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RESUMO

A Matematica integra os principais componentes curriculares do ensino fundamental. E percebida
como sendo de dificil compreensdo e ndo inspira interesse a maioria dos estudantes. Em vista disso,
motivar o interesse dos discentes pela disciplina, alem de apresentar metodologias inovadoras,
como os jogos, é um grande desafio aos educadores. Diante disso, a presente pesquisa tem o
objetivo de descrever a literatura existente acerca do uso de jogos no ensino de l6gica matematica.
Trata-se de uma revisdo bibliogréafica, com abordagem descritiva, que se baseia na aplicagdo e
associacao dos seguintes descritores: “Aprendizagem”, “Educagdo”, “Ensino”, “Jogos”, “Lbgica”
e “Matematica”, "Learning", "Education”, "Teaching"”, "Games", "Logic" e "Mathematics, com o
operador booleano “AND ", nas bases de dados Scopus, Oasis e Web of Science. Desse modo, foram
incluidos no estudo artigos publicados em periddicos entre 2015 e 2024, escritos em lingua
nacional ou estrangeira, relacionados a pergunta norteadora. Apoés a filtragem das obras, obteve-se
74 estudos, que, ap6s andlise criteriosa, foram reduzidos a 14 incluidos. Os resultados indicam que
a integracdo de jogos no ensino de I6gica matematica € promissora, de modo que pode transformar
a dindmica tradicional das aulas e melhorar a aprendizagem. Além disso, sugere que é uma
ferramenta didatica capaz de transformar a dinamica tradicional das aulas, de modo que promova
um ensino eficaz, divertido e inclusivo em diferentes contextos socioculturais, fator que se manteve
como lacuna intelectual, em vista da literatura escassa.

Palavras-chave: aprendizagem; ensino; jogos; l6gica; matematica.

ABSTRACT

THE USE OF GAMES IN TEACHING MATHEMATICAL LOGIC: a
bibliographic review

Mathematics is integrated into the main curricular components of elementary education. It is
perceived as difficult to comprehend and does not inspire interest in the majority of students.
Therefore, motivating students' interest in the discipline, as well as presenting innovative
methodologies such as games, poses a significant challenge to educators. In light of this, the present
research aims to describe the existing literature on the use of games in teaching mathematical logic.
This is a bibliographic review, with a descriptive approach, based on the application and association
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of the following descriptors: “Aprendizagem”, “Educac¢do”, “Ensino”, “Jogos”, “Logica”,
“Matematica”, "Learning"”, "Education”, "Teaching”, "Games", "Logic", and "Mathematics",
using the boolean operator "AND", in the Scopus, Oasis, and Web of Science databases. Thus,
articles published in journals between 2015 and 2024, written in either national or foreign
languages, related to the guiding question, were included in the study. After filtering the works, 74
studies were obtained, which, after careful analysis, were reduced to 14 included studies. The
results indicate that the integration of games in teaching mathematical logic is promising, as it can
transform the traditional dynamics of classes and improve learning. Furthermore, it suggests that it
is a didactic tool capable of transforming the traditional dynamics of classes, thus promoting
effective, enjoyable, and inclusive teaching in different sociocultural contexts, a factor that
remained as an intellectual gap due to the scarcity of literature.

Keywords: games; learning; logic; mathematics; teaching.

Data de aprovacéao: 05 de julho de 2024.

1 INTRODUCAO

A Matemética integra os principais componentes curriculares do ensino fundamental. E
percebida como sendo de dificil compreenséo e, em razdo disso, ndo inspira interesse a maioria dos
estudantes, que, habituados ao convivio com jogos e brincadeiras, ndo estabelecem um vinculo
amistoso com a disciplina (Borges et al., 2022). Em vista disso, tem-se mostrado desafiador aos
educadores motivar o interesse dos discentes pela disciplina, além de apresentar metodologias
inovadoras que dinamizem as aulas, integrem o aluno no processo de ensino e facilitem a
aprendizagem (Botas; Moreira, 2013).

Além disso, a matematica trabalhada nas escolas de ensino fundamental, que mantém
estruturas similares as do inicio do século XX, se antagoniza ao que a nova realidade mundial, que
contempla o surgimento de novas tecnologias, apresenta como necessidade (Pontes, 2020). Os
métodos de ensino tradicionais distanciam-se da conjuntura social contemporanea, o que evidencia
um atraso no desenvolvimento educacional. Em vista disso, enfatiza-se a urgéncia de uma
modernizacdo do sistema de ensino para garantir uma formacdo eficiente e alinhada as

necessidades do mundo moderno (Scolaro et al., 2020).
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E sabido que no &mbito do ensino superior a area de ciéncias exatas e da engenharia
concebem o menor nimero de concluintes anualmente, 0 que pode ser gerado por reprovacao ou
evasdo, cujos motivos tém sido objeto de estudo para muitos pesquisadores. Afinal, a jornada
académica é permeada e influenciada por fatores multidimensionais (Dias; Finger, 2020).

Disciplinas que albergam uma raiz matematica, cujos conceitos e fundamentos sdo
necessarios ao desenvolvimento de outros saberes, como a légica, sdo percebidas como complexas
por grande parte dos discentes de cursos de Ciéncias Exatas (Dias; Finger, 2020). Entdo, como
estratégia de enfrentamento, foram desenvolvidos diversos métodos capazes de simplificar e tornar
atrativa a abordagem de contetdos em sala de aula, como logisticas competitivas e jogos eficientes
no que se refere ao incentivo participativo no processo de ensino-aprendizagem (Pereira et al.,
2019). Isto se justifica no fato de que a diversdo é uma necessidade intrinseca a humanidade. A
partir dessa concepcao, foram criados 0s jogos — elementos recreativos que promovem distracao,
convivio e interacdo social, além de bem-estar, de modo a figurar como recurso metodoldgico nos
processos didaticos (Oliveira Janior, 2018).

Além disso, quando utilizados como método instrutivo voltado a Matematica, promovem
beneficios associados a motivacdo, aprendizagem, ao desenvolvimento do raciocinio légico, a
cooperacdo, interacdo social e concentracdo dos alunos, fortalecendo o vinculo entre docentes e
discentes, integrando-os no campo do ensino (Borges et al., 2022).

Sabendo-se, entdo, que a partir da utilizacdo de jogos instrutivos torna-se possivel agregar
a ludicidade ao sistema tradicional de ensino, vé-se que fazer do aluno um personagem produtor
de conhecimento também é uma possibilidade. Desse modo, considerando-se que essa ferramenta
pode contribuir na construcdo de comportamentos e atitudes, tal como auxiliar no enfrentamento
de desafios, na resolucdo de problemas, elaboracdo de estratégias, formacao da disciplina e da
autocritica, nota-se que 0s jogos podem ser empregados como método didatico de alta eficacia
(Neder et al., 2022).

Desse modo, o estudo tem o objetivo de descrever a literatura pertinente acerca do uso dos
jogos no ensino da logica matematica - objeto do estudo. Para realizar a pesquisa, a questao
norteadora foi: “Como o uso de jogos pode auxiliar o ensino da loégica matematica?”’. Em
acréscimo, a escolha pela tematica é resultante do interesse da pesquisadora pela inovacdo e

dinamicidade dos métodos didaticos e ludicos na matematica.



Ante 0 exposto, tem-se que as informagdes explanadas justificam a realizagdo deste estudo,
uma vez que os seus resultados estdo aptos a contribuir com a criacdo, implementagdo, manutencao
e 0 aprimoramento de jogos voltados ao ensino da logica matematica, de modo a qualificar o
processo de ensino-aprendizagem no setor publico e privado, além de reduzir os niveis de

reprovacgao e evasdo universitaria.

2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste estudo adotou-se a revisdo bibliografica, com abordagem
descritiva. Para tanto, como sugerido por Bardin (1979), foi apresentada a observacao,
sistematizacdo e explicitacdo das informacGes coletadas, com o intuito de promover deducdes
embasadas, logica e cientificamente, acerca da tematica. Em vista disso, a producdo seguiu as
etapas a seguir: analise prévia, exploracdo do conteudo e descri¢do dos resultados.

A pesquisa bibliografica propbe o levantamento e a critica aplicada a analise das
publicacBes referentes a determinado tema, ensejando a atualizacdo e o desenvolvimento de
conhecimento (Conforto; Amaral; Silva, 2011).

A questdo norteadora desta pesquisa foi: “Como o uso de jogos pode auxiliar o ensino da
l16gica matematica?”. Os artigos foram encontrados por meio de busca bibliografica, realizada no
periodo de agosto de 2023 a maio de 2024, nas seguintes bases de dados: Portal brasileiro de
publicacbes e dados cientificos em acesso aberto (Oasis); Scientific Electronic Library Online
(Scielo), Web of Science e Scopus.

Para realizar a pesquisa, foram aplicados e associados os seguintes descritores nas bases de
dados: “Aprendizagem”, “Educagdo”, “Ensino”, “Jogos”, “Logica” ¢ “Matematica”, "Learning",
"Education”, "Teaching", "Games", "Logic" e "Mathematics, sendo aplicado o operador booleano
“AND”, para determinar o direcionamento dos estudos.

Desse modo, foram incluidos no estudo artigos publicados em periodicos no periodo
compreendido entre 2015 e 2023, escritos em lingua nacional ou estrangeira, relacionados a
pergunta norteadora. Assim, foram excluidos estudos incompletos, editorial, carta ao editor, relatos

de opiniGes/comentarios, alem de estudos dissociados da tematica proposta.



Apos a filtragem das obras, obteve-se 74 estudos, distribuidas da seguinte maneira a partir
de cada base de dados: Oasis (n=39); Web of Science (n=14) e Scopus (n=21). Desses, foram lidos
titulos e resumos e avaliadas as informacdes contidas frente aos critérios de inclusdo e excluséo, o
que possibilitou a exclusdo de 48 artigos e elegibilidade de 26 para leitura plena. Apos esta fase,
0s artigos selecionados foram lidos integralmente, de modo a resultar na inclusdo de 14 e excluséo
de 12. Os estudos incluidos foram agrupados de acordo com temaética a partir de informacdes
contidas no material selecionado.

Os artigos foram identificados com a utilizagdo da letra “A”, conforme a inicial da palavra
“artigo”, seguida por nimeros de 01 (um) a quatorze (14), de acordo com a ordem crescente do
ano de publicacdo; e ordenados em ficha bibliogréfica, contendo os seguintes itens. Quadro 1:
Identificador, Titulo, Autor, Ano e Revista. Quadro 2: Identificador, Objetivo Principal,
Metodologia e Jogo utilizado. Todos os artigos selecionados foram analisados de forma judiciosa,
com prudéncia e critérios. Feito isso, a analise integral permitiu a avaliacdo dos resultados de cada
pesquisa e a exclusédo por duplicidade, com vistas em determinar seu potencial de contribuicdo para
0 presente estudo. Assim, ao final da aplicacdo metodoldgica, dentre os 74 estudos identificados,

foram incluidos 14 e excluidos 60.

3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 0 VIES DO ENSINO DA MATEMATICA E SUAS RAMIFICACOES

Héa séculos, a Matematica € compreendida como uma ciéncia favoravel apenas aos dotados
de maiores niveis de inteligéncia. Desse modo, a muitos aflige e a outros seduz. Para alguns,
aproxima-se da angustia, ao passo que para outros resume-se a satisfacdo (Amorim, 2022).

Disciplinas que tém sua base matematica, cujos principios sdo cruciais para o0
desenvolvimento de outras areas de estudo, como a ldgica, sdo comumente consideradas
desafiadoras por muitos estudantes nos cursos de Ciéncias Exatas. Por conseguinte, é essencial
ajustar os métodos de ensino e aprendizagem da Matematica para se adequarem aos novos

contextos culturais, sociais e pedagdgicos. (Dias; Finger, 2020).



Dessa forma, percebe-se que o letramento matematico se faz imprescindivel, visto que é
responsavel por fomentar a capacidade de compreender e aplicar conceitos matematicos em
contextos do mundo real. Individuos matematicamente letrados tém a habilidade de identificar
problemas que requerem raciocinio logico, formular estratégias para resolvé-los e comunicar 0s
resultados de forma significativa (Amorim, 2022).

Durante a transicdo entre o ensino de nivel basico e o superior, nota-se que discentes
mantém lacunas de conhecimento, mormente associados a conteudos matematicos (Leite; Passos,
2020). Isso se deve a utilizacdo de ferramentas didaticas baseadas em memorizacao de férmulas,
esquemas e mecanizacdo da aprendizagem (Matos, 2020). Desse modo, a formacdo efetiva na
Licenciatura em Matematica torna-se uma tarefa ainda mais complexa e propicia a percepcao de
que professores incapazes de compreender plenamente as regras e formulas ofertam ensinamentos
desprovidos de sentido, de modo a propiciar que profissionais formados a partir dessa estratégia
perpetuem o mesmo deletério comportamento (Leite; Passos, 2020).

A retencdo também emerge como uma preocupacdo significativa no curso de Licenciatura
em Matematica, demandando atencéo diligente. Os dados apontam que uma parcela consideravel
dos concluintes excede pelo menos um semestre além do periodo estabelecido na grade curricular
para a concluséo da graduagdo. Tais indicadores enfatizam a necessidade expressiva de uma
intervencdo estratégica para abordar essa questdo, requerendo uma investigacdo mais aprofundada
para identificar os fatores subjacentes que contribuem para a retencao desses alunos, prejudicando
assim seu progresso académico (Lima; Souza, 2023).

Além disso, o preconceito no contexto do ensino de matematica tem sido uma tematica de
crescente interesse e preocupacao tanto entre profissionais da educacéo quanto entre pesquisadores.
Diversos estudos ressaltam como mulheres e alunos pertencentes a minorias étnicas
frequentemente sdo alvo de estere6tipos negativos relacionados as suas habilidades matematicas e
ao seu potencial de ascensao profissional. Tais esteredtipos tendem a gerar expectativas reduzidas
por parte dos educadores e, consequentemente, a resultar em um desempenho académico inferior.
Tal desafio representa uma area critica que requer atencdo imediata para assegurar uma abordagem
equitativa e inclusiva no ensino em todos os niveis educacionais (Chan, 2022).

Ao ingressar no contexto de atuacdo como docente, as dificuldades identificadas se baseiam
na falta de habito e de habilidades prévias para gerenciar a sala de aula. Tal fato se estabelece como

um desafio, haja vista que o professor deve ser capaz de planejar, organizar, adaptar, inovar,



simplificar e orientar atividades capazes de gerar a aquisi¢do, bem como a assimilacdo de
conhecimentos. Tais dominios podem ser fornecidos e subsidiados por professores com mais
experiéncia durante a capacitacdo profissional (Pontes; Castro, 2020; Lima; Silva, 2020),

Ha décadas, o ensino superior é pautado como tema de discussGes nacionais acerca dos
escassos investimentos no sistema educacional do pais (Gongalves; Lima, 2023). Diante disso,
pesquisas sdo desenvolvidas com o intuito de promover o desenvolvimento de estratégias e
abordagens direcionadas a capacitacdo inicial do professor, ao ensino da matematica e a
estruturacdo de metodologias e abordagens didaticas aplicaveis (Matos, 2020).

De acordo com Lima e Silva (2020), as habilidades e competéncias necessarias a pratica
profissional devem ser fornecidas durante a formacé&o inicial. Esta, por sua vez, é responsavel por
associar teoria e pratica, além de incentivar a atualizacdo continua de métodos de ensino, de modo
a implementar o uso de recursos como jogos didaticos, atividades relacionadas ao cotidiano e
tecnologias da informagdo em sala de aula. Isto posto, entende-se como fundamental que os
profissionais, ao final de sua formacé&o académica, sejam capazes de desenvolver eficientemente o
exercicio da docéncia.

Desse modo, tem-se que as praticas de ensino mecanizado, as quais incentivam a
memorizagdo de formulas e a aplicagdo delas sem uma compreensdo aprofundada, se prolongam
desde o ensino fundamental até a graduacdo. Frente a isso, a capacitacdo de novos professores de
matematica é um desafio significativo, pois um dos maiores obstaculos se da pela estagnacao dos
métodos didaticos aplicados. Esse obstaculo é evidenciado pela dificuldade dos alunos em
interpretar textos matematicos e pela insuficiente proficiéncia nas nocbes bésicas da lingua
portuguesa, como leitura e escrita (Lima; Oliveira, 2024).

Assim, a adocdo de um planejamento pedagdgico que integre jogos digitais e técnicas de
gamificacdo pode promover uma transformacao substancial no processo de ensino e aprendizagem
dessa da matematica e suas ramificagcBes. Essa metodologia inovadora oferece uma camada
adicional de interacdo e motivacdo, além de atenuar o hiato existente entre as praticas docentes
tradicionais e a assimilacdo de conhecimentos da nova geragdo. Entdo, a inclusdo de elementos
ludicos e interativos facilita o engajamento cognitivo dos estudantes e a integragdo perceptiva de
conceitos complexos, criando um ambiente educacional mais eficaz e sintonizado com as

demandas contemporéaneas do ensino (Brito, Sant'ana, 2020).



3.2 ESTRATEGIAS DE ENSINO DA LOGICA MATEMATICA COM USO DE JOGOS

A manutencéo do interesse e da motivacao dos alunos frente a aquisicao de conhecimentos
se apresenta como um dos principais desafios no panorama educacional atual, especialmente no
contexto do ensino da matematica. A absorcdo desse componente curricular se mostra crucial, uma
vez que incita o desenvolvimento do pensamento logico, investigativo e abstrato, habilidades
essenciais para a participacdo plena na sociedade. Destarte, a importancia educacional dessa
disciplina é inegavel, dada sua relevancia e onipresenca em variadas esferas da vida cotidiana.
Consequentemente, tal ramificacdo da base curricular figura como uma matéria incontornavel tanto
no cenario social quanto nas praticas diarias, assumindo um papel vital na formacao holistica dos
individuos (Mesquita; Bueno, 2023).

Contextualizar o conteldo matematico e explicitar a conexdo existente entre 0s conceitos
estudados e situacBes do cotidiano € indispensavel para fazer do aprendizado algo significativo e
relevante para os discentes. 1sso se deve ao fato de que no momento em que o0s estudantes
visualizam o modo como a matematica é aplicada em diferentes circunstancias, tendencia-se um
maior engajamento ao processo de aprendizagem e assimilacdo plena dos conceitos matematicos
(Amorim, 2022; Neder et al., 2022).

Os métodos educacionais convencionais estdo gradativamente se desconectando da atual
dindmica social, o que notabiliza a necessidade premente de uma adaptacdo as demandas
contemporaneas. Nesse contexto, a introducdo de recursos tecnologicos no cendrio didatico emerge
como uma estratégia promissora e de alta relevancia. A incorporacdo dessas ferramentas ndo
somente simplifica 0 acesso ao conhecimento, mas também impulsiona o desenvolvimento de
competéncias cruciais para os individuos na sociedade atual. Esta abordagem fomenta a
colaboracéo entre alunos e educadores, além de favorecer a compreensao de conceitos complexos
através de uma interacdo mais dindmica e aplicada. Desse modo, a inser¢do de recursos
tecnoldgicos no ambiente escolar ndo apenas facilita a aquisicdo de habilidades, mas também
promove uma absor¢do mais profunda e abrangente dos conceitos (Scolaro et al., 2020).

Diante da percepcdo de que a diversdo é uma necessidade intrinseca & humanidade,
surgiram os jogos — elementos recreativos que promovem distragdo, convivio social e bem-estar, o

que lhes fornece a capacidade de figurar como recurso metodologico no processo de ensino-
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aprendizagem da matematica (Oliveira Junior, 2018). Considerando que a aplicagdo de jogos como
ferramenta didatica suscita a construcdo de relagdes interpessoais, propicia o desenvolvimento da
agilidade, otimiza resultados académicos e qualifica a habilidade de decisao dos participantes, tem-
se que € necessario que o docente oriente e avalie de maneira integral a transcorréncia desse
método, bem como de seus participes (Borges et al., 2022).

No dominio da matematica, h&d uma variedade de sistemas virtuais e jogos com propositos
educacionais, embora frequentemente ndo se ajustem ao contexto especifico de aplicacdo. Em
virtude dessas circunstancias, o professor pode explorar diferentes abordagens para atingir os
objetivos estabelecidos, de forma que amplie a disponibilidade de opg¢des. Contudo, é imperativo
que haja uma analise minuciosa para garantir que a atividade mantenha sua integridade educacional
(Damaceno Janior; Nery Filho; Pinheiro, 2023).

A implementacdo de jogos no ensino da logica matematica demonstra resultados
promissores, em vista das abordagens inovadoras, capazes de engajar os alunos, além de ampliar e
aprofundar sua compreensdo dos contetdos. Através do uso de uma variedade de plataformas,
incluindo jogos digitais, de tabuleiro e aplicativos com elementos gamificados, as estratégias
discutidas neste contexto destacam a versatilidade e eficacia de tais estratégias como ferramentas
educacionais robustas. Esse conjunto de evidéncias realca o potencial dos jogos para revolucionar
a educacdo matematica, promovendo uma aprendizagem mais ativa e interativa (Oliveira, 2019;
Barbosa; Pontes; Castro, 2020; Borges et al., 2022).

Assim, fica evidente a importancia dos jogos como ferramenta facilitadora do aprendizado
tanto no contexto escolar quanto além dele. Durante a interagdo com 0 jogo, o participante obtém
diversdo e aprimora seu raciocinio l1dgico-matematico em todas as atividades realizadas. O ato de
jogar ndo apenas proporciona entretenimento, mas também é um meio eficiente para adquirir os
fundamentos necessarios para entender conceitos matematicos complexos (Moita; Viana; Santos,
2019).

Além disso, € sabido que alguns alunos tém dificuldades quando submetidos a aulas
expositivas tradicionais e conteudistas, que empregam o ensino de formulas e a resolucéo de
atividades de fixagcdo que pouco se vinculam a dindmicas cotidianas ou a ludicidade. Desse modo,
0s jogos podem ser utilizados como instrumentos de suporte tanto no cenario educacional formal
quanto em contextos informais, devido a oportunidade que proporcionam ao amplo

desenvolvimento do raciocinio légico-matematico. A participacdo nessas experiéncias ludicas
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implica na assimilagdo dos principios fundamentais da matematica, que pode viabilizar a
compreensdo de conceitos mais avancados (Moita; Viana; Santos, 2019). Assim, a aplicacdo
didatica dos jogos nessa disciplina é capaz de promover aprendizagem e evolucdo de dominios
teodrico-praticos dos discentes (Rocha; Kalinke, 2020).

Isto posto, nota-se que sdo cruciais investigacdes que abordem a educagdo matemaética de
estudantes surdos a luz das mais recentes discussdes e avan¢os na area educacional. Isso decorre
da emergéncia de novas teorias e metodologias de ensino, muitas das quais ainda ndo foram
completamente integradas ao ambiente educacional dos surdos. E essencial atentar-se a diversidade
cultural e as multiplas identidades presentes na sala de aula, especialmente no caso de alunos
surdos, a fim de evitar que se sintam isolados ou solitarios como o Unico surdo em meio a colegas

ouvintes (Nascimento; Mello, 2023).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da aplicacéo dos descritores foram localizadas 74 producdes cientificas, sendo elas:
Oasis: 39; Web of Science: 14; Scopus: 21. Destes foram incluidos 14 e excluidos 60, mediante
andlise referente aos critérios descritos na metodologia de pesquisa, conforme a Figura 1. Os
estudos incluidos estdo dispostos no Quadro 1, o qual apresenta a distribuicdo segundo nimero do
artigo; titulo, autores, ano de publicacdo e revista; descritos no Quadro 2, que apresenta o objetivo
principal, metodologia e jogo utilizado; e agrupados no Quadro 3, o qual notabiliza a distribuicao

dos estudos por eixo tematico.
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NUMERO TOTAL DE ARTIGOS NAS

IDENTIFICACAO BASES DE DADOS
(N=74)
x SCOPUS 0ASIS WEB OF SCIENCE
SELECAO e (N=21) (N=39) (N=14)

l

ARTIGOS COM ARTIGOS ELIMINADOS APOS CRITERIOS
ELEGIBILIDADE — FELEGIBILIDADE  ——_, APLICADOS SOBRE O TITULO E RESUMO.
(N=74) (N=48)

l

ARTIGOS ELIMINADOS ARTIGOS ELIMINADOS APOS CRITERIOS

EXCLUSAO N=60 ——— DE EXCLUSAO SOBRE O TEXTO INTEGRAL.
(N=60) (N=12)
x ARTIGOS INCLUIDOS
INCLUSA O ——— (N=14)

Figura 1: Fluxograma do processo de sele¢do da bibliografia.
Fonte: Autoria propria.

Quadro 1 - Distribuicdo dos artigos: nimero do artigo; titulo, autores, ano de publicacéo e revista.

Identificador Titulo Autor Ano Revista
A utilizagéo de jogos como
) ) Barbosa, C. P.;
metodologia de ensino da )
. . Lima, A. E;
Al matematica: uma experiéncia 2015 Researchgate
Neto, R. C;
com alunos do 6° ano do
. Santos, S.
ensino fundamental.
Group games in mathematics
learning: a resource for Garcia, P. C;
A2 everyone / Jogos de grupo na | Cenjor, M. J. C.; | 2015 Researchgate
aprendizagem de matematica: Palop, P. F.
um recurso para todos.
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Teachers’ Experiences Using

KODU as a Teaching Tool/ Nygard, S.;
A3 Experiéncias de professores Kolas, L.; 2015 ProQuest
usando KODU como Sigurdardottir, H.
ferramenta de ensino.
O uso de jogos ladicos como Universidade
A4 recurso facilitador da Silva, R. S. 2015 | Federal do Mato
aprendizagem matematica. Grosso do Sul
Desenvolvendo um aplicativo S
] } Universidade
movel para aprendizagem )
A5 ) Carneiro, M. T. | 2016 | Federal Rural de
baseada em jogos no curso de
N ) o Pernambuco
matematica do ensino médio.
Jogando e aprendendo: uma
experiéncia na educacéo pré- _ Universidade de
A6 ) Raimundo, C. D. | 2016 _
escolar e no 1° ciclo do Aveiro
ensino bésico.
O ensino de Matematica, a Universidade
. Cavalcantes, M.
A7 neurociéncia e 0s games: M 2018 Estadual da
Desafios e possibilidades. o Paraiba
Analysis of logic and strategy
ames as a tool for the
& % Lantaron, S.;
teaching and approach to ) ]
Lopez, M.; Proceedings of
mathematical concepts/
A8 Merchéan, S.; 2019 INTED2019
Andlise de jogos de logica e .
Rodrigo, J. Conference
estratégia como ferramenta de
ensino e abordagem de
conceitos matematicos.
A discrete mathematics 122 Conferéncia
Batalla, L.L. Q.; )
A9 course using bgamification/ 2019 Internacional
Acosta, R.D. S.

Um curso discreto de

Anual de
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matematica usando

gamificacao.

Educacéo,
Pesquisa e

Inovacéo

Raciocinio l6gico matematico

no jogo de xadrez: Uma

Universidade

A10 - Canuto, J. C. 2019 Estadual da
experiéncia com alunos .
Paraiba
surdos.
Lo - Universidade
Praticas laboratoriais o
All _ Oliveira, J. G. S. | 2019 | Federal Rural do
envolvendo o jogo de xadrez. L
Semi-Arido
Modelagem de videogames
i ) Jornal
de aventura para o ensino de Osorio, O. M.; )
. 5 ) Internacional de
matematica na educacao Martinez, J. M.;
o _ Problemas de
Al2 basica/ Adventure video game | Zaragoza, J. N. G. | 2021 o
) ) i Otimizacao
modeling for the teaching of M.; Ortiz, A. J. .
o _ Combinatoria e
mathematics in basic D.. .
) Informatica
education.
O papel dos jogos nas Universidade
Al3 o ) Barros, E. A. 2022
atividades da matematica. Lusofona
Construcéo de produtos
educacionais na forma de o
_ o o Universidade
Al4 jogos digitais no Google Oliveira, R. F. _
_ Federal da Bahia
Forms no estilo Escape 2023

Room.

Fonte: Autoria prépria.

Quadro 2 - Distribui¢éo dos artigos: objetivo principal, metodologia e jogo utilizado.

Identificador

Objetivo principal

Metodologia

Jogo utilizado
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Apresentar os resultados de
uma experiéncia envolvendo

0 jogo como metodologia de

Jogo da velha; bingo
de fracdes; domind de

ndameros racionais;

Al ) o Relato de experiéncia | jogo do resto; quebra-
ensino de Matematica, .
) 3 cabeca de equacdes e
realizada na Educacdo
o cacga ao tesouro
Basica. .
matematico.
Identificar, caracterizar e
analisar algumas varidveis
que interverem no ensino-
A2 aprendizagem nas turmas de | Revisdo bibliografica Jogos em grupo
educacdo secundaria, onde
se utilizam os jogos como
recurso de aprendizagem.
Analisar as reflexdes dos
professores que participaram
do primeiro curso de
aprendizagem baseado em _ _ Microsoft Kodu Game
A3 ] o Pesquisa reflexiva
jogos digitais sobre como Lab
eles vivenciaram o emprego
da ferramenta de codificagéo
Kodu na sala de aula.
Incentivar educadores
matematicos a incluirem
) o Caca ao tesouro das
jogos ludicos em suas o
. o _ } poténcias;
A4 préaticas pedagdgicas como Dissertacao

importante instrumento
facilitador ao ensino e uma

aprendizagem significativa.

minimercado; stop de

solidos geométricos.
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A5

Desenvolver um aplicativo
educacional para
dispositivos moveis que
auxilie na resolucéo de
problemas de estatistica
bésica na formacéo de
alunos do ensino médio na

modalidade EAD.

Pesquisa aplicada de
producéo tecnoldgica,
descritiva e
quantitativa, com
delineamento
experimental e
embasada pela

Engenharia didatica.

Statistik

A6

Identificar de que modo o
Jogo pode facilitar a
aprendizagem de conteudos
e promover o raciocinio
matematico nas crianc¢as do
Ensino Pré-Escolar e do 1.°
Ciclo, mais precisamente, do

3% ano de escolaridade.

Metodologia
investigativa, com

abordagem qualitativa.

“Eu fago as compras”;
semaforo; quadros
l6gicos; pontos e
quadrados; “Belo
outono”; animais

geométricos.

AT

Apontar e analisar percursos
metodoldgicos para a pratica
pedagdgica de Matematica,
usando alguns pressupostos
da gamificacdo e da
Neurociéncia no ensino da

funcédo quadrética.

Estudo qualitativo do
tipo exploratério-
descritivo de caso

etnogréafico.

Inespecifico

A8

Oferecer aos alunos a
oportunidade de brincar e
superar desafios como forma
de reforcar as aprendizagens
adquiridas durante as aulas e
treinar a capacidade de

raciocinio.

Estudo experimental

Inespecifico
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Mudar a experiéncia de
aprendizagem tradicional

por uma experiéncia mais

A9 . Relato de experiéncia Inespecifico
profunda que aprimore as
habilidades de pensamento
matematico dos alunos.
Investigar sobre as
contribui¢des do xadrez
como ferramenta para o
processo de ensino e
A10 . Estudo de caso Xadrez
aprendizagem de
matematica de surdos de
uma escola de Campina
Grande-PB.
Apresentar 0 jogo de xadrez
e desenvolver o raciocinio
All I6gico dedutivo dos alunos a | Estudo experimental Xadrez
partir de situacoes —
problema intrinseco ao jogo.
Pesquisa aplicada de
Fornecer aos educadores producéo tecnolégica,
AL uma ferramenta que permita descritiva e Videogame de
fortalecer o processo de quantitativa, com aventura
aprendizagem dos alunos. delineamento
experimental.
Contribuir no processo de ) .
) ] Pesquisa exploratoria
ensino-aprendizagem por ) .
Al3 ) ) de caréater Inespecifico
meio de jogos e L
bibliografico

brincadeiras.
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Explorar como aproveitar ao

maximo essa abordagem,

considerando seus “Fuga em alto mar”;
Al4 beneficios e desafios, com o | Estudo comparativo “0 segredo do
objetivo de melhorar o matematico”.

ensino e aprendizado da

matematica.

Fonte: Autoria propria.

Quadro 3 — Distribuicdo dos estudos por eixo tematico.

EIXOS TEMATICOS IDENTIFICADORES
Desempenho académico. Al; A5; A6.
Comunicacdo, habilidades sociais e trabalho em equipe. Al; A2; A6; Al0.
Compreensdo de conceitos matematicos complexos. A2; A7; A8; Al12; Al3.
Interesse e motivacdo dos discentes durante as aulas. A2; A8; Al2.
Habilidades associadas ao pensamento computacional. A3.
Enfrentamento de desafios educacionais contemporaneos. A3; AT.
Préaticas e estratégias eficazes para o ensino da Matematica. A4; A5; A9.
Habilidades cognitivas dos participantes. A6; A7; A8; A10, All.
Raciocinio 16gico dedutivo dos alunos. AT7; Al10; All.
Pensamento critico dos discentes. A8; Al3.
Participacdo ativa durante as aulas. A9.
Criatividade. Al3; Al4.

Fonte: Autoria propria.

De acordo com A1, que implementou seis jogos matematicos distintos (jogo da velha; bingo
de fracOes; domind de nimeros racionais; jogo do resto; quebra-cabeca de equacdes e caca ao
tesouro matematico) no ensino do conteudo programatico do sexto ano do ensino fundamental, a
utilizacdo de jogos pedagdgicos eleva o engajamento dos estudantes nas atividades de matematica.

Além disso, ratifica uma melhoria significativa no desempenho académico dos participantes das
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sessdes de jogos, em comparagdo com aqueles que seguem metodos tradicionais de ensino. Revela,
ainda, que o0s jogos criam um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e interativo, de modo
a promover o trabalho em equipe, bem como o desenvolvimento de habilidades sociais e
competéncias matematicas (Barbosa et al., 2015).

A pesquisa (Al) conclui que a incorporagdo de jogos como metodologia de ensino da
matematica constitui uma estratégia eficaz para o aprimoramento da assimilacdo de conhecimento.
Essa estratégia ndo apenas torna o processo educativo mais atrativo e envolvente, mas também
facilita a consolidacé@o de conceitos matematicos de maneira préatica e significativa. Dessa forma,
0 estudo sugere que 0s educadores integrem jogos educativos em suas praticas pedagdgicas, a fim
de potencializar o ensino da matematica (Barbosa et al., 2015).

A partir da implementacéo de atividades ludicas basicas, capazes de consolidar destrezas
elementares, e de jogos mais desafiadores, que incentivam os alunos a aplicar conceitos
matematicos em contextos rotineiros, o estudo (A2) afirma que os jogos em grupo podem ser
valiosa fonte de recursos, visto que podem ser adaptados para atender as necessidades de diversos
ambientes educacionais e contextos socioculturais (Garcia; Cenjor; Palop, 2015).

Em acréscimo, a analise desenvolvida no artigo (A2) demonstra que tais ferramentas
elevam o nivel de engajamento dos estudantes, além de contribuirem significativamente para a
compreensdo plena dos conceitos matematicos. Promovem, ainda, o desenvolvimento de
habilidades de colaboracdo e comunicacgdo entre os participantes, além de incluirem o aumento da
motivacdo dos alunos, a melhoria da apreensdo conceitual e o fortalecimento das habilidades
sociais (Garcia; Cenjor; Palop, 2015).

Desse modo, o estudo (A2) esclarece que é imperativo que os profissionais da educagéo
reconhecam a amplitude do potencial dos jogos em grupo como instrumentos versateis e eficazes
na promocao do ensino e aprendizagem da matematica. A integracdo criteriosa e inovadora desses
jogos no curriculo académico pode aprimorar a experiéncia de aprendizado dos alunos, de modo a
prepara-los para abordar com confianga e competéncia os desafios inerentes ao estudo da
matematica. Em ultima analise, os jogos em grupo transcendem sua funcdo meramente ludica, de
forma que emergem como uma estratégia pedagdgica de significativa relevancia, haja vista que
capacita tanto alunos quanto educadores na busca pelo sucesso no dominio da matematica (Garcia;
Cenjor; Palop, 2015).
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Nessa perspectiva, o estudo A3 apresenta 0 KODU, uma plataforma de programacéo visual
que permite aos alunos criar jogos de maneira intuitiva, com uma abordagem prética e interativa
para ensinar conceitos de programacdo e pensamento computacional. Quando integrado ao
curriculo, estimula o interesse dos alunos e simplifica a compreensdo de conceitos complexos de
programacéo, atrelados a Matematica. No geral, destaca-se como uma ferramenta inovadora de
ensino que subsidia habilidades de pensamento computacional e prepara os alunos para os desafios
contemporaneos, enquanto cria experiéncias de formacéo envolventes e significativas, adaptaveis
a uma variedade de contextos educacionais (Nygard; Kolas; Sigurdardottir, 2015).

Jé& a pesquisa (A4) avalia o0 emprego dessa estratégia didatica como recurso facilitador do
ensino da matematica, com a exploragdo da utilizacdo de jogos (caca ao tesouro das poténcias;
minimercado; stop de sélidos geométricos) por professores. Além disso, discute percepcdes dos
educadores sobre o impacto dos jogos na motivacdo dos alunos, na compreensdo de conceitos
matematicos e no desenvolvimento de habilidades cognitivas. Os resultados reiteram que o0 uso de
jogos ludicos como ferramentas educacionais possui alta eficacia, o que promove implicacdes
positivas para as praticas de ensino em matematica (Silva, 2015).

O estudo (A5) explora a concepcdo e a execucdo de um aplicativo movel destinado a
formagdo de contelido matematico no ensino médio, que adota uma metodologia de aprendizagem
baseada em jogos. O objetivo central do projeto é integrar a gamificagdo como um instrumento
pedagogico, com a finalidade de elevar o engajamento e a motivacgdo dos alunos, além de melhorar
0 desempenho académico e a compreensdo dos conceitos matematicos. Adiante disso, a
investigacdo revela que o uso de jogos, suportada por aplicativos moveis, é uma estratégia eficaz
para o ensino de matematica no nivel médio, bem como figura como uma ferramenta potente para
elevar o engajamento dos alunos e aprimorar seu desempenho académico (Carneiro, 2016).

Em outra perspectiva, a pesquisa (A6) investiga a integracao de atividades ludicas (eu faco
as compras; semaforo; quadros l6gicos; pontos e quadrados; belo outono; animais geométricos) no
ambiente educacional de criancas em idade pré-escolar e no primeiro ciclo do ensino basico, com
0 objetivo central de examinar como 0 emprego de jogos educativos pode influenciar positivamente
0 desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas, enquanto aprimora sua
aprendizagem em diversas areas do conhecimento (Raimundo, 2016).

A partir da utilizacdo dos jogos “Eu fago as compras”; semaforo; quadros l6gicos; pontos

e quadrados; “Belo outono”; e animais geometricos, o estudo (A6) aponta que durante as atividades
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ludicas, as criancas manifestam um elevado grau de engajamento e motivacdo, além de
evidenciarem um interesse significativo nas tarefas em compara¢do com métodos de ensino mais
tradicionais. Essa maior receptividade foi concomitante a uma notavel melhoria nas habilidades
cognitivas dos participantes, abrangendo aspectos como memdria, atencdo e resolucdo de
problemas. Ademais, as atividades recreativas desempenham um papel preponderante no
desenvolvimento de competéncias sociais, tais como colaboragdo e comunicacdo, ao passo que
facilitam uma compreensdo mais aprofundada das emocdes e do autocontrole (Raimundo, 2016).

O estudo (A6) proporciona conclusdes substanciais acerca dos efeitos positivos do emprego
de jogos educativos na fase pré-escolar e nos primeiros anos do ensino fundamental. A adocéo
dessa abordagem recreativa emerge ndo apenas como vantajosa, mas como imprescindivel para o
desenvolvimento integral das criancas nesses periodos educacionais. Ao criar um ambiente de
aprendizagem divertido e envolvente, 0s jogos educativos ndo somente facilitam a absorcao de
conhecimentos, mas também cultivam competéncias cognitivas, sociais e emocionais essenciais
para 0 avanco académico e pessoal dos alunos. Assim, destaca a relevancia de integrar taticas
ludicas no processo educativo, como uma maneira eficaz de preparar as criangas para os desafios
e demandas que enfrentardo em seu caminho educacional (Raimundo, 2016).

O artigo (A7) investiga a convergéncia entre 0 ensino de matematica, 0s progressos na
neurociéncia e o potencial educacional dos jogos digitais, de modo que analisa como a
incorporacdo de fundamentos neurocientificos no design de jogos pode otimizar o ensino e a
aprendizagem de conceitos matematicos. Declara, ainda, que 0s jogos sdo amplamente
reconhecidos por sua eficacia em aumentar o envolvimento e o estimulo dos alunos no estudo da
matematica, j& que promove experiéncias de aprendizagem envolventes e interativas. Além disso,
infere que a customizacdo € um elemento crucial nos jogos, visto que permite que os alunos
progridam em seu proprio ritmo e recebam feedback imediato e adaptativo (Cavalcante, 2018).

O estudo (A7) conclui que os jogos tém a capacidade de promover habilidades cognitivas,
como raciocinio logico, resolucdo de problemas e pensamento criativo, fundamentais para o
dominio dos conceitos matematicos. Ao utilizar as percep¢des da neurociéncia para orientar o
desenvolvimento de jogos didaticos, é viavel criar ambientes de aprendizagem mais eficazes e
inclusivos, que se adaptem as necessidades individuais dos alunos e promovam uma compreensao

mais aprofundada e duradoura dos conceitos matematicos. Desse modo, a combinagdo entre o
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ensino de matematica, 0s avangos da neurociéncia e 0s jogos digitais representa uma estratégia
promissora para enfrentar os desafios educacionais contemporaneos. (Cavalcante, 2018).

Ademais, o artigo (A8) examina como tais jogos podem ser utilizados de maneira eficiente
para promover o desenvolvimento do pensamento l6gico, raciocinio matematico e habilidades de
resolucéo de problemas, além de explorar sua aplicagdo préatica no contexto educacional. Afirma,
ainda, que a sua aplicagcdo no ambiente educacional promove um aprendizado mais dindmico e
interativo, que incentiva o corpo discente a desenvolver suas competéncias matematicas de maneira
ludica e cativante. Além de tornar o processo de aprendizado mais prazeroso, esses jogos facilitam
a assimilacdo de conceitos complexos, de modo que os estudantes adquiram conhecimentos de
forma significativa e pratica (Lantaron et al., 2019).

Além disso, o artigo (A8) afirma que o uso de jogos de logica e estratégia no processo de
formacdo oferece diversas vantagens, pois aumenta o interesse e a motivacdo dos alunos,
desenvolve habilidades cognitivas como resolucéo de problemas e pensamento critico, bem como
facilita a compreensdo de definicdes matematicas. E sabido que os jogos proporcionam uma
aprendizagem ativa e participativa, com feedback imediato, e incentivam a persisténcia por meio
de recompensas. No entanto, € importante alinhar tal ferramenta ao curriculo escolar e garantir a
acessibilidade para todos os estudantes, para que seja possivel reformular a abordagem didatica
convencional, tornando o processo de aprendizagem mais interativo, motivador e eficiente
(Lantaron et al., 2019).

Em consonancia com A9, nota-se que desenvolver um programa educacional abrangente
para 0 ensino de matematica pode incorporar abordagens de gamificacdo com o propdsito de
incentivar a participagdo ativa dos alunos e facilitar uma aprendizagem mais dindmica e eficaz.
Isso porque a gamificacdo do aprendizado, que utiliza elementos de jogos como pontuages, niveis
e competicdes, motiva os alunos e torna a dindmica de formacdo mais envolvente (Batalla; Acosta,
2019).

O artigo (A9) acrescenta que sistemas de resposta instantdnea e avaliagdo continua
permitem ajustes no ensino conforme necessario. Ademais, a integracdo de recursos digitais facilita
0 acesso a materiais didaticos e atividades interativas, enquanto ferramentas colaborativas
promovem a troca de ideias entre os alunos. Nesse contexto, a personalizagédo do aprendizado
adapta o curso as necessidades individuais, oferecendo diferentes caminhos e desafios ajustados
aos niveis de habilidade (Batalla; Acosta, 2019).
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J& o estudo (A10) propde uma analise sobre a aplicabilidade do jogo de xadrez como uma
ferramenta educacional para o desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico em estudantes
com deficiéncia auditiva. A pesquisa destaca os multiplos beneficios cognitivos e sociais derivados
da pratica do xadrez, tais como o estimulo ao pensamento estratégico, ao planejamento, a analise e
a tomada de decisdes, assim como a promogdo do respeito as regras e da interacdo interpessoal
(Canuto, 2019).

Adicionalmente, o estudo (A10) ressalta a importdncia de estratégias pedagogicas
inclusivas, adaptadas as necessidades especificas dos alunos surdos, de modo a incluir a
implementacdo de recursos visuais e gestuais, adaptacGes no tabuleiro e nas pegas do jogo, e 0
incentivo @ comunicacdo e a colaboracdo entre os participantes. Argumenta-se, também, a
expressiva necessidade de integracdo do xadrez no curriculo escolar, com o objetivo de enriquecer
a experiéncia educativa dos alunos (Canuto, 2019).

Por meio de uma abordagem interdisciplinar, o estudo (A10) enfatiza a necessidade de
assegurar a equidade no acesso ao ensino de matematica e logica para todos os estudantes,
independentemente de suas capacidades auditivas. Conclui-se, assim, que o xadrez € uma
ferramenta valiosa no aprimoramento do desenvolvimento cognitivo e social dos alunos surdos,
contribuindo, portanto, para uma educagdo mais inclusiva e eficaz (Canuto, 2019).

Outrossim, o artigo (A10) aponta a introducdo do jogo de xadrez como uma ferramenta
educativa capaz de promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico dedutivo entre os alunos. A
proposta envolve a apresentacdo do jogo e a exploracdo das situagcdes-problema intrinsecas ao
xadrez, visando estimular habilidades cognitivas essenciais, como analise, sintese, planejamento e
tomada de decisdo. Ao utilizar o xadrez estratégia promotora do aprendizado, os alunos sao
desafiados a pensar de forma estratégica, antecipando movimentos e consequéncias, e a identificar
padrdes complexos dentro do jogo (Oliveira, 2019).

Na mesma perspectiva, a abordagem educacional proposta por (All) integra o xadrez ao
curriculo escolar como uma atividade complementar que proporciona ndo apenas entretenimento,
mas também oportunidades significativas de aprendizado. Além disso, a introducdo do jogo
estratégico pode estimular o interesse dos alunos por disciplinas correlatas a matematica e a logica,
contribuindo para uma educagdo mais abrangente e enriquecedora. Em sintese, a apresentacdo do
jogo de xadrez e a exploracdo de suas situagdes-problema intrinsecas oferecem uma oportunidade

valiosa para o desenvolvimento do raciocinio logico e inferencial dos alunos, proporcionando uma
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abordagem dindmica e eficaz para o ensino de habilidades cognitivas fundamentais (Oliveira,
2019).

O estudo (A12) infere que a estruturacdo dos jogos € elaborada para fomentar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como solu¢cdo de problemas, raciocinio légico e
tomada de decisOes, ao passo que oferece um ambiente de aprendizagem motivador e estimulante.
O texto ressalta a necessidade de integrar a tecnologia e os recursos digitais a0 processo
educacional e reconhece a inquestionavel capacidade dos videogames como uma ferramenta
pedagdgica inovadora. Ao término, sugere que a concepcdo de videogames de aventura pode
contribuir de forma substancial para estimular o interesse dos alunos pela disciplina da matematica,
ao mesmo tempo em que facilita a compreensao e aplicacdo dos conceitos matematicos de maneira
mais eficiente (Osorio et al., 2021).

De acordo com o estudo (A13), os jogos desempenham um papel crucial no contexto do
ensino da matematica, proporcionando uma abordagem envolvente e altamente eficaz para a
aprendizagem. Eles oferecem aos alunos uma forma pratica e divertida de compreender conceitos
matematicos que, diante de métodos convencionais de ensino, podem ser desafiadores. Além disso,
sdo uma fonte constante de motivacdo para os estudantes, de modo que torna o aprendizado mais
atraente e acessivel. Além de tornar a matemética mais agradavel, os jogos contribuem
significativamente para o desenvolvimento de dominios fundamentais, como o pensamento
racional e resolutividade. Eles incentivam os alunos a adotarem uma metodologia estratégica e
criativa, competéncias cruciais para 0 sucesso em matematica e outras areas da vida (Barros et al.,
2022).

Sob essa 6tica, o estudo (Al3) pontua que outro beneficio dos jogos é a capacidade de
personaliza-los de acordo com as necessidades individuais dos alunos. Isso permite que cada
discente progrida em seu préprio ritmo e seja desafiado conforme suas habilidades. 1sso garante
gue todos se sintam capacitados e motivados a atingir seu potencial maximo. Em suma, os jogos
sdo uma ferramenta valiosa no ensino da matematica, tornando o aprendizado mais envolvente,
acessivel e eficaz. Ao integra-los nas atividades de matematica, os educadores tém a oportunidade
de ajudar os alunos a desenvolver uma compreensdo mais profunda das definices matematicas,
enguanto promovem o pensamento critico e criativo (Barros et al., 2022).

O estudo (A14) discute a elaboracdo de jogos digitais didaticos no estilo Escape Room

atraves da plataforma Google Forms, como “Fuga em alto mar” e “O segredo do matematico”. Esta
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metodologia combina o entretenimento com metas educacionais, de forma que promove uma
experiéncia de aprendizado envolvente e interativa. Atraves da incorporacdo de desafios e quebra-
cabecas nos formularios do Google, os estudantes sdo desafiados a aplicar conceitos especificos de
maneira pratica e contextualizada, fomentando seu engajamento e estimulando uma compreensao
mais profunda dos conteudos. Estes jogos ndo se limitam a transferéncia de conceitos educacionais
para um formato ludico, mas também englobam a construgdo de narrativas e desafios que
desenvolvem habilidades cognitivas. Ademais, podem abranger uma variedade de disciplinas,
adaptando-se as necessidades especificas de cada contexto educacional (Oliveira, 2023).

Além disso, a pesquisa (A14) afirma que a plataforma Google Forms oferece recursos que
facilitam a elaboracdo de jogos personalizados, permitindo aos educadores inserir imagens, videos,
audios e logica condicional nos formularios. Dessa maneira, conseguem conceber experiéncias de
aprendizado adaptadas aos objetivos de ensino e as preferéncias dos alunos (Oliveira, 2023).

Assim, o estudo (Al14) promove a percep¢do de que a construcao de jogos digitais no estilo
Escape Room, utilizando o Google Forms, representa uma estratégia inovadora para o ensino, que
se utiliza do poder do entretenimento para promover uma aprendizagem significativa e envolvente.
Isto posto, sabe-se que 0s jogos estimulam a curiosidade e criatividade dos alunos, bem como
oferecem uma oportunidade singular para explorar e aplicar conceitos educacionais de maneira

dindmica e interativa, em diferentes contextos socioecondmicos e demograficos (Oliveira, 2023).

5 CONCLUSAO

Esta revisdo bibliografica descritiva investiga diferentes perspectivas e resultados de
estudos recentes sobre o uso e a eficacia das intervencGes educativas baseadas em jogos no ensino
da matematica. A literatura revisada demonstra que, apesar de haver robustas evidéncias dos
beneficios dos jogos na personalizacdo do ensino, ainda ha desafios substanciais relacionados a
acessibilidade e a formacéo dos educadores.

Além disso, pdde-se identificar lacunas na literatura, particularmente no que diz respeito a
eficacia das intervencdes em diferentes contextos socioecondmicos e culturais, visto que poucos

estudos abordam as implicacOes tardias dessas tecnologias na aprendizagem dos estudantes.
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Ademais, sugere-se que a adocdo de abordagens de gamificacdo emerge como uma
estratégia pedagogica inovadora, que objetiva 0 aumento da participacdo e eficiéncia do
aprendizado dos discentes. Por meio da integracdo de elementos de jogos educacionais e recursos
digitais, juntamente com a implementacao de avaliacbes continuas e personalizadas, subsidia-se
uma experiéncia de ensino dindmica e adaptavel. Frente a isso, 0s jogos estimulam os alunos a
explorarem conceitos matematicos de maneira inventiva e colaborativa, de modo a promover um
ambiente educacional mais interativo e produtivo.

Dessa forma, nota-se que a utilizacdo de jogos no ensino de logica matematica tem se
mostrado uma estratégia pedagogica eficaz e inovadora, conforme evidenciado pelas diversas
pesquisas analisadas nesta revisdao bibliografica. Os jogos, ao proporcionarem um ambiente de
aprendizagem ludico e participativo, facilitam a compreensdo de conceitos matematicos basicos e
complexos, além de abstragdes matematicas; promovem 0 engajamento dos estudantes e
potencializam a motivacdo e o interesse pela matéria.

A literatura revisada destaca que o uso de jogos ndo s6 contribui para a melhoria do
desempenho académico, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas
fundamentais, como o0 pensamento critico, a resolutividade, o raciocinio l6gico-dedutivo, a
comunicacéo e a sociabilidade.

Em suma, o presente estudo confirma que a integracdo de jogos no ensino de logica
matematica é uma pratica pedagogica promissora, capaz de transformar a dinamica tradicional das
aulas e melhorar significativamente os resultados de aprendizagem. No entanto, para maximizar os
beneficios dessa metodologia, é crucial que os educadores recebam formacéo adequada e que haja
investimentos continuos em pesquisa e desenvolvimento de novas ferramentas educativas. Dessa
forma, sera possivel explorar todo o potencial dos jogos para a construcdo de um ensino mais

eficaz, prazeroso e inclusivo, de modo a revolucionar a educacdo matematica contemporanea.
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