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RESUMO:

Este artigo teve como objetivo mapear e analisar a produgdo académica brasileira, de 2015 a 2025,
no formato de teses e dissertagbes, acerca da gamificagdo no ensino de Matematica nos anos
iniciais, com foco no engajamento dos estudantes, na compreensdo dos conteudos e no rendimento
escolar. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater bibliografico, fundamentada na
analise de produgdes académicas relacionadas a gamificagdo no contexto da Educagdo Matematica.
O levantamento foi realizado na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD) e na
Plataforma Sucupira. A partir dos critérios de selecdo estabelecidos, foram analisadas seis
dissertagdes que abordam o uso da gamificagdo em diferentes conteudos matematicos nos anos
iniciais. Os resultados indicam que a gamificagdo se configura como uma abordagem pedagodgica
promissora, capaz de ampliar a motivagao, a participagdo ativa e o engajamento dos estudantes nas
aulas de Matematica, favorecendo a compreensdo de conceitos e o desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Ademais, os estudos evidenciam melhorias no desempenho escolar quando a gamificagao é
implementada de forma planejada e alinhada aos objetivos pedagogicos. Contudo, identificou-se uma
lacuna de estudos em nivel de doutorado, bem como a auséncia de produgdes oriundas da regiao
Centro-Oeste. Conclui-se que a gamificagdo apresenta potencial significativo para qualificar o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica nos anos iniciais, desde que seja adotada de
maneira intencional, sustentada por planejamento pedagdgico consistente e adequada formagao
docente.

Palavras-Chave: Mapeamento bibliografico. Gamificagdo. Ensino de Matematica. Anos Iniciais.

ABSTRACT:

The purpose of this article was to map and analyze Brazilian academic output from 2015 to 2025, in
the form of theses and dissertations, on gamification in mathematics education in the early years, with
a focus on student engagement, content comprehension, and academic performance. This is a
qualitative, bibliographic study based on the analysis of academic works related to gamification in the
context of mathematics education. The survey was conducted in the Brazilian Digital Library of Theses
and Dissertations (BDTD) and on the Sucupira Platform. Based on the established selection criteria,
six dissertations addressing the use of gamification in different mathematical content in the early years
were analyzed. The results indicate that gamification is a promising pedagogical approach, capable of
increasing student motivation, active participation, and engagement in mathematics classes, thereby
promoting the understanding of concepts and the development of logical reasoning. Furthermore,
studies show improvements in academic performance when gamification is implemented in a planned
manner and aligned with pedagogical objectives. However, a gap in doctoral-level research was
identified, as well as a lack of studies originating from the Midwest region. It is concluded that
gamification has significant potential to enhance the teaching and learning process of mathematics in
the early grades, provided it is adopted intentionally and supported by consistent pedagogical planning
and adequate teacher training.

Keywords: Bibliographic mapping. Gamification. Mathematics teaching. Early years of Elementary
Education.



1 INTRODUGAO

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
desempenha um papel importante no desenvolvimento do raciocinio légico, da
capacidade de resolver problemas e da construgdo de conhecimentos essenciais
para a vida académica e cotidiana. No entanto, apesar de sua relevancia, o ensino
dessa area ainda enfrenta inUmeros desafios no cenario educacional brasileiro,
como o desinteresse e a falta de motivacdo dos estudantes, as dificuldades na
aprendizagem de conteudos basicos, a percepgdo da Matematica como uma
disciplina abstrata e distante da realidade dos alunos, a insuficiente formagao
docente e a caréncia de recursos pedagdgicos adequados (Batista, 2021; Jacques,
2023).

De acordo com Pacheco e Andreis (2018), a aprendizagem matematica pode
ser influenciada por diferentes fatores, como as primeiras experiéncias dos
estudantes com a disciplina, o contexto familiar, a auséncia de incentivo e as
metodologias utilizadas pelo professor em sala de aula. Complementando essa
discussdo, Sanchez (2004) ressalta que dificuldades relacionadas aos conteudos
basicos, aspectos emocionais e percepgdes negativas sobre a Matematica também
podem comprometer o desempenho e a aprendizagem dos alunos.

Nesse contexto, Jacques (2023) destaca que o ensino de Matematica
constitui um desafio constante para as escolas brasileiras, sendo frequentemente
percebido como uma das disciplinas mais dificeis da Educacao Basica e do Ensino
Superior, o que contribui para elevados indices de reprovagdo. Esse cenario é
agravado pela predominancia de métodos tradicionais de ensino, baseados na
repeticdo mecénica. Sobre esse distanciamento, Kapp (2012 apud Esquivel, 2017)
alerta que as tarefas escolares tém se tornado tdo abstraidas dos contextos de
aplicagdo que um aprendizado e uma aplicagdo verdadeiros tornam-se quase
impossiveis.

Para mitigar tais dificuldades, a gamificacdo surge como uma alternativa
metodologica ativa no contexto educacional contemporéaneo (Busarello, 2014; Alves,
2015). Essa perspectiva ganha ainda mais relevancia ao considerar a evolugéo dos

sujeitos da educacgdo atual. Nesse sentido, Prensky (2009) propde a transicédo do
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conceito de nativo digital para o de Homo sapiens digital, destacando o uso das
tecnologias como parte integrante da vida cotidiana e do processo de aprendizagem.

Esse novo perfil de estudante utiliza recursos tecnoldgicos para ampliar suas
experiéncias e desenvolver novas formas de aprender. Nesse contexto, Esquivel
(2017, p. 26) afirma que, em aulas pouco envolventes, “aprender ndo € um desafio”.
Corroborando essa ideia, Daros e Camargo (2021) ressaltam que a gamificagao, ao
integrar elementos dos jogos ao ambiente educacional, promove a motivagéo, o
envolvimento e a participagao ativa dos alunos.

No ensino da Matematica, a gamificagao configura-se como uma metodologia
que estimula a curiosidade, promove a colaboracédo entre os estudantes e fortalece
sua autonomia, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente
e participativa (Malagueta et al., 2023). Segundo Bacich e Moran (2018), a
linguagem de desafios e recompensas é naturalmente atraente para as geragdes
habituadas a jogos, o que resulta em um maior engajamento dos alunos.

Além disso, a gamificacdo amplia as possibilidades de ressignificacdo do
processo de aprendizagem, ao integrar desafios e experiéncias interativas ao
contexto escolar. Nesse contexto, a relevancia da gamificagdo reside na
possibilidade de a escola deixar de ser concebida como “uma ilha separada da
sociedade”, incorporando em suas praticas as linguagens e tecnologias do universo
dos estudantes (Fardo, 2013).

Nesse sentido, este estudo busca responder a seguinte questdo: Como a
producdo académica brasileira tem discutido a gamificagdo no ensino de Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Para tanto, o artigo teve como objetivo geral mapear e analisar a produgao
académica brasileira, de 2015 a 2025, no formato de teses e dissertacoes, acerca da
gamificacdo no ensino de Matematica nos anos iniciais, com foco no engajamento
dos estudantes, na compreensao dos conteudos e no rendimento escolar.

Diante dessas consideragdes iniciais, 0 artigo segue organizado em quatro
secoes. Na préoxima secdo, apresentaremos o referencial teodrico, destacando
concepgdes sobre gamificagdo no contexto do ensino da Matematica nos anos
iniciais. Posteriormente, descrevemos o caminho metodoldgico da pesquisa e seus
elementos. Em seguida, discutimos os resultados encontrados a partir da analise

bibliografica realizada. Por fim, na ultima sec¢do, apresentamos as consideragdes
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finais, apontando as principais contribui¢gdes da investigacao e suas implicagdes para

a area da Educacado Matematica.

2 GAMIFICAGAO NO CONTEXTO DO ENSINO DE MATEMATICA

O termo gamificagao foi introduzido em 2002 por Nick Pelling, programador e
pesquisador britdnico, e passou a ser utilizado para designar o uso de elementos
caracteristicos dos jogos em contextos distintos do entretenimento (Esquivel, 2017).
Segundo Vianna et al. (2013), a gamificacdo consiste na aplicagdo de mecanismos
dos games com a finalidade de resolver problemas praticos e promover o
engajamento de publicos especificos. Nessa mesma perspectiva, Alves, Minho e
Diniz (2014, p. 76) definem a gamificagdo como “a utilizagdo da mecéanica de games
em cenarios non games”, destacando aspectos como regras, metas, recompensas e
feedbacks imediatos como fatores que estimulam a participagéo ativa.

Fardo (2013) ressalta que a gamificagdo vem se consolidando pela sua
capacidade de gerar experiéncias significativas quando aplicada a diferentes
contextos da vida cotidiana. De forma complementar, Busarello (2014) afirma que os
mecanismos presentes nos jogos atuam como motores motivacionais, favorecendo o
envolvimento dos individuos em variadas situagcdes sociais e educacionais. Nessa
direcdo, Burke (2015, p. 84) esclarece que a gamificagdo “ndo gira em torno de
atribuir pontos e distintivos”, mas também requer o entendimento dos objetivos e das
motivagdes dos participantes, além do planejamento de experiéncias que o0s
inspirem a atingir suas metas.

No ambito educacional, a gamificagdo caracteriza-se pela incorporagao de
elementos dos games aos processos de ensino e aprendizagem, com o objetivo de
despertar nos estudantes niveis mais elevados de interesse, dedicacdo e
participagao (Fardo, 2013). Além disso, Alves (2015) enfatiza que a gamificagédo nao
se resume a converter qualquer atividade em um jogo, mas sim a aprender com 0s
games, reconhecendo elementos que possam tornar as experiéncias educacionais
mais atraentes, sem ignorar o contexto real e os objetivos pedagdgicos. Desse
modo, o docente adota uma abordagem parecida com a de um designer de jogos,
elaborando estratégias interativas e envolventes, em conformidade com as diretrizes

pedagdgicas e éticas do ambiente escolar.
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Sendo assim, a busca por metodologias mais atrativas torna a gamificagcao
uma alternativa inovadora para dinamizar as aulas e promover a participacao ativa
dos estudantes. De acordo com Malagueta et al. (2023), essa abordagem contribui
para o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio l6gico e a resolugao de
problemas, favorecendo aprendizagens mais significativas e contextualizadas.

Fardo (2013, p. 65) reforca que muitos dos elementos da gamificagcéo ja
fazem parte das praticas pedagdgicas tradicionais, porém ganham maior potencial

quando organizados sob a logica dos jogos:

A Gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que a
gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os
games, resultando em uma linguagem a qual os individuos, inseridos na
cultura digital, estdo mais acostumados e, como resultado, consegue
alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Dessa forma, Bacich e Moran (2018) ressaltam que a gamificagdo, enquanto
metodologia ativa, tem como propdsito envolver os alunos de maneira mais
significativa no processo de aprendizagem. Ao adotar essa abordagem, o professor
cria um ambiente desafiador e estimulante, no qual os estudantes desenvolvem
estratégias, progridem em diferentes niveis e constroem conhecimentos de forma
ludica, interativa e contextualizada.

O ensino de Matematica enfrenta grandes desafios, especialmente em funcéo
da permanéncia de métodos tradicionais que pouco incentivam a participacao ativa
dos estudantes. Aulas centradas no professor, exercicios repetitivos e avaliacdes
voltadas apenas para notas contribuem para o desinteresse e dificultam a
aprendizagem, sobretudo quando os conteudos n&o se relacionam com a realidade
dos alunos. Sob essa perspectiva, Jacques (2023, p.11) salienta que “o ensino de
Matematica no Ensino Fundamental no Brasil € uma realidade desafiadora”.

Batista (2021, p. 17) reforga essa visdo sobre a complexidade da disciplina e

suas causas ao afirmar que:

A matematica é, de maneira geral, uma disciplina considerada dificil e que
parece impor dificuldades excepcionais de aprendizagem e desempenho,
nao s6 no Brasil. Muito dessa reputacao deve-se, em parte, ao método de
ensino predominante, ao aspecto cumulativo, progressivo e interconectado
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entre os tdpicos, proprio da disciplina, assim como as mudangas
geracionais que transformam a maneira de aprender dos individuos.

Apesar de ser parte do cotidiano e essencial para a formagéao integral dos
individuos, a Matematica ainda apresenta uma discrepancia entre o que é ensinado
e 0 que os estudantes efetivamente aprendem. Muitos alunos avancam na
escolaridade sem dominar conceitos essenciais, como multiplicacdo e diviséo,
fundamentais ndo apenas para a aprendizagem matematica, mas também para a
resolucdo de problemas do dia a dia, interpretacdo de medidas e administragao de
finangas (Prazeres, 2019).

O processo de aprendizagem também € prejudicado pela falta de incentivo a
pesquisa e a autonomia. Frequentemente vista como abstrata e rigida, a disciplina
enfraquece a autoconfianga dos alunos e diminui seu interesse. Almeida e Santos
(2021) destacam que a falta de conexdo entre o conteudo e a realidade torna o
aprendizado menos significativo. Isso faz com que os estudantes questionem a
relevancia dos conteudos, especialmente quando séo oferecidos sem um contexto.

Em vista disso, Schuch (2023) destaca a urgéncia de novas abordagens
metodoldgicas que considerem as transformacdes socioculturais e tecnoldgicas,
promovendo um ensino matematico mais significativo e alinhado a formacao cidada
e a preparacgao cientifica. O ensino tradicional, historicamente caracterizado por
praticas mecénicas e memorizagao, restringe o desenvolvimento do pensamento
critico e a autonomia dos alunos. Portanto, &€ essencial atualizar as praticas
pedagogicas nos primeiros anos de ensino, apoiando-se em metodologias
contextualizadas para que a Matematica seja mais compreensivel, significativa e
pratica.

Assim, a superagao dos desafios no ensino da Matematica exige que o
professor atue como um mediador, utilizando estratégias que despertem o
engajamento e a curiosidade. E nesse contexto que a gamificagdo se torna
importante, ja que possibilita a transformacdo da sala de aula em um espacgo de
experimentagcao e desafios, em que o erro faz parte do processo de aprendizado e o
conhecimento matematico deixa de ser apenas uma abstragao para se tornar uma

estratégia pratica e estimulante.
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Nesse contexto, a gamificagdo surge como um recurso pedagdégico capaz de
aproximar e engajar os estudantes, proporcionando experiéncias de aprendizagem
mais motivadoras, significativas e estimulantes (Malagueta et al., 2023).

Diante dos obstaculos encontrados no ensino da Matematica, em particular
nos metodos tradicionais, a gamificagdo se revela como uma abordagem
metodologica que incentiva a participagéo ativa dos alunos. A incorporagao de
elementos dos jogos no contexto educacional favorece a superacdo da
desmotivacdo, das dificuldades em reter os conteudos e do desinteresse por
disciplinas frequentemente tidas como desafiadoras, como a Matematica (Malagueta
et al., 2023).

Segundo Malagueta et al. (2023, p. 267):

[...] na educacgéo, a gamificagéo é utilizada como estratégia para enfrentar
desafios comuns do ensino tradicional, como a falta de motivagdo dos
alunos, a dificuldade em reter informacbes e o desinteresse por
determinadas disciplinas, como a Matematica.

Na area da matematica, a gamificagdo se configura como uma abordagem
pedagdgica capaz de desarticular a ideia de que os conteudos matematicos sao
meramente abstratos e desconectados da realidade. Ao apresentar desafios
situacionais, como a resolugao de questdes do dia a dia, a criagdo de orgamentos, 0
planejamento de estruturas com seguranga estrutural, ou ainda a simulagcdo de
missdes espaciais, essa metodologia promove uma aprendizagem mais relevante.
De acordo com Souza, Feliciano e Teles (2023), ao converter formulas em desafios e
recompensas, a gamificacdo favorece a assimilagdo dos conceitos matematicos,
tornando o processo de aprendizado mais eficiente e duradouro.

Nesse cenario, a utilizacdo de jogos nos primeiros anos da escolarizagao
pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas fundamentais
para a formagédo integral dos estudantes, uma vez que, ao participarem de
ambientes gamificados, as criangas praticam o trabalho em equipe, a comunicagao,
0 pensamento critico, a tomada de decisdes e a resolugao de conflitos, habilidades
essenciais tanto para o desempenho académico quanto para a vida pessoal
(Tolomei, 2017).

Além disso, ao integrar elementos ludicos aos jogos matematicos, como
narrativas e recursos visuais interessantes, os estudantes sdo estimulados a

participar ativamente das atividades e também a explorar diferentes estratégias de
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resolucao de problemas. Em conformidade com Dominguez et al. (2013, p. 10), “Os
jogos séo capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas
que favorece o processo de geragao e relagdo com o conhecimento”. Desse modo,
0s jogos, enquanto ambientes gamificados no ensino de Matematica, configuram-se
como importantes recursos didaticos, tornando o processo de aprendizagem mais
prazeroso e significativo.

Esquivel (2017) ressalta que a gamificagdo encontra espago relevante como
estratégia metodoldégica no Ensino Fundamental, especialmente no ensino de
Matematica, ao articular o interesse natural dos estudantes pelo jogo, o uso das
tecnologias da informacédo e comunicagéo e o apelo dos games junto a faixa etaria
escolar. Esses elementos mostram-se importantes para despertar o interesse e a
motivagcado dos alunos no contexto educativo. Nessa perspectiva, cabe ao professor
realizar intervengdes pedagdgicas intencionais, a fim de garantir o engajamento e a
continuidade do processo de aprendizagem.

Ainda segundo Esquivel (2017), a integracdo da gamificagdo a pratica
docente ndo ocorre de forma imediata, exigindo do professor tempo, dedicagéo e
investimento em estudos tedricos, além da busca por estratégias inovadoras. O autor
destaca que a escassez de tempo e a necessidade de planejamento constituem
desafios significativos para sua implementagcdo. Além disso, a eficacia dessa
estratégia depende do engajamento e da motivagdo do proprio professor, que
precisa acreditar na proposta para aplica-la de maneira significativa em sala de aula.

Dessa maneira, a gamificacdo configura-se como uma abordagem
pedagogica pertinente ao ensino de Matematica nas etapas iniciais da Educagéo

Basica.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, de carater bibliografico, com o objetivo
geral de mapear e analisar a produgdo académica brasileira, de 2015 a 2025, no
formato de teses e dissertacbes, acerca da gamificacdo no ensino de Matematica
nos anos iniciais, com foco no engajamento dos estudantes, na compreensédo dos

conteudos e no rendimento escolar. Buscou-se compreender, com base na producao
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cientifica disponivel, como essa tematica tem sido abordada nas pesquisas
académicas.

De acordo com Borba e Araujo (2019), as pesquisas qualitativas oferecem
dados majoritariamente descritivos, com énfase no sentido atribuido as acoes.
Nesse sentido, a abordagem qualitativa permite entender os fendmenos
educacionais em sua complexidade, levando em conta os contextos, as
interpretacdes e os significados criados pelos individuos envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem.

Segundo Fiorentini et al. (2016), o0 mapeamento da pesquisa constitui um
processo de levantamento e descricdo de informagbdes que permite localizar,
identificar e caracterizar as produgdes académicas em determinado periodo e
espacgo. Essa técnica é fundamental para reconhecer as tendéncias tematicas, as
metodologias mais recorrentes e as lacunas ainda existentes na literatura. Ao
mapear a producao cientifica, o pesquisador estabelece um panorama sélido que
serve de base para o desenvolvimento de novas reflexdes e praticas na Educacgéao
Matematica.

Para a composicdo do corpus de anadlise, a selecdo das producdes
académicas pautou-se em critérios de rigor académico e pertinéncia tematica, com
priorizacdo de teses e dissertagbes, em virtude do maior aprofundamento
tedrico-metodoldgico dessas produgdes. O levantamento foi realizado na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD)' e na Plataforma Sucupira?,
considerando um recorte temporal de 2015 a 2025.

Para a realizagdo das buscas, foram utilizados descritores previamente
definidos, combinados por meio de operadores booleanos, com o objetivo de ampliar
e refinar os resultados. Entre as combinagdes empregadas, destacam-se:
“‘gamificagdo” AND “ensino de Matematica”; “gamificagdo” AND “anos iniciais”; e
“‘gamification” AND “mathematics education”. Além disso, o0s descritores
“‘gamificacdo”, “ensino de Matematica” e “Ensino Fundamental” foram utilizados de
forma isolada e combinada. As buscas foram realizadas nos campos de titulo,

resumo e palavras-chave das bases consultadas.

! Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées (BDTD) - https://bdtd.ibict.br/vufind/ *
Plataforma Sucupira - https://sucupira.capes.gov.br/


https://bdtd.ibict.br/vufind/
https://sucupira.capes.gov.br/
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O processo de busca ocorreu em etapas: inicialmente, realizou-se o
levantamento das produc¢des nas bases selecionadas, resultando na identificagao de
41 trabalhos, sendo 38 dissertacbes e 3 teses. Em seguida, procedeu-se a leitura
dos titulos e resumos, com o objetivo de verificar a pertinéncia tematica em relagao
ao objeto de estudo. Posteriormente, os trabalhos pré-selecionados foram
analisados na integra, com base nos critérios de inclusdo e exclusao.

Os critérios de inclusdo e exclusdo adotados nesta pesquisa estao

sistematizados no Quadro 1.

Quadro 1 — Critérios de inclusdo e exclusdo das produgbes analisadas
CRITERIOS DE INCLUSAO CRITERIOS DE EXCLUSAO

Estudos no formato de teses e dissertaces: Trabalhos que ndo sejam teses ou dissertagoes;

Producdes publicadas entre 2015 a 2025; Producdes fora do recorte temporal estabelecido;

Pesquisas voltadas aos anos iniciais do Ensino| Estudos voltados a outros niveis de ensino;
Fundamental;

Trabalhos que n&o abordem o ensino de
Matematica;

Estudos que abordam a gamificagdo como| Produgbes sem relagdo com a gamificagao;
estratégia pedagogica;
Produgbes que apresentem fundamentagao| Estudos que apresentem fragilidade tedrica ou

Trabalhos com foco no ensino de Matematica;

tedrica e metodoldgica consistente; metodoldgica;
Trabalhos com relagdo direta ao  objeto Traballhos sem pertinéncia  ao  objeto  de
pesquisa.

investigado.

Fonte: os autores (2026)

Por fim, os dados das produgdes selecionadas foram organizados em um
quadro analitico, contemplando informagées como autor, ano, objetivos, metodologia
e principais resultados. Apds esse processo, apenas seis dissertacbes atenderam
plenamente aos objetivos desta pesquisa, constituindo o corpus final de analise.

A analise dos dados foi conduzida por meio de uma abordagem qualitativa,
com o objetivo de interpretar significados, reconhecer padrées e avaliar as
contribuicdes dos estudos selecionados. Primeiramente, foi feita uma leitura
exploratoria dos resumos, introdugdes, metodologias e consideragdes finais das
dissertagdes a fim de entender suas caracteristicas gerais e avaliar sua pertinéncia
para o objeto de estudo. Na sequéncia, realizou-se uma leitura minuciosa das
producdes selecionadas, com o intuito de identificar seus propdsitos, metodologias,

conteudos matematicos tratados e resultados alcangados por meio da gamificagéo.
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Os dados foram organizados em categorias tematicas construidas a partir dos
elementos recorrentes encontrados nos estudos: engajamento dos estudantes,
compreensao dos conteudos matematicos e rendimento escolar. Esse procedimento
possibilitou uma analise organizada e interpretativa das contribuigdes da gamificagédo

para o ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, apresentam-se os resultados obtidos a partir da analise
bibliografica de seis dissertagbes sobre o uso da gamificagdo no ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A investigacao, de abordagem
qualitativa, buscou compreender como esse recurso pedagogico tem contribuido
para o processo de ensino e aprendizagem.

Inicialmente, foi elaborado um quadro de caracterizagdo das dissertagdes
analisadas, seguido da identificagdo da distribuigdo geografica, temporal e
metodoldgica das producgdes. Posteriormente, os resultados foram discutidos a partir
de trés categorias analiticas: engajamento dos estudantes, compreensdo dos

conteudos e rendimento escolar.

Quadro 2 — Caracterizagao das dissertagoes analisadas

Autor Titulo Ano Nivel Instituicao Link de
Acesso
Geovania Aventuras 2019 Mestrado | Instituto https://sucupir
Cezana Araujo | Maritimas: Federal do a.capes.gov.br
Cunha Gamificando o} Espirito Santo | /observatorio/t
campo aditivo nos eses-edissertaco
anos iniciais do es?search=Geov
Ensino ania+Cezana+Ar
Fundamental aujo&size=2
0&page=0>
lison Gamificagao no | 2019 Mestrado | Universidade https://sucupir
Mendonga ensino de Federal de | a.capes.gov.br
Soares Matematica: Alagoas /observatorio/t
Prazeres aprendizagem do eses-edissertaco
campo es?search=Gamif
multiplicativo ica%C3%A7%C3
%A30+no+
ensi
Melissa Utilizando a| 2019 Mestrado | Centro https://sucupir
Samanta gamificagdo e a Universitario a.capes.gov.br
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Holetz

metodologia de
ensino de singapura
para trabalhar com
as operagdes
matematicas

basicas nos anos
iniciais do Ensino

Internacional
Uninter

/observatorio/t
eses-edissertaco
es?anobase=202
0&id-pessoa=322
9480

metodoldgica para
ensinar grandezas e
medidas em turmas
do 4° ano do Ensino
Fundamental

Fundamental
Joyce Almeida | Gamificagcéo da | 2022 Mestrado | Universidade https://sucupir
Ataide aprendizagem Estadual da | a.capes.gov.br
Alves : trilhando diferentes Paraiba /observatorio/t
caminhos nas aulas eses-edissertaco
de matematica dos es?search=Joyce
anos iniciais do +Almeida+Ata%
Ensino C3%ADde
Fundamental
Marcia Gamificagao na | 2023 Mestrado | Universidade https://bdtd.ibi
Ferreira educacéao Federal do | ct.br/vufind/Re
Brandao matematica: Parana cord/UFPR_f7
possibilidades para b304d838ed3
a promocdo da 935d77c9861f
equidade no 4668312
Ensino
Fundamental
Suelene Alves | Gamificagéo no | 2024 Mestrado | Universidade https://sucupir
Costa ensino da Federal do | a.capes.gov.br
Rodrigues matematica: Para /observatorio/t
proposta eses-edissertaco

es?search=Suele
ne+Alves+Costa
+Rodrigues
+&size=20&page
=0

Fonte: os autores (2026).

O Quadro 2 mostra que todas as pesquisas selecionadas correspondem ao

nivel de mestrado, indicando que a gamificagdo no ensino de Matematica ainda esta

em processo de consolidacdo no campo cientifico. A auséncia de estudos de

doutorado evidencia lacunas investigativas e a necessidade de aprofundamento

tedrico e metodoldgico.

Observa-se também no Quadro 2 a participagéo de instituigdes publicas e

privadas de diferentes regides do pais, o0 que demonstra o interesse crescente pela

tematica em distintos contextos educacionais. A distribuicdo geografica desses

estudos em todo o pais demonstra essa extensdo, como mostrado no mapa 1 a

sequir:
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Mapa 1 — Distribuicao geografica das pesquisas

@ Verde (Norte): 1 pesquisa

encontrada.

@ Vermelho (Nordeste): 2

pesquisas encontradas.
Amarelo (Sudeste): 1

pesquisa encontrada.

@ Lilas (Sul): 2 pesquisas
encontradas.

@ Laranja (Centro-Oeste): 0
pesquisas encontradas.

Fonte: os autores (2026)

Quanto a distribuicdo geografica, os estudos concentram-se nas regides
Nordeste, Sudeste, Sul e Norte do Brasil, revelando que a tematica vem sendo
discutida em diferentes realidades escolares e socioculturais. Entretanto, nota-se a
auséncia de pesquisas oriundas da regiao Centro-Oeste, apontando uma lacuna na
producao cientifica nacional.

O Grafico 1 evidencia uma maior concentragcao de produgdes no ano de 2019,
com trés dissertacbes publicadas, enquanto os anos de 2022, 2023 e 2024

apresentaram apenas um trabalho cada.

Grafico 1 — Produgdes por ano

Grafico 1 — Produgdes por ano

i 1 1 1
] -—-—l
2019 2022 2023 2024

Ano

Quantidade de producdes

Fonte: os autores (2026)

Esse cenario sugere que 2019 representou um periodo de maior interesse pela

gamificagdo, possivelmente impulsionado pela expansao das metodologias ativas no
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contexto educacional. Ainda assim, a continuidade das pesquisas demonstra que o
tema permanece relevante e em desenvolvimento.

No que se refere as abordagens metodolégicas, o Quadro 3 revela a
predominancia de pesquisas qualitativas, com destaque para estudo de caso,

pesquisa-agao e intervencao pedagdgica.

Quadro 3 — Natureza e abordagem das pesquisas

Autor Natureza Abordagem

Cunha (2019) Qualitativa Estudo de Caso
Prazeres (2019) Qualitativa Estudo de Caso

Holetz (2019) Qualitativa Intervencdo Pedagodgica
Alves (2022) Qualitativa Pesquisa-agao

Brandao (2023) Qualitativa Pesquisa de Opinido
Rodrigues (2024) Qualitativa Pesquisa Aplicada

Fonte: os autores (2026)

Essas metodologias evidenciam a preocupagdo em compreender as
experiéncias e interagdes vivenciadas em contextos reais de sala de aula.

Apesar disso, observa-se a auséncia de estudos quantitativos ou mistos, o que
limita a mensuragdo mais objetiva dos impactos da gamificagdo no rendimento
escolar. Além disso, os trabalhos analisados ressaltam a importancia do professor
como mediador do processo, indicando que a eficacia da gamificagdo depende
diretamente do planejamento pedagdgico e da intencionalidade didatica.

De modo geral, os resultados indicam que a gamificagdo no ensino de
Matematica constitui um campo em expansao, com potencial para favorecer o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes, embora ainda existam lacunas que
demandam novas investigacoes.

Apresentam-se os resultados das dissertagdes analisadas a partir de trés
categorias definidas no objetivo geral desta pesquisa: engajamento dos estudantes,
compreensao dos conteudos e rendimento escolar. Inicialmente, sdo apresentadas
breves informagdes sobre cada estudo, seguidas de um quadro-sintese que
evidencia, de forma comparativa, as contribuicbes da gamificagcdo no ensino de

Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Os estudos selecionados contemplam diferentes abordagens da gamificacao.
Cunha (2019) desenvolveu o jogo Aventuras Maritimas, com foco no campo aditivo,
evidenciando impactos no engajamento e no desempenho dos estudantes. Prazeres
(2019) analisou a gamificagdo associada ao uso de dispositivos moveis, ampliando
as interagbes para além da sala de aula. Holetz (2019) propbs o jogo Problemix,
articulado a Metodologia de Singapura, com énfase na aprendizagem de fragdes.

Alves (2022) investigou a gamificagdo em um contexto de ensino hibrido,
destacando o protagonismo discente. Brandado (2023) analisou a percepc¢ao de
professores sobre gamificagdo e equidade, evidenciando desafios formativos. Por
fim, Rodrigues (2024) aplicou um jogo de tabuleiro voltado ao ensino de grandezas e

medidas, com foco na resolugcdo de problemas. A partir desses estudos,

sistematizaram-se as principais evidéncias no quadro 4 a seguir.

Quadro 4 — Sintese das disserta¢des a partir das categorias de analise

Autor Tipo de . - Rendimento | Principais
gamificagido | Engajamento Compreensdo | ggcolar resultados
dos estudantes | dos conteudos
Cunha Jogo Melhora Melhoria Aprendizagem
(2019) gamificado A“”?e.”t" - da | g compreenséo | significativa significativa
estruturado pa_rhmpagao do campo | no associada ao
pelo at!vf'a .nas aditivo; desempenho | alto
framework at|V|ldad§s, desenvolvime em pré e pos| engajamento e
Octalysis mot{\llagazl ¢ nto do | testes; avanco| a participacado
(Aventuras continua _|ar.1 € | raciocinio l6gico; | nas ativa
Maritimas) dos desaf'NOS’ uso de | operagbes de
colaboragao estratégias  na | adicédo e
:g’tﬁanteS' 05 | resolugdo  de | subtragdo
ST problemas
f:srg:itgeén:'a dgz contextualizados
tarefas
Prazeres Gamificacao L Avango na Evidéncias Expansdo do
(2019) com Alta motivagao €| compreensao qualitativas de| processo  de
dispositivos | interesse; | 4 campo | melhoria na| aprendizagem
moveis (uso Egr':‘t'ﬁ:ﬁ:?ao atival mytiplicativo; aprendizagem | para
do WhatsApp | . < maior : sem| ambientes
e atividades | Interagao capacidade de | mensuragdo | digitais e
digitais) frequente entre | 5ro mentacdo ;| quantitativa | maior
os  alunos;| y5ca  de formal envolvimento
ampliagao do| saberes entre os discente
engajamento estudantes
para além da
sala de aula
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Holetz Jogo Participagéo Melhora na Evidéncias Aprendizagem
(2019) gamificado colaborativa; compreenséo de | perceptivas colaborativa
(Problemix) persisténcia fracdes e | de avango na | com
articulado  a| diante das operacdes aprendizagem | fortalecimento
Metodologia | dificuldades; basicas; uso de do raciocinio
de Singapura | interagcdo e | estratégias matematico
apoio entre | visuais
pares (modelos  de
barras);
desenvolvime
nto do
raciocinio légico
Alves Ensino Protagonismo N&o Transformaca
(2022) hibrido com | discente; Mel_ho_r ~ mensurado o da pratica
elementos aumento a53|m|’Iagao de diretamente pedagégica e
gamificados da motivacgao; conteudos. fortalecimento
participagao cor_nplez(os, da
ativa nas a.pllca(i:ao em aprendizagem
atividades situagoes ativa
problema;
desenvolvimento
da autonomia
Brandao Estratégia Reconhecimento | Compreenséao Nao Evidéncia da
(2023) pedagdgica do conceitual mensurado necessidade
(analise da| potencial de| limitada  sobre de formacao
percepcao engajamento; gamificagédo e docente
docente) interesse dos | equidade especifica
professores em
utilizar a
gamificagcao
Rodrigues | Jogo de| Aumento da Melhoria  no| Aprendizagem
(2024) tabuleiro motivagao; Avanco  na@ | desempenho | dinamica,
gamificado participagdo compreensao de | 555 5 significativa e
(grandezas e| ativa; grandezas € | hjicacao das| contextualizada
medidas) interacéo e r;eedldas, uso atividades
Z:)]?rp;eragao os instrgr[\entos de
alunos; med|ga<3;
envolvimento resolugao de
continuo problemas_
contextualizados

Fonte: os autores (2026)

dimensao mais

recorrente nos estudos analisados.

A analise dos dados evidencia que o engajamento dos estudantes € a

Observa-se, de forma

consistente, o aumento da participagcao ativa, da motivagéo e da interagao entre os

alunos, como destacado nos estudos de Cunha (2019), Prazeres (2019) e Rodrigues

(2024). Elementos caracteristicos da gamificagcdo, como desafios, recompensas,
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narrativas e feedback, contribuem para tornar o processo de aprendizagem mais
dinamico e atrativo.

Além disso, Holetz (2019) evidencia que a colaboracéo e a persisténcia nas
tarefas sao fortalecidas em ambientes gamificados, enquanto Alves (2022) destaca o
protagonismo discente como um dos principais ganhos pedagdgicos dessa
abordagem.

No que se refere a compreensao dos conteudos, os estudos indicam que a
gamificacédo favorece a aprendizagem conceitual, especialmente quando articulada a
resolugcao de problemas e ao uso de recursos visuais. Cunha (2019) e Rodrigues
(2024) demonstram avancos significativos na compreensdo de conteudos
especificos, como campo aditivo e grandezas e medidas, respectivamente.

Holetz (2019), ao integrar a Metodologia de Singapura, evidencia o papel dos
recursos visuais no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Alves (2022) refor¢a que a
gamificacdo possibilita a aplicagcdo dos conteudos em situagdes contextualizadas,
promovendo maior autonomia dos estudantes. Entretanto, Brandao (2023) alerta
para limitagdes na compreensao conceitual por parte dos professores, o que pode
comprometer a efetividade da estratégia.

Em relagcdo ao rendimento escolar, a maioria dos estudos analisados nao
apresenta mensuragdes quantitativas tradicionais. Entretanto, os trabalhos de Cunha
(2019) e Rodrigues (2024) fornecem dados sistematizados que evidenciam os
impactos positivos das intervengdes gamificadas no desempenho académico.

Cunha (2019, p. 114) evidencia avancos na aprendizagem matematica por
meio do jogo Aventuras Maritimas, destacando que os conceitos do campo aditivo
composicao, transformacédo e comparacao, “aumentaram mais que o dobro” apds a
intervengao. Além disso, a autora verificou a elevada aceitacdo da proposta pelos
estudantes, embora ressalte que o alto nivel de motivacdo pode ter mascarado
algumas dificuldades encontradas durante a realizacdo das atividades.

De forma semelhante, Rodrigues (2024, p. 84) identificou um “notavel aumento
no desempenho dos alunos em relagao ao entendimento e aplicagao de conceitos de
grandezas e medidas”. O estudo também evidenciou que os estudantes passaram a
utilizar adequadamente unidades de comprimento, massa e capacidade, aplicando

esses conhecimentos em situacdes do cotidiano.
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Vale ressaltar, ainda, que a formagao docente constitui um elemento central
para a efetividade da gamificagdo. A analise revela que compreensdes limitadas
sobre o conceito e suas possibilidades pedagdgicas podem comprometer sua
aplicacdo em sala de aula. Assim, torna-se fundamental que o professor atue de
forma intencional e planejada, apoiado por processos formativos que possibilitem a
apropriagao teodrica e pratica dessa estratégia.

Desse modo, os dados revelam que a gamificagdo é uma estratégia promissora
para o ensino de Matematica. Cunha (2019, p. 114) e Rodrigues (2024, p. 84)
concretizam essa possibilidade ao combinar o ludico com a seriedade académica,
enquanto a primeira autora demonstra que os conceitos do campo aditivo
“aumentaram mais que o dobro” apos a atividade, a segunda observa um “notavel
aumento no desempenho” em grandezas e medidas. Portanto, embora a pratica
tenha um impacto positivo no desempenho, sua eficacia depende do planejamento,

da mediacédo intencional e da formagao dos professores.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao retomarmos o problema de pesquisa que orientou este estudo, compreender
como a produgdo académica brasileira tem discutido a gamificagdo no ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, percebemos que os objetivos
propostos foram alcangados. Durante esta jornada de pesquisa, tivemos a chance de
examinar teses e dissertacbes elaboradas entre 2015 e 2025, reconhecendo
padrbes, contribuicdes e lacunas que destacam o uso da gamificagdo como uma
estratégia pedagdgica eficaz para o ensino de Matematica.

A realizacao deste estudo nos possibilitou expandir nossa compreensao sobre o
tema e perceber que a gamificagdo transcende o uso basico de jogos em sala de
aula. As produgdes analisadas indicam que essa metodologia pode ter um impacto
consideravel no aumento do engajamento, da participagdo e da motivagdo dos
alunos, além de facilitar a aprendizagem de conteudos matematicos quando
implementada de maneira planejada e em consonancia com o0s objetivos
educacionais.

Ademais, verificamos que a efetividade da gamificagdo esta diretamente

ligada a intencionalidade pedagdgica e ao papel do docente como facilitador do
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processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, entendemos que a aplicagao
dessa estratégia demanda planejamento, conhecimento tedrico e sensibilidade para
atender as demandas dos alunos e as diversas realidades escolares.

Acreditamos que este estudo contribui para a Educagao Matematica ao compilar
e organizar conhecimentos gerados sobre a gamificacéo, reforcando o debate sobre
metodologias inovadoras para os anos iniciais do Ensino Fundamental. Esperamos
que este estudo possa ser um recurso util para docentes, pesquisadores e alunos
que desejam entender e aplicar métodos de ensino mais relevantes e cativantes.

Durante a analise das produgdes, também percebemos a necessidade de

ampliar as investigagdes sobre a tematica, especialmente por meio de estudos
empiricos que explorem diferentes realidades educacionais e avaliem os impactos
da gamificagdo a longo prazo. Da mesma forma, destacamos a importancia de
pesquisas voltadas a formacado docente e a adaptagdo dessa abordagem para
atender estudantes com diferentes necessidades e caracteristicas.

Portanto, concluimos que a gamificagdo apresenta um importante potencial para
transformar o ensino de Matematica nos anos iniciais, tornando-o mais dindmico,
participativo e significativo. Contudo, seus resultados dependem de uma aplicagao
consciente, planejada e fundamentada teoricamente. Assim, reafirmamos a
relevancia de continuar investigando essa tematica, contribuindo para o
fortalecimento de praticas pedagdgicas diferenciadas e para a melhoria da qualidade

da educacéo.
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