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Resumo

Este trabalho trata-se de uma revisdo sistematica sobre o uso de jogos para aprendizagem de
matematica. Para tal, tem como pergunta de pesquisa: como 0 uso de jogos em ambientes
educacionais favorece a aprendizagem de matematica? S&o utilizadas as bases de dados Periddicos,
Directory of Open Access Journal — DOAJ, Open Access and Scholarly Information System: OASIS.BR,
e Scientific Electronic Library Online (SciELO) para busca de artigos relacionados ao problema
levantado. A metodologia utilizada selecionou publicagdes no periodo dos dois Ultimos anos,
selecionando apenas producdes de artigos em lingua portuguesa, revisados por pares de revisores.
Como resultados sao destacados relatos de professores, alunos e dos respectivos pesquisadores que
apontam para efetividade do uso de jogos para aprendizagem de matematica, assim como, 0s
resultados revelam que os autores das pesquisas tinham como objetivo analisar, investigar e
compreender como 0s jogos podem ser utilizados em sala de aula como recurso didatico para
aprendizagem.

Palavras-chave: Trabalho. Revisdo Sistematica. Jogos. Aprendizagem. Matematica.

Abstract

The present work is a systematic review on the use of games for learning mathematics, with the research
guestion: how does the use of games in educational environments favor the learning of mathematics?
The Periodic databases, Directory of Open Access Journal - DOAJ, Open Access and Scholarly
Information System: OASIS.BR, and Scientific Electronic Library Online (SciELO) were used to search
for articles related to the problem raised. The methodology used selected publications in the period of
the last two years, selecting only article productions in Portuguese and reviewed by peers of reviewers.
As results, reports from teachers, students and the respective researchers have highlighted the
effectiveness of using games for learning mathematics, as well as the results reveal that the authors of
the research had as objective to analyze, investigate and understand how games can be used in the
classroom as a didactic resource for learning.

Keywords: Job. Systematic Review. Games. Learning. Mathematics.
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1 Introducéo

Percebe-se atualmente que as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo (TDIC) estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas. As formas
de comunicacgao, de prestacao de servicos, de trabalho etc., sofrem constantemente
revolucdes permitidas pelas novas tecnologias.

Dessa forma, as pessoas que nascem imersas nesse contexto social lidam
mais facilmente com essas transformacfes tecnoldgicas enquanto que os demais
precisam passar por um processo de adaptacdo. Esse fendmeno é perceptivel nos
diferentes segmentos da sociedade, incluindo o espaco educacional.

Usar as tecnologias nas escolas ndo trata-se apenas de acompanhar a
evolucao tecnoldgica, mas também, de utilizar a linguagem cultural dos novos
estudantes e com isso promover formas mais efetivas de reflexdo acerca de uma
ciéncia.

Aliado as tecnologias, 0 uso de jogos digitais ou analégicos, também se mostra
eficaz, dada sua crescente utilizagc&o por jovens e adultos, como expde o mapeamento
da induastria brasileira e global de jogos digitais (FLEURY; NAKANO, 2014). O seu
potencial pedagdgico para aprendizagem, que sera detalhado adiante, faz com que a
compreensao de formas de utilizacdo de jogos em ambientes educacionais se torne
relevante. Dessa forma, optamos por abordar neste artigo o uso de jogos aplicados a
aprendizagem de matematica.

Verifica-se que a aprendizagem de matemética no ensino basico se mostra
deficiente em alunos de escolas estaduais e municipais. De acordo com os dados do
programa internacional de avaliacdo de estudantes (PISA)! de 2015, esses alunos
tiveram uma pontuacédo de 369 e 311, respectivamente contra 463 das escolas da
rede particular e contra a média de 525 pontos dos paises mais bem ranqueados.

Em funcdo desta problematica e a partir de uma revisdo de literatura
sistematica, busca-se responder a seguinte pergunta: O uso de jogos em ambientes

educacionais favorece a aprendizagem de matematica?

10 PISA é uma avaliagdo trienal com estudantes, entre 15 anos e 16 anos, que cursam a partir da 7°
Série e tem como objetivo avaliar conhecimentos em ciéncia, leitura e matematica, através de
pontuacdes que baseiam se na média de 500 pontos dos paises da Organizacao para Cooperacao e
Desenvolvimento Econémico (OCDE), com desvio padréo de 100 pontos.
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Para auxiliar a compreensdo do problema de pesquisa, a fundamentacao
tedrica discutira sobre o uso das tecnologias em ambientes educacionais, o uso de
jogos como estratégia de aprendizagem e o panorama do ensino e aprendizagem de

matematica na educacao basica.

2 Fundamentacao Teorica

2.1 Uso das Tecnologias em Ambientes Educacionais

Compreender o uso das tecnologias em ambientes educacionais envolve,
primeiramente, compreender o significado da palavra ‘tecnologias’ e suas
associacdes, tais como: ciéncia e técnica. Nesse aspecto, observar historicamente o
desenvolvimento das relacdes dos seres humanos com a natureza, auxilia nesse
entendimento. Percebe-se que a capacidade de produzir conhecimentos necessarios
a modificacdo da natureza para favorecer o abrigo da vida é caracteristico de nossa
espécie. Essa caracteristica, com o tempo e a medida que as comunidades de
individuos crescem, ganha maior complexidade, sendo sempre auxiliada pelas
ciéncias e técnicas.

Segundo Brito e Purificacdo (2012), entende-se por ciéncia a producéo de
conhecimento baseado num saber metddico e rigoroso que € sistematicamente
organizado e suscetivel a ser transmitido por meio de um processo pedagogico.
Percebe-se que a ciéncia busca explicagfes racionais para os fenbmenos naturais e
objetos do meio em que o homem est4 inserido a fim de, a partir disso, gerar
conhecimento. Por sua vez a técnica € a precursora da tecnologia e ainda de acordo
com Brito e Purificacdo (2012), ela esta presente no dia-a-dia do ser humano no seu
modo de agir, de pensar e no seu relacionamento com 0 meio, que acontece com
base na sele¢cdo de um conhecimento adequado a ser empregado em determinada
situacdo. A tecnologia ingressa como forma de auxiliar a resolucdo de problemas
praticos, através de conhecimentos cientificos aplicados as técnicas ja conhecidas, se
fazendo presente em varios segmentos de uma sociedade, como por exemplo a
escola.

Nesse sentido, o computador € uma das faces mais conhecidas da tecnologia

em ambientes educacionais. Analisando seu desenvolvimento historico, verifica-se
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gue ele sempre foi pensado como um meio para automatizar agoes e reduzir esforgos,
como por exemplo, nas relacdes comerciais do inicio do século XIX, onde Fonseca
Filho (2007) retrata que em virtude da precisdo da matematica em resolver problemas
do mundo real, essa foi utilizada como base para criar um aparato tecnoldgico capaz
de resolver problemas através de uma metalinguagem, que usa matematica e logica.
Os computadores contemporaneos podem ser usados para multiplas finalidades, se
apresentando na atualidade como dispositivos dedicados ou de multifuncao.

As possibilidades para o uso dos computadores sédo iniUmeras no ambiente
escolar e dada sua importancia a sua utilizacédo é defendida nos parametros nacionais

curriculares.

As novas tecnologias da comunicacéo e informacdo permeiam o cotidiano,
independente do espaco fisico, e criam necessidades de vida e convivéncia
gue precisam ser analisadas no espaco escolar. [...] A mais nova das
linguagens, a informética, faz parte do cotidiano e do mundo do trabalho [..]
conviver com todas as possibilidades que a tecnologia oferece é mais que
uma necessidade, é um direito social. (BRASIL, 2000)

As escolas, como locais responsaveis por formar os cidadaos
contemporaneos, devem criar formas de utilizacdo das diversas tecnologias para
auxiliar professores e alunos nos processos de ensino e aprendizagem, favorecendo
acoes critico-reflexivas do processo educativo. Nesse sentido, o uso de computadores
e outras tecnologias, como as empregadas na producao de jogos para educacao, se

apresentam como alternativas convenientes para atingir esse proposito.

2.2 Uso de Jogos como estratégia de Aprendizagem

Os jogos séo utilizados pelo homem como sinbnimo de diverséo, uma vez que
as pessoas conseguem entrar em seus contextos e relaxar. Na medida em que jogam,
esquecem o tempo e ficam imergidos na narrativa proposta. De acordo com Huizinga
(2000), brincar € uma atividade gratuita, divertida, que agrupa as pessoas e desperta
a motivacdo. Sendo assim, 0s jogos se tornam ferramentas importantes para serem
utilizadas em sala de aula, pois, envolvem os alunos de modo que eles aprendem o
conteudo brincando e se divertindo.

Mattar (2010) afirma que os jogos fornecem a motivagdo necessaria para o

aprendizado, por isso, apresentam respostas positivas para aplicacdo educacional.
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Apesar disso, 0os professores apresentam resisténcias a seu uso. Contudo, eles
precisam considerar que as novas geracoes de alunos estédo na era dos jogos, € mais
do que isso, dos jogos digitais. Portanto, percebe-se que a divisdo entre trabalho,
diverséo e aprendizagem esta a cada dia diminuindo, por isso a importancia dos jogos
no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, 0s jogos aplicados nos contextos
educacionais como recurso pedagogico, tem potencial de aproximar o aluno da escola
e envolver fatores sociais do cotidiano dos estudantes. Esta observacao foi defendida
por Vygotsky, em sua época, e até hoje é sustentada por diversos autores da area
(RIBEIRO et al., 2015).

2.3 Panorama do Ensino e Aprendizagem de matematica na educacéao basica

A educacdo bésica em matemética, nas sociedades modernas, garante a
competéncia necessaria para 0 pensamento quantitativo dos individuos, sendo de
reconhecida importancia para a formacéo de cidadaos conscientes e qualificados para
0 exercicio de fun¢cdes no mundo do trabalho. Por esta razdo, um dos grandes
desafios a serem superados por nosso sistema de educacéao é a deficiéncia no ensino
bésico de matematica.

Dados alarmantes, constatados em exames de matematica, como 0s

realizados pelo PISA, séo reflexo de, entre outras coisas,

fragilidades sistémicas do sistema educacional, tais como infraestrutura fisica
e material precario, financiamento inadequado, turnos escolares reduzidos,
caréncia, desmotivacao e baixa remuneracao dos professores, além, é claro,
da dificuldade essencial de educar adequadamente uma vasta populacéo de
criancas e jovens em condi¢Bes precarias de subsisténcia. (ALENCAR;
VIANA, 2011, p. 223).

Carvalho (1990) destaca um aspecto que € essencial em uma analise da
situacdo do ensino de Matemética, que é a concep¢do de que a Matematica € uma
area de conhecimento ja acabada, pronta, ndo cabendo mais novos conceitos e
ideias. Para a organizacao das nacdes unidas para a educacgao, a ciéncia e a cultura
(UNESCO),

varias incompreensdes afetam a visdo da atividade matematica que resulta
da imagem que se tem de um matematico. Com frequéncia, essa atividade é
ainda pensada quase exclusivamente como uma atividade solitaria, separada
dos problemas do mundo real e independente de meios tecnoldgicos. Ela
também é percebida frequentemente como uma atividade puramente
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dedutiva, que se traduz na producdo sucessiva de teoremas por meio de
provas formais com um rigor perfeito. (UNESCO, 2016, p. 10).

Deste pensamento decorre 0 senso comum de que a matematica nao € uma
ciéncia acessivel, sendo portanto, legada a poucos. Essa concepc¢dao € absorvida pelo
professor, levada para a sala, repassada aos alunos. Neste caso, ambos passam a
ver a Matematica como conhecimento engessado, sem possibilidades de inovacgoes.
Como se néo bastasse, todas essas insciéncias que afetam o ensino representando
empecilhos a uma educacao mateméatica de qualidade para todos, a organizacéo
curricular da educacdo brasileira, que €é “marcada por formas curriculares
instrumentais e promotoras de um tipo humano conformado, politica e
pedagogicamente.” (ARAUJO; FRIGOTTO, 2015, p. 68), corrobora com esse
entendimento.

Embora, mesmo diante do quadro de dificuldades colocadas nos paragrafos
anteriores, o desafio precisa ser superado. Em documento, a UNESCO (2016) prop0e,
como uma das formas de superacéo dos desafios impostos ao ensino de matematica,
a evolucao constante das praticas de ensino, pois, como constatado por esse 0rgao,
frequentemente, na educacédo basica, o ensino da matematica é de pouco estimulo
para o aluno. E a partir desta propositura, que afirma: “As pesquisas e os experimentos
mostram que outras opcdes sdo possiveis, produtivas em termos de aprendizagem, e
fornecem aos estudantes outra visdo da matematica e de sua capacidade de
apreender o significado dessa ciéncia, sendo, portanto, acumulados ao longo dos
anos”.

Segundo Fossa (2012), embora exista uma enormidade de novas e
inovadoras estratégias, metodologias de ensino e acdes pedagdgicas, todas capazes
de apoiar os professores nas suas praticas de sala de aula, paradoxalmente, é
também de conhecimento de todos, que o ensino de matematica passa, como descrito
anteriormente, por dificuldades. Ainda conforme Fossa (2012), agcbes para colocar em
andamento mudancas neste quadro sdo necessarias. Uma dessas acdes, para que
ocorra uma melhoria no ensino da Matematica é a implantagcéo de inovacdes na forma
de ensinar os conteudos. Para que isto aconteca, € necessario competéncia e
engajamento por parte dos responsaveis pelos métodos, e em seguida, que estas

propostas sejam aceitas e postas em pratica. Posto isto, é consideravel que partamos
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em busca de maneiras que possibilitem melhorias nas praticas diarias dos professores
em suas salas de aulas.

Recorrendo aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para a area de
Matematica no ensino fundamental, que se pauta por principios fundamentados em
pesquisas, estudos, debates e praticas desenvolvidos nos ultimos anos, podemos
observar que em seu texto, esta em evidéncia a utilizacdo de jogos como uma das

formas de melhorar o ensino e a aprendizagem de matematica. Para os PCN:

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e
outros materiais tém um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacfes que
levem ao exercicio da analise e da reflex@o, em dltima instancia, a base da
atividade matematica. (BRASIL,1997, p. 19).

No mesmo documento, mais a frente, vamos ver destacado que o jogo esta
relacionado aos processos psicologicos basicos e que, mesmo o aluno diante de
exigéncias, normas e controle postas pelo ato de jogar, realiza as atividades sem a
obrigagdo imposta, mas, antes pelo desafio presente. “Além de ser um objeto

sociocultural em que a Matematica esta presente” (BRASIL,1997, p. 35).

Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes.
(BRASIL,1997, p.35)

Nas orientagdes educacionais complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais do Ensino Médio que tratam das Ciéncias da Natureza, Matematica e suas
Tecnologias, vamos encontrar que 0s jovens visualizam nos jogos um valioso
elemento de uso para se apropriar dos conhecimentos. Aponta-se que, entre outras

caracteristicas, 0s jogos auxiliam no

desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacao, das relacdes
interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagéo entre
cooperacdo e competicAo em um contexto formativo. O jogo oferece o
estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ladica e
prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo escolar, levando
a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.(BRASIL, 2006, p.
28)
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Por fim, uma caracteristica relevante dos jogos, quando utilizados nas aulas
de matematica como recurso educativo do processo de ensino e aprendizagem, é a
sensacéao de desafio verdadeiro que eles provocam no aluno, gerador de interesse e
satisfacdo. Deste modo, € importante que os jogos facam parte das aulas de
matematica, fazendo a ressalva de que o professor deve fazer a analise e avaliacao

do potencial dos jogos para a educacdao aliado ao aspecto do curriculo.

3 Metodologia/ Materiais e Métodos

Foi realizada uma revisdo sistematica da literatura publicada, seguindo o
caminho exposto no quadro 01. Os dados coletados se relacionam com a
problematica da pesquisa, explicitando o uso dos jogos nos ambientes educacionais
para ensino de matematica. Assim, a base de periédicos CAPES foi selecionada para
a investigacdo, por apresentar confiabilidade e ter reconhecimento cientifico. Na
primeira busca foram escolhidas as publicacbes no periodo dos dois ultimos anos,
com o objetivo de mapear as producBes mais atuais sobre a tematica. Além disso,
optou-se por filtrar apenas produgdes de artigos em lingua portuguesa, revisados por
pares de revisores. A pesquisa foi realizada por meio do acesso ao sitio da base de
dados e da combinacéo das seguintes palavras-chave: uso de jogos, sala de aula e
matematica. Dessa forma, foram encontrados 55 artigos, que ap0s passarem por uma
andlise de titulo e resumo, diminuiram para seis. Por fim, utilizando o critério do artigo
publicado possuir aplicacdo de produto educacional, o nimero de artigos diminuiu
para trés.

A segunda busca foi realizada novamente no sitio de periddico CAPES,
contudo foi percorrido um novo caminho. Inicialmente, foi escolhida a opcdo de
pesquisa por bases, na area de conhecimento foi definido ciéncias exatas e da terra,
posteriormente foi selecionada a matematica. Com esses filtros, optou-se por escolher
a base Directory of Open Access Journal — DOAJ, pois apresenta periédicos com
acesso gratuito. Também foram aplicados filtros para a restringir a escolha para
apenas artigos e foi inserida a palavra-chave jogo. Essa busca obteve trés artigos de
interesse. Outrossim, foi trocada a palavra-chave para ensino, resultando em mais um

artigo. Na terceira busca, utilizando-se os mesmos filtros e trocando apenas a base
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de pesquisa, escolhendo a base Open Access and Scholarly Information System:
OASIS.BR, filtrando para pesquisa por jogos e refinando para a busca por matematica,
foi encontrado mais um artigo.

Para concluir, foi realizada busca na base de dados Scientific Electronic
Library Online (SciELO), através do seu sitio. Utilizaram-se as palavras-chave: jogos,
aula e matematica. Foram encontrados seis artigos, que ap0s passar pela andlise do
titulo, resumo e aplicacdo de produto educacional, cairam para dois artigos com

relevancia para a esta pesquisa.

Quadro 01 - Procedimento de selecéo

Filtros Palavras- Selecéo
chave Final

1’ "1
e Artigos; ultimos dois anos; Uso de jogos; no 3
Busca Periédico revisados por pares; portugués sala de aula;
CAPES matematica -
ne: 55
22 Buscar base > jogos; artigos = jogo - n°: 260 no 3
Busca area de - n° 1787 jogo;
conhecimento > matemética -
DOAJ ciéncias exatas e no 8
da terra >
matematica ensino - n°: 3 no 1
32 Buscar base > jogos; jogos - n°: 4 no: 1
Busca area de matematica;
OASIS.BR conhecimento > artigos
ciéncias exatas e
da terra >
matematica
42 Artigos jogos; aula; no; 2
Busca SciELO matematica -
n°: 6

Fonte: Autoria propria, 2021.

4 Resultados e Discussao

Apos arealizacao de revisdo sistematica, segundo critérios pré-estabelecidos,

chegou-se ao numero de dez artigos selecionados. Entdo, com o intuito de facilitar a
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andlise e apresentacdo dos resultados, foi elaborado o Quadro 2,onde é possivel
visualizar dados referentes aos objetivos e conclusfes de cada artigo selecionado.

Em sua maioria, o conjunto de artigos escolhidos revelou que os seus autores
tinham como objetivo analisar, investigar e compreender como 0s jogos podem ser
utilizados em sala de aula como recurso didatico, com vistas a contribuir para uma
melhor efetivacdo de determinado conteudo, dentro do processo de ensino-
aprendizagem.

Deste resultado, podemos inferir que os autores dos artigos nao partem de
uma proposta de intervencdo pedagdgica através de uso de um jogo, que j& seja
previamente analisado. Pelo contrério, preferem fazer a introducéo de um jogo de sua
escolha e que ainda ndo possui resultados comprovados.

Podemos observar que apenas um dos artigos tem como objetivo ressaltar os
potenciais pedagogicos do uso de um jogo em sala de aula. Revelando que o autor,
portanto, jA possuia experiéncia no uso desse jogo na sua pratica de sala de aula e
gue pretendia apenas, comprovar sua eficacia e viabilidade.

Verificou-se também queno uso dos jogos digitais, houve dificuldade inicial
guanto a operacionalizacdo dos jogos. Tais dificuldades desapareceram com a
recorréncia de utilizagdo da proposta educativa.

Outro dado obtido, através desta revisdo sistematica dos artigos, € que a
utilizacao de jogos é realizada em sua totalidade em turmas do ensino infantil e ensino
fundamental. Este € um resultado que, como colocamos, foi alcancado em cima dos
artigos selecionados por nossa revisao; logo, outras revisdes com outros critérios de
busca, podem apontar para resultados onde aparece o uso de jogos no ensino meédio
e ensino superior.

A utilizacéo de jogos com fins pedagoégicos em sala de aula, segundo os PCN,
abre possibilidades para se explorar varios contetdos. Sabendo disto, um resultado
gue a revisao sistematica trouxe foi que, entre os artigos por ela selecionados, apenas
um trabalhou com o carater interdisciplinar do referido recurso didatico.

Entre as causas apontadas para a utilizacdo de jogos em sala de aula,
estavam: a forma com que a compreensdao intuitiva de um contetudo é trabalhada,
servindo de introducdo para ele e a motivacado que seu uso traz através do desafio

proposto. Além do que, em todas as pesquisas registra-se o carater de compreensao
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de conceitos, de exercitacdo que 0 jogo possui e 0s beneficios para o ensino-

aprendizagem.
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Cdédigo / Referéncia

Quadro 02 — Dados da Pesquisa

Resultados / Conclusdes

Artigo 01
A utilizagdo do Jogo da ASMD
como recurso didatico para o

ensino das quatro operacgdes

Objetivo(s)

Ressaltar a importancia do uso de
jogos em sala de aula como
recurso didatico para o processo
de ensino-aprendizagem das
guatro operacdes matematicas e
trabalhar o raciocinio légico do
aluno, fazendo com que ele
desenvolva a agilidade e a
rapidez para calcular
mentalmente e solucionar as

questdes que se apresentam.

Os resultados da pesquisa sdo demonstrados em duas etapas, sendo a primeira

uma andlise do perfil docentes e de alunos e a segunda etapa se relacionando a
analise do uso dos jogos em sala de aula.

Na primeira etapa, o professor da disciplina relata que nunca participou de
formagfes complementares, assim como, hunca utilizou jogos em sala de aula. Em
relacdo a turma é exposto que ha dificuldades com indisciplina e dificuldades de
aprendizagem da matematica, sendo estes, reflexos de uma significativa defasagem
em relagdo aos conteddos basicos, inclusive das quatro operagées.

Na segunda etapa, o jogo ASMD foi explicado, aplicado e passou a ser explorado
semanalmente, sempre contando com o auxilio e orientagdo do professor regente.
E destacado pelo autor que a cada encontro, a evolugdo do grupo era evidente, tanto
de maneira individual quanto coletiva, tornando o era dificuldade em prazer no jogar
e aprender, pois, a competicdo, em seu aspecto saudavel, instiga os alunos a busca

pela vitéria, ficando evidente que as equipes iam se empenhando a cada encontro.

Artigo 02
Uso de jogos digitais em praticas
pedagogicas realizadas em
distintos contextos escolares -
Use of digital games in
pedagogical practices realized in

distinct school contexts.

Propiciar um ambiente onde
ocorra, de forma significativa a
aprendizagem. Utilizando jogos
para que os alunos conseguissem
interpretar situacdes problemas e
aplicar o conhecimento das
quatro operacfes para resolvé-

las.

Como o jogo foi aplicado a culturas diferentes, observou-se com os resultados que
os alunos da &rea urbana ndo apresentaram muitas dificuldades na operacdo do
jogo, entretanto, na interpretacdo e aplicacdo de conceitos houve algumas
dificuldades, e assim, nenhum dos alunos conseguiu completar o jogo. Ja no colégio
indigena foi percebida maior empolgacéo dos alunos. Por ndo possuir uma estrutura
de laboratérios de informatica, foi utilizado os computadores dos pesquisadores em
regime de revezamento. Os alunos indigenas tiveram mais dificuldades na operagéo
do jogo digital e na interpretagéo de algumas questdes, razéo de nédo estar na lingua

materna da comunidade, segundo os pesquisadores. De maneira geral, foi relatado
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a satisfacdo na aplicacdo do jogo, tanto na perspectiva dos alunos quanto dos
professores.

Artigo 03
Uma analise de projetos criados
no Scratch com base em critérios
construtivistas e ergonémicos -
An analysis of projects created in
Scratch based on constructivist

and ergonomic criteria.

Analisar onze projetos
desenvolvidos no Scratch, por
professores participantes de um
curso de extensdo. Por meio de
uma abordagem  qualitativa,
utilizar a observacado participante
e um guestionario para
identificacdo do perfil profissional

dos cursistas.

Com a pesquisa realizada, os autores compreenderam que o Scratch possibilita que
todos os sete critérios relacionados por Balbino (2016) sejam explorados nos
projetos nele desenvolvidos. Contudo, levando em consideracéo que a programagao
no software acontece a partir de uma abordagem construcionista (RESNICK et al.,
2009), e essa abordagem é derivada da teoria construtivista, era esperado que 0s
objetos de aprendizagem programados no Scratch apresentassem predominio de
caracteristicas construtivistas. Segundo a andlise dos autores, tais projetos néo tém
predominancia construtivista, pois, o software Scratch por si sé ndo garante essa

caracteristica.

Artigo 04
Flip Math: um serious game
como auxilio no ensino-
aprendizagem de Matematica
Basica.

Analisar o potencial do jogo
como uma ferramenta de auxiliar
no ensino de matematica, uma
avaliacédo

quantitativa e uma avaliacdo

qualitativa foram realizadas.

Os resultados das analises mostraram que o serious game Flip Math provou ser uma
otima ferramenta quando utilizado em sala de aula. Os alunos evoluiram em cada
um dos conceitos trabalhados, apds o uso do jogo, devido a forma intuitiva como os
conteudos séo exibidos e a capacidade da ferramenta de motivar os alunos durante
os desafios.

Artigo 05
Probabilidade na educacéo
basica: uma proposta de Jogo

como recurso didatico.

Investigar a ideia intuitiva de
probabilidade com o recurso de
um jogo didatico, denominado “7

da sorte”.

Observou-se que a pratica proporcionou um ambiente favoravel a compreensao da
ideia intuitiva de probabilidade. Dessa maneira, o jogo “7 da sorte” se mostra como
alternativa didatica para a introducdo deste tema nos anos finais do ensino

fundamental.

Artigo 06
As contribuigcfes do jogo da trilha
para a aprendizagem das quatro

operacoes matematicas dos

Compreender quais as
contribuicdes do jogo da trilha
para a aprendizagem das quatro
dos

operacbes matematicas

Os resultados obtidos estdo organizados em trés momentos que apresentam e
discutem tais resultados. O primeiro momento apresenta as observacoes feitas em
sala de aula a fim de verificar a real situagcdo do desempenho dos alunos no
aprendizado das quatro operacdes matematicas. No segundo momento, os autores

descrevem os resultados obtidos através das contribui¢cdes do jogo da trilha, que foi
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alunos do 6° ano do ensino

fundamental.

alunos do 6° Ano do Ensino

Fundamental.

aplicado por meio de oficina para o ensino das quatro operagdes basicas da
matematica. Por fim, o terceiro momento apresenta e descreve os resultados obtidos
durante a roda de conversa com os alunos, uma entrevista com uma professora e
um professor da turma do 6° ano do Ensino Fundamental em rela¢éo as aulas de
Matematica e a importancia dos jogos ludicos, sobretudo, o jogo da trilha das quatro

operacdes matematicas para a aprendizagem dos alunos.

Artigo 07
O célculo de Maria: contribuicGes
de um jogo interdisciplinar para o

desenvolvimento da cidadania.

Investigar as contribuicdes que
um jogo educativo interdisciplinar
proporcionou para 0
desenvolvimento de habilidades
de alunos de Matematica e
Geografia do 3° ano do Ensino

Fundamental.

O jogo, com sua caracteristica interdisciplinar, pode auxiliar professores nas suas
aulas de Matematica e Geografia, além de aliar a aprendizagem matematica a

aprendizagem de valores cidadaos, constituindo um produtivo recurso educativo.

Artigo 08
Jogos de Regras e o Ensino do
Sistema de Numeracgéo Decimal:

um estudo preliminar.

Investigar as intervencoes
docentes no uso de jogos sobre o
Sistema de Numeracdo Decimal
no processo de ensino e de
aprendizagem do Ciclo de

Alfabetizacéo.

As acdes docentes analisadas carecem de intervencdes voltadas especificamente
para o desenvolvimento do raciocinio I6gico matematico das criancas, entretanto,
afirmam o quanto os jogos sé@o propicios para instaurar o debate em sala de aula,
permitir a identificacdo de mais de uma solucdo para uma mesma situacao-problema

e para promover a interacdo socio moral.

Artigo 09
Jogos pedagdgicos para o ensino
de func¢des no primeiro ano do

Ensino Médio.

Aplicar um produto educacional,

constituido por quatro jogos
abordando o conteddo de funcdes
e verificar se a utilizacdo dessa
estratégia de ensino facilita a

aprendizagem dos alunos.

A utilizacdo dos jogos, como estratégia de ensino e aprendizagem, além de motivar
os alunos e despertar seu interesse pelas atividades desenvolvidas, facilitou a
compreensao do conteldo de fun¢des. Outra vantagem da aplicacdo dos jogos foi
a satisfacdo da professora em conseguir realizar uma atividade diferenciada e,
finalmente, dar uma oportunidade aos seus alunos de aprender, completar ou

consolidar a aprendizagem do contetdo por meio dos jogos.
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Artigo 10
Autorregulagéo e situacao
problema no jogo: estratégias

para ensinar multiplicagéo.

Analisar as contribuicées do Jogo
do Resto para a compreenséao do

conceito de multiplicacéo.

O professor pode encontrar no jogo um recurso de grande auxilio para a realizacéo
de sua tarefa de ensinar matematica, uma vez que, ele conjuga desafios novos a
cada partida. E uma excelente oportunidade para observar, por exemplo, como
organizar suas acgOes, capacidade de avaliar os seus resultados, quais
conhecimentos os estudantes utilizam e a que tipo de estratégias os alunos
recorrem. Valendo-se dessas informacfes, o professor pode planejar suas
intervencdes, escolher problemas que mobilizem os conhecimentos que os alunos
ja possuem, com intengdo de melhora-los, amplia-los, aperfeigcoa-los. Assim, o jogo,
ndo deve ser escolhido ao acaso, mas fazer parte de um projeto de ensino do
professor, com a intencionalidade de participar, de fato, do processo de construgéo
do conhecimento pelo aluno.

Fonte: Autoria propria, 2021.

100

Revista Caravana - Dialogos entre Extenséo e Sociedade | V.6 N.1, ano 2021, p.86-103.




ARTIGO

5 Consideracdes Finais

S&o notdérios os problemas pelos quais passa a educacao brasileira. Essas
guestbes atingem a educacdo em todos 0s seus niveis, do ensino infantil ao ensino
superior, abrangendo toda a comunidade escolar. Ao mesmo tempo, basta um rapido
debrucar sobre estes problemas para perceber que eles ndo séo incontornaveis.
Nesse sentido, mudancas requerem dedicacdo, empenho e 0 envolvimento néo
apenas da comunidade escolar, porém, de todo o pais. A oferta de uma educacéao de
gualidade é uma questdo estratégica para o desenvolvimento da sociedade mais
justa, fraterna, livre e igualitaria. Se pretendemos um dia, que venha a existir uma
sociedade de individuos emancipados, precisamos antes iniciar este processo,
alicercando sua construcdo, reconhecendo que o0 cimento a ser utilizado é a
Educacao.

Contudo, enquanto as melhores condi¢des para se ofertar uma educacao de
gualidade ndo se efetivam, temos que continuar em luta constante, buscando
transformar a nossa triste realidade. Faz parte dessa luta procurar alternativas,
através de meios pedagogicos, para que 0S nossos alunos apropriem-se do
conhecimento cientifico. Desta forma, um dos recursos pedagdégicos, dentre tantos
outros, é a utilizacdo de jogos inseridos no cotidiano da sala de aula. O jogo, como
dito anteriormente e destacado nos Parametros Curriculares Nacionais, tem a
caracteristica de ser um facilitador da compreenséo de determinados aspectos dos
contetidos. Através de regras, controles e existéncia do carater desafiador, motiva o
estudante. Fica evidente que cabe ao professor a selecdo e adequacdo do jogo,
através da andlise e avaliacdo do potencial pedagdgico que |he € inerente.

E sabido da relac&o que existe entre o jogo e a Matematica. Como destacado
neste texto, o jogo é uma atividade sociocultural em que a Matemética esta presente.
A Matemaética, segundo avaliagbes nacionais e internacionais, como o PISA, é uma
das disciplinas em que alunos mais tem manifestado dificuldades em relacdo ao
aprendizado. Deste modo, como pode ser aferido por este trabalho, o jogo € um dos
recursos didaticos que professores tém procurado para superar as dificuldades dos
alunos em relacdo a aprendizado da disciplina. Sabendo disto, procuramos através
de uma revisdo sistematica de literatura averiguar se o uso de jogos em ambientes

educacionais favorece a aprendizagem de matematica.
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Em resposta ao questionamento levantado na introdugao deste trabalho, esta
revisdo sistematica de literatura, dentro dos critérios estabelecidos e tratados na
metodologia, expds que os professores e alunos concluem como satisfatoria a
experiéncia da utilizacdo de jogos como recursos pedagdgicos nas praticas cotidianas
em ambientes educacionais. A literatura destaca através da experiéncia dos
professores e alunos que a utilizacdo de jogos contribui realmente para efetivar a
aprendizagem de matematica. Apesar dos resultados indicarem que eles sédo usados,
preferencialmente para introduzir um contetdo, por sua caracteristica de intuir um
determinado conhecimento, isto ndo impede a utilizacdo do jogo durante todo o
processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, dentro dos limites deste trabalho e sem nunca ter a pretensédo de
esgotar o tema téo rico e cheio de possibilidades a serem exploradas, buscamos

oferecer um panorama da utilizagdo de jogos em ambientes educacionais.
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