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GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA ANALISE EM
CONJUNTO COM AS UNIDADES TEMATICAS DA BNCC!
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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar as pesquisas sobre Gamificacdo no
Ensino de Matemética, no periodo de 2021 a 2024, relacionando-as as unidades
teméaticas da disciplina de Matematica apresentadas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC): Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e
Probabilidade e Estatistica. Para isso, foi adotada uma abordagem qualitativa, a partir
de um levantamento bibliografico, que resultou na andlise de 19 pesquisas. Os
resultados indicam que a metodologia contribui para o desenvolvimento das habilidades
previstas na BNCC e se apresenta como uma alternativa eficaz para aproximar o ensino
da realidade dos estudantes, integrando tecnologias digitais e aprendizado.
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GAMIFICATION IN MATHEMATICS TEACHING: AN ANALYSIS IN CONJUNCTION
WITH THE THEMATIC UNITS OF THE BNCC

ABSTRACT

This study aims to analyze research on Gamification in Mathematics Education from
2021 to 2024, relating it to the thematic units of the Mathematics discipline presented by
the National Common Curricular Base (BNCC): Numbers, Algebra, Geometry, Quantities
and Measurements, and Probability and Statistics. To this end, a qualitative approach
was adopted, based on a bibliographic survey that analyzed 19 studies. The results
indicate that the methodology contributes to the development of the skills outlined in the
BNCC and presents itself as an effective alternative for bringing teaching closer to
students' realities, integrating digital technologies and learning.
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INTRODUCAO

A Matematica é frequentemente percebida pelos estudantes do Ensino
Fundamental e Médio como uma disciplina de dificil compreensao, devido aos conceitos
especificos e a metodologias pouco conectadas ao cotidiano. Para aproximar o ensino
da realidade dos alunos, € importante integrar as Tecnologias Digitais da Informagéo e

Comunicacao (TDIC) as aulas, tornando o aprendizado mais motivador, especialmente
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para os jovens nativos digitais, familiarizados desde cedo com computadores e
smartphones.

Referente ao uso das TDIC na area de Matematica, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) propGe a utilizacdo de calculadoras e planilhas digitais desde o
Ensino Fundamental Anos Iniciais. Dessa forma, ao chegarem ao Ensino Fundamental
Anos Finais, os estudantes ja estardo estimulados para o desenvolvimento do
pensamento computacional, tendo esse processo como base nas tecnologias digitais
até o término do Ensino Médio, quando poderdo verificar os diferentes impactos
causados pelo avanco tecnoldgico (BNCC, 2018).

Entre as metodologias que unem o Ensino de Matematica as TDIC, destaca-se
a Gamificagao, definida por 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 resolucao de algum problema”. Embora a BNCC nao cite diretamente o termo
Gamificacdo em seu documento normativo, € possivel estabelecer uma relacdo entre
ambos no que se refere ao uso das TDIC, visto que essa abordagem utiliza elementos
de jogos, especialmente digitais, para auxiliar na resolu¢éo de problemas em contextos
como a sala de aula.

A partir disso, esta pesquisa tem como objetivo analisar trabalhos que abordam
0 uso da Gamificagcdo no Ensino de Matematica em relag&o as cinco unidades tematicas
da BNCC para a area: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e
Probabilidade e Estatistica. A seguir, sera apresentada a metodologia utilizada para a

coleta e analise de dados.

MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa, adotou-se uma abordagem qualitativa,
centrada na interpretacdo e compreensdo de fenbmenos em um contexto social. A
coleta e andlise de dados foram realizadas por meio de um levantamento bibliogréafico
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), utilizando recursos de
busca avancada para explorar o tema de forma aprofundada. Inicialmente, foram
definidos os descritores “Gamificagcao”, “Ensino de Matematica” e “Educacéao
Matematica”.

Apds a analise de titulos, resumos e palavras-chave, foram identificadas 19
pesquisas. Para organizar e compreender melhor os resultados, estabeleceu-se uma
categoria de andlise baseada nas unidades tematicas da BNCC para a disciplina de

Matematica.
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Posteriormente, serd apresentada uma breve sintese* das 19 pesquisas

referenciadas pelo levantamento bibliografico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizacdo da analise das 19 pesquisas, foi estabelecido a categoria das
unidades tematicas da BNCC para area de Matematica, sendo elas: Numeros, Algebra,
Geometria, Grandezas e Medidas e Estatistica e Probabilidade. Na Tabela 1 é possivel
identificar o nUmero de pesquisas referenciadas.

TABELA 1 - Quantitativo de pesquisas

Unidades tematicas NUumero de trabalhos
NUumeros
Algebra
Geometria
Grandezas e medidas
Estatistica e probabilidade
N&ao especificado

ORPPFRPOORMDN

Fonte: Autores, 2025

As pesquisas referentes a unidade tematica de NUmeros abordam conteldos
relacionados aos conjuntos numéricos, com destaque para 0os ndmeros naturais e
inteiros. Além disso, indicam o uso da Gamificagdo como recurso pedagogico capaz de
potencializar a aprendizagem e motivar os discentes.

Na unidade tematica de Algebra, o objeto de conhecimento mais referenciado é
o de Funcéo, voltado ao Ensino Médio. Nessa perspectiva, 0s autores destacam o uso
das TDIC como meio de favorecer a proatividade dos estudantes, colocando-os como
protagonistas do processo de aprendizagem e criando um ambiente mais favoravel para
0 estudo desse conteudo matematico.

Na unidade tematica de Geometria, a maioria das pesquisas concentra-se em
conteudos relacionados a Geometria Plana, especialmente no Ensino Fundamental
Anos Finais. As propostas de atividades ressaltam o protagonismo do estudante aliado
ao uso da tecnologia, além de evidenciar as contribuicées da utilizacdo de elementos
de jogos, que estimulam tanto comportamentos competitivos quanto cooperativos,
respeitando os diferentes estilos de aprendizagem.

Na unidade tematica de Grandezas e Medidas, a pesquisa identificada aborda
diferentes conteldos matematicos, como regra de trés simples, porcentagem, analise
de tabelas, unidades de medida, area e transformacao de unidades de medida, voltados

ao Ensino Médio. Destaca-se, ainda, o uso da plataforma online Kahoot como recurso

4 A andlise das 19 pesquisas que compuseram o corpus do levantamento bibliografico sera apresentada
de forma breve, sem a citagdo dos autores, em razdo da limitacdo de espaco para a elaboracdo deste
resumo expandido.
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para o desenvolvimento da atividade gamificada, trazendo elementos da Gamificacédo

que favorecem maior engajamento dos estudantes.

Na unidade tematica de Estatistica e Probabilidade, a pesquisa identificada tem
como objeto de conhecimento os gréficos estatisticos (histograma, boxplot e diagrama
de disperséo), voltados para estudantes do Ensino Fundamental Anos Finais. Foram
utilizados elementos da Gamificagdo, como trabalho em equipe, pontuacdo e
recompensas, que promoveram maior motivacao entre os estudantes e tornaram a aula
mais dinamica.

As demais pesquisas foram agrupadas na subcategoria N&o-especificados,
incluindo trabalhos que contemplam multiplas unidades tematicas, seja em planos de
recuperacao para os trés anos do Ensino Médio, seja em propostas didaticas para

diferentes etapas do Ensino Fundamental.

CONCLUSOES/CONSIDERACOES

O objetivo desta pesquisa foi analisar estudos sobre o uso da Gamificagdo no
Ensino de Matematica no Brasil, entre 2021 e 2024. Observou-se que a metodologia
abrangeu diversos contetdos de diferentes niveis de ensino, com destaque para 0 uso
das Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicacao (TDIC).

Em relagdo a BNCC, observou-se que as atividades gamificadas favoreceram o
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas para a Matematica. Embora
o documento ndo mencione a metodologia, ela se mostrou uma alternativa para tornar
0 ensino mais motivador aos estudantes.

Por fim, embora a pesquisa ainda esteja em desenvolvimento, ja € perceptivel
gue a Gamificagcao tem conquistado espa¢o no Ensino de Matematica, especialmente
ao buscar metodologias mais préximas da realidade dos estudantes, como o uso de

tecnologias e recursos digitais.
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