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RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar as principais contribuicoes do
uso de jogos no ensino-aprendizagem da matematica, para alunos do
Ensino Fundamental II. A pesquisa, de carater bibliografico e abordagem
qualitativa, compreende a compilacao de um corpus de pesquisas referentes
a tematica, publicadas durante o periodo de 2018 a 2022 e analise das
principais contribuicoes. A analise dos dados foi realizada com auxilio do
método de Analise de Conteudo. Os resultados ressaltam quatro categorias
principais, desenvolvimento de fatores cognitivos, sociais, afetivos e
psicologicos, estimulo a compreensao e fixacado de conceitos, modelagens
e analises matematicas, fomento ao raciocinio logico e promocao a praticas
ladicas, interdisciplinares e contextualizadas.
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CONTRIBUTIONS OF THE USE OF GAMES IN
MATHEMATICS TEACHING AND LEARNING FOR
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

The purpose of this article is to present the main benefits of using games in
the teaching and learning of mathematics for Elementary School students.
The research, which has a bibliographical nature and a qualitative approach,
consists of compiling a corpus of research connected to the issue conducted
between 2018 and 2022 and analyzing the main contributions. The Content
Analysis approach was used to analyze the data. The results emphasize
four major categories: the development of cognitive, social, affective, and
psychological factors, the encouragement of conceptual understanding
and fixing, mathematical modeling and analysis, the encouragement of
logical reasoning, and the promotion of playful, interdisciplinary, and
contextualized practices.

Keywords: Teaching Mathematics; Mathematical games; Elementary
School.
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INTRODUCAO

A disciplina de matematica é considerada indispensavel no curriculo
programatico do ensino basico e nos cursos de graduacao, independente
da area. Apresenta-se como um desafio para estudantes e professores de
diferentes instituicoes de ensino. Além disso, é considerada uma “disciplina
de dificil entendimento e aprendizagem, chegando a causar transtornos
fisicos e psicologicos, além da aversao aos seus conceitos e conteudos”
(BERNARDO, 2020, p. 733).

Esse cenario evidencia um conjunto de diferentes dificuldades em
ensinar e aprender matematica, para as quais, faz-se necessario repensar os
espacos de construcao de conhecimento matematico, as possiveis limitacoes
encontradas, além das metodologias e recursos que podem ser utilizados
para minimiza-las (BERNARDO, 2020). Nese sentido, é necesario buscar
ferramentas que possam contribuir para a aprendizagem dos estudantes,
tendo em vista as dificuldades existentes no ensino da matematica (XAVIER,
2020).

Nesse contexto, 0s jogos sao apresentados como recursos pedagogicos
que podem contribuir para que os alunos possam identificar e minimizar
tais dificuldades, além de estimular o desenvolvimento cognitivo e social
(XAVIER, 2020). Isso implica promover ambientes educativos interativos
e dinamicos, com devida colaboracao e troca de conhecimentos, que podem
ser otimizados por meio de jogos mateméaticos (BERNARDO, 2020).

Autores como Graca, Caldas e Marques (2020) também enfatizam
a importancia da ludicidade na pratica pedagogica, afirmando que os
jogos sdao um recurso estimulante e atrativo, uma vez que desenvolvem a
criatividade na formulacdo de estratégias na busca por solugdes para os

problemas matematicos.
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O educador passa entdo a planejar o uso de jogos como recurso
metodologico, a fim de estimular a curiosidade do aluno para aprender
matematica, considerando que os jogos sdao 6timas alternativas de ensino
(OLIVEIRA, 2019).

Considerando a importancia dessas experiéncias de aprendizagem,
fundamentais para a compreensao dos contettidos ministrados no Ensino
Fundamental e que se estendem ao Ensino Médio (SILVA; VIANA, 2020),
justifica-se desenvolver estudos que possam evidenciar as contribuicoes dos
jogos, com o intuito de oferecer alternativas que possam contribuir para
a construcdo de um ambiente escolar dinamico, com metodologias que
facilitem a aprendizagem e permitam “modificar a pratica de transmissao
de saberes para a construcao de um conhecimento mais ativo, complexo e
contextualizado” (BERNARDO, 2020, p. 737).

Considerando tais argumentos, o presente artigo tem como questao
de pesquisa: quais as principais contribuicoes dos jogos no ensino de
matematica para alunos do Ensino Fundamental II? Vale ressaltar que
essa modalidade foi contemplada devido a relevancia da matematica nessa
modalidade de ensino, para fomentar a construcao do raciocinio légico e
servir como base para as séries posteriores.

Para contemplar essa proposta, nesta pesquisa, de abordagem
qualitativa e carater exploratorio-descritiva, utilizamos trabalhos publicados
sobre a tematica, durante os anos de 2018 a 2022, na base de dados do
Google Académico. Para compilcdo e analise deste corpus, utilizamos os
procedimentos de Creswell (2007) e o0 método de Analise de Contetido de

Bardin (2011).
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USO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Deacordo com Xavier (2020),0usodosjogos noensinodamatematica
teve inicio devido a preocupacao do sistema brasileiro de ensino em reduzir
os altos indices de reprovacao nessa disciplina. Para o autor, uma das
solucdes possiveis é explorar ao maximo as possibilidades educativas com
0s jogos, para que o conhecimento seja acessivel a todos os alunos.

A utilizacao de jogos que aproximam a matematica das atividades
cotidianas gera um interesse e curiosidade instantinea, tornando os
alunos envolvidos nas atividades. Segundo Souza, Santana e Santos (2021,
p. 4), com os jogos, “é possivel criar um ambiente favoravel ao ensino e
aprendizagem, pois com os mesmos, podem-se desenvolver atividades que
vao de encontro as dificuldades dos alunos, buscando enfrenta-las para
amenizar e/ou supera-las”.

O jogo é considerado, por varios estudiosos, um elemento
indispensavel para o ensino significativo da matemaética, pois permite o
envolvimento entre docentes e discentes (XAVIER, 2020). Para Santos,
Silva e Correia (2021), esses recursos proporcionam momentos de reflexao
e aprendizado diferenciados, rompendo com a rotina do modelo tradicional
de ensino.

Diferentes contribuicées sao apontadas para o uso dos jogos, no
sentido de desenvolver aprendizagens interessantes, prazerosas e motivadas,
de tal forma que o estudante possa compreender os contetidos matematicos
de forma dinamica e divertida (MELO, 2020).

De acordo com Luz (2019), jogos de estratégia trabalham
diretamente com o desenvolvimento do raciocinio légico, ja que, para
vencer, o participante precisa desenvolver uma estratégia. Nesse processo,

o estudante passa a formular hipéteses, questionar, experimentar e validar

ISSN-E: 2238-4286 Vol. 17, N° 2, Dezembro 2023



REVISTA DE EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA DO IFAM I | I I

essas hipoteses.

Santos, Sales e Pereira (2020) afirmam que atividades desenvolvidas
de forma ludica fomentam a aprendizagem mateméatica de forma
diferenciada, dinamica e criativa, podendo contribuir para a aquisicao de
conceitos matematicos. Segundo os autores, nesse cenario, os estudantes
demontram maior interesse, participagao ativa e evidenciam o protagonismo
na construcao dos saberes matematicos.

Apesar dos beneficios apontados, relacinados ao uso dos jogos, ainda
existe muita resisténcia por parte dos professores em utilizar a ludicidade.
Acredita-se que, entre os fatores, a falta de conhecimento tedrico e pratico
tem potencializado essa resisténcia. Com isso, acreditamos que estudos

como esse podem fomentar novas reflexdes e possiveis usos.

METODOLOGIA

Este estudo, de carater bibliografico e abordagem qualitativa,
contemplou trés etapas: i) organizacao e preparacao dos dados para analise
(leitura do material e classificacao dos dados); ii) leitura dos dados (obtenc¢ao
de um sentido geral das informacoes e reflexao sobre o sentido global); e iii)
codificacao (analise detalhada e organizacao dos materiais em categorias)
(CRESWELL, 2007).

Aprobleméticaabordadabuscaidentificar as principais contribuicoes
do uso dos jogos para o ensino-aprendizagem da matemaética para alunos
do Ensino Fundamental II. Para tanto, os procedimentos metodologicos
envolvem o uso de estratégias de busca, utilizadas na pesquisa bibliografica,
uso de descritores e do Google Académico como repositorio principal. Foram
utilizados trés descritores principais de busca: “ensino da matematica”,

“ensino fundamental II” e “jogos”, além do filtro temporal de 2018 a 2022.

ISSN-E: 2238-4286 Vol. 17, N° 2, Dezembro 2023



wﬂ_ REVISTA DE EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA DO IFAM

Apbs a leitura dos titulos e resumos, foram selecionados 17 trabalhos

que contemplam a tematica desta pesquisa. Essa selecao levou em conta os
seguintes critérios de inclusdo: o filtro temporal adotado, a publicacao em
lingua portuguesa e a aderéncia a questao norteadora, com trabalhos que
tratam sobre a tematica do uso dos jogos para o ensino-aprendizagem de
matematica e suas contribuigoes.

Sendo assim, fazem parte do corpus de analise, artigos, trabalhos
de conclusao de curso e dissertacoes (BARROS, 2018; RIBEIRO; SILVA,
2019; MELGACO, 2019; NEIS, 2019, LUZ, 2019; OLIVEIRA et al., 2019;
NASCIMENTO, 2019; SILVA; OVIGLI, 2019; SOUZA, 2019; XAVIER,
2020; CALDAS; GRACA; MARQUES, 2020; ANTUNES et al.,, 2020;
SANTOS; SALES; PEREIRA; 2020; SANTOS; SILVA; CORREIA, 2021;
ALVES, 2021; SOUZA; SANTANA; SANTOS, 2021; COSTA, 2021).

Para contemplar a analise desses dados textuais, utilizamos o
método de Analise de Contetido, de acordo com os pressupostos de Bardin
(2011), com énfase na identificacdo da pré-analise, a anélise do material,

tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No Quadro 1, apresentamos as principais contribuicoes dos jogos para
o ensino-aprendizagem da matematica para alunos do Ensino Fundamental

IT, com base no corpus analisado.
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Quadro 1. Categorias iniciais e finais

despertar a curiosidade e gosto por aprender

promover o interesse na aula e na resoluc¢ao de problemas

aprimorar as habilidades e aumentar a percepc¢ao da realidade

promover maior interacdo dos alunos na aula

fomentar a participacao ativa dos alunos

Estimular o interesse e a criatividade dos alunos

potencializar a autonomia e boa relagdo entre os estudantes

promover a autonomia

Proporcionar a motivacao e interacao,

fomentar uma relagdo mais saudavel entre alunos e professor

despertar o interesse e a motivacao em aprender

promover a autoconfianga e interesse

Colaborar com a superacao de algumas dificuldades de aprendizagem

proporcionar uma aprendizagem diferenciada

possibilitar um ambiente saudavel estimulando a construgio do co-
nhecimento por meio do uso

tornar as aulas mais prazerosas e satisfatorias

fomentar o crescimento pessoal

observar a disciplina de forma mais atraente

favorecer a criatividade e promover a autoconfianca

Desenvolvimento
de fatores cogniti-
vos, sociais, afeti-
vos e psicologicos
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acrescentar um novo nivel de compreensao

facilitar a associatividade dos contetdos

aumentar o interesse por conceitos, modelagens e analises matemati-
cas

Permitir o trabalho com as quatros operacoes béasicas

Aprimorar a préatica e a associa¢do de conceitos, facilitar a compreen-
sdo do contetido

Permitir o trabalho com as quatros operagdes basicas

Aprimorar a pratica e a associacao de conceitos

facilitar a compreensao do contetido

contribuir significativamente para a aprendizagem de conceitos ma-
tematicos

possibilitar a compreensao sobre poliedros, realizando uma aproxima-
¢a0 com as vivéncias do alunos

fomentar a fixagao do contetido

Facilitar a transmissao de contetdos conceituais

auxiliar no processo de aprendizagem dos conceitos abordados

contribuir para a compreensao dos nimeros ordinais e de polindmios

Facilitar a fixacdo dos conceitos

facilitar a aprendizagem de fracoes

fomentar a construcdo do conhecimento matematico

Estmimulo a com-
preensao e fixacao
de conceitos, mo-
delagens e analises
matematicas

gerar estimulos cerebrais que melhoram habilidades, reflexos e con-
centracao

permitir o desenvolvimento cognitivo do aluno

Estimular a racionalidade e a inteligéncia l6gico-matematica

potencializar o desenvolvimento cerebral

Promover a observacao e o raciocinio rapido

estimular o aluno a pensar

Oportunizar novos métodos e recursos de aprendizagem no desenvol-
ver do raciocinio légico

permitir o desenvolvimento cognitivo do aluno

Fomento ao racio-
cinio légico
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facilitar a aprendizagem e participacdo dos estudantes

Aproximar os alunos ao conhecimento cientifico

Promover uma perspectiva provocadora e atrativa para os alunos

favorecer o desenvolvimento de habilidades Fomento a praticas
Contribuir de maneira lidica para o processo de aprendizagem dos ludicas, interdisci-
alunos plinares e contex-

T - tualizadas
favorecer a socializa¢ao do aluno e a conscientiza¢do do trabalho em

equipe

propiciar a interdisciplinaridade

potencializar a construcao do conhecimento

Fonte. Elaboracao propria (2023).

As contribuicoes foram categorizadas de maneira progressiva, de
tal forma que surgiram quatro categorias: desenvolvimento de fatores
cognitivos, sociais, afetivos e psicoldgicos, estimulo a compreensao e fixacao
de conceitos, modelagens e analises matematicas, fomento ao raciocinio
légico e promocao a praticas ludicas, interdisciplinares e contextualizadas.

A primeira delas foi a mais contemplada. Compreende a identificacao
de tematicas relacionadas ao fomento da curiosidade, autonomia,
autoconfianca, interacdo, participacdo efetiva, interesse, criatividade e
motivacao.

Considerando a frequéncia dos dados analisados, os resultados
apontam como principais beneficios, o potencial interesse em aprender
matematica (NASCIMENTO, 2019; SOUZA, 2019; CALDAS; GRACA;
MARQUES, 2020; SANTOS; SALES; PEREIRA, 2020; SANTOS; SILVA;
CORREIA, 2021; SOUZA; SANTANA; SANTOS, 2021; COSTA, 2021),
a promocao da interatividade (OLIVEIRA et al., 2019; XAVIER, 2020;
ANTUNES et al., 2020; COSTA, 2021) e a motivacdo (ANTUNES et al.,
2020; XAVIER, 2020).

Para grande parte dos autores analisados, os jogos sdao uma

alternativa mais interessante que a forma de ensino tradicional, tendo em
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vista que desenvolvem a autoconfianca, capacidade de trabalhar em grupo,

pensamento estratégico, criatividade, dinamismo, interatividade em sala de
aula e respeito a regras, caracteristicas essas que sao de grande importancia
no desenvolvimento do estudante como membro de uma sociedade. Para
Neis (2019), é possivel observar o potencial interesse dos alunos, que se
tornam mais participativos e sdo capazes de formular estratégias.

A segunda categoria, ‘estimulo a compreensdao e fixacao de
conceitos, modelagens e analises matematicas’ evidencia contribuicoes
para o processo de ensino-aprendizagem de diferentes contetidos tais
como, a aprendizagem de fracoes (NEIS, 2019), compreensao dos niimeros
ordinais e de polindmios (SOUZA; SANTANA; SANTOS, 2021), quatro
operacoes basicas (BARROS, 2018; SILVA; OVIGLI, 2019; NASCIMENTO,
2019), compreensao sobre poliedros (SANTOS; SALES; PEREIRA, 2020),
facilitando a pratica e a associacao de conceitos, bem como a compreensao
do contetidos conceituais (SOUZA, 2019; XAVIER, 2020).

Melgaco (2019) reforca o desenvolvimento da capacidade de
identificacdo da matematica no dia a dia, de compreensao e aplicacao dos
conceitos matematicos e o interesse dos alunos na resolucao dos problemas,

oferecidos sem auxilio de calculadora. Ademais, o autor afirma:

[...] entendemos que a situacdo no jogo pode propiciar o
desenvolvimento de habilidades ao calcular mentalmente
operacoes com nimeros naturais, dando significado as operacoes
e desenvolvendo estratégias diversas para obter resultados
(MELGACO, 2019, p.46).

A préxima categoria denominada ‘fomento ao raciocinio logico’
compreende tematicas relacionadas ao potencial uso dos jogos para o
desenvolvimento intelectual/cognitivo (LUZ, 2019; RIBEIRO; SILVA,
2019; XAVIER, 2020; SANTOS; SILVA; CORREIA, 2021), de habilidades
(SANTOS; SILVA; CORREIA, 2021), do raciocinio légico (MELGACO,
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2019), geracao de estimulos cerebrais, que melhoram as habilidades de
matematica, reflexos e concentracao (NASCIMENTO, 2019), fomento a
observacao e so raciocinio rapido, especialmente, na resolucao das questoes
(SILVA; OVIGLI, 2019), além do estimulo a racionalidade e a inteligéncia
l6gico-matematica (CALDAS; GRACA; MARQUES, 2020).

A categoria seguinte faz mencao aos beneficios que os jogos podem
trazer no processo de ensino-aprendizagem, com relacdo a promocao de
praticas ladicas, interdisciplinares e contextualizadas. Nesse cenario, Costa
(2020) e Xavier (2020) descrevem como os materiais lidicos favorecem a
concentracao, atencao, imaginacao e o engajamento, tornando o aluno mais
envolvido, tranquilo e capaz de raciocinar com maior facilidade.

Ademais, com base na perspectiva dos participantes, a ludicidade
contribui na aprendizagem e conhecimento dos alunos, pois possibilita
criatividade,interacaosocialecrescimentosadio, pormeio dorelacionamento
entre o grupo desenvolvendo seu potencial cognitivo, motor e social.

Para Nascimento (2019), osjogos geram “aprendizagem significativa”,
de tal forma que o aluno pode aprimorar os conhecimentos ja existentes com
as novas informacoes adquiridas e refletir sobre como esses conhecimentos
podem ser aplicados no cotidiano.

Dentre as habilidades instigadas com o ladico, a mais importante
para o desenvolvimento académico e social é o raciocinio 16gico, pois por
meio dele que o ser humano desenvolve estratégias de resolucao de questoes.
Ademais, o ladico pode fomentar o interesse em participar, ler, pensar e
facilitar a associacdo dos nimeros na linguagem simbolica a linguagem
materna (SOUZA; SANTANA; SANTOS, 2021).

Os jogos oportunizam associar suas regras aos contetidos que se
queiram trabalhar, sendo necessario, por vezes, adequa-los para
que seja possivel desenvolver conceitos matematicos. Além disso,
estimulam o raciocinio lo6gico, desenvolvimento de estratégia e,
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em geral, ¢ um motivador por despertar a atencio e o interesse
dos alunos. E possivel também contextualizar os contetidos
através de situacOes-problema, tornando estes significativos
para o aluno (SOUZA; SANTANA; SANTOS, 2021, p.3).

Essa didatica foca nas dificuldades dos alunos, estimulando-os
a enfrenta-las, amenizar ou supera-las, favorecendo o desenvolvimento
cognitivo, motor, logico, afetivo, social e moral dos alunos. Essas aptidoes
sao fundamentais para a contextualizacdo de problemas matematicos em
situacoes do cotidiano, identificacao do que o enunciado pede e resolucao.

Graca, Caldas e Marques (2020) reforcam algumas contribuicdes que
incluem o o potencial interesse dos alunos durante o processo, a interacao
e unido dos participantes, ajudando uns aos outros na resolucao dos
problemas, troca de conhecimentos e estratégias, interesse em compreender
melhor o assunto, esclarecendo dtavidas com os professores, assim como
maior fixacao dos contetidos ensinados. Na perspectiva dos alunos, € mais
facil e interessante aprender a matéria por meio de aulas ladicas e interativas,
processo em que é possivel aprender enquanto se diverte.

Por outro lado, a mecanizacao do ensino potencializa o desinteresse
dos alunos na aprendizagem e, portanto, deve-se potencializar a criatividade

dos discentes e vincular a matematica a realidade.

Os alunos aprendem mecanicamente os exercicios, sem na
verdade saber o porqué de estar fazendo aquilo. Reproduzindo
em dia de prova uma mera memorizacdo e repeticio dos
contetidos, mas sem que ocorra de fato a assimilacgao e vinculacao
dos contetidos com o cotidiano (LUZ, 2019, p.28).

Dessa forma, os discentes demonstram dificuldade em associar o
objeto de estudo ao cotidiano. Assim, uma vez que nao conseguem relaciona-
lo, passam a nao entender e perder o interesse na matéria. Ovigli e Silva

(2020) afirmam que a baixa compreensao e desinteresse também podem
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estar atrelados a dificuldades de aprendizagem, por causa da didatica
adotada pelo professor. Dessa forma, a fixacao dos conceitos se torna um
desafio ainda maior.

Barros (2018, p. 26) salienta que as principais dificuldades estao
atreladas as atividades que exigem relacionar a matematica com o cotidiano
“edando sentido para sua existéncia”. Dessa forma, destacamos as relevantes
contribuicées dos jogos para auxiliar no processo de aprendizagem dos
conceitos abordados (SOUZA; SANTANA; SANTOS (2021), ampliar a
capacidade de reforcar ou recuperar as habilidades e auxiliar na identificacao
das dificuldades (COSTA; 2021).

Uma vez que as problematicas basicas sao compreendidas e o ludico
é aplicado com fins pedagdgicos, torna-se evidente os beneficios oferecidos
pelos jogos. Durante a aplicacao metodolbgica, os alunos passam a entender
melhor os contetidos programaticos, interagindo, esclarecendo duvidas e,
consequentemente, facilitando a compreensao do contetido curricular.

Porém, vale ressaltar que para que essa aplicacao seja eficiente,
€ necessario, a priori, um estudo aprofundado sobre como esse processo
deve ser realizado. A pesquisa que envolve a tematica dos jogos no ensino
da matematica deve ter como finalidade entender como o lidico pode ser
utilizado, de modo que traga beneficios ao ensino. Para que esse objetivo
seja alcancado, € preciso compreender trés questionamentos fundamentais
dessa didatica, que sdao: “para que os jogos servem no ensino da matematica?

”, «

; “por que devemos usa-los? ”; e “como devem ser aplicados?”.
CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, enfatizamos as contribuicées do uso de jogos no

ensino da matematica, a partir da construcao de quatro categorias:
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desenvolvimento de fatores cognitivos, sociais, afetivos e psicologicos,
estimulo a compreensao e fixacado de conceitos, modelagens e analises
matematicas, fomento ao raciocinio l6gico e promocgao a préaticas ladicas,
interdisciplinares e contextualizadas.

Enfatizamos que o uso de jogos no ensino da matematica pode
propiciar oportunidades de uma aprendizagem diferenciada, favorecendo
a compreensao dos conteudos e facilitando a construcao do conhecimento,
tornando o ensino da disciplina, dinamico e prazeroso.

Entre as principais contribui¢des, ressaltamos o interesse em
aprender matematica, a promocao da interatividade e a motivacao, aspectos
que potencializam o processo de aprendizagem da matematica, no Ensino
Fundamental II, considerando que se tratam de atitudes e comportamentos
que podem potencializar a construcdo de conhecimentos matemaéticos,
minimizando as dificuldades apresentadas pelos estudantes na compreensao
da disciplina.

O papel do professor, diante desse cenario, é prover um ambiente
interativo, visando a estimular o aprendizado do aluno. Nesse sentido, o ato
de ensinar nao deve ser apenas ministrar aulas focadas na reproducao de
contetido e memorizacao de formulas, mas fomentar o uso de metodologias
que possam auxiliar nas aprendizagens.

Entre os estudos futuros, destacamos a relevancia de ampliar a busca
por novos trabalhos que tenham como foco a tematica das contribuicoes,
além de ressaltar as limitacoes derivadas do uso dos jogos no processo de

ensino-aprendizagem de matematica.
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