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GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DA MATEMÁTICA: TIPOS, 

APLICAÇÕES E RESULTADOS TRANSFORMADORES  

GAMIFICATION IN MATHEMATICS EDUCATION: TYPES, 

APPLICATIONS, AND TRANSFORMATIVE OUTCOMES 

GAMIFICACIÓN EN LA ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS: TIPOS, 

APLICACIONES Y RESULTADOS TRANSFORMADORES 
 

RESUMO 
Este artigo discute o uso da gamificação no ensino da matemática, com foco em tipos de estratégias, 
formas de aplicação em sala de aula e resultados observados em pesquisas recentes. A partir de uma 
revisão bibliográfica e de relatos de experiências em escolas públicas e privadas, são analisados 
recursos como jogos digitais, desafios presenciais, sistemas de recompensas e plataformas interativas. 
O texto procura mostrar como esses recursos podem reorganizar a dinâmica das aulas, deslocando o 
estudante de uma postura passiva para uma participação mais ativa, curiosa e autônoma. Os estudos 
consultados apontam aumento do engajamento, melhoria no desempenho em atividades avaliativas, 
redução da ansiedade diante de conteúdos algébricos e aritméticos, além do fortalecimento de 
competências socioemocionais, como colaboração, persistência e confiança para enfrentar erros. 
Também se discutem cuidados necessários ao planejar atividades gamificadas, como a relação com 
os objetivos de aprendizagem, o equilíbrio entre competição e cooperação e a acessibilidade dos 
recursos tecnológicos. O artigo conclui que a gamificação não é uma solução mágica, mas um conjunto 
de estratégias que, articuladas ao currículo e às necessidades da turma, pode tornar o ensino de 
matemática mais próximo da realidade dos estudantes e favorecer aprendizagens mais profundas e 
duradouras. 
Palavras-chave: Gamificação; ensino de matemática; aprendizagem ativa; 
engajamento estudantil; jogos educacionais. 
 

ABSTRACT 
This article examines the use of gamification in mathematics education, focusing on types of strategies, 
classroom applications and reported outcomes in recent studies. Based on a literature review and on 
case reports from public and private schools, it analyzes the use of digital games, face-to-face 
challenges, reward systems and interactive platforms. The discussion highlights how these resources 
can reshape classroom routines, moving students from a passive stance to a more active, curious and 
autonomous role. The reviewed studies describe higher levels of participation, better performance in 
assessments, reduced math anxiety related to algebraic and arithmetic content, and stronger socio-
emotional skills such as collaboration, persistence and confidence when dealing with mistakes. The 
paper also addresses key issues for planning gamified activities, including alignment with learning goals, 
balance between competition and cooperation, and the availability and accessibility of technological 
resources. The analysis suggests that gamification is not a magic solution, but a set of strategies that, 
when integrated into the curriculum and adapted to the needs of each group, can make mathematics 
classes more engaging and support deeper and more lasting learning. 

Keywords: Gamification; mathematics education; active learning; student 
engagement; educational games. 
 

RESUMEN 
Este artículo examina el uso de la gamificación en la enseñanza de las matemáticas, con atenção 
especial aos tipos de estratégias utilizadas, às formas de implementação em el aula y a los resultados 
observados en investigaciones recientes. A partir de una revisión de literatura y de relatos de 
experiencias en escuelas públicas y privadas, se analizan recursos como juegos digitales, desafíos 
presenciales, sistemas de recompensas y plataformas interactivas. La discusión muestra cómo estos 
recursos pueden reorganizar la dinámica de las clases, favoreciendo una participación más activa, 
curiosa y autónoma por parte del estudiantado. Los estudios revisados señalan aumento del 
compromiso con las tareas, mejoras en el rendimiento en evaluaciones, disminución de la ansiedad 
frente a contenidos numéricos y algébricos y fortalecimiento de habilidades socioemocionales, como 
cooperación, perseverancia y confianza para enfrentar errores. También se abordan cuidados 
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necesarios en el diseño de propuestas gamificadas, como la coherencia con los objetivos de 
aprendizaje, el equilibrio entre cooperación y competencia y la atención a las condiciones materiales y 
tecnológicas de las escuelas. El texto defiende que a gamificación, integrada de forma crítica al currículo 
y al contexto de cada grupo, puede contribuir a que las clases de matemáticas se vuelvan más próximas 
a la realidad de los estudiantes y favorezcan aprendizajes más sólidos y duraderos. 
Palabras-clave: Gamificación; enseñanza de las matemáticas; aprendizaje activo; 
compromiso estudiantil; juegos educativos. 

 

1 INTRODUÇÃO 

O ensino da matemática ocupa um lugar central na escolarização, mas ainda 

é associado, por muitos estudantes, a memorização de regras, listas extensas de 

exercícios e avaliações baseadas apenas no acerto de resultados. Essa combinação 

costuma alimentar uma relação de medo ou rejeição em relação à disciplina, que 

passa a ser vista como difícil, distante do cotidiano e reservada apenas a “alunos bons 

de conta”. Em muitas turmas, é possível perceber baixa participação nas aulas, pouca 

disposição para perguntar e receio de errar, o que limita a construção de um 

entendimento mais profundo dos conceitos. 

Ao mesmo tempo, a escola convive com uma geração que circula de forma 

constante por ambientes digitais, jogos on-line, aplicativos e redes sociais interativas. 

Grande parte das crianças e adolescentes passa horas envolvida em jogos eletrônicos 

que exigem tomada de decisão, planejamento, resolução de problemas e cooperação. 

Essa vivência contrasta com aulas de matemática em que a participação do estudante 

se resume, muitas vezes, a copiar exemplos do quadro e repetir procedimentos. 

Surge, então, um desafio para o professor: como transformar esse envolvimento que 

aparece nos jogos em energia a favor da aprendizagem escolar? 

A gamificação surge como uma resposta possível a esse desafio, ao trazer 

mecanismos típicos de jogos desafios, missões, sistema de pontuação, medalhas, 

rankings, avatares, narrativas para situações de estudo. Mais do que usar “joguinhos” 

eventualmente, trata-se de estruturar percursos de aprendizagem em que o aluno 

recebe feedback constante, percebe metas claras, acompanha a própria evolução e 

pode experimentar diferentes estratégias para resolver problemas. No campo da 

matemática, isso abre espaço para construir atividades que trabalhem cálculo, 

álgebra, geometria e estatística em contextos de investigação, exploração e 

experimentação, e não apenas de repetição mecânica. 
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Discute a gamificação aplicada ao ensino da matemática com foco em três 

eixos principais: os tipos de estratégias mais recorrentes, as formas de aplicação em 

diferentes etapas da educação básica e os resultados observados em pesquisas e 

relatos de docentes. Busca-se compreender em que medida propostas gamificadas 

contribuem para aumentar o engajamento, reduzir a ansiedade matemática, favorecer 

o desenvolvimento do pensamento lógico e estimular competências socioemocionais, 

como cooperação e persistência. A partir dessa discussão, pretende-se oferecer 

subsídios para que professores possam planejar intervenções mais criativas e 

alinhadas ao cotidiano dos alunos, sem perder de vista os objetivos curriculares da 

disciplina. 

2 REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 Gamificação e processos de aprendizagem 

A gamificação em educação nasce da ideia de aproveitar elementos de jogos 

para reorganizar o modo como o estudante se envolve com as tarefas escolares. Em 

vez de enxergar a aula de matemática apenas como exposição seguida de exercícios, 

o professor passa a estruturar percursos com missões, níveis, metas claras, 

pontuação e feedback constante. Em pesquisas com professores de diferentes 

contextos, a adoção de desafios graduais, sistema de pontos e recompensas 

simbólicas aparece ligada a maior participação dos alunos nas atividades e a um clima 

de sala mais propício à experimentação de estratégias (Ajdini; Merovci, 2025). 

Revisões sobre aprendizagem baseada em jogos em matemática indicam que 

ambientes gamificados ajudam a prolongar o tempo de envolvimento do estudante 

com os conteúdos, principalmente quando os desafios são construídos de forma 

progressiva e articulados ao currículo (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). Nessas 

experiências, o aluno acompanha a própria trajetória, visualiza conquistas parciais, 

percebe o que já domina e em quais pontos ainda precisa de apoio. Essa sensação 

de progresso constante tende a gerar mais disposição para lidar com erros, já que 

cada tentativa é interpretada como parte do percurso, e não como fracasso isolado 

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). 

A literatura diferencia bem o uso pontual de jogos e o planejamento de 

propostas gamificadas. Quando o jogo aparece apenas como um “extra” na aula, sem 
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vínculo nítido com objetivos de aprendizagem, o impacto tende a ser restrito. Já 

quando o docente define previamente quais conteúdos serão trabalhados, quais 

desafios dialogam melhor com esses conteúdos e como será o sistema de pontuação, 

há maior coerência entre o recurso e o desenvolvimento de competências 

matemáticas (Ajdini; Merovci, 2025). Estudos que analisam sequências didáticas 

planejadas desde o início com estrutura de fases, missões e metas apontam 

mudanças tanto na participação quanto na forma como os alunos falam sobre a 

disciplina (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). 

Os elementos de design de jogos podem aparecer em formatos variados: 

barras de progresso, medalhas, ranking em equipes, avatares personalizados e 

narrativas que conectam diferentes conteúdos em torno de uma mesma missão. Em 

ambientes digitais desenhados para o ensino de matemática, esses componentes são 

combinados a bancos de questões, relatórios automáticos e pistas graduais que 

orientam o estudante quando surgem dúvidas (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). 

Uma investigação com turmas do sexto ano nos Emirados Árabes Unidos mostrou 

que a integração de tais elementos a um percurso estruturado em matemática levou 

a aumento de engajamento e melhora de desempenho quando comparada a 

abordagens centradas apenas em aulas expositivas e listas tradicionais (Algburi; 

Almekhlafi; Jarrah, 2026). 

Pesquisas também destacam a relação entre gamificação, motivação e 

emoções ligadas à matemática. Muitos estudantes chegam à escola com experiências 

anteriores de reprovação, comparações constantes com colegas e uma imagem de si 

mesmos como “pouco capazes” na disciplina. Em relatos coletados com alunos e 

professores, propostas gamificadas aparecem como oportunidade de reconstruir essa 

relação, já que a aula passa a valorizar tentativa, descoberta e cooperação, e não 

somente o resultado final (Ajdini; Merovci, 2025). Em atividades organizadas em 

equipes, estudantes que costumavam se calar começam a participar mais, formular 

perguntas e sugerir soluções, enquanto colegas com maior domínio de determinados 

conteúdos assumem funções de apoio e explicação dentro do jogo (Santos; Silva; 

Pereira, 2024). 

Experiências brasileiras com ambientes virtuais gamificados voltados ao 

ensino de matemática reforçam essa leitura. No estudo sobre o ClassTiger, por 
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exemplo, a combinação de desafios de conteúdo, sistema de pontos, missões e 

recursos de cooperação levou a um aumento perceptível da interação em sala e da 

disposição dos alunos para discutir estratégias de resolução de problemas (Santos; 

Silva; Pereira, 2024). Os autores chamam atenção para o papel do professor na 

mediação: é ele quem conecta o que acontece na plataforma às discussões coletivas, 

retoma conceitos que apareceram nas fases do jogo e propõe registros escritos que 

consolidam o que foi explorado em formato lúdico. 

Revisões recentes reforçam que a gamificação, quando integrada ao 

planejamento das aulas, contribui para o desenvolvimento de habilidades de 

resolução de problemas, raciocínio lógico, comunicação e trabalho em grupo, em 

especial nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental (Barbosa; Pontes; Castro, 

2020; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Esses estudos lembram que não se trata de 

“colocar jogo em tudo”, e sim de reconfigurar o caminho da aprendizagem de forma 

que o estudante tenha metas claras, receba retorno frequente, enxergue sentido nas 

atividades e participe de um ambiente em que tentar, errar, revisar e tentar de novo 

faça parte do processo de aprender matemática (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022; 

Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). 

2.2 Matemática escolar, motivação e ansiedade 

A matemática costuma aparecer nas falas de alunos como uma disciplina 

“difícil”, associada a erros constantes, comparação entre colegas e medo de 

avaliação. Muitos chegam às séries finais do Ensino Fundamental com a sensação de 

que já “fracassaram” várias vezes, o que afeta diretamente a forma como se envolvem 

com as atividades em sala. Pesquisas que escutam professores e estudantes 

apontam que essa história escolar acumulada pesa sobre a motivação: quando o 

aluno se vê como alguém “que não aprende matemática”, tende a evitar participar, a 

copiar respostas sem compreender o caminho e a abandonar o esforço quando 

surgem tarefas mais complexas (Ajdini; Merovci, 2025; Barbosa; Pontes; Castro, 

2020). 

A literatura internacional sobre jogos e aprendizagem mostra que esse quadro 

não está ligado apenas à dificuldade dos conteúdos, mas também à maneira como as 

aulas são organizadas. Estudos de revisão sobre aprendizagem baseada em jogos 

em matemática apontam que propostas centradas apenas em exposição do professor 
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e listas de exercícios, sem espaço para interação, costumam intensificar emoções 

negativas ligadas à disciplina, como medo de errar e vergonha de perguntar (Hussein; 

Ow; Elaish; Jensen, 2022). Em contraste, experiências que incluem desafios graduais, 

colaboração entre colegas e feedback imediato tendem a favorecer maior 

envolvimento, justamente porque oferecem ao estudante pequenas vitórias ao longo 

do caminho, e não apenas um resultado final em forma de nota (Dan; Trung; Nga; 

Dung, 2024). 

A gamificação aparece como possibilidade de reorganizar a relação dos 

alunos com a matemática. Quando o professor transforma o estudo em um percurso 

com missões, fases e metas claras, o erro passa a ser interpretado como parte do 

jogo, e não como marca definitiva de incapacidade. Em investigações com docentes 

de matemática, vários relatam que, em atividades gamificadas, estudantes que antes 

quase não falavam em aula passaram a arriscar respostas, participar de discussões 

e pedir ajuda com mais naturalidade (Ajdini; Merovci, 2025; Barbosa; Pontes; Castro, 

2020). Esse movimento contribui para reduzir a ansiedade, porque o foco deixa de 

recair exclusivamente no acerto imediato e passa a incluir o esforço, a tentativa e a 

colaboração. 

Resultados de pesquisas com ambientes digitais gamificados reforçam essa 

percepção. Em um estudo com alunos do sexto ano em escolas dos Emirados Árabes 

Unidos, um percurso de matemática estruturado com pontos, níveis, recompensas e 

desafios progressivos produziu ganhos tanto em desempenho quanto em indicadores 

de motivação, quando comparado a turmas que seguiram apenas aulas expositivas 

(Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Os autores destacam que a possibilidade de 

acompanhar a própria evolução, visualizar conquistas e receber retorno rápido sobre 

os erros ajuda a construir uma relação mais confiante com os conteúdos, pois o 

estudante percebe que pode melhorar ao longo do tempo. 

Pesquisas brasileiras caminham na mesma direção. Ao mapear experiências 

com tecnologias digitais e gamificação no ensino da matemática, estudos mostram 

que a participação tende a aumentar quando as tarefas são organizadas em desafios 

de curta duração, com objetivos claros e espaço para cooperação entre colegas 

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em muitas dessas propostas, estudantes com maior 

domínio de determinados conteúdos assumem, dentro do jogo, funções de apoio aos 
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colegas, explicando caminhos de resolução e ajudando na interpretação de 

enunciados. Essa circulação de estratégias entre pares amplia o diálogo em sala e 

diminui a centralidade exclusiva do professor como única fonte de resposta, o que 

contribui para um clima mais acolhedor para quem sente vergonha de expor dúvidas. 

Um exemplo dessa linha é o estudo sobre o ambiente virtual ClassTiger, 

voltado ao ensino de matemática com estrutura gamificada. A investigação relata que 

a combinação de missões, sistema de pontos, desafios em equipe e feedback 

constante levou a mudanças visíveis na forma como os alunos se engajavam nas 

aulas: houve aumento de participação, maior troca de explicações entre colegas e 

mais disposição para enfrentar problemas considerados difíceis (Santos; Silva; 

Pereira, 2024). Os autores ressaltam que a redução da ansiedade apareceu tanto em 

relatos dos estudantes quanto nas observações de professores, que passaram a 

perceber menos resistência frente a conteúdos tradicionalmente vistos como 

“temidos”. 

Ao juntar essas evidências, fica claro que a gamificação não atua como 

solução milagrosa para todos os problemas da matemática escolar, mas oferece um 

caminho para mexer nas condições em que a motivação e a ansiedade se produzem. 

Quando as atividades são organizadas em percursos com metas alcançáveis, retorno 

frequente e espaço para cooperação, o estudante encontra mais razões para 

permanecer envolvido, mesmo diante de desafios. Estudos de revisão indicam que, 

em contextos dessa natureza, os ganhos aparecem tanto em indicadores de 

aprendizagem quanto na forma como os alunos descrevem sua relação com a 

disciplina, usando com mais frequência termos ligados a curiosidade, interesse e 

confiança para tentar resolver problemas (Dan; Trung; Nga; Dung, 2024; Hussein; Ow; 

Elaish; Jensen, 2022; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). 

2.3 Estratégias gamificadas no ensino de matemática. 

As estratégias de gamificação em matemática podem ser organizadas em 

diferentes frentes, combinando recursos digitais, materiais concretos e dinâmicas 

colaborativas. Em muitos relatos, o ponto de partida é a criação de percursos de 

aprendizagem estruturados em fases ou missões, em que cada etapa trabalha um 

conjunto de habilidades, como operações básicas, proporções, equações ou funções 

(Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em vez de receber uma lista extensa de exercícios, 
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a turma recebe desafios com metas claras, tempo definido, critérios de pontuação e 

regras compartilhadas. Essa organização ajuda o estudante a enxergar o caminho 

que precisa percorrer e a relacionar cada tarefa a um objetivo de estudo, o que 

aumenta a disposição para se manter envolvido até o final da atividade (Ajdini; 

Merovci, 2025). 

No campo digital, uma linha forte envolve ambientes virtuais de aprendizagem 

com estrutura gamificada, integrando sistema de pontos, badges, ranking e relatórios 

automáticos. Plataformas desse tipo permitem que o professor defina trilhas de 

conteúdo, programe desafios com níveis crescentes de dificuldade e acompanhe, em 

tempo quase real, o desempenho individual e coletivo da turma (Hussein; Ow; Elaish; 

Jensen, 2022). Em experiências com estudantes de diferentes anos da educação 

básica, o uso de recursos como barras de progresso, medalhas liberadas a cada 

conquista e feedback imediato sobre acertos e erros favoreceu maior permanência do 

aluno na tarefa, além de oferecer ao docente dados para intervenções mais pontuais, 

como retomadas dirigidas ou formação de grupos de apoio (Dan; Trung; Nga; Dung, 

2024). 

Um exemplo mais específico desse tipo de estratégia é o ambiente 

ClassTiger, analisado em estudo recente com foco no ensino de matemática. Nele, os 

conteúdos são organizados em missões, e os estudantes participam de desafios em 

equipe, acumulando pontos por participação, resolução correta de problemas e 

colaboração com colegas. O trabalho mostra que essa combinação de missões, 

cooperação e sistema de recompensas estimulou troca de explicações entre os 

alunos, ampliou a participação de quem costumava se afastar das atividades e criou 

um clima de maior envolvimento nas aulas (Santos; Silva; Pereira, 2024). A pesquisa 

ressalta que o professor atua o tempo todo como mediador, orientando a leitura dos 

enunciados, incentivando a verbalização dos raciocínios e conectando o que aparece 

no jogo às metas previstas no currículo. 

Outra frente importante são as propostas gamificadas que usam dispositivos 

simples ou materiais analógicos. Há relatos de professores que transformam a sala 

em uma espécie de “rota de desafios”, com estações distribuídas em diferentes pontos 

do espaço; em cada estação, a equipe precisa resolver uma tarefa matemática para 

avançar no percurso. Também são descritos jogos de tabuleiro adaptados para 
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trabalhar operações, frações e porcentagens, cartas com problemas de lógica que 

funcionam como “cartas de missão” e atividades inspiradas em escape rooms, em que 

a turma precisa decifrar códigos numéricos e expressões algébricas para abrir “caixas 

secretas” ou chegar a uma meta comum (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Nesses 

casos, a gamificação aparece menos ligada à tecnologia e mais à maneira como o 

professor organiza as regras, os papéis de cada integrante do grupo e os critérios de 

avaliação. 

Em estudos com turmas de sexto ano nos Emirados Árabes Unidos, por 

exemplo, foi desenvolvido um percurso gamificado em matemática no qual os alunos 

avançavam por níveis ao completar desafios ligados a conteúdos de números inteiros, 

frações e expressões algébricas. A pesquisa mostrou crescimento no engajamento e 

melhora nos resultados de testes padronizados, associando esses efeitos à presença 

de metas claras, feedback constante e recompensas vinculadas ao esforço e à 

persistência, e não apenas ao acerto imediato (Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Para 

as autoras e autores do estudo, o ponto central não está apenas no “clima de jogo”, 

mas na forma como o desenho das atividades estimula o estudante a tentar 

novamente, comparar estratégias e perceber que pode progredir com o tempo. 

As revisões de literatura destacam ainda que determinadas escolhas de 

design favorecem mais diretamente a construção de sentido para a aprendizagem. 

Atividades que articulam desafios matemáticos a narrativas próximas do cotidiano dos 

alunos, por exemplo, tendem a gerar maior curiosidade, porque o problema deixa de 

ser apenas um exercício abstrato e passa a fazer parte de uma história em andamento 

(Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Já as propostas que combinam desafios individuais e 

metas coletivas ajudam a equilibrar competição e cooperação, evitando que a busca 

por pontos se transforme em disputa agressiva entre colegas (Ajdini; Merovci, 2025). 

Em síntese, os estudos convergem ao indicar que as estratégias gamificadas mais 

potentes são aquelas em que o professor escolhe intencionalmente que elementos de 

jogo usar, por que usá-los e como ligá-los aos objetivos de aprendizagem, em vez de 

simplesmente importar atividades prontas sem adaptação (Barbosa; Pontes; Castro, 

2020; Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022; Santos; Silva; Pereira, 2024). 
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3 METODOLOGIA 

Este artigo foi desenvolvido como uma pesquisa de natureza qualitativa, com 

enfoque descritivo, organizada na forma de revisão bibliográfica. O objetivo central foi 

analisar como a gamificação vem sendo utilizada no ensino de matemática e que 

efeitos são relatados em relação à motivação, ao engajamento e à aprendizagem dos 

estudantes. A escolha por esse tipo de abordagem se justifica pela intenção de reunir 

e interpretar produções recentes, discutindo convergências e limites apontados pelos 

próprios autores (Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Ajdini; Merovci, 2025). 

O levantamento do material foi realizado em bases de dados de acesso aberto 

e em periódicos científicos da área de educação e educação matemática, com ênfase 

em artigos publicados em inglês, espanhol e português. Foram utilizadas 

combinações de descritores como “gamificação”, “game-based learning”, 

“mathematics education”, “digital game-based learning” e “virtual learning 

environment”, sempre articulados à temática da matemática escolar. A partir dessa 

busca inicial, foram selecionados trabalhos publicados, preferencialmente, nos últimos 

anos e que apresentassem relatos de aplicação de estratégias gamificadas em 

contextos de Educação Básica, revisões de literatura ou estudos que discutissem 

ambientes virtuais gamificados voltados para matemática (Hussein; Ow; Elaish; 

Jensen, 2022; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). 

Na etapa seguinte, os textos escolhidos foram lidos integralmente e 

organizados em quadros de análise, com registro de informações como objetivo do 

estudo, público-alvo, tipo de recurso gamificado utilizado, conteúdos matemáticos 

envolvidos e principais resultados relatados. A partir desse material, foram construídas 

categorias temáticas que orientaram a redação do referencial teórico e da discussão, 

tais como “processos de aprendizagem em ambientes gamificados”, “motivação e 

emoções na relação com a matemática” e “estratégias gamificadas em sala de aula”. 

Trabalhos que descrevem experiências com ambientes virtuais específicos, como o 

ClassTiger, foram analisados com maior detalhe, buscando compreender de que 

modo o desenho do jogo se articula ao currículo e à mediação docente (Santos; Silva; 

Pereira, 2024; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). Essa organização permitiu 

interpretar o conjunto dos estudos selecionados, identificando tendências e 

contribuições para o planejamento de propostas gamificadas em aulas de matemática. 
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4 APRESENTAÇÃO DE RESULTADOS 

4.1 Engajamento, participação e clima de sala 

A leitura dos estudos selecionados mostra um padrão claro: quando propostas 

gamificadas entram na rotina das aulas de matemática, o primeiro ponto que muda é 

o nível de envolvimento da turma. Em diferentes contextos, professores relatam que 

alunos que costumavam permanecer calados, dispersos ou apenas copiando as 

respostas passam a participar de forma mais ativa, disputando desafios, negociando 

estratégias com os colegas e se oferecendo para responder (Ajdini; Merovci, 2025; 

Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em experiências com missões, fases e sistemas de 

pontos, há registro de aumento de frequência em aulas, maior permanência na tarefa 

e redução de episódios de recusa em realizar atividades de matemática, algo 

recorrente em turmas que já acumulam reprovações. 

Nos ambientes digitais, esse movimento aparece nos dados de acesso e de 

tempo de uso registrados pelas plataformas. Em estudos com trilhas gamificadas, o 

número de tentativas em cada questão e a escolha voluntária de desafios extras 

indicam que muitos alunos passaram a dedicar mais tempo à disciplina fora do horário 

regular de aula (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). No caso do ClassTiger, analisado 

em contexto brasileiro, a combinação de sistema de pontos, desafios em equipe e 

feedback constante levou a aumento visível da participação oral nas aulas presenciais, 

com mais perguntas, explicações entre colegas e interesse em retomar desafios que 

não tinham sido resolvidos na primeira tentativa (Santos; Silva; Pereira, 2024). 

Os estudos também apontam mudanças no clima da sala. Professores 

descrevem um ambiente mais colaborativo, em que erros deixam de ser motivo de 

exposição e passam a ser tratados como parte do jogo, o que incentiva a tentativa 

mesmo quando o problema parece difícil (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Em relatos 

de alunos, aparecem com mais frequência termos ligados a diversão, curiosidade e 

desafio, em contraste com descrições anteriores marcadas por medo de prova e 

sensação de incapacidade (Ajdini; Merovci, 2025). 

 

 



19 

4.2 Desempenho, compreensão e relação com a matemática 

No que diz respeito ao desempenho, os trabalhos analisados indicam melhora 

em diferentes indicadores, embora em graus variados. Estudos que comparam turmas 

submetidas a percursos gamificados com turmas que seguem apenas o modelo 

expositivo tradicional registram ganhos em testes padronizados, em especial em itens 

que envolvem aplicação de procedimentos já trabalhados em aula (Dan; Trung; Nga; 

Dung, 2024). Em investigações com alunos do sexto ano, a combinação de desafios 

graduais, feedback imediato e recompensas ligadas ao esforço aparece associada a 

maior acerto em operações com números inteiros, frações e equações de baixa 

complexidade (Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). 

Os resultados não se limitam a números de acertos. Em relatos de professores 

e em entrevistas com estudantes, surgem exemplos de mudanças na forma de pensar 

e explicar a matemática. Em contextos em que a gamificação foi integrada a 

momentos de discussão coletiva, muitos alunos passaram a justificar respostas com 

mais detalhes, a comparar estratégias e a reconhecer ligações entre conteúdos que 

antes apareciam separados em capítulos de livro (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). 

Em ambientes digitais com pistas graduais, alguns estudos relatam que a 

possibilidade de tentar de novo com apoio de dicas ajudou a construir uma 

compreensão mais sólida dos passos envolvidos na resolução de problemas, e não 

apenas do resultado final (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). 

Outro dado relevante diz respeito à relação emocional com a disciplina. 

Pesquisas que coletam depoimentos antes e depois de experiências gamificadas 

mostram queda em falas que expressam medo, vergonha e recusa (“não sei nada de 

matemática”, “vou errar tudo”) e aumento de expressões ligadas a desafio e superação 

(“foi difícil, mas consegui”, “quero tentar outra fase”) (Ajdini; Merovci, 2025). No estudo 

sobre o ClassTiger, estudantes relataram sentir menos tensão em atividades 

avaliativas depois de vivenciar, por um período, desafios gamificados com 

possibilidade de tentativa múltipla e apoio dos colegas (Santos; Silva; Pereira, 2024). 

Esses dados sugerem que a gamificação contribui para redesenhar a forma como os 

alunos se veem diante da matemática, abrindo espaço para uma relação mais 

confiante com a disciplina. 
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4.3 Desafios e condições para implementação da gamificação 

Apesar dos resultados positivos, os estudos revisados reforçam que a 

gamificação não funciona como solução automática e depende de condições 

concretas para produzir bons frutos. Um dos desafios mais citados é o tempo de 

planejamento: professores relatam que estruturar percursos com fases, missões, 

regras claras e alinhamento ao currículo exige dedicação extra, tanto para criar os 

desafios quanto para ajustar o sistema de pontuação e as formas de 

acompanhamento (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Há também relatos de dificuldade 

em manter a proposta ao longo de todo o ano letivo, especialmente em contextos com 

turmas numerosas, alta carga de conteúdos e múltiplas turmas atribuídas a cada 

docente. 

Em experiências baseadas em plataformas digitais, surgem ainda questões 

ligadas à infraestrutura. Acesso limitado à internet, número reduzido de computadores 

ou celulares e problemas de conectividade podem impedir que todos os estudantes 

participem em condições semelhantes (Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 2022). Alguns 

trabalhos discutem estratégias para contornar essas barreiras, como uso de projeção 

coletiva com resposta por grupos, rodízio em laboratório de informática e combinação 

entre momentos on-line e tarefas analógicas que seguem a mesma lógica de jogo 

(Dan; Trung; Nga; Dung, 2024). Mesmo assim, fica evidente que a desigualdade de 

recursos tecnológicos entre escolas e redes influencia a forma como a gamificação 

pode ser incorporada ao cotidiano. 

Outro ponto destacado é a necessidade de formação docente. Muitos 

professores relatam insegurança tanto em relação ao uso de tecnologias quanto em 

relação ao próprio design de jogos e desafios. Os estudos sugerem que formações 

que apenas apresentam ferramentas, sem discutir planejamento pedagógico, tendem 

a produzir experiências pontuais, difíceis de sustentar ao longo do tempo (Ajdini; 

Merovci, 2025). Em contrapartida, quando a formação aborda exemplos concretos, 

discute objetivos de aprendizagem, critérios de avaliação e formas de registrar o que 

acontece no jogo, os docentes se sentem mais confiantes para adaptar e criar suas 

próprias propostas (Santos; Silva; Pereira, 2024). 

Os resultados indicam um quadro duplo. De um lado, há evidências de que a 

gamificação contribui para engajamento, desempenho e relação emocional mais 
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saudável com a matemática, em diferentes contextos e faixas etárias (Barbosa; 

Pontes; Castro, 2020; Dan; Trung; Nga; Dung, 2024; Hussein; Ow; Elaish; Jensen, 

2022; Algburi; Almekhlafi; Jarrah, 2026). De outro, os trabalhos lembram que essa 

abordagem exige planejamento cuidadoso, condições mínimas de infraestrutura e 

apoio institucional para formação continuada, de modo que não se reduza a ações 

isoladas, mas se torne parte de um projeto de ensino coerente com as necessidades 

de cada escola e de cada turma. 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O percurso desenvolvido neste artigo buscou discutir como a gamificação 

pode redesenhar a experiência dos estudantes com a matemática, especialmente em 

contextos marcados por desmotivação e insegurança em relação à disciplina. A partir 

da revisão de estudos recentes, foi possível perceber que a combinação de desafios 

graduais, missões, metas claras e feedback constante ajuda a transformar a aula em 

um espaço de experimentação, em que o erro passa a ser parte do caminho e não 

apenas sinal de fracasso. Quando o professor estrutura atividades com base em 

elementos de jogos, o aluno encontra mais motivos para se envolver, acompanha a 

própria evolução e enxerga a matemática como um campo em que é possível avançar 

passo a passo, em vez de algo reservado a poucos. 

Os resultados apresentados indicam que propostas gamificadas tendem a 

favorecer não só a participação e o interesse nas aulas, mas também a aprendizagem 

de conteúdos e o fortalecimento de habilidades ligadas à resolução de problemas, à 

colaboração e à autoconfiança. Relatos de professores e estudantes sugerem 

mudanças na forma de falar sobre a disciplina, com mais referências a desafio, 

curiosidade e superação. Quando o jogo é articulado a momentos de discussão 

coletiva, registro escrito e retomada dos conceitos, a experiência lúdica deixa de ser 

um momento isolado e passa a contribuir para a construção de entendimentos mais 

sólidos sobre números, equações, funções e demais temas do currículo. 

O estudo mostrou que a gamificação exige planejamento cuidadoso, 

condições mínimas de trabalho e apoio à formação docente. Não basta introduzir 

jogos ou plataformas digitais de maneira esporádica: é preciso decidir que objetivos 

se quer alcançar, quais desafios dialogam com esses objetivos, como será organizado 

o acompanhamento da turma e de que forma as experiências vividas no jogo serão 
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retomadas em outras atividades. A partir dessa compreensão, a gamificação se 

apresenta como um conjunto de possibilidades que pode ser ajustado à realidade de 

cada escola e de cada turma, contribuindo para uma relação mais confiante com a 

matemática e para processos de aprendizagem mais envolventes e duradouros. 
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