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RESUMO

Este estudo visa examinar o impacto dos jogos matematicos, tanto digitais quanto
manipulaveis, no processo de ensino-aprendizagem da matematica durante o
periodo de 2018 a 2024. A metodologia é feita através de revisao da literatura de
artigos cientificos e teses, concentrando-se em pesquisas que conectam o uso de
jogos as praticas de ensino da matematica. Os resultados sugerem que o0s jogos
matematicos aumentam o envolvimento e a motivagao dos alunos, além de
aprimorar habilidades cognitivas, como raciocinio légico, criatividade e pensamento
critico. Concluindo, constatou-se que essas ferramentas ajudam no aprendizado de
conceitos abstratos e diminuem a resisténcia a disciplina. Conclui-se que 0s jogos,
quando utilizados de maneira planejada, sdo uma ferramenta valiosa para tornar o

ensino da matematica mais dindmico, e atendendo as necessidades do século XXI.

Palavras-chave: Jogos matematicos. Ensino-aprendizagem. Educagdo matematica.

Metodologias ativas. Revisdo bibliografica.



ABSTRACT

This study aims to examine the impact of mathematical games, both digital and
manipulative, on the mathematics teaching-learning process from 2018 to 2024. The
methodology involves a literature review of scientific articles and theses, focusing on
research that connects the use of games to mathematics teaching practices. The
results suggest that mathematical games increase student engagement and
motivation, as well as enhance cognitive skills such as logical reasoning, creativity,
and critical thinking. In conclusion, it was found that these tools aid in the learning of
abstract concepts and reduce resistance to the subject. The conclusion is that
games, when used in a planned manner, are a valuable tool for making mathematics

teaching more dynamic and meeting the needs of the 21st century.

Keywords: Mathematical games. Teaching-learning. Mathematics education. Active

methodologies. Bibliographic review.
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1 INTRODUGAO

O intuito desse trabalho de conclusdo de curso é verificar através de
pesquisas e artigos, de como os jogos, sendo eles digitais e manipulaveis, de

tabuleiro, podem ajudar no ensino da matematica.

Visando essa finalidade podemos concluir que com o passar dos tempos a
tecnologia evolui como diz Borges et al. (2021, p. 100): “a sociedade moderna
encontra-se em um oceano de tecnologias que transformam os relacionamentos
interpessoais e causam impactos nos mais diversos setores”. De forma equivalente,
o ser humano aprende. Atendendo essa necessidade, em tempos onde a sociedade
€ dominada por redes sociais, e pela dopamina liberada com facilidade, vemos que

ha cada vez mais dificuldades , no foco e no aprendizado.

Uma das formas de conseguir dar mais atengdo ao ensino da matematica,
seria através de atividades recreativas e como podemos mudar em alguns casos a
forma que apresentamos a matematica, principalmente para aqueles que nao tem

tanta afinidade com a disciplina.

A ideia ndo seria apenas ser um jogo diretamente ligado a matematica, mas
sim, através de atividades ludicas, poderem ajudar direta ou indiretamente no ensino
da disciplina. Esta é a base para varias areas da ciéncia, sera a esséncia desses

jogos, ou seja, utilizar elementos desses jogos para cativar os estudantes.

Para Moran (2007, p. 113), “os jogos sdo meios de aprendizagem adequados
principalmente para as novas geragbes, viciadas neles, para as quais 0s jogos
eletrénicos fazem parte de formas de diversdo e do desenvolvimento de habilidades

motoras e de decisao [...]"



1.1 JUSTIFICATIVA

Os resultados das avaliagbes de desempenho nacionais e internacionais
apenas vém ratificar o que ja se constata na grande maioria das escolas: o baixo
desempenho de muitos estudantes em matematica, o que demonstra um
descompasso entre o ensino e a aprendizagem. Destacamos entre os fatores que
tém contribuido para esse cenario: O desinteresse de muitos alunos, que apontam a
disciplina como complexa e de dificil entendimento, e a insuficiéncia de politicas
publicas voltadas a pesquisa e a formagdo docente engajada na superacdo desse

obstaculo.

Ao refletirmos sobre essa tematica, surgem indagagdes, como: Quais os
obstaculos a serem vencidos para conferir qualidade ao processo de
ensino-aprendizagem? Por que os alunos nao estdo aprendendo de maneira eficaz?
Como professor, devo ensinar matematica do mesmo modo que aprendi nos bancos
da escola? Ou buscar uma postura de planejamento/acao/reflexdo da pratica
pedagogica a fim de ajustar o saber docente aos novos estilos de aprendizagem?
Como motivar os alunos no processo de ensino e aprendizagem da matematica?
Quais metodologias e tendéncias de ensino o professor pode agregar sua pratica
pedagdgica de modo a ampliar o entendimento e interesse dos alunos pela

matematica?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Analisar a influéncia dos jogos, sejam eles digitais ou manipulaveis, no

processo de ensino-aprendizagem da matematica.

1.2.2 Objetivos especificos

e Mapear artigos e trabalhos de conclusdo de curso que contemplem as



buscas “ensino de matematica” e “jogos”, entre os anos 2018 e 2024;
e Tracar uma linha do tempo em relagao aos trabalhos encontrados;

e Analisar a tendéncia dos jogos matematicos com as praticas pedagdgicas.



2 DESENVOLVIMENTO

2.1 REFERENCIAL TEORICO

Ao usarmos o0s jogos, sejam eles digitais ou manipulaveis, possibilitamos
aos alunos, a oportunidade de compreender a disciplina de outra forma além do
modelo tradicional, que ha anos vem sendo apresentado nas escolas. Muitas
vezes, alguns alunos tém dificuldades para entender matematica, mas para Brito
et al. (2019, p. 220), “a introdugdao dos jogos nas aulas de Matematica é a
possibilidade de tentar diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que

temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”.

Ao usarmos essa estratégia, firmamos uma variagdo metodoldgica assim
citando Borges et al

Por possuir um carater atrativo, os jogos digitais propiciam lazer e
entretenimento aos seus usuarios, oportunizando, o desenvolvimento
criativo, o raciocinio I6gico e a autonomia na tomada de decisbes, levando,
de certa forma, o jogador a desenvolver processos cognitivos de modo
diferenciado.

De forma ao alcancar diferentes publicos, ndo podemos nos limitar aos
formatos antigos de jogos, mas sim devemos fazer a inclusdo para os jogos
digitais, assim como diz Brito e Sant’ana (2020, p. 420), o jogo no formato digital

agrega novos elementos que maximizam as interacées,
movimentos, fantasia, cores e sons e instigam a nova geracdo a

permanecer imersa em um mundo paralelo por horas, de certo modo,
adquirindo aprendizagens no sentido mais amplo.

Seres humanos sao diferentes entre si, porém com suas semelhancas, e

com elas percebemos que ha pessoas que nao tem afinidade com matematica, e
nao encontram formas de aperfeigoar isso, entretanto como Borges menciona:

diversos estudantes se acham incapacitados de aprender

Matematica, considerando os conteudos da disciplina, na maioria das

vezes, como algo inatingivel para si. O que acaba gerando desadnimo e

indiferenga com a disciplina. Por outro lado, muitos desses individuos sdo
destaques no uso de jogos digitais.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL, 1998) ja

indicavam 0s jogos como um recurso capaz de criar um ambiente, para estimular o



raciocinio logico e facilitar a constru¢ao de conceitos matematicos, sendo uma
alternativa ao ensino tradicional. Ja a Base Nacional Comum Curricular, (BRASIL,
2018), ao estabelecer competéncias e habilidades para o século XXI, abre espago
para metodologias ativas, como as que envolvem jogos. A proposta de um ensino
que incentiva a investigacao, a criatividade e a colaboragao esta alinhada com a
dindmica proposta pelos jogos matematicos, sejam eles digitais ou manipulaveis.
Dessa forma, a integragédo dessas ferramentas na sala de aula ndo é apenas uma
opgao metodoldgica, mas uma estratégia para atender as expectativas de

aprendizagem definidas nacionalmente.

Portanto, as competéncias e habilidades enfatizadas pelos PCN e BNCC, que

fundamentam o uso de jogos matematicos no ensino, envolvem:

e Desenvolvimento do raciocinio l6gico, criatividade e capacidade de resolugéo
de problemas.

e Contextualizacdo dos conteudos matematicos em situacdes praticas e
cotidianas.

e Estimulo a autonomia intelectual e pensamento critico.

e \Valorizagdo da mediagao docente e da capacitagdo para metodologias ativas
e recursos tecnologicos.

e Construgédo de aprendizagens progressivas articuladas aos diferentes niveis

de escolaridade.



2.2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo analisar a influéncia
dos jogos, sejam eles digitais ou manipulaveis, no processo de
ensino-aprendizagem da matematica. A metodologia utilizada neste trabalho sera,
portanto, baseada em uma revisao bibliografica, que foi definida a partir da
compreensao dos meétodos apresentados nos trabalhos apresentados na revisao de

literatura.

Segundo Gil (2002, p. 44) "A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos".
O intuito é investigar ideias que sejam fundamentais para este trabalho. Essa
pesquisa teve como base artigos cientificos dos autores referenciados nos textos

anteriores.

Uma leitura inicial desses trabalhos apontam que os alunos ao terem contato
com os jogos, melhoram seu relacionamento interpessoal com os demais colegas,
além de desenvolverem melhor seus raciocinios légicos. Observa-se ainda,
olhando sob outra perspectiva, que um determinado conteudo, cuja teoria néo foi
muito bem esclarecida durante a abordagem tradicional de explicacdo, mas
quando foram aplicados jogos em sala, os alunos puderam melhorar a

compreensao daquele conteudo.



3 ANALISE DE DADOS

A Educacdo Matematica Critica tem como finalidade propor o
desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes, entretanto deve-se levar
em consideragao exemplos praticos, e até mesmo ludicos para compreender

efetivamente a matematica no cotidiano.

Como diz Skovsmose:

...para que haja a construcdo da criticidade em um individuo é necessario
que este tenha a capacidade de analisar e buscar alternativas para
solucionar conflitos ou crises que se depara diariamente. Logo, para se
desenvolver competéncia critica, o individuo deve saber onde buscar as
alternativas” (SKOVSMOSE, 2008).

Para Skosmose o ensino da matematica deve oferecer os recursos para

encontrar alternativas para compreender,e encontrar solugcdes dos problemas

Prosseguindo temos as metodologias ativas de ensino também conhecidas
como (MAE’s) podem ampliar a compreensao da educagdo matematica e social,

assim como diz Bacich e Moran (2017, p.28):

Metodologias sé&o grandes diretrizes que orientam 0s processos de ensino
e aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e
técnicas concretas, especificas e diferenciadas. Metodologias Ativas séao
estratégias de ensino centradas na participagdo efetiva dos estudantes na
construgdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e
hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital,
expressam-se por meio de modelos de ensino hibrido, com muitas
possiveis combinagbes. A jungdo de metodologias ativas com modelos
flexiveis e hibridos traz contribuicbes importantes para o desenho de
solugbes para os aprendizes de hoje.

As MAE's fortalecem o raciocinio légico dos alunos, e melhora a capacidade de
socializacdo do individuo, além disso estimula a criatividade e a busca por
solugdes que talvez a educacao tradicional ndo poderia nos dar essa perspectiva.
Iremos tratar dois métodos, sendo eles: Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e
Gamificagédo, as duas sdo MAE’s mas, tem suas diferengas. Em Deterling et al
(2011, p.10):

[...] “Gamificagcdo” deve ser entendido e desenvolvido como um meio
académico termo, a tarefa € determinar se o termo, os dados e atuais
aplicagbes “gamificadas” sdo significativamente diferentes das anteriores,
fenémenos e dreas de pesquisa - e, em caso afirmativo, como situa-los em
relacdo a esses campos existentes. Acreditamos que a “gamificacdo” de



fato demarca um distinto grupo de fendmenos previamente nao
especificados, complexo de brincadeira, interagdo brincalhdo e design
brincalhdo, que sdo diferentes dos conceitos mais estabelecidos de
diverséo, interagdo divertida ou design para diverséo.

A gamificagdo usa os elementos mais ludicos, os design dos jogos e o ambiente
para estimular a aprendizagem como citado por (SILVA, SALES e CASTRO,2019).
Essas atividades possuem bastante potencial para engajamento, e ajudam na

compreensao de alguns conteudos académicos segundo Aguiar et al (2019).



3.1 REVISAO DE LITERATURA

A pesquisa feita sobre a influéncia dos jogos matematicos no processo de
ensino e na aprendizagem, resultou na utilizacao de 8 artigos. Onde todos citados
podem ser consultados através do google académico no periodo de 2018 a 2024.

Dentre eles vale destacar alguns artigos:

e O estudo de Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022) defendem a
possibilidade da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e da
Gamificagdo em estimular o Pensamento Critico em Matematica,
ressaltando sua equivaléncia com as Metodologias Ativas de Ensino
(MAE’s). Os autores afirmam que essas estratégias colocam o aluno
como protagonista do processo de aprendizagem, incentivando o
engajamento e as habilidades analiticas por meio de atividades ludicas
(BACICH; MORAN, 2017). Resumindo, o artigo nos revela que tanto a
ABJ quanto a Gamificag&o incluem elementos como recompensa e
desafios, que servem como ferramentas para superar o medo da
matematica, principalmente no cenario pés-pandemia, com o ensino
hibrido ganhando cada vez mais destaque.

e No entanto, é essencial destacar a relevancia da capacitacéo dos
professores e das condi¢gdes das escolas, principalmente em
instituicées publicas que lidam com dificuldades com a limitagao da sua
tecnologia (DETERDING et al., 2011; SILVA et al., 2019). O estudo
sustenta a percepcéo de que essas abordagens, além de simplificar a
compreensao dos conteudos, fortalecem o Pensamento Matematico
Critico, segundo proposto por Skovsmose (2008), ao estimular a
resolucao de problemas e a autonomia intelectual.

e O artigo de Groenwald e Timm (2000) enfatiza a importancia dos jogos
matematicos como ferramentas eficientes para a pedagogia
matematica, estimulando o raciocinio légico, a criatividade e a
capacidade de resolucéo de problemas. A pesquisa baseia-se em
tedricos como Vygotsky, que defende que o brinquedo pode ser uma
ferramenta para o desenvolvimento cognitivo, e Malba Tahan que
afirma a importancia do auxilio e supervisdo do professor durante as
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atividades ludicas. O estudo confirma que a inclusao sistematica de
jogos no curriculo diminui os bloqueios emocionais e cria um ambiente
de aprendizagem colaborativo e inovador, em concordancia com as
diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN).

O estudo de Silva et al. (2022) analisa a utilizagdo de jogos
matematicos como ferramentas para o ensino da Matematica,
destacando a facilidade em envolver os estudantes e facilitar a
compreensao de conceitos abstratos. Os autores defendem que os
jogos matematicos estimulam o desenvolvimento do raciocinio légico e
da criatividade, além de diminuir o medo dos estudantes em relagao a
disciplina. O estudo destaca o papel do professor como mediador,
guiando a atividade ludica para que ela esteja em consonancia com os
objetivos pedagdgicos. Ademais, os autores destacam que a
incorporagao sistematica de jogos matematicos tém o potencial de
revolucionar o ensino tradicional, tornando-o mais dinamico e
relevante, alinhando-se assim as necessidades atuais da educacéo.

O artigo “JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA - ESTADO
DO CONHECIMENTO (2016 - 2021)” traz uma reflexdo sensivel sobre
como os jogos digitais podem transformar o ensino da Matematica,
tornando-o mais acolhedor e significativo para os estudantes. Ao
analisar pesquisas realizadas nesse periodo, os autores destacam que
esses recursos ndo apenas facilitam a aprendizagem de conceitos
abstratos, mas também resgatam a confianga e o prazer em aprender,
especialmente para alunos que enfrentam dificuldades ou bloqueios
emocionais com a disciplina. Os jogos digitais, quando bem
conduzidos, criam um espaco ludico onde o erro é parte natural do
processo, incentivando a persisténcia e a colaboracao entre os
estudantes. A pesquisa também chama a atengao para o papel
fundamental do professor nessa jornada, ndo apenas como mediador,
mas como facilitador de experiéncias que conectam a Matematica ao
cotidiano dos alunos. Embora reconhecam desafios, como a
necessidade de acesso a tecnologias e formagéo docente, os autores
enxergam nos jogos digitais uma oportunidade de humanizar o ensino,
tornando-o mais inclusivo, criativo e alinhado com as realidades e
interesses das novas geragodes. O estudo sugere, assim, que a
integracao dessas ferramentas pode ajudar a construir uma relagao
mais positiva e menos intimidante com a Matematica, valorizando n&o
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apenas os resultados, mas também o processo de aprendizagem e 0
desenvolvimento integral dos estudantes.

O estudo de Hoffmann, Barbosa e Martins (2015) explora a
aprendizagem baseada em jogos digitais educativos como estratégia
para o ensino da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.
Os autores destacam que os jogos digitais, aliados as tecnologias
moveis, podem transformar a pratica pedagdgica, tornando-a mais
atrativa e eficaz, especialmente para os "nativos digitais”, que ja estao
familiarizados com essas ferramentas.

A pesquisa, que combinou abordagens qualitativas e quantitativas,
demonstrou que o jogo Navegatica contribuiu significativamente para a
aprendizagem de equagdbes do 1° grau, com um aumento de 10,65%
na média das notas dos alunos entre o pré-teste e o pos-teste. Alem
disso, os autores enfatizam a importancia do planejamento docente e
da mediagdo pedagogica para integrar os jogos ao curriculo de forma
intencional, promovendo ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos
matematicos, mas também a colaboracdo e a motivacgo entre os
estudantes.

O estudo reforga que os jogos digitais, quando bem estruturados,
podem humanizar o ensino da Matematica, transformando o erro em
oportunidade de aprendizagem e criando um ambiente mais dindmico
e inclusivo. Por fim, os resultados sugerem que a adog¢édo progressiva
dessas ferramentas, com uma avaliacao continua, pode superar
desafios como a resisténcia curricular e a falta de recursos, oferecendo
caminhos para o ensino e a aprendizagem.
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CONCLUSAO

Com base nos artigos selecionados, € possivel afirmar que os jogos
matematicos, digitais ou manipulaveis, influenciam de maneira positiva o ensino da
disciplina. Podemos destacar o potencial destas ferramentas como instrumento para
superar desafios histéricos de aprendizado da disciplina que envolviam o
desinteresse dos alunos e a ideia de que a matematica € uma ciéncia afastada do

cotidiano.
Portanto, os resultados obtidos evidenciaram que os jogos matematicos:

e (Geram engajamento e motivacao, possibilitando uma vivéncia e
aprendizagem mais leve e com significatividade, Borges et. al. J 2021; Pontes
2020. f.

¢ Desenvolvem habilidades cognitivas, como o raciocinio l6gico, a criatividade e
0 pensamento critico, compativeis as Metodologias Ativas de Ensino MAE’s e
a Educacao Matematica Critica SKOVSMOSE, 2008. g.

e Auxiliam a assimilacdo de conceitos abstratos, ressaltando-se a
contextualizagdo com questdes reais e cotidianas, como apresentado por

Felippe e Macedo 2022 e e Pontes et al. (2020).

A pesquisa mostrou a relevancia de ampliar o uso dos jogos digitais, na
medida em que as instituicbes de ensino adaptam-se a novas geragdes e a novas
tecnologias. Contudo, os jogos mais tradicionais, como de tabuleiro e cartas, fizeram
forte presenca e podem ser mais eficientes em ambientes que nao oferecem suporte
computacional. Essas metodologias ndo sao efetivas se ndo houver planejamento
pedagogico, com isso a formagao docente precisa ser sensivel aos jogos e articular

escalas de uso com finalidade educativa.
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Outros assuntos a serem pesquisados sobre este tema incluem a relagao
entre desempenhos em avaliagdes padronizadas e jogos especificos, e estratégias
para empoderamento de professores para tal abordagem de ensino. Concluindo,
nota-se que os jogos matematicos sdo mais do que meros recursos de apoio, eles
sdo um instrumento que pode imaginar se o processo de aprendizagem tornando-o
mais dinamico, critico e atento as demandas do século XXI. E porqué nao para o

futuro?

Paulo Freire defendia que a educacdo deve ser um processo onde O
conhecimento deve ser construido com base na realidade social e cultural do
educando, segundo ele devemos nos adaptar como educadores para que a
aprendizagem seja eficaz, para que os alunos aprendam integralmente os temas
propostos. “O educador deve estar sempre atento para criar condicbes que
permitam que os alunos nao apenas conhegcam, mas que compreendam
criticamente aquilo que aprendem.” (Paulo Freire, Pedagogia da Autonomia, 1996,
p. 45.)

Dito isto os alunos sao os protagonistas nas Metodologias Ativas, contudo os
professores também usufruem do papel de co-protagonistas, uma vez que por
intermédio dele, se faz possivel essa pratica, e com isso aprendem cada vez mais

em busca do ensino da matematica dinAmico e com poucas resisténcias.
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