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MAPEAMENTO DO USO DE JOGOS NA EDUCAGAO MATEMATICA: UM
OLHAR PARA TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSO

Natan Amancio da Silva’

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo mapear os jogos empregados em trabalhos de
concluséo de curso defendidos no curso de Licenciatura em Matematica da
UEPB - Campus I. A analise inclui jogos digitais, analdgicos e quebra-cabegas,
considerando sua aplicabilidade em todos os niveis de ensino. A pesquisa € do
tipo qualitativa e bibliografica e buscou, para fins de analise, categorizar os jogos
de acordo com as seguintes categorias: aprendizagem colaborativa,
memorizacao e agilidade mental, simulagdo da vida real, manipulagao visual e
espacial, e jogos baseados em regras e estratégias. Ao mapear os conteudos
matematicos abordados nos jogos, também consideramos se os mesmos foram
utilizados antes, durante ou depois da abordagem do conteudo em estudo, além
de identificar em qual nivel de ensino foi realizado o estudo. A visdo panoramica
dos jogos mapeados apresentada neste trabalho evidencia quais jogos tém sido
alvo de investigacdo, permitindo-nos conhecer esses jogos e estimulando a
explorar a literatura para compreender como eles vém sendo abordados
pedagogicamente, incentivando o desenvolvimento de novas pesquisas.

Palavras-chave: jogos didaticos. ensino de matematica. ludicidade. categorias.
niveis de ensino.

ABSTRACT

This work aims to map the games used in course completion works defended in
the Degree in Mathematics course at UEPB - Campus |. The analysis includes
digital, analogue games and puzzles, considering their applicability at all levels of
education. The research is qualitative and bibliographical and sought, for analysis
purposes, to categorize games according to the following categories:
collaborative learning, memorization and mental agility, real-life simulation, visual
and spatial manipulation, and games based on rules and strategies. When
mapping the mathematical content covered in the games, we also considered
whether they were used before, during or after approaching the content under
study, in addition to identifying at which level of education the study was carried
out. The panoramic view of the mapped games presented in this work highlights
which games have been the target of investigation, allowing us to get to know
these games and encouraging us to explore the literature to understand how they
have been approached pedagogically, encouraging the development of new
research.

Keywords: didactic games. teaching mathematics. playfulness. categories.
education levels.

' Natan Amancio da Silva
natan.silva@aluno.uepb.edu.br
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB
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1. INTRODUCAO

Ao longo da minha vida escolar, tive a chance de vivenciar diferentes
métodos de ensino aplicados pelos professores durante a, Educagao Basica. Era
o terceiro ano do ensino médio, e as aulas de Matematica sempre foram um
desafio. Porém, naquele ano, algo diferente aconteceu: o novo professor tornou
as aulas de Matematica atraentes para os alunos. Ao assistir as suas aulas,
percebi que ele conversava com os alunos de forma leve e cativante. Além disso,
utilizava materiais concretos para ensinar Matematica, o que tornava o conteudo
mais facil de entender e visualizar. Assim como muitos outros alunos da escola,
eu me sentia motivado a aprender com ele.

Certo dia, o professor decidiu utilizar o jogo Mancala como uma
ferramenta pedagodgica para ensinar progressodes aritméticas de forma dinamica
e interativa. Com essa abordagem inovadora, ele integrou jogos ao processo de
ensino-aprendizagem. No inicio, muitos alunos ficaram céticos, perguntando
como jogos poderiam ajudar a compreender conceitos matematicos complexos.
Logo, essa duvida transformou-se em entusiasmo. A cada aula, o professor
apresentava um novo jogo, projetado para ensinar um conceito especifico. Por
meio de desafios de ldgica, quebra-cabegas numeéricos e jogos de estratégia, a
Matematica deixou de ser apenas numeros e férmulas no quadro e ganhou vida
em atividades interativas.

Suas aulas me motivaram a me dedicar mais aos estudos e ajudando a
superar minhas dificuldades. Meus colegas comegaram a perceber que estavam
aprendendo sem nem se dar conta. Resolver problemas matematicos passou a
ser uma competicdo saudavel, e o ambiente da sala de aula tornou-se mais
colaborativo e dindmico. Aqueles que antes tinham dificuldades passaram a se
destacar em determinados jogos, 0 que aumentou sua confianga e interesse na
matéria.

Para mim, em particular, essa experiéncia foi transformadora. Ver como
0s jogos podiam ser aplicados de maneira tado eficaz no ensino despertou em
mim uma paixdo pelo tema. Comecei a enxergar o potencial dos jogos como
ferramentas poderosas para a educagao, algo que nunca havia considerado
antes.

Essas experiéncias me levaram a cursar Licenciatura em Matematica na
UEPB. Durante minha trajetéria no curso de formacao inicial de professores,
desenvolvi uma oficina de Matematica durante o Estagio Supervisionado. Ao final
dessa experiéncia, os alunos participaram de um jogo didatico intitulado “Frag¢des
Iguais”, no qual formavam diferentes representacdes de fragdes para alcangar a
maior quantidade de combinagdes. O primeiro aluno a atingir essa meta recebia
um prémio. Foi satisfatorio observar as atitudes dos alunos, que se divertiram
com a atividade.

A Matematica é frequentemente percebida nas escolas como um conjunto
de algoritmos, féormulas e regras a serem memorizados, uma abordagem que
muitas vezes reduz a disciplina a atividades mecanicas sem conexao com a
realidade do aluno. Esse ensino tradicional, caracterizado pela repeticao e pouca
interacao pratica, tem contribuido para o desinteresse dos estudantes,
especialmente em séries mais avancadas. Além disso, a falta de
contextualizacdo e a dificuldade de relacionar os conceitos matematicos com
situagbes cotidianas agravam o problema, refletindo-se em altas taxas de
reprovagao na disciplina.



Pesquisadores como Fiorentini (1995) apontam que essa abordagem
mecanicista negligencia aspectos importantes como analise e reflexao,
essenciais para a compreensdao mais ampla da Matematica. J& D’Ambrosio
(1989) ressalta que, em grande parte das escolas, as aulas se resumem a
exposi¢cdes passivas, onde os alunos reproduzem modelos sem desenvolver
uma compreensao significativa do conteudo. Esse descompasso entre o ensino
matematico e as necessidades do mundo moderno também foi destacado,
sugerindo a necessidade de metodologias mais interativas e significativas para
melhorar o engajamento e os resultados dos estudantes

Atualmente, a escola enfrenta uma batalha constante para captar a
atencao dos alunos, competindo com as inumeras formas de entretenimento que
as tecnologias digitais oferecem, como redes sociais, jogos eletrénicos e filmes.
Uma forma de captar a atengéo dos alunos durante o ensino e a aprendizagem é
utilizando jogos didaticos, atividades ludicas em grupo e uma abordagem
pedagogica diferenciada. Isso permite ao professor criar e gerenciar situagoes de
aprendizagem mais adequadas as condi¢des educacionais atuais (Macedo; Petty;
Passos, 2005).

Aprender por meio de atividades ludicas ou jogos didaticos € muito mais
envolvente do que através de aulas tradicionais. Considerando que o
desinteresse € um dos principais obstaculos para a aprendizagem em
Matematica, este trabalho foi criado com o objetivo de destacar os beneficios
significativos que as atividades ludicas podem oferecer. Essas atividades tém o
potencial de motivar os alunos, recuperar sua atengdo na sala de aula e
fortalecer sua capacidade de crescimento educacional.

Nesse contexto, surge a seguinte questdo: Quais jogos tém sido utilizados
em Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC) da UEPB para promover o ensino e
a aprendizagem da Matematica?

Essa nova perspectiva influenciou diretamente a escolha do tema do meu
TCC. Decidi explorar mais a fundo o uso de jogos na educagao, especialmente
em trabalhos académicos. Assim, surgiu o interesse em mapear 0s jogos que
outros licenciandos do nosso curso da UEPB Campus Campina Grande, tém
utilizado para desenvolver seus Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC). Esse é
0 objetivo deste trabalho tem como objetivo mapear os tipos de jogos
empregados em trabalhos de conclusédo de curso do curso defendidos no curso
de Licenciatura em Matematica da UEPB - Campus I.

O uso de jogos didaticos como ferramenta pedagdégica tem ganhado cada
vez mais destaque no ensino de Matematica, especialmente nos niveis de
Ensino Fundamental e Médio. No entanto, a forma como esses jogos sao
aplicados, seus impactos no aprendizado dos alunos e as abordagens
metodologicas utilizadas variam consideravelmente.

A pesquisa adota uma abordagem Qualitativa e bibliografica, cujo foco € o
levantamento e a andlise de Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC)
disponiveis na biblioteca da UEPB, campus |, e em repositérios académicos.
Nosso olhar estara voltado para os trabalhos do curso de Licenciatura em
Matematica do Centro de Ciéncia e Tecnologia da UEPB, campus |. Este estudo
busca explorar uma amostra da diversidade de jogos aplicados aos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica.

2. REFERENCIAL TEORICO



Em diferentes niveis educacionais, os jogos matematicos sdo conhecidos
como uma das estratégias eficazes para envolver os alunos com o processo de
aprendizagem e compreender conceitos dificeis. Respeitando esses teoricos,
como Paulo Freire, Lino de Macedo, José Carlos Libaneo e Celso Antunes, os
autores reforgcam a importéncia que os jogos e as atividades ludicas tém para o
processo educacional na constru¢ao de ambientes de aprendizagem dinamicos,
interativos e motivadores. Esses referenciais tedricos exploram as contribuicdes
a serem estruturadas em itens como Jogos Matematicos na Educacéao, Teorias e
Jogos de Aprendizagem, Aplicacdo de Jogos em Sala de Aula e Motivacao e
Engajamento.

2.1 O Uso Didatico dos Jogos nas Aulas de Matematica

Os jogos instrucionais sdo ferramentas que, no contexto da educagéao
matematica, podem ser colocadas em pratica para que os alunos se sintam
atraidos pelo material didatico e abram caminhos para que a aprendizagem se
torne mais ativa e significativa. Macedo (2002) relata no livro Os Jogos e o
Ludico na Aprendizagem Escolar que, ainda assim, o uso de jogos educativos
facilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais, pois a
natureza ludica desse tipo de jogo motiva o interesse e o desejo de aprender.
Conforme afirma Macedo (2002), os alunos podem praticar problemas que |Ihes
permitam elaborar suas estratégias para resolver problemas matematicos. Eles
também trabalham em grupos e participam de algumas interagdes sociais.

O uso de jogos matematicos permite que os alunos vejam e manipulem
diferentes conceitos abstratos, tornando-os muito concretos. Como afirma
Macedo (2002, p. 48) "[...] os jogos educativos representam uma ferramenta
poderosa para a aquisigao de habilidades cognitivas, sociais e afetivas [...]" , e
essa abordagem parece ser muito relevante para disciplinas como a Matematica,
onde muitos alunos encontram dificuldades em conhecer conceitos mais
abstratos. Durante um jogo, os alunos podem experimentar erros construtivos e
seguros, com persisténcia e resiliéncia promovidas aos desafios.

O desinteresse pela Matematica e sua alta taxa de reprovacado em relacao
a outras disciplinas podem ser atribuidos a diversos fatores, como métodos
tradicionais de ensino e o foco excessivo em algoritmos e formulas. Estudos
indicam que a Matematica frequentemente é percebida como desafiadora e
desmotivante pelos alunos devido a abordagens pedagdgicas pouco atrativas,
resultando em maiores indices de repeténcia. Por exemplo, segundo dados do
INEP, a reprovagcdo em Matematica no ensino médio € consistentemente alta,
destacando a necessidade de estratégias pedagogicas mais envolventes.

A repeticdo de atividades mecanicas, segundo a Revista Educagéo
Publica, sem conexao com o contexto dos alunos, agrava essa situagao. Para
enfrentar esses desafios, iniciativas como programas de ensino integral tém
mostrado eficacia em reduzir as taxas de reprovacdo ao adotar metodologias
que integram aspectos sociais e pedagogicos mais amplos.

Segundo Fiorentini e Miorim (1990), essa abordagem tradicional da
educagao matematica, baseada na memorizagao e execugao de procedimentos,
€ muitas vezes centrada na transmissao direta de conteudos e na pratica
mecanica, o que faz com que a disciplina seja percebida como um conjunto de
regras a serem seguidas.



No entanto, essa pratica tem limitacbes quando nao oferece espacgo para
que os estudantes compreendam o significado mais profundo dos conceitos.
D’Ambrésio (1999) aponta que a matematica, ensinada de maneira mecanica,
afasta o estudante da possibilidade de construir conhecimento de forma
significativa, resultando em desinteresse e dificuldades de aprendizagem. Como
colocado por Lorenzato (2006), a matematica € uma disciplina que exige
criatividade e experimentacido; porém, quando se limita a exercicios repetitivos,
os alunos tém menos oportunidade de experimentar o conteudo de forma
conectada a realidade. Assim, a matematica perde seu valor pratico e se torna
uma experiéncia distante para muitos estudantes.

Essa falta de engajamento tem impacto direto nas altas taxas de
reprovagao na disciplina, conforme apontado por Passos (2001), que atribui esse
fendbmeno a dificuldade dos alunos em ver sentido na aprendizagem da
matematica como uma ferramenta para compreensao do mundo.

Portanto, repensar o ensino da matematica, integrando praticas
pedagdgicas que vao além do treino mecanico, € fundamental para promover
uma compreensdo mais rica e significativa da disciplina, tornando-a mais
acessivel e motivadora para os estudantes.

As taxas elevadas de reprovagao em matematica no ensino médio s&do um
indicativo claro de que as metodologias tradicionais adotadas nas salas de aula
nao estdo alcangando os objetivos educacionais desejados. De acordo com o
INEP (2020), a reprovagao em matematica € superior a de outras disciplinas, o
que pode ser atribuido a falta de engajamento dos estudantes nas atividades
propostas. Silva e Souza (2018) corroboram essa afirmacgao, destacando que a
énfase em exercicios mecanicos e repetitivos desestimula os alunos e dificulta a
compreensao dos conceitos matematicos. Além disso, Santos e Oliveira (2020)
apontam que tanto professores quanto alunos percebem a necessidade de
métodos mais interativos e contextualizados para aumentar a motivagdo e o
interesse pela matéria.

Nesse sentido, a OCDE - Organizacdo para a Cooperagao e
Desenvolvimento Econdmico (2019) demonstra que paises que implementam
abordagens pedagodgicas inovadoras apresentam melhores resultados
académicos e menor taxa de reprovacdo em matematica. A BNCC - Base
Nacional Comum Curricular (2018) também enfatiza a importancia de estratégias
educacionais que promovam a participacdo ativa dos alunos, alinhando-se as
propostas de Freire (1996) e Papert (1980) sobre a importancia de um ensino
mais dindmico e participativo. Dessa forma, € fundamental repensar as praticas
pedagdgicas no ensino de matematica para reduzir as taxas de reprovagao e
aumentar o interesse dos estudantes pela disciplina (MARTINS; PEREIRA, 2021;
GUEDES; FERREIRA, 2019).

As aulas tradicionais, onde o aluno deve ficar sentado em siléncio, sem
interagir com os colegas e focado apenas no que o professor diz, podem acabar
sendo cansativas e entediantes. Isso pode fazer com que os jovens desviem sua
atencdo para algo mais envolvente, como as interfaces das tecnologias digitais
ou métodos pedagdgicos que colocam o estudante no centro da construgao do
conhecimento.

Uma forma eficaz de captar a atengdo dos alunos durante o ensino e a
aprendizagem é utilizando jogos didaticos, atividades ludicas em grupo e uma
abordagem pedagdgica diferenciada, que permita ao professor criar e gerenciar
situagbes de aprendizagem mais adequadas as condi¢gdes educacionais atuais
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(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 8). Como os jogos estao ligados ao lazer,
transformar a sala de aula em um ambiente prazeroso pode ser um passo
importante para combater o desinteresse dos alunos, desde que esses recursos
sejam utilizados com um propdsito pedagodgico.

Dessa forma, os alunos podem se sentir mais motivados a focar no
processo educacional, o que pode levar a uma aprendizagem mais eficaz.
Quando os alunos n&o se engajam nas aulas, seu desenvolvimento dificimente
atinge o sucesso esperado, pois aprender exige concentragao, comprometimento,
dedicagao e envolvimento. Freire(1996, p. 68) reforca essa visao ao afirmar que
"A motivacao do aluno para aprender esta diretamente ligada ao significado que
ele atribui ao conhecimento e ao ambiente em que esta inserido.

Aprender por meio de atividades ludicas ou jogos didaticos € muito mais
envolvente do que através de aulas tradicionais. Considerando que o
desinteresse € um dos principais obstaculos para a aprendizagem em
Matematica, este trabalho foi criado com o objetivo de mapear os os trabalhos de
conclusao de curso de matematica. O presente trabalho tém o potencial de
motivar outros educadores a transformar suas aulas.

2.2 Teorias da Aprendizagem e Jogos

As teorias de aprendizagem que baseiam o uso de jogos no contexto
educativo tém suas raizes principalmente nas abordagens construtivista e
sociointeracionista, que colocam o aluno no centro do processo de ensino-
aprendizagem. De acordo com Macedo (2005), os jogos acabam dando aos
alunos um ambiente de aprendizagem em que 0 erro nao é punido, mas utilizado
como parte essencial do processo. A abordagem construtivista, inspirada em
autores como Piaget (1971), sustenta que o conhecimento é construido pelo
aluno, e ndo simplesmente transmitido pelo professor. Os jogos, nesse sentido,
sao oportunidades para que o aluno experimente e teste suas hipoteses,
desenvolvendo seu pensamento critico e sua capacidade de resolugao de
problemas.

Libaneo (1994), em Didatica, complementa essa visdo ao afirmar que a
didatica deve estar centrada no aluno, com o professor participante como
mediador no processo de aprendizagem. Para Libaneo (1994), o uso de jogos no
ensino permite que o estudante seja estimulado a encontrar diferentes solugdes
para os problemas matematicos apresentados, promovendo, assim, uma
aprendizagem significativa. Segundo Libaneo (1994, p. 72), “[...] a aprendizagem
€ mais eficaz quando o aluno participa ativamente do processo, explorando
diferentes estratégias para resolver problemas [...]". A interagdo com os jogos
matematicos permite ao aluno experimentar diversas abordagens para a
resolugao de problemas, envolvendo habilidades cognitivas e sociais que sao
fundamentais para o seu desenvolvimento.

Nos jogos matematicos, o aluno muitas vezes precisa colaborar com
colegas para resolver desafios, o que promove o desenvolvimento de habilidades
sociais, como a cooperagado e o respeito mutuo. Macedo (2005) refor¢ca essa
ideia, afirmando que a ludicidade nos jogos matematicos favorece a criacdo de
ambientes de aprendizagem colaborativa, € uma estratégia que traz diversos
beneficios ao ensino, despertando o interesse dos estudantes e preparando-os
para os desafios do futuro.
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2.3 Aplicacao dos Jogos na Sala de Aula

A aplicacdo de jogos em sala de aula tem sido amplamente defendida
como uma estratégia capaz de transformar a maneira como os alunos interagem
com o conteudo, tornando a aula mais dinamica e envolvente. Antunes (1998),
em Jogos para a Estimulagcao das Multiplas Inteligéncias, explora como o uso de
jogos pode estimular diferentes tipos de inteligéncia, Com base nas contribuigdes
de Coll (2000), autor brasileiro que discute aspectos da aprendizagem e do
desenvolvimento humano, pode-se argumentar que os jogos sado ferramentas
pedagdgicas inclusivas. Eles permitem que os alunos explorem habilidades
diversas, como logicas-matematicas, espaciais, corporais e interpessoais,
dependendo do tipo de atividade proposta. Esse carater inclusivo dos jogos
atende aos diferentes estilos de aprendizagem presentes na sala de aula,
promovendo um ambiente de ensino mais dinamico e equitativo.

Antunes (1998) ressalta que os jogos oferecidos aos alunos sdo uma
oportunidade de aprendizagem de maneira ludica, sem a pressdao de erros
formais. Antunes (1998, p.36), “[...] Os jogos, além de serem uma ferramenta
pedagdgica poderosa, permitem que o aluno explore diferentes aspectos de sua
inteligéncia [...]". O ambiente colaborativo criado pelos jogos didaticos também é
uma vantagem importante. Muitos jogos matematicos incentivam o trabalho em
equipe, 0 que ndo soO ajuda os alunos a desenvolver habilidades sociais, mas
também os motiva a aprender com os outros e a compartilhar suas estratégias
de solucéo de problemas.

De acordo com Santos e Silva (2020), a aplicacdo de jogos no contexto
educacional ndo apenas estimula o aprendizado ativo, mas também favorece a
interacao entre os alunos, promovendo habilidades sociais, como a cooperagao
e a empatia. Em suas pesquisas, os autores enfatizam a importancia de
selecionar jogos que estejam alinhados aos objetivos pedagodgicos e que
promovam desafios adequados a faixa etaria e ao nivel de conhecimento dos
estudantes.

Outra contribuicdo relevante é de Almeida e Rodrigues (2019), que
discutem o impacto positivo dos jogos digitais no ensino, visando que esses
recursos potencializam o aprendizado por meio da interagdo com tecnologias
familiares aos alunos. Além disso, os jogos digitais permitem a personalizagao
de atividades, adaptando os desafios ao ritmo de aprendizagem de cada
estudante.

Finalmente, Oliveira (2022) reforga que os jogos ndo devem ser vistos
apenas como ferramentas de distragcdo, mas como instrumentos significativos
para o desenvolvimento integral dos alunos. O autor enfatiza que o uso
estratégico de jogos na sala de aula exige planejamento e formacado docente
para maximizar seus beneficios.

2.4 Motivagao e Engajamento

Os jogos, ao serem incorporados no ambiente educacional, possibilitam o
desenvolvimento de multiplas habilidades de forma simultdnea e integrada.
Antunes (1998) defende que os jogos proporcionam aos alunos um contexto
natural e desafiador, no qual podem explorar suas capacidades cognitivas,
emocionais e sociais. Segundo o autor, o ambiente ludico dos jogos permite um
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aprendizado mais dinamico, estimulando inteligéncias multiplas, como a légica-
matematica, a interpessoal e a intrapessoal, enquanto promove o engajamento e
a motivagao para aprender.

Complementando essa perspectiva, Kishimoto (2021) ressalta que o uso
de jogos na educagdo vai além do entretenimento, atuando como uma
metodologia que conecta o aprendizado tedrico a pratica. Ela afirma que, por
meio dos desafios presentes nos jogos, os alunos séo incentivados a colaborar,
resolver problemas e enfrentar situagdes que demandam raciocinio critico e
criatividade, habilidades fundamentais no século XXI.

Para Oliveira e Costa (2020), os jogos criam um espaco de interacao
social que favorece o desenvolvimento emocional dos alunos. A convivéncia em
grupo, estimulada pelos jogos, promove competéncias como a empatia, o
respeito as diferengas e a cooperacao. Além disso, os autores destacam que os
jogos ajudam a construir a autoconfiangca dos alunos, uma vez que permitem a
experimentagdo sem o medo do erro, essencial para o aprendizado efetivo.

Outro ponto relevante é levantado por Pereira e Almeida (2019), que
exploram o papel dos jogos digitais no processo educacional. Esses autores
argumentam que a integragdo de tecnologias no ensino por meio de jogos
digitais aumenta o interesse dos estudantes, aproximando os conteudos
escolares da sua realidade cotidiana. Os jogos digitais, por sua vez, permitem a
personalizagdo do ensino, atendendo as diferentes necessidades e ritmos de
aprendizado dos estudantes.

Por fim, Santos e Lima (2022) reforgam que o engajamento proporcionado
pelos jogos melhora significativamente o desempenho académico e a
participacado ativa dos alunos em sala de aula. Eles concluem que a utilizagao
dos jogos como estratégia pedagogica é eficaz para criar um ambiente de
aprendizagem mais interativo e colaborativo.

3. METODOLOGIA

Esse capitulo tem por finalidade apresentar as diretrizes e procedimentos
de seu estudo, descrevendo, assim, como ele realizou sua pesquisa. Ele
compreende a importancia dessa etapa da pesquisa, pois, dependendo das
escolhas feitas, a investigacdo pode ou ndo conseguir desenvolver a
problematica de pesquisa proposta.

A abordagem aqui utilizada foi de natureza qualitativa, com énfase
especial nas pesquisas bibliograficas. Segundo Gil (2008), pesquisas dessa
natureza permitem compilar um referencial teérico ja analisado e divulgado por
outros autores e sdo particularmente adequadas quando se deseja realizar o
mapeamento do que ja foi produzido. Dessa forma, a pesquisa bibliografica
proporciona uma visdo ampla e critica das produgdes académicas sobre o uso
de jogos educativos no ensino de matematica. Para Morosini e Fernandes o
estado do conhecimento,

(...) é identificagdo, registro, categorizacdo que levem a
reflexdo e sintese sobre a produgdo cientifica de uma
determinada area, em um determinado espago de tempo,
congregando periodicos, teses, dissertagbes e livros sobre
uma tematica especifica.(MOROSINI e FERNANDES, 2014, p.
155)
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Com o objetivo de identificar trabalhos que abordem discussbes e
reflexdes sobre jogos matematicos, esta pesquisa teve inicio na biblioteca virtual
da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), abrangendo o periodo de 2014 a
2024. A escolha de um intervalo de tempo amplo buscou assegurar uma analise
abrangente e representativa dos jogos didaticos discutidos em Trabalhos de
Conclusédo de Curso (TCC) no curso de Matematica. Dessa forma, foram
selecionados documentos académicos publicados a partir de 2014, totalizando
11 anos de producéo cientifica. Esse recorte temporal permite captar tanto
tendéncias mais recentes quanto possiveis transformag¢des e avangos ao longo
do periodo analisado, proporcionando uma visdo consistente e detalhada do
tema.

Executou-se um mapeamento de pesquisas sobre o uso de jogos
didaticos e presentes no acervo da Universidade Estadual da Paraiba (SIABI,
Sistema de Automacéao de Bibliotecas).

Na primeira sondagem, foi utilizada a palavra-chave “jogos” na plataforma
de busca do SIABI. A partir dessa busca foram encontrados 87 artigos que
possuiam em seu titulo, palavras-chave e/ou resumo, as chaves de palavras ja
estabelecidas. No entanto, dentro desses 87 artigos existiam trabalhos de outros
cursos, como geografia, pedagogia, entre outros. Tendo em vista que o foco séo
apenas os trabalhos de conclusdo de curso de matematica, foi realizada uma
segunda sondagem com as palavras chaves “jogos matematicos”, a partir dela,
obteve 43 resultados e dentro desses trabalhos foram encontrados dissertagdes,
algo que néo é foco desse trabalho, com isso, foram selecionados 22 artigos.

Os 22 trabalhos adentem os seguintes critérios, sdo trabalhos de
conclusao de curso (TCC), sdo do curso de licenciatura em matematica e foram
publicados entre os 2014 a 2024, cujo estudo converge ao uso de jogos didaticos
ou atividades ludicas para o ensino de Matematica.

Apods a triagem dos 87 artigos iniciais, foram selecionados 22 artigos, de
acordo com critérios especificos de analise qualitativa. Em sintese, destaca-se
que nos trabalhos analisados constam estudos nas modalidades de pesquisas
concluidas, todas no curso de licenciatura em matematica. Na sequéncia sera,
apresentado o0 mapeamento desses jogos seguido de algumas analises e
reflexdes.

4. MAPEANDO OS JOGOS MATEMATICOS

Num processo de leitura e interpretagdo, apds analisarmos os trabalhos
que compuseram o corpus da pesquisa, pudemos, entao, verificar que diversos
jogos foram abordados ao longo dos trabalhos. Os trabalhos encontrados estao
organizados na Tabela 1.

Tabela 1 - Artigos selecionados no estudo:

Autor Titulo Jogos abordados Ano
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Ensino e
aprendizagem da
equacao do Trilha das
segundo grau no | equagdes, baralho
COlggQ;oEg:on nono ano: das equacgbes e 2021
reflexdes sobre domind das
experiéncias equagodes
metodoldgicas
com jogos
SILVA, Denize O jogo dominé de
Pereira da. fragdes no ensino Dominé das
) N 2021
e aprendizagem fracoes
Matematica
BARBOSA, Philipe | Matematica ludica: | Qual € o numero?,
Hugo Bezerra. ensino e Alquerque, Jogo
. A 2020
aprendizagem por da Memoria-
meio de jogos Tabuada
A ludicidade no | Aborda a utilizagao
contexto do de métodos
MORAIS, Geilza raciocinio logico ludicos e do
SIS 2020
Roque Barbosa. como ferramenta | raciocinio légico no
de ensino de ensino de
numeros inteiros matematica
ANDRADE, Gilda | As possibilidades ASMD 2019
de Souza. do jogo ASMD
O uso de recursos
PEREIRA, Tamires |  didaticos para .
) ensinar fragao: Unomatica
Moreira do Material 2019
Nascimento. N
manipulavel e o
jogo matematico
O jogo Tangram
. como material
PERE(ERA’ Willams ludico no ensino Tangram 2019
omes. e
da Matematica em
geometria plana
O domind das
regras de
, derivacgao: "
SILV_A, Elisson Explorando o Dorr_nno de 2019
Nascimento da. o derivadas
ludico para a

aprendizagem do

calculo diferencial
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Entrelagando jogos

matematicos,
materiais
concretos e
S('J'-VA." Isabel historia da Trilha numérica 2019
ristina da. e
Matematica: Uma
perspectiva a ser
trabalhada em sala
de aula
Jogo enigma das
fungdes, jogo
Jogos familia de funcoes,
matematicos para jogo trilha do
Mi FERREIRA, a aprendizagem de conceito de 2018
ichelle Frutuoso. ~ , ~ o
funcdo no Ensino fungdo, domino
Médio sobre fungcao
polinominal de 1°
grau
Batalha dos
MEDEIROS, Decimais: Jogo
Tatiane Alice COMO recurso de Jogo ba.talh_a dos 2018
Santos ensino na decimais
multiplicagao e na
divisao
O uso do material
didatico no ensino
dos numeros
. decimais no .
NEVES, José o Bingo dos
Edielson da Silva ; ambltp da decimais 2018
otografia, dos
jogos matematicos
e das novas
tecnologias
Jogos
matematicos no
GOMES, Edinalva | Ensino Médio: Um Qual a matriz?, 2017

Ferreira.

estimulo a
aprendizagem
matematica

formando PA
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SILVA, Alania
Cordeiro da

Educacéao
matematica
inclusiva: Um jogo
mediando a
aprendizagem de
uma aluna com
Sindrome de Down

Domind
matematico

2017

VIANA, Lucas
Henrique.

O Minecraft no
processo de
ensino e
aprendizagem da
geometria espacial
de posicao

Minecraft

2017

ARAUJO, Wilson
Xavier de.

Utilizacao dos
jogos matematicos
no processo de
ensino e
aprendizagem

Domind
matematico

2016

FERREIRA,
Albertina Oliveira
Nascimento

Jogo Matematico:
relato de uma
experiéncia com a
aplicagao da trilha
geomeétrica no
Ensino
Fundamental

Trilha geométrica

2016

SILVA, Amanda
Felipe da

Uma proposta
ludica para o
Ensino Médio: o
uso de jogo
matematico para a
aprendizagem da
Geometria
Analitica

Jogo trilhando em
busca do tesouro

2016

~ GOUVEIA
JUNIOR, Nicéacio
Marques.

O usoda
calculadora em
jogos numa turma
de 9° ano do
Ensino
Fundamental da
cidade de
Itabaiana ? PB

Estrela, atinja o
objetivo, descubra
0 numero secreto,
divisores em linha,

tirando onda

2014
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Os jogos
matematicos como

LIMA, Fabiana metodologia Fila Rapida e o
auxiliar no ensino-

Carlos de. , Bingo da Tabuada
aprendizagem das

quatro operagdes
fundamentais

2014

Jogo Matematico:
um meétodo
SILVA, Alex Junior | diferenciado para Bingo dos

Mendonga da. uma aprendizagem poligonos
Matematica na
EJA

2014

Entre monstros, Yu-Gi-Oh! Trading 2014
magicas e Card Game
equagdes: uma
experiéncia no
ensino de
equacodes
polinomiais do 1°
grau na
Matematica do
Ensino
Fundamental

SILVA, Juscelino
de Araujo.

Fonte: Autoria Prépria, 2024.

Apos a leitura e analise dos trabalhos que compuseram o corpus da
pesquisa, identificamos uma diversidade de jogos abordados ao longo dos
estudos, os quais estdo organizados na Tabela 1. Durante esse processo,
emergiram categorias comuns presentes em varios trabalhos, como jogos de
Aprendizado Colaborativo, jogos de Memorizagao e Agilidade Mental, e jogos
com Simulagéo de Vida Real, entre outros.

Essas categorias evidenciam padrées significativos, permitindo
interpretacdes relevantes sobre o uso e os objetivos dos jogos nos contextos
analisados. E importante destacar que, em alguns casos, um mesmo artigo foi
classificado em mais de uma dessas categorias, demonstrando a multiplicidade
de enfoques possiveis, como ilustrado na tabela a seguir.

Tabela 2: Categoria dos jogos

Categoria Jogos Descricao

Trilha das Equagdes, Domino
das Equagdes, Bingo dos
Poligonos, Jogo ASMD, Jogo
trilha do conceito de funcgao,
Jogo batalha dos decimais,
Bingo dos decimais, Qual a
matriz?, Formando PA,
Estrela

Incentivar a cooperacgao e a
troca de conhecimento entre
os alunos, promovendo um
ambiente de aprendizado
coletivo.

Jogos de
Aprendizado
Colaborativo
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Joaos de Desenvolver habilidades de
M 90s de Jogo da Memodaria-Tabuada, memorizagdo com rapidez e
emorizagao e ) - . -
- Fila Rapida e Bingo da agilidade mental,
Agilidade ) X
Tabuada especialmente em calculos e
Mental L
multiplicagao.
Domino de Fracgoes,
Unomatica, Bingo dos Aplicar conceitos matematicos
Jogos com Poligonos, Domind com em contextos simulados,
Simulagao de situagdes-problema sobre facilitando a compreenséao de
Vida Real funcdo polinomial do 1° grau, | como a matematica € usada
Jogo trilhando em busca do em situagdes cotidianas.
tesouro
Joqos de Envolvem a manipulacao
Man? ulacio Tangram, Trilha Geomeétrica, fisica e visual, ajudando a
Vispual g Domin6 Matematico(S. de desenvolver habilidades
: Down) espaciais e de
Espacial :
reconhecimento de formas.
-Gi-Oh!
Alquerque, Yu G'.Oh,' Jggo Estimula a logica e a
de Cartas Colecionaveis, . .
Jogos ) ~ aplicacao de estratégias
Jogo enigma das funcgoes,
Baseados em . > complexas, desenvolvendo a
Jogo familia de fungdes, . .
Regras e ) . s capacidade de antecipar
. Minecraft, Atinja o bjetivo, . ~
Estratégias. L . . consequéncias e agdes
Divisores em linha, Tirando .
fora planejadas.

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Existe jogos em diferentes categorias, cada uma com um foco especifico
no aprendizado. A aprendizagem cooperativa, especialmente por meio dos
Jogos de Aprendizado Colaborativo, tem como objetivo criar um ambiente de
troca de conhecimento e cooperacdo entre os alunos, incentivando o
aprendizado coletivo. Essa pratica reforgca habilidades sociais e cognitivas, como
comunicacédo, resolugdo de problemas e trabalho em equipe. Segundo Brott
(1999), os jogos cooperativos sao ferramentas que promovem a unido e a busca
por objetivos comuns, fortalecendo tanto a autoestima quanto a socializagao
equilibrada. Além disso, essas atividades integram diferentes perspectivas e
talentos dentro do grupo, o que torna o aprendizado mais inclusivo e significativo.

Isso é fundamental, pois os alunos aprendem uns com o0s outros,
desenvolvendo habilidades sociais e de trabalho em equipe. Exemplos como
"Trilha das Equacdes" e "Bingo dos Poligonos" facilitam essa interagcéo e a
construgéo conjunta do conhecimento.

Os Jogos de Memorizagdao e Agilidade Mental sdo extremamente
reconhecidos como ferramentas praticas para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a memorizagdo e a rapidez de raciocinio, especialmente em
calculos. Esses jogos envolvem atividades que estimulam o raciocinio logico, a
atencdo e a tomada de decisbes rapidas, ajudando os alunos a resolver
problemas matematicos de forma mais eficiente e a se adaptarem as situacoes.
Além disso, ao colaborar em promover o engajamento, criar um ambiente de
aprendizagem dinémico e ativo, incentivando o desenvolvimento de habilidades
sociais e cognitivas. Jogos como "Jogo da Memoria-Tabuada" e "Bingo da
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Tabuada" ajudam os alunos a fixar conceitos matematicos de forma divertida,
tornando o aprendizado mais dindmico e menos monaotono.

Por sua vez, os Jogos com Simulacdo de Vida Real aplicam conceitos
matematicos em contextos simulados, permitindo que os alunos vejam a
relevancia da matematica em situagdes cotidianas. Jogos como "Domind de
Fracbes" e "Jogo trilhando em busca do tesouro" facilitam a compreenséo e a
aplicagao pratica dos conceitos matematicos.

Por fim, segundo SEDENO(2013) os Jogos de Manipulagéo Visual e
Espacial tém como objetivo principal o desenvolvimento de habilidades de
percepcao espacial e reconhecimento de formas. Eles promovem a visualizagao
e a organizagdo de informagdes em um espaco tridimensional, fundamentais
para disciplinas como matematica e ciéncias exatas. Essas praticas, que podem
incluir atividades digitais ou fisicas, como a constru¢do de modelos ou o0 uso de
aplicativos, voltadas para a capacidade de gerenciamento mental e para o
fortalecimento das relacbes espaciais, habilidades essenciais no processo de
aprendizagem. Jogos como "Tangram" e "Trilha Geométrica" envolvem a
manipulacéo fisica e visual, ajudando os alunos a entender melhor as relagbes
espaciais e a geometria.

A identificagcdo dessas categorias justifica-se pela necessidade de
compreender as diferentes abordagens pedagdgicas no uso de jogos didaticos
no ensino de Matematica. Ao classificar os jogos conforme o momento em que
sao utilizados no processo de ensino-aprendizagem (antes, durante ou apos a
apresentacdo do conteudo), é possivel analisar como essas estratégias
influenciam a construgao do conhecimento, a interagdo dos alunos com o tema e
a consolidagéo do aprendizado. Essa categorizagdo também permite destacar a
flexibilidade e a versatilidade dos jogos como ferramentas educativas.

Tabela 3: Momento de aplicagdo dos jogos
Categoria Jogo Descricap
Jogos podem ajudar a ativar
conhecimentos prévios dos
alunos, preparando-os
mentalmente para o novo
conteudo. Isso facilita a
conexao entre o que ja
sabem e o que estao prestes
a aprender.

Jogos utilizados
antes de trabalhar
o conteuido
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Jogos utilizados
durante a
apresentacao do
conteudo

Domind de Fragdes, Jogo
da Memoria da Tabuada,
atividades ludicas ,
ASMD, Tangram, domino
de derivadas, Trilha
Numérica, domind
matematico, Bingo de
Poligonos, Yu-Gi-Oh!
Trading Card Game,
Minecraft,Domind
Matematico(S. de Down)

O uso do jogo promove uma
abordagem de aprendizagem
ativa, onde os alunos se
envolvem diretamente com o
conteudo, em vez de apenas
receber informagodes
passivamente. Isso ajuda a
fixar o conhecimento de
forma mais eficaz.

Jogos utilizados
apos trabalhar o
conteudo

Trilha das Equacgdes,
Baralho das Equacdes,
Dominé das Equacgdes,

Unomatica, Trilha
Geométrica, Fila Rapida,
Bingo da Tabuada, Jogo

enigma das fungoes,
Jogo familia de fungdes,
Domindé com situagdes-
problema sobre fungéo

polinomial do 1° grau,

Jogo batalha dos

decimais, Bingo dos
decimais, Qual a matriz?,
Formando PA, Jogo
trilhando em busca do
tesouro, Estrela, Atinja o
objetivo, Descubra o
numero secreto,
Divisores em linha,
Tirando fora

Jogar apés a instrugao
tedrica permite que os alunos
vejam a relevancia dos
conceitos matematicos em
situagdes do mundo real,
mesmo que em um ambiente
de jogo. Isso pode ajudar a
solidificar o conhecimento e a
compreensao, tornando o
aprendizado mais
significativo.

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Antes do Conteudo os jogos ativam conhecimentos prévios, preparando

os alunos para novos aprendizados e facilitando conexdes com o que ja sabem.
Durante a Apresentacdo os jogos como "Domind de Fragdes" e "Tangram"
promovem uma aprendizagem ativa, onde os alunos se envolvem diretamente
com o conteudo, ajudando a fixar o conhecimento de forma significativa. Apos o
Conteudo os jogos permitem que os alunos vejam a relevancia dos conceitos em
situagbes reais, solidificando o aprendizado e promovendo a retencdo de
informacoes.

A identificacdo dessas categorias justifica-se pela necessidade de
compreender as diferentes abordagens pedagdgicas no uso de jogos didaticos
no ensino de Matematica. Ao classificar os jogos conforme o momento em que
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sdo utilizados no processo de ensino-aprendizagem (antes, durante ou apos a
apresentacdo do conteudo), é possivel analisar como essas estratégias
influenciam a construcdo do conhecimento, a interacdo dos alunos com o tema e
a consolidacao do aprendizado. Essa categorizagao também permite destacar a
flexibilidade e a versatilidade dos jogos como ferramentas educativas.

Tabela 4: Nivel de ensino

Categoria

Jogo

Descrigao

Jogos aplicados
no ensino
fundamental

Trilha das Equacbes, Baralho
das Equacgdes, Dominé das
Equacgdes, Domind de
Fragdes, Jogo da Memoria
da Tabuada, atividades
[udicas, ASMD, Unomatica,
Tangram, Trilha Numérica,
domind matematico , Jogo da
Trilha Geométrica,Bingo de
Poligonos, Yu-Gi-Oh! Trading
Card Game, Jogo batalha
dos decimais, Bingo dos
decimais, Domind
Matematico(S. de Down),
Estrela, Atinja o
bjetivo ,Descubra o numero
secreto, Divisores em linha,
Tirando fora

A utilizagao de jogos no
ensino fundamental n&o
s6 torna o aprendizado
mais agradavel, mas
também apoia o
desenvolvimento holistico
dos alunos, preparando-
os para desafios futuros
ao desenvolver
habilidades essenciais
para a vida e o
aprendizado continuo.

Jogos aplicados
no ensino medio

Fila Rapida e Bingo da
Tabuada, Bingo de
Poligonos, Jogo enigma das
fungdes,Jogo familia de
fungdes, Jogo trilha do
conceito de fungéo, Domino
com situagdes-problema
sobre fungao polinomial do 1°
grau, Qual a matriz?,
Formando PA,Minecraft,
Jogo trilhando em busca do
tesouro

A incorporagao de jogos
no ensino meédio n&o sé
torna o aprendizado mais
envolvente e relevante,
mas também apdia o
desenvolvimento de
habilidades essenciais
gue capacitam os alunos
a serem pensadores
criticos e cidadaos
preparados para o futuro.

Jogos aplicados
no ensino superior

Domind de derivadas

A aplicagéo de jogos no
ensino superior oferece
uma abordagem rica e
multifacetada que pode
complementar e
aprimorar o aprendizado
tradicional. Ao engajar os
alunos de maneiras
novas e emocionantes,
jogos ajudam a
desenvolver um conjunto
diversificado de
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habilidades que sao
essenciais para o
sucesso académico e
profissional.

Fonte: Autoria Propria, 2024.

A adaptagcdo de metodologias de ensino para atender as necessidades
especificas dos alunos em diferentes niveis de ensino é fundamental para
promover a eficacia do processo educacional. No Ensino Fundamental, a
utilizacdo de jogos educativos € uma estratégia amplamente reconhecida por sua
capacidade de tornar o aprendizado mais agradavel e de apoiar o
desenvolvimento integral dos alunos. De acordo com KISHIMOTO(2011), a
introdug@o de jogos nessa fase contribui para o desenvolvimento de habilidades
sociais, cognitivas e emocionais, preparando os alunos para desafios futuros e
promovendo um aprendizado continuo.

No Ensino Médio, os jogos desempenham um papel crucial em tornar o
aprendizado mais envolvente e relevante. A insergédo de atividades ludicas nesta
etapa nao apenas aumenta o engajamento dos alunos, mas também facilita a
compreensao e aplicacéo pratica dos conceitos, especialmente em areas como a
matematica. Segundo VALENTE(2011), essa abordagem ajuda os alunos a
estabelecerem conexdes entre o conteudo aprendido e o mundo real, tornando o
aprendizado mais significativo.

No Ensino Superior, a aplicacéo de jogos e metodologias ativas continua a
ser uma estratégia valiosa. De acordo com MORAN(2015), o uso de jogos e
tecnologias digitais em cursos superiores pode fomentar a autonomia dos
estudantes, estimular o pensamento critico e a resolugdao de problemas
complexos, essenciais para a formagao de profissionais competentes e
inovadores.

5. ANALISE DAS METODOLOGIAS DE ENSINO

Para essa analise abrangente reside na necessidade de compreender, de
forma integrada, como os jogos didaticos tém sido abordados no ensino de
Matematica. Considerar os objetivos das pesquisas permite identificar as
intengdes pedagodgicas e cientificas por tras dos estudos; analisar as
metodologias utilizadas possibilita avaliar a adequacdo e a eficacia das
abordagens; examinar as lacunas revela aspectos ainda pouco explorados,
indicando oportunidades para futuras investigagdes; e destacar as contribuigbes
para a pratica pedagdgica promove o aprimoramento das estratégias de ensino,
beneficiando professores e alunos. Essa abordagem detalhada assegura uma
visdo completa e critica sobre o tema.

Os 22 trabalhos tém em comum o objetivo de explorar a eficacia dos jogos
como ferramentas pedagogicas no ensino de matematica. A maioria foca em
conceitos especificos, como fragdes, equagdes do segundo grau e operagdes
basicas, utilizando jogos de tabuleiro, dominds e atividades ludicas. Essa
abordagem visa tornar o aprendizado mais significativo e engajador,
especialmente em um contexto onde muitos alunos enfrentam dificuldades na
compreensao de conceitos matematicos.

Para a abordagem apresentada esta na relevancia do uso de jogos como
metodologias ativas no ensino da Matematica, evidenciando sua capacidade de
engajar os alunos de maneira dinamica e interativa. Ao detalhar as metodologias
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empregadas, € possivel compreender as diferentes estratégias utilizadas,
identificando padrodes, classificagdes, niveis de ensino e temas abordados. Essa
analise minuciosa fornece subsidios para a replicacao e adaptagao das praticas
em outros contextos educativos, além de contribuir para a valorizagao dos jogos
como ferramentas pedagdgicas que promovem uma aprendizagem significativa e
contextualizada. A organizagao dos dados em uma tabela favorece a clareza e
sistematizacdo das informacgdes, facilitando a analise comparativa e a
identificacao de tendéncias, como descrito a seguir na tabela 5:

Tabela 5: Classificacdo das metodologias

Jogo Conteudo Matematico Metodologia Série
~ Os alunos jogam em
Equacgdes do segundo
, . grupos, resolvendo
Trilha das grau e suas solugoes; ~
~ ~ equacoes para
Equagdes compreensao do avangar, promovendo | 9°ano
(COSTA, simbolo de igualdade e /anear, p fon
, ~ interagao e pratica
2021) manipulacao de :
< L colaborativa.
expressoes algébricas.
Baralho das Resolucao e Ut|I|z? cgrtas com
- . 0 ~ equacdes; os alunos
Equacbes simplificacédo de
a resolvem para ganhar o
(COSTA, equagdes de segundo . . 9° ano
L pontos, incentivando a
2021) grau; pratica de o
~ s competicao.
operagdes algébricas.
Combina pecas que
Dominé das Equa(%oes do se~gundo represeﬂntam equacgdes
E ~ grau; de solugdes e e solugdes,
quacoes heci o d q 90
(COSTA reconhecimento de promovendo a ano
’ expressdes associagao entre
2021) ; .
equivalentes. conceitos.
Os alunos combinam
Dominé das Conceitos basicos de pecas de domind com
Fracdes fracdes; representacado | fracdes equivalentes, 6° ano
(SILVA, grafica e numero de facilitando a
2021) fragdes, equivaléncia de | compreensao através
fracoes. da ludicidade.
Qual é o Numeros inteiros e usa a dedugao
numero? dedugao de valores matematica como 6°e 7°
(BARBOSA, | desconhecidos; pratica | recurso para fortalecer ano
2020) de pensamento légico- 0 pensamento
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matematico.

analitico dos alunos.

Alguerque
(BARBOSA,
2020)

Raciocinio logico e
estratégico, sem
conteudo matematico
especifico, mas reforga
o planejamento e
resolucio de
problemas.

incentiva a
participacédo dos
alunos e a
aprendizagem
colaborativa, onde
eles interagem uns
com os outros e
discutem estratégias
durante o jogo.

6°e 7°
ano

Jogo da
Meméria-
Tabuada
(BARBOSA,
2020)

Multiplicacao e tabuada;
pratica de operacgdes
multiplicativas e
memorizagao dos
resultados.

Os alunos combinam
pares de cartas com
operagoes e
respostas, estimulando
a memoria e pratica de
operagoes.

6°e 7°
ano

Jogo ASMD
(ANDRADE,
20219)

Operacbes basicas:
adicao, subtracao,
multiplicagéo e divisao;
foco no design rapido e
dominio das operacgdes
aritméticas.

promove a
participacédo dos
alunos de maneira
interativa e
engajadora, permitindo
que eles aprendam
através da pratica e da
colaboracéo.

6° ano

Unomatica
(PEREIRA,
2019)

Fragdes: operagdes de
soma e subtragdo com
fracbes equivalentes;
pratica de manipulacéo
de fragbes de forma
ludica.

incentiva a
participacédo dos
alunos, a colaboracéao
e a aplicagao pratica
dos conceitos
matematicos em um
ambiente de
aprendizagem
interativo

7° ano

Tangram
(PEREIRA,
2019)

Geometria plana:
formas geomeétricas,
composicao e descricao
de figuras;

Os alunos coletam
dados e criam
graficos, promovendo
visualizacéo e analise

6°e 7°
anos
(EJA)
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desenvolvimento do
pensamento espacial.

de informacgdes.

Calculo diferencial:

estimula a participacao
dos alunos e a
aprendizagem

Dominé de regras de derivagao e : Ensino
Derivadas aplicagao pratica de colab.o.ratlva, Superior
(SILVA, calculo de derivadas; pgrmltlndo que eles (Licenci
2019) treinamento para futuros discutam e resolvam atura)
professores. proL:)Iemas em
conjunto.
Os alunos langam
Sistema decimal e as dados e criam
Trilha quatro operagdes proble,rr_las
Numérica basicas; elementos matematicos, 6°
(SILVA, histéricos do sistema de promqvendo ano
2019) numeracgao; pratica de cr|a't|V|d~ade ©
célculos aritméticos. ap"caG‘?O de
conceitos.
O jogo permite que os
alunos trabalhem
Funcgao afim; relacionar habjlidades deﬂleitura
as fungdes quadraticas © |r]’][c_erpretaa|(§ao(;1e
Jogo enigma | apresentadas na forma gra |co§t,).?tem © 1° ano
das fungbes | grafica e algébrica com Ie\F/);:tsalrr:(l,r?troode do
(FERREIRA, as suas respectivas hinoteses e a ensino
2018) caracteristicas, repsolu 50 de médio
desenvolver linguagem ¢ :
matematica propria. problem~as a partir das
relagdes entre as
diferentes fungdes e
suas caracteristicas.
Fungao afim; relacionar | Jogo possibilita que os
as fungdes quadraticas alunos identifiquem
Jogo familia | apresentadas na forma caracteristicas de 1° ano
de fungdes | grafica e algébrica com funcdes do 1° e 2° do
(FERREIRA, as suas respectivas grau e da fungao ensino
2018) caracteristicas, constante, trabalha as | meédio

desenvolver linguagem
matematica propria.

habilidades de leitura
e analise de graficos.
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o propoésito é
reconhecer qual lei
que relacionava as
Fungao polinominal de 1 d\;?jrcl)asvc?(l)?];tigglszgn
Jogo trilha grau;reconhecer as . e o
, ) tabelas para identificar | 1° ano
do conceito diferentes ~ .
de representacdes de relagdes entre variavel do
funcdo(FERR funcdes: escrita depgndente € variavel en§iqo
EIRA, 2018) |  numérica, tabular, independente; médio
- o construisse graficos a
grafica, algébrica. ) . ~
partir de uma situagao
problema e
identificasse a funcao
correspondente
Dominé com Reconhecer a lei de
situacoes- Contém situagdes- uma fung¢ao polinomial
problema problema referentes @ | de 1° grau, reconhecer | 1° ano
sobre fungdo | funcao polinomial de 1° | e interpretar o grafico do
polinomial do | grau, elaboradas com e analisar o ensino
1° grau. um maior nivel de crescimento e meédio
(FERREIRA, complexidade. decrescimento da
2018) funcao
estudar a matematica
com novos olhares;
facilitar o
Jogo batalha C o entendimento das
L Multiplicagéo e divisao ~ o
dos decimais COM OS NUMEros operagdes de 6° ano
(MEDEIROS, Lo multiplicagao e divisao
decimais .
2018) com 0s numeros
decimais através de
um jogo, uma forma
ludica de se ensinar,
Bingo dos Numeros Decimais
decimais Operagdes com através do uso 7° ano
(NEVES, numeros decimais materiais didaticos e
2018) de uma forma ludica.
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Qual a
matriz?
(GOMES,
2017)

Matrizes

Construir matriz ;
Proporcionar
compreensao do
conteudo de matrizes;
Estimular os alunos
em uma maior
participagao;
Proporcionar uma
maior interagao em
sala de aula.

1°e 2°
ano do
ensino
médio

Formando
PA (GOMES,
2017)

Progresséo aritmética

Construir sequéncias ;
Utilizar a formula da
soma; Proporciona

uma melhor
compreensao do
conteudo de
progressao aritmética;
Estimula os alunos em
uma maior
participagao;
Proporcionar uma
maior interagao em
sala de aula.

1°e 2°
ano do
ensino
médio

Domind
Matematico
(SILVA,
2017)

Operagdes aritméticas
fundamentais (adigao,
subtracéo,
multiplicagao, divisao);
pratica e revisao das
operagoes basicas.

Os alunos planejam e
executam estratégias
para resolver
problemas
matematicos.

7° ano

Minecraft
(VIANA,
2017)

Geometria espacial de
posicao

Desenvolver a
visualizagao; facilitar a
compreensao de
conceitos; aplicagao
na pratica.

3° ano
do

ensino

médio
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Domind
Matematico(
S. de Down)

(ARAUJO,
2016)

Soma, desencolvimento
da operagéao basica

Desenvolvimento
social; habilidades
motoras; inclusao

Ensino
fundam
ental

Trilha
Geométrica
(FERREIRA,
2016)

Geometria plana:
identificacéo e
propriedades de figuras
geomeétricas; pratica de
reconhecimento e

classificagao de formas.

Os alunos coletam
dados e criam
graficos, promovendo
visualizagéo e analise
de informacgdes.

8° ano

Jogo
trilnando em
busca do
tesouro
(SILVA,
2016)

Geometria analitica

Relacionar a resolugao
de problemas com
uma atividade ludica,
possibilitando ao aluno
visualizar a
aplicabilidade do
estudo de ponto e reta

3° ano
do

ensino

médio

Estrela
(GOUVEIA,
2014)

Quatro operagodes
basicas

Verificar se os alunos
tem o dominio
adequado dos

algoritmos das quatro

operacgdes basicas

9° ano

Atinja o
bjetivo
(GOUVEIA,
2014)

Divisao, operacéao
basica

Divisao, operacao
basica

9° ano




Contribui para dar

D?ﬁﬁﬁgﬁ ° sentido as ideias de
secreto Multiplicagao e divisdo inversao e 9° ano
(GOUVEIA aproximacao, sendo,
2014) ’ ao mesmo tempo
ludica
Divisores em Divisao, operacéao Divisao, operacao
H ) b (o]
l'nlr::(g(%g;/lz basica basica 9% ano
Desenvolvimento de
. relagdes entre
Tirando fora o )
(GOUVEIA, Numero decimal dde.c'm?'s’ tais como | geano
2014) ecimais equiva entes
e relagdes com outros
decimais.
Operagdes basicas, Os alunos competem
Fila Rapida especialmente para resolver 1° ano
(LIMA 2p014) multiplicacao; revisdo e operacoes do
’ pratica rapida de rapidamente, ensino
operagdes para fixagcdo | promovendo agilidade | médio
dos conceitos. no raciocinio.
~ . Os alunos marcam
Operagdes basicas,
. respostas em cartelas 1° ano
. especialmente ~
Bingo da SO conforme operacdes do
multiplicagao; revisdoe | - )
Tabuada ratica rapida de sao chamadas, ensino
(LIMA, 2014) P P ajudando na médio

operagodes para fixacao
dos conceitos.

memorizagao de forma
divertida.
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Geometria plana: Os alunos identificam J
Bingo dos nomenclatura, e marcam poligonos, ovens
Poligonos classificagcao e promovendo id it
(SILVA, representacéo de reconhecimento e E Jlfa\os
2014) poligonos; identificagao classificagao de ( )
de figuras geométricas. figuras geométricas.
Jogo de ; ) ~ Os alunos assumem
Algebra: resolugéo de » -
cartas ~ . L papéis em cenarios
P equacgoes polinomiais o o
colecionaveis d o ) ficticios que envolvem | 7°ano
: o primeiro grau;
Yu-Gi- desenvolvimento de problemas
Oh! (SILVA, ocinio alaébri matematicos.
2014) raciocinio algébrico.

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Os jogos educativos analisados abrangem uma ampla variedade de
assuntos e conceitos fundamentais em matematica, cada um com seu enfoque
particular e método de ensino. Comegcando com a "Trilha das Equacobes"
(COSTA, 2021), que aborda equagbes do segundo grau, o0 jogo incentiva a
colaboracédo entre alunos para resolver problemas algébricos, promovendo um
entendimento mais profundo da algebra. De maneira semelhante, o "Baralho das
Equacgdes" (COSTA, 2021) utiliza cartas para engajar os alunos na pratica de
resolver equacdes de forma competitiva e interativa.

O "Dominé das Equacdes" (COSTA, 2021) e o "Domin6é das Fragdes"
(SILVA, D., 2021) usam o formato classico do domin6é para facilitar a
compreensao de equagdes do segundo grau e conceitos basicos de fragdes,
respectivamente. Ambos promovem a associagao direta entre representacdes
matematicas e suas solugdes, tornando o aprendizado mais tangivel. Ja o jogo
"Qual € o Numero?" (BARBOSA, 2020) foca em numeros inteiros, estimulando o
raciocinio logico-matematico através da deducgao e analise.

Embora o "Alquerque" (BARBOSA, 2020) ndo aborde conceitos
matematicos diretamente, ele desenvolve habilidades essenciais como raciocinio
l6gico e estratégico, que sdo transferiveis para a resolugdo de problemas
matematicos. No "Jogo da Memoéria-Tabuada" (BARBOSA, 2020), a énfase recai
sobre a multiplicacdo e a memorizacdo de tabuada, utilizando pares de cartas
para reforcar a pratica de operacgdes de forma divertida.

O "Jogo ASMD" (ANDRADE, 2019), que cobre as quatro operagdes
basicas, promove o dominio aritmético em um ambiente interativo, enquanto o
"Unomatica" (PEREIRA, T., 2019), adaptado do popular jogo Uno, torna o
aprendizado de fragdes ludico e contextualizado. O "Tangram" (PEREIRA, W.,
2019), por sua vez, é um quebra-cabega que explora a geometria plana,
estimulando o pensamento espacial e a exploracao de formas geométricas.

O "Dominé de Derivadas" (SILVA, E., 2019) é especificamente voltado
para o calculo diferencial, ajudando estudantes a compreender e aplicar regras
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de derivagdo de maneira pratica. A "Trilha Numérica" (SILVA, I., 2019) abrange o
sistema decimal e as quatro operagdes basicas, integrando elementos historicos
para enriquecer a experiéncia de aprendizado. O "Dominé Matematico"
(ARAUJO, W., 2016), semelhante a outros jogos de domind, oferece pratica em
operacgoes aritméticas fundamentais em um formato de mesa.

O uso do jogo "Minecraft' (VIANA, 2017) como ferramenta pedagdgica no
ensino de Geometria Espacial de Posicdo € uma abordagem inovadora que
oferece um ambiente interativo, permitindo que os alunos explorem formas
geométricas em 3D e compreendam conceitos espaciais. A metodologia
promove a aprendizagem ativa, desenvolvendo habilidades como raciocinio
l6gico e resolugdo de problemas, além de incentivar a colaboragcdo e a
comunicagdo entre os alunos. Educadores podem personalizar atividades
conforme o nivel dos alunos, tornando o aprendizado mais inclusivo. No entanto,
a implementagao requer capacitacdo dos educadores e acesso a tecnologia, 0
que pode ser um desafio. Em suma, o Minecraft pode engajar os alunos de
forma significativa, mas é crucial que os educadores estejam preparados para os
desafios dessa abordagem.

O "Dominé Matematico" (SILVA, A., 2017) como metodologia para ensinar
operacdoes basicas a pessoas com sindrome de Down é eficaz por unir
ludicidade e aprendizado, respeitando o ritmo individual. O jogo pode ser
adaptado com numeros, operacgdes simples e elementos visuais que facilitam a
associacao logica. Essa abordagem estimula o raciocinio matematico, a
coordenacgao motora fina e a interagdo social, além de criar um ambiente de
aprendizado inclusivo e colaborativo.

A "Trilha Geométrica" (FERREIRA, A., 2016) envolve a identificagéo e
propriedades de figuras geométricas, promovendo o reconhecimento e
classificacdo de formas, assim como o jogo "Minecraft" (VIANA, 2017) como
ferramenta pedagodgica no ensino de Geometria Espacial de Posicdo é uma
abordagem inovadora que oferece um ambiente interativo, permitindo que os
alunos explorem formas geométricas em 3D e compreendam conceitos espaciais.
Jogos como "Fila Rapida" (LIMA, 2014) e "Bingo da Tabuada" (LIMA, 2014) séo
projetados para revisao rapida de operagdes basicas, incentivando a agilidade
mental e a memorizagdo. O "Bingo dos Poligonos" (SILVA, Ale., 2014) explora a
nomenclatura e classificagao de figuras geométricas planas, enquanto o "Yu-Gi-
Oh! Trading Card Game" (SILVA, J., 2014), embora n&o tradicionalmente
educativo, pode ser adaptado para ensinar algebra e resolug¢do de equagdes
polinomiais.

Em conjunto, esses jogos compartilham o objetivo de tornar o aprendizado
matematico mais interativo e envolvente, promovendo habilidades criticas como
raciocinio logico, resolugédo de problemas e colaboragao. Utilizando metodologias
como aprendizagem baseada em jogos, ludica e colaborativa, eles reforcam o
conhecimento e desenvolvem tantas habilidades sociais quanto cognitivas. Ao
integrar essas abordagens, criam uma experiéncia de aprendizado coesa,
adaptavel as necessidades especificas dos alunos em diferentes niveis de
ensino.

6. CONCLUSOES FINAIS

A analise dos trabalhos mapeados permite refletir sobre o papel dos jogos
matematicos no ensino, destacando sua relevancia como ferramentas
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pedagogicas em diferentes niveis de ensino e para diversos conteudos, como
aritmética, algebra, geometria e fungdes. Esses jogos tém o potencial de tornar a
sala de aula um espago mais dinamico e interativo, facilitando a compreensao de
conceitos abstratos e promovendo maior engajamento dos alunos.

O mapeamento realizado evidencia a necessidade de diversificar
metodologias de ensino, integrando recursos tecnoldgicos e estratégias
interdisciplinares para atender aos diferentes estilos de aprendizagem. Exemplos
como Tangram, Trilha Geométrica, Bingo dos Decimais e até jogos digitais como
Minecraft demonstram como atividades ludicas podem enriquecer a pratica
pedagdgica e conectar a matematica a contextos do cotidiano.

Além disso, a documentacdo e analise dessas praticas oferecem
subsidios para que outros educadores adaptem ou desenvolvam novas
abordagens. Essa sistematizagdo ndo apenas amplia o repertério de métodos de
ensino, mas também incentiva uma aprendizagem significativa e alinhada as
demandas do século XXI. Ao promover a ludicidade na educagdo matematica,
espera-se inspirar os professores a incluir cada vez mais jogos em suas aulas,
tornando o processo educativo mais eficaz e inclusivo.
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