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Gamificacao no Ensino de Matematica: Um
Levantamento Bibliografico de Pesquisas no Periodo de
2021 a 2024

Resumo:

A utilizagdo da gamificagdo como estratégia pedagoégica vem ganhando
destaque por sua capacidade de tornar as aulas mais interativas,
envolventes e estimulantes para os estudantes. Tal tematica vem
despertando o interesse ndo apenas de educadores, mas também de
pesquisadores da area de Educagdo Matematica, que tém buscado
compreender suas contribuicbes para o processo de ensino e
aprendizagem. O objetivo desta comunicagdo cientifica, por meio de
levantamento bibliografico, € identificar o cenario das pesquisas sobre
gamificagdo no ensino de matematica no Brasil durante o periodo de 2021
a 2024, faixa temporal essa que sucede a pandemia do COVID-19, por
meio de uma breve analise dos resumos das pesquisas identificadas. Para
a coleta de dados, foi utilizada a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD). Por fim, foi possivel identificar varias vertentes
metodoldgicas utilizando a gamificagdo, principalmente com o auxilio de
tecnologias e recursos digitais, que se mostram bastante essenciais
quando se trata de desenvolver uma atividade gamificada.
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1 Introducao

A disciplina de Matematica, nos niveis do Ensino Fundamental e Médio, é frequentemente vista

pelos estudantes como dificil e complexa. Essa percepcao esta associada, em parte, aos métodos
tradicionais de ensino, nos quais os educadores sdo considerados os unicos detentores do
conhecimento e os discentes atuam como receptores passivos. Tal abordagem contribui para a
desmotivagdo de muitos jovens em relagdo ao aprendizado da disciplina, podendo resultar em taxas

de reprovagao e desisténcia.

Rosa (2004, p. 17) traz a seguinte visdao sobre os métodos tradicionais:

[...] baseia-se na aula expositiva a classe, tornada quase como auditdrio, que escuta
o contetido pronto e acabado trazido e transmitido pelo professor. Logo, tal modo de
ensino pode ser resumido em “dar a licdo” e “tomar a ligdo” (na avaliagdo), o que
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torna a possibilidade de motivagao do aluno algo diretamente ligado as caracteristicas
pessoais do professor, o qual realiza um razoavel esforgo para manter a atengdo e o
interesse do estudante.

Rosa (2004) coloca em xeque que a motivacdo dos estudantes esta ligada as caracteristicas
pessoais do educador, assim como ao esfor¢o necessario para prender a atencdo deles. Seguindo
esse modelo de ensino, muitas vezes o processo de avaliagdo dos estudantes esta atrelado a aplicagao
de exercicios e provas, que medem o suposto conhecimento do sujeito pela quantidade e exatiddo de
informacdes que ele consegue reproduzir. No entanto, muitas vezes isso ndo é suficiente.

Em discuss6es promovidas na disciplina de Teorias e Tendéncias do Ensino e Aprendizagem
- DCET0094" no Ensino Superior, foram apresentadas as tendéncias presentes no ensino de
Matematica. Segundo Barreto, Sant'Ana e Sant'Ana (2020, p. 45):

A preocupagdao com o ensino de Matematica alavancou, ao longo do tempo, o
surgimento de diversas tendéncias referentes ao ensino da Matematica, por
exemplo, os estudos nas areas de Etnomatematica, Historia da Matematica,
Modelagem Matematica, Resolu¢do de Problemas e Tecnologias de Informacado e
Comunicacao (TICs).

Em vista disso, durante reunides com o Grupo de Estudos em Educacao Matematica — (GEEM),
vinculado & Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — (UESB), ocorreu o primeiro contato de um
dos autores deste levantamento bibliografico com a tendéncia da gamificacdo, por meio da referéncia
a trabalhos como o de Silva et al. (2023). Esse estudo apresenta uma revisdo sistematica da literatura
e evidencia o crescimento das pesquisas sobre gamificagdo no periodo de 2013 a 2021, além das
possibilidades que ela oferece para o ensino de Matematica.

O processo de aplicagdo da gamificacdo na educacdo pode ocorrer de diversas maneiras,
sendo possivel utiliza-la em diferentes turmas, contextos e abordagens de conteudos. Devido a essas
caracteristicas, Mendes (2019, p. 58) pontua “a flexibilidade de uma aplicagdo gamificada em relagao
aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica. As possibilidades de utilizagdo sdo diversas,
dependendo dos objetivos, das crengas e das condi¢gbes que o professor possui”. O autor ainda
propde uma divisdo a partir de sua analise sobre gamificagdo na educagao, na qual descreve que uma
atividade gamificada pode ser realizada de forma presencial ou virtual.

Partindo desse pressuposto, a gamificagdo pode ser entendida, conforme Fardo (2013, p.
13), como "o uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do contexto de um game,
com a finalidade de contribuir para a resolu¢dao de algum problema". Segundo a visdao do autor, no
ambiente de sala de aula, onde ndo estdo presentes elementos de games, & possivel utilizar a
gamificagdo como auxilio no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, visto que os games

1 Essa disciplina integra o curriculo do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade XXXX e tem como objetivo
oportunizar ao aluno a construgdao de principios para uma pratica pedagogica que favoreca o desenvolvimento de
conteudos matemadticos. Busca, ainda, colaborar com a formagdo de uma concepgdo educacional da matematica
alinhada as tendéncias contemporaneas de ensino da area.
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fazem parte do cotidiano dos estudantes e que eles se mostram mais motivados a jogar um simples
jogo de celular do que a assistir a uma aula de 50 minutos.

Nesse sentido, torna-se necessario compreender quais sao 0s elementos presentes nos jogos
que motivam e engajam tanto os estudantes a joga-los. Geralmente, o ato de jogar proporcionar uma
sensacgdo de prazer e autodesafio, com seus proprios sistemas de progressao e recompensa, que
motivam os jogadores a continuar, utilizando-se, principalmente, do método de tentativa e erro. Para
McGonigal (2017, p. 39), em seu livro A Realidade em Jogo, a autora apresenta o que seria um jogo
da seguinte maneira:

0 que define um jogo sdo as metas, as regras, o sistema de feedback e a participagado
voluntaria. Todo o resto é um esforco para consolidar e fortalecer esses quatros
elementos principais. Uma histéria envolvente torna a meta mais sedutora. Uma
complexa métrica de pontuagdo torna o sistema de feedback mais motivador.
Conquistas e niveis multiplicam as oportunidades de vivenciar o sucesso.

McGonigal (2017) apresenta essas quatro caracteristicas como essenciais nos jogos, e a
gamificagdo, por definigdo, também se utiliza delas. Dentro do ambiente de sala de aula, o docente
que deseja trabalhar com a gamificagdo do ensino precisa ter em mente quais elementos dos jogos
serdo utilizados e fazer uma integragdo sutil e precisa desses elementos com o contetdo que se
deseja abordar, para uma fornecer aos estudantes uma experiéncia bastante divertida e prazerosa.

Diante disso, esse levantamento bibliografico, tem como objetivo identificar o cenéario das
pesquisas sobre gamificagdo no ensino de Matematica no Brasil durante o periodo de 2021 a 2024.
Esse periodo sucede a pandemia da COVID-19, que afetou todas as areas de atuacdo, inclusive a de
pesquisa cientifica. Como plataforma de coleta de dado foi utilizado a Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagdes (BDTD) e seus mecanismos de busca avancgada.

2 Levantamento bibliografico

Para o desenvolvimento deste levantamento bibliografico, foi utilizada, como ja mencionado,
a BDTD. A escolha dessa base de dados deve-se a ampla disponibilidade de pesquisas académicas e
a familiaridade dos autores com o uso dessa plataforma em estudos anteriores.

No primeiro momento, foram definidos como descritores as palavras “Gamificacao”, “Ensino
de Matematica” e “Educagdo Matematica”, juntamente com o operador booleano “AND”, identificado
na plataforma como “TODOS os termos”. Essa busca inicial resultou em um total de 51 pesquisas,
nas quais os descritores estavam presentes em seus resumos.

Apés a analise dos titulos, resumos e palavras-chave, esse numero foi reduzido para 19
pesquisas. Os critérios adotados para a exclusdao das demais foram: 1) Pesquisas que abordassem
gamificacdo fora do campo do ensino e aprendizagem; 2) Pesquisas que trabalhassem com
gamificagdao em disciplinas diferentes da Matematica e 3) Pesquisas cujo foco estivesse totalmente
fora da gamificagao.
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Para uma melhor visualizagdo das pesquisas selecionadas, foram estabelecidas algumas
categorias de analise, sendo elas: Ano de Publicagao, Nivel de Ensino, Unidade Tematica e Ferramenta
e Tecnologia.

2.1 Ano de publicacao
Para compreender a evolugdo das pesquisas sobre gamificagcdo, é fundamental analisar a
distribuicdo temporal das publicagdes. A Tabela 1, a seguir apresenta os anos de publicagdo dos
estudos identificados, permitindo visualizar possiveis tendéncias, como 0 aumento ou a diminuigao
do interesse académico ao longo do tempo.
Tabela 1 - Ano de publicacao

Ano Numero de Trabalhos
2021 \ 7
2022 \ 6
2023 \ 4
2024 \ 2

Fonte: Autor, 2025
No ano de 2021, observa-se um maior numero de publicagdes. Os autores Costa (2021);
Escobar (2021); Ferronato (2021) e Leonardo (2021) justificam o desenvolvimento de suas pesquisas
pelo avanco das tecnologias digitais, além de esse periodo suceder a pandemia de COVID-19, que fez
com que varias areas de atuagdo passassem a utilizar recursos digitais para manter seu
funcionamento, como foi 0 caso das instituicdes escolares.
O numero de pesquisas nos anos seguintes se manteve constante, como em 2022 e 2023.
No entanto, em 2024, observa-se uma reducao significativa nas pesquisas sobre a tematica da
gamificagdo, com destaque para as de Junior (2024) sobre Fungbes no ensino medio: uma abordagem
conceitual e o uso de gamificacdo e Oliveira (2024) intitula de Jogos, gamificagdo e TICs no ensino
fundamental de Ciéncias e Matematica: uma proposta de atividade.

2.2 Nivel de ensino

Referente ao nivel de ensino, a Tabela 2 apresenta o numero de pesquisas que tém como foco
uma area especifica de atuagdo, como o Ensino Fundamental ou Médio, e até mesmo o Ensino
Superior.

Tabela 2 - Nivel de ensino
Nivel de Ensino Nimero de Trabalhos

Ensino Fundamental | 1

Ensino Fundamental Il

Ensino Médio

Ensino Superior
Nao especificado

N —| | o

Fonte: Autor, 2025
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Seguindo os dados apresentados, o Ensino Fundamental Il é o nivel de ensino com o maior
numero de pesquisas que utilizam a gamificacdo, sendo uma delas a de Jacques (2023), intitulada
Gamificagdo como instrumento pedagogico no ensino de Matematica no Ensino Fundamental, que
apresenta os aspectos favoraveis da realizagcdo de uma atividade de gamificagdo bem planejada, como
o0 estreitamento entre o mundo real e 0 mundo virtual.

O Ensino Médio vem em seguida, contando com sete pesquisas referenciadas sobre o tema,
como a de Dutra (2023), com a tematica A gamificagdo como recurso didatico: um estudo de caso
com um discente que apresenta transtorno do espectro autista (TEA) e discalculia, que, a partir dos
possiveis beneficios que a gamificagdo como estratégia de ensino acaba possibilitando, pontua ser
importante estabelecer uma relagdo mais ampla dessa estratégia com o processo de aprendizagem
de estudantes que possuem necessidades especiais, como o TEA e a discalculia.

No nivel de Ensino Superior, observa-se um numero reduzido de pesquisas sobre gamificacao,
0 que é um alerta, ja que, na formagao inicial, € fundamental a apresentagao dessas metodologias
ativas, sendo a unica nesse nivel de ensino a de Martins (2022) com o tema Critérios de idoneidade
didatica evidenciados em um processo formativo com futuros professores de matematica, pautado
na elaboragdo de um plano de aula na perspectiva da gamificagdo. Esse baixo numero também se
mostra presente no nivel de Ensino Fundamental I, sendo a unica pesquisa encontrada a de Alves
(2022) sobre a tematica Gamificagdo da aprendizagem: trilhando diferentes caminhos nas aulas de
matematica dos anos iniciais do ensino fundamental.

As pesquisas que abrangem mais de um nivel de ensino foram categorizadas na area “Nao
especificado”.

2.3 Unidade tematica

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), a disciplina de Matematica conta
com cinco unidades tematicas: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e Estatistica e
Probabilidade. A Tabela 3 apresenta o numero de pesquisas que abordam contetdos relacionados a
essas tematicas.

Tabela 3 - Unidade tematica
Unidade Tematica Nimero de Trabalhos

Nimero 2
Aigebra
Geometria
Grandezas e Medidas
Estatistica e Probabilidade

< =GN AN

Nao especificado

Fonte: Autor, 2025
Assim como na Tabela 2, as unidades tematicas também possuem a categoria “Nao
especificado”. Essa area representa as pesquisas que utilizam a gamificacdo em diversos contetdos,
e ndao em apenas um. Um exemplo disso é a pesquisa de Escobar (2021) sobre Xadrez de sociedade:
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do game a gamificagdo, que apresenta a aplicagdao da gamificagdo em uma turma do Ensino Médio
abordando multiplas tematicas.

Um ponto a ser levado em considera¢cdo também é que a unidade tematica de Geometria
corresponde a cinco pesquisas, com destaque para a tese de doutorado de Geronimo (2021),
intitulada Uma proposta para o ensino do teorema de Tales com gamificacdo, e para a dissertagcao de
mestrado de Ferronato (2021), sobre A gamificaggo como uma estratégia de aprendizagem:
construgbes geométricas utilizando o aplicativo Euclidea, o que evidencia a dificuldade de ensinar os
conteudos de Geometria por meios tradicionais. Isso torna necessaria a busca por outras
metodologias, como a gamificagdo, que possibilita uma melhor visualizagdo do que se pretende
ensinar ao estudante.

2.4 Ferramentas e tecnologias

Varios autores fazem a ligagdo da gamificagdo com o avango das As Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), e essa ligagdo se mostra justa, visto que as atividades
gamificadas, em sua grande maioria se dispde de alguma ferramenta ou recurso tecnol6gico para sua
aplicacdo. Na tabela 4 é mostrado os principais recursos tecnoldgicos utilizados.

Tabela 4 - Ferramentas e tecnologias
Recurso Tecnolégico Numero de Trabalhos

Aplicativos e plataformas digitais 12
Jogos educativos

Realidade aumentada

1

1

Jogos desenvolvidos pelos professores 2
Console 1

2

Nao especificado

Fonte: Autor, 2025

Conforme os dados apresentados, os autores tém uma certa preferéncia por utilizar aplicativos
e plataformas digitais para a aplicacdo da gamificacdo em sala de aula, sendo o GeoGebra o mais
utilizado para o ensino de Geometria e 0 Kahoot no desenvolvimento de atividades de forma geral.

Existem também algumas atividades gamificadas que utilizaram recursos criados pelos
proprios educadores, como, por exemplo, a criagdo de um jogo digital baseado em um Role Playing
Game (RPG) feito por Costa (2021) em sua pesquisa sobre Processo de recuperagdo matematica na
educagdo basica utilizando jogos de RPG, no qual o autor ensina matematica utilizando elementos
presentes nos jogos de RPG.

3 Resultados e discussoes

A gamificacdo tem sido amplamente reconhecida como uma ferramenta eficaz para promover
0 protagonismo dos estudantes no processo de construgdo do conhecimento. Ao ser aplicada em
sala de aula, essa abordagem ativa de ensino favorece o engajamento dos alunos nas atividades,
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como destaca Alves (2022). Para que a gamificagdo seja bem-sucedida, no entanto, os educadores
precisam desenvolver competéncias especificas, que lhes permitam utiliza-la de forma pedagdgica e
eficaz (Mangueira, 2022). Por isso, é essencial que, durante a formacao inicial, os futuros educadores
entrem em contato com essas metodologias, adquirindo as habilidades necessarias para aplica-las de
maneira mais eficiente no ambiente escolar.

No que diz respeito ao principal conteudo a ser trabalhado com a gamificagao, os contetdos
de geometria se mostram bastante requisitados, visto que os estudantes enfrentam grande dificuldade
em visualizar o que é trabalhado nessa area. Com o auxilio da gamificagao, é possivel tornar o ensino
de geometria mais prazeroso e interativo, promovendo uma melhor experiéncia ao estudante durante
0 aprendizado, principalmente no Ensino Fundamental Anos Finais, aonde se concentra o maior
numero de pesquisas com aplicacdo de alguma atividade gamificada.

Outro ponto a ser mencionado € o uso das tecnologias e recursos digitais. As tecnologias
digitais estdo presentes no cotidiano das pessoas em diversas situagdes e também devem estar
presentes no processo educacional (Dias, 2022). Como visto, a aplicacdo da gamificagdo dentro da
sala de aula passa pelo uso de algum desses recursos para um melhor aproveitamento, ja que os
estudantes sao considerados "nativos digitais". Por conta disso, aproximar a realidade vivenciada pelo
estudante ao Ensino de Matematica pode ser benéfico para a construgdo do conhecimento,
considerando que a matematica &€ muitas vezes vista como distante do estudante.

Por fim, Escobar (2021) traz a reflexdo sobre a necessidade de separar o uso do jogo "puro"
no processo de ensino e aprendizagem de uma abordagem gamificada, visto que esta ultima trabalha
apenas com os elementos presentes nos jogos e ndo com o jogo em si. Ja utilizar apenas o jogo para
ensinar nao se enquadra no conceito de gamificagao, sendo este um dos pontos apresentados pelo
autor. Quando se pensa em desenvolver essa abordagem, o docente deve realizar uma analise
minuciosa sobre o conteudo e os elementos do jogo que se pretende trabalhar.

4 Consideragoes

Essa comunicagdo cientifica teve como objetivo identificar, por meio de um levantamento
bibliografico, como esté o cenario de pesquisas sobre gamificagdo no Ensino de Matematica no Brasil,
dentro do periodo de 2021 a 2024. O corpus desta pesquisa foi constituido pela analise de 19 estudos
encontrados na BDTD.

Foi necessario apresentar a definicdo de gamificacdo e os elementos dos jogos nos quais ela
se baseia para sua aplicagdo no ambiente de sala de aula. Além disso, foi evidenciado que essa
metodologia de ensino se mostrou bastante positiva no que diz respeito a tornar o estudante
protagonista de seu proprio processo de aprendizagem. Além disso, essa metodologia de ensino
conseguiu, segundo os autores referenciados, torna a aula de matematica mais interativa e prazerosa
aos estudantes. Observou-se também que os educadores, ainda em sua formacgao inicial, devem ter
contato com essas metodologias ativas para oferecer uma vertente de ensino diferente das
tradicionais, para que dessa forma eles adquirem as competéncias necessarias para aplica-las dentro
de uma sala de aula.
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Quanto ao desenvolvimento de uma atividade gamificada, ficou claro que a presenca de alguma
tecnologia ou recurso digital € quase indispensavel. Essas tecnologias estdo cada vez mais presentes
no dia a dia das pessoas, especialmente dos estudantes. Assim, uma forma de aproveitar esse
fendmeno seria introduzi-las no processo educacional. Os estudantes, ao participarem de atividades
utilizando tais recursos, demonstram maior engajamento e motivagdo para acompanhar o andamento
da atividade. Isso pode ser visto como algo positivo, pois algumas escolas proibem o uso desses
recursos em sala de aula, como, por exemplo, os aparelhos eletronicos.

Por fim, a analise das pesquisas selecionadas para compor este levantamento foi breve e deve
ser aprofundada futuramente. Por enquanto, trata-se apenas de uma visao inicial de como a tematica
da gamificagdo no ensino de Matematica se apresenta em um recorte recente. Para trabalhos futuros,
pretende-se realizar esse aprofundamento com o intuito de criar um artigo.
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