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METODOLOGIAS ATIVAS E GAMIFICAÇÃO: alternativas 
metodológicas para ensinar matemática 

 
RESUMO: Este estudo explora quatro estratégias de gamificação para o ensino de matemá-
tica, desde o Escape Room Educativo até o uso de plataformas digitais como Kahoot e Mi-
necraft. Cada estratégia é detalhada, destacando seu potencial para o engajamento e 
aprendizagem dos estudantes. As discussões evidenciam a relevância dessas abordagens 
interativas, proporcionando revisões de conteúdo e oportunidades práticas para uma com-
preensão dos conteúdos. As considerações finais ressaltam o potencial dessas metodologi-
as para criar ambientes de aprendizagem dinâmicos e significativos, promovendo uma edu-
cação matemática mais imersiva e efetiva. 
 
Palavras-chave: Gamificação; Metodologias Ativas; Educação Matemática 

 

INTRODUÇÃO 

O ensino de matemática, por sua natureza abstrata e desafiadora, frequente-

mente se depara com obstáculos que vão além da simples compreensão dos con-

ceitos. Nas salas de aula, a matemática muitas vezes é encarada como uma disci-

plina difícil e distante da realidade dos alunos, resultando em desmotivação, desinte-

resse e dificuldades de aprendizagem. Diante dessas complexidades, emerge a ne-

cessidade de repensar não apenas o conteúdo ensinado, mas também as estraté-

gias metodológicas mobilizadas no processo de ensino e aprendizagem. 

Nesse cenário, as metodologias ativas surgem como uma resposta promisso-

ra.  

Elas se distinguem dos métodos convencionais ao priorizarem a centralidade do 

aluno no processo de aprendizagem, fomentando uma abordagem mais participati-

va, interativa e orientada para a solução de problemas do mundo real. São estraté-

gias que buscam engajar os estudantes, estimulando o pensamento crítico, a cola-

boração e a aplicação prática dos conhecimentos adquiridos. 

Este texto se propõe a explorar as potencialidades de metodologias ativas de 

gamificação no ensino de matemática como um meio de superar as dificuldades e 

desafios enfrentados tanto pelos professores quanto pelos alunos. O objetivo princi-

pal é propor estratégias metodológicas que utilizam da gamificação no processo de 

ensino e aprendizagem de matemática na educação básica e evidenciar sua poten-

cialidade para uma aprendizagem significativa dos estudantes. 

Além disso, busca-se criar um ambiente de aprendizado mais participativo e 

envolvente, onde os alunos não apenas compreendam os conceitos matemáticos, 

mas também os mobilizem em situações práticas, relacionando-os ao seu cotidiano. 



 

Essa perspectiva visa não só minimizar as dificuldades observadas no ensino de 

matemática, mas também despertar o interesse e a curiosidade dos estudantes, tor-

nando a disciplina mais acessível e interessante. 

A importância desse estudo reside não apenas na análise do panorama atual 

da utilização das metodologias ativas, mas também na geração de insights valiosos 

para aprimorar a prática pedagógica dos professores de matemática. Por meio de 

uma compreensão mais profunda das barreiras enfrentadas na implementação des-

sas estratégias,  

É viável sugerir diretrizes e recomendações que estimulem a integração eficaz das 

metodologias ativas, contribuindo para uma melhoria significativa na qualidade do 

ensino de matemática na rede básica de ensino. 

Dessa forma, as discussões apresentadas visam explorar a potencialidade 

das metodologias ativas no ensino de matemática, visando minimizar as dificuldades 

e desmotivações dos estudantes. Além disso, busca-se criar um ambiente de apren-

dizado mais participativo e dinâmico, onde os alunos possam se envolver com os 

conteúdos matemáticos. Este estudo busca explorar o potencial das metodologias 

ativas, especialmente através de estratégias de jogos e gamificação, no ensino da 

matemática. Serão investigadas abordagens pedagógicas que se utilizam de jogos 

como ferramenta central para engajar os alunos, facilitando a compreensão e aplica-

ção dos conceitos matemáticos de forma mais dinâmica e participativa. 

 

Para alcançar o objetivo geral, desdobram-se os seguintes objetivos específicos: 

identificar e listar jogos que ofereçam suporte ao ensino de matemática, promovendo 

a compreensão e o aprendizado dos conceitos matemáticos; elaborar recomenda-

ções práticas e acessíveis, direcionadas aos professores, para a integração desses 

jogos no ambiente educacional, visando maximizar o engajamento dos alunos e 

aprimorar o processo de aprendizagem; e oferecer subsídios para aprimorar a práti-

ca docente e proporcionar uma educação matemática mais envolvente, significativa 

e eficaz para os alunos. 

 

ENSINO NO CONTEXTO ATUAL  

 



 

O processo de ensino tem se transformado em um desafio contínuo, com ca-

da aula apresentando novas complexidades. Os alunos estão mais agitados, hiper-

conectados e frequentemente enfrentam desafios emocionais. Por outro lado, os 

professores estão enfrentando sobrecarga de trabalho e desmotivação diante dos 

resultados limitados alcançados pelo método de ensino tradicional. Um cenário em 

que aulas seguem uma abordagem unicamente tradicional. 

A complexidade do processo de aprendizagem é um tópico amplamente dis-

cutido na literatura educacional. Em "Brain, mind, experience, and school", Bransford 

(2000) examina de forma profunda as interseções entre o cérebro, a mente, as expe-

riências individuais e o ambiente escolar. Sua investigação detalhada destaca a for-

ma como esses componentes se entrelaçam e se influenciam mutuamente, moldan-

do a maneira pela qual os indivíduos adquirem e assimilam novos conhecimentos. O 

autor argumenta que uma compreensão holística desses fatores é fundamental para 

os educadores. Ao abraçar tal compreensão, os profissionais da educação podem 

otimizar métodos de ensino, garantindo que os alunos não apenas absorvem infor-

mações, mas também desenvolvam habilidades cruciais de pensamento crítico e 

resolução de problemas. 

É evidente que os estudantes estão cada vez mais imersos no mundo digital, 

fazendo um uso excessivo de telas e, consequentemente, resultando em uma falta 

de engajamento nas atividades de copiar e responder. Dessa forma, torna-se essen-

cial a implementação de novas estratégias de ensino. Um exemplo notável é o uso 

das tecnologias digitais como recurso pedagógico. Segundo Rabelo (2013): 

Nesse cenário em que os nascidos digitais chegam à escola, será preciso 
repensar o modelo de educação praticado, liberando os estudantes de um 
ambiente fixo de aprendizagem, incorporando materiais pedagógicos cada 
vez mais criativos, aceitando as incertezas, compartilhando experiências, 
promovendo e incentivando a autoaprendizagem, explorando a potenciali-
dade das redes virtuais de relacionamento, buscando tecnologias muitas 
vezes invisíveis ao docente, mas que propiciam a aprendizagem dos estu-
dantes. (Rabelo, 2013, p. 235) 
 

 

Dessa forma, é necessário adotar abordagens que envolvam o uso de tecnologias, 

promovendo a colaboração e a aprendizagem autônoma. Isso demonstra uma com-

preensão clara das mudanças no perfil dos alunos e a necessidade de adequar as 

práticas pedagógicas para melhor atender às suas características e às demandas da 

sociedade contemporânea. Esse enfoque evidencia uma percepção clara das trans-

formações no perfil dos estudantes e a indispensável adaptação das metodologias 



 

de ensino para atender de forma mais eficaz às suas particularidades, bem como às 

exigências da sociedade contemporânea.  

A evolução das abordagens pedagógicas no cenário educacional contempo-

râneo é indicativa da busca contínua por métodos de ensino mais engajadores. Sa-

very (2015) aborda profundamente o aprendizado baseado em problemas, ressal-

tando suas nuances e particularidades. Selcuk, Caliskan e Sahin (2013), em seus 

estudos comparativos,  

Revelam que essa abordagem se destaca quando combinada ao aprendizado estra-

tégico e tradicional, especialmente em disciplinas como a Física. Em contrapartida, a 

perspectiva construtivista, reforçada por Duffy e Jonassen (2013), advoga que os 

estudantes não são meros receptores, mas sim agentes ativos na construção do co-

nhecimento. 

No entanto, é imperativo não ignorar o avanço tecnológico que permeia o ce-

nário educacional. Deterding et al. (2011) propõem a gamificação como uma abor-

dagem promissora, e Werbach, Hunter e Dixon (2012) expandem essa visão, argu-

mentando que os elementos de jogos têm potencial não apenas na educação, mas 

também em ambientes corporativos. Em uma vertente mais colaborativa, Johnson e 

Johnson (1987) e Slavin (1996) destacam a importância do aprendizado cooperativo. 

Estes pesquisadores sustentam que o ato de aprender juntos não apenas amplifica 

a compreensão individual, mas também promove a cooperação e a coesão grupal. 

Em conjunto, essas abordagens pedagógicas contemporâneas e inovadoras indicam 

um futuro educacional mais integrado e holístico, onde o aluno é simultaneamente 

participante e arquiteto de sua jornada de aprendizado. A importância da interdisci-

plinaridade na educação foi destacada em uma pesquisa recente. Cabral e sua 

equipe exploraram como a comunicação e diversas linguagens podem ser integra-

das em experiências pedagógicas (Cabral et al., 2020). Essas vivências, quando 

aplicadas em projetos integradores, têm potencial para enriquecer o processo de 

aprendizagem e proporcionar uma compreensão completa do conteúdo abordado. É 

essencial que educadores estejam cientes das múltiplas linguagens e saibam como 

aplicá-las em suas metodologias de ensino. 

 

METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE MATEMÁTICA 

 



 

Na metodologia ativa, o papel do professor não se restringe mais a apenas 

ministrar aulas, enquanto os alunos meramente assistem e copiam. Na metodologia 

ativa, os alunos internalizam os conteúdos ao se envolverem em atividades propos-

tas pelo professor, participando ativamente junto aos colegas. Enquanto isso, o pro-

fessor atua como um mediador, conduzindo e orientando discussões e apresentando 

novos desafios à medida que o processo de aprendizagem se desenvolve. Confor-

me afirma Luckesi: 

A aprendizagem ativa é aquela construída pelo educando a partir da assimi-
lação ativa dos conteúdos socioculturais. Isso significa que o educando as-
simila esses conteúdos, tornando-os seus, por meio da atividade de interna-
lização de experiências vividas. (Luckesi, 2002, p.132). 

 
O autor destaca a ideia de que o aprendizado acontece quando o educando 

incorpora esses conteúdos, tornando-os parte de seu repertório, por meio da ativi-

dade de internalização das experiências vivenciadas. Isso ressalta a importância do 

engajamento ativo do aluno na construção do próprio conhecimento, algo fundamen-

tal para uma aprendizagem significativa e duradoura. 

Entretanto, muitos sistemas educacionais ainda dependem fortemente das 

aulas expositivas como método predominante de ensino, especialmente nas discipli-

nas de matemática. Para o matemático D’Ambrosio (1989), a característica predomi-

nante das aulas de matemática nos níveis de ensino fundamental e médio ainda se 

baseiam em um modelo de exposição por parte do professor. Nesse formato, o pro-

fessor é responsável por apresentar os conceitos-chave no quadro-negro, enquanto 

os alunos copiam os conteúdos em seus cadernos. A subsequente prática de exer-

cícios de aplicação frequentemente envolve a reprodução da solução modelo apre-

sentada pelo professor. Esse estilo tradicional de ensino, descrito por D'Ambrosio, 

ressalta uma abordagem em que o aluno exerce um papel passivo em relação ao 

objeto de conhecimento, com foco na repetição e aplicação de modelos.  

D'Ambrosio (1993) destaca ainda que o ensino tradicional de matemática, ba-

seado na transmissão de conceitos e fórmulas, é ineficaz para a formação de cida-

dãos críticos e criativos. O autor defende um ensino de matemática mais contextua-

lizado, que leve em conta a cultura e a realidade dos estudantes, e enfatiza a impor-

tância de uma abordagem ativa e participativa, que permita aos estudantes construir 

seu próprio conhecimento. 

 E importante que os educadores estejam em constante atualização às novas 

demandas da sociedade, o que implica em uma revisão de suas práticas didáticas.  



 

É importante uma conexão entre a formação acadêmica e a prática nas escolas, 

propondo que os professores em atividade se envolvam em discussões com a uni-

versidade para abordar desafios compartilhados. Isso realça a relevância da colabo-

ração entre a teoria e a prática na formação docente, uma vez que uma educação 

sólida deve estar em sintonia com as necessidades reais do ambiente escolar e da 

sociedade em constante mudança. 

O ensino de matemática é um desafio constante para educadores de todas as 

esferas. A disciplina é frequentemente associada a conceitos complexos e abstratos, 

que podem ser de difícil compreensão para os alunos. Além disso, a matemática é 

uma área que exige raciocínio lógico e resolução de problemas, habilidades que 

nem sempre são desenvolvidas nas aulas tradicionais, que se concentram na trans-

missão de informações pelo professor e na memorização passiva dos alunos. 

As metodologias ativas são uma abordagem educacional que visa promover a 

aprendizagem significativa dos alunos por meio da participação ativa e do envolvi-

mento em atividades práticas de ensino. Essas metodologias contrastam com o en-

sino tradicional, enfatizando o papel do aluno como protagonista do processo de 

aprendizagem e o professor como um facilitador e orientador. 

Um estudo publicado na revista Educational Psychology Review (2023) con-

cluiu que as metodologias ativas são uma alternativa para melhorar o desempenho 

dos alunos em matemática. O estudo analisou dados de mais de 100.000 alunos de 

diferentes níveis de ensino e concluiu que as metodologias ativas foram associadas 

a um aumento de 0,25 desvio padrão no desempenho dos alunos em matemática. 

As metodologias ativas representam uma abordagem promissora para o ensi-

no de matemática. Elas oferecem uma série de benefícios para os alunos, incluindo 

a melhoria da compreensão dos conceitos matemáticos, o desenvolvimento de habi-

lidades de raciocínio lógico e resolução de problemas, e o aumento da motivação e 

do interesse pelos estudos. 

 

GAMIFICAÇÃO E A APRENDIZAGEM DE MATEMÁTICA 

 

"A educação contemporânea tem se beneficiado cada vez mais da integração 

de estratégias lúdicas e dinâmicas no processo de ensino-aprendizagem” (Sailer et 

al., 2017). No contexto específico da disciplina de matemática, a gamificação surge 



 

como uma alternativa promissora para transformar a forma como os estudantes inte-

ragem e absorvem os conceitos numéricos e abstratos (Gee, 2003). 

Ao integrar elementos de jogos no ambiente educacional, a gamificação ofe-

rece oportunidades únicas para tornar a matemática mais envolvente e atrativa (De-

terding et al., 2011). Desafios, recompensas, competições e narrativas atraem os 

alunos a se engajarem de maneira mais intensa com os conteúdos, despertando seu 

interesse e motivando-os a superar obstáculos de forma mais lúdica. 

A gamificação oferece a chance de transformar problemas matemáticos em 

desafios empolgantes e recompensadores. Tal abordagem permite que os estudan-

tes desenvolvam habilidades de resolução de problemas enquanto se divertem, es-

timulando o pensamento crítico e a aplicação prática dos conceitos matemáticos em 

contextos do mundo real (Gee, 2003). 

Além disso, essa abordagem promove a colaboração entre os alunos, incenti-

vando a construção de conhecimento de forma coletiva por meio de estratégias de 

jogo em equipe (Sailer et al., 2017). A gamificação na matemática não se restringe 

apenas a tornar as aulas mais atrativas, mas também visa aprofundar a compreen-

são e a aplicação dos conceitos matemáticos no cotidiano dos alunos. 

Portanto, ao explorar a gamificação como uma estratégia no ensino de mate-

mática, visamos não apenas à transformação da percepção dos alunos sobre a dis-

ciplina, mas também à promoção de uma aprendizagem mais significativa e dura-

doura (Deterding et al., 2011). Esta abordagem oferece uma nova perspectiva para 

superar as barreiras tradicionais enfrentadas no ensino da matemática, ajudando os 

alunos a se tornarem participantes ativos e entusiastas do processo de aprendiza-

gem matemática. 

 

ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS PARA ENSINAR MATEMÁTICA 

 

Apresentaremos quatro estratégias para ensinar matemática utilizando a ga-

mificação. Tais propostas foram analisadas quanto ao seu potencial no engajamento 

dos alunos e na promoção de uma aprendizagem mais dinâmica e significativa. A 

seguir, descreveremos cada uma dessas estratégias, destacando suas característi-

cas principais. 

ESTRATÉGIA 01 

Escape Room Educativo  



 

O Escape Room configura-se como uma atividade lúdica realizada em um 

ambiente físico, que pode compreender desde uma sala convencional até outros 

espaços designados para este fim. Engloba um contingente específico de participan-

tes imersos em um jogo cujo propósito é decifrar uma série de enigmas, culminando 

na descoberta da chave que possibilita a fuga do recinto. Os participantes empreen-

dem esforços na busca por pistas dentro do espaço designado, sendo essas pistas 

instrumentais para o progresso do jogo.  

Desse modo, exemplificativamente, diversos cenários, sejam eles mais intri-

cados ou simplificados, são concebidos para a execução do jogo. No decorrer da 

experiência, enigmas são estrategicamente distribuídos no cenário, interligando-se 

de maneira que o desvendamento de uns conduz à revelação de outros, eventual-

mente propiciando a solução final para escapar da sala. Importante notar que os ce-

nários podem variar significativamente em sua temática e complexidade, revelando-

se como instâncias diversificadas que estão intrinsecamente vinculadas à criativida-

de e imaginação dos responsáveis pela concepção do jogo. 

Nesse contexto, Rezende, Martins e Oliveira (2020, p. 106): 

O Escape Room é um jogo em que a plataforma se desenvolve num contex-
to real, podendo ter interfaces digitais, além de ser caracterizado como um 
jogo de ação, pelo fato dos jogadores estarem imersos na resolução de 
enigmas e/ou desafios num determinado tempo, com a intencionalidade de 
sair da sala onde se passa o jogo. 
 

O jogo pode ocorrer tanto em plataformas digitais ou na vida real. Aqui iremos 

apresentar uma sugestão do Escape Room educativo projetado para proporcionar 

uma experiência divertida e envolvente, ao mesmo tempo que promove o aprendi-

zado de matemática.  

Quadro 1 - Atividade Escape Room Educativo 

DESCRIÇÃO O jogo será realizado no pátio da escola, com grupos de 6 estudantes, 
cada grupo terá o seu momento de participar do jogo. O objetivo princi-
pal é que os estudantes consigam solucionar os enigmas para sair da 
sala. O ambiente deve ser decorado de modo que proporcione um am-
biente misterioso, com símbolos matemáticos, com equações indecifrá-
veis no quadro e nas cadeiras quebra cabeça.  

CONTEÚDO  Números Inteiros  

DINÂMICA DA 
ATIVIDADE  

A atividade será realizada em grupo e cada grupo terá 60 minutos para 
finalizar o jogo, caso não consiga o grupo é automaticamente desclassi-
ficado.  
Desafios 

- Descubra os Sinais: 
 
Este desafio envolve uma série de expressões matemáticas onde os 
sinais de adição e subtração foram embaralhados. A ideia é que os par-



 

ticipantes analisem cada expressão e determinem quais sinais são cor-
retos para encontrar o valor correto. 

- Criptografia Matemática: 
Cada letra representa um número inteiro. 
Tarefa: Decifre as mensagens criptografadas utilizando a correspon-
dência entre letras e números inteiros. 

- Operações Enigmáticas: 
Pista: Adição, subtração, multiplicação e divisão levam a uma palavra-
chave. 
Tarefa: Resolvam as operações matemáticas e descubram a palavra-
chave que abrirá a próxima pista. 

- Labirinto dos Números: 
Pista: Cada número é uma coordenada no labirinto. 
Tarefa: Naveguem pelo labirinto de números inteiros para encontrar a 
saída. 

- Caça ao Tesouro Matemática: 
Pista: Coordenadas escondem o local do tesouro. 
Tarefa: Resolvam problemas matemáticos para obter as coordenadas 
que os guiarão ao tesouro final. 

AVALIAÇÃO Participação, colaboração, desempenho no jogo e resolução dos enig-
mas.  

Fonte: Elaborado pelos autores  

ESTRATÉGIA 02 

Kahoot, Quizizz e Wordwall 

O Kahoot é uma plataforma digital criada em 2013, voltada para a elaboração 

de questionários e pesquisas de natureza virtual. Fundamentado em jogos de per-

guntas de múltipla escolha, oferece a educadores e estudantes a possibilidade de 

criar e compartilhar conteúdos e conhecimentos. Operando em diversos dispositivos 

conectados à internet, seja por meio de um navegador web acessando o site do 

Kahoot ou pelo download do aplicativo disponível na Play Store ou no Google, o 

Kahoot é frequentemente empregado como recurso didático em ambientes escola-

res. Sua aplicação visa tanto à avaliação formativa do conhecimento dos estudantes 

quanto à introdução de momentos dinâmicos e interativos como pausas em ativida-

des tradicionais em sala de aula.  

A plataforma Quizizz, assim como o Kahoot, possibilita a criação de questio-

nários rápidos, de acesso através de qualquer dispositivo com internet. O professor 

pode criar e personalizar seus próprios questionários e disponibilizar para a turma ou 

apenas utilizar os questionários disponibilizados na rede. Além da criação de questi-

onários, também pode criar slides, incorporando imagens e vídeos para aulas intera-

tivas. O Quizizz tem como objetivo tornar a educação mais dinâmica e adaptável às 

necessidades dos alunos, é de acesso gratuito e conta com o acesso premium com 

diversas funções para o usuário.   



 

O Wordwall representa uma plataforma online que permite a criação de ativi-

dades personalizadas destinadas aos alunos. Essas atividades podem ser concebi-

das tanto para um formato digital quanto para serem impressas. Além disso, é pos-

sível criar atividades interativas e jogos por meio desta plataforma. Uma característi-

ca relevante dessa ferramenta é a viabilidade de realizar atividades de maneira re-

mota, proporcionando o planejamento, criação, envio e obtenção de relatórios sobre 

as respostas e comportamentos dos alunos conforme planejado pelo usuário da pla-

taforma. 

As três plataformas possibilitam a criação de novos jogos, como também você 

pode utilizar os jogos já disponibilizados por outros usuários. Na criação do jogo 

consta com alguns modelos previamente prontos e com dicas para facilitar a criação. 

Serve para ser utilizado para aprender um novo conteúdo ou para uma revisão do 

conteúdo estudado. Apresentaremos a seguir uma sugestão de utilização do Kahoot 

para a revisão do conteúdo de matemática. 

Quadro 2 - Atividade Kahoot, Quizizz e Wordwall  

DESCRIÇÃO Uma revisão do conteúdo estudado anteriormente. 
Link de acesso: https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=0b10c594-0611-
4649-95cb-ee344d993336 
 

CONTEÚDO  Fração 

DINÂMICA DA 
ATIVIDADE  

A atividade de revisão será elaborada para ser realizada em casa, co-
mo tarefa de casa, e cada estudante poderá utilizar o seu Smartfone ou 
outro dispositivo de acesso à internet. A premiação será para os estu-
dantes que alcançarem entre o primeiro lugar e o terceiro lugar.  
O link para acesso ao jogo será disponibilizado por QR Code, e cada 
aluno/equipe irá jogar a partida e no final será totalizado os acertos, 
gerando um ranking com a classificação de todos os jogadores.   
Na aula seguinte será o momento da socialização da atividade e sanar 
as possíveis dúvidas.  

AVALIAÇÃO Desempenho no jogo, classificação de acordo o ranking da partida, par-
ticipação na socialização.  

Fonte: Elaborado pelos autores  

 

ESTRATÉGIA 03 

Minecraft 

 De acordo com site Minecraft (2023) o Minecraft constitui um jogo composto 

por vários blocos, criaturas e uma comunidade próspera. A utilização desses blocos 

permite que o reino virtual seja maleável, possibilitando construções maravilhosas. 

Além disso, entrar em combate com variadas criaturas ou promover a interação por 

meio do estabelecimento de amizades depende do estilo de jogo preferido do indiví-

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=0b10c594-0611-4649-95cb-ee344d993336
https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=0b10c594-0611-4649-95cb-ee344d993336


 

duo. Seja embarcando em aventuras individuais ou na companhia de outros usuá-

rios do jogo, não existe uma abordagem errônea para participar dessa experiência 

imersiva. 

Como o jogo consiste em estruturas construídas a partir de blocos, especifi-

camente cubos, ele possui a capacidade de transmitir conhecimento de geometria. 

Ao permitir que os alunos interajam com o objeto matemático estudado na sala de 

aula, bem como os conceitos e fórmulas aprendidas, levando-os a reconsiderar e 

reconstruir vários conceitos geométricos. Além disso, o Minecraft proporciona a 

construção de figuras da vida real pelos alunos, particularmente aquelas que exigem 

a estimativa de relações proporcionais entre os diferentes componentes do design e 

a construção real. 

Além disso, temos a opção Minecraft Education, uma ferramenta versátil, que 

promove uma experiência de aprendizagem inovadora e participativa. Dentre os atri-

butos que fazem do Minecraft Education uma excelente ferramenta de aprendiza-

gem, destaca-se o vasto leque de atividades disponíveis que é enriquecido por con-

teúdos de aprendizagem e guias de programa curricular abrangendo diversas disci-

plinas. Esta diversidade de recursos proporciona flexibilidade aos educadores, per-

mitindo a incorporação do jogo em diferentes contextos curriculares. 

O Minecraft, oferece uma abordagem única e envolvente para o ensino de 

matemática, especificamente em relação aos conceitos de área e volume. Aqui, 

apresentamos uma estratégia para utilizar esse jogo na sala de aula, promovendo 

uma aprendizagem prática e significativa. 

 

Quadro 3 - Atividade Minecraft  

DESCRIÇÃO A aula é estruturada de forma prática e envolvente, incentivando os 
alunos a aplicarem esses conceitos por meio da construção e manipu-
lação de estruturas tridimensionais no ambiente virtual do jogo. A se-
quência de passos envolve desde a introdução dos conceitos até desa-
fios práticos, medições, cálculos e discussões em grupo. 

CONTEÚDO  Áreas e Volumes  

DINÂMICA DA 
ATIVIDADE  

Após a introdução do conteúdo e instrução de como manipular os co-
mandos básicos do jogo, a atividade prática seria no laboratório de in-
formática com o jogo instalado em todos os computadores, possibilitan-
do o acesso.  
A atividade será realizada com desafios simples. O primeiro será cons-
truir um cubo de dimensões específicas, para que os alunos observem 
como as alterações nas dimensões afetam a aparência e o tamanho do 
cubo. Logo após Peça aos alunos que meçam e registrem as dimen-
sões das estruturas que construíram. 



 

O próximo momento será para relembrar o conteúdo estudado e aplicar 
no jogo. Proponha desafios que envolvam o cálculo da área e do volu-
me das construções, por exemplo, calcular quantos blocos são neces-
sários para construir uma determinada estrutura com um volume pré-
estabelecido.  
Para encerrar uma reflexão sobre a aplicação prática dos cálculos de 
área e volume no Minecraft. 

AVALIAÇÃO Engajamento durante a aula, resolução dos desafios, comunicação e 
compreensão dos processos utilizados.  

Fonte: Elaborado pelos autores  

 

ESTRATÉGIA 04 

Jogo DOM 

O jogo educacional denominado D.O.M., organizado por Alves e concebido 

pela divisão de Comunidades Virtuais da Universidade do Estado da Bahia (Uneb), 

apresenta uma narrativa envolvente em que o jogador assume o papel de uma cri-

ança em férias com sua família, atravessando o espaço em uma espaçonave que é 

atingida por um meteorito. O enredo desenrola-se com a aterrissagem forçada do 

protagonista em um planeta desconhecido, demandando a busca e recuperação de 

componentes da nave para auxiliar seus pais e, por conseguinte, encontrar uma rota 

de retorno ao local de origem.  Santos e Alves (2016) afirma que: 

O   jogo D.O.M.    Foi   produzido   pela   equipe   do Centro   de   Pesquisa   
e Desenvolvimento Comunidades Virtuais, sediado na Universidade do Es-
tado da Bahia –    UNEB e tem em seu portfólio doze jogos desenvolvidos 
para distintos cenários de aprendizagem. O desenvolvimento deste jogo te-
ve   o   financiamento   da   Secretaria de Educação do Estado da Bahia e 
vem sendo utilizado nos Centros Juvenis de Ciência e Cultura (CJCC), uma 
iniciativa de educação integral da Secretaria da Educação. 
 

A utilização do jogo em tal contexto visa enriquecer a experiência educacio-

nal, proporcionando aos estudantes uma abordagem inovadora e lúdica para a as-

similação de conteúdos, reforçando, assim, a importância do emprego de jogos edu-

cacionais como recursos pedagógicos eficazes. O jogo é gratuito e pode ser baixado 

no site do Centro de Pesquisas (www.comunidadesvirtuais.pro.br). 

O foco principal do jogo foi colocado na construção de um enredo cativante, 

com a intenção de apresentar as ideias em torno das funções quadráticas de uma 

forma visualmente agradável. Ao utilizar com eficácia o conhecimento sobre os prin-

cípios das funções quadráticas, que são encontrados nos vários desafios apresenta-

dos no jogo, os estudantes são capazes de aprimorar sua aptidão matemática de 

uma maneira agradável. 

 

http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/


 

Quadro 4 - Atividade jogo D.O.M 

DESCRIÇÃO A aula utilizando o jogo D.O.M. será realizada no laboratório de informá-
tica, onde cada computador estará equipado com o jogo D.O.M. devi-
damente instalado. A proposta é envolver os alunos em uma experiên-
cia educativa imersiva que combina aprendizado matemático e entrete-
nimento. 

CONTEÚDO  Funções Quadráticas  

DINÂMICA DA 
ATIVIDADE  

No início da aula será contextualizado a narrativa do jogo, explicando a 
missão do personagem principal, que enfrenta desafios matemáticos 
em um ambiente espacial. Antes de iniciar o jogo, realiza-se uma revi-
são teórica sobre funções quadráticas e instruções para manusear as 
ferramentas do jogo.  
Os alunos são organizados em grupos, e cada grupo tem acesso a um 
computador com o jogo D.O.M. Os alunos são incentivados a explorar o 
ambiente virtual, resolver desafios matemáticos e aplicar os conceitos 
aprendidos durante a revisão teórica. O professor assume um papel 
auxiliando os alunos, estimulando a colaboração e monitorando o pro-
gresso de cada grupo. 
Ao final da aula, realiza-se uma discussão em grupo para compartilhar 
experiências, estratégias utilizadas e desafios superados. Seguido da 
reflexão sobre a aplicação prática dos conceitos de funções quadráticas 
no contexto do jogo, reforçando a relevância do aprendizado matemáti-
co em situações do mundo real. 

AVALIAÇÃO Participação ativa ao longo da aula, capacidade de enfrentar e resolver 
os desafios propostos, habilidade de comunicação e compreensão dos 
métodos utilizados. 

Fonte: Elaborado pelos autores  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

É possível vislumbrar perspectivas promissoras para o futuro da educação 

matemática. As metodologias ativas têm potencial para revolucionar o modo como 

ensinamos e aprendemos. Porém, a implementação bem-sucedida destas metodo-

logias requer formação adequada, infraestrutura e um comprometimento genuíno 

por parte de todos os envolvidos. 

Este estudo apresenta-se como uma ferramenta valiosa para a comunidade 

educacional, trazendo à tona novas descobertas e abordagens que priorizam a ex-

periência do aprendizado centrado no aluno. Que possa inspirar educadores a refle-

tirem continuamente sobre suas práticas, buscar o aperfeiçoamento e adaptar-se às 

exigências de um mundo em constante transformação.  

É fundamental perceber que a educação matemática não é apenas um con-

junto de fórmulas e equações, mas sim uma ferramenta poderosa que pode moldar 

a forma como os alunos percebem o mundo. É uma linguagem que desbloqueia por-

tas para a compreensão do universo e suas relações intrínsecas. Assim, ao adotar-

mos metodologias ativas, proporcionamos aos alunos a oportunidade de não apenas 

consumirem o conhecimento, mas também se tornarem criadores, inovadores e 

pensadores críticos. 

Olhando para o futuro, é nossa esperança que as escolas e os professores 

continuem a se desafiar, a se reinventar e a adotar novas abordagens. Que possam 

perceber que a mudança, embora por vezes desconfortável, é essencial para o pro-

gresso. E, acima de tudo, que reconheçam que cada aluno é único, com suas pró-

prias paixões, desafios e potenciais, merecendo uma educação que respeite e valo-

rize sua individualidade. 

Que a chama da inovação e da busca pela excelência continue acesa no co-

ração dos educadores e que este estudo sirva como inspiração e guia para todos 

aqueles que acreditam na transformação através da educação. E que, ao abraçar-

mos as novidades, possamos juntos construir uma sociedade mais justa, informada 

e próspera, onde a educação matemática seja vista não como um obstáculo, mas 

sim como uma ponte para infinitas possibilidades. 
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