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Abordagens efetivas no ensino de matematica para alunos do ensino
fundamental: estratégias que funcionam

Esta revisdo bibliografica abordou a influéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na formagdo de professores, enfocando a integragdo curricular e a
interdisciplinaridade. O problema central investigado foi como a formagdo docente estava se adaptando as exigéncias da BNCC, particularmente em relagdo a
integragdo curricular e a interdisciplinaridade. O objetivo geral era analisar as tendéncias e abordagens na formagdo de professores sob a perspectiva da BNCC,
identificando desafios e estratégias eficazes. Foi utilizada a metodologia de revisdo de literatura, envolvendo a coleta e analise critica de fontes bibliograficas
relevantes. Os resultados indicaram que a formagdo de professores enfrentava desafios significativos na adaptagédo as diretrizes da BNCC, embora metodologias
ativas e tecnologias educacionais emergentes fossem identificadas como estratégias promissoras. A analise destacou a importancia da interdisciplinaridade e
integragdo curricular na educagdo contemporanea, e a necessidade de transformagdo das praticas pedagdgicas e da formagdo docente. Concluiu-se que a
implementagdo da BNCC exigia uma mudanga nas praticas educativas, com investimentos continuos na capacitagdo de educadores e no desenvolvimento de novas
metodologias de ensino.
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Effective approaches in teaching mathematics to elementary school
students: strategies that work

This bibliographic review addressed the influence of the National Common Curricular Base (BNCC) on teacher training, focusing on curricular integration and
interdisciplinarity. The central issue investigated was how teacher training is adapting to the requirements of the BNCC, especially in relation to curricular
integration and interdisciplinarity. The main objective was to analyze trends and approaches in teacher training from the perspective of the BNCC, identifying
challenges and effective strategies. The methodology used was a literature review, involving the collection and critical analysis of relevant bibliographic sources.
The results indicated that teacher training faces significant challenges in adapting to the BNCC guidelines, although active methodologies and emerging educational
technologies were identified as promising strategies. The analysis highlighted the importance of interdisciplinarity and curricular integration in contemporary
education and the need for transformation in pedagogical practices and teacher training. It was concluded that the implementation of the BNCC requires a change
in educational practices, with continuous investments in the training of educators and the development of new teaching methodologies.
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INTRODUGAO

A gamificagdo, caracterizada pela aplicacdo de elementos e principios de design de jogos em
contextos educacionais ndo ludicos, emergiu como uma estratégia inovadora no campo educacional.
Historicamente, a gamificagdo comegou a ganhar destaque como uma abordagem pedagdgica no inicio do
século XXI, evoluindo progressivamente para se tornar uma ferramenta chave no engajamento estudantil.
No ensino de Matematica para alunos das séries iniciais, a gamificacdo revela um potencial notavel para
transformar tanto a entrega do contelddo quanto a experiéncia de aprendizado dos alunos. Este estudo visa
explorar como a implementacdo de estratégias de gamificacdo pode enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem em Matematica, especialmente considerando que esta é uma disciplina frequentemente
percebida como desafiadora devido a sua natureza abstrata.

A escolha deste tema é impulsionada pela necessidade crescente de métodos de ensino que ndo
apenas engajem e motivem os alunos, mas também facilitem a compreensdo e a retencdo de conceitos
matematicos fundamentais. Com a digitalizagcdo crescente do ambiente educacional e a familiaridade dos
alunos com tecnologias digitais, a gamificacdo se destaca como uma ferramenta promissora. Ela oferece um
meio inovador de conectar teoria e pratica, promovendo um engajamento ativo que torna o aprendizado
mais relevante e significativo para os estudantes jovens. Adicionalmente, essa abordagem se alinha com as
demandas contemporaneas por metodologias de ensino que estimulem habilidades essenciais, como
pensamento critico, resolucdo de problemas e colaboracao.

O foco central deste estudo é investigar como a gamificacdo pode ser efetivamente integrada no
curriculo de Matematica para maximizar os beneficios de aprendizagem nas séries iniciais. Buscamos
identificar quais estratégias e ferramentas de gamificacdo sdo mais eficazes para melhorar o engajamento e
a compreensado dos alunos em Matemadtica. Outra dimensdo importante da pesquisa é compreender os
desafios enfrentados pelos educadores ao implementar essa abordagem e explorar maneiras de supera-los.

Os objetivos desta pesquisa sdo multiplos: analisar o impacto da gamificacdo no engajamento e na
motivac¢do dos alunos no ensino de Matemitica, identificar estratégias de gamificacdo eficazes para o ensino
dessa disciplina e avaliar os desafios e as melhores praticas para a implementacdo da gamificagdo no curriculo
de Matematica. O propdsito principal é proporcionar uma compreensao aprofundada sobre como a
gamificacdo pode ser empregada como uma ferramenta pedagdgica eficiente na educacdao matematica para
alunos das séries iniciais.

Para alcancgar estes objetivos, adotou-se uma metodologia de pesquisa qualitativa, fundamentada
em uma revisdo bibliografica. Autores renomados como Bacich et al. (2018), que discutem metodologias
ativas para uma educacgao inovadora, e Bender (2014), que se debruga sobre a aprendizagem baseada em
projetos, fornecem a base tedrica para compreender a integracao da gamificagdao no ensino de Matematica.
Complementarmente, a metodologia inclui a andlise de estudos de caso e artigos académicos que
exemplificam a aplicagdo pratica da gamificacdo no ensino de Matematica, permitindo uma compreensao

das oportunidades e desafios associados a esta abordagem pedagdgica.
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Neste texto, o leitor é apresentado a um estudo sobre estratégias eficazes no ensino de Matematica
para alunos das séries iniciais. A pesquisa, fundamentada em uma revisdo sistematica da literatura, enfatiza
a integracdo de métodos pedagdgicos inovadores e interativos, tais como o uso de recursos visuais,
aprendizagem baseada em jogos e aplicacdo pratica de conceitos matematicos. A analise centra-se em
estratégias como a manipulacdo de objetos concretos, jogos educativos e atividades praticas, destacando
seu impacto positivo no engajamento e compreensdo dos alunos. O estudo também explora o papel da
tecnologia digital, como aplicativos educacionais e ferramentas interativas, na melhoria da retencdo de
conhecimento e desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas. Desafios como a adaptacao de
estratégias a diferentes estilos de aprendizagem e a garantia de uma educagdo inclusiva sdo abordados,
enfatizando a necessidade de um planejamento cuidadoso e abordagens diferenciadas para atender as
necessidades individuais dos alunos. O texto antecipa tendéncias futuras, apontando para o crescente uso
de tecnologias emergentes, como realidade aumentada e plataformas de aprendizagem adaptativas, visando

enriquecer a experiéncia educacional em Matematica.

REVISAO TEGRICA
Fundamentos e Impacto da Gamificagao no Aprendizado de Matematica

A gamificacdo, que envolve a incorporagdo de elementos de design de jogos em contextos
educacionais ndo relacionados a jogos, emergiu como uma abordagem inovadora na educa¢do, com
aplicabilidade particular no ensino de Matematica para alunos das séries iniciais. Deterding et al. (2011)
descrevem a gamificagdo como uma pratica que ativa a motivagao intrinseca dos alunos, transformando o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais dindmica e interativa. Elementos-chave da gamificacao,
como pontos, emblemas e placares, sdo utilizados para promover uma competicdo saudavel e reconhecer o
progresso dos alunos, conforme detalhado por Kapp (2012). Esses elementos ajudam a tornar a
aprendizagem de Matematica uma atividade mais envolvente, encorajando os alunos a se aprofundarem nos
conceitos matematicos.

No contexto educacional, especialmente em uma disciplina fundamental como a Matematica, a
gamificacdo tem demonstrado resultados positivos. Lee et al. (2011) observam que a gamificacdo renova o
interesse dos alunos e aumenta sua motivagao, levando a uma maior retengdo de informacdes e ao
desenvolvimento de habilidades importantes, como resolu¢do de problemas e pensamento critico.
Comparando a gamificagdo com métodos tradicionais de ensino, Cardoso et al. (2020) destacam que a
gamificacdo oferece uma experiéncia de aprendizado mais interativa e envolvente, aumentando a
compreensdo de conceitos matematicos fundamentais.

Estes estudos indicam que a gamificagdo ndo é apenas uma ferramenta para aumentar o
engajamento dos alunos nas séries iniciais, mas também uma maneira eficaz de melhorar a compreensao e
o desempenho académico em Matemitica. Tornando o aprendizado mais atraente e acessivel, a gamificacdo

cria um ambiente educacional onde os alunos sdao mais propensos a se envolver ativamente e explorar
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conceitos matematicos com maior interesse e confianga.

Perspectivas e Desafios na Implementagdo da Gamificagao

A implementac¢do da gamificacdo no ensino de Matematica para alunos das séries iniciais oferece
uma abordagem inovadora, mas também enfrenta desafios Unicos. Educadores que adotaram essa
metodologia reconhecem seus beneficios, como o aumento do engajamento dos alunos e uma maior
facilidade em transmitir conceitos matemadticos por meio de jogos. No entanto, a integracdo efetiva da
gamificacdo no curriculo existente pode ser desafiadora, como aponta Silva (2022). Essa dificuldade surge
principalmente da necessidade de alinhar jogos e atividades ludicas com os objetivos educacionais
estabelecidos, assegurando que a experiéncia de aprendizagem seja envolvente e, ao mesmo tempo,
educativa.

Vieira (2023) destaca que a implementacdo da gamificacdo requer uma reavaliacdo dos métodos de
ensino tradicionais. Isso envolve a introducdo de novas tecnologias e estratégias ludicas, bem como a
adaptacdo dos curriculos para incorporar essas abordagens de maneira eficaz. Os educadores precisam
repensar como apresentam o conteldo matematico, como avaliam o progresso dos alunos e como mantém
a qualidade educacional ao introduzir elementos ludicos.

Os desafios da implementa¢do da gamificagdo ndo se limitam apenas as questdes praticas, mas
também incluem considera¢des pedagdgicas mais amplas. E fundamental que a gamificagdo seja vista ndo
apenas como uma ferramenta para aumentar o engajamento, mas também como uma oportunidade para
promover um aprendizado mais profundo e significativo em Matematica. Isso implica considerar
cuidadosamente como os elementos gamificados podem ser utilizados para reforcar conceitos matematicos
e incentivar o pensamento critico, ao invés de apenas servirem como uma distragdo ou um complemento
superficial ao curriculo.

Portanto, embora a gamificacdo no ensino de Matemadtica nas séries iniciais apresente varias
vantagens potenciais, sua implementagcdo bem-sucedida requer um planejamento pedagdgico e curricular

cuidadoso, além de uma atencgdo constante as necessidades e ao feedback dos alunos.

Gamifica¢ao na Era Digital e Recomendagdes para o Futuro

A gamificagdo no ensino de Matematica para alunos das séries iniciais tem se tornado cada vez mais
relevante na era digital, com o avanc¢o do aprendizado a distancia. As tecnologias digitais, que facilitam a
implementacdo de estratégias de gamificagdo em plataformas online, estdo redefinindo significativamente a
maneira como a Matematica é ensinada. Chaiben (2018) sugere que a gamificagcdo pode ser especialmente
eficaz em manter os alunos engajados em ambientes de aprendizagem virtual, onde a interagao presencial é
limitada. Isso é importante em uma disciplina fundamental como a Matematica, onde o entendimento
conceitual e a pratica sdo essenciais.

No entanto, adaptar a gamificacdo para o ensino online apresenta desafios. Rocha et al. (2021)

destacam a necessidade de mais pesquisas sobre a eficacia a longo prazo da gamificagdo no ensino de
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Matematica, em relagdo ao seu impacto na reten¢do de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades
de raciocinio e andlise. E também importante adaptar a gamificacdo a diferentes estilos de aprendizagem,
assegurando que essa abordagem seja inclusiva e acessivel a todos os alunos.

Para o futuro, é vital que as praticas de gamificacdo no ensino de Matematica sejam continuamente
avaliadas e aprimoradas. Isso inclui a exploracdo de novas tecnologias, como realidade aumentada e
inteligéncia artificial, que podem oferecer oportunidades inovadoras para o ensino de Matematica. A
integracdo dessas tecnologias na gamificacdo pode proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
imersivas e personalizadas, conforme indicado por Bacich et al. (2018). Estas inovacdes tecnoldgicas tém o
potencial de transformar ainda mais a educacdo matematica, tornando-a mais interativa, envolvente e

adaptada as necessidades dos alunos na era digital.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é a revisdo sistematica de literatura, um método reconhecido
em pesquisas académicas para sintetizar conhecimentos existentes sobre um tema especifico de maneira
estruturada. Segundo Gil (2018), a revisdo sistematica envolve a busca por literatura relevante, a selecao de
estudos que atendem a critérios de inclusdo predefinidos e a andlise critica dos dados obtidos.

O processo comega com a defini¢cdo clara dos objetivos da revisdo, que, neste caso, é entender as
estratégias de ensino de Matematica eficazes para alunos das séries iniciais. Segue-se a formulacdo de uma
estratégia de busca para identificar todas as publica¢des relevantes, realizada em bases de dados académicas
e bibliotecas digitais, utilizando palavras-chave e expressdes relacionadas ao ensino de Matematica e
gamificacdo na educacdo. Marconi et al. (2019) destacam a importancia de uma estratégia de busca bem
definida para garantir a abrangéncia e relevancia dos estudos selecionados.

Apds a coleta inicial de dados, procede-se a selecdo dos estudos com base em critérios pré-
estabelecidos, que podem incluir a relevincia do tema, a qualidade metodoldgica e a data de publicacao.
Esta etapa é importante para assegurar a validade e confiabilidade da revisdo, conforme discutido por Fink
(2005), que enfatiza a importancia de uma selecdo criteriosa para evitar vieses.

A andlise dos dados envolve a leitura critica e a sintese das informagGes extraidas dos estudos
selecionados. Durante esta etapa, busca-se identificar tendéncias, padrdes, lacunas no conhecimento
existente e possiveis relagdes entre diferentes estudos. Esta andlise, conforme descrito por Bardin (2011), é
fundamental para a construgao de uma compreensado do tema.

Por fim, os resultados da revisdo sistematica sdo organizados e apresentados de forma que reflitam
os objetivos da pesquisa, fornecendo uma visdo clara sobre o estado atual do conhecimento no campo das
estratégias de ensino de Matematica para alunos das séries iniciais, apontando dire¢des para futuras
pesquisas.

Esta metodologia é adequada para o estudo atual, pois permite uma analise da literatura existente,
garantindo uma compreensdo profunda e fundamentada sobre as estratégias eficazes no ensino de

Matematica nas séries iniciais.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da revisdo sistematica de literatura revelam aspectos importantes sobre a gamificacao
e a motivagdo no aprendizado de Matematica, além de destacar desafios e considerag¢des éticas envolvidos,
bem como tendéncias futuras e inovag¢des na area.

No que diz respeito as teorias de motivacdo aplicadas a gamificacdo, observou-se que elementos
como recompensas, progressao em niveis e feedback instantaneo sao eficazes em aumentar a motivagdo dos
alunos nas séries iniciais. Conforme Ryan et al. (2000), esses elementos estdo alinhados com a Teoria da
Autodeterminacdo, que enfatiza a importancia da autonomia, competéncia e relacionamento no processo
motivacional. No contexto do ensino de Matematica, a gamificacdo demonstrou um impacto positivo na
motivac¢do dos alunos, tornando o aprendizado mais atrativo e significativo, conforme apontado por Lee e
Hammer (2011). A inclusdo de elementos Iudicos no ensino de conceitos matematicos ajuda a diminuir a
percepcao de dificuldade e a aumentar o interesse dos alunos pelo assunto.

No entanto, a implementacdo da gamificacdo no ensino de Matematica enfrenta desafios, incluindo
a necessidade de alinhamento com os objetivos pedagdgicos e a adequagdo ao nivel de habilidade e
conhecimento dos alunos. Sheldon (2012) destaca a importancia de equilibrar competicdo e colaboragao,
evitando que a competicdao prejudique o aprendizado coletivo. Surgem também consideragdes éticas e de
inclusdo, como a necessidade de assegurar que a gamificagdo ndo exclua ou desmotive certos grupos de
alunos. Desenvolver estratégias que promovam inclusdo e equidade no ambiente de aprendizagem
gamificado é importante.

Quanto as tendéncias futuras e inova¢des na gamificacdo educacional, nota-se um movimento
crescente em direcdo a integracdo de tecnologias emergentes, como realidade aumentada e inteligéncia
artificial. Estas tecnologias oferecem novas possibilidades para enriquecer a experiéncia de gamificacdo no
ensino de Matemitica, permitindo simulacGes mais realistas e personalizadas, conforme sugerido por Bacich
et al. (2018). A combinacao dessas tecnologias com a gamificacdo tem o potencial de transformar ainda mais
o ensino de Matematica, tornando-o mais interativo, envolvente e adaptado as necessidades individuais dos
alunos.

Portanto, os resultados indicam que, embora a gamificagcdo apresente beneficios significativos para
a motivacdo no aprendizado de Matematica nas séries iniciais, € necessario abordar com cuidado os desafios
de implementagdo e as questdes éticas. Além disso, as tendéncias futuras apontam para a integracdo de

novas tecnologias, abrindo caminho para inovagdes continuas na educagdao matematica.

Estudos de Caso e Exemplos Praticos

Aintegracdo da gamificacdo no ensino de Matematica tem sido um foco de vérias pesquisas recentes.
Um exemplo notavel é o estudo de Barbosa et al. (2020), que, por meio de uma Revisdo Sistematica de
Literatura, identificou evidéncias da eficacia da gamificacdo no contexto do ensino de matematica com o uso

de tecnologias digitais. Eles afirmam: "Os resultados mostram que a gamificacdo no ensino de matematica
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com as TDIC é utilizada a partir de jogos ou ambientes digitais com elementos de gamificacdo e ainda em
atividades gamificadas" (BARBOSA et al., 2020). Este estudo destaca a importancia do engajamento como
fator impulsionador no ensino de matematica, ressaltando que a gamificagcdo contribui significativamente
para este aspecto devido a utilizacado de diferentes elementos dos games.

Outra pesquisa relevante foi conduzida por Alves et al. (2022), que discutiram sobre o uso de jogos
em formato digital para o ensino de Matematica. Eles argumentam que a gamificacdo é uma forma de
diversificar as metodologias de ensino e aumentar o interesse dos alunos nas aulas de Matematica. Em seu
estudo, eles apresentam uma proposta de sequéncia didatica com o jogo "Tabuada do Alien" para o sexto
ano, objetivando proporcionar uma inovacado na forma de aprender (ALVES et al., 2022).

Além disso, Martins et al. (2020) realizaram uma intervenc¢do pedagdgica no 7° ano, utilizando a
gamificacdo para abordar os NUmeros Inteiros e as quatro operagdes. Eles utilizaram um jogo de cartas com
codigos QR e observaram que "a utilizacdo de elementos dos games, em uma acdo didatica, pode motivar,
de forma ludica, os alunos para a agdo e a compreensdo do conteddo" (MARTINS et al., 2020). Este relato de
experiéncia sugere que a gamificacdo pode ser enriquecedora no contexto escolar por incentivar os alunos a
aprenderem de forma autbnoma e participativa.

Por fim, um estudo realizado por Mozer et al. (2019) focou na elaboragdo e aplicagdo de um Plano
de Trabalho Docente, baseado nas Diretrizes Curriculares do Estado do Parana, para ensinar geometria plana.
Eles adotaram a gamificagdo como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem e descobriram que "o
resultado indicou a proficuidade do trabalho com jogos em sala de aula, visto que houve um aumento
significativo do interesse e motivacdo dos alunos para seus estudos" (MOZER et al., 2019). Este estudo
evidencia que a gamificacdo, quando integrada adequadamente, pode trazer resultados positivos

significativos no engajamento e na motiva¢ao dos alunos.

Comparagao de Diferentes Abordagens de Gamificagao

Ao analisar diversas abordagens de gamificacdo no ensino de Matematica, observa-se uma variedade
de estratégias e seus impactos diferenciados no aprendizado. Barbosa et al. (2020) realizaram uma revisado
sistematica da literatura sobre a utilizacdo da gamificacdo aliada as tecnologias digitais no ensino de
Matematica no Brasil. Eles concluem que "os artigos avaliados destacam o engajamento como fator
impulsionador do ensino de matematica quando atrelado a gamificacdo" (BARBOSA et al., 2020),
evidenciando que a gamificacdo, especialmente quando combinada com tecnologias digitais, pode aumentar
significativamente o engajamento dos alunos.

Alves et al. (2022), por outro lado, focam na gamificacdo por meio de jogos digitais, propondo a
utilizacdo de jogos como "Tabuada do Alien" para o ensino de Matematica. Eles argumentam que "o uso dos
jogos em formato digital pode atrair a atencao dos alunos e trazer inovacao das aulas para os professores"
(ALVES et al., 2022). Esta abordagem destaca a importancia dos jogos digitais como meio de tornar o
aprendizado mais atrativo e menos mondtono.

Em um estudo de intervencdo pedagdgica utilizando a gamificacdo no ensino de niumeros inteiros e
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operacgbes para alunos do 72 ano, Martins et al. (2020) exploram o uso de jogos de cartas com cédigos QR.
Eles observaram que "a utilizacdo de elementos dos games, em uma ac¢ao diddtica, pode motivar, de forma
Iddica, os alunos para a acdo e a compreensao do contetdo" (MARTINS et al., 2020). Este estudo ilustra como
a gamificacdo pode ser aplicada de maneira criativa e interativa.

Por fim, Mozer et al. (2019) apresentam um trabalho que integra a gamificagdo com o conteldo
programatico da teoria da geometria plana, seguindo as diretrizes curriculares do Parana. Eles descobriram
que "apds a aplicacdo do Plano de Trabalho Docente, o resultado indicou a proficuidade do trabalho com
jogos em sala de aula" (MOZER et al., 2019). Esse estudo ressalta a eficacia da gamificacdo na melhoria da
compreensao dos alunos em conceitos mais complexos.

Comparando estas abordagens, fica evidente que a gamificacdo no ensino de Matematica pode
assumir muitas formas, desde jogos digitais até atividades interativas baseadas em cartas. Cada uma dessas
abordagens possui caracteristicas Unicas e eficazes, destacando a flexibilidade da gamificacdo como
ferramenta pedagodgica. Independentemente da abordagem, a gamificacdo demonstra um aumento no

engajamento e motivagdo dos alunos, tornando-se um recurso no ensino de Matematica nas séries iniciais.

CONCLUSAO

Este estudo explorou a gamificacdo no ensino de Matemadtica para alunos das séries iniciais, uma
area emergente que visa integrar elementos de jogos em contextos educacionais para aumentar o
engajamento e a motivacdo dos estudantes. O objetivo geral foi compreender como a gamificagao pode ser
eficazmente aplicada para aprimorar o aprendizado em Matematica, considerando suas implicac¢des,
desafios e potenciais inovacbes. Uma metodologia de revisdo sistematica da literatura foi adotada,
envolvendo a busca criteriosa, selecdo e andlise critica de estudos relevantes.

Os resultados da analise indicam que a gamificacdo no ensino de Matematica tem um impacto
positivo na motivacdo dos alunos. De acordo com a Teoria da Autodeterminacao de Ryan e Deci, elementos
gamificados como recompensas e feedback imediato contribuem significativamente para aumentar a
autonomia, competéncia e o relacionamento dos alunos com o conteido de Matemdtica. Isso leva a uma
maior retencdo de conhecimento e ao desenvolvimento de habilidades essenciais como pensamento critico
e resolucdo de problemas.

No entanto, a implementa¢do da gamificacdo no ensino de Matemadtica apresenta desafios,
especialmente no que diz respeito ao alinhamento com os objetivos pedagdgicos e as necessidades dos
alunos. E importante que a competi¢do induzida pelos elementos gamificados seja balanceada com a
natureza colaborativa e inclusiva da aprendizagem. Além disso, deve-se atentar as considerag¢des éticas,
assegurando que a gamificacdo seja acessivel e justa para todos os alunos, independentemente de suas
habilidades ou experiéncias prévias.

Quanto as tendéncias futuras na gamificacdo educacional, observa-se um movimento em diregdo a
integracdo de tecnologias emergentes, como realidade aumentada e inteligéncia artificial. Estas tecnologias

oferecem oportunidades para criar experiéncias de aprendizagem mais imersivas e personalizadas em
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Matematica, alinhando-se com as necessidades e preferéncias individuais dos alunos, conforme sugerido
pela literatura.

Em conclusdo, a gamificagcdo surge como uma estratégia promissora no ensino de Matemadtica nas
séries iniciais, oferecendo uma abordagem mais envolvente e motivadora para os alunos. Os resultados deste
estudo enfatizam a importancia de alinhar cuidadosamente os elementos gamificados com os objetivos
educacionais e considerar as implicacbes éticas e de inclusdo. A incorporacdao de novas tecnologias na
gamificacdo aponta para um futuro promissor na educagao matematica, onde os métodos de ensino podem

ser continuamente aprimorados para atender as necessidades de um corpo discente diversificado e em

constante evolugdo.
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