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ESTADO DA ARTE SOBRE “JOGOS EDUCACIONAIS MATEMATICOS” COMO
ESTRATEGIA DE MELHORIA DA APRENDIZAGEM: ALGUMAS NOTAS.

STATE OF THE ART ON “MATHEMATICAL EDUCATIONAL GAMES” AS A
LEARNING IMPROVEMENT STRATEGY: SOME NOTES.

lanne Nogueira de Souzat

Maria do Carmo de Souza Batista?
RESUMO

O campo da matemética escolar, como disciplina, é tido, historicamente, como area
do conhecimento de dificil entendimento por parte dos alunos de modo geral, sendo,
dessa maneira, bastante comum perceber que, por parte dos alunos, exige-se um
esforco intelectual. Isso é resquicio de uma educacéo tradicional que entendia a
educacdo de modo bancario. E mais, pode-se entender que, atualmente, além de os
alunos terem incompreensao da matematica escolar, a metodologia e a avaliacao
utilizadas por professores, na maioria dos casos, tende a ser pouco adequada ao
processo de ensino e aprendizagem. Sabe-se que o tema € muito explorado, por
constituir-se numa estratégia boa estratégia de aprendizagem. Nesse contexto,
objetivou-se realizar um levantamento na base de dados Sciello sobre o estado da
arte do tema “jogos educacionais matematicos”, no periodo de 2018 a 2021, para fins
de possibilitar uma revisdo do conhecimento produzido sobre este tema”. As
pesquisas apontam uma grande diversidade acerca de jogos matematicos como um
mecanismo de aprendizagem para motivacdo e compreensdao dos conteudos
ofertados em sala de aula, porém sdo poucos os trabalhos que enfatizam a base
epistemoldgica utilizada. Assim, € necessario atencdo aos trabalhos tipo estado da
arte, pois ndo conseguem agrupar trabalhos que mantenham um padrédo capaz de
propiciar uma discussao.

Palavras-chave: jogos matematicos, estado da arte, aprendizagem, educacao-

matematica.

!Graduanda em Matematica (Licenciatura) do IFPI, Campus Corrente-Pl; e-mail:
cacor.2016121mat0023@aluno.ifpi.edu.br

’Doutora em Educacao, Professora do Curso de Matematica (Licenciatura) do IFPI, Campus Corrente-
Pl. E-mail: mcbatista@ifpi.edu.br.



mailto:cacor.2016121mat0023@aluno.ifpi.edu.br
mailto:mcbatista@ifpi.edu.br

ABSTRACT

The field of school mathematics, as a discipline, is historically seen as an area of
knowledge that is difficult for students to understand in general. This is a holdover from
a traditional education that understood education in a banking way. Furthermore, it can
be understood that, currently, in addition to the students' misunderstanding of school
mathematics, the methodology and assessment used by teachers, in most cases,
tends to be poorly suited to the teaching and learning process. It is known that the
theme is much explored, as it constitutes a good learning strategy. In this context, the
objective was to carry out one of the theme “mathematical educational games”, in the
period from 2018 to 2021, in order to enable a review of the knowledge produced on
this topic”. Researches show a great diversity about mathematical games as a learning
mechanism for motivation and understanding of the contents offered in the classroom,
but there are few works that emphasize the epistemological basis used. Thus, it is
necessary to pay attention to state-of-the-art works, as they cannot group works that
maintain a standard capable of providing a good discussion.

Keywords: math games, state of the art, learning, math education.



INTRODUCAO

Pesquisas acerca de “estado da arte” correspondem a um mapeamento de toda
a producéo académica realizada sobre um assunto delimitado (ROMANOW SKI; ENS,
2006), de forma que podem englobar as conclusdes que outros trabalhos cientificos
evidenciaram sobre o assunto, 0 que leva a compreensdo de que representam
importantes estratégias de conhecimento do que esta sendo produzido sobre
determinada temética.

Sobre as pesquisas tipo “estado da arte”, Marconi e Lakatos (2010, p.142)
definem: “[...] € um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados,
revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes
relacionados ao tema”.

No estado da arte ou estado do conhecimento, ha um carater bibliografico e
tem em comum o desafio de esquematizar uma certa producdo académica com
diferentes campos do conhecimento. Os aspectos e dimensbes vém sendo
transformados e privilegiados em diferentes momentos e regides, além da
possibilidade de contribuir com a teoria e com a pratica, de determinada area
(ROMANOWSKI; ENS, 2006).

Os jogos matematicos podem ser considerados como um elemento
indispensavel para desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos, uma vez que permite
a competéncia e promove a criatividade. Constituem-se em estratégia pedagodgica
utilizada para melhor qualificar o processo de ensino, a aprendizagem dos alunos e
facilitar o desenvolvimento de atividades cognitivas e funcionam como suporte de
ensino capaz de mediar problemas na compreenséao de conteidos de matematica que
sdo utilizados para avaliar os niveis de dificuldades das aulas em desenvolver
solucdes matematicas (CORDEIRO; DUARTE, 2019).

A utilizacdo de jogos matematicos pode incrementar o processo de ensino e
aprendizagem em todas as faixas etérias, niveis de educacdo e areas de
conhecimento, sendo tema rico em pesquisas na area da educacdo e ensino, tendo
diversos pesquisadores e tedricos que relatam sua eficacia e beneficios no processo
de ensino-aprendizagem e avaliagcdo (CORDEIRO; DUARTE, 2019).

A importancia de adotar os jogos para 0 ensino e a aprendizagem da

matematica, leva em consideracdo atividades que possam ser trabalhadas em sala



de aula capazes de desenvolver a capacidade do aluno, reforgcando a construgéo de
competéncias e habilidades especificas e essenciais ao pleno desenvolvimento do
educando.

Dentre o0s estudiosos que consideram 0 jogo como uma proposta
metodologica de base cientifica para a educacdo matematica, destacam-se
Vygotsky e Piaget. A literatura aponta que estes autores, apesar de ndo terem
convivido pessoalmente, compartilham pesquisas sobre cognicdo humana, as quais
se aproximam em algumas ideias e divergem em outras. Sabe-se que
Vygotsky acompanhou os primeiros textos de Piaget e serviu-se deles como
contraponto as suas préprias convicg¢des, seguindo um modelo estruturalista. Ambos
séo integrantes do cognitivismo e tratam da interacdo entre o homem, o meio social e
0 objeto do conhecimento (Moreira, 2015).

Considera-se, portanto, que revisar o estado da arte de jogos matematicos traz

informagdes importantes acerca de pesquisas nesta tematica.

OBJETIVOS

Objetivo Geral:

-Realizar um levantamento na base de dados “Scielo” sobre o estado da arte
acerca do tema “jogos educacionais matematicos”, no periodo de 2018 a 2021, para

fins de possibilitar uma revisdo do conhecimento produzido sobre este tema”.

Objetivos Especificos:

v' Conhecer e revisar o tipo de pesquisa caracterizada como “estado da arte” e
verificar a amplitude das pesquisas acerca desta teméatica;

v' Observar os objetivos e conclusfes relevantes sobre o tema, de forma que
possa contribuir para um bom entendimento sobre este assunto;

v' Revisar as concepcdes piagetiana e vygotskyana no contexto do uso de jogos

como estratégias facilitadoras da aprendizagem.



JUSTIFICATIVA

E de consenso geral que muitos alunos veem a disciplina de matematica como
um “bicho papao”. No entanto, é sabido que a realidade é outra, que a matematica
esta presente em tudo o que fazemos e € intrinsecamente relacionada ao modo de
vida da sociedade. Acredita-se que é hora de ser modificado este paradigma e que 0s
nossos professores passem a utilizar atributos didaticos mais adequados em sala de
aula, para propiciar um aprendizado mais tranquilo e eficiente aos estudantes.

A literatura aponta a utilizacao de jogos matematicos como excelente estratégia
para aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem, sendo bem extensa a
lista de trabalhos que abordam esta tematica. Na perspectiva Vygotskyana, atraves
de jogos e brinquedos, a crianca e o jovem aprendem a agir na esfera cognitiva, sendo
livre para a determinacdo de suas proprias acdes. Para Vygotsky, os jogos e
brinquedos estimulam a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando
desenvolvimento da linguagem do pensamento, da concentracdo e da atencdo.
Ensinar matematica atraves de atitudes ludicas requer desenvolver o raciocinio légico,
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas (GRANDO, 2008).

A ideia do ludico, no Brasil emergiu no século XX com a Escola Nova, trazendo
a tona a importancia do brincar e da brincadeira, fazendo surgir algumas reformas
educacionais. Dentro dessa nova concepcdo, 0 jogo educativo recebe lugar de
destaque nas instituicdbes de ensino infantil. O movimento escolanovista e seus
estudiosos na década de 30, associados a Associacao Brasileira de Educacao no Rio
de Janeiro, divulgaram, em 1938, documentos sobre jogos educacionais e seus
objetivos, de modo que os estudos nesta area tém progredido muito. A parir dai tem
sido divulgado que néo estdo limitados apenas a aquisicdo do conhecimento
académico e escolar, mas ao despertar da crianga como um ser pensante e em
desenvolvimento (KISCHIMOTO, 2011).

No ambito da atual Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a concepcéo de
jogo esta presente em varios contextos. Os jogos, de acordo com a BNCC, séo vistos
como parte de diferentes “matrizes estéticas e culturais”, difundidos por meio de
‘redes de sociabilidade informais”. Além da Matematica e suas tecnologias e jogo é

parte fundamental em Linguagens, Danca, Ciéncias Humanas, Geografia, Historia da



disciplina de Educacéo Fisica, na qual o jogo, além das brincadeiras com regras claras
e bem definidas, ganha forma e significados (CORDEIRO; DUARTE, 2019).

Especialmente na Educacéo Fisica, Artes e Ciéncias Humanas, segundo a
BNCC, os jogos populares do Brasil e do mundo, e também os de matrizes indigena
e africana, devem ser objeto de experimentacéo, investigacdo, explicagdo por meio
de diversas linguagens. Diante disso, o documento da BNCC reconhece 0 jogo nas
diversas areas de conhecimento e sua importancia para o processo de ensino e
aprendizagem (BRASIL, 2017).

Segundo Lev Vygotsky a aprendizagem se d& pela transmissdo de
conhecimento, de pai para filho, de mestre para aprendiz. Por isso acredita que as
escolas sdo de grande importancia, pois o real aprendizado s6 ocorre quando passa
do intermental (funcionamento social) para o intramental (desenvolvimento individual),
0 que significa dizer que o conhecimento sai da esfera do ensinamento e é
internalizado, assimilado, por quem recebeu a informacéo (NUNES; SILVEIRA, 2015).

Vygotsky ndo concebe o desenvolvimento em fases, que precisam ser
concluidas para que um préximo passo possa ser alcancado, como acontece com
Piaget. Vygotsky traz a abordagem historico-cultural para o centro da aprendizagem
escolar. Enaltece as especificidades humanas como perceber, representar, explicar,
atuar e sentir como advindas da vida em sociedade. Enaltece que o processo de
desenvolvimento esta enraizado nas ligacfes entre historia individual e histéria social
(MOREIRA, 2015).

Ainda para Lev Vygotsky o desenvolvimento pode ser subdividido dois estagios:
(1) o real, aquilo que a crianca € capaz de fazer sozinha e (2) o proximal, aquilo que
a crianca consegue fazer com a ajuda do outro. Assim o desenvolvimento proximal de
hoje sera o desenvolvimento real de amanha. Nesta abordagem, o professor deve ser
o facilitador do contato sistematico e intenso com o0s sistemas organizados de
conhecimentos (aulas preparadas antecipadamente), fornecendo instrumentos para
elabora-los e principalmente valorizar a relacdo interpessoal (NUNES, SILVEIRA,
2015).

Segundo descrevem Cordeiro e Duarte (2019), “...] a linguagem ¢é parte
importante nesse desenvolvimento; através do jogo e do ludico o individuo aprende,
reproduz ensinamentos e os internaliza, desenvolvendo seu pensamento”. Eles

apontam frases de autoria de Vygotsky:



[...] a brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento
proximal” que ndo é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado  pela  capacidade de  resolver
independentemente um problema, e o nivel atual de desenvolvimento
potencial, determinado através da resolugdo de um problema sob a
orientacdo de um adulto ou com a colaboragdo de um companheiro mais
capaz (VYGOTSKY, 1998, p. 97).

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, introduzido por
Vygotsky (1984), j4 traz implicita a nocdo de que o desenvolvimento ndo é
um processo puramente individual. Ele concebeu o desenvolvimento de forma
prospectiva, considerando tanto o nivel de desenvolvimento real, que pode ser
observado nas tarefas que a criancga realiza de forma independente; quanto o nivel de
desenvolvimento potencial, que pode ser observado nas situacdes-problema que a
crianga consegue solucionar com a ajuda de adultos ou companheiros mais capazes.
O que é potencial em dado momento torna-se real no momento seguinte (Vygotsky,
1984).

A zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky, refere-se, portanto, as
funcdes psicologicas que estdo amadurecendo e sobre as quais devem intervir as
acOes dos professores. Sua teoria sociointeracionista centra-se numa visao de
desenvolvimento humano baseada na ideia de um organismo ativo cujo pensamento
€ constituido em um ambiente historico e cultural. A crianca reconstréi internamente
uma atividade externa, como resultado de processos interativos que se dao ao longo
do tempo, que denominou de dupla estimulacao: tudo que esta no sujeito existe antes
no social e quando €é aprendido e modificado pelo sujeito e devolvido para a sociedade
passa a existir no plano interno ao sujeito, que vai aprendendo e se modificando.
Vygotsky salienta que as possibilidades que o ambiente proporciona ao individuo séo
fundamentais para que este se constitua como esclarecido e consciente, capaz, por
sua vez, de alterar as circunstancias em que vive (Vygotsky, 1984; MOREIRA, 2015).

J& na concepcao Piagetiana o desenvolvimento cognitivo (aprendizagem) se
da através da interacao com os objetos, com as coisas, de forma que € brincando que
se aprende. E o0 processo de desenvolvimento se da em fases ou
periodos, e uma fase s6 comeca quando a outra estiver terminada (NUNES;
SILVEIRA, 2015). Segundo Piaget, a atividade direta do aluno sobre os objetos do
conhecimento € o que ocasiona aprendizagem, sendo assim, 0 jogo assume a

caracteristica de promotor da aprendizagem. Ao ser colocado diante de situacfes de



brincadeira, o aluno compreende a estrutura légica do jogo e, podera compreender a
estrutura matematica presente neste jogo (MOURA, 2007).

Mas, tanto Piaget quanto Vygotsky, que sdo considerados pais da psicologia
cognitiva contemporénea, o conhecimento é construido em ambientes naturais de
interacdo social, estruturados culturalmente. Cada aluno constréi seu proprio
aprendizado num processo de dentro para fora, baseado em experiéncias de fundo
psicologico.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o
objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa
disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o0 interesse do aluno
envolvido. Ha trés aspectos que por si sé justificam a incorporacdo do jogo
na sala de aula: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais
e a formacéao de relagdes sociais (CRAWFORD, 2007).

Para Castanho (2013) o desenvolvimento de cada individuo € marcado por trés
grandes instancias de jogo: os jogos de exercicio, em que a assimilacdo de novos
conhecimentos, sobre si e sobre 0 mundo que o cerca se efetiva na forma do prazer
pela repeticdo dos primeiros habitos; o jogo simbdlico, em que a crianca se apropria
de conhecimentos acerca do universo e, mesmo sem uma consciéncia especifica,
leva ao autoconhecimento a partir da atribuicdo de diferentes significados aos objetos
e as suas acdes - em fantasias, em faz-de-contas ou na possibilidade de viver
diferentes histérias; e os jogos de possibilidades em que o "como fazer" do jogo é
sempre o mesmo, regulamentando uma interacdo entre pares - nesses jogos, a
crianca se confronta com o desafio de se empoderar das regras e encontrar
estratégias para vencer dentro do universo de possibilidades criado pelo jogo.

Ja Kishimoto (1994, citado no livro do mesmo autor (Kishimoto, 2010) diz que
[...] "Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a funcéo pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral
da crian¢a", por isso devem ser escolhidos jogos que estimulem a resolucdo de
problemas, principalmente quando o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil
desvinculado da prética diaria. Para ele, os jogos trabalhados em sala de aula devem
ter regras e sao classificados em trés tipos: (a) estratégicos, agueles em que séo
trabalhadas as habilidades que compdem o raciocinio l6gico; b) de treinamentos, 0s

quais sao utilizados quando o professor percebe que alguns alunos precisam de



reforco num determinado conteddo; (c) geométricos, que tém como objetivo
desenvolver a habilidade de observacéao e o pensamento logico.

Os professores utilizam os jogos para introduzir, amadurecer contetdos e
preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Podem ser escolhidos e
preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir contetdos na é&rea da
matemaética. Kishimoto (2010) nos ensina que:

"O jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco serd 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 conteddos (p.95).

As escolas tradicionais adaptam os jogos como metodos de ensino com intuito
de promover o raciocinio logico do aluno e consequentemente a facilidade de resolver
problemas matematicos e suas propriedades. A utilizacdo do jogo no ensino
aprendizado da matematica € uma prioridade pedagdgica que traz o aprendizado dos

alunos. De acordo com Grando (2000):

"As atividades ludicas sdo inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico
apresenta sua forma particular de ludicidade, sendo que o jogo se apresenta
como um objeto cultural. Por isso, encontramos uma variedade infinita de
jogos, nas diferentes culturas e em qualquer momento histérico. A
necessidade do Homem em desenvolver as atividades ludicas, ou seja,
atividades cujo fim seja o prazer que a propria atividade pode oferecer,
determina a criag&o de diferentes jogos e brincadeiras. Esta necessidade ndo
€ minimizada ou modificada em funcdo da idade do individuo. Exercer as
atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em qualquer
momento de suas vidas. Se observarmos nossas atividades diérias,
identificamos vérias atividades ladicas sendo realizadas (p.20)

A crianca pode ser estimulada a desenvolver habilidades em determinado jogo
para estimular o raciocino l6gico. Neste caso, o docente detentor de um bom
planejamento deve fazer uma boa escolha no material Iudico, pois o jogo deve ser

trabalhado com regras e orientacdes buscando promover o desenvolvimento da

crianca no ensino de aprendizagem. Muniz nos apresenta os jogos de reflexdo pura:

"Esses jogos, embora ainda pouco conhecidos quando comparados aos
jogos adaptados, s@o considerados altamente criativos por terem uma
estreita ligacdo com a matematica, embora ndo estejam vinculados
necessariamente a um conteudo matematico, “a atividade é ligada por
competéncias transversais ao processo desmatematizacdo (MUNIZ, 1999,

p.4).



O papel primordial dos professores é estimular a criatividades dos alunos e
enfrentar desafios que surgem no nosso dia a dia, sempre buscando promover a
gualidade de ensino, ofertando a liberdade para o aluno descobrir a sua capacidade
de desenvolver a sua criatividade que muitas das vezes nem sabe que a possui.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica:

[...] os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracgédo de estratégias de resolucdo e busca de solucges.
Propiciam a simulacdo de situacBes-problema que exigem solugfes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes; [...]. (BRASIL, 1998, p.
46).

Os jogos buscam promover a aprendizagem e o desenvolvimento do aluno, fato
gue proporciona o equilibrio em situacdes problemas. Tem como objetivo o
planejamento das acdes e a elaboracdo de estratégias capazes de compreender as
dificuldades enfrentadas nas resolucdes de questdes (MOURA, 2007). Uma maneira
de conhecer o0 que é pesquisado sobre um assunto de interesse é realizar pesquisas
caracterizadas por estado da arte, visto que possibilita o conhecimento sobre as
Ultimas pesquisas, quem esta produzindo, quais as técnicas empregadas e o0 que
objetivam tais pesquisas e quais os Uultimos resultados encontrados (SILVA;
CARVALHO, 2014).

Sem davidas, a compreensao de pesquisas sobre o estado da arte faz parte do
processo de evolucdo da ciéncia, pois permite uma organizagdo temporal de um

conjunto de informacdes e resultado ja obtidos (MINUSSI et al., 2018).

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de cunho exploratério, abordagem
gualitativa e carater analitico-critico, realizada nas bases de dados indexadas no
Scielo, utilizando-se como descritores: (a) “estado da arte sobre jogos educacionais
matematicos; e (b) “estado da arte sobre jogos matematicos”. Adotou-se o recorte
temporal de 2018 a 2021 e estabeleceu-se um critério de inclusdo: (a) a perspectiva
informativa acerca do tipo de artigo: a explicitacdo da perspectiva epistemoldgica do
estudo. E, pois, um trabalho investigativo de carater bibliografico que mapeia as
producdes cientificas consoantes a éarea para responder como sSe encontra o
conhecimento do tema em determinado momento (LAKATOS; MARCONI, 2010)



Caracterizam-se como “estado da arte”, as pesquisas consideradas
importantes para pesquisadores que tém interesses em explorar um determinado
campo cientifico de conhecimento, uma vez que fornecem ferramentas que orientam
as discussdes de resultados das pesquisas e auxiliam o entendimento do que se
pretende estudar. Assim uma pesquisa acerca de “estado da arte” corresponde a um
mapeamento da producdo académica realizada sobre um assunto delimitado. Pode-
se inferir que engloba as conclusdes que outros trabalhos cientificos evidenciaram
sobre o assunto.

Para Ferreira (2002), nas pesquisas que abordam o estado da arte, séo
requeridas as seguintes etapas: (1) definicdo dos descritores que direcionaram a
busca da informacéo; (2) escolha da localizacdo das bases de pesquisa; (3) definicao
do periodo para consulta; (4) estabelecimento de critérios para selecdo do material,
(5) estabelecimento para critérios de exclusdo dos materiais; e (6) coleta e leitura do
resumo dos trabalhos para leitura.

Portanto, apos a definicAo dos descritores e base de dados, definiu-se
0 periodo a ser usado como recorte (2018 a 2021) e como critério de selecdo os
trabalhos que enfocasse os jogos como estratégia de aprendizagem, excluindo-se
outros trabalhos que tivesse foco em aspectos diferentes do aqui definido.

Categorizou-se os trabalhos fazendo-se uma analise do contetdo (BARDIN,
2016), em um quadro contendo: ano, autoria, titulo, dados da publicacdo, objetivos e
resultados mais relevantes, escolhendo-se a ordem decrescente temporal. Utilizaram-
se como critérios de exclusao os trabalhos que ndo continham os descritores em seu
“titulo, resumo e palavras-chave”. Os trabalhos que continham os descritores foram
selecionados na primeira analise, caracterizando o mais importante critério de selecao
e, como este estudo trata de “algumas notas”, escolheu-se trés que possuiam um
contexto mais aprofundado e que possibilitasse um bom conhecimento sobre a
tematica.

E conveniente ressaltar que, ao se utilizar apenas os descritores “jogos
matematicos na aprendizagem” sem filtros quanto a recorte temporal, foi possivel
visualizar 37.800 artigos, das mais diversas fontes e indexacfes. Porém, ao utilizar o
filtro “estado da arte” o numero caiu para 2.110 citagdes. E apds a apds a aplicagao
dos critérios de selecdo e exclusédo, restaram 14 trabalhos e, por fim, observando-se
o critério de explicitacdo de uma base epistemoldgica, surgiram apenas seis e destes,

trés foram aqui selecionados.



RESULTADOS E DISCUSSAO

A leitura do material que permitiu fazer a selegdo, demonstrou que a

abordagem do “estado da arte”, por abranger fontes muito amplas e que isso tem um

lado muito bom, que é a possibilitada de um grande leque de informac8es sobre os

trabalhos, mas pode podem trazer ideias diversificadas ou mesmo de menor valor

para o que se deseja discutir. Assim, requer cuidados por parte de quem realiza a

pesquisa. Uma estratégia que pode ser adotada é a montagem de um esquema geral

contendo os topicos mais importantes, conforme adverte Bardin (2016). Por isso, disso

organizou-se um quadro reunindo os dados da autoria e publicagdo, com os objetivos

e dados mais relevantes, além de informacéo sobre a provavel base epistemologica

embasadora do estudo.

Quadro 1 - Levantamento de trabalhos acerca do “estado da arte de jogos matematicos, no periodo de

2018 a 20217
(N°) e | Autoria Titulo Dados da | Objetivos e resultados mais
Ano publicagéo VRS
(1)2020 | LIMA, Thais | Jogo https://reposito | Verificar o estado da arte dos temas
Lavinia Matematico rio.ifpe.edu.br/ | jogos matematicos “manipulativos” e
Mendes de; Digital ou | xmlui/handle/1 | “digitais” em dissertacdes produzidas
SOUZA, ‘I;/Iagpuégtglé)o 23456789/246 | pelo PROFMAT.
Emersson d Os autores realizaram levantamento no
. a arte deste .
Rodrigues ¢ site do Profmat e encontraram 91
. ema nas S
de; dissertacs trabalhos, sendo 71 (78%) do tipo jogos
AGOES manipulativos e 12 (13%) do tipo digitais.
produzidas
no PROFAT
(2013-2020)
(2) 2020 | CORDEIRO, | Jogos Mapear e analisar o0 cenéario de
Eviana A. L; | educacionais | https://sitionov | desenvolvimento de jogos educacionais|
DUARTE digitais: o0 .ifto.edu.br» | digitais sc_)b a perspect_iva_ d_os TCC
Edna ' estado da desgnvolwdos numa |nst|tU|(;:510 de
Mataruco arte em ensino do Estado de SP, no periodo de
' Trabalhos de 2010 a 2018.
dConcIusao Perspectiva Vygotskyan, com tracos
e Curso d .
e outros autores mais
contemporéaneos.
(3) 2020 SILVA, Educacéo Revista Esquematizar em forma de “estado da
Maysa aritmética: Cientifica arte” ou “estado do conhecimento” os
D’avila Estado  da | Multidisciplinar | artigos produzidos no Brasil sobre
Barbosa da. | arte das | Nucleo do | estimativa numérica com énfase na
SILVA, Sarah | publicagbes | Conhecimento. | educacdo matematica, no periodo do
Gabriela de | de 2019 e | Ano05, Ed. 01, | primeiro semestre de 2000 ao primeiro
Farias. LIMA, | 2020. Vol. 03, pp. | semestre de 2019; e fornecer uma visao
107-120. geral sobre esta tematica, analisando,



https://repositorio.ifpe.edu.br/xmlui/handle/123456789/246
https://repositorio.ifpe.edu.br/xmlui/handle/123456789/246
https://repositorio.ifpe.edu.br/xmlui/handle/123456789/246
https://repositorio.ifpe.edu.br/xmlui/handle/123456789/246
file:///C:/Users/SARAH/Desktop/%0bhttps:/sitionovo%20.ifto.edu.br%20›%0d
file:///C:/Users/SARAH/Desktop/%0bhttps:/sitionovo%20.ifto.edu.br%20›%0d
file:///C:/Users/SARAH/Desktop/%0bhttps:/sitionovo%20.ifto.edu.br%20›%0d

(N°) e | Autoria Titulo Dados da | Objetivos e resultados mais

Ano publicacéo EEETES
Elielson Janeiro de | entre outros aspectos, 0s métodos
Magalhées. 2020.  ISSN: | utilizados pelos pesquisadores e publico
2448-0959. alvo mais frequente.

Aponta levemente a perspectiva
epistemologica, sem énfase nos

autores mais cléssicos.
(4) 2018 ALLEVATO, Jogos Revista Apresentar um mapeamento das
Norma  Suely] Educacionais | @mbienteedu | pesquisas com esses jogos Nnos
Gomes; . estado da | cacgéo. S&o | diferentes anos de escolaridade,
arte das | Paulo: retratando 0s aspectos de|

DUARTE, Edna|

comunicacbe | Universidade entretenimento e pedagoégico
Mataruco

s do encontro | Cidade de S&o | contemplados, e identificando se s&o
Nacional de | Paulo, v. 11, n. | jogos digitais.
Educacéo 1, p. 78-89

Matemética. | jan./abr. 2018, Faz alguns comentarios sobre bases

epistemologicas usadas nos jogos
matematicos.

Pelas informag@es contidas nos trabalhos, verificou-se que:

(a) Quanto ao trabalho listado no n°1 do Quadro 1, de Lima e Souza (2020):
além de observar os tipos de jogos mais utilizados nos trabalhos cientificos,
apresentou um mapeamento dos trabalhos dos PROFMAT, fizeram a definicdo de
jogo e ato de jogar; mostraram um panorama sobre os tipos de jogos; realizou um
resumo histérico acerca do PROFMAT; deteve-se em comparacdes e diferencas
sobre os tipos de jogos, apresentando as vantagens e desvantagens, bem como
desenhos e gréficos e enfoques de estratégias pedagodgicas atuais e mostrou que no
periodo pandémico, por conta da reclusdo domiciliar, a tecnologia tornou-se parte
intrinseca da metodologia adotada por professores em geral.

E, pois, um trabalho rico em informacBes sobre a temética, enfoca a
importancia das atividades ludicas, tais como o fazem Grando (2000) e Crawford
(2007); reafirma o papel do jogo no incremento da aprendizagem, a exemplo de Moura
(2007) e Silva; Carvalho (2014). O artigo classificou os jogos como uma ferramenta
pedagodgica, de uma forma mais abrangente que Castanho (2013) e tem uma
formatacdo que permite classifica-lo como um real estado da arte, segundo Ferreira
(2002) e Marconi e Lakatos (2010). Nao foi enfatico quanto a explicitacdo da base
epistemologica, mas trouxe muitas informac¢fes que permitiram conhecer bem os

trabalhos do tipo “estado da arte”, que é objetivo deste trabalho.



(b) O trabalho categorizado como n°. 2, de autoria de Cordeiro e Duarte (2020):
aborda, adicionalmente, em relacéo a publicacéo de Lima e Souza (2020), a industria
de desenvolvimento de jogos; apresentou um quadro contendo as caracteristicas e
objetivos dos distintos tipos de jogos, adaptado de Crawford (2007), teceu
comentarios sobre o processo de introducdo de jogos na era do escolanovismo, fato
concordante com Kishimoto (2011) e enfocou alguns pontos acerca da base
epistemologica e BNCC. Trouxe também a relacdo dos trabalhos de conclusédo de
curso que englobam a utilizac&o de jogos, aborda lacunas observadas nos trabalhos,
correlacionando-as com a formacao dos orientadores observada na plataforma Lattes
do CNPq, diversificando o modo de abordar o “estado da arte”.

(© O artigo de n° 3, de autoria de Silva; Silva; Lima (2020) traz uma visao
geral sobre a aplicagdo da estimativa numeérica no Brasil com foco na educacgao
matematica nos periodos situados entre o primeiro semestre de 2000 ao primeiro
semestre de 2019, usando como critérios de inclusdo os artigos publicados em base
de dados e em anais de eventos brasileiros. N&o faz referéncia as bases
epistemoldgicas evidenciadas nos trabalhos lidos. No entanto, enfatiza a escassez de
artigos sobre estimativa numérica para educacdo matematica e evidencia que o
estado da arte € uma o6tima fonte de atualizacdo sobre o que ja foi produzido sobre
esta tematica.

(d) O artigo de n° 4, publicado por Allevato e Duarte (2018), enfoca o0s
trabalhos apresentados no Encontro Nacional de Educacdo Matematica - ENEM
(2018), traz um bom enfoque sobre as tecnologias da Informacdo e comunicacédo —
TICs na area de matematica, abrange informacdes acerca dos Parametros
Curriculares Nacionais, descreve bem detalhadamente sobre os tipos de jogos, sobre
as varias edicbes do Encontro ENEM, sobre as bases dos jogos na neurociéncia
cognitiva e categorizou os artigos conforme a maior utilizagdo por ano de
escolarizacdo da educacdo basica e também tratou de jogos usados no ensino
superior, apontou a escassez de trabalhos neste Gltimo ciclo estudado. E bastante
abrangente, além de possuir um recorte temporal longo (2010 a 2016) e seu

enquadramento no tipo de pesquisa em estudo nao deixa duvidas.



CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa mostra a importancia da utilizacdo de estado da arte sobre jogos
matematicos como facilitador de aprendizagem, mostrando que novos métodos de
ensino utilizadas pelos professores funcionam como ferramenta de trabalho na
otimizacdo do aprendizado dos alunos. Dessa forma a utilizagdo dos jogos nos
conteudos de matematica mostra de forma clara e precisa que as formas utilizadas
auxiliam o aluno a compreender e resolver problemas. Os alunos se sentem mais
motivados com aplicacdo dos jogos matematicos em sala de aula, pois os capacitam
na memorizacdo dos conteldos e no raciocinio-légico.

As concepcodes epistemologicas de Piaget e Vygotsky reforcam o papel dos
jogos atematicos, desde que corretamente utilizados, como estratégias positivas e
facilitadoras da aprendizagem. As observacdes oriundas de todo o material lido
permitem verificar que os trabalhos enquadrados no estado da arte sdo importantes
para o conhecimento geral de aspectos ligados a pesquisa cientifica, apresentam uma
grande amplitude de informacdes enriquecedoras e que podem permitir o
desenvolvimento de muitas ideias para novas publicacoes.

Sabe-se que as pesquisas tipo estado da arte consistem em um inventéario que
pode conduzir a compreensao da condi¢ao atingida pelo conhecimento a respeito de
determinado tema, sua amplitude, tendéncias tedricas e vertentes metodologicas.
Além disso, sdo pesquisas que requerem um cuidado adicional para permitir o
enquadramento numa linha de raciocinio que permita uma boa discusséao.

Este trabalho ndo teve a pretensdo de suprir toda a lacuna acerca de
publicacdes na area de jogos matematicos, pois a amplitude de énfases nesses jogos
€ bem evidente, de forma que foi necesséria a utilizagao de distintos “filtros” aplicados
aos descritores, para se conseguir um numero de artigos que fosse possivel de
realizacdo da leitura. Este aspecto também foi levantado pela grande maioria dos

trabalhos lidos. Isso indica que esta tematica é ainda um campo fértil para pesquisas.
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