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JOGOS E MATEMATICA: mapeamento das
producdes cientificas

Cleonice Leal Rodrigues Agostinho®
Elaine Corréa Pereira?

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo identificar, a partir de uma revisdo sistematica da
literatura, producdes cientificas relacionadas ao ensino de Matematica permeadas por jogos na
Educacdo Baésica. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, em que foi realizada a metodologia de
mapeamento com as etapas de identificacdo, classificacdo/organizacdo e
reconhecimento/anélise. Assim, com base nessas etapas foi realizada uma busca nos periodicos
CAPES, a partir dos termos “matematica”, “jogos”, “educagdo basica” no periodo de 2013 a
2022 e foram resgatados 29 artigos. A seguir, esses artigos foram organizados em duas
categorias que sdo jogos fisicos e jogos digitais. A partir dessa organizacdo, segue a terceira
etapa do mapeamento, reconhecimento/analise dos resultados. Esta etapa mostrou que escolher
entre jogos digitais ou jogos fisicos dependera dos objetivos ou da disponibilidade de recursos
tecnoldgicos. Ambas as formas podem ser integradas de maneira eficaz para enriquecer a
experiéncia educacional. Desde a implementacdo de jogos digitais até jogos fisicos, as
pesquisas destacam a adaptabilidade desses recursos ao ambiente educacional em relacdo a
disciplina de Matematica. Destaca-se, também, a interatividade e a ludicidade que os jogos
proporcionam para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, resolucdo de problemas e
pensamento critico.

Palavras-chave: Matematica. Jogos. Educacdo Basica. Mapeamento.

ABSTRACT

The present work aims to identify, based on a systematic review of the literature, scientific
productions related to the teaching of Mathematics permeated by games in Basic Education.
This is a qualitative research, in which the mapping methodology was carried out with the
stages of identification, classification/organization and recognition/analysis. Thus, based on
these steps, a search was carried out in CAPES journals, using the terms “mathematics”,
“‘games”, “basic education” in the period from 2013 to 2022 and 29 articles were retrieved.
Next, these articles were organized into two categories, which are physical games and digital
games. From this organization, the third stage of mapping follows, analyzing the results. This
step showed that choosing between digital or physical games will depend on the objectives or
availability of technological resources. Both forms can be effectively integrated to enrich the
educational experience. From the implementation of digital games to physical games, research
highlights the adaptability of these resources to the educational environment in relation to the
subject of Mathematics. Also noteworthy is the interactivity and playfulness that games provide
for the development of cognitive skills, problem solving and critical thinking.

Keywords: Mathematics. Games. Basic education. Mapping.
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1. INTRODUCAO
Nos Ultimos anos o cenario educacional passou por transformacdes significativas,

impulsionadas pelas inovacgdes tecnoldgicas e pela busca incessante de metodologias que
promovam a aprendizagem significativa. No contexto atual, o uso de algumas alternativas no
ensino de Matematica surge como possibilidades de abordagem, desafiando as praticas
convencionais e proporcionando novas perspectivas para o0 ensino e aprendizagem dessa
disciplina.

Diante desse contexto e motivados a compreender 0s conceitos matematicos, educadores
exploram métodos que estimulem o interesse e a participacdo ativa dos estudantes. Os jogos
conhecidos por sua capacidade de envolver, de motivar e de desafiar os alunos, proporcionam
um caminho para aplicacéo de préaticas pedagogicas ao integrar o elemento lidico ao processo
de ensino e de aprendizagem da Matematica.

Ademais, 0s jogos tém o potencial de transformar a sala de aula em um ambiente dindmico,
onde os estudantes podem experimentar conceitos abstratos de forma tangivel e interativa.
Assim, 0 seu uso na sala de aula pode ser efetivamente integrado aos curriculos, considerando
a diversidade das metas educacionais e do publico alvo, que séo os estudantes. Deste modo, o
uso de jogos no ensino da Matematica pode tornar a disciplina mais acessivel e envolvente, de
forma a cultivar uma base solida de habilidades e um aprender de forma prazerosa.

A professora, autora desta pesquisa, com mais de 10 anos de experiéncia trabalhando na
area da educacdo infantil, salienta o poder transformador que 0s jogos exercem sobre as
criancgas, no seu aprendizado. Percebeu que os estudantes absorviam o conhecimento quando
estavam envolvidos em atividades ludicas e interativas, promovendo uma combinacdo de
aprendizado e diversdo. Os jogos despertavam o interesse e estimulavam a participacdo das
criancas, tornando o processo educacional mais envolvente e eficaz.

Assim, motivada pelo uso de jogos na sala de aula e na busca por reflexdes acerca do uso
dessa ferramenta nas aulas de Matematica na Educagéo Baésica se justifica esta pesquisa, que se
da a partir de um mapeamento das producgdes cientificas na plataforma dos periodicos da
coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES®). Dentro deste
contexto esta € uma pesquisa de cunho qualitativo que tem por objetivo identificar, a partir de
uma revisdo sistematica da literatura, producfes cientificas relacionadas ao ensino de

Matematica permeadas por jogos na Educacao Basica.

3 https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscador-primo.html



Além desta introducdo, seguem algumas reflexdes tedricas sobre jogos, 0s caminhos
metodoldgicos, os resultados e as discussdes sobre os achados da pesquisa. Por fim, as

considerac0es finais.

2. ALGUMAS REFLEXOES TEORICAS

Ensinar Matematica pode ser desafiador, mas, também, € uma oportunidade de
inspirar o interesse dos alunos por essa disciplina. A busca por praticas pedagodgicas
diferenciadas € uma das formas para envolver os estudantes e motiva-los a aprender.
E fundamental estimular o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a aplicacdo dos
conceitos matematicos proporcionando um ambiente de aprendizagem dinamico e significativo.

De acordo com D" Ambrésio (1999), as ideias matematicas

[...] comparecem em toda evolugéo da humanidade, definindo estratégias de ac&o para
lidar com o ambiente, criando e desenhando instrumentos para esse fim, e buscando
explicacBes, sobre os fatos e fendmenos da natureza e para prépria existéncia. Em
todos os momentos da histéria e em todas as civilizagdes, as ideias matematicas estéo
presentes em todas as formas de fazer e de saber (D’AMBROSIO, 1999, p.97).

A Matematica esta presente em varios ramos da ciéncia e sua compreensdo leva o
estudante a desenvolver sua capacidade de argumentacdo para descrever e interpretar
fendmenos. Diante da necessidade de potencializar o ensino e aprendizagem, busca-se conhecer
metodologias que promovam préaticas pedagogicas nos espacos escolares de forma a torna-los
lugares atrativos e prazerosos. Nesse sentido, os conteddos matematicos podem ser inseridos
de maneira significativa e contextualizada, ampliando as possibilidades de respostas dos
estudantes. Assim, ha diversidades de ferramentas que podem ser alinhadas e usadas nas
praticas em sala de aula, como o uso dos jogos.

De acordo com Garkov (1990, p.164), o jogo “[...] € um instrumento fundamental e,
sobretudo, motivador das diversas aprendizagens, principalmente porque a criangca sente

prazer”. Em relacao aos jogos, os parametros curriculares nacionais (PCN) afirmam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes, enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatorio - necessérias para aprendizagem da matematica (BRASIL,1998, p.42).

Os PCN foram os basilares na educacdo brasileira, aproximadamente, por vinte anos,
até as discussdes sobre curriculo que se consolidaram na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Este documento ressalta a importancia de praticas na disciplina de Matematica para
que os estudantes compreendam o que esta sendo ensinado (BRASIL, 2017). ABNCC, orienta-

se pelo pressuposto de que:



[.] a aprendizagem em Matematica esta intrinsecamente relacionada a
compreensdo, ou seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos, sem
deixar de lado suas aplicacGes. Os significados desses objetos resultam das conexdes
que os alunos estabelecem entre eles e 0s demais componentes, entre eles e seu
cotidiano e entre os diferentes temas matematicos (BRASIL, 2017, p. 276).

Assim, com base nas caracteristicas que definem 0s jogos, estes proporcionam
momentos ladicos e desafiadores, motivando os participantes a desvendar mistérios e a
colaborar com levantamento de hipdteses, que sdo fundamentais no desenvolvimento do
pensamento cientifico. Assim, o interesse e a participacdo nas aulas de Matemaética sdo
ampliados, alterando bloqueios por aqueles que rejeitam esta disciplina e se sentem incapazes
de aprender.

Nesse contexto, surgem oportunidades para novas tentativas, de forma a fomentar o
desenvolvimento da investigacdo e a busca por aprimoramento. O jogo permite solucdo e
resolucéo de desafios, o que viabiliza a chance de novas tentativas sem pressdes, promovendo
o desenvolvimento, a interacdo, a investigacdo e a busca por solucdes (ANTUNES, 2014).

Corroborando, Azevedo (1993) argumenta que 0 jogo

[...] ndo é um recurso para tornar as aulas de matematica mais agradaveis. E antes de
tudo uma ponte para o conhecimento. Dessa maneira, pode-se sentir que temos no
jogo uma excelente maneira de trabalhar conceitos matematicos e ndo apenas o jogo
pelo jogo. (AZEVEDO,1993, p.55).

Os jogos permitem a socializacdo dos estudantes, por meio de um trabalho coletivo
para chegarem a uma meta proposta. Trabalhar com o ludico no ensino de Matematica deve ser
um ato cuidadoso, pois o professor é mediador de uma pratica que deve ter uma linguagem
simples e clara para facilitar a aprendizagem.

Situacdes problemas devem ser planejadas estrategicamente com o0 uso de jogos
adaptados ao ensino de Matematica e com objetivos especificos, pois o jogo é um elemento
mediador entre os conhecimentos e os estudantes (GRANDO, 1995). Corroborando Machado
et al. (1990, p. 56) afirmam que “[...] a aplicacdo dos jogos pode ser feita a fim de atender trés
situagdes diferentes: motivacdo de uma nova aprendizagem; fixagdo de uma nocéo ja conhecida,
ou simplesmente recreacao”.

Geralmente, o0 uso de jogos no ensino de Matematica € uma atividade realizada em grupo
e segundo Smole (2003, p.140) “oferecem muitas oportunidades para elaboragdao de regras,
discusséo de procedimentos e condutas, observagédo dos feitos de tais elementos e modificagdes
de atitudes”. Ainda, Smole (2003) faz uma reflexao sobre as caracteristicas e relevancia do uso
do jogo.

Consideramos que o jogo propicia situacbes que podendo ser comparadas a
problemas, exigem solugdes vivas, originais, rapidas. Nesse processo o planejamento
busca por melhores jogadas a utilizacdo de conhecimentos adquiridos anteriormente



propiciam a aquisicdo de novas ideias, novos conhecimentos. se o plano de fundo de
alguns jogos for matematico, entdo a cada vez que eles se realizarem teremos um bom
recurso para propiciar o desenvolvimento de habilidades de resolugéo de problemas e
de nogGes em matematica (SMOLE, 2003, p. 138).

Os jogos, como ferramenta nas aulas de Matematica, proporcionam um ambiente
propicio para a elaboracdo de regras, de discussdo de procedimentos e de condutas, bem como
a observacdo dos resultados imediatos, favorecendo modificacOes de atitudes como um recurso
enriquecedor que estimula a participagdo ativa e a construgdo coletiva do conhecimento.
Conforme evidenciado na literatura € viavel reconhecer diversos autores que mencionam a
utilizacdo de jogos no contexto da Educacdo Matematica. Salienta-se o artigo de Fonseca,
Sampaio e Barreto (2022), que apresentam uma analise sobre a representacdo semiotica em
jogos digitais voltados para o ensino da Matematica.

Os autores destacam a importancia da representacdo de objetos matemaéticos e sua
conversao em diferentes registros, como graficos algébricos e semidticos, para a compreensdo
e aprendizagem significativa dos conceitos. O estudo se concentrou em investigar a
representacdo semiotica nos jogos digitais, incluindo a identificacdo de signos, simbolos e a
producdo de significados, visando contribuir para a compreensdo dos conceitos matematicos
pelos estudantes. Para isso, sdo exploradas teorias, como a de Duval sobre a representacdo do
registro semiédtico dos objetos matematicos e os conceitos da semidtica. O estudo incluiu uma
andlise do jogo "Enigma das Fra¢des" focado na teoria do registro da representacdo semioética,
revelando que a ludicidade, a interatividade e o raciocinio logico facilitam a conversdo das
representacdes de objetos matematicos em diferentes registros.

Nesse contexto, 0s jogos desempenham um papel significativo no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Eles oferecem uma abordagem ludica e interativa, capaz de
engajar os alunos e despertar o interesse pela disciplina. Proporcionam um ambiente onde os
estudantes podem aplicar os conceitos matematicos de maneira pratica e contextualizada,
estimulando o pensamento critico, a resolugdo de problemas e o raciocinio logico.

Os jogos nédo apenas incentivam a participacdo ativa dos alunos, mas também oferecem
oportunidades para que eles desenvolvam habilidades como a colaboracéo, a comunicacéo e a
perseveranca. Além disso, 0s jogos podem ser adaptados para atender as necessidades
especificas dos alunos, proporcionando um ambiente inclusivo e diferenciado de aprendizagem.

Portanto, ao considerar a importancia da integracdo de recursos e materiais no ensino
de Matematica, 0s jogos emergem como uma ferramenta valiosa que pode enriquecer as
experiéncias de aprendizagem dos alunos, promovendo uma compreensdo mais profunda e

significativa dos conceitos matematicos.



3. CAMINHOS METODOLOGICOS

Nesta proposta a pesquisa é de cunho qualitativo, pois apresenta-se como o melhor
caminho metodoldgico, visto que tem como objetivo identificar, a partir de uma revisdo
sisteméatica da literatura, producbes cientificas relacionadas ao ensino de Matematica
permeadas por jogos na Educacdo Basica. Moraes e Galiazzi (2014), afirmam que a pesquisa

qualitativa:

[...] pretende aprofundar a compreensédo dos fendmenos que investigaa partir de uma
analise rigorosa e criteriosa desse tipo de informacdo. N&o pretende testar hipéteses
para comprova-las ou refutd-las ao final da pesquisa; a intencdo é a compreensdo,
reconstruir conhecimentos existentes sobre os temas investigados (MORAES;
GALIAZZI, 2014, p.11).

Para D’Ambroésio (2002, p.18) a pesquisa qualitativa tem como foco entender e
interpretar dados e discursos, mesmo quando envolve grupos de participantes. [...] sua
metodologia por exceléncia repousa sobre a interpretacdo e varias técnicas de analise de
discurso”. Em resumo, a pesquisa qualitativa se concentra no universo dos significados,
motivacOes, aspiracOes, crencas, valores e atitudes. Essa investigacdo esta orientada,
metodologicamente, para o desenvolvimento de um mapeamento fundamentado por

Biembengut (2008). Para a autora tal procedimento é constituido

[...] de um conjunto de a¢Bes que comeca com a identificacdo dos entes ou dados
envolvidos com o problema a ser pesquisado, para, a seguir, levantar, classificar e
organizar tais dados de forma a tornarem mais aparentes as questdes a serem
avaliadas; reconhecer padrdes, evidéncias, tragcos comuns ou peculiares, ou ainda
caracteristicas indicadoras de relagbes genéricas, tendo como referéncia o espaco
geografico o tempo, a histéria, a cultura, os valores, as crencas e as ideias dos entes
envolvidos — a analise (BIEMBENGUT, 2008, p. 74).

Conforme descrito pela autora, essas trés etapas sdo fundamentais para 0 mapeamento,
ou seja, na primeira etapa, identificacdo, estabelece-se palavras chaves do objeto de estudo e
identifica-se as possiveis fontes. Na sequéncia, se 0 numero de producdes for numeroso,
precisa-se reiniciar o processo com uma delimitacdo mais elaborada do tema, que segundo

Biembengut

Nao se trata apenas de levantar as pesquisas existentes e relata-las como parte de
seqiiéncia historica linearmente trabalhada, mas, sim, identificar os pontos relevantes
ou significativos que nos valham como guia para compreender os segmentos ja
pesquisados e expressos de forma a nos permitir elaborar um sistema de explicacdo
ou de interpretacdo (BIEMBENGUT, 2008, p. 93).

Na segunda etapa, classificacdo/organizacéo, sdo identificadas caracteristicas comuns,

conhecimentos pertinentes para a abordagem educacional do problema a ser investigado.
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Inicialmente é feito uma triagem, em cada producdo, levantamento dos objetivos,
procedimentos metodoldgicos e principais referéncias tedricas utilizadas.

Esse processo facilita a compreenséao das informacdes e auxilia o pesquisador na tomada
de decisdes, na compreensdo mais intuitiva e eficiente do contetdo classificado, conforme
salienta Biembengut (2008, p. 93) a importancia de “identificar os pontos relevantes ou
significativos que nos valham como guia para compreender 0os segmentos ja pesquisados e
expressos de forma a nos permitir elaborar um sistema de explicagio ou de interpretacio”.

Na sequéncia, a terceira etapa, Reconhecimento/Andlise, sdo utilizados critérios
especificos, servindo como parametro ou referéncia. Ademais, destaca as concepcdes teoricas
e os principais resultados. E, ainda, implica integrar varios dados ou resultados especificos em
um contexto mais amplo e realizar combinagcfes por meio de associacOes baseadas em
similaridades, em contrastes ou em proximidades. Nesse sentido, Biembengut (2008, p. 95)
afirma que “para reconhecer e/ou analisar os trabalhos académicos tomamaos as sinteses por n6s
elaboradas e procuramos classifica-las de acordo com algum critério, agrupando-os”.

Para tanto, a identificagdo se iniciou com a busca dos termos das palavras-chave na
plataforma dos periddicos CAPES, “matematica”, “jogos”, “educacdo bdsica”, num recorte
temporal entre 2012 a 2022. As expressdes foram procuradas no texto completo e foram
recuperados 79 artigos. Ap0s, as pesquisas foram organizadas numa planilha eletrénica
contendo o titulo, 0 ano de publicagdo, os autores, as palavras-chave e o resumo. Destes 79
trabalhos, 7 estavam repetidos, restando 72 trabalhos.

Na sequéncia foi realizada a leitura dos resumos das 72 publicacGes. Destas, 43
abordaram outros assuntos como projetos de extensdo, educacdo superior, pos-graduacéo,
outras areas do conhecimento, mapeamento, formacdo de professores, referencial tedrico e
editoriais de revistas. Assim, chega-se a um quantitativo de 29 artigos. Na continuacéo, foi feita
uma analise dessas 29 producdes e, esses foram divididos em duas categorias, jogos digitais e

jogos fisicos. Assim, o0 Quadro 1 apresenta o quantitativo de artigos em cada categoria.

QUADRO 1: Jogos Digitais e Jogos Fisicos

JOGOS ARTIGOS
Fisicos 17
Digitais 12

Fonte: Elaborado pela autora
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Observa-se no Quadro 1 que 17 artigos se relacionam a jogos fisicos e 12 artigos a jogos
digitais. A seguir, faz-se algumas consideragdes sobre a conceituacdo de jogos fisicos e jogos
digitais. Salienta-se que, nas discussGes e resultados sera realizada a terceira etapa do

mapeamento.

4. DISCUSSOES E RESULTADOS
Neste item, discute-se jogos fisicos e jogos digitais e identifica-se as producoes
encontradas. Na sequéncia séo discutidos os artigos que emergiram na pesquisa e, salienta-se

de cada producdo seu contexto, seu objetivo e seus principais resultados.

4.1 Jogos Fisicos

Os jogos fisicos tém sido uma ferramenta essencial para ensinar conceitos matematicos
por décadas. Desde que 0s seres humanos comecaram a contar e a calcular, os jogos tém
desempenhado um papel fundamental no desenvolvimento da compreensdo Matematica,
oferecem uma série de beneficios Unicos para o ensino em diferentes &reas, pois promovem a
interacdo, incentivando a colaboracao e o trabalho em equipe.

Os jogos fisicos sdo aqueles que ndo dependem de dispositivos eletronicos, sdo tangiveis
e envolvem interacéo face a face entre jogadores, como por exemplo, jogo de tabuleiro, jogo de
cartas, jogo quebra-cabeca, entre outros. Estes jogos exigem que os jogadores resolvam
problemas juntos e tomem decisfes estratégicas em grupo, o que pode fortalecer as habilidades
sociais e de resolucdo de problemas.

Alem disso, os jogos fisicos podem tornar 0s conceitos matematicos mais tangiveis ao
utilizar material concreto, como recursos pedagdgicos. Por meio da manipulacdo fisica de
pecas, 0s estudantes podem visualizar melhor as relaces matematicas e desenvolver uma
compreensdo mais profunda dos conceitos abstratos.

Existem inimeras maneiras de incorporar jogos ao ensino de Matematica. Entre os
exemplos classicos estdo o jogo de damas, que pode ser usado para ensinar conceitos de
coordenadas, padrdes e estratégia. Os estudantes podem praticar a adicdo e subtracdo de
nameros inteiros enquanto movem suas pecas pelo tabuleiro e planejam suas jogadas. Outro
exemplo é o Tangram, um quebra-cabega geometrico composto por sete pecas diferentes, que
podem ser montadas em diferentes configuragdes. Conceitos de forma, de simetria e de area

podem ser abordados.
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Ademais, jogos de cartas podem ser adaptados, para ensinar conceitos de probabilidade
e estatistica, de fracOes, de equacGes e de tantos outros. Os alunos podem calcular
probabilidades, fazer previsdes e analisar resultados enquanto jogam.

Os jogos devem ser usados somente quando a programacdo possibilitar e somente
quando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa
programacéo... Assim, o jogo somente tem validade se usado na hora certa e essa hora
¢é determinada pelo seu carater desafiador, pelo interesse do aluno e pelo objetivo
proposto. Jamais deve ser introduzido antes que o aluno revele maturidade para superar
seu desafio e nunca quando o aluno revele cansago pela atividade ou tédio por seus
resultados (ANTUNES, 2014, p.40).

Nesta pesquisa, na busca realizada emergiram 19 artigos que representam atividades
matematicas permeadas por jogos fisicos, que estdo apresentados no Quadro 2, com titulo e
autores da producdo e, também, consta a revista e o0 ano de publicacdo. Na sequéncia, estes
artigos serdo discutidos quanto aos seus objetivos, contexto e alguns resultados. Para ficar mais
facil a referéncia ao discutir cada artigo, usa-se o codigo “JFi”, que se encontra na primeira

coluna do Quadro 2. As letras “JF” significa jogo fisico e “i” ¢ o nlimero que representa a ordem

em que os artigos estdo dispostos no quadro.

QUADRO 2: Jogos Fisicos



Aurtigo Titulo Autores Revista Ano
JF1 Comparagéo de loterias: uma proposta de aula de probabilidade Rogério César dos Santos Reencima 2012
JF2 Formulagdo de problemas no ensino de nimeros decimais: o | Anielle Gléria Vaz Coelho; Fabiana Reencima 2015

recorte de uma experiéncia Fiorezi De Marco
JF3 Jogos Matematicos: a resolugdo de situacdes problemas através | L.T. Machado; T. N. Riscado; S.S. Revista 2015
do ludico. Silva; F. F Ribeiro Perspectivas
online
JF4 Uma proposta diferenciada para o ensino e aprendizagem da | Gabriel Xavier Santos Com a palavra o 2017
Matematica na educacdo basica professor
JF5 Atividade ludica e interdisciplinar baseada em jogo de tabuleiro | Gerson Bruno Forgiarini de Quadros | LinguaTec 2018
e cartas para a aprendizagem de lingua, literatura inglesa e
matematica na Educacéo Bésica
JF6 Vamos brincar, jogar e criar com prazer nas aulas de matematica | Sandra Alves de Oliveira Revista de 2018
no curso de Pedagogial Investigacéo e
Divulgacdo em
Educagao
Matematica
JF7 Jogo memodria das equagdes: Atividades de ensino Cristiane Luiz Paulino; Edilaine Revista 2018
Cristina Guedes Guilherme; Jodo Conhecimento
Coelho Neto; Willian Damin online
JF8 A tradugéo da linguagem matematica na aprendizagem da Janeisi de Lima Meira; Marisa Rematec 2019
geometria por estudantes da Educagdo Basica Roséni Abreu da Silveira
JF9 Probabilidade na educagéo Bésica: uma proposta de jogo como | Rodrigo Castelo Branco Herzog; EmTeia 2019
recurso didatico Clarissa Coragem Ballejo; Magnus
Cesar Ody;
Elisabete Rambo Braga;
Lori Viali
JF10 Vivendo e aprendendo a jogar ensinando matematica por meio de | Rodrigo Fideles; Fernandes Mohn; Educagao 2019
jogos Maria da Luz Santos Ramos; Matematica em
Roziane da Costa Campos Revista
JF11 O sentido do jogo na Educacdo Infantil e no ensino fundamental: | Claube Camile Soares Lima; Jodo Revista 2019
uma anélise acerca da Base Nacional Comum Curricular Francisco Magno Ribas; Raquel Triangulo
Valente de Oliveira
JF12 Os jogos da familia mancala do ensino de matematica nos | Anderson Oramisio santos; Camila Itinerarius 2020
primeiros anos do ensino fundamental: origem, contextos e | Rezende Oliveira; Delcio Geraldo Reflectionis
aplicagdes da Mata Junior
JF13 O jogo no ensino de matematica uma experiéncia com a revisdo | LUcia Helena Costa Braz; Brenda Com a palavra o
de contetdos de trigonometria Cristina Almeida; Leonardo Tavares | professor 2020
Campos; Vinicius Silveira Ibrahim
JF14 O Jogo matematico Trilha com auxilio a aprendizagem Elisangela Maria Silva; Simone Diversitas 2020
Lima Alves Pequeno; Maria Journal
Aparecida Vieira de Melo
JF15 Tangram: a contemporaneidade e conexdes matematicas deste | Daniele Simas Pereira Alves; Em Teia 2020

jogo milenar

Marcela Frontelmo; Liliana
Manuela Gaspar Cerveira da Costa;
Jodo Domingos Gomes da Silva
Junior

13
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JF17 Recomendagdes Teoricas de um jogo matematico desenvolvidoa | Edel Guilherme Pontes, Edel Diversitas 2020
partir do conceito Intuitivo de um termo Pitag6rico Alexandre Silva Pontes Journal

Luciano Martins da Silva,
Robespierre Cocker Gomes

da Silva
JF17 Validacdo de um jogo matematico cooperativo voltado para o | Juliana Silveira Marcondes; Revista de 2022
ensino de sistemas numéricos no 6° ano do Ensino Fundamental | Kcariston Pereira educagdo em

Ciéncias e
Matematica

Fonte: Elaborada pela autora

JF1: Comparacdo de loterias: uma proposta de aula de probabilidade

Objetivo: Estabelecer uma comparacdo probabilistica entre 0 jogo da Mega-Sena e 0 seu
equivalente nos Estados Unidos, o Powerball, como sugestdo de atividade para aula de
Matematica.

O autor salienta que esta € uma proposta metodoldgica para ser aplicada no estudo da
analise combinatoria entre os estudantes do Nivel Médio da Educacéo Bésica, mas que néo foi
desenvolvida. A proposta de metodologia sugerida para esta atividade € a instigacdo, isto €, o
professor provoca o aluno a raciocinar atraves de perguntas referentes ao nimero de apostas
gue combinam com certos sorteios realizados pela loteria.

A motivacdo para autor deste trabalho estd no relato de vivéncias de outros autores e
tem, apenas, a intencdo de sugerir a exploracdo do ludico dentro do assunto analise
combinatéria. As constatacGes desses autores mostraram que esta atividade foi eficaz para
engajar os estudantes e promover a compreensdo dos conceitos matematicos abordados e
observaram que o0s estudantes desenvolveram habilidades de raciocinio envolvendo

probabilidade e compreenderam a aplicagdo pratica da Analise Combinatoria.

JF2: Formulacgéo de problemas no ensino de nimeros decimais: o recorte de uma experiéncia
Objetivo: Analisar o papel de uma proposta de atividade de formulacdo de problemas como
auxiliar no aprendizado de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

As atividades realizadas foram de natureza educativa e investigativa, visando avaliar a
aprendizagem dos alunos e a qualidade de seus procedimentos na resolucdo e na formulagéo de
problemas matematicos. Os autores destacaram a eficacia das atividades propostas no
desenvolvimento do pensamento matematico dos alunos ao trabalharem na elaboragéo, na
resolucéo e na formulagéo de problemas com nimeros decimais.

Os estudantes se tornaram protagonistas de suas proprias aprendizagens, adquirindo

habilidades de leitura e de escrita da Matematica. Esse resultado capacitou compreender
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conceitos matematicos e, também, aplica-los de maneira pratica e criativa. Dessa forma, a
abordagem centrada na resolucdo e formulacdo de problemas por meio de jogos, mostrou-se
uma estratégia pedagdgica valiosa para promover o0 pensamento critico e a autonomia dos

alunos no processo de aprendizagem de Matematica.

JF3: Jogos matematicos: a resolucdo de situagdes problemas através do ladico
Objetivo: Explorar e despertar a capacidade para pensar logicamente e resolver situagdes-
problema de modo ludico, dindmico e significativo.

A pesquisa foi realizada com estudantes do segundo ano do ensino fundamental,
introduzindo conceitos matematicos de adi¢do e subtracdo por meio de atividades Iudicas, como
jogos ldgicos, corporais e espaciais. Essas atividades foram projetadas para serem interativas e
envolventes, permitindo que os alunos aprendessem de maneira divertida e pratica.

Os resultados possibilitaram a consolidacdo dos conceitos matematicos e promoveram
a cooperacdo entre os estudantes, estimulando sua curiosidade. Além de desenvolver
habilidades na resolucéo de problemas, 0s jogos também aumentaram o interesse dos alunos

em participar ativamente das aulas.

JF4: Uma proposta diferenciada para o ensino e aprendizagem da Matematica na educacao
Objetivo: Promover o interesse e a participacdo dos estudantes do ensino fundamental e médio
nas aulas de Matematica.

O projeto foi dividido em atividades lGdicas que empregaram materiais tangiveis e
recursos digitais, explorando temas como Nogdes Trigonométricas no Triangulo Retangulo e
Operacdes de FracGes com o Hexagono. Utilizando objetos fisicos e softwares interativos, os
participantes puderam visualizar e manipular conceitos abstratos de maneira concreta. As
atividades incluiram desafios e jogos que incentivam o raciocinio critico e a resolucdo de
problemas, promovendo um aprendizado ativo e colaborativo.

Os resultados destacaram que a abordagem dos conteddos matematicos, com atividades
Iudicas foram usados como recursos didatico-metodoldgico, despertaram o interesse, a atencao,
a curiosidade, a motivacdo e as habilidades nos estudantes. Assim essa abordagem despertou
uma aprendizagem expressiva e inovadora, proporcionando reflexdo e aprimoramento na

construcao de conhecimentos.

JF5: Atividade ludica e interdisciplinar baseada em jogo de tabuleiro e cartas para a

aprendizagem de lingua, literatura inglesa e Matematica na Educacdo Bésica
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Objetivo: Fomentar uma aprendizagem mais dinamica e significativa, utilizando jogos para
fortalecer as habilidades cognitivas e linguisticas dos estudantes.

A pesquisa ludica e interdisciplinar envolveu a criagdo de um jogo de tabuleiro e cartas
que integrou conteudos da literatura inglesa e Matematica. Os estudantes, divididos em grupos,
participaram, respondendo perguntas e realizando tarefas que integram os conteudos

Os resultados evidenciaram uma maior motivacdo e envolvimento dos estudantes nas
atividades propostas, bem como uma melhoria na compreenséo e aplica¢do dos conteidos tanto
em lingua inglesa quanto em Matematica. A integracdo dessas disciplinas por meio de jogos
ludicos revelou uma estratégia promissora para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem

na Educacdo Basica.

JF6: VVamos brincar, jogar e criar com prazer nas aulas de Matematica no curso de pedagogial
Objetivo: Desenvolver e pesquisar atividades ludicas para aulas de Matematica.

A pesquisa discutiu a importancia do compartilhamento de experiéncias e saberes no
contexto da formacéao profissional, bem como a inser¢do do licenciando no ambiente escolar
para aprender e ressignificar sua pratica pedagdgica.

Os resultados destacaram a importancia das atividades ludicas na area da Matematica,
no processo de formacdo docente, pois auxiliaram na compreensdo dos conteidos matematicos,
e promoveram o desenvolvimento profissional dos futuros professores, capacitando-os para

uma préatica pedagdgica mais reflexiva e significativa.

JF7: Jogo Memdria das Equacdes: Atividades de ensino
Objetivo: Motivar estudantes do sétimo ano, utilizando jogos de cartas como recurso didatico
para auxiliar no processo de ensino de equacdes de primeiro grau.

Os estudantes foram divididos em grupos e receberam materiais para resolver situacoes-
problema por meio do jogo "Memoria das Equacgdes”. Cada grupo trabalhou com cartas viradas
para baixo, tendo que virar duas cartas, simultaneamente, para encontrar a equagdo e sua
resolugéo correspondente. Esta atividade foi projetada para incentivar o trabalho em equipe, a
cooperacdo e o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas. Os alunos
discutiram estratégias dentro de seus grupos e refletiram sobre as decisées tomadas durante o
jogo, o que promoveu um ambiente de aprendizado colaborativo e interativo.

Os pesquisadores concluiram que atividades nas aulas de Matematica inseridas por meio

de jogos, quando bem estruturados e trabalhados, podem servir de incentivo na aprendizagem,
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na aproximacdo entre estudantes e professores e na possibilidade da quebra de possiveis

blogueios com a disciplina.

JF8: A traducdo da linguagem Matematica na aprendizagem da geometria por estudantes da
educacdo Basica
Objetivo: Compreender como a traducdo de conceitos matematicos em linguagem acessivel
influencia a compreensdo e aprofundamento do conhecimento geométrico pelos estudantes.
Foram analisadas estratégias de ensino que facilitam a traducdo e interpretacdo de
conceitos geométricos. Nesse contexto, buscaram identificar métodos eficazes para promover
uma aprendizagem mais significativa e acessivel.
Os resultados sugerem que uma abordagem centrada na linguagem conhecida pelo
estudante ou termos mais acessiveis melhoram significativamente a compreensao, incentivando
estudantes a discutir estratégias, a refletir sobre suas decisfes e a aprender de maneira mais

engajada e profunda.

JF9: Probabilidade na Educacédo Basica: Uma proposta de jogo como recurso didatico
Objetivo: Contribuir com o aprendizado de conceitos probabilisticos de maneira envolvente
para os estudantes do sétimo ano.

Este trabalho investigou como o jogo "7 da Sorte™ pode contribuir para a construcéo da
ideia de probabilidade. O estudo foi estruturado em cinco secdes: apresentacdo do tema,
referencial tedrico sobre demandas cognitivas e uso de jogos no ensino de Matematica,
metodologia detalhada do jogo e perguntas aplicadas, analise das etapas da atividade.

A pesquisa destacou a importancia dos jogos no ensino da Matematica para tornar as
aulas mais prazerosas e motivadoras, estimulando a curiosidade e participacdo dos estudantes
e o0s resultados destacaram uma maior motivacdo dos estudantes para aprender sobre
probabilidade, bem como uma melhoria na capacidade de aplicar os conceitos aprendidos em
situacOes do cotidiano. A utilizacdo de jogos como estratégia didatica revelou-se eficaz para
tornar o ensino de probabilidade mais significativo e interessante para os alunos da Educagéo

Basica.

JF10: Vivendo e aprendendo a jogar ensinando Matematica por meio de jogos
Objetivo: Experimentar conceitos de brincadeira e jogos, como ferramentas integradas ao

ensino de Matematica.
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O trabalho comecou com uma pesquisa bibliogréfica e investigou 0 campo teoérico sobre
0 jogo e o0 ensino da Matematica. Num segundo momento, os autores realizaram uma pesquisa
de campo, com questionarios a professores e alunos do Ensino Fundamental. Na sequéncia foi
realizada uma atividade das quatro operacdes, denominada Cria¢do do domind e no final um
segundo questionario aos participantes.

Os autores destacaram a relevancia de integrar atividades lGdicas ao ensino de
Matematica como estratégia pedagogica e evidenciaram sua capacidade de engajar oS

estudantes ao promover uma aprendizagem mais significativa.

JF11: O sentido do jogo na educagéo infantil e no ensino fundamental: uma anélise acerca da
Base Nacional Comum Curricular

Objetivo: Apropriar-se de conhecimentos acerca das concepgdes de Jogos, no contexto
educacional, permitindo novas reflexdes, possibilidades de pesquisas, para o desenvolvimento
integral de estudantes, considerando as diretrizes estabelecidas pela BNCC.

Os pesquisadores investigaram possibilidades e limitacbes do uso de jogos como
ferramenta de ensino-aprendizagem em diferentes faixas etarias adequados aos principios e
competéncias estabelecidos pela BNCC. A analise evidenciou a importancia de uma integracéo
adequada dos jogos ao curriculo escolar, respeitando as diretrizes da BNCC e proporcionando
experiéncias educativas enriquecedoras para os estudantes da Educagéo Infantil e do Ensino
Fundamental

Os autores concluiram a partir dos jogos, as criancas e jovens expressam e refletem o
que vivenciam. Essas préaticas derivam de situacfes da vida social e cultural que os mesmos
estdo envolvidos e proporcionam a construgdo da aprendizagem individual, o que reflete no

coletivo.

JF12: Os jogos da familia Mancala do ensino de Matematica nos primeiros anos do ensino
fundamental: origem, contextos e aplicacdes
Objetivo: Investigar a utilizacdo dos jogos da familia Mancala como recurso no ensino de
Matematica para os primeiros anos do ensino fundamental.

Os estudantes foram divididos em pequenos grupos, e discutiram as estratégias
utilizadas, refletindo sobre decisdes e aprendendo com os erros. O jogo requer planejamento de
movimentos, desenvolvendo habilidades de raciocinio l6gico e servindo como ferramenta para

0 ensino de conceitos matematicos. Os estudantes praticam adigéo e subtracdo de forma ludica.
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Os autores identificaram diversas potencialidades e aplicacbes educacionais
fundamentais para a resolucéo de problemas matematicos. Além disso, o interesse e motivacdo
dos estudantes proporciona a cooperacdo, a comunicacdo e as habilidades sociais, essenciais

para um ambiente de aprendizado saudavel.

JF13: O jogo no ensino de Matematica uma experiéncia com a revisdo de contetdos de
trigonometria

Objetivo: Rever as raz0es trigonométricas, semelhancas de triangulos com estudantes do
ensino medio integrado usando questdes do ENEM.

Os pesquisadores comegaram com questionario de perguntas sobre trigonometria para
avaliar os conhecimentos dos estudantes, ap6s aplicaram um jogo de cartas com problemas para
serem resolvidos. Os estudantes relataram que o jogo motiva e as aulas ficam mais divertidas,
0 que faz com que consigam tirar duvidas e entender partes do conteldo que ndo haviam
entendido na aula tradicional, a qual, eles denominaram de monétona.

Os resultados indicaram que o jogo contribuiu para a fixagdo de conceitos relacionados
a trigonometria, evidenciado pelo aumento no numero de acertos, nas questdes propostas e pelo

avanco demonstrado nos mapas conceituais elaborados pelos alunos apos a aplicacédo do jogo.

JF14: O jogo matematico trilha com auxilio & aprendizagem
Objetivo: Promover a articulacdo entre atividades lGdicas e situacdes concretas de nimeros na
vida cotidiana.

A pesquisa foi realizada com estudantes do quinto ano do ensino fundamental, seguido
por uma reflexdo escrita individual sobre o que aprenderam durante o jogo. O jogo, a trilha das
fracdes, considerado uma ferramenta adaptada para o trabalho com ndmeros fracionarios,
envolveu quatro contetdos: divisao, fracdo, porcentagem e nimeros decimais.

Os resultados obtidos demonstraram um interesse significativo dos estudantes em
aprender os contetidos abordados, além de uma maior colaboracdo e autonomia na busca por
solugdes durante as atividades do jogo. Esse recurso possibilitou a construgdo de conceitos
matematicos de forma ludica e divertida, proporcionando uma ressignificagdo dos saberes

numéricos presentes no cotidiano dos estudantes.

JF15: O trabalho Tangram: a contemporaneidade e conexdes atematicas deste jogo milenar
Objetivo: Proporcionar o aprendizado dos conceitos matematicos com o uso do Tangram como

ferramenta ludica de forma experimental.
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O trabalho foi desenvolvido com estudantes do sexto ano do ensino fundamental e
dividido em momentos distintos: primeiro, os alunos construiram seus proprios Tangrans. A
seguir, os estudantes foram desafiados a refletir e responder a questdes que envolviam nogoes
de area e fracdo, utilizando as pecas do Tangram.

Os resultados obtidos mostraram que a abordagem foi eficaz para envolver os alunos e
promover a compreensdo dos conceitos matematicos abordados. Além disso, proporcionou um
ambiente dindmico e participativo, onde os alunos puderam aplicar os conhecimentos tedricos
na pratica desenvolvendo habilidades de raciocinio légico e trabalho em equipe. Ademais, as
dificuldades enfrentadas durante a atividade foram identificadas e discutidas e contribuiram

para um processo de aprendizagem mais significativo e reflexivo.

JF16: Recomendacdes Tedricas de um jogo Matematico desenvolvido a partir do conceito
intuitivo de um termo Pitagdrico

Objetivo: Recomendar um jogo da memaoria composto por ternos pitagoricos, parte de um
conjunto de jogos matematicos, como pratica pedagogica concreta no processo de ensino
aprendizagem de Matematica.

Os autores recomendam este jogo como ferramenta alternativa para ensino e
aprendizagem de Matematica na educacdo basica, cuja exigéncia de conteldo seja 0
conhecimento bésico de potenciacdo para numeros naturais. O jogo da memoria, formado por
ternos pitagoricos, fundamentou-se em dois pilares: o poder de memoriza¢do numérica e a
compreensdo da relacdo Matematica.

Esta atividade proporcionou aos participantes a possibilidade de melhorar seu
desenvolvimento cognitivo, tanto do ponto de vista do raciocinio empregado, no caso a
memorizacdo de cartas numéricas, como, também, do pensamento matematico para interpretar
a relacdo proposta. Os resultados destacaram a importancia dos jogos matematicos como

ferramentas pedagogicas para promover o aprendizado significativo de Matematica.

JF17: Validagdo de um jogo matematico voltado ao ensino de sistemas numéricos no 6° ano do
ensino fundamental.
Objetivo: Validar um jogo como ferramenta no contexto educacional.

O trabalho seguiu referenciais tedricos para validar o jogo "Arqueologia dos Numeros",
focado em sistemas de numerag&o. Inicialmente, sete educadores testaram o jogo, simularam

uma partida e preencheram questionarios sugerindo melhorias. Apos ajustes, o jogo foi avaliado
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por estudantes do 6° ano, quanto a ludicidade, o conteddo e a motivacdo, por meio de
questionérios, aplicados ao final de trés sessdes.

As respostas foram organizadas em planilhas eletronicas para calcular o indice de
validacao do conteudo, garantindo um processo de avaliacdo detalhado e eficaz. Os resultados
concluiram avaliacdo do desempenho dos estudantes nas atividades propostas pelo jogo e a

observacao de seu comportamento e interacfes durante as partidas.

4.2. Jogos Digitais

Os jogos digitais sao aqueles que envolvem o uso de tecnologia, como computadores,
videogames, smartphones ou tablets. Sdo executados por meio de software e geralmente
oferecem experiéncias interativas e imersivas e podem abranger uma ampla variedade de
géneros, desde jogos educativos até jogos de entretenimento.

Na sala de aula, podem ser utilizados como ferramentas educacionais proporcionando

uma aprendizagem significativa e o engajamento dos estudantes. Segundo Villares (2008),

[...] os jogos que comegaram por ser apenas aplicagdes ludicas sdo hoje em
dia vistos como uma nova forma de aprendizagem. E hoje aceito que os jogos
de computador podem estimular os utilizadores e permitir-lhes o
desenvolvimento de capacidades cognitivas sendo por isso cada vez mais
utilizados em diversas areas (VILARES 2008, p.151).

Ainda, Vilares (2008) destaca que a utilizacdo dos jogos digitais na educagdo € uma area
da informética que tem recebido consideravel énfase. Salienta que a combinagdo dos beneficios
proporcionados pelos jogos, como 0 entusiasmo, motivacdo e concentracdo, adaptados a
ambientes de ensino e aprendizagem, tem representado um grande ganho no processo do ensino
da Matematica. Assim, como o0s jogos fisicos, também, promovem habilidades de colaboracéo,
pensamento critico e estratégico. Pode- se salientar que alguns jogos fisicos, também, podem
ser usados como jogos digitais.

Nesta pesquisa, na busca realizada emergiram 12 artigos que representam atividades
matematicas mediadas por jogos digitais, que estdo apresentados no Quadro 3, com titulo e
autores da produg@o. Também, consta a revista e 0 ano de publicacdo. Na sequéncia estes artigos
serdo discutidos quanto aos seus objetivos, contexto e alguns resultados. Para ficar mais facil a
referéncia ao discutir cada artigo, usa-se o codigo “JDi”, que se encontra na coluna um do
Quadro 3. As letras “JD” significa jogo digital e “i” € 0 nUmero que representa a ordem em que

0s artigos estdo dispostos no quadro.

Quadro 3: Jogos Digitais



Aurtigo Titulo Autores Revista Ano
JD1 Atividade orientadora de ensino: contribui¢des para o Uaiana e Silva Prates; Maria do | POIESIS — Revista 2014
desenvolvimento de um jogo computacional Carmo de Sousa do Programa de
Pés-Graduagéo em
Educagédo
JD2 Kahoot e GoCongr: uso de jogos educacionais para 0 ensino da Tiago Romio; Simone Cristine Scientia cum 2017
matemética Mendes Paiva industria
JD3 O uso de jogos digitais na aula de matematica: uma experiéncia Gabriel Micaias de Souza Eccom 2018
com alunos do 6° ano da educagéo basica Oliveira; Marcilio Farias da
Silva
JD4 Formagdo de professores indigenas: o uso de jogos e computadores | Keli Cristina Conti; Nayara Revista de 2018
nas aulas de matematica katherine Duarte Pinto; Educagdo
Danielle Alves Martins Matemética
JD5 Nuameros inteiros e decimais: Uma abordagem dos contetidos de Fernando Francisco Pereira; Revista Pratica 2018
matematica por meio de um jogo frente as dificuldades do cenario lara Souza Doneze; Luciano Docente
tecnolégico da educagéo basica Tadeu Esteves Pansanato
JD6 O uso de um jogo de batalha naval como ferramenta didatica no Jodo Pedro Mardegan Ribeiro Boletim Cearense 2019
ensino de matematica na educacéo bésica de Educacéo e
Histdria da
Matemética
JD7 Revisdo sistematica sobre a utilizagao de jogos sérios na Sérgio Luis Tamassia dos C.Q.D 2019
aprendizagem de matematica Santo Helton; Hideraldo Revista Eletronica
Biscaro Paulista de
Matemética
JD8 Ensino de analise combinatéria por meio de tecnologia mével: Um | Paulo César Monteiro Tavares; | Abakos 2019
relato de experiéncia, Tania Fernandes Bogutchi
JD9 Aprendizagem colaborativa na resolugao de problemas légicos: Adriana Barbosa Santos; Revista de Ensino 2021
experimento com estudantes de Ensino Médio utilizando um jogo Natélia Da Silva Rodrigues; de Ciéncias e
digital Fernando Frei Matematica
JD10 O uso dos jogos digitais educacionais no processo no ensino- Graziela Ferreira Guarda; RBPG 2021
aprendizagem com énfase nas habilidades do pensamento Sérgio crespo Coelho da Silva REVISTA
computacional experiéncias no ensino fundamental. Pinto BRASILEIRA DE
POS -
GRADUACAO
JD11 O ensino de matematica através de atividades ludo-pedagdgicas e José Fabio Vieira de Oliveira; Boletim Cearense 2022
interativas: perspectivas e possibilidades para as competéncias da Edvalter da Silva Sena Filho de Educacéo e
educagdo Histdria da
Matemética
JD12 Potencialidades pedagégicas de um jogo digital para o ensino de Luis Eduardo Silva Goées INTERMATHS 2022
Regresséo Linear Revista de
Matemética
Aplicada e
Interdisciplinar

Fonte: Elaborado pela autora
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JD1: Atividade orientadora de ensino: contribuicdes para o desenvolvimento de um jogo

computacional

Objetivo: Investigar o processo e a constru¢gdo de um jogo computacional estimulando

compreensdo sobre area e perimetro, conteudos matematicos fundamentais para os estudantes

do sexto ano do ensino basico.

Os estudantes foram instruidos a criar um jogo computacional, desde a sua concepgao

até a sua execugdo. Os resultados mostraram que essa abordagem ndo apenas promoveu a
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aprendizagem de programacdo e design de jogos, mas, também, estimulou habilidades como
trabalho em equipe, resolucdo de problemas, tornando o ensino aprendizagem mais agradavel
e motivador. Além das habilidades trabalhadas foi possivel compreender o ciclo de

desenvolvimento do sistema operacional, ampliando o conhecimento adquirido.

JD2: Kahoot e Gocongr: uso de jogos educacionais para o ensino da Matematica

Objetivo: Investigar e avaliar o uso de jogos educacionais para o ensino da Matematica, como
essas ferramentas podem ser empregadas de forma eficaz no contexto educacional, para auxiliar
no ensino e aprendizagem de conceitos matematicos.

Apos selecdo dos principais contetdos, os pesquisadores exploraram o potencial
pedagdgico de dois jogos educacionais Kahoot e do GoCongr, analisando essas plataformas
integradas ao ensino de Matematica de maneira atraente e engajadora para os estudantes. Os
contetidos matematicos ja vistos em sala de aula foram adaptados para atividades interativas
nessas plataformas, permitindo aos estudantes praticarem e consolidarem seus conhecimentos
de forma lddica.

Os resultados revelaram a participacdo dos estudantes e interesse pela disciplina,
contribuindo numa melhor compreensdo dos conceitos matematicos por meio de abordagens
interativas e dindmicas. Assim, os autores salientam a eficacia de jogos educacionais, como

recursos complementares, para o ensino de Matematica.

JD3: O uso de jogos digitais na aula de matematica: uma experiéncia com alunos do 6° ano da
educagéo

Objetivo: Investigar o uso de jogos digitais como ferramenta educacional nas aulas de
Matematica, com alunos do 6° ano.

A pesquisa verificou como o uso de jogos digitais influenciou a aprendizagem dos
alunos nessa disciplina, bem como identificou possiveis beneficios e desafios associados a essa
abordagem pedagdgica. Durante a experiéncia, 0s pesquisadores implementaram jogos digitais,
abordando conteudos para estudantes do 6° ano e analisaram o envolvimento, o desempenho e
a percepc¢éo dos estudantes em relagcdo ao uso desses recursos.

Os resultados obtidos revelaram que o uso de jogos digitais pode promover maior
interesse e engajamento dos estudantes no aprendizado de Matematica, além de ter
proporcionado uma abordagem mais dindmica e interativa. Os autores, também, identificaram
desafios, como a necessidade de integracdo adequada dos jogos ao curriculo escolar e a garantia

de que os objetivos educacionais sejam alcancados por meio dessa abordagem. Assim, o estudo
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permitiu a reflexdo sobre o potencial e os aspectos praticos do uso de jogos digitais na aula de

Matematica.

JD4: Formacdo de professores indigenas: o uso de jogos e computadores nas aulas de
Matematica

Objetivo: Investigar o uso de computadores como recursos nas aulas de Matematica no
contexto da formacéo de professores indigenas.

A pesquisa buscou compreender como a insercdo dessas tecnologias pode contribuir
para a formacdo e préaticas docente, ampliando e promovendo um caminho mais adaptado ao
interesse e participacdo dos estudantes de forma lddica. Os resultados obtidos revelaram que o
uso de jogos e computadores proporcionam uma abordagem mais acessivel e engajadora para
0 ensino de Matematica, permitindo uma maior interacdo e participacdo dos professores
indigenas no processo formativo.

Ademais, a pesquisa destacou a importancia de considerar as caracteristicas culturais e
contextuais dos estudantes ao incorporar essas tecnologias, garantindo uma educagéo
Matematica mais inclusiva e alinhada com as necessidades e realidades das comunidades
indigenas. Assim, o estudo é uma reflexdo valiosa para a promoc¢édo de préaticas pedagdgicas

mais eficazes e culturalmente sensiveis na formacédo de professores indigenas.

JD5: Numeros inteiros e decimais: Uma abordagem dos contelldos de Matematica por meio de
um jogo frente as dificuldades do cenério tecnoldgico da educacao béasica
Objetivo: Abordar e auxiliar os estudantes sobre os contetidos de nimeros inteiros e decimais
na disciplina de Matemaética por meio de um jogo.
A pesquisa destacou como a utilizacdo dos jogos contribui para a superacdo de desafios
proporcionando uma abordagem mais dinamica e envolvente para o ensino. Durante o estudo,
0s pesquisadores aplicaram um jogo, utilizando o software Excel, que abordou numeros inteiros
e decimais e aplicaram em diferentes turmas da educacgéo bésica, observando o impacto dessa
estratégia no aprendizado. Atraves da adaptacdo e aplicacdo, esta proposta tecnoldgica foi
implementada para comparar as compreensdes dos alunos antes e depois da aplicacdo da
proposta.

Os resultados obtidos revelaram que essa abordagem possibilitou uma maior motivacao
e participacao, e promoveu uma compreensao mais efetiva dos conteddos matematicos. Dessa

forma, os autores expressam a viabilidade e eficacia do uso de jogos como alternativa para
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contornar as limitaces, contribuindo para uma educacdo Matematica mais dindmica e

acessivel.

JD6: O uso de um jogo de batalha naval como ferramenta didatica no ensino de Matematica na
educacéo basica
Objetivo: Investigar o jogo como ferramenta didatica no ensino de Matematica aplicado para
promover a compreensao de conceitos matematicos de forma mais envolvente e significativa.

Durante a pesquisa, foi possivel observar que os estudantes precisam de atividades
ludicas adaptadas como complemento das aulas expositivas proporcionando um aprendizado
mais dindmico e efetivo que contribui para retencdo e aplicacdo pratica para os conceitos
matematicos.

Os resultados obtidos mostraram que o jogo batalha naval pode ser uma estratégia eficaz
para engajar os alunos no processo de aprendizagem, estimulando o raciocinio logico, a
resolucdo de problemas e a aplicagdo pratica de conceitos matematicos. Assim, o estudo
demonstra o potencial do uso de jogos como recurso didatico para tornar o ensino de
Matematica mais dindmico e acessivel, proporcionando uma experiéncia educacional mais

significativa para os estudantes na educacéo basica.

JD7: Revisdo sistematica sobre a utilizacdo de jogos sérios na aprendizagem de Matematica
Objetivo: Examinar criticamente estudos anteriores para identificar padrdes, tendéncias e
resultados relacionados ao uso de jogos sérios eletrbnicos como ferramentas educacionais no
contexto da Matemaética

Durante a revisao, os autores analisaram uma variedade de pesquisas que investigou o
uso de jogos para ensinar conceitos matematicos. Foram examinados aspectos como
metodologia, resultados e impacto na aprendizagem dos estudantes.

Os resultados obtidos revelaram estratégias importantes sobre a eficacia de 25 jogos
eletrénicos adaptados na aprendizagem de Matematica, destacando tanto os beneficios, como
os desafios associados. Dessa forma, a revisdo sistematica forneceu uma visdo abrangente e
fundamentada sobre o estado atual da pesquisa, contribuindo para a compreensdo e 0

desenvolvimento de estratégias eficazes para o uso de jogos na educacdo Matematica.

JD8: Ensino de analise combinatéria por meio de tecnologia mével: Um relato de experiéncia
Objetivo: Propor uma estratégia didatica para o ensino da analise combinatdria que priorizasse

o desenvolvimento do raciocinio dos estudantes antes do conhecimento formalizado.
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A proposta utilizou a tecnologia movel, especificamente um aplicativo para smartphone,
desenvolvido com a plataforma Android Studio e abordou conceitos de anélise combinatéria de
forma interativa e atrativa. O foco principal foi atrair a atencdo dos alunos e favorecer o
processo de construcdo do conhecimento por meio de desafios de contagem. O jogo apresentava
desafios relacionados a problemas de contagem. Foi elaborada uma sequéncia didatica que
acompanhava o uso do aplicativo, com o objetivo de guiar os alunos no processo de
aprendizagem e promover uma abordagem que priorizasse o raciocinio matematico. O jogo foi
aplicado com alunos do segundo ano do ensino médio. Apds a utilizagéo do jogo, os estudantes
foram convidados a expressar suas opinies, por meio de um questionario.

Os resultados demonstraram que novas metodologias de ensino, aliadas ao uso de
tecnologias mdveis podem contribuir significativamente para o ensino de Matemaética,
especificamente, no contexto da analise combinatoria. Os estudantes demonstraram interesse e
engajamento com o jogo. A abordagem baseada em desafios de contagem mostrou-se eficaz
para promover a constru¢cdo do conhecimento matematico. Os resultados sugerem uso de
aplicativos mdveis, como ferramenta educacional, e pode ser uma alternativa vidvel e

promissora para tornar o ensino de analise combinatoria mais dindmico e envolvente.

JD9: Aprendizagem colaborativa na resolucdo de problemas légicos: experimento com
estudantes de Ensino Médio utilizando um jogo digital

Objetivo: Avaliar o desempenho e a influéncia pelo trabalho colaborativo na resolucdo de
problemas l6gicos nas aulas de Matemaética por meio do jogo digital

Durante a pesquisa, 0s participantes foram divididos em grupos e convidados a resolver
problemas l6gicos por meio do jogo digital, colaborando entre si para encontrar solugdes. Os
pesquisadores observaram e registraram a interacdo dos estudantes, seus processos de
pensamento, estratégias utilizadas, e resolugdes dos problemas.

Os resultados destacaram a eficicia da aprendizagem colaborativa como abordagem
para o ensino de problemas légicos, evidenciando o papel positivo do jogo digital na promogao
da colaboracdo entre os estudantes e no desenvolvimento de habilidades cognitivas relacionadas
a logica e ao raciocinio. A pesquisa forneceu reflexdes valiosas sobre a utilizacdo dos jogos
digitais como ferramenta para facilitar a aprendizagem colaborativa e promoveu uma

abordagem mais eficaz para o ensino de problemas l6gicos no Ensino Médio.

JD10: O uso dos jogos digitais educacionais no processo no ensino aprendizagem com énfase

nas habilidades do pensamento computacional experiéncias no ensino fundamental
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Objetivo: Apresentar uma metodologia educacional que aborde os principios da aprendizagem
criativa e o uso de jogos digitais educacionais, focando no desenvolvimento de habilidades de
pensamento computacional, como raciocinio légico, abstragdo, entre outras, com estudantes da
educacdo basica.

Durante a pesquisa 0s autores observaram a interacdo dos estudantes com esses
recursos, onde destacou-se a eficacia dos jogos digitais educacionais na promocdo do
pensamento computacional, evidenciando melhorias nas habilidades de resolugdo de
problemas, raciocinio logico, criatividade e colaboracao.

O estudo possibilitou uma reflexdo sobre o potencial dos jogos digitais como recursos
pedagOgicos com os estudantes, e contribuiu para uma abordagem mais eficaz e dindmica no

processo de ensino-aprendizagem.

JD11: O ensino de Matematica através de atividades ludo-pedagdgicas e interativas:
perspectivas e possibilidades para as competéncias da educagéo

Objetivo: Investigar atividades que promovam uma abordagem mais dinamica e eficaz no
ensino da Matematica, estimulando o interesse dos estudantes.

Durante a pesquisa, 0s autores examinaram diversas atividades ludo-pedagogicas e
interativas que podem ser incorporadas ao ensino de Matematica, considerando contribuicdes
para 0 desenvolvimento de competéncias como raciocinio l6gico, resolugdo de problemas,
comunicacdo e colaboracdo. Foram analisadas estratégias para a implementacéo de atividades,
bem como os impactos positivos na aprendizagem dos estudantes.

Os resultados destacaram a relevancia das atividades ludo-pedagdgicas e interativas no
contexto do ensino de Matematica, fornecendo reflexGes sobre como essas abordagens
promoveram uma aprendizagem mais engajadora e significativa. Além disso, os autores
ressaltaram a importancia de considerar as competéncias da educacdo como parte integrante do
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, visando preparar 0s alunos para enfrentar

os desafios do mundo contemporéneo.

JD12: Potencialidades pedagdgicas de um jogo digital para o ensino de Regressao linear
Objetivo: Investigar como esse jogo pode ser utilizado como ferramenta para a compreensao e
0 aprendizado dos conceitos relacionados a regresséo linear.

Durante a pesquisa, 0 autor examinou o design e o0 recurso do jogo e identificou como
ele pode ser integrado ao processo de ensino e aprendizagem da regressao linear. Foram

revisadas estratégias para a utilizacdo do jogo, como ferramenta auxiliar, na compreensdo dos
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conceitos tedricos, na aplicacdo pratica dos métodos de regressao linear e no desenvolvimento
de habilidades de resolucdo de problemas.

Os resultados destacaram o potencial do jogo digital como uma ferramenta pedagdgica
para 0 ensino de regressdo linear. Sdo destacadas reflexdes sobre como 0 jogo promove uma
aprendizagem mais engajadora e significativa, estimula o interesse dos estudantes e facilita a
internalizacdo dos conceitos. Assim, o autor conclui que a integracdo de recursos digitais pode

enriquecer a experiéncia educacional dos estudantes, nas aulas de Matematica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo identificar, a partir de uma revisdo sistematica da
literatura, producdes cientificas relacionadas ao ensino de Matematica permeadas por jogos na
Educacdo Basica. Para atingi-lo, foi feita uma busca no portal de periddicos CAPES e
emergiram 29 artigos que contemplam a tematica. Destas producdes 17 correspondem a jogos
fisicos e 12 a jogos digitais.

A escolha entre jogos digitais ou fisicos dependerd dos objetivos especificos de
aprendizagem ou da disponibilidade de recursos tecnoldgicos. Ambas as formas podem ser
integradas de maneira eficaz para enriquecer a experiéncia educacional.

Desde a implementacdo de jogos digitais até jogos fisicos, as pesquisas destacam a
adaptabilidade desses recursos ao ambiente educacional. Além disso, a interatividade e a
ludicidade inerentes aos jogos proporcionam um ambiente propicio para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, de resolucdo de problemas e do pensamento critico.

O estudo mostra que a pratica de jogos em sala de aula podera ser uma estratégia eficaz
para a formacdo de professores de Matematica. O trabalho, também, serve como uma fonte de
pesquisa valiosa, incentivando educadores a integrar jogos no processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a revisdo sistematica realizada pode orientar futuros pesquisadores
na identificacdo de lacunas no estudo, promovendo avancos na metodologia de ensino.
Ademais, a pesquisa pode contribuir para a formagéo docente e abrir caminhos para novas
investigacdes na area.

Conclui-se que os jogos facilitam a compreensao de conceitos matematicos e, também,
contribuem para a construcdo de uma atitude positiva em relacdo a disciplina de Matematica.
Ademais acredita-se, que tais praticas sdo fundamentais para promover 0 ensino e a
aprendizagem. Ao integrar jogos as praticas diarias, estimula-se intera¢fes sociais e atividades

recreativas que desempenham um papel fundamental no desenvolvimento dos estudantes.
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