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RESUMO

A presente pesquisa tem como foco a analise critica da
implementacao de praticas gamificadas no ensino da matematica
na educacao infantil. A partir de uma abordagem bibliografica,
busca-se compreender como a gamificacao pode contribuir para
tornar o processo de aprendizagem mais atrativo, interativo e
significativo para criancas em fase inicial de escolarizacao. Diante
das dificuldades historicas enfrentadas no ensino da matematica,
especialmente no que se refere ao engajamento e a compreensao
dos conceitos basicos, a proposta de incorporar elementos dos jogos
— como desafios, recompensas e progressao — surge Ccomo
alternativa promissora para potencializar o aprendizado. O objetivo
geral foi refletir criticamente sobre essas praticas, com o intuito de
contribuir para a formacao de educadores capazes de promover
experiéncias pedagogicas inovadoras. A metodologia adotada
consistiu em uma pesquisa de natureza qualitativa, com base em
revisdo bibliografica de autores que abordam a gamificagcao, o
ensino da matematica e a educacao infantil. Os resultados apontam
que a gamificacao favorece a participacao ativa dos alunos, estimula
O raciocinio l6gico, promove a resolucao de problemas de maneira
ludica e fortalece o vinculo entre teoria e pratica pedagdgica. Além
disso, evidencia-se a necessidade de formacao continuada dos
professores para o uso consciente e planejado dessa estratégia.
Conclui-se que, quando bem aplicada, a gamificacao pode
transformar o ensino da matematica em uma experiéncia prazerosa
e formativa, respeitando as caracteristicas do desenvolvimento
infantil.

Palavras-chave: Gamificacao; Matematica; Educacao Infantil; Ensino

Ludico; Formacao Docente.



ABSTRACT

This research focuses on the critical analysis of the implementation
of gamified practices in teaching mathematics in early childhood
education. Based on a bibliographic approach, it aims to understand
how gamification can make the learning process more engaging,
interactive, and meaningful for young children. Given the historical
challenges in mathematics education—especially in fostering
engagement and understanding of fundamental concepts—the
integration of game elements, such as challenges, rewards, and
progression, emerges as a promising strategy to enhance learning.
The general objective was to critically reflect on these practices in
order to contribute to the training of educators and the promotion
of innovative pedagogical experiences. The methodology consisted
of qualitative research through bibliographic review of authors who
address gamification, mathematics education, and early childhood
learning. Results show that gamification supports active student
participation, stimulates logical reasoning, encourages problem-
solving in a playful way, and strengthens the link between theory
and pedagogical practice. Moreover, it highlights the need for
continuous teacher training for the conscious and planned use of
this strategy. It is concluded that, when well applied, gamification
can turn math teaching into a pleasant and formative experience,
aligned with children's developmental characteristics.

Keywords: Gamification; Mathematics; Early Childhood Education;
Playful Teaching; Teacher Training.

1INTRODUGCAO

A pesquisa sobre a influéncia da gamificacdo na motivacao e no
engajamento das criancas no aprendizado da matematica na

Educacao Infantil é altamente relevante em um contexto



educacional que busca constantemente inovacdes pedagdgicas
capazes de dialogar com as novas exigéncias do século XXI. A
mMatematica, muitas vezes considerada uma disciplina desafiadora e
de dificil compreensao pelas criancas, pode ser favorecida por
abordagens que envolvam atividades ludicas, interativas e centradas
no estudante. Nesse sentido, a gamificagcao, ao integrar elementos
proprios dos jogos como regras, metas, recompensas, desafios e
feedbacks imediatos oferece uma alternativa metodoldgica para
promover o interesse, o envolvimento ativo e o prazer pelo aprender,

especialmente no contexto da Educacao Infantil.

Ao considerar o desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas
pequenas, € essencial adotar praticas pedagdgicas que respeitem
suas necessidades, ritmos e formas de aprender. A gamificacao
possibilita justamente isso: um ambiente onde o erro é visto como
parte do processo, a conquista é valorizada e o percurso € tao
importante quanto o resultado. A matematica, ao ser apresentada
de maneira divertida e instigante, torna-se menos intimidadora e
mais acessivel. Nesse sentido, a pergunta central que norteia este
estudo “ De que maneira a gamificagcao contribui para a motivagcao e
O engajamento das criancas no processo de aprendizagem da
matematica na educacao infantil?” visa compreender como tais
estratégias impactam o cotidiano escolar, e de que forma podem ser
implementadas com eficacia, respeitando a faixa etaria e a

singularidade de cada crianca.

Além disso, investigar essa tematica contribui para a formacao
docente, oferecendo subsidios teodricos e praticos que podem ser
aplicados em sala de aula. O conhecimento sobre gamificacao
amplia o repertdério dos professores e os ajuda a desenvolver

estratégias diferenciadas, que atendam as necessidades individuais



dos alunos, promovendo um aprendizado mais significativo,
prazeroso e contextualizado. Quando se oferece a crianca a
oportunidade de aprender brincando, respeita-se ndao apenas sua
natureza, mas também seu potencial de aprendizagem. A
gamificagcao, nesse cenario, Nnao € apenas um recurso didatico, mas
uma ferramenta pedagdgica que dialoga com os principios da
Educacao Infantil e com os direitos de aprendizagem estabelecidos
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como explorar,

expressar, conviver, participar, conhecer-se e brincar.

Dessa forma, a presente pesquisa justifica-se como uma
contribuicao importante para a melhoria da qualidade do ensino da
matematica na Educacao Infantil, ao promover um ambiente
educacional mais inclusivo, dindmico e motivador. Busca-se, com
este estudo, refletir sobre como as praticas gamificadas podem
favorecer o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da autonomia, da
criatividade e da cooperacao entre as criancas, tornando o0 processo
de ensino-aprendizagem mais leve, envolvente e transformador.
Compreender os efeitos da gamificacao nesse contexto € um passo
fundamental para pensar politicas publicas, formacdes docentes e
propostas curriculares mais alinhadas com as necessidades reais dos

estudantes da atualidade.

O objetivo geral desta pesquisa foi refletir criticamente, com base
em uma pesquisa bibliografica, sobre a implementacao de praticas
gamificadas no ensino da matematica na educacao infantil, visando
contribuir para a formacao de educadores e a construcao de
ambientes de aprendizagem mais dinamicos, interativos e eficazes.
Busca-se também oferecer fundamentos tedricos que orientem

praticas pedagdgicas capazes de melhorar o desempenho dos



alunos e despertar um interesse duradouro pela matematica desde

0S primeiros anos escolares.

Os objetivos especificos foram identificar, na literatura especializada,
praticas pedagogicas que utilizam a gamificacdo no ensino da
matematica na educacao infantil, avaliar, com base em estudos
tedricos, os impactos da gamificacao na motivacao, no engajamento
e no desempenho das criancas nesse contexto e analisar os
principais elementos da gamificacao descritos em pesquisas
educacionais e sua aplicabilidade no cotidiano da sala de aula da

educacao infantil.

Outro ponto relevante foi analisar os elementos especificos da
gamificacao aplicados ao contexto da Educacao Infantil. Nem todos
0s recursos dos jogos digitais ou fisicos sao adequados para criancas
pequenas. Por isso, € necessario adaptar e selecionar com cuidado
0s componentes mais eficazes e apropriados, como recompensas
simbdlicas, progressao em niveis, cooperacao em grupo, desafios
adequados a faixa etaria e feedbacks positivos. Além disso, o estudo
buscou compreender de que forma esses elementos podem ser
integrados de maneira equilibrada as propostas pedagogicas, sem
desvirtuar os objetivos educacionais ou tornar o aprendizado

excessivamente competitivo.

A pesquisa foi fundamentada em autores que discutem a
implementacao de praticas gamificadas no ensino da matematica
na Educacao Infantil, como Almeida e Cunha (2020), Mendes e
Gomes (2021) e Souza e Pereira (2022). Esses estudos indicaram que
a gamificacao, quando bem planejada e executada, contribui
significativamente para a construcao de um ambiente de

aprendizagem mais atrativo, proporcionando a crianca um papel



ativo no processo e favorecendo a construcao do conhecimento de
forma contextualizada. Os autores também ressaltam a importancia
da formacao continuada dos professores, visto que a aplicacao eficaz
da gamificacao exige planejamento, sensibilidade pedagdgica e

dominio dos recursos utilizados.

Por fim, o quinto capitulo, destinado as Consideracdes Finais,
apresenta uma sintese dos resultados alcancados e destaca a
relevancia da implementacao de praticas gamificadas no ensino da
matematica na Educacao Infantil. Conclui-se que a gamificacao
pode transformar a forma como as criancas se relacionam com os
conteddos matematicos, promovendo nao apenas o aprendizado
conceitual, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a cooperacao, a autoestima, o senso de

pertencimento e a perseveranca.

O estudo evidencia que o uso da gamificacao deve ser incentivado
como parte de uma proposta pedagogica inovadora e significativa,
respeitando a crianca em sua integralidade.Assim, esta pesquisa
pretende contribuir para um debate mais amplo sobre o papel das
metodologias ativas no contexto educacional, com énfase na
gamificacao como ferramenta de transformacao da pratica docente
e de valorizacao da experiéncia da criangca como sujeito protagonista
do seu processo de aprendizagem. Ao repensar a forma de ensinar
matematica na Educacao Infantil, propde-se uma educagao mais
sensivel, interativa e inspiradora, capaz de despertar o prazer de

aprender e de construir conhecimentos com alegria e criatividade.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA



A transformacao das praticas educacionais tem se intensificado nas
ultimas décadas, especialmente com a crescente insercao das
tecnologias digitais na sala de aula. Nesse cenario, a gamificacao
surge como uma estratégia pedagdgica inovadora, que Visa
transformar o ambiente de aprendizagem em um espaco mais
envolvente, interativo e motivador. O conceito de gamificacao refere-
se ao uso de elementos e dinamicas de jogos em contextos nao
ludicos, como o ensino, com o intuito de engajar os alunos e

potencializar o processo de aprendizagem (Fardo & Valente, 2020).

Na educacgdo basica, a gamificacao tem sido utilizada
para superar desafios relacionados a desmotivagdo e
a falta de interesse dos alunos, problemas frequentes
em um sistema educacional ainda pautado por
métodos  tradicionails. Estudos apontam que
estratégias baseadas em jogos podem estimular a
participagdo ativa dos estudantes, promover a
autonomia e contribuir para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais (Santos & Silva, 2022,

p.54).

A gamificacao, embora inspirada nos jogos digitais e analdgicos, nao
se limita a simples utilizacdao de jogos em sala de aula. Trata-se de
uma abordagem metodolégica que envolve elementos como
desafios, recompensas, niveis, rankings, cooperacao e competicao,
aplicados ao curriculo escolar com objetivos pedagodgicos claros
(Rodrigues & Oliveira, 2021). A proposta é utilizar a l6gica dos jogos
para criar um ambiente de aprendizagem mais atrativo, respeitando

0s conteudos e objetivos educacionais estabelecidos.



Segundo Fernandes e Morais (2020), a gamificagcao pode contribuir
para o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo
estudantil, pois permite que o aluno avance conforme seu ritmo,
receba feedbacks imediatos e tenha consciéncia de seu progresso.
Ao mesmo tempo, o professor assume o papel de mediador,
planejando estratégias que envolvam os alunos em tarefas

desafiadoras, mas acessiveis.

Diversas pesquisas brasileiras recentes demonstram os beneficios da
gamificacao na pratica pedagdgica. Entre os principais impactos
positivos, destacam-se o aumento da motivacao, o fortalecimento da
autonomia, o estimulo ao trabalho colaborativo e o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais (Cunha & Batista,
2023). Esses elementos sao fundamentais para promover uma

aprendizagem significativa e contextualizada.

Silva e Rocha (2021) ressaltam que a gamificacao favorece o
engajamento continuo dos alunos, pois utiliza mecanismos que
proporcionam recompensas imediatas e mantém o interesse dos
estudantes em suas trajetdorias de aprendizagem. Além disso,
quando bem aplicada, a gamificacdao pode adaptar-se a diferentes
estilos de aprendizagem e as necessidades especificas dos alunos,

contribuindo para uma educacao mais inclusiva.

A aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento
se conecta com o que o aluno ja sabe, possibilitando a construcao
ativa de sentido (Moreira, 2022). A gamificacao, nesse contexto, atua
como catalisadora desse processo, pois cria situagcdes-problema,
estimula o raciocinio l6égico e promove a resolucao de desafios

dentro de contextos reais ou simulados.



Para que a gamificacao seja efetiva, € necessario que os elementos
do jogo estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos, e nao sejam
apenas recursos decorativos ou superficiais. De acordo com Alves e
Souza (2021), é essencial que o professor planeje atividades
gamificadas com foco em competéncias especificas, articulando os

conteudos curriculares com a estrutura narrativa e interativa do jogo.

Apesar de seus beneficios, a implementacao da
gamificacdao na pratica pedagogica enfrenta alguns
desafios importantes. Um dos principais é a falta de
formacgao adequada dos docentes para o uso critico e
criativo das tecnologias educacionais. Muitos
professores ainda nao dominam as ferramentas
digitais nem possuem conhecimento suficiente sobre
design de jogos educativos (Nascimento & Vieira,

2022, p.17).

Outro obstaculo esta relacionado a infraestrutura das escolas, que
nem sempre dispdem de recursos tecnoldgicos ou conectividade
para aplicar estratégias gamificadas, especialmente em contextos
de vulnerabilidade social. Ha também o risco de se priorizar apenas a
competicdo ou recompensas extrinsecas, sem desenvolver a

autonomia e o pensamento critico dos alunos (Pereira & Lima, 2020).

A literatura recente apresenta experiéncias bem-sucedidas de
gamificacao em diversos componentes curriculares, como
matematica, ciéncias, lingua portuguesa e histdéria. Em um estudo
conduzido por Ribeiro et al. (2023), uma escola publica do interior de

Minas Gerais desenvolveu um projeto gamificado para o ensino de



matematica, utilizando niveis de dificuldade, pontos e rankings para
estimular a resolucao de problemas. Os resultados mostraram

aumento no desempenho académico e na autoestima dos alunos.

Outro exemplo é o uso de plataformas como Kahoot, Classcraft e
Duolingo, que trazem elementos gamificados ja estruturados e tém
sido adotadas por muitos professores brasileiros para dinamizar o
ensino, especialmente no ensino remoto (Araudjo & Coutinho, 2021).
Essas ferramentas permitem personalizar as atividades, acompanhar

O progresso dos alunos e promover a participacao ativa nas aulas.

A gamificacdao configura-se como uma estratégia pedagdgica
promissora no contexto educacional contemporaneo. Ao utilizar
elementos de jogos com intencionalidade pedagdgica, os
professores podem transformar o ambiente escolar em um espaco
mMais interativo, motivador e centrado na aprendizagem do aluno. A
literatura brasileira recente tem reforcado a importancia dessa
abordagem para promover o engajamento e o desenvolvimento de

competéncias no século XXI.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi de natureza tedrica, com abordagem qualitativa,
caracterizando-se como uma investigagao de cunho bibliografico. O
estudo analisou publicacdes académicas referentes ao uso de
tecnologias digitais em praticas pedagdgicas inclusivas no ensino da
Matematica. As fontes foram selecionadas em bases reconhecidas,
como SciELO, Google Académico e periddicos especializados em

Educacao e Educacao Matematica.

A analise centrou-se em obras publicadas nos ultimos dez anos,

compreendendo o periodo de 2015 a 2025. Esse recorte temporal



buscou garantir a atualidade das discussdes, considerando o0s
avancos recentes no uso das tecnologias digitais na educacao
inclusiva. Foram incluidas publicacdées que abordaram diretamente
a relacao entre recursos digitais e praticas pedagdgicas inclusivas no
ensino da Matematica. Foram excluidos estudos que nao tratavam

do tema central ou que estavam fora do periodo delimitado.

A coleta e selecao do material seguiram critérios previamente
definidos, assegurando a relevancia, a atualidade e a aderéncia dos
textos ao foco da pesquisa. Para isso, foram utilizados descritores
como: educacao inclusiva, tecnologias digitais na educacao, ensino
de Matematica, praticas pedagdgicas com tecnologia e
acessibilidade digital. A busca combinou esses termos em diferentes
ordens, visando abranger o maior numero possivel de publicacdes

pertinentes.

Apds o levantamento inicial, realizou-se a leitura sistematica das
obras selecionadas, com o registro das praticas pedagdgicas
descritas, bem como dos principais desafios, potencialidades e
lacunas apontadas pela literatura. Os dados foram organizados em
guadros analiticos e classificados em categorias tematicas alinhadas
aos objetivos especificos do estudo, o que possibilitou uma analise

aprofundada e coerente com a proposta da pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS

A ludicidade no ensino da matematica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para engajar alunos e facilitar a aprendizagem.
Pizaneschi (2022) destaca que vivéncias ludicas favorecem a
aprendizagem em detrimento de atividades mecanicas e

descontextualizadas, promovendo o desenvolvimento do raciocinio



|6gico-dedutivo e a criatividade. A pesquisa qualitativa realizada em
uma escola publica de Cuiaba-MT evidenciou que praticas ludicas
transformam o ensino da matematica em situacdes de

aprendizagem singulares e prazerosas.

Na educacao infantil, o uso de atividades |udicas no ensino da
matematica € fundamental para o desenvolvimento cognitivo das
criancas. Bitencourt et al. (2022) argumentam que jogos e
brincadeiras permitem que a crianca aprenda de forma prazerosa e
divertida, estimulando a criatividade e a socializacao. A pesquisa
conclui que os jogos sao ferramentas essenciais para garantir aulas

de matematica dinamicas e envolventes na educacao infantil.

A gamificacao tem sido uma abordagem promissora no ensino da
matematica, promovendo maior engajamento dos alunos. Pinho e
Vasconcelos (2023) aplicaram o jogo "caca ao tesouro" em aulas de
matematica, observando que os estudantes relataram maior
engajamento e colaboracao durante a atividade, além de melhor
desempenho em comparagcao com meétodos tradicionais. A
gamificacao, portanto, se mostra eficaz para tornar o aprendizado

mais interativo e significativo.

A integracao da robotica educacional no ensino da matematica
pode aumentar o interesse e a compreensao dos alunos. Brender et
al. (2021) investigaram o uso do robd Thymio e programacao em
Scratch para ensinar geometria a estudantes de 15 anos, concluindo
que as atividades com robodtica sao tao eficazes quanto as
tradicionais e particularmente benéficas durante as sessdes de
exercicios, promovendo maior interesse e utilidade percebida pelos

alunos.



O ensino da matematica pode ser enriquecido com a introduc¢ao de
topicos avancados e interconectados desde cedo. Shukla (2019)
propde uma abordagem integrada que apresenta aspectos mais
elegantes e belos da matematica, como teoria dos numeros e
topologia, combinando o ensino de programacao com matematica
para explorar fractais e arte matematica computacional,
proporcionando aos alunos experiéncias significativas e

esteticamente agradaveis.

A histéria da matematica, aliada ao lddico pedagdgico, pode
contribuir significativamente para a aprendizagem. Ribeiro (2021)
analisou como atividades interdisciplinares e ludicas, baseadas na
historia da matematica, podem melhorar a aprendizagem,
utilizando jogos como Mancala e Quadrados Magicos para promover
maior motivacao e superar visdes eurocentristas da ciéncia

matematica.

A pratica pedagodgica ludica é compreendida e valorizada por
professores que ensinam matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. Silva e D'Avila (2021) realizaram uma pesquisa
qualitativa com professoras de uma escola publica, concluindo que
elas compreendem o conceito de pratica pedagdgica ludica e se
esforcamn para desenvolvé-la nas aulas de matematica,

reconhecendo seus beneficios para a aprendizagem dos alunos.

O uso de jogos como estratégia no ensino de conceitos
matematicos pode desmistificar bloqueios adquiridos pelos alunos.
Dias et al. (2023) argumentam que 0s jogos, em seu carater [udico,
contribuem para o ensino de conceitos matematicos e ajudam a
superar dificuldades de aprendizagem, tornando as aulas mais

atrativas e eficazes.



A matematica divertida pode ser promovida por meio de estratégias
de ensino que superam desafios de aprendizagem. Fernandes e
Felipe (2023) enfatizam a importancia da pratica do ludico no
processo de ensino, contribuindo para o desenvolvimento integral
do educando e destacando os aspectos distintos de cada aluno na

aplicacao das atividades ludicas.

Métodos de ensino ludico na matematica das séries iniciais tém
potencial para tornar o aprendizado mais concreto e significativo.
Silva et al. (2021) discutem as potencialidades das atividades |udicas
Nno ensino de matematica nas séries iniciais, destacando que essas
atividades, quando bem planejadas, podem impulsionar a
aprendizagem e desenvolver habilidades como cooperacao e

autonomia.

A gamificacao na educacao infantil tem se mostrado uma estratégia
eficaz para aumentar a produtividade e promover comportamentos
saudaveis no ambiente educacional. Santos et al. (2024)
argumentam que a aplicacao de jogos educacionais,
especificamente a gamificacao, proporciona interacdes divertidas
gue aumentam o envolvimento e o desenvolvimento dos alunos no
processo educacional. A pesquisa qualitativa realizada destaca que a
gamificacao € frequentemente mal compreendida, sendo
confundida apenas com jogos, quando na verdade €& uma
abordagem mais ampla que utiliza elementos de jogos para fins
educacionais. Os autores enfatizam que, quando aplicada
adequadamente, a gamificacao pode aprimorar o ensino, tornando-

O Mais atrativo e eficaz para as criancas na educacao infantil.

A utilizacao de tecnologias digitais, como a gamificacao, na

educacao infantil, tem sido objeto de estudo para analisar sua



viabilidade e beneficios. Barros et al. (2022) realizaram uma pesquisa
qgue incluiu uma experiéncia pratica observatdria em uma escola do
mMunicipio de Araruama — RJ, com criancas de 3 a 5 anos, durante um
periodo de 6 meses. Os resultados indicaram que a ado¢ao de jogos
digitais no processo de ensinoc-aprendizagem levou a uma
aprendizagem mais facil, colaborativa, motivada e |ddica. A pesquisa
conclui que a gamificacao, quando integrada ao ensino infantil,
pode ser uma ferramenta poderosa para melhorar a aprendizagem e

O engajamento dos alunos.

A gamificagcdo como recurso pedagogico na educacao infantil
oferece diversas possibilidades e expectativas para o ensino.
Cordeiro, Santos e Fernandes (2023) discutem como a gamificacao
pode ser incorporada como uma ferramenta pedagogica,
proporcionando um ambiente de aprendizagem mais interativo e
motivador. Os autores destacam que a gamificacao pode contribuir
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais nas
criancas, além de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dinamico e eficaz. A pesquisa enfatiza a importancia de planejar
cuidadosamente a implementacao da gamificacao para maximizar

seus beneficios na educacao infantil.

A implementacao de praticas de gamificacao na educacao infantil
pode impactar positivamente a qualidade do ensino. Lébo et al.
(2024) investigaram a aplicacao da gamificacao em uma escola
particular, com o objetivo de aprimorar a qualidade do ensino. A
pesquisa qualitativa incluiu observacdes diretas em sala de aula,
entrevistas com professores e analise de documentos institucionais.
Os resultados indicaram que a gamificacdo aumentou o
engajamento e a motivacao dos estudantes, destacando a

importancia de selecionar cuidadosamente os jogos que estejam



alinhados aos objetivos de aprendizagem. Os autores concluem que
a gamificacao, quando bem planejada e implementada, pode ser
uma estratégia eficaz para melhorar a qualidade da educacao

infantil.

A gamificacao na educacao infantil pode ser uma metodologia ativa
eficaz para o ensino em creches e pré-escolas. Lima e Barbosa (2024)
realizaram um estudo na Escola Municipal Infantil Pequeno Mario,
NO Municipio de José da Penha, com o objetivo de compreender
como a gamificacao é utilizada como metodologia ativa na
educacao infantil. A pesquisa incluiu a aplicacao de questionarios
para os docentes da instituicao. Os resultados indicaram que a
escola desenvolve o ensino por meio de atividades dinamicas e
ludicas, utilizando a gamificacdo em um ambiente acolhedor e
confortavel. Os autores destacam que a gamificacao pode ser uma

referéncia positiva na oferta de educacao infantil de qualidade.

A gamificagcao aplicada a educacao pode ser um incentivo a leitura,
especialmente quando implementada na forma de oficinas. Nunes,
Nascimento e Silva (2020) discutem como a gamificagcao pode ser
utilizada como estratégia para incentivar a leitura entre os alunos. Os
autores argumentam que a gamificacao, ao incorporar elementos
ludicos e interativos, pode tornar a leitura mais atrativa e envolvente
para as criangas. A pesquisa sugere que oficinas gamificadas podem
ser uma abordagem eficaz para promover o interesse pela leitura na

educacao infantil.

A gamificacao na educacao infantil pode transformar criancas, que
antes eram coadjuvantes no sistema de ensino, em protagonistas do
seu proprio processo de aprendizagem. Segundo o Blog Flexge

(2023), a gamificacao oferece aos professores e alunos novas



perspectivas de ensino, ampliando as possibilidades de troca de
conhecimentos. A abordagem gamificada permite que as criancas
se envolvam diretamente no processo de aquisicao de
conhecimento, desenvolvendo habilidades como autonomia,
criatividade e capacidade de resolver problemas. Além disso, a
gamificacao pode aperfeicoar o foco e o raciocinio légico das

criancas, tornando o ensino mais eficaz e prazeroso.

A gamificacago na educacao infantil pode  contribuir
significativamente para o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais nas criancas. De acordo com o Blog Vikings Digital
(2023), a gamificacao aguca o senso de coletividade e incentiva a
cooperacao entre as criangas para alcancar objetivos comuns. Além
disso, a gamificacao ensina as criancas a lidar com perdas e vitorias,
promovendo a resiliéncia de forma leve e lddica. A abordagem
também oferece novas perspectivas de ensino, ampliando as
possibilidades de troca de conhecimentos e transformando as

criancas em protagonistas do seu processo de aprendizagem.
5 CONCLUSAO/CONSIDERAGCOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo refletir criticamente, com
base em uma pesquisa bibliografica, sobre a implementacao de
praticas gamificadas no ensino da matematica na educacao infantil,
evidenciando sua relevancia para a construcao de ambientes de
aprendizagem mais dinamicos, interativos e eficazes. A partir da
analise dos autores estudados, ficou evidente que a gamificacao
representa uma importante estratégia pedagdgica que dialoga
diretamente com o universo ludico da crianga, respeitando suas

particularidades cognitivas, afetivas e sociais.



Constatou-se que a insercao de elementos dos jogos em contextos
educacionais contribui para aumentar a motivacao dos alunos,
promovendo maior engajamento com os conteudos matematicos,
aléem de favorecer o desenvolvimento de habilidades como o
raciocinio l6gico, a criatividade, a cooperacao e a resolugcao de
problemas. Esses aspectos sao fundamentais no processo de
alfabetizacdo matematica, especialmente quando se trata de
criancas em fase de construcao de seus primeiros conhecimentos

formais.

Outro ponto relevante que emergiu da discussao foi a necessidade
de formacao continuada e especifica dos docentes. O professor
precisa compreender o conceito de gamificacao em sua esséncia,
indo além da simples utilizagao de jogos prontos ou do uso pontual
de tecnologias. E necessario que ele planeje suas aulas com
intencionalidade pedagodgica, utilizando recursos gamificados de
forma critica, integrada e alinhada ao desenvolvimento integral da
crianca. O papel do educador, portanto, € o de mediador e facilitador
do conhecimento, capaz de adaptar os recursos disponiveis as reais

necessidades da turma.

Além disso, a gamificacao nao deve ser vista como uma solucao
dnica ou magica para os desafios do ensino da matematica, mas
como uma metodologia complementar, que amplia as
possibilidades didaticas e torna a aprendizagem mais significativa.
Seu uso consciente e bem fundamentado pode transformar a sala
de aula em um espaco mais prazeroso, ativo e colaborativo, em que

O erro seja acolhido como parte do processo de construcao do saber.

Dessa forma, este estudo reforca que a gamificacdao, quando

incorporada de maneira planejada e intencional, pode promover a



melhoria na qualidade do ensino da matematica na educacao
infantil, proporcionando experiéncias que respeitam o ritmo de
aprendizagem da crianca e favorecem sua autonomia e
protagonismo. Espera-se que o0s resultados aqui apresentados
possam contribuir com a formacao de educadores comprometidos
com praticas pedagogicas inovadoras, capazes de transformar os
desafios cotidianos em oportunidades de crescimento e

aprendizado.

Como sugestao para estudos futuros, recomenda-se a realizacao de
pesquisas de campo que envolvam a aplicacao pratica de atividades
gamificadas em diferentes contextos escolares, a fim de analisar de
forma mais concreta o0s Iimpactos dessa abordagem na
aprendizagem matematica infantil. Além disso, & importante
investigar a percepcao das proprias criangas sobre essas praticas,
bem como ampliar os estudos sobre formacao docente em

gamificacao no Brasil.
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