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JOGOS MATEMATICOS NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM NO ENSINO
FUNDAMENTAL: uma revisao bibliografica

Abilena de Sousa Cruz Alencar’
Marcelo Teixeira Carneiro?

RESUMO

A Matematica tem sido essencial para o desenvolvimento da humanidade,
contribuindo para os avancgos cientificos, tecnoldgicos e intelectuais. No entanto,
muitos alunos enfrentam dificuldades no aprendizado da disciplina, principalmente
devido ao uso de métodos tradicionais centrados na memorizacdo e repeticao
mecénica. No Ensino Fundamental, fase crucial para a consolidagdo do pensamento
matematico, destaca-se o uso de jogos matematicos como ferramenta didatica
capaz de tornar o ensino mais atrativo, dindmico e eficaz. Este trabalho tem como
objetivo analisar como os jogos matematicos contribuem para o processo de ensino
e aprendizagem no Ensino Fundamental, por meio de uma revisao bibliografica com
publicagdes entre 2010 e 2025, nos idiomas portugués, inglés e espanhol. As
buscas foram realizadas nas bases SciELO, Oasisbr e Google Académico, com os
descritores: “Jogos” AND “Matematica” AND “Ensino” AND “Aprendizagem” AND
‘Ensino Fundamental”. A pesquisa resultou em 10 trabalhos, dos quais 8 foram
selecionados apos analise criteriosa. Os resultados apontam que os jogos
contribuem significativamente para a aprendizagem matematica, facilitando a
compreensao de conceitos e tornando o processo mais concreto e motivador, desde
que inseridos em um planejamento pedagdgico adequado. O estudo evidencia a
relevancia dos jogos no Ensino Fundamental.
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ABSTRACT

Mathematics has been essential to human development, contributing to scientific,
technological, and intellectual advancements. However, many students face
difficulties in learning the subject, mainly due to the use of traditional methods
centered on memorization and rote repetition. In elementary school, a crucial stage
for the consolidation of mathematical thinking, the use of mathematical games stands
out as a teaching tool capable of making instruction more engaging, dynamic, and
effective. This work aims to analyze how mathematical games contribute to the
teaching and learning process in elementary school, through a literature review of
publications between 2010 and 2025, in Portuguese, English, and Spanish. Searches
were conducted in the SciELO, Oasisbr, and Google Scholar databases, using the
descriptors: "Games" AND "Mathematics" AND "Teaching" AND "Learning" AND
"Elementary School." The research resulted in 10 papers, of which 8 were selected
after careful analysis. The results indicate that games contribute significantly to
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mathematical learning, facilitating the understanding of concepts and making the
process more concrete and motivating, as long as they are integrated into an
appropriate pedagogical plan. The study highlights the relevance of games in
elementary school.

Keywords: games; teaching; learning; mathematics
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1 INTRODUGCAO

A matematica € um instrumento essencial para a humanidade desde a
Antiguidade. Civilizagbes antigas, como os babilonios, criaram sistemas numericos
para gerir recursos e organizar o comércio, enquanto os gregos foram responsaveis
por fundar as bases da logica e do conhecimento geométrico (Piaget, 1975; Rocho
et al, 2018). Esse curso histdrico reforca a importdncia da matematica no
desenvolvimento cientifico, tecnolégico e cultural da sociedade, bem como na
constru¢cao do senso critico e da capacidade de resolver problemas.

Segundo Almouloud (2007), o ensino da matematica contribui
significativamente para a formacéo intelectual dos alunos, pois além de estimular a
precisdo do pensamento logico, também promove o exercicio da criatividade e dos
raciocinios tanto indutivos quanto dedutivos. Todavia, ndo é raro que os alunos
enfrentam dificuldades no processo de aprendizagem dessa disciplina, o que pode
comprometer seu interesse e participacdo em sala de aula e, em casos mais criticos,
seu rendimento escolar.

Ainda, de acordo com Oliveira e Sousa (2018), o fracasso em matematica
estd muitas vezes relacionado com métodos tradicionais, que valorizam
excessivamente a memorizagdo e a repetichio mecanica, em detrimento da
construgao ativa do conhecimento pelo estudante. Esse cenario é ainda mais
preocupante no Ensino Fundamental, etapa crucial da educacéao basica, na qual séo
consolidadas as bases do desenvolvimento das habilidades matematicas. Autores
como Lorenzato (2006) defendem que a aprendizagem significativa da matematica
nessa fase exige praticas pedagogicas que articulem o conteudo com o cotidiano do
aluno, promovendo sentido e utilidade ao que se aprende.

Nesse sentido, torna-se urgente repensar as metodologias de ensino da

matematica, considerando alternativas que favoregam o engajamento dos alunos e a



construgcdo autbnoma do conhecimento. Entre essas estratégias, os jogos
pedagdgicos apresentam-se como recursos valiosos, pois, além de proporcionarem
prazer e diversao, contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
como a memodria, o raciocinio légico, a estimulagdo mental e o calculo (Caillois,
2017).

Macedo (1995, p.8), afirma que os jogos realizados em sala de aula

proporcionam

compreender melhor, fazer melhores antecipagdes, ser mais rapido,
cometer menos erros ou cometer o ultimo erro, coordenar situacoes,
comportamento estratégico etc. sdo chaves para o sucesso. Para
ganhar é preciso ser habilidoso, estar atento, focado, ter boa
memoria, abstrair as coisas, relaciona-las entre si todo tempo
(Macedo, 1995, p.8).

Com isso, no campo especifico da ludicidade, o uso intencional de jogos
matematicos permite transformar o ensino em algo vivo, significativo e conectado a
realidade dos alunos. Ao integrar teoria e pratica, a aprendizagem matematica
torna-se nao apenas acessivel, mas verdadeiramente envolvente e reflexiva,
superando a distancia entre o conteudo e a experiéncia dos estudantes.

Desse modo, o estudo tem o objetivo de analisar como os jogos matematicos
contribuem no processo ensino aprendizagem no Ensino Fundamental por meio de
revisdo bibliografica entre os anos de 2010 e 2025. Para realizar a pesquisa, a
questao norteadora foi: “Como o uso de jogos pode auxiliar o ensino aprendizagem
da matematica no Ensino Fundamental?”.

Diante dos desafios encontrados no ensino da matematica no Ensino
Fundamental, surge a necessidade de buscar praticas que tornem a aprendizagem
mais leve, simples e significativa. Assim, este trabalho busca refletir sobre como os
jogos podem ser aliados no processo de ensino-aprendizagem da matematica no
Ensino Fundamental, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio légico, da

autonomia e do interesse dos alunos.

2 REFERENCIAL TEORICO



2.1 PROBLEMAS NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Segundo Brasil (1998),

o ensino de matematica prestara sua contribuicdo a medida que
forem exploradas metodologias que priorizem a criagdo de
estratégias, a comprovacgdo, a justificativa, a argumentacio, o
espirito critico, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a
iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianga na propria capacidade de conhecer e enfrentar desafios
(Brasil, 1998, p.11).

Diante disso, Dante (2013) relata que a aprendizagem da matematica é
reconhecidamente uma das &reas que mais apresenta desafios ao longo da
formagao basica dos alunos. Sua complexidade se deve a abstragcdo dos conceitos,
mas também a forma como esses conteudos sao tradicionalmente apresentados.
Esse tipo de abordagem desconsidera o papel ativo do aluno na construgdo do
conhecimento, comprometendo a aprendizagem significativa e gerando sentimento
de frustragao e insegurancga diante da disciplina.

Brasil (2018) confirma que

0 conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da
Educagdo Basica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade
contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacgao de
cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais (Brasil,
2018, p. 265).

Nesse sentido, no Ensino Fundamental, a complexidade da aprendizagem
matematica se evidencia de forma mais acentuada, pois € nessa etapa que o
estudante comecga a transitar de conteudos mais concretos para ideias abstratas.

Freire (1970, p. 72), afirma que

a concepcao bancaria da educacdo considera o ensino como
depdsito de informagdes, em que o educador ‘deposita’ contetidos na
mente do aluno, que os recebe, memoriza e repete, sem qualquer
envolvimento ativo no processo de construcdo do conhecimento
(Freire, 1970, p. 72).

Reforgando a ideia, Muller (2012) observa que criangas com dificuldade em

matematica frequentemente utilizam “procedimentos imaturos de contagem” e



possuem lentiddo na recuperagao de informagdes da memoaria de longo prazo, o que
demonstra fragilidades nas bases numéricas fundamentais.

Conforme Nunes e Hlenka (2017), a desconexdo entre os conteudos
matematicos e a realidade dos estudantes impede a construgcdo de significados,
reduzindo a disciplina a um conjunto abstrato de regras e formulas, sem aplicagao
pratica. Esse cenario acaba por reforgar a visdo da matematica como algo dificil e
distante do cotidiano.

Aspectos emocionais e sociais também influenciam a relagdo dos estudantes
com a matematica. A pressao por resultados rapidos e o medo do erro criam um
ambiente de ansiedade e rejeicdo, dificultando ainda mais o processo de
assimilagado dos conteudos. Segundo Almouloud (2007), a matematica, quando mal
compreendida, pode provocar bloqueios emocionais que interferem diretamente na
autoestima e no desempenho escolar. Para superar essas barreiras, € necessario
criar ambientes de aprendizagem que valorizem a experimentagado, o pensamento
critico e a cooperagao, permitindo que os erros sejam vistos como parte natural do
processo de aprendizagem.

Ainda, autores como Macedo (1995) destacam que a construgdo do
conhecimento matematico depende da interagdo entre o sujeito e os objetos de
conhecimento, exigindo do aluno ag¢des de analise, antecipagcdo e tomada de
decisdo. Isso exige do professor uma postura mediadora e investigativa, capaz de
identificar as dificuldades dos alunos e propor estratégias diversificadas que
estimulem o raciocinio e a autonomia.

Em suma, os principais problemas enfrentados no ensino da matematica no
Ensino Fundamental envolvem: (a) métodos tradicionais expositivos e memoristicos,
sem contextualizagéo real; (b) fragilidades cognitivas na recuperagado e manipulagao
de conceitos numeéricos; (c) impactos emocionais e motivacionais decorrentes de
experiéncias de fracasso; e (e) auséncia de metodologias significativas que partam

do saber prévio e promovam a construgao ativa de conhecimento.
2.2 JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
Tavares (2021) compreende o jogo como uma pratica que pode ocorrer de

forma dirigida ou espontanea, envolvendo a participagdo de um ou mais individuos e

estruturada por regras previamente estabelecidas. De acordo com o autor, 0s jogos



acompanham o desenvolvimento humano, estando intimamente relacionados ao
movimento corporal e a interagdo social. Nesse contexto, o ato de jogar contribui
tanto para o aprimoramento motor quanto para a superagao de dificuldades e o
fortalecimento das relagdes interpessoais.

Piaget (1976) afirma que o jogo é fundamental para o desenvolvimento
cognitivo, pois permite a crianca explorar, experimentar e construir nogbes de
espaco, tempo, numero e légica. Através da ludicidade, os alunos interagem com os
objetos do conhecimento, promovendo a internalizacdo de conceitos matematicos de
forma concreta e significativa.

Segundo Massa e Ribas (2016) a inserg¢ao de jogos no ambito escolar como
recurso didatico no ensino de matematica tem ganhado destaque por sua
capacidade de auxiliar o professor no estabelecimento de uma metodologia
pedagogica dindmica e que propicia a participacéo ativa dos alunos.

Os autores ainda reforcam que,

no ensino da matematica, os jogos oportunizam momentos
importantes de aprendizagem, levando os alunos a terem uma
interagcao maior com os conteudos, além de vivenciarem momentos
que estimulam maior motivacdo para a interagdo com o saber
matematico, fazendo com que a disciplina possa ser valorizada
(Massa; Ribas, 2016, p. 10).

Para Moura (1999, p. 95),

0 jogo na Educacdo Matematica parece justificar-se ao introduzir
uma linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos
conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar
com informacdes e ao criar significados culturais para os conceitos
matematicos e estudo de novos conteudos (Moura, 1999, p. 95).

Sob uma perspectiva complementar, Vygotsky (1984) atribui ao jogo um papel
central no desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores, como atengao,
memoria e linguagem. Segundo ele, ao brincar, a crianga opera em seu nivel
potencial de desenvolvimento, ou seja, alcanga, com a mediagdo de outros, niveis
de compreensao e raciocinio que ainda ndo conseguiria sozinha. Nesse sentido, o
jogo é visto como um instrumento de mediacdo entre o conhecimento e o sujeito,
permitindo a internalizacdo de conceitos matematicos de forma contextualizada e

significativa, especialmente no ambiente escolar.



De acordo com o Programa Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC), as atividades ludicas, especialmente os jogos estruturados com base em
conceitos matematicos, sao valorizadas como recursos pedagoégicos eficazes para o
ensino dessa disciplina. Mesmo que os estudantes nao tenham consciéncia explicita
das regras matematicas envolvidas, o aprendizado ocorre por meio da vivéncia e da
interagdo com o jogo, favorecendo a construgdo de saberes de forma esponténea e
significativa (Brasil, 2014).

No contexto do Ensino Fundamental, os jogos ndo sao apenas ferramentas
ludicas, mas instrumentos pedagdgicos que favorecem o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, sociais e emocionais dos estudantes. Para corroborar com

a ideia, Smole, Diniz e Milani (2007, p. 11) ressaltam que

0 uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos de
ensino-aprendizagem... auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observacdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de
suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizag¢ao (Smole; Diniz; Milani, 2007, p. 11).

Com base nessa orientagdo, Santos e Rodrigues (2018) observaram em
turmas do 5° ano que a utilizagdo de jogos matematicos resultou em avangos
concretos nas habilidades de multiplicacao e divisao dos estudantes.

O trabalho de Gomes, Alves e Detsch (2022), desenvolvido com 7° ano em
contexto de educagao nao formal, evidencia que os jogos estimulam os alunos a
desenvolverem seus proprios métodos para calcular, criando estratégias eficazes
sem perceber que estdo aprendendo matematica. A pesquisa revela que o docente
assume o papel de mediador, analisando processos cognitivos e favorecendo a
reflexdo conjunta.

Kishimoto (2000) enfatiza que a insergdo do jogo na pratica educativa nao
deve ser vista como algo acessério ou complementar, mas como parte integrante do
processo pedagdgico, sendo particularmente importante no Ensino Fundamental. A
autora defende que, quando utilizado de maneira planejada e intencional, o jogo
pedagdgico possibilita a crianca experimentar, criar e refletir, promovendo uma
aprendizagem que respeita os seus ritmos e estilos cognitivos.

De forma alinhada, Smole, Diniz e Milani (2007) argumentam que 0s jogos no
ensino da matematica contribuem diretamente para o desenvolvimento de

competéncias como observagdo, analise e tomada de decisbes, além de
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fortalecerem o trabalho em equipe e o respeito as regras. As autoras defendem que
0 uso sistematico e orientado de jogos em sala de aula favorece a redugédo da
ansiedade frente a matematica, incentivando a participacdo ativa dos alunos e a
construgdo de um ambiente mais acolhedor e cooperativo.

Os fundamentos tedricos dos autores evidenciam que 0 jogo € um recurso
valioso na educagdao matematica, especialmente quando o objetivo é desenvolver
competéncias cognitivas e sociais de forma integrada. No Ensino Fundamental, essa
pratica se mostra ainda mais relevante, pois contribui para a formacgéo de sujeitos
criticos, autbnomos e capazes de pensar matematicamente desde os primeiros anos

escolares.

3 METODOLOGIA

Trata-se de uma revisdo bibliografica delimitada em artigos cientificos,
realizada no periodo de margo a junho de 2025 a fim de responder o seguinte
questionamento: Como o0 uso de jogos pode auxiliar o ensino aprendizagem da
matematica no Ensino Fundamental? Os artigos foram encontrados por meio de
busca bibliografica, realizada no periodo de 2010 e 2025, nas seguintes bases de
dados: Portal brasileiro de publicagdes e dados cientificos em acesso aberto (Oasis),
Scientific Electronic Library Online (Scielo) e Google Académico.

A pesquisa bibliografica € uma das melhores formas de iniciar uma pesquisa,
buscando semelhancas e diferencas entre os artigos levantados nos documentos de
referéncia (Souza; Silva; Carvalho, 2010). O propdsito geral de uma revisao de
literatura de pesquisa € reunir conhecimentos sobre um topico, com intuito de
atualizar, desenvolver o conhecimento e contribuir com a realizagdo da pesquisa
(Conforto; Amaral; Silva, 2011).

Os descritores utilizados foram: “Jogos” AND “Matematica” AND
“‘Ensino-Aprendizagem” AND “Ensino Fundamental”’. Os critérios de inclusdo dos
artigos na revisao foram: artigos completos disponiveis eletronicamente; publicados
nos idiomas portugués, inglés e espanhol; que abordem a tematica pesquisada, ou
seja, a utilizagdo dos jogos no ensino e aprendizagem de matematica no Ensino
Fundamental. Dissertacdes, teses, livros e artigos de eventos foram excluidos do

estudo. Na Figura 1 temos a esquematizagao da revisao bibliografica.
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Figura 1- Esquematizagao da revisao bibliografica realizada

: '1'.'"mapa
¢ dacolet

Realizou-se
codificacao,
categorizagao
minucioza e
imparcial bem
como a
interpretacao e

Margo a junho Como o uso de Aplicacdo dos
de 2025. jogos pode critérios de
Descritores: auxiliar o inclusdo e
“Jogos" AND ensino exclusdo dos
"Matematica” aprendizagem artigos

AND “Ensin- da matematica

Aprendizagem” no Ensino
AIEJD "Engi?m Fundamental?

Fundamental”

sintese de
dados

Fonte: Autoria Prépria (2025)

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados encontrados foram confrontados, a fim de averiguar como os
jogos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de matematica no

Ensino Fundamental (Tabela 1).

Tabela 1- Descritores mediante o acesso as bases de dados da (ScieELQO), Oasis e

Google Académico

Descritores SciELO Oasis Google
Académico
“Jogos” 1290 64.774 62.800
“Matematica” 2 481 123.947 264.000
“Ensino” 21915 531.913 389.000
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“Aprendizagem” 6 232 217.526 253.000
“Ensino 3 466 84.780 42.700
Fundamental”
“Jogos” AND 32 02 17.300
“Matematica”
“Jogos” AND 13 02 17.100
“Matematica” AND
“Ensino”
“Jogos” AND 8 02 16.900

“Matematica” AND

“Aprendizagem”

“Jogos” AND 6 01 70
“Matematica” AND
“Ensino

Fundamental”

“Jogos” AND 6 01 03
“Matematica” AND
“Ensino” AND
“Ensino

Fundamental”

Fonte: Autoria Prépria (2025)

A pesquisa com os descritores utilizados, foi realizada a partir da leitura dos
titulos e resumos encMontrados, com base nos critérios de inclusdo estabelecidos,
totalizando 10 artigos: SciELO n = 06; Oasis n = 01 e Google Académico n = 03.
Desses, 08 publicagbes foram consideradas potencialmente elegiveis e
selecionadas para leitura na integra. Apos essa etapa, 08 estudos foram incluidos
na amostra final desta revisdo bibliografica. O processo de selecdo seguiu as
recomendagdes Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses — PRISMA (Moher et al., 2015). llustrado na Figura 2.
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Figura 2- Fluxograma de selegéo dos estudos segundo o Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA)
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Fonte: Autoria Prépria (2025)

Mais informag¢des sobre o processo de triagem, inclusdo e exclusdo nos
artigos estao disponibilizadas no Quadro 1: Titulo, Autor, Ano e Revista, Quadro 2:

Objetivo Principal e Jogos e Quadro 3: possiveis motivos para exclusao.

Quadro 1 - Distribuicao dos artigos: Titulo, Autores, Ano/Pais e Revista. Floriano,
Piaui, Brasil, 2025.

N° Titulo Autores Ano Revista
Artigo
T1 Tecnologias assistivas OLIVEIRA, Camila 2025 Texto Livre
aplicadas a educacéo Rezende; LOPES,
matematica inclusiva Cjanna Vieira;
para estudantes com OLIVEIRA, Guilherme

Transtorno de Espectro Saramago.
Autista nos anos iniciais

do ensino fundamental

T2 The construction of GONCALVES, Erica 2024 Bolema:
number in concrete and de Cassia et al. Boletim de
electronic games: the Educacéo
Kalah game case Matematica

T3 Linguagem Imagética na | OLIVEIRA, Luciano; 2024 Jornal
Matematica: uma ROEHRS, Rafael. Internacional de

Revisao Sistematica de Estudos em
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Literatura com Foco em Educacéo
Sistema de Equagdes Matematica
T4 A interdisciplinaridade e CASTRO, Emanuela 2024 Revista
0 ensino de matematica Moura Melo. Docentes
uma Revisao Sistematica
da Literatura
T5 Aspectos Ludicos na ROSTIROLA, Sandra 2022 Bolema:
Alfabetizacao Estatistica: | Cristina Martini; Boletim de
uma revisao sistematica | SIPLE, Ivanete Zuchi; Educacao
de literatura HENNING, Elisa. Matematica
T6 Praticas Laborais nas SCHNEIDER, Sonia 2014 Bolema:
Salas de Aula de Maria; FONSECA, Boletim de
Matematica da EJA: Maria da Conceigao Educacéao
perspectivas e tensdes Ferreira Reis. Matematica
nas concepgdes de
aprendizagem
T7 O uso do computador PARELLADA, Ibelmar 2013 Psicologia:
como estratégia Lluesma; RUFINI, Reflex&o e
educacional: relagdes Sueli Edi. critica
com a motivacao e
aprendizado de alunos
do ensino fundamental
T8 Procedimentos de CANAL, Claudia 2012 Psicologia
contagem de pontos em | Patrocinio Pedroza; Escolar e
um jogo com conteudo QUEIROZ, Savio Educacional
matematico Silveira de.

Fonte: Autoria Prépria (2025)

No Quadro 2 estdo organizados os objetivos dos manuscritos analisados e

softwares utilizados.

Quadro 2 - Apresentacao dos Obijetivos e Jogos. Floriano, Piaui, Brasil, 2025.

N° Artigo

Objetivo

Jogos

T1 Identificar,

descrever e analisar as Tecnologias
Assistivas que podem auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem de Matematica de alunos com

Jogos concretos

Jogos eletronicos
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Transtorno do Espectro Autista (TEA), nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Quebra-cabegas

T2 Analisar os efeitos de uma intervencdo com o jogo | Versao eletrdnica do
Kalah, na sua versdo concreta e na sua versao | jogo Kalah
eletrénica, para a construgao da nogao de numero.

Versao croncreta do
jogo Kalah

T3 Identificar como e se estdo relacionados os temas | Jogos que utilizam
linguagens matematica, algébrica e imagética, com | linguagem imagética
enigmas matematicos, no ensino e aprendizagem de
equacoes e sistema de equagdes matematicas

T4 Apontar  pesquisas que abordam  praticas | Mancala
pedagdgicas interdisciplinares para o ensino de

” : _ Quadrados Magicos
matematica, com enfoque em pesquisas brasileiras.
Xadrez
Tangram
Torre de Hanoi

T5 Mapear os artigos sobre o uso de jogos na Educagao | Modelagem

Basica, caracterizados como cooperativos, nas

. ~ . - . Jogos utilizando

situacdes de ensino de analise combinatéria.
cangdes infantis como
“Uni-duni-té”
Jogo Blue & Red
Jogos digitais
Jogo de trilha
Jogo de tabuleiro
Jogo Sofia e
suas roupas

T6 Analisar como os discursos e praticas pedagogicas | Jogos de

nas aulas de matematica da EJA refletem e

influenciam as vivéncias laborais dos alunos,

intencionalidades e

tensionamentos
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compreendendo essas praticas de numeramento

como formas de inclusao e emancipacgao.

T7 Descobrir se o emprego do computador para o | Jogos utilizando o
ensino de conteudos especificos da disciplina de | programa Scratch

matematica, na quinta série do ensino fundamental,

. L . Jogos utilizando lapis
relaciona-se com a motivagéo para vir a escola e

com o desempenho em prova de conteudos e papel (corrida de

aprendizagem para um grupo de estudantes. barcos, de foguetes,

de carros ou qualquer

outro desenho)

T8 Avaliar e comparar os procedimentos utilizados por | Jogo de tabuleiro
alunos de 7° e 9° anos do Ensino Fundamental para | Mattix

realizar operagdes aritméticas com numeros inteiros
na contagem de pontos ao final do jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2025)

Quadro 3- Motivos para exclusdo dos artigos triados.

N° Artigo Titulo Motivo da exclusao*
P1 Dimensoes ludicas: prescrito, ensinado e vivido Dissertacao
P2 O ensino da matematica para pessoas com Tese

paralisia cerebral: uma analise de ag¢des

pedagdgicas na educagao basica
Fonte: Autoria Prépria (2025)

No estudo (T1), uma revisao bibliografica do tipo metanalise, investiga como
Tecnologias Assistivas (TA) podem ser utilizadas no processo de
ensino-aprendizagem de matematica para auxiliar alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Oliveira, Lopes e
Oliveira (2025) destacam que, nos sete textos analisados, os jogos concretos e
digitais sdo eficazes no ensino de matematica para criangas com deficiéncia, pois
contribuem significativamente para a aprendizagem por meio do aspecto ludico,
promovendo o engajamento dos alunos, favorecendo a construgdo do conhecimento
de forma mais natural. Além disso, demonstra que os jogos sdo uma ferramenta
essencial no processo de inclusdo, visto que oportunizam a interagao social e o

desenvolvimento cognitivo e emocional desses alunos.
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O estudo (T2) é uma pesquisa quase experimental que analisa as
contribui¢gdes do jogo Kalah, em suas versdes concreta e eletrdnica, na construgao
da nogdo de numero, por meio de sua aplicagdo em grupos experimentais e
comparac¢ao dos resultados com um grupo controle. A construcdo de estruturas
l6gicas basicas, como adigdo, subtracdo, contagem, comparagdes e registro
numeérico, nao apresentou diferencas significativas entre os grupos experimentais e
0 grupo controle. No entanto, observou-se que a versao concreta do jogo
proporcionou maior exploragao sensorial, manipulagéo direta e uso de estratégias de
contagem, enquanto a verséo eletrbnica, embora atrativa, gerou uma experiéncia
mais automatizada, com menor estimulo a estratégia e a reflexdo durante as
jogadas. Vale destacar também que as duas versdes promoveram engajamento,
cooperagao e aprendizagem matematica de forma ludica, destacando o papel do
professor na importancia do planejamento pedagogico, especialmente com o uso de
jogos no ensino da matematica.

O manuscrito (T3) consiste em uma revisao sistematica que identifica a
relacdo entre linguagens matematica, algébrica e imagética no contexto do ensino e
aprendizagem de sistemas de equag¢des matematicas. A revisdo aponta a linguagem
imagética como recurso valioso para a aprendizagem, permitindo conexdes entre o
concreto e o abstrato e construcdo de significados. Nesse contexto, os jogos
matematicos surgem como ferramentas eficazes, pois possibilitam a exploragao de
multiplas linguagens, incluindo a imagética e outras representagdes semidticas, que
facilitam a compreensdo de conceitos abstratos. O uso de imagens, simbolos e
interacbes ludicas nos jogos favorece a aprendizagem significativa, estimula o
raciocinio, a reflexdo e o engajamento, além de atender a estilos cognitivos visuais e
verbais.

A pesquisa (T4) visa a abordagem da analise de praticas interdisciplinares
para o ensino de matematica na atualidade. Os resultados revelam que as praticas
interdisciplinares no ensino de matematica, dentre elas, jogos como Mancala,
Quadrados Magicos, Xadrez, Tangram e Torre de Hanoi tém sido utilizados como
ferramentas didaticas para contextualizar conceitos matematicos e ampliar o
repertorio cultural dos estudantes. Fernandes e Silveira (2019) destacam o potencial
dos jogos e das tecnologias digitais como recursos pedagogicos que favorecem a

interdisciplinaridade, ao estimularem a criatividade, a socializagdo e o
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desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras, impulsionadas por um
ambiente motivador e significativo para a aprendizagem.

O trabalho (T5) desenvolveu-se na forma de uma revisdo sistematica de
literatura sobre o] uso de jogos como instrumentos de
ensino-aprendizagem-avaliagdo na Alfabetizagdo Estatistica. Nos quinze artigos
selecionados, observou-se que dezoito jogos diferentes, abrangendo desde jogos
fisicos até recursos digitais e ludicos interativos, foram utilizados como instrumentos
metodoldgicos no processo de Alfabetizagdo Estatistica na Educagdo Basica. Os
jogos abordaram conteudos como probabilidade, medidas estatisticas, analise
combinatoéria e raciocinio estatistico, sendo os dois primeiros os mais recorrentes.
Quanto a natureza das atividades, seis artigos destacaram jogos cooperativos,
enquanto nove enfatizaram a competicdo como mecanismo de engajamento. De
modo geral, o artigo evidencia que o uso de jogos no ensino de estatistica contribui
significativamente para a construcdo de conhecimentos matematicos de maneira
contextualizada e participativa, ao integrar ludicidade, resolugdo de problemas e
socializacdo em experiéncias de ensino que rompem com o0 modelo tradicional e
promovem aprendizagens significativas.

O estudo (T6) analisa como as experiéncias profissionais dos estudantes da
Educacdo de Jovens e Adultos influenciam suas praticas e aprendizagens
matematicas em sala de aula. A pesquisa, de abordagem qualitativa e etnogréfica,
foi realizada por meio de observagdes, entrevistas e registros audiovisuais em duas
turmas da EJA, buscando compreender como os saberes do trabalho se articulam
com os saberes escolares. Os resultados mostram que os alunos transitam entre os
papeis de trabalhadores e estudantes, e esse movimento gera tensdes, mas
também oportunidades de aprendizagem mais significativa. A investigacao evidencia
que, quando as praticas pedagdgicas valorizam as experiéncias de vida dos alunos,
especialmente aquelas relacionadas ao mundo do trabalho, o ensino da matematica
pode assumir um carater emancipatério. Por outro lado, quando desconsideram
essas vivéncias, as aulas tornam-se pouco relevantes. Assim, a pesquisa conclui
que a sala de aula da EJA é um espaco de disputa simbdlica entre diferentes
discursos e saberes, e que a valorizagdo dos conhecimentos dos estudantes é
essencial para uma educagao matematica critica, contextualizada e transformadora.

A pesquisa (T7) tem como foco especialmente no uso do computador para

construgdo e uso de jogos no ensino-aprendizagem de matematica de alunos do
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Ensino Fundamental. Foi analisado os efeitos do uso do programa Scratch na
elaboragcdo de jogos matematicos e na aprendizagem de conteudos como plano
cartesiano e numeros aleatérios, por meio da aplicacdo de tutoriais e atividades
praticas em um grupo experimental, sendo seus resultados comparados a dois
grupos controle para analisar variagbes na motivacdo e no desempenho dos
estudantes. Parellada e Rufini (2013) apontam que nao ter diferenga de aprendizado
dos conteudos entre os grupos experimental e controle (p=0,469), todavia, quanto a
motivagao por regulacao externa destacou-se diferenga relevante (p=0,0351). Assim,
os resultados sugerem que o uso do computador como ferramenta pedagdgica pode
influenciar positivamente a motivagdo autbnoma e o engajamento dos estudantes,
além de favorecer um ambiente de aprendizagem mais interativo e colaborativo.

No estudo (T8) trata como o jogo matematico Mattix pode auxiliar alunos do
Ensino Fundamental na aprendizagem de operagdes algébricas com numeros
inteiros. Canal e Queiroz (2012) indicam que o jogo matematico Mattix estimulou
diferentes estratégias de contagem de pontos, com destaque para a predominancia
de procedimentos de contagem menos complexos (dedos, voz alta e papel para
contagem) entre alunos do 7° ano e estratégias mais elaborados (soma-zero e
agrupamentos de numeros) entre alunos do 9° ano. Embora a maioria dos
estudantes tenha cometido erros na contagem e que nado tenham diferengas
estatisticamente significativas para contagem correta e incorreta de pontos,
observou-se o potencial do jogo como recurso pedagdgico para promover o
raciocinio algébrico e o desenvolvimento cognitivo.

De modo geral, todos os artigos incluidos na analise evidenciam a importancia
da utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de matematica no
ensino fundamental. Os trabalhos analisados demonstram que o uso dos jogos na
educacao matematica potencializa, auxilia, enriquece e concretiza o conhecimento,
0 ensino e a aprendizagem, tanto para professores quanto para alunos, uma vez que
possibilita a visualizagao e a representacao de diversos conteudos matematicos.

Além disso, os trabalhos indicam que € necessario um planejamento
cuidadoso da metodologia e das praticas pedagogicas por parte dos professores,
para que o uso de jogos no processo educacional matematico seja, de fato,

eficiente.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
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A partir das analises realizadas nesta presente pesquisa foi possivel verificar
as potencialidades pedagogicas dos jogos para alunos do Ensino Fundamental
enquanto recursos metodologicos que ampliam as possibilidades de construgédo do
conhecimento matematico de forma significativa.

Os resultados evidenciaram que o0s jogos, quando inseridos de forma
planejada e intencional no contexto escolar, transcendem sua funcado ludica e
passam a atuar como instrumentos mediadores da aprendizagem. Nesse sentido,
eles promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como o
raciocinio légico, a resolugdo de problemas, a tomada de decisdo e a autonomia
intelectual, além de favorecerem o engajamento, a motivagdo e a autoestima dos
estudantes. Esses aspectos sdo particularmente relevantes em uma realidade
educacional marcada por desafios relacionados a desmotivacao discente, ao ensino
ainda pautado por praticas tradicionais e a persisténcia de baixos indices de
desempenho em matematica.

Contudo, embora os resultados em geral apontem para beneficios
consistentes no uso dos jogos matematicos, também foram observadas limitagdes e
desafios importantes. Alguns estudos relataram diferencas pouco significativas nos
desempenhos entre grupos que utilizaram jogos e o0s que seguiram métodos
tradicionais, sugerindo que o simples uso do recurso ludico ndo garante, por si so, a
aprendizagem efetiva. A eficacia dos jogos depende diretamente de sua
contextualizagdo pedagogica, dos recursos adequados, da mediacdo docente
qualificada e da adequacéo ao perfil cognitivo dos estudantes.

Em sintese, ainda que existam desafios e limitacbes a serem superados, os
dados analisados reforgam a importancia de investir em metodologias ativas que
favorecam o protagonismo discente e a construgdo significativa do conhecimento.
Ao propiciar um ambiente de aprendizagem mais interativo, motivador e centrado no
aluno, os jogos contribuem para a superagao de barreiras tradicionais do ensino de
matematica, promovendo uma pratica mais humanizada, inclusiva e eficaz.

Conclui-se, portanto, que os jogos matematicos se configuram como uma
ferramenta didatico-pedagodgica de grande relevancia no Ensino Fundamental. Sua
utilizacao qualificada contribui para a ressignificagdo do ensino de matematica,

tornando-o mais significativo e alinhado as necessidades contemporéneas de uma
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educacao que valorize a aprendizagem dinamica e ativa, o pensamento critico e a

formacgao integral do sujeito.
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