou-se que a aprendizagem baseada na gamificação pode dotar os 
alunos de competências cada vez mais importantes e necessárias para o século XXI, como, 
a resolução de problemas, a literacia digital e o pensamento crítico e a colaboração entre 
pares.  
Palavras-chave: Educação de Jovens e Adultos, Práticas pedagógicas, Metodologias ativas, 
Gamificação, Conceitos matemáticos. 
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1 INTRODUÇÃO  

Na reforma educacional, a Educação de Jovens e Adultos [EJA] foi regulamentada 
por meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional [LDBEN],na Seção V, Art.37, 
tornando-se uma modalidade de ensino da Educação Básica “[...] destinada àqueles que não 
tiveram acesso ou continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade própria” 
(Brasil, 1996).A referida lei ainda destaca a EJA como modalidade de ensino a ser 
incorporada ao conjunto das políticas de Educação Básica e oferecida regularmente pelos 
sistemas públicos e privados de ensino. 

Após a regulamentação da EJA na LDBEN/1996, portanto, surge o desafio de 
reconfigurá-la como parte da Educação Básica, destinada a atender jovens e adultos em suas 
trajetórias humanas. Trajetórias essas que compõem o processo de formação e 
aprendizagem. Assim, a finalidade dessa modalidade, atualmente, não pode ser somente a 
de suprir carências de escolarização, devendo também “[...] garantir direitos específicos de 
um tempo de vida. Garantir direitos dos sujeitos que os vivenciam” (Arroyo, 2006, p. 21). 
No conjunto desses sujeitos, encontram-se jovens e adultos, que buscam, no acesso à 
educação, meios para dar continuidade ao seu desenvolvimento humano e social. 

Assim, podemos destacar que esta modalidade de ensino se insere no cenário 
educacional brasileiro com questões específicas no que se refere às práticas pedagógicas.  

No que se refere as práticas pedagógicas destacamos Filatro (2020), o qual evidencia 
que se torna necessário desenvolver um trabalho pedagógico centrado em uma abordagem 
didática ressignificada, capaz de transcender os reducionismos históricos educativos, através 
de uma visão pluralista, comunicativa e interativa, que possibilite relações mais complexas 
com as ciências, as disciplinas e os conhecimentos cotidianos. Essa aprendizagem 
significativa e contextualizada deve, também, levar em conta o uso das tecnologias, 
buscando-se, assim, novas possibilidades, através da aplicação de metodologias ativas.  

Essas metodologias, portanto, vislumbram um processo de ação e reflexão 
desenvolvido por meio de atividades coletivas, grupais e colaborativas. A prática educativa 
mediada pelas metodologias ativas visa, assim, possibilitar o protagonismo do aluno, que 
assume o controle do seu próprio aprendizado.  

Nesse contexto, destacamos Bacich e Moran (2017), que evidencia que as 
metodologias ativas são aquelas estratégias de ensino a partir das quais os estudantes têm 
papel central na construção do conhecimento e do percurso formativo; são protagonistas 
nesse processo de aprendizagem, com participação efetiva, reflexões, investigação, 
indagação, análise e criação, em atividades dentro ou fora da sala de aula, em atividades 
analógicas ou digitais.  

Ao nos referirmos a atividades analógicas ou digitais, frente às metodologias ativas, 
destacamos que há uma certa confusão em alguns textos, quando colocam que essas 
metodologias só existem com o uso das tecnologias, o que faz com que alguns professores 
desistam de tentar trabalhar com elas por não dominarem as tecnologias ou pela falta de 
estrutura nas escolas. No entanto, vale destacar que não é a tecnologia, ou o recurso, por si 
só, que transforma a aula e faz a diferença, mas a maneira como você conduz as atividades 
e as aulas, a maneira como você programa o uso desse recurso de forma que ele faça sentido 
naquele contexto no qual você elabora e compartilha com os alunos. 

Assim, destacamos Valente (2019, p. 100), que evidencia: 
  

As metodologias ativas de ensino e de aprendizagem são técnicas, procedimentos 
e processos utilizados pelos professores, durante as aulas, a fim de auxiliar a 
aprendizagem dos alunos. O fato de elas serem ativas está relacionado à realização 
de práticas pedagógicas para envolver os alunos, engajá-los em atividades práticas 
nas quais eles são protagonistas do próprio processo de construção de 
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conhecimento. As metodologias ativas procuram criar situações de aprendizagem 
para que os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem, 
construir conhecimentos a partir dos conteúdos envolvidos nas atividades que 
realizam, desenvolver a capacidade crítica, refletir a respeito das práticas que 
realizam, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com colegas e 
professor, e explorar atitudes e valores pessoais. O aspecto inovador, atualmente, 
consiste na integração das tecnologias digitais às metodologias ativas que já 
estavam sendo utilizadas. 

 
 

Nesse contexto, considerando a necessidade de práticas pedagógicas que abarquem 
a compreensão das relações e das condições sociais dos jovens e adultos, para que possam 
se tornar protagonistas de seu aprendizado, destacamos a seguinte indagação: como a 
gamificação pode auxiliar na aprendizagem significava dos conceitos matemáticos na EJA?  

Imbuídos da tarefa de construir novas formas de participação e aprendizagem na EJA, 
trazemos para o debate a gamificação e a aprendizagem dos conceitos matemáticos nesta 
modalidade de ensino. Essa construção teve como base o protagonismo do aluno como 
principal característica.  

O interessante de criar métodos de aprendizagem fundamentados em jogos é que 
estes podem ser pensados e concebidos nas mais distintas escalas, podendo ser utilizado de 
forma pontual, em atividades singulares, ou de maneira generalizada, como uma 
esquematização totalmente nova (Fava, 2016). Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis 
(2021) concebem a gamificação como moderadora do processo de aprendizagem, 
favorecendo e dificultando simultaneamente a aquisição de conhecimento ao mesmo tempo 
que acompanha a evolução do aprendiz. Ademais, a gamificação pode originar um balanço 
conexivo entre os conhecimentos novos e os previamente adquiridos, possibilitando assim 
um fluxo consecutivo de aprendizagem (La Cruz et al., 2022).  

No ensino, a gamificação é reconhecida como um importante instrumento a ser 
utilizado pelos professores nos diversos níveis do sistema educacional. Outrossim, a 
gamificação estimula o aprendizado extraclasse e interdisciplinar (Jagušt, Botički, & So, 
2018). Especificamente na ciência que relaciona as práticas do cotidiano e a natureza ao 
raciocínio humano e à lógica numérica, ou seja, a matemática, a gamificação faz parte do 
cotidiano dos primeiros níveis educacionais, sobretudo no ensino médio (Cunha, Barraqui, 
& Freitas, 2018; Marín-Díaz et al., 2020; Hossein-Mohand et al., 2021). Nesse sentindo, 
Muñoz, Hans e Fernández (2019) indicam quatro particularidades que devem ser respeitadas 
e adotadas no processo de gamificação, em especial na área das ciências exatas: (1ª) propor 
uma adversidade a ser resolvida de maneira própria ou agregada para atingir os objetivos 
propostos; (2ª) estabelecer desafios entre os usuários; (3ª) aferir as pontuações, para que os 
alunos obtenham algum tipo de recompensa; e (4ª) conceber estágios e ordenações para que 
os alunos sejam capazes de receber feedback, competir e contrapor os resultados.   

À vista disso, esta pesquisa trata-se de uma construção colaborativa, cujas práticas 
pedagógicas foram empreendidas em uma turma de Nivelamento 1º Segmento de um CEJA 
localizado no estado de Santa Catarina. São práticas que revelaram a riqueza das 
experiências cotidianas e das metodologias ativas no contexto do processo que envolve o 
ensino e a aprendizagem. 
 
2 REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 Gamificação  
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Os jogos podem auxiliar a motivar as pessoas em cenários que não seriam de jogos 
e envolver os usuários em alta interação. No decorrer dos anos, os jogos animados auxiliaram 
a apresentar aos alunos cenários complexos. Na contemporaneidade, as organizações vêm 
utilizando a gamificação para conectar as pessoas, utilizando-a para experiências 
colaborativas, aprendizado e compartilhamento de conhecimento (Basten, 2017). 

A gamificação faz uso desses elementos para criar interações entre os usuários e 
ajudá-los na resolução de problemas (Zichermann & Cunningham, 2011) ou conduzi-los a 
um determinado comportamento esperado (Shaw, 2011). A compreensão do envolvimento 
para a solução de adversidades e possibilidade de modificação de comportamento que os 
jogos propiciam às pessoas tem resultado em transformações individuais e socias e 
estimulado um movimento que está obtendo progressivamente mais visibilidade: a 
gamificação (gamification) (Fava, 2016).   

Originariamente, o termo gamificar concernia a transformar em jogo algo que não 
era considerado como um jogo (Bartle, 2012; Ramos & Cruz, 2018), entretanto, no decorrer 
dos anos, o termo passou a referir-se a algo contrário: à aplicação do pensamento (game 
thinking) e da forma de descrever e padronizar uma maneira de jogar do ponto de vista das 
ações possíveis no jogo (mecânicas de jogos) – como inserção de elementos de competição, 
colaboração e pontuação – em atividades não relacionadas ao contexto dos games 
(Bunchball, 2010).  

Karl Kapp, autor de The Gamification of Learning and Instruction, propõem a 
definição do termo gamificação, sob o contexto de aprendizagem, como “a utilização de 
mecânica, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a ação, 
promover aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012a, p. 10). Burke (2015, p. 16) 
considera o vocábulo gamificar como o “uso de design de experiências digitais e mecânicas 
de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos”.  

A aplicação de elementos de jogos em contextos dispares, de acordo com 
Marczewski (2017), pode ser denominado de gamificação ou de game thinking design, desde 
que considerado como aplicação de mecanismos, filosofias e regras de jogo em conjunturas 
dissemelhantes. Os elementos de jogos referem-se a regras bem delineadas, pontos, 
estímulos de competição, cooperação, quebra-cabeças, representações, entre outros 
princípios pertinentes a mecânica de motivação, interação e recompensa (Marczewski, 2017; 
McGonigal, 2011). A utilização do processo de gamificação não é considerado significado 
semelhante de uso de games, mas sim da aplicação de elementos e mecânicas existentes no 
design de games (Santos, 2019).  

De acordo com Fardo (2013) existe uma linha fronteiriça subjetiva entre os jogos e a 
gamificação, pois a distinção entre um jogo integral e um artefato que abarca elementos é 
diminuta. Da mesma maneira que os jogos sérios, a gamificação é empregue em outras 
finalidades que não sejam o seu uso corriqueiro de entretenimento (Andrade & Canese, 
2013). 

Na Figura 1 apresenta-se o lugar ocupado pela gamificação dentro do mundo dos 
jogos. Mostra ainda a distinção entre gamificação e jogos de entretenimento, compreendendo 
jogos sérios (jogos com propósitos) inseridos em gamificação. 
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Figura 1. Diferenças entre as composições conceituais de jogos e Gamificação 
 
 
 

 
 
 

Fonte: adaptado de Kapp (2012b). 
 
Andrade e Canese (2013) mencionam que a gamificação não possui como único 

propósito o entretenimento de alguém ou algum conjunto de pessoas. Entretanto, a 
gamificação utiliza-se elementos característicos de jogos convencionais que possuem a 
propósito de propiciar uma experimentação de jogabilidade.  

Os conceitos relativos a jogos e brincadeiras, segundo Campos (2017), dividissem 
em dois eixos: o eixo horizontal apresenta que o jogo (à exemplo do game) é integral e que 
a utilização de seus elementos para fins de não entretenimento constitui o que se compreende 
por gamificação. Na condição em que os jogos (games) se configuram no âmbito do 
brinquedo e design lúdico, estes se expressam como elemento de composição da brincadeira, 
sob o ponto de vista do eixo vertical. Deterding et al. (2011) expõem que os dois eixos 
determinam tipos de produtos/tarefas que empregam técnicas de design de jogos. O eixo 
horizontal, denominado toda-parte, o qual designa se o produto/tarefa é visto como um todo 
(único ou monolítico) ou em partes (formado por coisas ou atividades menores). Quanto ao 
eixo vertical, nominado brincar-jogar, indica a finalidade do usuário ao utilizar o produto ou 
realizar o trabalho.  

Na Figura 2 expõem-se os eixos horizontal (toda-parte) e vertical (brincar-jogar). 
 

Figura 2. Eixos relativos a jogos e brincadeiras 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: adaptado de Deterding et al. (2011). 
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Na aprendizagem e educação, Meira e Blikstein (2019) manifestam que os jogos 

sérios são desenvolvidos com o desígnio de conquistar objetivos de aprendizagem e ensino 
no contexto real. Os usuários são capazes de compreender durante o tempo que jogam e 
alcançaram os objetivos quando eles concluem com êxito as missões do jogo. Isto é, os jogos 
sérios, com obstáculos do mundo real, são implementados no interior dos jogos. Sob outra 
perspectiva, o propósito da gamificação na aprendizagem e na educação é conceber 
ambientes do mundo real que sustentem a aprendizagem e a resolução de problemas. Ele é 
implementado dentro do mundo real. 

 
2.2 Gamificação na Educação 

 
O jogo usualmente faz parte da vivência das pessoas como elemento relativo a 

cultura, artes e conhecimentos (Huizinga, 2019) e, por muitas épocas, tem propiciado 
entretenimento e diversão (Sailer et al., 2017). Na contemporaneidade, tem-se utilizado seus 
atributos e especificidades motivacionais para fins educacionais (Van Eck, 2006).  

Nesse contexto, a gamificação surge como uma maneira de instrumentalizar e 
propiciar novas estratégias (Lee & Doh, 2012) a fim de que os alunos sejam capazes de 
assimilar novas informações e competências por intermédio do uso da problematização 
como ferramenta imprescindível (Robinson & Aronica, 2018; Santos & Freitas, 2017). 

A gamificação tem sido utilizada de forma ampla em ambientes educacionais e 
práticas instrucionais (Dichev & Dicheva 2017) para ampliar o engajamento e a motivação 
dos alunos por intermédio da aplicação de elementos de design de jogos fora de um jogo 
integral (Barata et al. 2015; Nand et al. 2019). 

O emprego de técnicas comuns aos games em situações de não jogo manifesta-se 
como uma oportunidade de interligar a escola ao ambiente dos jovens com o foco na 
aprendizagem, por intermédio de hábitos como sistemas de ranqueamento e provimento de 
recompensas. Contudo, ao contrário de enfatizar nos efeitos corriqueiros à exemplo de notas, 
utilizam-se elementos alinhados com a mecânica dos jogos para propiciar experimentos que 
circundam os alunos emocionalmente e cognitivamente (Alves, 2019).  

No contexto da aprendizagem, a gamificação não é considerada um produto da 
mesma maneira que um jogo (sério), mas sim como um processo de design de adição de 
elementos de jogo para modificar os processos de aprendizagem existentes (Landers et al., 
2018). Segundo Alves e Teixeira (2014) a gamificação, na educação, é uma forma de 
aprendizagem estruturada como um jogo e suas respectivas características. O emprego de 
técnicas de gamificação pode ser percebida como estratégias que ampliam as oportunidades 
do docente junto aos seus alunos, proporcionando melhores experiências com a 
aprendizagem. 

Para Busarello (2016) os ambientes gamificados precisam trabalhar com o propósito 
de narrar uma história, dispor de um relato (especificidades originárias dos games), 
contribuindo assim para a “criação de contextos motivacionais com base em desafios 
emocionantes, recompensas pelas dedicação e eficiência” (p. 12). Zichermann e 
Cunningham (2011) salientam a necessidade de haver interação entre emoções e desejos 
para que as pessoas se sintam engajadas. Assim, quando se investe em gamificação torna-se 
provável motivar os usuários.  

O objetivo da gamificação é influenciar de modo direto o comportamento e as 
atitudes indispensáveis para a aprendizagem na educação. Esses comportamentos e atitudes 
devem ser considerados como a possibilidade de mediar a relação entre o conteúdo 
instrucional e as resultâncias da aprendizagem pode intermédio de moderação ou mediação, 



19th CONTECSI  

19th CONTECSI – INTERNATIONAL CONFERENCE ON INFORMATION SYSTEMS AND TECHNOLOGY MANAGEMENT 
ISSN 2448-1041 - TECSI – FEA USP SÃO PAULO/ BRAZIL 

 

dependendo da origem dos comportamentos e atitudes pretendidos pela gamificação. Cabe 
destacar que a gamificação, usualmente, não deve ser utilizada para substituir a instrução, 
mas sim para integralizá-la e melhorá-la, pois um conteúdo instrucional eficaz é uma 
condição prévia para o sucesso da gamificação (Landers 2014). 

Em razão da sua estrutura dinâmica e criativa, a utilização da gamificação usualmente 
estimula, motiva e melhora o engajamento dos alunos com as atividades em sala de aula. A 
gamificação, em geral, possui um efeito assertivo no processo de aprendizagem. Alunos que 
fizeram o uso de elementos de gamificação no seu processo de aprendizagem, propendem a 
apresentar melhor desempenho de aprendizagem em relação ao conjunto de alunos que não 
a utilizam (Çeker & Özdaml, 2017). 

A gamificação na educação pode ser determinada a partir de duas concepções: sob a 
ótica interacionista construtivista, a qual retrata a educação na cibercultura e considera 
elementos como interação e colaboração para estimular, motivar e engajar os alunos em 
contexto que abarquem cenários de aprendizagem; ou a partir da prospecção do 
convencimento, que estimule o antagonismo, cuja concepção tem fundamento 
epistemológico empirista, alinhado em elementos como sistema de avaliação, recompensa e 
premiações (Schlemmer, 2018). 

Na educação, a concepção das atividades gamificadas, compreendem, quando 
empregues à processo de qualificação, propiciar uma aprendizagem com caráter lúdico, 
natural e dinâmico, objetivando estimular competências de solução de adversidades, 
promovendo aluno à persistir para alcançar as metas posteriores, fundamentadas pelo 
feedback recebido na dinâmica, além de intentar o acréscimo da retenção de conteúdo como 
parte da dinâmica de interação e por motivo da experiência vivenciada (Cherry, 2012; Chou, 
2017; McGonigal, 2011). 

A gamificação para van Gaalen et al. (2021) trata-se de uma ferramenta propícia e 
encorajadora para ampliar e melhorar os resultados da aprendizagem, fortificando os 
comportamentos de aprendizagem e as atitudes no que se refere à aprendizagem. A aplicação 
de técnicas elementares aos games em circunstâncias de não jogo, permite aproximar os 
alunos do conhecimento, ampliar os níveis de responsabilidade e comprometimento, 
fomentar ações frente ao conhecimento, impulsionar a aprendizagem, definir e resolver 
adversidades que se manifestarão no decorrer do seu período educativo (Campanha & 
Campos, 2019). 

 
3 METODOLOGIA  

Foi realizada pesquisa de abordagem qualitativa em um Centro de Educação de 
Jovens e Adultos [CEJA] localizado no estado de Santa Catarina. Para o desenvolvimento 
da pesquisa, fez-se necessário realizar apresentações formais, de acordo com as exigências 
acadêmicas e do Comitê de Ética em pesquisas com seres humanos da Universidade Federal 
Rural do Rio de Janeiro [UFRRJ], nos termos do Parecer nº 272/2012. O primeiro contato 
ocorreu com a Gerência Regional de Educação [GERED], ocasião em que, por meio da 
Supervisora do Ensino Superior, obteve-se a indicação do CEJA da Rede Estadual de Ensino 
de Santa Catarina. 

De posse dessa informação, após a definição do campo de pesquisa, prosseguimos 
com a seleção dos sujeitos. Após sondagem, foram selecionados como sujeitos da pesquisa 
a turma de Nivelamento 1º Segmento do referido CEJA. Também participou a professora 
regente, pois essa profissional participa do processo de escolarização na turma de 
Nivelamento 1º Segmento. 

Após a escolha dos sujeitos, foram realizadas observações no contexto de sala de aula 
da turma de Nivelamento 1º Segmento. Antes da observação, os participantes foram 
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apresentados ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que descrevia os propósitos 
do estudo, seus riscos e benefícios, além de solicitar o consentimento prévio dos sujeitos (ou 
de seus responsáveis, no caso dos alunos) para participar da pesquisa. 

As observações tiveram a finalidade de registrar as ações pedagógicas no contexto 
de sala de aula e, principalmente, a forma como os jovens estruturavam o pensamento 
durante as atividades, bem como as mediações realizadas com eles durante a participação no 
jogo.  

Para a análise utilizamos a análise microgenética, uma forma de análise 
particularmente interessante e de extrema importância na escola, porque permite observar 
como ocorre o processo de ensino e aprendizagem, bem como detectar quais habilidades 
comunicativas facilitam ou dificultam a aprendizagem durante os processos de interação. De 
acordo com Góes (2000), a análise micro genética é utilizada nas investigações sobre a 
constituição dos sujeitos, principalmente nos contextos educativos, uma vez que consiste em 
uma forma de construção de dados focada nos detalhes e no recorte de episódios interativos. 
Esse tipo de análise apoia-se na Abordagem Histórico-Cultural e tem como objetivo 
compreender os sujeitos e suas relações intersubjetivas em determinados contextos 
históricos e culturais, o que resulta na compreensão minuciosa dos acontecimentos. 

 
4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

A professora planejou para a turma de Nivelamento 1º Segmento atividades que 
envolviam o sistema monetário. Tais atividades possibilitaram aos alunos novas 
experiências. A experiência, segundo Vygotsky (2010), significa a vivência, ou seja, tudo 
que vai se compondo na coletividade e na formação da personalidade dos sujeitos. 

Objetivando a vivência nas atividades propostas, as professoras proporcionaram aos 
alunos o ouvir, o falar, o experimentar e, em consequência, a vivência dos conceitos (trabalho 
e autonomia). Sob esse ângulo, Vygotsky (2014, p. 13) anuncia que “[...] quanto mais o 
sujeito ouvir e experimentar, quanto mais aprender e assimilar, quanto mais elementos da 
realidade tiver a sua disposição na sua experiência, mais importante e produtiva será sua 
atividade imaginativa” 

Assim, consideramos a ampliação das vivências uma condição essencial para a 
aprendizagem. E foi sob essa perspectiva que as atividades foram organizadas. 

Acreditamos que muitos dos alunos dessa turma tenham tido, em suas vidas, as 
vivências proporcionadas pela atividade, que abarcaram a função do dinheiro (meio de troca, 
unidade de conta e reserva de valor). No entanto, entendemos que essas vivências, nesse 
momento, tenham contribuído para ampliar as possibilidades de aprendizagem de todos, 
especialmente dos jovens com deficiência intelectual, os quais, segundo seus relatos, nunca 
as haviam vivenciado. 

A professora, no contexto que envolveu os conceitos, proporcionou atividades 
práticas para a turma (atividades que envolveram o conhecimento do dinheiro). Acreditamos 
que essas atividades tenham possibilitado, por meio da experiência, o desenvolvimento do 
raciocínio lógico dos alunos. No entanto, entendemos que, para fazer compras e realizar o 
troco (processo que envolve conhecimentos matemáticos), é imprescindível a compreensão 
do valor das cédulas de papel e das moedas. Foi sob essa perspectiva que a professora iniciou 
as atividades. 

Primeiramente, foram apresentadas para a turma as cédulas e as moedas que 
compõem o sistema monetário brasileiro e feitos questionamentos sobre o seu valor. Durante 
os questionamentos, observamos que as práticas monetárias eram presentes na rotina da 
maioria dos alunos, pois eles nos relataram que faziam compras, pagavam contas, etc.,  
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A partir do reconhecimento das cédulas, a professora proporcionou para a turma 
exercícios matemáticos que envolveram a resolução de problemas. Para tanto, foi utilizado 
dinheiro lúdico. Os exercícios matemáticos foram contextualizados com o conceito 
trabalhado, com as práticas diárias dos alunos, com suas expectativas de aprendizagem e 
seus desejos, motivando-os e fazendo-os perceber o sentido da atividade, visto que a 
organização do conhecimento “[...] precisa ter intencionalidade para sua apropriação, em 
que se considera o sujeito e o percurso formativo nos processos de aprendizagem e 
desenvolvimento, entre o conhecimento sistematizado e a realidade, no processo de 
elaboração conceitual” (Santa Catarina, 2014, p. 44). 

Em sequência à atividade, a professora distribuiu um encarte de supermercado, o qual 
foi analisado pelos alunos. Após a análise, as professoras pediram que cada aluno se 
direcionasse-a uma caixa que se encontrava em cima de uma mesa, no centro da sala. Nessa 
caixa, havia cédulas de dinheiro lúdico. A proposta foi a seguinte:  

 
Professora Regente: Quando vocês chegarem até a caixa, quero que vocês peguem 

R$ 300,00 em cédulas. Depois voltem para a mesa e confiram se pegaram o valor correto. 
 
Após a conferência do dinheiro, a professora escreveu a seguinte questão no quadro: 

“O que eu vou comprar com R$ 300,00?”. 
 
A atividade envolveu a classificação e a categorização, possibilitando que os alunos 

relacionassem as figuras encontradas “a um critério generalizante” (Fontana, 2005, p. 76), o 
que implicou a utilização do conceito matemático para selecioná-las. No entanto, 
compreendemos que a forma de pensamento propiciada pela atividade possivelmente não 
fazia parte do cotidiano dos sujeitos, pois, durante toda a atividade, os alunos mostravam as 
figuras (dos produtos do encarte) para a professora. 

 
Diante das dúvidas e dos questionamentos que surgiram, a professora reconduzia a 

seguinte pergunta para o aluno: “O que você acha?”.  
 
O que observamos foi que a atitude da professora impulsionou nos alunos a 

elaboração do processo mental requerido pela atividade. Consideramos que, ao levar os 
alunos a estabelecer relações entre a figura e o conceito matemático, a professora tenha feito 
“o processo de análise e generalização” (Fontana, 2005, p. 77). 

A professora, enquanto mediadora do aprendizado, orientou os alunos para 
determinadas dimensões que envolviam o conceito, desencadeando as capacidades que eles 
tinham condições de desenvolver. Compreendemos que essa condição tenha sido 
fundamental para o desenvolvimento intelectual dos alunos. Durante a mediação, 
constatamos que a professora propiciou reflexões aos alunos, mostrando-lhes novas 
possibilidades de elaboração no contexto da coletividade. 

A atividade também envolveu o planejamento financeiro; ou seja, por meio dos 
encartes de supermercado, os alunos escolheram o que comprar respeitando o valor 
estipulado. Segundo Brito, Campos e Romanatto (2012, p. 24), a possibilidade do trabalho 
pedagógico voltado para o planejamento financeiro atinge “diversos segmentos da 
população”, tendo em vista “[...]que os estudantes poderão levar questões para serem 
discutidas em seus lares”.  

Podemos afirmar que a professora, por meio da atividade, oportunizou aos alunos o 
planejamento e o uso do dinheiro, sendo esta uma habilidade proposta na Base Nacional 
Comum Curricular [BNCC], a qual apresenta como objetivo a resolução e elaboração de 



19th CONTECSI  

19th CONTECSI – INTERNATIONAL CONFERENCE ON INFORMATION SYSTEMS AND TECHNOLOGY MANAGEMENT 
ISSN 2448-1041 - TECSI – FEA USP SÃO PAULO/ BRAZIL 

 

problemas que envolvam a comparação e a equivalência de valores monetários do sistema 
brasileiro em situações de compra, venda e troca (Brasil, 2018), bem como as condições para 
que os alunos possam agir como cidadãos conscientes no contexto social. 

A Professora ao perceber o entusiasmo dos alunos mediante as atividades, propôs 
para a turma, a confecção de um jogo. Um jogo criado por eles. Marczewski (2017) 
menciona que o ato de pôr em prática elementos de jogos em determinados domínios de 
pensamento pode ser denominado de gamificação. 

Para iniciar a criação do jogo, foi necessário lançar ao grupo uma questão: “Que jogo 
vamos fazer?” 

 

O grupo, ansioso e entusiasmado, lançou várias ideias:  

Colega: Ai!! Difícil pensar. 
Colega: Um jogo com contas. 
Colega: Sim!! Contas de matemática é legal um jogo. 
Professora: Isso!! Legal!! 
Colega: Contas né professora. A gente ta aprendendo, vai ser show! 
Professora: Sim! Muito show!! 
Professora: O que mais vocês sugerem? 
Colega: Professora!! Semana passada a gente foi no mercado e a gente ta 
aprendendo a fazer troco. 
Colega: Verdade amiga! Um jogo que a gente faz troco. No 1,99 tem aqueles 
dinheirinhos, a gente compra. A professora também tem na sala. 
Colega: Esse jogo eu quero jogar.  
Colega: Jogo do troco. (risos) 
Professora: Legal!! Um jogo com troco e contas. Mas como vamos fazer? 
Colega: Vamos fazer igual um mercado. Todo mundo teve lá. É só fazer mais ou 
menos parecido. 
Professora: Bom! Todo mundo deu sua opinião. O que vocês acham? 
[Silêncio] 
Professora: Agora vocês vão se reunir por alguns minutos para discutir a ideia. 
 

Nesse momento, a professora convidou os alunos a realizarem discussões sobre as 
suas experiências, instigando-os ao processo imaginário de criação do jogo. “Sob o ponto de 
vista do desenvolvimento, a criação de uma situação imaginária pode ser considerada como 
um meio para desenvolver o pensamento abstrato [...]” (Vygotsky, 2007, p. 124). Os 
mecanismos de estímulo, sensação e o modo de comportar-se, segundo Marczewski (2017) 
e McGonigal (2016) podem ser projetados pela criação e posterior utilização de games, 
disparando assim determinados gatilhos para o aluno (jogador). 
 Após alguns minutos, a professora pediu para que retornassem às carteiras para 
relatarem a decisão que tomaram no grupo. 
 

Colega (representante do grupo): Nós todos decidimos que vamos construir um jogo 
que parece o mercado, o [colega] até desenhou um jogo [Figura 16] que o sobrinho 
dele tem. Olha o desenho!! Gostamos da ideia. 
 
A dinâmica da professora impulsionou, no grupo, o empoderamento, ou seja, a 

obtenção do poder pessoal/coletivo, o qual faz parte de uma educação libertadora (Freire, 
2019). Segundo o autor, a educação libertadora problematiza e impulsiona o sujeito, 
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fazendo-o refletir, criticar, idealizar e questionar, convertendo os excluídos em sujeitos da 
sua história.  

Na Figura 3 apresenta-se o desenho do jogo em sua primeira versão, sugerido por um 
aluno da turma. 

 

Figura 3. Desenho do jogo sugerido por um aluno da turma.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fonte: Acervo dos pesquisadores (2022). 

   
A partir da ideia lançada pelo aluno, o jogo foi criado pela turma. Na confecção, 

foram utilizadas revistas, panfletos de mercado, cola, tesoura, canetão, material de sucata 
(tampas de garrafa), entre outros materiais. Para a criação do jogo, tornou-se necessário que 
a turma imaginasse, pois “quando imaginamos, retomamos as impressões das nossas 
experiências vividas, transformando-as, não nos limitamos à sua reprodução, mas 
combinamos, criamos, reelaboramos novas imagens e ações” (Vygotsky, 2014, p. 3-4).  

Assim, cabe destacar que as ideias para a criação do jogo não surgiram 
espontaneamente, mas, sim, das experiências anteriores, dos interesses, das necessidades e 
do meio no qual se encontra cada indivíduo. Nesse contexto, a criação do jogo pela turma 
envolveu o processo criativo por meio do qual, a partir dos conhecimentos prévios e de 
elaborações da turma, foram construídas e desconstruídas ideias. Para Mullins e Sabherwal 
(2018), todo processo de gamificação compreende as pessoas em nível emocional, 
exteriorizando um genuíno fator de engajamento, independência e aprendizado. 

A atividade coletiva e colaborativa exigiu negociações, aceitação, compreensão, 
paciência e escolhas. No entanto, a colaboração entre os alunos foi um processo natural e 
espontâneo. A heterogeneidade presente no grupo (jovens e adultos), com diferentes 
conhecimentos, favoreceu a troca de experiências e a aprendizagem. De acordo com 
McGonigal (2016) a existência de desafios institui o uso da inventividade e a capacidade do 
jogador (aluno) para conquistar o objetivo estipulado, o que torna a atividade gratificadora 
quando encontrada a solução. Nesse contexto, cabe destacar que a turma toda colaborou com 
ideias, tornando a atividade grandiosa. A professora, durante todo o processo de criação e 
confecção do jogo, considerou e valorizou as ideias de cada sujeito, o que permitiu que cada 
aluno se intitulasse autor do jogo. O processo consecutivo de feedback, na gamificação, 
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recompensa as pequenas conquistas das pessoas, propiciando assim uma melhor 
compreensão de sua evolução (van Gaalen et al., 2021). 

O desenho do jogo em sua versão final, confeccionado pelo grupo de Nivelamento, 
é evidenciado na Figura 4. 

 
Figura 4. Jogo confeccionado pelo grupo do Nivelamento. 

 
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Fonte: Acervo dos pesquisadores (2022). 

 
Os resultados alcançados por meio da atividade proposta (jogo) pela Professora 

reforçam os conceitos de coletividade, colaboração e experiência apresentados por Vygostky 
(2010). Tais conceitos são essenciais para impulsionar e promover o aprendizado de todos 
os alunos. Tribeck (2010, p.32), ao se referir ao jogo, destaca que “[...] o lúdico deve ser 
considerado como parte integrante da vida do homem, não só no aspecto de divertimento, 
mas também como forma de penetrar na realidade, inclusive na realidade social”. Os jogos 
podem ser combinados com aulas tradicionais porque o processo tradicional de aprendizado 
pode ser monótono, e o aprendizado baseado em jogos pode melhorar a motivação dos 
alunos para aprender. A aprendizagem baseada em jogos não se refere apenas ao uso de 
jogos para revisão e reforço de conceitos (Al-Azawi; Al-Faliti; Al-Blushi, 2016). 

Com o propósito de atuar na realidade social da turma, o jogo confeccionado 
coletivamente foi utilizado no processo de aprendizagem sobre o sistema monetário. Após a 
confecção do jogo, a professora propôs para a turma o estabelecimento das regras. Santos 
(2019) evidencia que os ambientes gamificados devem dispor de objetivos compreensíveis 
e bem definidos, além de regras transparentes, as quais devem evidenciar os desafios a serem 
confrontados pelo jogador para conquistar o objetivo do jogo. Várias discussões foram 
realizadas em torno das regras, entretanto a turma chegou a um consenso, definindo o nome 
e as regras do jogo, conforme demonstrado na Figura 5. 
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Figura 5. Mercadinho do CEJA 

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2022). 

 
Após a exposição das regras estabelecidas pela turma, a professora iniciou uma 

rodada, para que o jogo fosse compreendido por todos. Cada participante jogou o dado, para 
verificar quem iniciaria o jogo (iniciou o jogo quem tirou o número maior). Definida a ordem 
dos participantes, o primeiro colocado na etapa anterior jogou o dado novamente, para contar 
quantas casas do jogo teria de avançar. Como o dado apontou para o número 6, o aluno 
avançou seis casas. Ao chegar à casa estabelecida pelo número apontado pelo dado, foram 
verificados o produto e o valor correspondentes. O jogador então pagou com cédulas o caixa, 
que, por sua vez, deu-lhe o troco, e assim sucessivamente.  

Durante o jogo, os alunos se mantiveram atentos e entusiasmados, procurando 
entender as regras. O envolvimento da turma trouxe-nos reflexões sobre a importância dos 
jogos para a aprendizagem, independentemente da idade, pois o jogo, de acordo com Dantas 
(2013, p. 359), além de estimular “[...] o desenvolvimento do raciocínio dos alunos, tem se 
mostrado uma experiência bastante promissora e com expectativas de trazer bons resultados 
a curto e a longo prazo”. 

Nesse jogo, os alunos lidaram com operações lógicas que nem sempre coincidiram 
com o real imediato, ou seja, para pagar o leite, no valor de R$ 2,99, o aluno poderia utilizar 
uma cédula de R$ 1,00 e outra de R$ 2,00 ou uma cédula de R$ 5,00.  

No processo do jogo, a professoras realizou mediações para que os alunos 
compreendessem o mecanismo mental, associando o valor do produto às cédulas, pois “[...] 
é na margem das palavras do outro que o sujeito organiza sua própria elaboração” (Fontana, 
2005, p.123).  

Os alunos compreenderam que os produtos nem sempre apresentam o valor das 
cédulas, sendo necessário pensar, realizar operações mentais para efetuar o pagamento. 
Durante o jogo, os alunos pensaram por vezes em voz alta, organizando o pensamento, pois 
o “[...] pensamento tende a relacionar alguma coisa com a outra, a estabelecer uma relação 
entre as coisas” (Vygotsky, 2007, p. 108).  Assim, cabe destacar que o jogo proporciona a 
aquisição de habilidades e o desenvolvimento de estratégias, as quais podem possibilitar ao 
aluno a resolução de problemas (Dantas, 2013). 

Ao analisar a experiência, compreendemos que esse tipo de aprendizagem deve ser 
utilizado nas escolas e que os processos de Gamificação podem ter aplicação em diversos 
ambientes, contribuindo com a queda gradual nas barreiras que comumente separavam a 
aprendizagem da diversão e o trabalho do mundo dos jogos que, segundo Prensky (2012), 
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devem desmoronar muito em breve, fazendo com que processos de ensino e aprendizagem 
e treinamentos se tornem mais envolventes e eficazes. 

Mediante o contexto que vivenciamos, ressaltamos as palavras de Coutinho e 
Lencastre (2019), ao mencionarem que com a orientação de um professor, a aprendizagem 
baseada em jogos e a gamificação podem dotar os alunos de competências cada vez mais 
importantes e necessárias para o século XXI, por exemplo, a resolução de problemas, a 
literacia digital e o pensamento crítico e a colaboração entre pares. 

Assim, a ideia dos jogos pode ser uma maneira de induzir novas formas de 
compromissos, ao mesmo tempo em que traz a reflexão sobre a forma como os conteúdos 
podem ser apresentados no contexto da aprendizagem colaborativa. A partir do momento em 
que eles conseguem despertar o interesse dos alunos e motivá-los a pesquisar sobre o 
conteúdo que estão estudando, podemos vislumbrar estudantes mais autônomos e 
participativos em relação ao próprio aprendizado. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Este artigo possibilitou reflexões sobre a utilização das metodologias ativas no 
processo de ensino e aprendizagem da modalidade da EJA, a partir de práticas pedagógicas 
sobre os conceitos matemáticos. As reflexões nos auxiliaram na compreensão de que a 
gamificação traz o aluno para o centro do processo de ensino-aprendizagem; promove a 
motivação, o engajamento e a autonomia; favorece um ambiente que estimula as múltiplas 
formas de significar, ou seja, a reflexão, a observação, a criticidade, a criatividade, a 
responsabilidade, a problematização da realidade, a análise, a tomada de decisões e solução 
de “enigmas” ou problemas para a construção conjunta de conhecimento, permitindo, aos 
alunos, escolhas.  

No contexto que envolve a atividade com gamificação, outras habilidades foram  
sendo desenvolvidas, como trabalho em equipe, a cooperação, a responsabilidade, o respeito, 
a empatia, o gerenciamento de recursos e de tempo, a aceitação de erros como parte do 
processo de aprendizagem, a perseverança, criatividade e imaginação, possibilitando a 
experiência de vivenciar diferentes papéis sociais, ampliando as formas de agir no mundo. 

Este estudo demonstra quão importantes são as metodologias ativas no processo de 
ensino e aprendizagem e como estas podem possibilitar experiências significativas, que 
auxiliam na organização do processo pedagógico, tornando-se, assim, a aprendizagem mais 
atrativa. Nesse sentido, vale ressaltarmos que estas, contribuem muito para que ocorram 
profundas alterações no ensino, o que nos permite dizer que ela não pode ser vista como 
solução fácil para todos os problemas de educação, mas uma metodologia a ser combinada 
com outros métodos de aprendizagem. Pois com a orientação de um professor, a 
aprendizagem baseada na gamificação podem dotar os alunos de competências cada vez 
mais importantes e necessárias para o século XXI, por exemplo, a resolução de problemas, 
a literacia digital e o pensamento crítico e a colaboração entre pares. 
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