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Resumo: Este artigo objetiva analisar as contribuices de trabalhos académicos referentes ao uso do jogo
no ensino da Matematica para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para a realizacdo do estudo,
procuramos, inicialmente, identificar, na base de dados da Coordenagéo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes (BDTD), a producao
cientifica que tivesse como descritores: “jogo”, “ensino da Matematica” e o “Ensino Fundamental”. Com
anélise dos trabalhos selecionados, concluimos que o uso pedagdgico do jogo, para o ensino da Matematica,
depende de como ele esta inserido no planejamento escolar e de como é trabalhado pelo professor. A anélise
dos dados aponta a importancia do jogo para a aprendizagem da Matemadtica, a necessidade de discutir as
estratégias utilizadas nos jogos e uma pratica pedagdgica que considere o protagonismo da crianca.

Palavras-chave: Jogo; Estado do conhecimento; Ensino de Matematica; Anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Abstract: This article aims to analyze the contributions academic works related to the use of the game in
the teaching of Mathematics for the Early Years of Elementary School. Tocarry out the study, we sought
to identify, in the data base of the Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel
(CAPES) and the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD), the scientific production
that had the descriptors “game”, “mathematics teaching” and “elementary school”. With analysis of the
works, we conclude that the pedagogical use of the game, depends on how it is inserted in the school
planning and how it is worked by the teacher. Data analysis points out the importance of the game for
learning mathematics, the need to discuss the strategies that are used in games and a pedagogical practice
that considers the protagonism of the child.
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1 Introdugéo

Neste artigo, apresentamos um levantamento bibliografico com o objetivo de
analisar dissertagdes e teses que tratam das contribui¢des proporcionadas pelos jogos para
0 ensino da Matematica, utilizando-se a base de dados da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e do Banco de Teses do Instituto
Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), no periodo de 2007 a 2017.
Inicialmente, discutimos o conceito de jogo no ensino da Matematica. Na sequéncia,
apresentamos os dados coletados e, por ultimo, a andlise e a conclusdo do estudo.
Defendemos a proposi¢do que o resultado deste estudo poderd contribuir no cenario
educacional no uso dejogos educativos para fortalecer o ensino e a aprendizagem da

matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

2 Jogo e o ensino da Matemética

O jogo se constrdi — e se reconstroi — simultaneamente a evolucgéo cultural de uma
sociedade. A historia do jogo €, também, a histéria da humanidade. No entanto, assim
como se configura tarefa impossivel datar precisamente o surgimento do homem, o
mesmo se da no tocante a atividade lGdica nas sociedades primitivas. Existem registros
antigos, tais como pinturas rupestres, marcas arqueologicas e objetos milenares, que se
considera como sendo 0s primeiros brinquedos; porém, ndo existe um momento preciso
na historia da humanidade em que seria possivel pontuar o surgimento do jogo.

No presente artigo, temos como foco o jogo pedagdgico, o qual possibilita a
participacdo ativa do discente e a consequente aprendizagem — por meio ladico — de
conceitos matematicos. Para se obterem resultados significativos, é de responsabilidade
do professor estabelecer, antecipadamente, os objetivos e também a finalidade de cada
jogo proposto.

Segundo o entendimento de Tezani (2006, p. 1), existem no uso dos jogos, dois

aspectos a serem considerados, “um referente a afetividade, expresso durante a acao, e
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outro referente aos aspectos cognitivos, por meio dos quais 0 jogo proporciona avangos

nos processos de aprendizagem e desenvolvimento”.

Piaget (1978) associou 0 jogo a todas as fases de desenvolvimento da crianga. O
autor apresentou a seguinte classificacdo distintiva: o jogo de exercicio, o jogo simbdlico
e 0 jogo de regras. O jogo de exercicio vai desde 0 nascimento até o aparecimento da
linguagem. Nessa fase, a crianga se entretém com o jogo pelo préprio prazer de vé-lo em
funcionamento; o jogo simbdlico é enxergado pela crianga como uma forma de encontrar
uma satisfacdo fantasiosa por meio da superacdo de conflitos e de preenchimento de
desejos. A medida que a crianca cresce, torna-se mais realista; por volta dos cinco anos
de idade as criangas estdo socidveis. Segundo Piaget (1978), nessa idade, os jogos de
regras e as atividades ludicas tornam-se educativas.

A estimulagdo proporcionada pelo jogo contribui para o entendimento de
situacOes interativas (VYGOTSKY, 1988). Assim, também propicia o dialogo com o
outro, a exploracdo de novos objetos, o desenvolvimento de mdultiplas linguagens, a
compreensdo de regras e, simultaneamente, oportuniza a tomada de decisdes. Enfim, o
jogo colabora na constituicdo de uma postura mais investigativa. Isto é, na Gtica de
Vygotsky (1988), o jogo também cumpre papel importante no desenvolvimento da
crianca.

Como vimos, apesar de terem perspectivas diferentes a respeito do jogo, tanto
Piaget quanto Vygotsky apostaram na ideia de que o jogopode proporcionar momentos
de interacdo e aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento da crianca.

E possivel verificar que ao longo do tempo, os jogos foram percorrendo diferentes
espacos na vida do homem, tendo chegado ao periodo em que o brincar e 0s jogos estéo,
com efeito, inseridos na educacgédo. Brincar constitui uma atividade humana especifica,
que varia conforme a época e a cultura envolvida. Cada cultura, a partir de sua estrutura
intrinseca, dispora de uma particular designacdo do significado de jogo e brincadeira. E
consenso, desde o movimento do Romantismo, que a atividade de brincar se opde ao ato
de trabalhar, caracterizando a oposicéo futil ao dtil.

O jogo se compde a partir de diversas e multiplas intera¢fes sociais. Para 0 jogo
existir, pressupde-se a presenca do social, ou seja, de uma cultura composta de interagdes,
significacOes e interpretacdes. A atuacdo do individuo em um jogo gera, do locutor, uma

construcdo nova de interlocucéo, a partir da construcéo de dialogos e novos enunciados,
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construidos com estruturas gramaticais usadas, muitas vezes, de formas inusitadas. Sob

este contexto, apresenta-se a criatividade na cultura ltdica.

Enfim, especificamente no contexto escolar, é importante alcangcar o
desenvolvimento da funcdo de educar e do exercicio ludico. Cabe, portanto, a figura do
professor, o papel de estruturar o espaco, de eleger os brinquedos e de incentivar a
interacdo entre as criangas (Hahn et al. (2021). Desse modo, 0 jogo, para além de sua
relevancia como papel cultural e social, quando aplicado adequadamente, colabora com

a aprendizagem significativa.

3 A Relagdo do Ensino da Matematica com 0s jogos

Ao observar as aulas ministradas por professores, na maioria das vezes, percebe-
se a pratica distante dos conteudos matematicos, pois alunos tendem nédo participarem
como sujeitos ativos de suas aprendizagens. Eles, muitas vezes, desenvolvem exercicios
pré-estabelecidos emapostilas, que se afastam da realidade dos alunos. Para aproximar a
Matematica da realidade do aluno, consideramos a seguinte proposta de Smole (2007):

[...] em se tratando de aulas de Matemética, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite

alterar o modo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e
exercicios padronizados, seu principal recurso didatico (SMOLE, 2007, p. 11).

Nas escolas, em geral, a disposicéo das carteiras enfileiradas diante o quadro negro
e/ou centralizadas na imagem do professor, ndo favorecem o debatereflexivos sobre os
temas trabalhados nas aulas de Matematica, seja visto que os alunos se encontram um
atrés do outro, onde deveriam estar um ao lado do outro.

Outra questdo observada reporta a aceitacdo do erro, pois o professor tende a
considera-lo negativo, criticando e atribuindo notas desvalorativas & producédo de alguns
alunos (MALACARNE; STRIEDER; LIMA, 2011). Essa atitude podeconstrangire
provoca sensagdo de incapacidade diante o conhecimento da matemaética. Portanto, a
sistematizacdo do conhecimento nas apostilas, a disposicéo fixa das carteiras e a avaliacdo

classificatoria, remetem ao modelo tradicional de ensino.
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Entende-se que 0 jogo poderia colaborar para a construcao do ambiente e permitir

o trabalho em grupo para, desta forma, permitir o desenvolvimento das habilidades e
competéncias Matemaéticas de diferentes formas.

O jogo, dependendo de como é trabalhado, propicia novas abordagens, rompendo
com os procedimentos antigos, além de oferecer a oportunidade de repensar atitudes.
Dessa forma, cria um ambiente propicio para o desenvolvimento de um sujeito criativo,
produtivo, aberto ao novo e analitico-critico.

Para atingir uma aprendizagem significativa, a incorporacdo de jogos é
importante, porque eles permitem um aprimoramento intelectual e o prazer do convivio
social (GROENWALD; TIMM, 2018). Percebe-se que, além de proporcionar meios
ludicos desafiadores, os jogos fazem com que o receio de errar seja atenuado,
potencializando um maior envolvimento de estimulos para resolver a situagéo-problema.
Assim, reconhecemos que a Matematica contextualizada viabiliza a aproximacdo da
cultura do aluno a préatica dos contedos.

Nota-se que nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (ensino de
Matematica) estdo inseridos os quatro pilares da educacédo: aprender a fazer, aprender a
conviver, aprender a conhecer e aprender a ser. E apreende-se que esses desafios, além
de transmitir o conhecimento, possibilitam trabalhar as habilidades, competéncias e
contetdos, contribuindo para que os individuos se cientifiquem de seus diretos e deveres,
atuando como agentes modificadores.

Constata-se, também, que os jogos abordados sdo um dos recursos que poderiam
ser aplicados nas aulas de Matematica, de modo a desenvolver as habilidades e
competéncias, permitindo que a compreensao e a resolucdo de problemas néo se limitem
a aplicacéo direta dos conteudos.

Podemos apontar o aspecto ludico que o jogo propicia como elemento importante
no processo de ensino e de aprendizagem. Muitas vezes, o trabalho com jogos provoca
entusiasmo e interesse na busca por conhecimento. Ao jogar, o aluno se apropria dos
conceitos matematicos presentes em cada jogo e, assim, internaliza-os, de modo a
conseguir generalizd-los também para outras situacbes do cotidiano. Além disso, sdo
importantes para a convivéncia social, a resolugdo de conflitos e o estabelecimento de
percursos de aprendizagens individuais.

Contudo, ao se propor a atividade ludica, deve-se observar o tempo do jogo para

que isto ndo venha a se constituir um fator desmotivativo. O papel do professor é
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relevante, pois, fica sob sua responsabilidade, o planejamento, a organizacao dos espacos

e do tempo, a avaliacdo dos conteidos a serem trabalhados, a definicdo dos objetivos,
tanto individuais quanto coletivos e a funcdo de proporcionar espagos para reflexdes

acerca do jogo e do pensamento l6gico envolvido em cada jogada.

4 O estudo do conhecimento: a importancia dos jogos no ensino da Matematica

O objetivo proposto pela presente pesquisa foi o de investigar, a partir dos
trabalhos produzidos no periodo de2007 a2017, quais as contribuicBes dos jogos no
ensino da Matematica. Especificamente, para compor este estudo, procuramos identificar,
na base de dados da CAPES e do BDTD, as producdes que contivessem como descritores
os termos “jogos”, “ensino da matematica” e “Ensino Fundamental”. Nossos
procedimentos metodoldgicos encontram-se alicercados por abordagem qualitativa e com
0 método de estudo do conhecimento.

Outro critério estabelecido foi a aplicacdo dos jogos para que se possibilite a
investigacdo das reais contribuicGes dos jogos para o ensino da Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Desse modo, foram encontradas 14 dissertacdes e uma tese, no periodo de 2007
a2017. A partir dos resumos, consideramos o0s seguintes indicadores: titulo, autor, ano,

universidade de origem e objetivo, conforme descrito no Quadrol.

3 UNIVERSIDADE/
TITULO AUTOR ANO | LOCAL OBJETIVO
J00s e reqistros orais e Analisar os registros orais e
I‘gfiCOS' g Keila Universidade gréaficos das criangas do terceiro
gesenvoivimento da Cristina de 2017 Federal de Brasilia | ano do Ensino Fundamental a
crianca  no  camoo Araujo partir de situacdes de jogo, como
concgitual aditivo PO | Reis Mestrado representacdo do ato cognitivo
no campo conceitual aditivo.
Explorando 0 jogo o
resi como " recurse Eoiial | Paulisa | COSOICAr e ampliar 0
didatico para o ensino e Fernanda Jdilio de Mesquita conhecimento dos alunos sobre
a rendizg em de alquns Machado 2017 Filho g a divisdo, explorada no jogo sob
prendizag " Pinheiro a perspectiva da resolucdo de
contetdos matematicos, roblemas
na  perspectiva da Mestrado P '
resolucdo de problemas

Continua
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Continuacéo

Jogos de tabuleiro com Lo Analisar contribuicdo do jogo de
Universidade :
elementos de RPG Kell de Federal de tabuleiro com elemento de RPG
“aventura de um livro | | Y “aventura de um livro magico”
L o Lima 2017 | Pernambuco
magico”: contribui¢des Azevedo para o trabalho com problemas
para a  educacdo de estruturas aditivas nos anos
- Mestrado S .
matematica iniciais do Ensino Fundamental.
Investigar se o uso dos jogos
As contribuices dos digitais enquadradas no
jogos cognitivos Universidade de | contexto escolar pode contribuir
digitais ao | Aline Santa Catarina para 0 aprimoramento da
. 2017 . N
aprimoramento da | Rocha capacidade de resolugdo de
resolucdo de problemas Mestrado problemas de estudantes dos
no contexto escolar anos iniciais do  Ensino
Fundamental.
Investigar os jogos matematicos
de linguagem que imergem na
. - Centro : .
Ensino de matematica e . . - forma de vida digital de alunos
jogos digitais: um Ta_tla_ne Universitaric do quarto ano do Ensino
y o Cristina 2017 | UNIVATES
estudo etnomatematico Bernstein Fundamental e suas
nos anos iniciais semelhangas de familia com
Mestrado
aqueles usualmente presentes na
matematica escolar.
Analisar 0s impactos
proporcionados pelo uso dos
. jogos digitais selecionados para
Jogos digitais e o ensino | Carmen Universidade . os alunos do quinto ano do
. - : Federal do Sul-Rio- .
de matematica a partir | Horacina Ensino Fundamental de nove
. : 2016 | Grandense .
dos estilos de | da  Silva anos, no processo de ensino e
aprendizagem de Felder | Carvalho aprendizagem, a partir das
Mestrado LS .
contribuicbes  relativas  aos
estilos de aprendizagem
apresentados por Felder.
. O objetivo é inserir, nas
. - Universidade - .
Jogos africanos e o | Andréia . atividades curriculares, o legado
. o Estadual  Paulista - .
curriculo da | Cristina o . africano, particularmente  o0s
e - 2016 | Julio de Mesquita | . "
matematica: uma | Fidelis de Filho jogos  mateméticos, como
questdo de ensino Souza proposta na perspectiva da
Mestrado X e i
relacdo étnico-racial na escola.
o Analisar, em situacGes de jogos,
E a moeda que diz, ndo . . - !
, . . Universidade conhecimentos de  criangas
¢ a gente que quer ndo”: | Rita de -
. - Federal de | acerca da probabilidade, em
conhecimentos Cassia . A
e . 2016 | Pernambuco particular no que se refere a
probabilisticos de | Batista da .
. N . aleatoriedade, ao espaco
criangas em situacdo de | Silva \ ~
000 Mestrado amostral e a comparacdo de
199 probabilidade.
Sentido e significados Universidade C_orqp_reender 0s sentldo_s €os
; ..~~~ | Suzana . significados do conceito de
do conceito de divisao . Estadual  Paulista | 7.7, .
. Maria o . divisdo que podem ser formados
provenientes de - 2016 | Jalio de Mesquita . L
L ; Pereira dos ! a partir de uma atividade
atividade orientadora de Filho . .
. Santos orientada de ensino, em aulas
ensino Mestrado .
com estudantes do guinto ano.
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Continuacéo

Analisar possiveis contribuices
do uso de atividades ou
Ludicidade na Universidade estratégias  lldicas para a
aprendizagem Gracineide Federal de Sergipe | aprendizagem matematica a
matematica nos anos | Barros 2016 partir do contexto de uma turma
iniciais do  Ensino | Santos Mestrado do quinto ano do Ensino
Fundamental Fundamental de uma escola
publica do municipio de Gararu-
SE.
Um estud_o de conceitos . Universidade Investigar conhecimento do
do sistema de | Thais . x .
~ . Federal do Mato | sistema de numeracdo decimal
numeracéo decimal por | Coelho do
: Grosso do Sul de alunos do quarto ano do
alunos do quarto ano do | Nasciment | 2014 .
. . Ensino Fundamental por
Ensino  Fundamental | o Silva . o .

. X Mestrado registros na utilizagdo de jogos.
mediante uso de jogos
Como  as  criancas Analisar 0 trabalho
desenvolvem gos desenvolvido em uma sala de

A aula com criangas de uma escola
processos . Universidade .

AR Welington . de Aracaju (em turmas de quarto
multiplicativos nos . Federal de Sergipe - x
anos iniciais do Ensino Ferreira 2013 e quinto anos) para a construgao

Santos dos processos multiplicativos e
Fundamental, em uma Mestrado RN L
escola do municipio de as contrlbqlgoes das estratégias
Aracaiu metodolégicas das professoras
! nesse processo.
Procurar caminhos que possam
levar a compreender em que
medida o uso, pelo aluno, de
certos procedimentos de calculo
favorece o desenvolvimento do
préprio sentido de ndmero;
analisar em que medida o aluno,
ao comunicar seus
. procedimentos para 0 grupo, ou
%Slcuﬁgzcegl?eenmz g: Lacia Universidade de | seja, ao falar sobre 0 modo como
. i Mesquita Séo Paulo resolveu determinada questdo,
numero: uma 2012 .
A0roximacio no de expressa conhecimento sobre o
cgntexto ga sala de aula Magalhdes Doutorado namero e operacao; e discutir as
acles individuais correlatas de
aspectos sociais da microcultura
da sala de aula e, a0 mesmo
tempo, vista como um
fendmeno emergente
continuamente gerado pelas
acbes individuais e em
diferentes situagdes do
cotidiano.
Analisar a influéncia das
Aprendizagem categorias dos campos
mgteméticg do Silvia Universidade  do | conceituais aditivos nas
A - Janine Vale de Itajai estratégias de acdo utilizadas
cotidiano: estratégias de . 2011 <
ac30 no jogo de bola de Rodrigues pelos alunos em suas rgsolugoes
Lde da Costa Mestrado de problemas matematicos e em
g diferentes situacdes do
cotidiano.
Continua
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Continuacao

Resolugédo de . S

.. A Analisar a contribuicdo de uma
problemas aditivos de Universidade metodologia de ensino  para
ordem inversa: proposta | Ana Paula Federal Rural de 9 P

melhorar a compreensdo de
alunos na resolucdo de
problemas aditivos de ordem
inversa.

de ensino em contexto | Bezerra da | 2008 | Pernambuco
significativo de jogo | Silva
por um suporte Mestrado
representacional

Quadro 1: DissertacOes e teses da tabela
Fonte: As proprias autoras (2017).

Baseando-se na analise dos pesquisadores citados, para o ensino da matematica
nos anos iniciais do fundamental, realcam-se as implicaces do uso de jogos na
aprendizagem da Matematica. Aponta-se, como primeiro fator de suma importancia,
quando se aborda o tema aplicacdo de jogos, sua face ludica, aspecto que estabelece um
vinculo atrativo, motivacional, que provoca entusiasmo e interesse na busca por
conhecimento.

Além disso, ao jogar, o aluno se apropria dos conceitos matematicos presentes em
cada jogo e, assim, internaliza-os, de modo a conseguir generaliza-los também para outras
situacOes do cotidiano. Ademais, sdo importantes na convivéncia social; na resolucéo de
conflitos; e no estabelecimento de percursos de aprendizagens individuais.

Nota-se que, a depender do jogo utilizado, poderd ser oportunizada a
interdisciplinaridade, tornando-se elemento significativo em sala de aula. Consideramos
que os jogos digitais detém grande potencial educacional, pois desenvolvem habilidades
e competéncias necessarias para a aprendizagem da Matematica. Além disso, destaca-se
que se deve considerar o contexto do aluno, suas diferengas e suas potencialidades, a fim
de alcancar os objetivos satisfatorios na aprendizagem, e, também, oferecer uma ampla
diversidade no que se refere aos recursos pedagogicos.

O jogo permite, além da aproximagdo cultural dos alunos e o reconhecimento de
suas identidades, o desenvolvimento da imaginagédo, a cooperacao e a antecipagao. O jogo
como proposta educacional ndo deve constituir apenas um recurso em sala de aula, mas
sim ser utilizado como estratégia metodologica; o professor, neste contexto, assume
figura de mediador, incentivando o papel ativo dos alunos, dando voz a participacdo no
processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa de Reis (2017) apontou queo ensino pode ser mais ludico,
possibilitando a compreensdo sobre 0s processos de representacdo e proporcionando a

internalizag&o dos conceitos pelos alunos.
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O estudo de Pinheiro (2017) destacou como fator desmotivacional o tempo

excessivo na execucdo do jogo, bem como a impossibilidade de se efetuar novas
estratégias criativas, o que estimulou a pesquisadora a rever e ampliar diferentes
estratégias de jogo.

A pesquisa de Azevedo (2017) apontou as contribuicBes do jogo “Aventura de um
livro mégico”, o qual possibilitou, além de se trabalhar as propostas do campo aditivo de
Vergnaud, desenvolver a interpretacdo de texto e oportunizar a interdisciplinaridade. A
autora concluiu que esse jogo contribui, significativamente, para o trabalho e ensino em
sala de aula, principalmente com os alunos do quarto ano do Ensino Fundamental.

Rocha (2017) relatou que os dados apresentados em sua pesquisa apontam a
contribuicédo dos jogos digitais na aprendizagem nos aspectos cognitivos, possibilitando
a troca de conhecimento e a interacdo social. Concluiu também que 0s jogos,
principalmente os digitais, colaboram com o desenvolvimento de habilidades,
competéncias e na resolucédo de problemas.

O estudo de Carvalho (2016) afirma que “[...] quando as tecnologias séo utilizadas
conforme o contexto em que os alunos estdo inseridos, ou seja, considerando suas
diferencas e potencialidades, os resultados também sdo melhores”. (p. 49).

A autora sustenta que, “de acordo com os resultados, o uso das tecnologias digitais
na sala de aula proporciona condi¢Oes para que 0 processo de ensino e aprendizagem seja
potencializado” (CARVALHO, 2016, p. 51).

Souza (2016), ao explicitar a importancia dos jogos no ensino de Matematica,
destacou um trecho dos estudos de Smole (2007):

[...] em se tratando de aulas de Matemaética, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite
alterar o modo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e

exercicios padronizados, seu principal recurso didatico (SOUZA, 2016, apud
SMOLE, 2007, p. 11).

Como resultado, foi apontada a contribui¢do do jogo na utilizagdo das estratégias.

Na pesquisa de Santos (2016) encontramos a andlise das relagbes entre a
Matematica e 0 ensino. A autora destaca que a Matematica segue sendo vista como
disciplina dificil e, ainda, provoca exclusdo. Trata-se, segundo a pesquisadora, de uma
disciplina “cuja aprendizagem estd ligada a adjetivos que denotam situagOes de
insatisfacdo, medo, limitacdes e outras dimensdes que envolvem desafios e dificuldades
na constru¢do do conhecimento” (SANTOS, 2016, p. 105).
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Outro fator relevante e merece ser citado € o fato de se partir da experiéncia e do

conhecimento vivenciado pelo aluno, ou seja, do significado que ele atribui a Matemaética
e a ludicidade. A investigacdo concluiu que a ludicidade aproxima o aluno da
aprendizagem significativa, responsabilidade da escola proporcionar novas formas de
construir o conhecimento.

No trabalho de Silva (2014) apontou a importancia da participacdo e 0
compromisso dos alunos em realizar as atividades. A autora afirma que os jogos “tém em
si uma caracteristica ludica, foram vivenciados como atividades sérias por parte dos
alunos” (SILVA, 2014, p. 101). Deste modo, é possivel concluir que 0s jogos
contribuiram significativamente para uma reflexdo da aprendizagem, de modo a permitir
0 avango dos conhecimentos do Sistema de Numeragdo Decimal.

Santos (2013), em sua pesquisa, enfatizou a necessidade de mudanca na utilizagéo
do jogo, ndo apenas como recurso, mas deveria assumir o papel de estratégia
metodoldgica. Além disso, observou que, a aplicacdo do jogo, ainda que sem sequéncia
didatica, “[...] possibilitou as criangas condi¢des para resolver varios problemas em
situagdes particulares que foram surgindo” (SANTOS, 2013, p. 100).

Magalhaes (2012) concluiuser de extrema importancia as vozes das criangas no
processo de ensino e aprendizagem. Além do fato de haver uma necessidade de pesquisas
mais aprofundadas sobre o célculo e os conceitos numéricos.

Costa (2011) afirmou que “[...] é necessario um planejamento antecipado com um
bom aproveitamento do software, no objetivo a que se pretende atingir, para que as TICs
possam de fato contribuir com a aprendizagem” (p. 94). A conclusdo do trabalho apontou
a importancia do planejamento e das intervencdes realizadas pela professora.

Silva (2008)salientou que o jogo por si s6 ndo conseguiu fazer com que os alunos
avangassem no conhecimento. Contudo, a unido do contexto significativo e interativo
(jogo Carta Misteriosa) mais um recurso representacional adicional (diagrama) fez com
que os alunos tivessem uma compreensao mais ampla dos problemas inversos.

Assim, € possivel concluir, por meio desta pesquisa, que ha uma maior
necessidade de oferta de recursos representacionais disponibilizados pela instituicdo
educacional. Ademais, é apontada a diversidade como elemento aliado no processo de
ensino e aprendizagem significativa para o aluno.

Na continuidade das analises, dedicamo-nos agora, a compreensao dos cenarios

universitarios. Destacamos que a maioria das produgdes no ambito do mestrado, aspecto
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que projeta uma estagnacdo na producdo dos conhecimentos sobre jogos e o ensino da

matematica para os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental. E necessario mais
trabalhos de pesquisas no ambito de doutorado, a fim de ampliar essa colaboragéo e
acrescentar novas teorias e conhecimento a esta area.

No que concerne as instituicdes superiores, a maior contribuicdo por parte dos
trabalhos cientificos se deu nas universidades federais. Quanto ao intervalo de tempo, de
2007 a 2017, ha uma pequena producdo anual, sendo que 66% das publicacGes foram
concentradas nos anos Ultimos dois anos do periodo de busca (2016 e 2017), confirmando
a preocupacao dos pesquisadores em relacdo aos resultados insuficientes dos indicativos
de aprendizagem em Matematica.

H& uma concentragdo referente a abordagem qualitativa em detrimento da
quantitativa, resultando em lacunas de pesquisas que ndo generalizam os resultados; aqui,
novamente, percebemos uma paralisacdo na producdo do conhecimento. Ja no tocante as
metodologias utilizadas pelos pesquisadores, constatamos uma grande diversidade de
enfoques, aspecto que possibilita 0 avango nas pesquisas.

Salientamos também a importdncia do estudo do conhecimento para
compreendermos 0s novos caminhos de pesquisas. Percebemos que o tema, jogo € a
aprendizagem de Matematica, ndo se esgotou, devendo sim, as pesquisas serem ampliadas

para o nivel de doutorado e em abordagem quantitativa.

5 Concluséo

Resumidamente, com a andlise dos trabalhos, podemos apontar o aspecto ludico
gue 0 jogo propicia como elemento importante no processo de ensino e de aprendizagem.
Muitas vezes, o trabalho com jogos provoca entusiasmo e interesse na busca por
conhecimento. Ao jogar, o aluno se apropria dos conceitos matematicos presentes em
cada jogo e, assim, internaliza-os, de modo a conseguir generaliza-los também para outras
situagdes do cotidiano. Além disso, sdo importantes também para a convivéncia social, a
resolucéo de conflitos e o estabelecimento de percursos de aprendizagens individuais.

Notamos também que dependendo do jogo utilizado, poderiamos oportunizar a

interdisciplinaridade, tornando-se elemento significativo em sala de aula.
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Alguns estudos apontaram 0 jogo tanto como recurso pedagdgico quanto como

estratégia metodologica. Neles, o professor assumiu figura de mediador, incentivando a
participacdo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

A analise dos dados evidenciou a importancia do jogo para aprendizagem da
Matematica, a necessidade de se discutir as estratégias utilizadas na execucdo dos jogos
e uma préatica pedagdgica que considere o protagonismo da crianga.

Assim, com este estudo, conclui-se que os jogos, seguidos de um planejamento
que considere a experiéncia prévia do aluno, o tempo a ser aplicado e 0s objetivos a serem

alcancados, contribuem para aprendizagem significativa dos conceitos matematicos.
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