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RESUMO

Estetrabalhoapresentaumarevisdosistematicadaliteratura, utilizandoumaabordagem qualitativa,
realizada a partir da busca de artigos no Portal de Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A pesquisa teve como objetivo analisar o uso de jogos como
recurso pedagodgico para o ensino de matematica nos anos iniciais. Foram analisados 26 artigos
que atenderam aos critérios de inclusao e exclusdo estabelecidos. Os resultados apontaram para
a predominancia de jogos manuais em grupo, destacando a socializacdo como nucleo do jogo
pedagdgico. Com relagdo a construgdo dos jogos, os dados mostraram que a maioria foi adaptada
dos jogos existentes. Os conteldos mais utilizados com os jogos foram: sistema de numeracao
decimal (SND), operagdes, geometria, probabilidade e estatistica. Além disso, a maioria das praticas
foi desenvolvida nas 3?2 e 4% séries do ensino fundamental. Quanto a participa¢do das criangas no
processo, verificou-se que a grande maioria participou plenamente da aplicacdo e constru¢do
dos jogos. Observou-se, também, que a maioria deu algum destaque a avaliagdo no processo
(antes e/ou depois da aplicacdo dos jogos). A analise desses resultados evidencia a importancia
dos jogos como recurso pedagdégico para o ensino de matematica, principalmente em relagdo ao
engajamento das criangas no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Anos iniciais. Matematica. Jogos. Lidico.

ABSTRACT

This paper presents a systematic literature review, using a qualitative approach, conducted from the
search for articles in Portal de Periddicos da Coordenac¢do de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). The research aimed to analyze the use of games as a pedagogical resource for
teaching mathematics in the early years. Twenty-six articles that met the established inclusion and
exclusion criteria were analyzed. The results pointed to the predominance of group manual games,
highlighting socialization as the core of the pedagogical game. Regarding the games construction,
the data showed that most of them were adapted from existing games. The most common contents
used with the games were decimal numbering system (SND), operations, geometry, probability,
and statistics. Furthermore most of the practices were developed in the 3rd and 4th grades of
elementary school. As for the participation of children in the process, it was found that the vast
majority participated fully in the application and construction of the games. It was also observed that
the majority gave some emphasis to the evaluation in the process (before and/or after the application
of the games). The analysis of these results show the importance of games as a pedagogical resource
for teaching mathematics, especially in relation to the engagement of children in the learning process.
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INTRODUCAO

Os jogos desempenham papel importante na vida das criancas, integrando-se naturalmente em seu cotidiano
como uma forma divertida de passar o tempo. Nesse sentido, pesquisas apontam que 0s jogos também podem ser
utilizados como ferramenta educacional eficaz (BORIN, 1996; ECK, 2006; GITIRANA, 2013; GRANDQO, 2000; KAMII;
DEVRIES, 1991; KISHIMOTO, 2002; MOURA, M., 1991; VYGOTSKY, 1989). Ao ingressarem no ambiente escolar, as
criangas trazem consigo uma bagagem de experiéncias lUdicas proporcionadas pelos jogos, 0s quais servem como
fonte de diversdo e aprendizado (GITIRANA, 2013). Nesse sentido, as analises de Vygotsky (1989) estabelecem uma
relacdo entre 0s jogos e a aprendizagem, destacando que 0s jogos contribuem para o desenvolvimento integral da
crianca. Manoel Moura (1991) nos ajuda a entender que 0 jogo € capaz de promover o desenvolvimento quando
nele estd impregnada a intencionalidade da aprendizagem.

Neste texto, apresenta-se uma revisdo sistematica de literatura (RSL) acerca de artigos cientificos que tratam
do uso de jogos para o ensino de matematica nos anos iniciais. A RSL, segundo Ramos et al. (2014), segue uma
série de etapas previamente definidas e respeitadas que incluem a defini¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo,
0 ambito da pesquisa - a busca no Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) - e a andlise critica dos estudos selecionados. Portanto, “trata-se de um tipo de investigacdo
focada em questbes bem definidas, que visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes
disponiveis” (GALVAO; PEREIRA, 2014, p. 183).

E importante lembrar que, para as criancas, os jogos “sdo fonte de significados e, portanto, possibilitam a
compreensdo, geram satisfacdo e formam habitos que se estruturam em um sistema” (BRASIL, 1997, p. 35). Por
isso, buscamos, por meio de uma RSL, fornecer uma avaliagdo objetiva sobre o uso de jogos para o ensino de
matematica nos anos iniciais. Nossa finalidade é apresentar uma visdo geral dos principais referenciais tedricos
utilizados pelos artigos em relagdo aos jogos e identificar as abordagens predominantes (manual ou digital), uma
vez que o jogo digital é uma das principais formas de introduzir criangas e jovens ao mundo da tecnologia (GROS,
2003), bem como a aplicacdo em sala de aula, o processo de construgdo e conteddos matematicos. Além disso,
buscou-se compreender o papel que a crian¢a tem no desenvolvimento da proposta, auxiliando futuras pesquisas.

A importancia do trabalho com jogos esta ligada ao fato de que “a atividade de jogar desempenha um
papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio légico, dedutivo e indutivo, da linguagem, da
criatividade, da atengdo e da concentragdo, que sdo essenciais para o aprendizado em Matematica” (LOPES, J. et al,,
2011, p. 79). Desse modo, uma revisdo sistematica da literatura, nessa area, é relevante para fornecer informac&es
gue possam melhorar a eficacia dessa estratégia pedagdgica, bem como ajudar a identificar e superar os desafios
na sua implementacdo.

O uso de jogos nos anos iniciais para o ensino de matematica

O uso de jogos como ferramenta pedagdgica no ensino de matematica para os anos iniciais tem sido cada
vez mais considerado pelos professores como metodologia interessante e atrativa, uma vez que houve crescente
interesse na investigacdo dos seus aspectos positivos, seus beneficios para os jogadores, suas possibilidades
como ferramenta educacional e seu uso na area da educagao (ECK, 2006). Grando (2000) destaca que 0 jogo
foi ganhando espago nas discuss@es tedricas como possivel instrumento de ensino-aprendizagem, assumindo
diferentes concep¢des tedricas e formas de inser¢cdo no ambiente escolar. Manoel Moura (1991) ressalta que o jogo
no contexto da sala de aula precisa ter uma finalidade, sendo importante que o professor tenha um objetivo claro
a0 optar por essa ferramenta e que essa seja capaz de cumprir seu propdésito. Nessa perspectiva, o autor define
"0 jogo pedagdgico como aquele adotado intencionalmente com objetivo de permitir tanto o desenvolvimento de
um conceito matematico novo quanto a aplicagdo de outro ja dominado pela crian¢a” (MOURA, M., 1992, p. 53).

Sob 0 mesmo ponto de vista, Grando (2000, p. 59) diz que: “a aprendizagem ndo esta no jogo, mas nas
intervencBes realizadas”. A autora considera que 0 jogo espontaneo tem carater nocional e o jogo pedagdgico tem
carater conceitual, afirmando que:

O carater nocional do jogo esta no nivel da acdo, do “fazer”. Jogar, neste nivel, significa cumprir regras, propor

jogadas, aplicar conhecimentos anteriores, registrar e tomar decisdes de acdo tatica. O sujeito, ao realizar tais
a¢Oes, explora a nogdo matematica contida no jogo. Trabalhar com o conceito matematico no jogo significa
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compreender tais agdes e reestrutura-las em um nivel mental. Assim, significa estabelecer rela¢ées, antecipar
jogadas, elaborar estratégias, tematizar/fundamentar e encontrar razbes para as jogadas, aproveitando as
jogadas do adversario, interpretando-as e observando regularidades (GRANDO, 2000, p. 57).

Nesse sentido, destaca-se a importancia da intervencdo pedagodgica como fator determinante na construcdo
do jogo pedagdgico para a apropriacdo dos conceitos matematicos. O jogo exige que 0 aluno pense e repense
a cada jogada. Segundo Grando (2000, p. 57), “o processo de raciocinio evidenciado na situagdo de jogo é,
prioritariamente, o abdutivo... que contém em si mesmo a possibilidade de risco, a ousadia, propiciando espacos
para adivinha¢8es”. Sobre o raciocinio abdutivo, a autora afirma que:

O importante do raciocinio abdutivo é que ele leva em consideracdo o contexto social em que o individuo esta
inserido, suas experiéncias anteriores e seus valores culturais, sociais e morais, pois, quando o individuo levanta
uma conjectura ou hipdtese sobre um determinado problema, ou situacdo de jogo, ele traz consigo toda sua
histéria de vida, que influencia diretamente na formulagdo e constatacdo de tal hipdtese. Quando o individuo
joga, ele leva em consideragdo suas experiéncias anteriores, de outras jogadas, de outras situa¢8es de jogo, para
elaborar uma hipdtese e/ou estratégia (GRANDO, 2000, p. 57-58).

Vygotsky (1989) defende que a cultura tem papel importante na constru¢do do conhecimento porque fornece
um conjunto de praticas e conceitos que sdo compartilhados por um grupo social. Posto isso, e reconhecendo o
desenvolvimento intelectual dos sujeitos e sua interagdo com o outro, entende-se que o conhecimento matematico
¢é produzido pelo individuo por meio de um processo cognitivo que envolve a interagdo entre os conhecimentos
prévios, as experiéncias, os estimulos do ambiente e as capacidades mentais. A partir dessas intera¢des, o individuo
constrai significados e estruturas conceituais que lhes permitem compreender, interpretar e solucionar problemas
matematicos. Grando (2000, p. 53) afirma que “o conceito matematico, assim como a no¢gdo matematica e a propria
matematica, ndo existem fora do individuo. Existe na interacdo do individuo com o meio e resulta das coordenagdes
das a¢des do sujeito (conhecimento I6gico-matematico)”.

Os jogos pedagdgicos tém a capacidade de criar uma atmosfera benéfica de socializagdo, permitindo que
os individuos trabalhem em equipe com limites, respeito e disciplina, seguindo regras estabelecidas para atingir
objetivos comuns. Grando (2000, p. 28) destaca que:

A socializagdo propiciada por tal atividade ndo pode ser negligenciada, na medida em que a criacdo e o
cumprimento de regras envolve o se relacionar com o outro que pensa, age e cria estratégias diferenciadas. E
na a¢do do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer o limite de sua
competéncia enquanto jogador e reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades,
para evitar uma préxima derrota. O saber perder envolve este tipo de avaliagdo (grifo nosso).

O comportamento de uma crianca em situacdes de brincadeira e/ou jogo demonstra que ela “desenvolve sua
capacidade de fazer perguntas, buscar solugdes, repensar situagdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar
novas relac8es, ou seja, resolver problemas” (GRANDO, 2000, p. 19). Nessa légica, 0 jogo é capaz de proporcionar
um ambiente favoravel para desencadear a imaginacdo, estimulando a criatividade e a construcao de novos
conhecimentos. Segundo Grando (2000, p. 21),

A imaginacdo exerce um papel fundamental para o desenvolvimento da crianga, ampliando sua capacidade
humana de projetar suas experiéncias e de poder conceber o relato e as experiéncias dos outros. E no jogo e pelo
jogo que a crianga é capaz de atribuir aos objetos, através de sua a¢do Iudica, significados diferentes; desenvolver
a sua capacidade de abstracdo e comegar a agir independentemente daquilo que vé, operando com significados
diferentes da simples percepcdo dos objetos.

Quanto ao processo da imaginacao, Anna Moura (1995, p. 22) afirma que: “A imaginacdo é a base de toda
a atividade criadora, aquela que possibilita a criacdo artistica, cientifica e técnica. Nesse sentido, tudo o que
nos rodeia e que ndo é natureza é fruto da imaginagdo humana”. Nessa ldgica, a abstracdo é uma ferramenta
poderosa para a compreensdo dos conceitos matematicos. Barco (1998) discute a importancia do incentivo
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a utilizacdo da imaginacdo nas atividades escolares como modo de enfrentar a padronizagdo do pensamento
dos alunos, sinalizando que "boa parte da matematica que se ensina depende do nivel de abstracdo
e do imaginario dos nossos alunos” (BARCO, 1998, p. 90). Grando (2000, p. 23) corrobora essa légica quando
afirma que:

Ndo se pode apenas observar um fendmeno matematico acontecendo e tentar explica-lo, como acontece com a
maioria dos fendmenos fisicos ou quimicos. A Matematica existe no pensamento humano e, por isso, depende
de muita imaginagdo para definir suas regularidades e conceitos. Torna-se necessario aos processos pedagogicos
considerarem a importancia de se ampliar a experiéncia das criangas a fim de proporcionar-lhes momentos de
atividade criadora.

Grando (2000) argumenta sobre a importancia dos jogos para a matematica escolar. De acordo com a autora,
"o desenvolvimento da criatividade é resultante da a¢do do individuo no jogo, onde ele exerce seu poder criador,
elaborando estratégias, elaborando regras e cumprindo-as” (GRANDO, 2000, p. 32). E nesse contexto que a aplicacio
de jogos para o ensino de matematica pode ser uma forma de tornar a disciplina mais atraente e motivadora, o
gue pode aumentar o interesse e 0 engajamento dos alunos. Os jogos apresentam 0s conceitos matematicos de
forma diferenciada, de maneira que a matematica sistematizada ndo necessariamente é o cerne da atividade,
mas a possibilidade de utilizar situacdes-problema para contextualizar conceitos matematicos abstratos. Segundo
Grando (2000, p. 56),

O processo de conceitualizagdo no jogo se da no momento em que 0 sujeito é capaz de elaborar as solu¢bes
dos problemas do jogo “fora” do objeto. £ o pensamento independente do objeto. Quando se processa a analise
do jogo, percebe-se que o processo de repensar sobre o proprio jogo, sobre as varias possibilidades de jogadas,
propicia a formulagdo do conceito. E, neste sentido, € a intervencdo pedagdgica que pode vir a garantir este
processo de formulagdo.

Ademais, os jogos pedagodgicos oportunizam o exercicio do calculo mental, habilidade fundamental para
diversos conceitos matematicos desde os anos iniciais até o ensino médio. A capacidade de fazer calculo mental
baseia-se na possibilidade de realizar o mesmo célculo de varias maneiras, de modo que criar suas proprias
estratégias traz satisfagdo e contribui para atitudes favoraveis a aprendizagem matematica (GRANDO, 2000, p. 48).
Em complemento, Mendonca e Lellis (1989, p. 52) sinalizam que:

Enfrentar e vencer desafios aumenta a autoconfianga das pessoas. E quando ocorre a inven¢do de um novo
processo de cdlculo (novo, a0 menos para aguela turma) parece que todos repartem a sensacdo de que a
Matematica ndo é inatingivel. Cada aluno comeca a sentir-se capaz de criar, nesse domfnio. Além de tudo isso,
é perceptivel o aumento da capacidade do aluno de concentrar-se e estar atento nas aulas em decorréncia da
prética continuada do calculo mental.

As diferentes possibilidades de se chegar a um mesmo resultado sdo potencializadas pelo jogo, uma vez que
oferece liberdade para o aluno criar suas préprias estratégias. Sendo assim, é importante que os professores
explorem as diferentes formas de representacdo dos conceitos matematicos, buscando romper com a légica da
matematica escolar, que tende a supervalorizar os calculos feitos de forma mecanica e padronizada, utilizando
situagdes-problema que possam ser contextualizadas e fazendo uso de recursos didaticos que possam despertar
o interesse e a curiosidade dos alunos.

Além disso, para tornar a pratica de jogos ainda mais significativa para os individuos, Grando (2000)
defende a necessidade de se respeitar e valorizar 0s jogos que 0s alunos ja conhecem, compreendendo que o
ato de brincar é parte relevante da vida das criangas e antecede a experiéncia escolar. Segundo a autora, isso
pode tornar a producdo do conhecimento matematico um processo prazeroso e significativo para o aluno,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como pensamento critico, reflexdo, analise,
compreensdo de conceitos matematicos e capacidade de formular e testar hipdteses. Dessa forma, o aluno
pode trabalhar com autonomia e em colaboracdo com seus colegas, o que pode tornar a experiéncia de
aprendizagem mais rica e diversificada.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa caracterizou-se como RSL, baseada em Ramos et al. (2014, p. 21), para 0s quais “0 propésito
de uma revisdo sistematica é resumir a melhor pesquisa disponivel acerca de uma questdo especifica por meio da
sintese dos resultados de diversos estudos”. Posto isso, constata-se a importancia de se ter um caminho prévio que
guie 0 processo da revisdo. Ainda de acordo com Ramos et al. (2014, p. 23), a RSL se constitui em:

um modelo de pesquisa a partir de um protocolo definido para o efeito, do qual constam: (i) objetivos (ii)
equaces de pesquisa pela definicdo dos operadores booleanos; (i) ambito; (iv) critérios de inclusao; (v) critérios
de exclusdo; (vi) critérios de validade metodoldgica; (vii) resultados; (viii) tratamento de dados.

Esse caminho foi percorrido com foco nos jogos para o ensino de matematica nos anos iniciais.

Como primeira etapa da revisdo, realizou-se um levantamento bibliografico que teve por finalidade obter
referéncias sobre determinado tema (CERVO; BERVIAN, 2002). Os dados obtidos séo provenientes do Portal de
Periddicos da CAPES por permitirem o alcance de obras dessa area de forma gratuita e integral, configurando-
se 0 ambito da pesquisa. O primeiro acesso a plataforma ocorreu em 08/11/2022 e o uso das palavras-chave
respeitou o idioma da fonte de pesquisa. Nao houve recorte temporal pré-estabelecido; todos os artigos revelados
na pesquisa foram inicialmente considerados, enquadrando trabalhos do periodo de 2006 a 2022, totalizando 96
artigos. O operador booleano utilizado na busca foi 0 AND e, nesse primeiro momento, consistiu na aferi¢cdo dos
artigos que continham, em sua apresentacdo textual, 0s termos anos iniciais, matematica e jogos.

Os critérios de incluséo séo: (Cl-1) apresentacdo das palavras-chave em qualquer parte textual da obra; (CI-2)
tipologia do texto - artigo; (CI-3) disponibilidade - online e gratuito. J& os critérios de exclusdo foram: (CE-1) ndo se
tratar de uma pratica com a aplicagdo dos jogos; (CE-2) a pratica ndo compreende o publico da educagdo infantil
e/ou ensino fundamental I; (CE-3) arquivo repetido; (CE-4) arquivo ndo abre. Apds a aplicacdo dos critérios de
inclusdo e exclusdo, foram retirados os textos que ndo estavam contextualizados com o objeto de estudo deste
trabalho, obtendo 26 trabalhos (2012-2022) para analise. A aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo estdo
demonstrados na Fig. 1.

Aplicagdo do
C.E-1
59 textos

Aplicagdo do
C.E-3
30 textos

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Figura 1: Aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusao.

Os 26 artigos selecionados foram lidos na integra. Todos os artigos selecionados apresentaram dados
considerados relevantes para esta RSL.
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Para mapear os artigos, estabeleceram-se as seguintes questdes de pesquisa que orientam as analises a um
detalhamento maior: (Q-1) Qual tipo de jogo é predominante: manual ou digital?; (Q-2) De que forma os jogos sdo
aplicados em sala de aula?; (Q-3) Como se deu a construgao desses jogos?; (Q-4) Em qual ano escolar o uso de
jogos é mais frequente e quais 0s contelidos matematicos?; (Q-5) Existe avaliacdo pré- e/ou pds-jogo?; (Q-6) Como
é a participacdo da crianca ao longo do processo?

RESULTADOS E DISCUSSOES

Considerando a relevancia dos trabalhos encontrados e o objetivo desta RSL, foram utilizadas as quest&es de
pesquisa previamente descritas neste texto para guiar a andlise dos dados. Além disso, para ter um panorama geral
das publica¢des analisadas, foram observados os principais referenciais, os periddicos e os anos de publicacdo dos
artigos.

Foi realizada a anélise do referencial tedrico presente nos artigos com objetivo de identificar as principais
bibliografias utilizadas pelos autores e autoras quanto ao uso de jogos pedagdgicos. A Fig. 2 ilustra a frequéncia
com que os autores foram citados como referenciais nos artigos analisados neste estudo.

Santos Campbs

- Fcrm'\dcz Fernandez _Ahmad

A‘h_mad || =] Bandelra
~ IS I p?ﬁ'lf-ﬁlﬁ,
1 Freire

Dallabona Loren Rondinelli yr
Dessoy l wo\'ﬂSCannollyGltrana Burak
Bezerra uval Rosseti
S lNc(oH ]'\_"’.”‘ funiz Dante
Lopes Frelre o Dias

Neto.J AlmeidaNeto A’ 'Borssoi Mendes °°D pago

e IMOUE Qevesha !.!A e

D wnbrosnoNeto Hanrol a

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Figura 2: Referenciais teéricos.

Percebeu-se que alguns autores se destacam em numero de cita¢Bes. Regina Célia Grando aparece em 13
publica¢des, indicando a relevancia das contribui¢es para a area estudada. Tizuro Morchida Kishimoto, por sua
vez, é citado em 11 publica¢ées; o autor é uma das principais referéncias nos estudos sobre brincadeiras e jogos na
educacdo infantil. Manoel Oriosvaldo de Moura é mencionado em cinco publica¢8es, evidenciando sua participagdo
e contribuicdo para os estudos na drea em questdo. Autores como Verdnica Gitirana, Constance Kazuko Kamii, Julia
Borin e Celi Aparecida Espasandin Lopes também aparecem com expressividade. Alguns autores tém um menor
numero de cita¢gdes por tratarem de temas especificos; como exemplo, o autor Dionisio Burak, pesquisador de
jogos na perspectiva da modelagem matematica.

No caso deste estudo, o referencial tedrico utilizado é o mesmo encontrado nos artigos analisados. A
justificativa é que as fontes consultadas e os autores selecionados nos artigos analisados apresentaram uma base
tedrica consistente que embasou 0s argumentos verificados em seus trabalhos, bem como a relevancia desses
referenciais e a adequag¢do ao tema em questdo.

Outro aspecto do estudo foram os periddicos e os anos de publicacdo dos artigos selecionados. Isso permitiu
a analise mais detalhada dos textos, proporcionando uma visdo ampla das tendéncias e mudancas na forma como
a pesquisa é divulgada e disseminada na area, incluindo o uso crescente de periddicos online e de acesso aberto,
conforme evidenciado na Tabela 1.
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Tabela 1: Autores, titulos, periédicos e ano de publicagdo.

Autor(A) Titulo Periédico Ano
Luvison, C. C; Géneros textuais e a Matematica: Uma articulagdo possivel no contexto ~ ~
Reflexdo e Agdo 2012
Grando, R. C. da sala de aula
. . . A . . PN . Divers@ Revista
Diana, V. B. G,; A importancia do jogo de boliche no auxilio a aprendizagem de -
: - o ; Eletrénica 2012
Conti, K. C. matematica dos alunos do 1.° ano do ensino fundamental L
Interdisciplinar
Batista, R; Lancando Dados e Moedas: Relagdo de (In)dependéncia sob a dtica de .
; e Em Teia 2016
Borba, R. criangas dos anos iniciais
Grando, R. C. Praticas de Letramento Matematico Escolar na Infancia: chances, analises Em Teia 2016

de dados e de possibilidades

Ensino de Estatistica e de Probabilidade para os anos iniciais de
escolarizagdo: uma proposta para trabalhar resolu¢do de problemas em Revista BOEM 2017
contextos de jogos

Fernandes, R;
Santos Junior, G. S,;

Lopes, C. A E; . e - i
DAmbrosio, B.: Atos de insubordinagdo criativa promovem a ética e a solidariedade na Zetetike 2016
A educagdo matemadtica
Corréa, S. A.
Kammsk}, M R, Criagdo de jogos digitais na perspectiva de mtrqdugao a Modelagem Revista Thema 2018
Boscarioli, C. Matematica nos anos iniciais
Silva, R. L; Conhecimentos e praticas de professores utilizando o Jogo da Velha com Com a Palavra, o
: " 2018
Teles, R.A. M. figuras geométricas Professor
Jendre,levck, C.0O; O calculo de Maria: contr|bU|§oes de um jogo |n'terd|SC|p\|nar para o Revista ACTIO 2018
Guérios, E. desenvolvimento da cidadania
Martins, A. R.; R ) . - ) ) R .
Oliveira, L. R Motivacdo e aprendizagem através da criacdo de jogos educativos Indagatio Didactica 2018
Novak, M. 5. J; Jogos matematicos e a formacado de professores indigenas nos anos
Menezes, M. C. B; & € 8 lormagdo e p & Revista ACTIO 2019
iniciais do ensino fundamental
Franco, E. S. N.
Ramos, D. K; Os jogos digitais e o exercicio das habilidades cognitivas na resolucdo de Revista Educacdo
e Cultura 2019
Rocha, A. problemas A
Contemporanea
Bessa, S.; Apropriacdo do Conceito de Divisdo por meio de Intervencdo Pedagdgica  Bolema: Boletim de 2019
Costa, V. G. com Metodologias Ativas Educacdo Matemadtica
Vfar§<aasbA.SE.; Investigacdo Matematica como recurso metodoldgico para o ensino de Revista Insignare 2019
RN geometria nos anos iniciais Scientia
Leivas, J. C. P.
Rostirola, S. C. M., Arranjando, Combinando e Permutando nos anos iniciais: um caderno de . .
' - P Revista Dynamis 2020
Siple, I. Z. atividades ludicas
Pontes, C. M,; Do lixo a Sala de Aula: A Transformagdo de materiais reciclados em jogos . -
) ) i . . Revista Brasileira de
Silva, D. B; didaticos para uso nos processos de ensino e aprendizagem nos anos o 2020
. o ; Alfabetizacdo
Pereira, C. A. iniciais do ensino fundamental
Morais, J. M.; EJA e 0 Ensino de Matematica: o uso de jogos como facilitador na Educacdo Matemadtica
. . 2020
Barreto, M. A. M. aprendizagem de adultos em Revista
. Um estudo de conceitos do sistema de numeragdo decimal por alunos RewstaMde En5|no
Silva, T. C. N. o : ) . de Ciéncias e 2020
do 4° ano do ensino fundamental mediante o uso de jogos o
Matematica
Santos, K. et al. Levando matematica e a\egma. para uma crianga em tratamento com Revista Educag:ao, 2020
leucemia linféide aguda Artes e Inclusdo

Ludicidade no ensino de Matematica: Uso de Jogo em uma turma do

souza, L. M. Ensino Fundamental

Revista Nova Paideia 2021

Uma Andlise das Rela¢Bes Entre os Jogos e a Competicdo No Ensino de

Matematica: Uma Questdo de Mediag¢do Revista e-Mosaicos - 2021

Menezes, F. et al.

Silva, J. A; ) I ) . ) -
Blanco, M. B. JEEDMA: a utilizagdo de um jogo eletromcopgﬂucaoopql gamificado para Revista ACTIO 2021
o desenvolvimento da cogni¢do numérica
Neto, J. C.
Nunes, C. S, Aprendizagem (je Corjceﬁos Matgr/natwcos: perspgctlvas da educagdo Revista Teias 2021
Geller, M. inclusiva no municipio de Gravatal/RS

Continua...
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Tabela 1: Continuacdo...

Resende, A. F. L.C;  Uma proposta STEAM para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental por Revista de Ensino

. ! X de Ciéncias e 2022
Pereira, G. R. meio do jogo Matematica
Bdas, S. G. V,; O Jogo “Langando A Moeda” uma possibilidade para o ensino de Revista Baiana de 2022
Conti, K. C. probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental Educacdo Matematica
Simaes, A. R. Se esta rua fosse minha :oum projeto interdisciplinar numa escola Rewsta.E'duca(;ao 2022
do 1.° Ciclo em Portugal Unisinos

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Mesmo diante do fato de que ferramentas computacionais podem ser aliadas do professor no processo de
ensino e aprendizagem se bem utilizadas (CYSNEIROS, 2008), nesta investigacdo, a partir da primeira pergunta
orientadora - (Q-1) Qual tipo de jogo é predominante: manual ou digital? -, evidenciou-se o predominio dos jogos
manuais em detrimento dos digitais, como demonstrado na Fig. 3.

M Manual M Digital M Manual e Digital

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Figura 3: Perfil dos jogos.

Vale destacar que, dos 26 artigos selecionados, apenas o artigo Aprendizagem de Conceitos Matemadticos:
perspectivas da educacdo inclusiva no municipio de Gravatai/RS, de Nunes e Geller (2021), faz uso de ambos 0s
perfis de jogos no desenvolvimento das atividades propostas. A interven¢do das autoras envolveu a utiliza¢do
de material concreto ou manipulavel, jogos pedagdgicos e recursos tecnoldgicos. Como jogo digital, as
pesquisadoras fizeram uso do aplicativo gratuito Kids Math Games, acessado via celular, e confeccionaram
um quebra-cabeca, jogo manual utilizado como suporte ao jogo digital. Os dois jogos tinham o mesmo
objetivo, qual seja, auxiliar as criangas no entendimento da correspondéncia e quantidades. No que tange a
apropriagdo dos conceitos utilizando ambas as estratégias, Nunes e Geller (2021) anunciam que “durante as
interven¢Bes pedagogicas envolvendo as tecnologias, percebeu-se que os alunos ficaram mais interessados
pelas atividades propostas. [e] No quebra-cabega dos nimeros, as crian¢as conseguiram encaixar as pecas
com sucesso” (p. 206).

A segunda questdo que orientou nossas analises nos auxiliou a compreender como os professores
desenvolvem os jogos pedagdgicos nos artigos em foco. Sabendo-se que os jogos possibilitam um ambiente de
socializagdo (VYGOTSKY,1989), estariam os professores utilizando a possibilidade de intera¢do entre os alunos
para promover jogos em grupo? Jogos em dupla ou individuais sao mais utilizados? E por qué? Ja sablfamos que
0s jogos manuais sao mais utilizados que os digitais, entdo organizamos nossa analise a partir dos perfis de jogos
e dos tipos de desenvolvimento. Dessa forma, os artigos foram agrupados em manual em grupo, manual em
dupla, manual individual, digital em grupo, digital em dupla, digital individual e manual e digital individual, conforme
expressado na Fig. 4.
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Manual - Manual-  Manual - Digital - Digital - Digital -  Manual e
Grupo Dupla Individual Grupo Dupla Individual  Digital -
Individual

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Figura 4: Agrupamento da forma de desenvolvimento dos jogos.

Desses agrupamentos, percebeu-se a predominancia dos jogos manuais em grupo. Esse dado é relevante,
pois a socializacdo é considerada um ponto importante do jogo pedagdgico, concordando com os referenciais
citados (GRANDO, 2000; VYGOTSKY, 1989).

Nas pesquisas, revelaram-se discursos como: “No decorrer das partidas os alunos colaboravam uns com
0s outros. Todos aprendiam nessa interagdo permanente e com a ac¢do didatica da pesquisadora” (JENDREIECK;
GUERIOS, 2018, p. 494); “Outra anotacdo importante: o envolvimento dos estudantes com o jogo, a negociacdo,
a argumentacdo, a mediacdo de conflitos pelos préprios estudantes” (PONTES et al., 2020, p. 150); ainda, "o foco
sdo os alunos dando-lhes liberdade para se questionarem uns aos outros, por exemplo através da realizagdo das
questBes dos cartes” (SIMOES, 2022, p. 13).

Nesses trechos, observou-se que 0s estudantes colaboraram um com o outro, mediaram conflitos pelo
didlogo e tiveram liberdade para fazer questionamentos por meio das atividades, evidenciando a interacdo como
ponto importante na aplicagdo dos jogos.

As turmas nas quais as intervenc¢des ocorreram de modo individualizado apresentaram nimero reduzido
de alunos, o que pode ter influenciado a escolha da estratégia. Vale destacar que uma das praticas no formato
manual-individual ocorreu na condi¢do do atendimento educacional especializado (AEE), que “tem como funcdo
identificar, elaborar e organizar recursos pedagégicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena
participacdo dos alunas, considerando suas necessidades especificas” (BRASIL, 2009, p. 1). A pesquisa foi feita por
Santos et al. (2020); o artigo faz uma proposta de ensino de matematica para uma crian¢a de 9 anos de idade com
leucemia linfoide aguda, ministrando aulas diferenciadas em sua residéncia, abordando o contedido de matematica
do 4° ano do ensino fundamental.

Outra pesquisa feita na condicdo de AEE foi a intervencdo, com jogo manual e digital, de Nunes e Geller (2021)
realizada comtrés estudantes comidades entre 10 e 12 anos que estavam cursando 0 4° ano do ensino fundamental
e tinham diagndstico de transtorno de déficit de atengdo e hiperatividade (TDAH) associado a deficiéncia intelectual
(DI). Nesse contexto, essa abordagem individualizada faz sentido, pois, de acordo com os documentos oficiais
do Ministério da Educacao e Ciéncia (BRASIL, 2009), “O AEE é realizado, prioritariamente, na Sala de Recursos
Multifuncionais da prépria escola ou em outra escola de ensino regular, no turno inverso da escolarizagao” (BRASIL,
2009, p. 2). Compreende-se que o atendimento no turno inverso da escolarizagdo é direcionado exclusivamente
para o aluno em AEE, o que fundamenta o desenvolvimento individual das atividades.

Ao buscarmos compreender de que modo se deu a construcao dos jogos utilizados, atentou-se responder se
esses eram prontos, se foram adaptados de outros jogos ou se foram cria¢des dos pesquisadores ou até mesmo
dos préprios estudantes (Tabela 2).

Para tal classificacdo, consideraram-se os jogos adaptados, aqueles cuja ideia foi obtida a partir de outros
jogos, mas resultaram de algumas alteragdes realizadas pelos pesquisadores para serem adaptados a realidade dos
sujeitos. Esses jogos, nos artigos analisados, tendem a ser manuais, confeccionados pelos proprios pesquisadores.
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Nesse item, dois artigos apontaram o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) como fonte. O
PNAIC “tem o propdsito de apoiar todos os professores que atuam no ciclo de alfabetizacdo a planejarem as aulas
e a usarem de modo articulado os materiais e as referéncias curriculares e pedagdgicas ofertados pelo MEC”
(BRASIL, 2013). E necessério destacar que jogos conhecidos também foram fontes para novas adaptagdes, como,
por exemplo, jogo da velha, batalha naval, tiro ao alvo, boliche, amarelinha e pega varetas.

Tabela 2: Construcdo dos jogos.

Jogos adaptados 13
Jogos prontos 7
Criagdo dos estudantes 4
Criagdo dos pesquisadores 2

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Dentre as sete praticas com jogos prontos, identificamos trés contextos nos quais esses foram utilizados. O primeiro
abordou os contelddos de estatistica e probabilidade, no qual foi feito um levantamento de jogos que as criangas ja
tinham em casa; eles levaram esses jogos e a professora também deixou a disposi¢ao varios outros. Em seguida, houve
o momento de explorar todos os jogos disponiveis e selecionar os favoritos. O segundo contexto consiste no jogo kalah,
de origem africana, no qual os conceitos matematicos sdo explorados em uma circunstancia de leitura e producdo
escrita em situagBes de jogo, na perspectiva da resolucdo de problemas. Por fim, alguns jogos prontos sdo eletrénicos,
do website Escola do Cérebro, 0 jogo eletronico educacional em matematica JEEDMA) e o software Kids Math Games.

Outro ponto relevante é que os dois trabalhos que apresentaram criagdes dos pesquisadores sdo jogos que
compreendem a interdisciplinaridade entre geografia, matematica e cidadania. O calculo de maria foi a criagdo
de um novo jogo de tabuleiro que representa as ruas de uma cidade ficticia. As habilidades pretendidas com
0 jogo foram localizar-se no espaco, utilizar no¢8es topoldgicas, utilizar no¢Bes de lateralidade, compreender
representacBes de espacos urbanos, usar adequadamente a bussola, movimentar-se respeitando regras de
organizagdo do espaco, usar a rosa dos ventos e 0s pontos cardeais, usar legenda, usar calculo mental e outras
estratégias de resolucdo dos problemas matematicos.

Em outro jogo denominado escola de brincadeiras, que se trata de uma dinamica com alunos do 2° ano
de uma escola privada, os alunos tiveram a chance de pesquisar em uma escola publica coletando dados para
entender as diferentes atividades IUdicas presentes na vida das criancas pertencentes a um contexto social distinto
- aprendizagem estocastica por meio da resolu¢ao de problemas, quando eles adquirem conceitos matematicos
e estatisticos a partir de problematizacdo de quest8es da realidade, em contextos marcados pela aleatoriedade e
repletos de informag¢des que se convertem em dados.

Dentre os jogos criados pelos préprios estudantes, apenas um foi feito de forma manual. Foi apresentada
uma proposta STEAM - Ciéncia (Science), Tecnologia (Technology), Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e
Matematica (Math), na qual foram propostos dois desafios aos alunos: construir os muros de uma ponte levadica
utilizando pecas disponiveis e realizar o encaixe adequado das engrenagens para viabilizar a elevacdo da ponte. E
desenvolvido como jogo de cenario cooperativo, “aquele no qual os objetivos dos individuos estdo tdo unidos que
existe uma correlacdo positiva entre as realiza¢8es ou conquistas de suas metas; [...] em vez de competirem entre
Si, 0 sucesso de cada um deles depende do sucesso dos demais” (FERNANDEZ-RIO et al,, 2015, p. 12). Quanto aos
jogos virtuais, dois se utilizaram do software de linguagem de programacado Scratch para cria¢do. No outro trabalho,
0 software utilizado para a criacdo de videojogos foi o Block Studio, um ambiente de autoria digital desenvolvido no
Center for Game Science da Universidade de Washington.

Durante a leitura, notou-se que algumas praticas ocorreram em mais de uma turma. Observou-se, também, um
numero expressivo de praticas em turmas multisseriadas, ou seja, com alunos dos anos iniciais de varios anos. O
ano mais contemplado com aplica¢8es de jogos foi 0 4° ano do ensino fundamental, como apresentado no Tabela 3.
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Tabela 3: Incidéncia de jogos nos anos iniciais.

1°ano 2
2°ano 4
3°ano 6
4° ano 8
5% ano 4
Multisseriada 5

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

O mapeamento dos artigos revelou os conteldos nos quais 0s jogos tém sido utilizados para aquisicao dos
conceitos matematicos. Além dos conteldos, as propostas objetivaram que os alunos desenvolvessem outras
habilidades que pudessem ser utilizadas em diversos conteddos da matematica. Palavras sindnimas ou que
apresentam o mesmo grupo de conteldos foram agrupadas, como, por exemplo, adi¢do e soma, diminuir e
subtrair, possibilidade e probabilidade, SND e valor posicional; bloco I6gico, sequéncia légica e raciocinio ldgico
estdo representados como légica.

Contatou-se que conceitos relacionados ao SND aparecem de forma expressiva envolvendo o aprendizado
das opera¢des matematicas basicas, como adic¢do, subtragdo, multiplicagéo e divisdo, compreensdo do valor
posicional dos nimeros e uso correto dos sinais matematicos. A geometria é outro conteldo que aparece com
regularidade nas andlises, assim como probabilidade e estatistica, que surgem em um viés interdisciplinar com
geografia, lingua portuguesa e cidadania; envolve a compreensao de conceitos como eventos aleatdrios, realizacdo
de experimentos, coleta de dados e constru¢do de graficos. A frequéncia com que os conteldos aparecem durante
as observa¢des pode ser visualizada na Fig. 5.

Probabllldades

g Linhas Idem:ﬁcacao Estatistica
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Trnpr»i . . Tabcm "l ‘ " : Anélise

.Organlzar # Classificagdo
Agi li dade
Geometria Pares REGras
Quantidades DNrcscem:
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Sequéncia e Distincia
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Perimetro Atgunwnu(aoocsaﬁos
Centenas

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Figura 5: Nuvem de palavras dos conteddos.

As andlises demonstraram que o0s(as) autores(as) buscaram trabalhar algumas habilidades, dentre as
quais destaca-se a resolu¢do de problemas, habilidade que pode ser aprimorada por meio de jogos, pois esses
geralmente apresentam desafios que os jogadaores precisaram resolver para progredir, o que possibilitou, segundo
0s autores, estimula-los a pensar criticamente e a encontrar solu¢des criativas para os problemas apresentados.
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Outra habilidade que aparece nos textos é a capacidade de realizar calculos mentalmente. Nesse caso, 0s
autores indicam que utilizar jogos que envolvem célculo mental pode ajudar os alunos a praticar suas habilidades
matematicas e se tornarem mais rapidos e precisos.

Nessa direcdo, a logica é outra habilidade que surge nos textos analisados. Alguns jogos exigem que 0s
jogadores pensem antecipadamente sobre as consequéncias de suas escolhas e tomem decisGes com base na
|6gica e no raciocinio. A capacidade de seguir regras é outra habilidade importante dos jogos. Os jogos geralmente
tém regras claras e definidas que os jogadores devem seguir para jogar corretamente. Ao jogar, os alunos podem
aprender a importancia de seguir as regras e desenvolver o senso de justica e equidade (FERNANDEZ-RIO, 2015;
GRANDO, 2000; MOURA, M., 1992).

A classificagdo e andlise de informac8es também foram habilidades que puderam ser aprimoradas com 0s
jogos. Muitos jogos envolvem a classificacdo de objetos, a andlise de informac0es e a identificacdo de padrdes. A
analise estratégica também é uma habilidade que pode ser aprimorada por meio de jogos. Jogos de estratégia
exigem que os jogadores planejem e executem estratégias para vencer. Ao utilizar esses jogos, os alunos podem
aprender a pensar de forma estratégica e a aplicar essas habilidades em outras areas da vida, o que foi feito,
segundo os autores, quando da criagdo do jogo no software de linguagem de programacdo Scratch na aula de
informética educacional (KAMINSKI; BOSCARIOLI, 2018), escola de brincadeiras (LOPES, A. et al., 2017), kalah
(LUVISON; GRANDO, 2012) e ilhopdlio (SIMOES, 2022).

Durante a andlise dos artigos, observou-se que a maioria (19 de 26) deu algum destaque a avaliagdo no
processo (antes e/ou depois da aplicagdo dos jogos). Dessa forma, consideramos importante analisar esse critério,
compreendendo que a avaliagdo consiste em “[...] uma tarefa didatica necessaria e permanente do trabalho
docente, que deve acompanhar passo a passo o processo de ensino e aprendizagem” (LIBANEO, 1994, p. 195).
Mediante o exposto, atentou-se identificar se, para a aplicacdo dos jogos nos textos analisados, existe avaliagcdo
pré- e/ou pos-jogo (Q-5).

Vale ressaltar que “a avaliagdo é uma tarefa complexa que ndo se resume a realizacdo de provas e a atribui¢do
de notas” (LIBANEO, 1994, p. 195); existem diversas formas de avaliagdo nos anos iniciais que podem ser utilizadas
para acompanhar o desenvolvimento dos alunos nessa fase fundamental da educa¢do basica. Nesse sentido,
considerou-se avaliacdo pré-jogo as atividades desenvolvidas previamente com o propésito de identificar lacunas
ou preparar os estudantes para os contelidos abordados no jogo.

Quanto a avaliagdo pds-jogo, incluiram-se os didlogos que colocaram as criancas em situacdo de reflexdo
critica das decisdes, estratégias e resultados das jogadas, assim como instrumentos avaliativos padronizados.
Nesse recorte, obtiveram-se quatro agrupamentos (Tabela 4).

Tabela 4: Avaliacdo dos jogos.

Pré-jogo 5
Pés-jogo 6
Pré/Pds-jogo 8
Ndo ha relatos 7

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

As avaliagdes pré-jogo e pds-jogo podem ser uma ferramenta para os professores que desejam avaliar a
eficacia dos jogos matematicos como estratégia de ensino e aprendizagem. A avaliagao pré-jogo é realizada antes
de o aluno utilizar o jogo e pode ajudar o professor a entender o nivel de conhecimento e habilidades do aluno
antes de participar do jogo. Em contrapartida, a avaliacdo pds-jogo, realizada apds a conclusdo do jogo, pode
ajudar o professor a avaliar o que os alunos aprenderam e identificar lacunas de conhecimento.

Os artigos revelaram que essas avaliagdes podem ser usadas para ajustar as atividades de ensino para
melhor atender as necessidades dos alunos. Se a avaliagdo pré-jogo revelar que os alunos tém dificuldades em
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um determinado tépico, o professor pode fornecer instrugdes adicionais ou recursos para ajuda-los a ter sucesso
no jogo. A avaliagdo pds-jogo, por sua vez, pode ajudar o professor a determinar se os objetivos de aprendizagem
foram alcan¢ados e identificar quaisquer areas nas quais os alunos precisam de mais suporte.

No ultimo item de analise, atenta-se evidenciar como se da a participa¢do da crianga ao longo do processo
(Q-6). Como mencionado, Grando (2000) defende que o conhecimento prévio e a preferéncia das criancas sejam
levados em consideracdo na escolha do jogo. Nesse sentido, buscou-se identificar como as criangas participaram
do processo desde a escolha do jogo, passando por sua construcdo e aplicagdo. Para melhor compreensdo dos
resultados obtidos ap6s a leitura dos artigos, definiu-se um parametro para andlise dessa participacao:

a) Escolha do jogo - Ao analisar os textos, percebeu-se que, em sua maioria, 0s jogos utilizados em aulas
de matematica sao escolhidos pelos proprios professores, sem um levantamento inicial a respeito da
preferéncia da turma. Entretanto, nas obras Jogos matemadticos e a formacdo de professores indigenas nos
anos iniciais do Ensino Fundamental (NOVAK et al., 2019) e Levando matemdtica e alegria para uma crianga
em tratamento com leucemia linféide aguda (SANTOS et al., 2020), constatou-se que os docentes levaram
em considerag¢do o favoritismo das criangas no momento de selecionar os jogos. Por meio da observagdo
das brincadeiras das criangas, esses professores selecionaram os jogos que essas ja estavam habituadas,
aproveitando e utilizando esses jogos como recurso pedagdgico para o ensino de matematica.

b) Aplicacao do jogo - Verificou-se que, em 10 artigos, houve significativa participacdo das criancas durante a
atividade com jogos. Alguns professores optaram pelo uso de mais de um jogo. Nesse contexto, encontram-
se 0s jogos: sempre 12, pega varetas, memdria de 10, desca 10, pegue 10, marcando pontos, salve, jogo dos
palitos 1 e 2, jogo do buraco e contando os pontos do dado (BESSA; COSTA, 2019). Em outra pratica, foram
utilizados os jogos: encontrando os cogumelos, descobrindo o segredo da portinha, o cha maluco, o grande
jogo do 4 da rainha e amarelinha da rainha de copas (ROSTIROLA; SIPLE, 2020). Para a educag¢do de jovens
e adultos, os jogos escolhidos foram: multiplicagdo na linha, trilha da divisao e divisdo na linha (MORAIS;
BARRETO, 2020). Alguns jogos foram cria¢8es, como o calculo de maria e o jogo interdisciplinar de tabuleiro,
que representa as ruas de uma cidade ficticia JENDREIECK; GUERIOS, 2018). Alguns professores adaptaram
0s jogos, como o dire¢do certa, da cartilha do PNAIC (VARGAS et al., 2019). Foram aplicados, também, o jogo
lancando a moeda (BOAS; CONTI, 2022), o scratch no deserto (MENEZES et al.,, 2021), 0 jogo travessia no rio
(GRANDO, 2016), 0 JEEDMA (SILVA, J. et al., 2021) e, por fim, o Kids Math Games, utilizado por aplicativo, e o
quebra-cabeca confeccionado pelas pesquisadoras como auxilio (NUNES; GELLER, 2021).

A maioria dos estudos apontou esse dado como indicativo de que as criancas se engajaram ativamente
no processo de jogo e demonstraram interesse em aprender. Os textos argumentam que, quando as criangas
participam de forma ativa no processo de jogo, tém a oportunidade de desenvolver habilidades matematicas
fundamentais, como resolu¢do de problemas, raciocinio l6gico e aplicacdo pratica de conceitos matematicos.

¢) Participagdo integral - No que diz respeito a participacdo integral da crianca no processo, 10 artigos
compreendem esse item de andlise (PONTES et al,, 2020; DIANA; CONTI, 2012; FERNANDES; SANTOS
JUNIOR, 2017; KAMINSKI; BOSCARIOLI, 2018; LOPES, A. et al,, 2017; LUVISON; GRANDO, 2012; MARTINS;
OLIVEIRA, 2018; RESENDE; PEREIRA, 2022; SILVA, R; TELES, 2018; SIMOES, 2022). Considerou-se que, além
de se envolverem ativamente na aplicagao do jogo, as criancas desempenharam papel importante em sua
construcdo. Alguns jogos foram escolhidos e elaborados pelos estudantes, nos outros casos, as criancas
ndo estiveram envolvidas na selecdo inicial, mas tiveram a oportunidade de contribuir para o processo
de constru¢do dos materiais e para a criacdo de regras, bem como demonstraram participacdo ativa
durante das jogadas, fazendo perguntas e contribuindo para as discussées na construcdo dos conceitos
matematicos.

d) Sem participagao ativa - Em quatro artigos, constatou-se a participa¢do reduzida das criancas durante
todo o processo de escolha e aplicagdo do jogo, assim como durante as jogadas, evidenciando interagdo
e didlogo limitados. No artigo Ludicidade no Ensino da Matemdtica: Uso de jogo em uma Turma do Ensino
Fundamental (SOUZA, 2021), foi observado que a baixa participacdo pode ser atribuida a dificuldade
das criangas em ler, o que resultou em poucas interac¢ées significativas durante as jogadas e limitou a
construcdo de raciocinios e didlogos durante o jogo. Do mesmo modo, o artigo Um estudo de conceitos do
sistema de numeracdo decimal por alunos do 4° ano do ensino fundamental mediante o uso de jogos” (SILVA,
T., 2020) revelou que os alunos estavam abordando o jogo de maneira mecanica e quase decorativa, sem
compreensdo das regularidades fundamentais do SND. Segundo Grando (2000), a falta de raciocinio e
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didlogos podem indicar que as criang¢as estavam seguindo apenas as regras do jogo, sem desenvolver
habilidades matematicas. No artigo Os jogos digitais e o exercicio das habilidades cognitivas na resolucdo
de problemas (RAMOS; ROCHA, 2019), o objetivo era diagnosticar o nivel de conhecimento probabilistico
das criangas, proporcionando-lhes a oportunidade de jogar e fazer registros, porém, sem receber outras
contribui¢des. Ja no artigo Lancando dados e moedas: relacdo de (in)dependéncia sob a dtica de criangas dos anos
iniciais (BATISTA; BORBA, 2016), 0 objetivo da pesquisa foi investigar como a interagdo com as tecnologias
digitais pode influenciar o desempenho dos estudantes na resolu¢do de problemas. A andlise baseou-
se nas percep¢des de pais e responsaveis sobre como os jogos tém influéncia na vida dos estudantes,
contudo, a resposta dos responsaveis foi positiva.

CONCLUSAO

Com base nos resultados, existe uma predominancia de jogos manuais em relacdo aos jogos digitais no
contexto de educacdo matematica, predominancia essa que pode ser explicada por diversos fatores. Em primeiro
lugar, 0s jogos manuais sao mais antigos e tradicionais, portanto, mais conhecidos pelos educadores e utilizados ha
mais tempo como ferramentas pedagogicas. Além disso, 0s jogos manuais geralmente sdo mais acessiveis, uma vez
gue ndo exigem dispositivos eletronicos, o que pode ser vantajoso em locais com recursos limitados. No entanto,
é importante destacar que os jogos digitais vém ganhando espaco e mostrando potencial para serem utilizados
como ferramentas pedagdgicas.

Considerando os dados sobre a forma como os jogos sdo utilizados em sala de aula e a predominancia
dos jogos manuais em grupo, aliados a utilizagdo de jogos individuais principalmente com alunos com deficiéncia
no contraturno do AEE, podemos concluir que os jogos sdo uma ferramenta pedagodgica versatil e inclusiva. Da
mesma forma que a utilizacdo de jogos em grupo pode desempenhar um papel significativo no desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, como a cooperacao e o trabalho em equipe, possibilitando a intera¢do social e
a troca de ideias entre os alunos, os jogos individuais oferecem uma opgdo igualmente relevante para atender
as necessidades de alunos que demandam um ambiente mais calmo e com menos distra¢des. Nesse sentido,
ressalta-se que a escolha da forma de desenvolvimento dos jogos deve ser pautada nos objetivos pedagégicos que
se deseja alcangar e no publico-alvo.

Durante a investigacdo da construcdo dos jogos, foi constatado que a maioria foi adaptada de outras fontes,
0 que indica que os educadores buscam utilizar recursos ja disponiveis. Ademais, verificou-se que a criagdo pelos
proprios estudantes foi outra forma frequentemente adotada na construcdo de jogos, o que evidencia uma forma
interessante de incentivar a criatividade e o protagonismo dos alunos, apontando para a diversidade de abordagens
na criacdo de jogos a serem utilizados em sala de aula.

A busca de identificar quais os conteldos mais trabalhados com o uso de jogos na educagdo matematica, como
0 SND, as quatro operac8es, a geometria, a probabilidade e a estatistica, pode estar relacionada as habilidades
matematicas esperadas para os alunos de 3° e 4° anos do ensino fundamental nos documentos oficiais, nos quais
os dados obtidos aqui indicam maior incidéncia do uso de jogos. Durante esses anos, é esperado que 0s alunos
desenvolvam habilidades como a compreensdo do SND, célculos com as quatro operac¢des, reconhecimento
de formas geométricas basicas, compreensdo de conceitos basicos de probabilidade e interpretacdo de dados
estatisticos simples. Esses conteldos sdo importantes para a formagdo matematica do aluno e podem se beneficiar
do uso de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem.

A respeito da avaliagdo pré- e/ou pds-jogo, notou-se uma preocupacdo em avaliar os resultados obtidos pelos
alunos apds a utilizagdo dos jogos como estratégia de ensino e aprendizagem em matematica. A maioria dos jogos
utilizados nos artigos analisados neste estudo foi acompanhada de avaliacdes pré/pds-jogo ou pds-jogo, 0 que
demonstra a inten¢do de mensurar o impacto dos jogos no aprendizado dos alunos. Ao monitorar e refletir sobre
0 uso dos jogos em sala de aula, os professores podem aprimorar suas praticas e promover um ambiente de
aprendizado mais envolvente e significativo para os estudantes.

Observando os dados obtidos sobre a participagdo da crianca durante o processo, nota-se que a maioria
dos alunos participou ativamente, seja na aplicacdo do jogo ou de forma integral. Isso pode ser um indicativo de
gue os alunos se sentiram motivados e engajados com o uso dos jogos em sala de aula, 0 que, por sua vez, pode
contribuir positivamente para a aprendizagem da matematica. Outro ponto relevante é que apenas dois jogos
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foram selecionados a partir das preferéncias das criancas, o que pode sinalizar que a participacdo dos alunos na
escolha dos jogos ainda ndo é uma opcdo significativamente explorada pelos professores. Além disso, é importante
que os professores procurem maneiras de envolver todos 0s alunos no processo, visando assegurar que todos
possam desfrutar dos beneficios do uso dos jogos como estratégia de ensino e aprendizagem em matematica.
Ao criar um ambiente inclusivo e estimulante, os educadores podem promover a participa¢do ativa de todos os
estudantes, permitindo que cada um se beneficie das experiéncias educacionais proporcionadas pelos jogos.

Tais resultados destacam a relevancia dos jogos como estratégia didatica inovadora e motivadora que pode
ser utilizada no ensino da matematica. Em sintese, os dados apresentados no estudo indicaram que 0s jogos
sdo uma ferramenta pedagdgica valida para o ensino da matematica, uma vez que promovem a intera¢do social,
estimulam a criatividade e o pensamento critico dos alunos, além de tornarem o processo de aprendizagem mais
lddico e prazeroso. Contudo, é importante ressaltar que a utilizacdo dos jogos deve ser planejada e adequada as
necessidades especificas de cada turma, com acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem dos alunos e da
pratica pedagdgica durante 0 processo.
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