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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar as evidéncias cientificas acerca das contribuicGes da
integracdo entre a robdtica educacional e ambientes gamificados para o desenvolvimento de
competéncias matematicas na Educacdo Basica. Trata-se de uma revisao integrativa da literatura,
conduzida a partir de buscas nas bases Portal de Periddicos da CAPES, Scientific Electronic
Library Online (SciELO), Education Resources Information Center (ERIC) e Google Académico,
seguindo as etapas do protocolo PRISMA, o que resultou na selecéo de 10 artigos publicados em
lingua portuguesa entre 2020 e 2025. Os resultados foram organizados em quatro categorias
temaéticas: engajamento, motivacdo e protagonismo estudantil; desenvolvimento do raciocinio
I6gico-matematico e pensamento computacional; aprendizagem baseada na experimentacao e
resolugédo de problemas; e colaboracdo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais. As
evidéncias indicam que a robotica educacional e a gamificacdo atuam sobre dimensdes
complementares da aprendizagem, na medida em que a primeira favorece a formalizagdo do
raciocinio e a segunda sustenta o engajamento na tarefa, com efeitos potencializados quando as
duas estratégias séo associadas sob mediacdo docente intencional. Conclui-se que a integragédo

! Mestrando em Processos e Tecnologias Educacionais, Universidade do Estado do Parda (UEPA) - campus XXII,
Ananindeua, Par, Brasil. E-mail: paulo.jesus3547@escola.seduc.pa.gov.br

Orcid: https://orcid.org/0009-0000-7233-8199

2 Mestranda em Processos e Tecnologias Educacionais, Universidade do Estado do Para (UEPA) - campus XXII,
Ananindeua, Para, Brasil. E-mail: professoraelzabotelho@gmail.com

Orcid: https://orcid.org/0009-0006-0138-5821

3 Doutora em Genética e Biologia Molecular, Departamento de Educacdo Escolar Indigena (DEEI), Programa de
Pds-Graduacao em Processos e Tecnologias Educacionais em Rede Nacional (PROFEDUCATEC) da Universidade
do Estado do Para (UEPA), Ananindeua, Para, Brasil. E-mail: nataliakarina.silva@uepa.br

Orcid: https://orcid.org/0000-0001-5681-0414

4 Doutor em Engenharia Elétrica (Computacdo Aplicada), Departamento De Sistemas Computacionais e
Infraestrutura (DSCI), Programa de Pds-Graduacgdo em Pesquisa e Cirurgia Experimental (PPGCIPE) e em Processos
e Tecnologias Educacionais em Rede Nacional (PROFEDUCATEC), Universidade do Estado do Para (UEPA),
Ananindeua, Para, Brasil. E-mail: thiagonconte@uepa.br Orcid: https://orcid.org/0000-0002-1288-366X

Revista DCS. 2026, v. 23, n. 94, p. 01-19. 1
ISSN: 2224-4131



Paulo Cristiano Abreu de Jesus, Elza Maria dos santos Botelho, Natalia Karina Nascimento da Silva, Thiago
Nicolau Magalhées de Souza Conte

entre robotica educacional e ambientes gamificados constitui abordagem pedagogica promissora
para 0 ensino de Matematica, ainda que sua consolidacdo dependa da superacdo de desafios
relacionados a infraestrutura tecnoldgica das escolas e a formacéo continuada de professores.

Palavras-chave: Robdtica Educacional. Gamificacdo. Educacdo Matematica. Competéncias
Matematicas. Revisdo Integrativa.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the scientific evidence on the contributions of integrating educational
robotics and gamified environments to the development of mathematical competencies in Basic
Education. This is an integrative literature review, conducted through searches in the CAPES
Periodicals Portal, Scientific Electronic Library Online (SciELO), Education Resources
Information Center (ERIC), and Google Scholar databases, following the steps of the PRISMA
protocol, which resulted in the selection of 10 articles published in Portuguese between 2020 and
2025. The findings were organized into four thematic categories: engagement, motivation, and
student protagonism; development of logical-mathematical reasoning and computational
thinking; experimentation-based learning and problem solving; and collaboration and
development of socio-emotional skills. The evidence indicates that educational robotics and
gamification act on complementary dimensions of learning, insofar as the former favors the
formalization of reasoning while the latter sustains engagement in the task, with enhanced effects
when the two strategies are combined under intentional teacher mediation. It is concluded that
the integration between educational robotics and gamified environments constitutes a promising
pedagogical approach for teaching Mathematics, although its consolidation depends on
overcoming challenges related to schools' technological infrastructure and to continuing teacher
education.

Keywords: Educational Robotics. Gamification. Mathematics Education. Mathematical
Competencies. Integrative Review.

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar la evidencia cientifica sobre las aportaciones de la
integracion entre la robdtica educativa y los entornos gamificados al desarrollo de competencias
matematicas en la Educacion Bésica. Se trata de una revision integradora de la literatura,
realizada a partir de basquedas en las bases de datos «Portal de Periddicos da CAPES»,
«Scientific Electronic Library Online» (SciELO), el Education Resources Information Center
(ERIC) y Google Académico, siguiendo los pasos del protocolo PRISMA, lo que dio como
resultado la seleccion de 10 articulos publicados en lengua portuguesa entre 2020 y 2025. Los
resultados se organizaron en cuatro categorias tematicas: implicacién, motivacion vy
protagonismo de los alumnos; desarrollo del razonamiento l6gico-matematico y del pensamiento
computacional; aprendizaje basado en la experimentacion y la resolucién de problemas; y
colaboracion y desarrollo de habilidades socioemocionales. Las pruebas indican que la robdtica
educativa y la gamificacion actian sobre dimensiones complementarias del aprendizaje, en la
medida en que la primera favorece la formalizacidn del razonamiento y la segunda sustenta la
implicacion en la tarea, con efectos potenciados cuando ambas estrategias se combinan bajo la
mediacion docente intencional. Se concluye que la integracion entre la roboética educativa y los
entornos gamificados constituye un enfoque pedagdgico prometedor para la ensefianza de las
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matematicas, aunque su consolidacién dependa de la superacion de retos relacionados con la
infraestructura tecnoldgica de los centros educativos y la formacion continua del profesorado.

Palabras clave: Robdtica Educativa. Gamificacion. Educacion Matematica. Competencias
Matematicas. Revision Integradora.
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INTRODUCAO

Os resultados de avaliagfes educacionais em larga escala evidenciam a persisténcia das
dificuldades de aprendizagem em Matemética na Educacdo Bésica brasileira. No Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) 2022, edi¢do em que a Matematica foi o dominio
principal, os estudantes brasileiros obtiveram desempenho médio de 379 pontos, frente a média
de 479 pontos dos paises da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE). Nessa mesma avaliagdo, 73% dos estudantes brasileiros ndo alcancaram o nivel 2 da
escala de proficiéncia — patamar considerado minimo para o exercicio pleno da cidadania —,
enquanto entre os paises da OCDE esse percentual foi de 31%; apenas 1% atingiu alto
desempenho (nivel 5 ou superior) (Brasil, 2023). No ambito nacional, os dados do Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Baésica (Saeb) 2023 reforcam esse diagnostico: apenas 5,2% dos
estudantes da 32 série do Ensino Médio e 16,5% dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
apresentaram aprendizado adequado em Matematica. Esse cenario, estavel ao longo de sucessivas
edicOes dessas avaliacOes, evidencia a necessidade de repensar as estratégias pedagogicas
adotadas no ensino da disciplina.

A educacgéo bésica brasileira enfrenta desafios persistentes no ensino de matematica,
especialmente no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao raciocinio 16gico, a resolucéo
de problemas e a compreensao de conceitos abstratos. Esses desafios refletem-se nos resultados
de avaliacOes educacionais e evidenciam a necessidade de estratégias pedagogicas capazes de
promover aprendizagens mais significativas, contextualizadas e centradas na participagéo ativa
dos estudantes. Nesse contexto, observa-se que parte dessas dificuldades esta associada a
predominancia de préaticas pedagogicas tradicionais, marcadas pelo carater conteudista e pela
valorizacdo da memorizacdo em detrimento da construcgéo ativa do conhecimento. Nesse sentido,

Castro et al. (2022) destacam que a ado¢do de metodologias ativas favorece o desenvolvimento
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de competéncias cognitivas, socioemocionais e tecnoldgicas, alem de fortalecer o papel mediador
do professor, evidenciando a necessidade de reconfiguracdo das estratégias pedagdgicas no
ensino. Assim, torna-se imprescindivel ampliar a incorporacdo de abordagens que estimulem a
investigacao, a experimentacao e o protagonismo discente no processo de ensino-aprendizagem.

Diante dessas demandas, as Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacdo (TDICs)
assumem papel estratégico na transformacdo dos processos educacionais, ampliando as
possibilidades de interacdo, colaboracdo e construcdo coletiva do conhecimento. Sua
incorporacgdo ao contexto escolar ndo representa apenas a adocao de novos recursos tecnoldgicos,
mas a oportunidade de ressignificar praticas pedagogicas, favorecendo metodologias mais
participativas e alinhadas as competéncias exigidas pela sociedade contemporanea. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que o uso das tecnologias deve ocorrer de forma
critica, ética e significativa, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias essenciais,
como 0 pensamento critico, a criatividade e a resolucdo de problemas (Brasil, 2018). Assim, as
tecnologias deixam de constituir apenas ferramentas de apoio e passam a integrar efetivamente o
processo de ensino-aprendizagem.

No contexto das TDICs, a robdtica educacional destaca-se por favorecer uma
aprendizagem baseada na experimentacdo, permitindo que os estudantes interajam com conceitos
matematicos de maneira concreta. Segundo Santos et al. (2024), essa abordagem contribui para
0 desenvolvimento do raciocinio l6gico ao inserir os alunos em situacGes que estimulam a
formulacéo de hipoteses, a experimentacao e a validacdo de solucgdes. Ao articular teoria e prética,
a robotica educacional possibilita que conceitos tradicionalmente abstratos sejam explorados por
meio de experiéncias praticas, potencializando a aprendizagem significativa e favorecendo maior
envolvimento dos estudantes. Dessa forma, o estudante deixa de atuar como mero receptor de
informagdes e passa a assumir papel protagonista na construgéo do proprio conhecimento (Brasil,
2018).

Além das competéncias cognitivas, a robotica educacional contribui para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, especialmente aquelas relacionadas ao
trabalho colaborativo, & comunicacgdo e a tomada de decisdo. Cardoso, Santos e Mendonca Neto
(2025) ressaltam que o uso da robdtica educacional estimula o pensamento computacional e a
resolucéo de problemas, ao mesmo tempo em que favorece a interacdo entre os estudantes. Essas
caracteristicas aproximam essa abordagem de metodologias centradas na aprendizagem ativa, nas

quais o conhecimento é construido coletivamente por meio da investigagdo, da colaboragdo e da
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resolugéo de desafios.

Paralelamente, a gamificacdo tem sido apontada como uma estratégia pedagogica capaz
de ampliar o0 engajamento dos estudantes e potencializar o processo de aprendizagem. Segundo
Ellivelton Barbosa, Matoso de Pontes e Braga de Castro (2020), a incorporacdo de elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, progressdo e feedback imediato, torna o
ensino mais atrativo e dindmico. Nesse sentido, a gamificacdo favorece a participacdo ativa dos
alunos, estimula a persisténcia diante dos desafios e potencializa o desenvolvimento do raciocinio
I6gico-matematico, criando ambientes de aprendizagem mais motivadores e participativos.

Apesar das contribuicdes evidenciadas na literatura, observa-se que a robdtica
educacional e a gamificacdo ainda sdo frequentemente investigadas de forma isolada. Melo et al.
(2025) apontam que a integracdo dessas metodologias fortalece o protagonismo dos alunos e
amplia as possibilidades de aplicacdo dos conhecimentos em diferentes contextos do cotidiano.
Entretanto, permanecem limitadas as investigagdes que analisam de forma integrada os efeitos da
associacao entre essas estratégias sobre o desenvolvimento de competéncias matematicas na
Educacdo Basica. Assim, entende-se que a integracdo entre robdtica educacional e ambientes
gamificados cria novas oportunidades para inovacdo pedagdgica, articulando tecnologia,
aprendizagem ativa e desenvolvimento humano em beneficio de uma formacdo mais critica,
significativa e contextualizada.

No cenario internacional, revisdes sistematicas com metanalise vém quantificando os
efeitos dessas estratégias. Ouyang e Xu (2024), a partir de 30 tamanhos de efeito extraidos de 21
estudos, identificaram efeito global moderado da robotica educacional sobre a aprendizagem em
STEM (g =0,488), com impactos mais expressivos sobre o desempenho (g = 0,665) e as atitudes
dos estudantes (g = 0,497). Os autores observam, contudo, que na disciplina de Matematica,
isoladamente, o efeito foi pequeno e néo significativo (g = 0,376), enquanto os maiores efeitos
ocorreram quando a robética foi associada a estratégias de aprendizagem baseada em jogos (g =
1,029). Em direcéo convergente, Zeng et al. (2024), em metandlise de 22 estudos experimentais
publicados entre 2008 e 2023, verificaram efeito positivo e moderado da gamificacdo sobre o
desempenho académico (g = 0,782). Tomados em conjunto, esses achados sugerem que o
potencial da robética educacional no ensino de Matematica depende menos da tecnologia em si
do que do desenho pedagdgico que a acompanha, o que reforca a pertinéncia de investigar sua
articulacdo com ambientes gamificados.

Embora existam estudos que investiguem separadamente a robdtica educacional e a
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gamificagéo, observa-se a escassez de revisdes que sintetizem criticamente as evidéncias sobre a
utilizacdo integrada dessas estratégias no ensino de Matematica. Essa lacuna dificulta a
compreensdo das convergéncias, potencialidades e limitacGes decorrentes da combinacdo dessas
abordagens, justificando a realizacdo de estudos que organizem e analisem sistematicamente o
conhecimento disponivel.

Diante desse contexto, esta pesquisa teve como objetivo analisar as evidéncias cientificas
acerca das contribuicfes da integracdo entre robética educacional e ambientes gamificados para
0 desenvolvimento de competéncias matematicas em estudantes da Educacdo Bésica, por meio
de uma revisdo integrativa da literatura. Para orientar a investigacao, estabeleceu-se a seguinte
questdo norteadora: Como a utilizacdo de ambientes de aprendizagem gamificados integrados a
robotica educacional contribui para o desenvolvimento de competéncias matematicas em

estudantes da Educacdo Basica?

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma revisao integrativa da literatura, com coleta
de dados realizada a partir de fontes secundarias, mediante levantamento bibliogréfico
sistematizado. Esse método possibilita reunir, sintetizar e analisar criticamente o conhecimento
cientifico produzido sobre determinado tema, permitindo identificar tendéncias, lacunas e
evidéncias disponiveis na literatura, contribuindo para uma compreensdo mais ampla e
sistematizada do fendmeno investigado (Souza; Silva; Carvalho, 2010).

A conducdo da revisdo seguiu um percurso metodoldgico estruturado, contemplando as
seguintes etapas: (1) definicdo da questdo norteadora; (2) estabelecimento dos critérios de
inclusdo e exclusdo dos estudos; (3) busca e selecdo das produgdes cientificas; (4) extracdo e
organizacdo das informac0es relevantes; (5) analise critica dos estudos incluidos; e (6) sintese e
interpretacdo dos resultados obtidos, conforme proposto por Ercole, Melo e Alcoforado (2014).

Para a formulacdo da questdo norteadora, utilizou-se a estratégia PICO (Population,
Intervention, Comparison and Outcome), amplamente empregada na estruturacdo de questdes de
pesquisa e na organizacgao de revisdes de literatura. Nesse estudo, a populagéo (P) corresponde a
estudantes da Educacéo Basica; a intervencéo (1) referiu-se ao uso de ambientes de aprendizagem
gamificados integrados a robotica educacional; a comparacdo (C) ndo foi aplicada, em razéo das

caracteristicas do delineamento metodoldgico; e o desfecho (O) correspondeu ao
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desenvolvimento de competéncias matematicas (Santos; Pimenta; Nobre, 2007). A partir dessa
estrutura, definiu-se a seguinte questdo norteadora: Como a utilizacdo de ambientes de
aprendizagem gamificados integrados a robotica educacional contribui para o desenvolvimento
de competéncias matematicas em estudantes da Educacao Bésica?

A busca das producdes cientificas foi realizada nas bases Portal de Periédicos da CAPES,
Scientific Electronic Library Online (SciELO), Education Resources Information Center (ERIC)
e Google Académico, selecionadas em fungédo de sua abrangéncia e relevancia para as areas de
Educacdo e Tecnologias educacionais. O Google Académico foi incluido com o objetivo de
ampliar a recuperacéo de literatura relevante, complementando as buscas realizadas nas bases
indexadas. As buscas foram realizadas no més de marco de 2026. Para o levantamento dos
estudos, empregaram-se combinagfes de descritores utilizando o operador booleano (AND),
organizadas de modo a contemplar os principais eixos tematicos da investigacdo (robotica
educacional, gamificacdo, educacdo matematica e educacdo basica). As estratégias de busca
utilizadas foram:

» (“Gamificacao” AND “robotica educacional” AND “educagao matematica” AND

“educagao basica”);

= (“Robdtica educacional” AND “educagdo matematica” AND “educagdo basica”);
= (“Gamificacao” AND “educacdo matematica” AND “educagdo bésica”);
= (“Robdtica educacional” AND “gamificacao” AND “educagdo basica”).

Foram considerados apenas estudos publicados em lingua portuguesa, compreendendo o
periodo de 2020 a 2025, por representar uma producdo cientifica recente e alinhada as
transformacdes observadas no uso das tecnologias digitais aplicadas ao ensino de Matematica.

Como critérios de inclusdo, foram considerados artigos cientificos completos que
abordassem a utilizacdo da gamificacéo e/ou da robdtica educacional no ensino de matematica na
educacdo basica. Foram excluidos estudos duplicados, trabalhos indisponiveis na integra, bem
como publicages que nédo apresentavam relacdo direta com o objetivo da pesquisa, incluindo
capitulos de livros, resumos de eventos, dissertacdes, teses e documentos sem rigor metodologico
definido.

O processo de selecdo dos estudos seguiu as recomendacOes do protocolo PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), contemplando as etapas
de identificacéo, triagem, elegibilidade e inclusdo. Inicialmente, foram identificadas as producdes

cientificas nas bases selecionadas, seguida da leitura dos titulos e dos resumos para verificacao
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de pertinéncia temética. Posteriormente, os estudos pré-selecionados foram submetidos a leitura
na integra, resultando na selecédo final de 10 artigos, que constituiram o corpus analitico desta

revisao, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1. Fluxograma do processo de identificacdo, triagem, elegibilidade e inclusdo dos estudos, elaborado
conforme as recomendac6es do protocolo PRISMA.

o Registros identificados nas
’§ bases de dados. (n = 3590) Registros removidos antes da
o selecdo (n=337)
= CAPES (n = 22) - : -
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Registros selecionados para
leitura de titulos (n = 331)
CAPES (n = 12) | Registros excluidos por titulo
g SCiELO (n = 11) 1 (n=288)
=) Google Académico (n = 308)
= ERIC (n = 0)
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Registros incluidos apés
analise (n = 10)

CAPES (n=3)

SciELO (n=1)

Google Académico (n = 6)
ERIC (n=0)

Inclusédo

Fonte: Dados da pesquisa, (2026).

Para a organizacdo e analise dos dados, foi empregada a técnica de analise de contetdo,
escolhida por possibilitar a identificacdo de categorias tematicas emergentes e a sintese
interpretativa das evidéncias encontradas nos estudos selecionados. Essa abordagem favorece a
organizacdo sistematica das informacdes e a construcdo de inferéncias fundamentadas sobre o
fendmeno investigado. Esse processo ocorreu em trés etapas: (1) pré-analise, com leitura
exploratdria dos artigos; (2) exploracdo do material, mediante definicdo das unidades de anélise
e agrupamento dos conteudos por similaridade tematica; e (3) tratamento, interpretacdo e sintese
dos resultados, permitindo a construcdo de inferéncias acerca das evidéncias identificadas na
literatura (Ercole; Melo; Alcoforado, 2014).

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da analise dos estudos selecionados, foi possivel identificar convergéncias
relevantes acerca das contribui¢fes da robdtica educacional e dos ambientes gamificados para o
desenvolvimento de competéncias matematicas na Educacdo Basica. Embora os estudos
apresentem diferentes delineamentos metodoldgicos, contextos de aplicacdo e recursos
tecnoldgicos, observou-se consisténcia quanto aos beneficios atribuidos a essas estratégias
pedagdgicas, especialmente no que se refere ao aumento do engajamento dos estudantes, ao
fortalecimento do raciocinio l6gico-matematico, & promocdo da aprendizagem baseada na
experimentacao e ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Inicialmente, procedeu-se a caracterizacdo das producgdes cientificas incluidas na revisdo
integrativa, considerando informac6es relacionadas aos autores, ano de publicacéo, periddico,
pais de origem e procedéncia das publicacdes. Essa etapa permitiu compreender o perfil das
pesquisas analisadas e identificar tendéncias da producéo cientifica sobre a temética. Os estudos

foram organizados e identificados por codigos (A1-A10), conforme apresentado no Quadro 1.
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Quadro 1. Codificacdo e caracterizacdo dos estudos incluidos nesta revisdo integrativa

Codigo | Titulo do artigo Autores Pais/Idioma | Periddico (ano) Procedéncia

Al Robdtica  educacional  na | Mendes; Brasil / | REMATEC (2025) | Google
aprendizagem de  média | Souto Portugués Académico
aritmética e moda no ensino
médio

A2 Joanimath Robot: uma | Oliveira et al. | Brasil / | EduComp (2023) Google
plataforma robotica para o Portugués Académico
auxilio no ensino-
aprendizagem da Matematica

A3 Gamificacdo como estratégia | Brandt Brasil / | Revista Tépicos | Google
para o ensino da matematica Portugués (2025) Académico
no ensino médio

A4 Robética  educacional no | Vaz;  Leal; | Brasil / | Revista DCS (2025) | Google
ensino de matematica para | Custddio Portugués Académico
alunos do 6° ano do ensino
fundamental

A5 Tecnologias no ensino da | Ling; Brasil / | REASE (2023) CAPES
matematica em uma | Oliveira Portugués
experiéncia com a robotica
educacional

Ab6 O uso da realidade virtual e | Kronbauer; Brasil / | Caderno Pedagdgico | Google
gamificagdo como prética | Costa Portugués (2023) Académico
pedagdgica para o ensino de
operagdes matematicas

A7 Cultura maker e robotica | Przybisz; Brasil /| IV EPTEM (2025) | Google
educacional como | Santos; Portugués Académico
potencializadoras da educacdo | Caetano
matemaética

A8 Gamificagdo na Educacdo | Camargo et | Brasil / | Conjecturas (2022) | CAPES
Matematica: uma aplicagdo | al. Portugués
com o ensino de fracdes

A9 Uma proposta para trabalhar | Pavanelo; Brasil / | Em Teia (2022) SciELO
poligonos nas aulas de | Cayres; Portugués
matematica por meio da | Santos
robotica educacional

Al0 Uma ontologia para apoiar o | Nunes Passos | Brasil / | HOLOS (2024) CAPES
ensino de matematica basica | et al. Portugués
com uso de robotica
educacional

A caracterizacdo dos estudos evidencia predominancia de publicagbes nacionais
desenvolvidas entre 2022 e 2025, indicando o crescimento recente das investigacdes relacionadas
ao uso da robotica educacional e da gamificacdo no ensino de Matematica. Observa-se ainda que
as pesquisas concentram-se, majoritariamente, em contextos da Educacdo Basica, envolvendo

tanto intervencgdes pedagdgicas quanto propostas metodologicas voltadas ao fortalecimento do

Fonte: dados da pesquisa (2026).
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processo de ensino-aprendizagem. Esse panorama demonstra que a tematica vem despertando

interesse crescente da comunidade cientifica, especialmente diante da necessidade de integrar

tecnologias digitais as praticas pedagdgicas contemporaneas.

A partir dessa caracterizacdo, procedeu-se a analise comparativa dos aspectos

metodoldgicos, dos objetivos, das intervencGes empregadas, do publico investigado e dos

principais resultados apresentados pelos estudos, sintetizados no Quadro 2.

Quadro 2. Sintese dos artigos selecionados quanto a metodologia, objetivos, intervengdo, populagdo e principais

resultados

Cddigo | Metodologia Objetivo  do | Intervencéo Populacédo (P) | Principais resultados
estudo U]

Al Qualitativa Analisar o uso | Robo6tica no | Ensino Médio | Favorece a compreensao de
da robotica no | ensino de conceitos  estatisticos por
ensino de | média e moda meio da experimentacdo,
estatistica promovendo aprendizagem

significativa e colaborag&o.

A2 Experimental Avaliar impacto | Plataforma Ensino Aumento de 28% no

aplicado de plataforma | com desafios | Fundamental desempenho, associado a
robotica gamificados (5° ano) maior motivagéo,
gamificada engajamento e interagdo

social.

A3 Revisdo Investigar a | Estratégias Educacéo Promove engajamento,

bibliografica gamificagdo no | gamificadas Basica participacdo ativa e
ensino de desenvolvimento do
matematica raciocinio légico.

Ad Pesquisa-agéo Analisar uso da | Kits robéticos | Ensino Favorece compreensdo de

qualitativa robotica no | no ensino Fundamental conceitos abstratos,
ensino de (6° ano) pensamento critico e
fracdes resolucdo de problemas.

A5 Qualitativo Investigar uso | Robotica + | Educagdo Desenvolve raciocinio

exploratério de tecnologias e | TDICs Basica I6gico-matematico e
robdtica no promove aprendizagem
ensino significativa.

A6 Estudo de caso | Avaliar Gamificagdo + | Ensino Aumenta  motivagdo e
gamificagéo RV Fundamental I | favorece pratica de
com realidade operagdes matematicas.
virtual

A7 Relato de | Analisar uso da | Projetos maker | Formagéo Promove pensamento

experiéncia cultura  maker | + robotica docente / | computacional,
com robdtica Educacéo interdisciplinaridade e

Bésica resolucdo de problemas.

A8 Qualitativa Avaliar Jogos digitais | Ensino Superacdo de dificuldades,

aplicada gamificacdo no | (ex.: Kahoot) | Fundamental com aumento de
ensino de (9° ano) engajamento e participagdo
fracdes ativa.

A9 Proposta didatica | Propor uso da | Robotica + | Educacdo Favorece aprendizagem
robotica no | programacdo | Basica imersiva e integracdo entre
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Cadigo | Metodologia Objetivo  do | Intervencdo | Populacdo (P) | Principais resultados
estudo n
ensino de matematica e programacao.
geometria
Al0 Desenvolvimento | Desenvolver Ontologia Professores e | Auxilia planejamento
tecnoldgico ferramenta para | educacional alunos pedagdgico e integracdo da
apoio docente | com robdtica roboética no ensino.

Fonte: dados da pesquisa (2026).

A andlise do conjunto das pesquisas evidencia significativa diversidade metodoldgica,
contemplando estudos qualitativos, pesquisas-agdo, relatos de experiéncia, estudos
experimentais, propostas didaticas e pesquisas de desenvolvimento tecnolégico. Apesar dessa
diversidade, observa-se elevada convergéncia entre os principais achados, indicando que a
robotica educacional e a gamificacdo apresentam efeitos positivos consistentes sobre diferentes
dimensdes da aprendizagem matematica. Entre os beneficios mais recorrentes destacam-se o
aumento do engajamento estudantil, o fortalecimento do raciocinio I6gico-matematico, o
desenvolvimento do pensamento computacional, a aprendizagem baseada na experimentacao e o
aprimoramento de competéncias socioemocionais.

Considerando essa convergéncia de evidéncias, os resultados foram organizados em
quatro categorias tematicas emergentes, construidas a partir da analise de contetdo dos estudos
selecionados: (1) engajamento, motivacdo e protagonismo estudantil; (2) desenvolvimento do
raciocinio légico-matematico e pensamento computacional; (3) aprendizagem baseada na
experimentacdo e resolucdo de problemas; e (4) colaboragédo e desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.

Engajamento, motivacao e protagonismo estudantil

O engajamento relatado nos estudos parece decorrer menos da presenca da tecnologia do
que do modo como a tarefa é desenhada. Em A3, A6 e A8 ele constitui objeto declarado de
investigacdo e acompanha o registro sistematico das atividades. Nos estudos de roboética, ainda
que presente, aparece de outro modo: A4 e A5 registram aumento de interesse manifestado pelos
proprios estudantes, mas como anotagédo incidental, sem instrumento proprio de aferi¢cdo. A
diferenca é de estatuto e ndo de presenca, o que sugere que a gamificacao atua sobre a disposicao
do estudante para permanecer na tarefa, enquanto a robdtica atua sobre 0 modo como ele estrutura

a solucéo.
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E significativo, nesse sentido, que o Unico estudo do corpus a medir desempenho (A2)
seja também o Unico a somar mecénicas de jogo a atividade robotica, registrando avanco de 61%
para 89% de acertos, acompanhado de ganhos de motivacéo e de interacdo social. Trata-se de
evidéncia isolada e sem condicdo de comparacdo, mas que se alinha a direcdo indicada pelos
tamanhos de efeito apresentados na introducdo, nos quais a associagao entre robotica e jogos
supera amplamente o efeito da robdtica isolada na disciplina de Matematica. O corpus ndo
confirma esse achado; oferece, contudo, uma explicacdo plausivel para ele, ao mostrar que as
duas estratégias incidem sobre dimensdes distintas da atividade do estudante. Essa convergéncia
entre as evidéncias nacionais e internacionais reforca que o potencial pedagdgico da integracao
entre robotica educacional e gamificacdo ndo decorre apenas da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, mas da construcdo de ambientes de aprendizagem que promovem participacdo
ativa, desafios progressivos e feedback continuo. Assim, o engajamento observado parece
constituir um mecanismo mediador para o desenvolvimento de competéncias matematicas, e nao

apenas um resultado isolado das intervengdes.

Desenvolvimento do raciocinio légico-matematico e pensamento computacional

Os ganhos cognitivos relatados ndo parecem depender do contedo matematico nem do
artefato, mas de uma exigéncia comum as intervencdes de robética: programar obriga o estudante
a explicitar, em linguagem formal, um procedimento que na aula tradicional permaneceria
implicito. Essa exigéncia mantém-se quando o conteddo varia entre estatistica (Al), fracdes (A4),
geometria (A9) e tdpicos gerais (A5), e é o comportamento inesperado do artefato que torna
visivel a lacuna do raciocinio, aproximando essas experiéncias das habilidades de abstracéo,
decomposicdo de problemas e reconhecimento de padrbes descritas em A7.

A evidéncia internacional, porém, impde cautela adicional a essa leitura. Além do efeito
pequeno e ndo significativo na disciplina de Matematica ja mencionado, Ouyang e Xu (2024)
encontraram efeito praticamente nulo da robotica sobre o0 pensamento computacional (g = 0,079),
justamente a competéncia que os relatos nacionais mais destacam. A discrepancia entre os dois
conjuntos de dados é, em si, um achado desta revisao: ela sugere que o que 0s estudos brasileiros
descrevem néo é o efeito da robdtica, mas o efeito de uma situacao didatica especifica em que ela
é empregada. Reforca essa interpretacdo o fato de que os mesmos autores registram efeito

superior quando ha mediagdo do professor (g = 0,546). Depreende-se dai um primeiro
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componente da resposta a questdo norteadora: a robdtica ndo produz por si a aprendizagem
matematica, mas cria a ocasido em que o raciocinio precisa ser formalizado, e essa ocasido so se
converte em aprendizagem sob conducdo docente intencional.

Sob essa perspectiva, a aprendizagem matematica emerge como resultado da interacéo
entre tecnologia, mediacdo docente e desenho pedagdgico das atividades, indicando que a eficacia
dessas abordagens depende mais da qualidade da proposta didatica do que da simples inser¢éo de

recursos tecnoldgicos no ambiente escolar.

Aprendizagem baseada na experimentacgao e resolucéo de problemas

E nesta categoria que as duas estratégias se encontram com maior clareza teérica. Em A2
e A9, o estudante constroi, testa e reformula solugdes, e o0 retorno nao provém do professor, mas
do proprio artefato, que ndo executa aquilo que foi mal formulado; em A3, A6 e A8, esse mesmo
retorno provém das regras do jogo. Em ambos os casos, o feedback é imediato, objetivo e
impessoal.

A sintese das evidéncias reunidas nesta revisdo permite inferir que a robdtica educacional
e a gamificacdo, embora utilizem recursos distintos e tenham origens tedrico-metodoldgicas
diferentes, cumprem fun¢des pedagdgicas convergentes ao favorecer processos de aprendizagem
baseados na experimentacdo, no feedback imediato e na reformulacdo continua de estratégias.
Em ambos os casos, o erro deixa de ser compreendido como elemento de julgamento externo e
passa a constituir informacao Util para a constru¢do do conhecimento durante a propria realizacao
da tarefa. Nenhum dos estudos analisados explicita essa convergéncia, uma vez que investigam
essas estratégias de forma independente. Contudo, é justamente a analise integrada dos achados
que permite identificar esse padrdo comum, constituindo um dos principais argumentos em favor
da integracdo entre robdtica educacional e ambientes gamificados. Assim, os resultados desta
revisdo sugerem que a complementaridade entre essas abordagens ndo decorre da simples
associacdo de recursos tecnoldgicos, mas da convergéncia de principios pedagogicos que
favorecem a aprendizagem ativa, a resolucéo de problemas e o desenvolvimento de competéncias

matematicas.
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Colaboracéo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais

As competéncias socioemocionais constituem a dimensdo mais afirmada e a menos
demonstrada do corpus: aparecem em Al, A2 e A4, sempre por observacdo do pesquisador ou
por relato dos participantes, e nunca por instrumento de afericdo. O que os dados autorizam
afirmar diz respeito ao arranjo, e ndo ao desenvolvimento das competéncias: as intervengoes
ocorrem em formato coletivo, frequentemente porque 0 recurso € escasso e precisa ser
compartilhado, e esse formato cria condi¢des favoraveis a colaboracao.

Vale observar que essa aparente limitacdo material talvez ndo seja secundaria. Na
metanalise de Ouyang e Xu (2024), a interacdo com o artefato em pequenos grupos apresentou
efeito significativo (g = 0,455), ao passo que a interacdo individual ndo o apresentou. O
compartilhamento do kit, tratado nos relatos como restricdo de infraestrutura, pode constituir
condicédo do efeito observado, e ndo obstaculo a ele.

Esses resultados sugerem que o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
decorre menos da presenca dos recursos tecnologicos e mais da organizacdo pedagodgica das
atividades propostas. Assim, a robotica educacional e a gamificacdo favorecem processos
colaborativos quando estruturadas em situagdes que exigem comunicagdo, negociacao, tomada
de decisdo compartilhada e resolucdo conjunta de problemas, aproximando-se das competéncias
previstas para a formacao integral dos estudantes na Educacdo Basica.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisdo integrativa teve como objetivo analisar as evidéncias cientificas acerca das
contribui¢bes da integracdo entre a robotica educacional e os ambientes gamificados para o
desenvolvimento de competéncias matematicas na Educacdo Basica. A partir da analise dos
estudos selecionados, foi possivel responder a questdo norteadora, evidenciando que a utilizagéo
integrada dessas estratégias constitui uma abordagem pedagogica promissora para tornar o ensino
de Matemética mais significativo, participativo e alinhado as demandas da educacéo
contemporanea.

A integracdo entre a robotica educacional e ambientes gamificados demonstrou potencial
para superar praticas pedagogicas centradas na transmissdo passiva do conhecimento,

favorecendo o protagonismo estudantil, a aprendizagem ativa e a construcdo colaborativa do
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conhecimento. As evidéncias analisadas indicam ganhos concretos no desempenho académico,
incluindo melhorias de até 28% no rendimento dos estudantes apds intervencdes pedagogicas,
além de aumento significativo no engajamento e na motivacdo (Oliveira et al., 2023).

Os resultados também evidenciaram que o0s beneficios dessas abordagens extrapolam a
aprendizagem de conteldos matematicos, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento
computacional, do raciocinio légico, da resolugdo de problemas e de competéncias
socioemocionais, como colaboragdo, comunicacdo, autonomia e trabalho em equipe. Esses
achados reforcam o potencial da integracdo entre robotica educacional e gamificacdo como
estratégia para o desenvolvimento de competéncias essenciais a formacao integral dos estudantes.

Entretanto, a revisdo também permitiu identificar desafios importantes para a
consolidacdo dessas metodologias no contexto escolar. Entre eles, destacam-se as limitagdes
relacionadas a infraestrutura tecnoldgica das instituicfes de ensino, a disponibilidade de recursos
didaticos e a necessidade de formag&o continuada dos professores, aspectos que podem restringir
a implementacdo sistematica dessas praticas pedagogicas.

Além das limitacGes inerentes ao contexto educacional, esta revisdo apresenta restricdes
metodoldgicas que devem ser consideradas na interpretacdo dos resultados, especialmente a
inclusdo exclusiva de estudos publicados em lingua portuguesa, o recorte temporal compreendido
entre 2020 e 2025 e a reduzida quantidade de pesquisas que investigam, de forma integrada, a
roboética educacional e a gamificacdo. Esses aspectos limitam a generalizacdo dos achados, mas
ndo comprometem a consisténcia das evidéncias identificadas.

Como implicacdo cientifica, esta revisdo contribui para sistematizar o conhecimento
disponivel sobre a integracdo entre robdtica educacional e ambientes gamificados, identificando
convergéncias, potencialidades e lacunas ainda existentes na literatura. Ao reunir evidéncias
dispersas em diferentes estudos, o trabalho oferece subsidios para pesquisadores, professores e
gestores educacionais interessados na incorporacdo de metodologias inovadoras no ensino de
Matematica. Além de sintetizar as evidéncias disponiveis, esta revisdo oferece um referencial
analitico que podera subsidiar futuras investigacdes, bem como orientar a elaboracéo de propostas
pedagogicas fundamentadas na integragdo entre robotica educacional e gamificagéo.

Por fim, recomenda-se o desenvolvimento de estudos experimentais, longitudinais e
multicéntricos, envolvendo diferentes niveis de ensino e contextos educacionais, bem como
investigacdes que avaliem os impactos da integracéo entre robdtica educacional e gamificacao

sobre diferentes competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular. Recomenda-se,
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ainda, o desenvolvimento e a validacdo de novos recursos pedagdgicos e ambientes digitais
capazes de ampliar a adocdo sistematica dessas estratégias nas escolas, fortalecendo préticas
educacionais inovadoras e contribuindo para a melhoria da aprendizagem matematica.

Dessa forma, espera-se que os resultados desta revisdo contribuam para fortalecer praticas
pedagogicas inovadoras e fundamentadas em evidéncias, incentivando o desenvolvimento de
experiéncias educacionais que integrem tecnologias digitais e metodologias ativas em favor de

uma aprendizagem matematica mais significativa, critica e inclusiva.
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