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O PAPEL DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA ANALISE
BIBLIOGRAFICA

Eriveltom Sousa Cruz
Prof. Dr. Reinaldo Feio Lima

RESUMO

Este trabalho analisa as contribui¢gdes dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem da
Matemética, por meio de uma andlise bibliogréfica de produgdes académicas publicadas nos anais
do XIV Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) e do IX Seminério Internaciona de
Pesquisa em Educacdo Matemética (SIPEM), entre 2019 e 2024. A pesquisa adotou abordagem
gualitativa e considerou trabalhos identificados a partir dos descritores 'jogo’ e ‘'jogos,
selecionados conforme critérios relacionados ao uso de jogos como ferramenta pedagdgica. A
andlise indica que os jogos podem favorecer a motivagéo, o raciocinio 1égico, a compreensdo de
conceitos mateméticos e a participacdo ativa dos estudantes. Também foram identificadas
contribui¢des para a inclusdo, a interculturalidade e o ensino com recursos digitais. Os resultados
ressaltam, contudo, que a eficicia dessas estratégias depende do plangjamento e da mediacéo
docente, bem como da adaptacdo das atividades as necessidades dos alunos e das condi¢des de
acesso aos recursos tecnol égicos.

Palavras-chave: Jogos mateméticos. Ensino de Matemética. Aprendizagem. Ludicidade. Inclusdo.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o ensino da Matematica tem enfrentado desafios recorrentes
relacionados a motivacdo, a compreensdo conceitual e a participagdo ativa dos estudantes.
Frequentemente, observa-se uma percep¢do negativa da disciplina, caracterizada por
sentimentos de dificuldade, distanciamento e desinteresse por parte dos alunos. Nesse contexto,
¢ essencial repensar as praticas pedagogicas e buscar estratégias que tornem a aprendizagem
matematica mais significativa, envolvente e conectada a realidade dos estudantes. Dentre essas
estratégias, destaca-se o uso de jogos como ferramenta pedagodgica capaz de promover um
ensino mais dindmico, criativo e acessivel.

A incorporagdo de jogos no contexto educacional transcende o mero entretenimento,
pois proporciona oportunidades concretas para a constru¢do do conhecimento por meio da
interacao, da experimentacao e do desenvolvimento do raciocinio 16gico. Ao integrar elementos
ludicos ao processo de ensino-aprendizagem, o professor diversifica as abordagens
pedagogicas e estimula o protagonismo dos alunos, tornando-os participantes ativos na
constru¢ao do saber matematico.

Assim, 0 jogo configura-se como uma linguagem pedagogica relevante, que dialoga
com as demandas contemporaneas da educacdo e rompe com modelos tradicionais centrados
na repeticdo mecanica de procedimentos. Além disso, com os avang¢os da tecnologia e da era
digital, surgem novas possibilidades para o uso dos jogos educacionais, incluindo a
gamificacdo e a utilizagdo de recursos interativos, como realidade aumentada e inteligéncia
artificial, que potencializam a experiéncia de aprendizagem.

Diante desse cendrio, o presente estudo tem como objetivo analisar a utilizagdo dos
jogos no ensino da Matemadtica e suas principais contribuigdes para o processo de ensino-
aprendizagem. Para alcancar esse proposito, foram selecionados e examinados trabalhos

académicos apresentados nos anais do Seminario Internacional de Pesquisa em Educagdo

! Artigo publicado nos Anais do XIV EPAEM. Disponivel em: https://www.even3.com.br/xiv_epaem/
2 Graduando do curso de Licenciatura em matemética da Universidade Fderal do Para - UFPA/ Campus de
Abaetetuba - Polo Universitario de Tomé-A¢u/PA. E-mail: sousaeriveltom56@gmail.com


https://www.even3.com.br/xiv_epaem/

Matematica (IX SIPEM), do Encontro Nacional de Educagdo Matematica (XIV ENEM),
publicados entre os anos de 2019 e 2024. A investigacao foi orientada pela seguinte questao de
pesquisa: quais sdo as principais contribuicdes dos jogos para o processo de ensino e
aprendizagem?

Com o intuito de responder a essa questao, o presente artigo esta estruturado da seguinte
forma: a secdo 2 apresenta a metodologia adotada para a selecao e analise dos trabalhos; a se¢cdo
3 descreve os resultados encontrados a partir dessa andlise; a se¢do 4 traz a discussdao dos
resultados e as contribuicdes dos jogos para o ensino de Matematica. Por fim, a se¢cdo 5
apresenta as referéncias utilizadas ao longo do estudo.

METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos deste estudo, realizou-se uma analise de natureza qualitativa,
com o intuito de organizar ¢ examinar o uso de jogos no ensino da Matematica. Conforme
destacado por Rocha (2014), a abordagem qualitativa possibilita uma compreensao mais ampla
do fendmeno investigado, permitindo a observagao de nuances que podem nao ser captadas por
metodologias quantitativas. Dessa forma, este trabalho busca analisar como os jogos
contribuem para a aprendizagem matematica, promovendo um ensino dindmico e interativo.

A pesquisa segue as etapas metodoldgicas propostas por Matos (2015): I — Objetivo e
pergunta; II — Defini¢do da pesquisa; III — Busca e sele¢do dos trabalhos; IV — Andlise das
producdes. A Etapa I tem como objetivo apresentar um panorama geral das pesquisas sobre a
aplicacdo de jogos no ensino da Matematica, com base na andlise de trabalhos cientificos
publicados nos anais do Semindrio Internacional de Pesquisa em Educacdo Matemadtica
(SIPEM) e do Encontro Nacional de Educagdo Matemdtica (ENEM), no periodo de 2019 a
2024. Para isso, utilizou-se a seguinte pergunta norteadora que direcionou a investigagao: quais
sdo as principais contribui¢cdes dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica?

Na etapa I, foi realizada a busca por trabalhos no banco de dados virtual dos eventos
académicos citados. A pesquisa foi conduzida por meio da busca dos descritores "jogo" e
"jogos" nos anais dos eventos. Na etapa III, procedeu-se a selegao dos trabalhos.

O Quadro 1 representa os critérios de inclusdo e exclusdo aplicados para separagdo de

trabalhos selecionados.

Quadro 1 - Critérios de inclusdo e exclusdo para selegdo dos trabalhos

Critérios de inclusao Critérios de exclusao

O trabalho deve abordar o uso de jogos como O trabalho ndo aborda o uso de jogos como
ferramenta pedagodgica no ensino da Matematica ferramenta pedagoégica no ensino da Matematica




O estudo deve ser apresentado nos anais do ENEM Auséncia de fundamentagdo tedrica adequada
e SIPEM entre 2019 e 2024

O trabalho deve analisar a aplicagdo de jogos no O trabalho ndo analisa a aplicagdo de jogos no
ensino da Matemadtica, com enfoque em suas ensino da Matematica ou ndo discute suas
contribui¢cdes pedagdgicas contribuigdes pedagdgicas

Fonte: Eriveltom (2025)
A partir da busca com as palavras-chave “jogo” e “jogos”, foram identificados 14

trabalhos no Encontro Nacional de Educagdo Matematica, sendo trés com o termo “jogo” e 11
com “jogos”. Ja no Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matematica foram
catalogados 10 trabalhos: trés com o termo “jogo” e sete com “jogos”.

Na etapa IV foram analisados os trabalhos selecionados, sistematizando os principais
achados da pesquisa. Embora algumas limitagdes metodologicas possam ter afetado
determinadas analises, como destacado por Fernandes (2009), o levantamento permitiu uma
visdo estruturada da produ¢do académica sobre o tema. Como enfatiza Lima (2018), a pesquisa
na area ainda ¢ incipiente, tornando essencial a realizagdo de novos estudos que aprofundem a
relagdo entre jogos e aprendizagem matematica.

A etapa V se caracteriza por uma pré-analise de dados e em seguida apresentam-se os
pontos citados acima. Diante dos estudos realizados, nota-se que as pesquisas tém dominancia

de natureza qualitativa. De acordo com Guerra (2014, p. 11):

Na abordagem qualitativa, o cientista objetiva aprofundar-se na compreensao
dos fendmenos que estuda —agdes dos individuos, grupos ou organizagdes em
seu ambiente ou contexto social —, interpretando-os segundo a perspectiva dos
proprios sujeitos que participam da situagdo, sem se preocupar com
representatividade numérica, generalizagdes estatisticas e relagdes lineares de
causa e efeito.

Dessa forma, conclui-se a etapa de pré-analise com uma visdo mais clara dos estudos
que se alinham aos objetivos desta pesquisa. A partir desta organizacdo inicial, foi possivel
identificar contribui¢des que servirdo de base para a proxima etapa.

No capitulo a seguir, apresentam-se os resultados obtidos, acompanhados dos quadros
que sistematizam os trabalhos selecionados, permitindo uma analise mais aprofundada sobre o
uso de jogos no ensino da Matematica.

2. RESULTADOS
A andlise dos trabalhos selecionados permitiu identificar diferentes enfoques e

abordagens no uso de jogos no ensino da Matematica. A diversidade dos estudos reflete o



potencial dos jogos como recursos pedagdgicos, utilizados tanto no ensino presencial quanto
remoto, em contextos de inclusdo, interculturalidade e inovagao metodoldgica.

O Quadro 2 apresenta um panorama geral dos trabalhos selecionados, incluindo
informagdes sobre os eventos em que foram apresentados, os autores, os titulos € os codigos de
identificacdo; esses dados foram organizados com base nos critérios metodolégicos definidos

na etapa anterior.

Quadro 2 — Trabalhos selecionados nos eventos

Evento Autor(es) Titulos Cédigos Instituicao
XV Jéssica Aurea Lage A utilizagao de jogos no ensino da L1 Universidade
ENEM matematica nos anos iniciais: uma Federal de Vigosa
perspectiva através da enculturacdo
matematica
- Sem o nome dos Adic¢do e subtracdo de polindmios a L2
autores disponivel. partir de jogos
Gabriel Viana da | Atividades matematicas interculturais L3 Universidade
Conceicao; Débora | para o ensino fundamental: estudo de Federal do
Alfaia da Cunha probabilidade com dados ¢ jogos Para
africanos
Ana Paula Sartori Desvendando formas: um jogo L4 Universidade do
Gomes; Lilian Spieker | inclusivo para o ensino de Estado de Santa
Rodrigues de Lima; matematica Catarina (UDESC);
Elisandra Bar de Uni idade da
Figueiredo; Pamela nlYerI L.
Sell Regido de Joinville
Leff; Rogério de (UNIVILLE)
Aguiar
XIv Taina Stumpf Detetive matematico: uma experiéncia L5 Instituto Federal
ENEM Schwingel; sobre 0 uso de jogos na revisdo de Catarinense -
Agda Albiero conceitos geométricos Universidade do
Lazaroto; Maiara Elis Oeste de Santa
Lunkes; Catarina
Flaviane Predebon
Titon
XIvV Nilceia Datori Indicando tarefas para um jogo Universidade
ENEM Barbosa; Ailton Paulo | pedagdgico no ensino de Federal do ABC -
de Oliveira Junior probabilidade: abordando o conceito L6 UFABC
de espaco amostral
Anderson Minosso; Jogo Pega Varetas: desvendando os L7 Universidade
Maria Lucia Panossian | nexos conceituais da algebra Tecnologica Federal
do Parana — UTFPR




XIv Vilma Luisa Siegloch | Jogos digitais: desafios e L8 Instituto Federal do
ENEM Barros; Mara Rykelma | potencialidades frente ao ensino Acre - IFAC —
da Costa Silva; Aldeir | reémoto Campus Rio Branco
Braga Ferreira
Jodo Victor Badoco; Jogos digitais para o ensino de L9 UNESPAR -
XIV Rosefran Adriano matematica: um panorama a respeito Campus Campo
ENEM | Gongales Cibotto de sua utilizagdo nos anais do ENEM Mourdo
XV Maicon Diego da Silva | Jogos e atividades interativas com L10 Universidade
ENEM Olgado; Andreia | auxilio de plataformas digitais: uma Federal de Mato
Cristina Rodrigues | proposta para o ensino de Grosso
Trevisan; Eberson | geometria
Paulo Trevisan
X1V Mara Cristina Baltazar; | Materiais adaptados e inclusdo: uma L11 Universidade
ENEM Vanessa da Silva Pires | experiéncia matematica Federal do Rio
Grande do Sul
X1V Maria Clara Ferreira da| Sem mais nem menos on-line: jogo L12 | Universidade
ENEM Silva Santos; Tayna senha - explorando o Federal de Alagoas
Elias dos Santos; raciocinio légico nas jogadas — Campus A.C
Erenilda Severina da Simoes/Secretaria
Conceicao de Educagdo do
Albuquerque Estado de Alagoas
e Secretaria
Municipal de
Educacgédo de
Maceio
XIvV Marcos Felipe Barreto| A contribui¢do do jogo da memoériano| L13 | Universidade
ENEM | Guimardes;  Rozana| estudo das fragdes Estadual do Norte
Rodrigues Sant’ Ana da Fluminense Darcy
Silva; Oscar Alfredo Ribeiro - UENF
Paz La Torre
XIvV Melina Nymann dos | A elaboragdo de jogos para a L14 | Universidade de
ENEM Santos; Andrieli dos | construgdo de conhecimentos Passo Fundo
Santos; Catia | matematicos
Balbinot; Maria
Andréia Maciel
Nerling
IX Cristiane de Arimatéa | Que demandas cognitivas de L15 | Universidade
SIPEM Rocha; Antonio Carlos | probabilidade sdo apresentadas em Federal de
de Souza jogos didaticos produzidos por Pernambuco -
licenciandos? Universidade
Estadual Paulista
IX Henrique Alexandre da | Possiveis mobiliza¢des de L16 | Universidade
SIPEM | Silva; Rita de Cassia | significados, demandas e linguagens Federal de
Silva Pascoal; probabilisticas em perspectiva Pernambuco

Jaqueline Aparecida
Foratto Lixandrio
Santos

inclusiva por meio de uma sequéncia
de jogos




IX Thiago Novaes Silva; | Gamificagdo com o GeoGebra: o uso L17 | Instituto Federal
SIPEM | Celina Aparecida | de jogos com feedback automatico Fluminense -
Almeida Pereira Abar | para a aprendizagem de fungéo afim Pontificia

Universidade
Catolica de Sao

Paulo

Paula Fernanda » Universidade

Gomulski Muniz; Jogos matematlcos na abordagem do Federal do Parana -
IX . . desenho universal para a »

Heliza Colago Goes; . . L18 Curitiba
SIPEM aprendizagem a luz do pensamento

Anderson Roges

complexo

Teixeira Goes

Fonte: Eriveltom (2025)

Observa-se que no trabalho T1 o foco foi analisar como os jogos podem auxiliar a
aprendizagem matemadtica nos anos iniciais, por meio da teoria da enculturacdo matematica. A
pesquisa revelou que a ludicidade nao apenas facilita a compreensdo de conceitos como
também motiva os alunos a se envolverem de forma mais ativa e significativa. O estudo
destacou que aprender matematica vai além da memorizagdo de regras, sendo um processo de
imersdo em praticas culturais que envolvem a linguagem, a logica e a criatividade. O uso de
jogos, nesse sentido, tornou o aprendizado mais envolvente e os alunos demonstraram maior
interesse, o que reforca o papel dos jogos como facilitadores do desenvolvimento do raciocinio
logico.

Ja em T2 a atencdo se voltou a aprendizagem de operacdes algébricas, especialmente
adi¢do e subtracao de polindomios, por meio do uso de jogos educativos. A pesquisa mostrou
que, ao transformar o conteudo em atividades ludicas, os alunos puderam compreender com
mais clareza os procedimentos algébricos. Além disso, a ludicidade permitiu a superacao de
dificuldades conceituais, promovendo um ambiente de aprendizado mais colaborativo e
descontraido. A proposta se destacou por abordar contetidos tradicionalmente considerados
complexos com leveza e eficiéncia, a0 mesmo tempo em que valorizou o protagonismo
estudantil.

O trabalho T3 apresentou uma proposta inovadora ao integrar a interculturalidade no
ensino da Matematica. Utilizando jogos africanos como recurso didatico, os autores buscaram
ensinar conceitos de probabilidade de maneira contextualizada. O estudo demonstrou que o
contato com elementos culturais diversos, associados a praticas matematicas, favorece a
constru¢do do pensamento probabilistico e amplia o horizonte dos alunos. Essa abordagem
contribui também para a valorizacdo da cultura afrodescendente e para a promog¢ao de uma
educacdo antirracista, que respeita e incorpora diferentes saberes no espago escolar.

No trabalho T4, a tematica central foi a inclusdo, com a proposta de um jogo acessivel

voltado ao ensino de Geometria. O estudo se destacou por adaptar materiais para garantir a
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participagdo de todos os alunos, incluindo aqueles com deficiéncia. A utilizagdo de recursos
visuais, tateis e auditivos possibilitou a criacdo de um ambiente mais justo e acolhedor, em que
todos puderam aprender com autonomia. A analise mostrou que o jogo contribuiu para a
compreensao das formas geométricas e, sobretudo, para o fortalecimento do sentimento de
pertencimento entre os alunos, consolidando o papel dos jogos como ferramentas inclusivas e
potentes.

No trabalho TS5, a proposta foi desenvolver uma atividade investigativa a partir do jogo
“Detetive Matematico”. Nessa abordagem, os alunos precisavam resolver desafios geométricos
para avancar em uma narrativa de investigacdo, o que trouxe dinamismo a revisdo dos
conteidos. A pesquisa evidenciou que esse tipo de proposta estimula a curiosidade e o
raciocinio légico, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso. Os alunos se
mostraram motivados e envolvidos, o que demonstra que os jogos também podem ser eficazes
em momentos de retomada e consolidagdo de conteudos ja estudados.

Na pesquisa T6, os autores propuseram a criacao de tarefas para um jogo pedagdgico
voltado ao ensino de probabilidade, com énfase no conceito de espago amostral. A proposta
teve como base atividades ludicas que envolviam contagem de possibilidades e experimentos
aleatorios, o que permitiu aos alunos desenvolverem uma visdo mais concreta do tema. A
pesquisa apontou que a ludicidade favoreceu a compreensdo do conceito, anteriormente
abstrato para muitos estudantes, além de aumentar o engajamento nas aulas. O estudo reforga
que jogos bem planejados podem tornar contetidos estatisticos mais acessiveis e significativos.

O trabalho T7 trouxe uma perspectiva interessante ao adaptar o jogo tradicional “Pega
Varetas” para o ensino da algebra. A proposta consistiu em inserir desafios e regras
relacionadas a expressoes algébricas no jogo, o que estimulou o pensamento abstrato e a
identificacao de padrdes. Os alunos puderam experimentar a Matematica em uma situagao
divertida, o que gerou mais seguranca ao lidar com conceitos algébricos. A anélise mostrou
que o jogo foi eficaz na construgao de nexos conceituais e, além disso, aumentou a participacao
ativa dos estudantes nas atividades em sala.

No trabalho T8 o foco foi o uso de jogos digitais durante o periodo de ensino remoto,
refletindo sobre os desafios e as potencialidades dessa pratica. A pesquisa revelou que, apesar
das dificuldades relacionadas ao acesso a internet e ao dominio das tecnologias, os jogos
digitais foram ferramentas valiosas para manter os alunos engajados e interessados. Os autores
destacaram que a interatividade proporcionada por esses recursos favorece a aprendizagem,
mesmo em ambientes virtuais, mas também alerta para a necessidade de formacdo dos

professores e de investimentos em infraestrutura tecnoldgica.
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T9 também investigou os jogos digitais, mas com uma abordagem documental,
analisando como esses recursos vém sendo discutidos nos anais do ENEM. O estudo identificou
tendéncias e lacunas nas pesquisas sobre o tema, mostrando que os jogos digitais t€ém sido
valorizados como instrumentos pedagogicos, mas ainda enfrentam desafios de implementacao.
A andlise revelou que, embora sejam reconhecidos por sua capacidade de motivar e envolver
os alunos, o uso efetivo dos jogos digitais exige planejamento, conhecimento técnico € apoio
institucional.

Em T10, a proposta foi explorar o ensino de Geometria a partir de plataformas digitais
que oferecem jogos e atividades interativas. A pesquisa apontou que a tecnologia pode
contribuir significativamente para a visualizagdo e compreensao dos conceitos espaciais. Os
alunos mostraram-se mais autobnomos e participativos durante as atividades, o que evidenciou
o potencial das plataformas para promover uma aprendizagem ativa. Além disso, o estudo
ressalta que o uso dessas ferramentas estimula a criatividade e a resolucao de problemas.

No trabalho T11, os autores investigaram a utilizacdo de materiais adaptados para a
inclusao de alunos com necessidades educacionais especiais nas aulas de Matematica. A
proposta se baseou na criagdo de jogos manipulativos acessiveis, que possibilitaram o
envolvimento de todos os estudantes, independentemente de suas condi¢des fisicas ou
cognitivas. A pesquisa demonstrou que a adapta¢do de materiais amplia as oportunidades de
aprendizagem e fortalece os vinculos entre os alunos, refor¢cando o valor da diversidade no
ambiente escolar.

T12 analisou o uso do jogo “Senha”, em ambiente online, como uma estratégia para
desenvolver o raciocinio logico dos estudantes. A pesquisa mostrou que os alunos se
envolveram ativamente com a proposta e utilizaram diferentes estratégias para resolver os
desafios propostos. A interacao digital favoreceu a construcao de habilidades cognitivas, como
a deducdo, a observacdo e a tomada de decisdes, além de promover o trabalho colaborativo
entre os colegas, mesmo a distancia.

No trabalho T13, o jogo da memdria foi adaptado para o ensino de fragdes, sendo
utilizado como recurso pedagdgico para tornar esse conteudo mais acessivel. A pesquisa
apontou que os alunos conseguiram identificar e comparar fragdes com mais facilidade apds a
pratica com o jogo. O engajamento foi significativo e os estudantes relataram maior confianga
para resolver questdes envolvendo esse tema. A ludicidade mostrou-se fundamental para
promover a compreensao e estimular o interesse dos alunos.

Na pesquisa T14, o foco foi a elaboragdo de jogos como estratégia pedagogica para a

constru¢do do conhecimento matematico. Os autores criaram jogos personalizados para abordar
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diversos conteudos, como Aritmética, Geometria e raciocinio 16gico. A pesquisa indicou que o
processo de criacdo dos jogos também foi formativo para os professores, permitindo um
planejamento mais consciente e alinhado as necessidades dos alunos. Os jogos desenvolvidos
favoreceram a participacdo ativa e a aprendizagem significativa, mostrando que a autoria
docente ¢ um elemento importante no uso de recursos ludicos.

T15 analisou a presenca de demandas cognitivas de probabilidade na producao de jogos
didaticos por licenciandos, evidenciando a auséncia de discussdo aprofundada sobre essas
demandas durante a formagao docente. A pesquisa, de abordagem qualitativa, envolveu quatro
grupos de licenciandos do quinto periodo do Curso de Licenciatura em Matemadtica; sendo a
coleta de dados realizada em 2023, na disciplina “Metodologia de Ensino de Matematica 1”.
Durante o estudo, foi apresentado o jogo “Travessia do Rio” como referéncia para a proposi¢ao
das demandas cognitivas nos jogos elaborados pelos participantes. Os resultados indicaram
que, embora a comparacao ¢ quantificagao de probabilidades e a construg¢ao do espago amostral
tenham sido exploradas, a compreensao da aleatoriedade recebeu menor énfase e a correlagdo
esteve ausente nas propostas. Esses achados apontam para a necessidade de aprofundamento
na abordagem da correlagdo na formacao docente, além de revelarem lacunas na distingdo entre
eventos deterministicos e aleatorios e na aplicacao do raciocinio proporcional nas comparagdes
de probabilidades.

O trabalho T16 analisou a contribuicao de uma sequéncia de jogos desenvolvida em
uma perspectiva inclusiva para a mobilizacdo de significados, demandas e linguagens
probabilisticas entre estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. A pesquisa, de carater
qualitativo e descritivo, foi estruturada em quatro etapas: revisao de literatura sobre
probabilidade e inclusdo, levantamento de referéncias para os jogos, constru¢ao dos jogos em
grupos de trabalho e aplicag@o pratica com os participantes. Os resultados evidenciaram que os
jogos possibilitam a exploragcdo de eventos aleatorios, a constru¢do do espago amostral e a
quantificacdo de probabilidades, ao mesmo tempo em que promovem um ambiente
colaborativo, favorecendo a inclusdo de alunos atipicos por meio do uso de Libras. Além de
internalizarem conceitos probabilisticos, os participantes estabeleceram didlogos sobre
incertezas em contextos cotidianos, demonstrando o potencial da abordagem inclusiva na
aprendizagem da probabilidade.

T17 tratou de jogos com feedback automatico, desenvolvidos no software GeoGebra,
que contribuem para a aprendizagem da fun¢do afim, utilizando a gamificagdo para
potencializar a motivagdo e o engajamento dos alunos. A pesquisa, de abordagem qualitativa,

envolveu o desenvolvimento de nove jogos educativos, dos quais trés foram apresentados no
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estudo, e contou com a participacao de treze alunos do 4° ano do Ensino Secundario em uma
escola privada na Espanha. As atividades foram realizadas em um laboratorio de informatica
ao longo de dois dias, com a coleta de dados baseada no historico do GeoGebra, observacdes
do pesquisador e questionarios. Os resultados apontaram que o feedback automatico
proporcionado pelos jogos reduziu significativamente o nimero de tentativas necessarias para
resolver os problemas, com diminui¢des de 56%, 28% e 21% nos jogos analisados. Além disso,
os alunos relataram uma experiéncia positiva com o uso de jogos, destacando-os como uma
abordagem mais divertida e didatica para o aprendizado, o que favoreceu um ambiente de
confianca e interesse na continuidade dessa metodologia para outros contetdos.

Por fim, a pesquisa T18 avaliou a aplicagdo de jogos matematicos no contexto do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), considerando os principios do pensamento
complexo de Edgar Morin. O estudo, de abordagem qualitativa, foi realizado com uma turma
de 2° ano do Ensino Fundamental, por meio de intervengdes pedagogicas baseadas em Jogos
Multiplicativos e nos fundamentos do DUA. O objetivo foi investigar como essas praticas
podem contribuir para um ambiente de aprendizagem inclusivo, respeitando a diversidade dos
alunos e eliminando barreiras no processo educativo. Os resultados evidenciaram que, ao seguir
os principios do DUA — engajamento, representa¢do, acdo e expressao —, os alunos
demonstraram maior interesse e participa¢do ativa, alcancando os objetivos propostos. A
implementagdo dessas estratégias ndao apenas proporcionou uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa para todos os estudantes, mas também reafirmou a eficicia da combinagao
entre o DUA e os Jogos Multiplicativos em contextos educacionais inclusivos.

A partir da analise dos estudos revisados, observa-se que, apesar das diferentes
abordagens adotadas, os trabalhos convergem para o reconhecimento do potencial
transformador dos jogos no ensino da Matematica.

Cada pesquisa apresenta uma aplicagdo especifica dos jogos, abrangendo desde a
Educagao Infantil até o Ensino Superior, € em contextos diversos, como o ensino regular, a
educacdo inclusiva e o uso das tecnologias digitais

A analise das produ¢des demonstra que os jogos favorecem nao apenas a compreensao
de conceitos matematicos, mas também o desenvolvimento do raciocinio légico, da
criatividade, da autonomia e da inclusdo dos alunos no processo de aprendizagem.

2.1 Analise transversal sobre o uso de jogos no ensino de matematica
A andlise dos estudos T1 a T18 revela uma abordagem relevante sobre a aplicacao de

jogos no ensino de Matematica, com um foco destacado na ludicidade como estratégia
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pedagbgica. A seguir, apresenta-se uma analise transversal desses trabalhos, identificando as

principais contribui¢des e inter-relagcdes entre os temas abordados.

2.2 Ludicidade e motivacdo no ensino de matematica

Os estudos T1, T2 e T3 ressaltam a importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no que diz respeito a motivagdo dos alunos e a superacdo de
dificuldades conceituais. T1 fundamenta-se na teoria da enculturagcdo matematica, a qual sugere
que os jogos podem transformar o aprendizado, tornando-o uma experiéncia culturalmente
significativa e mais envolvente. T2 complementa essa visdo ao demonstrar como a
transformacgdo de conceitos algébricos em atividades ludicas facilita a compreensdao dos
procedimentos, promovendo o protagonismo estudantil. J& T3 enfatiza a relevancia da
interculturalidade no ensino de probabilidade ao integrar jogos africanos, propondo uma
abordagem educativa mais inclusiva e antirracista.
2.3 Inclusio e acessibilidade

Os estudos de T4 a T16 abordam a inclusdo escolar, destacando a importancia da
adaptagdo dos jogos para garantir a participagao de alunos com necessidades educacionais
especiais. T4, por exemplo, discute um jogo acessivel para o ensino de Geometria, que utiliza
recursos visuais, tateis e auditivos, permitindo a inclusdo de estudantes com deficiéncias. T3,
ao introduzir o jogo “Detetive Matemadtico”, propde uma revisdo de conteidos geométricos de
maneira dinamica, favorecendo um aprendizado mais estimulante. T16, por sua vez, investiga
a adaptacdo de jogos de probabilidade para a inclusao de alunos atipicos, ressaltando a
utilizacdo de Libras e o incentivo a aprendizagem colaborativa. T11, ao examinar materiais
manipulativos adaptados, demonstra como esses recursos ampliam as oportunidades de
aprendizado, promovendo a inclusdo no ambiente escolar. Além disso, o estudo T13, com a
adaptagdao do jogo da memoria para o ensino de fragdes, evidencia como os jogos podem
facilitar a compreensdo de conceitos matematicos complexos e aumentar a confianca dos
alunos em suas habilidades.
2.4 Tecnologias digitais e desafios na implementacao

O uso das tecnologias digitais no ensino de Matematica ¢ um tema recorrente nos
estudos, especialmente em T8, T9 e T10. T8 investiga a aplicacdo de jogos digitais no ensino
remoto, destacando como essas ferramentas podem manter o engajamento dos alunos, mesmo
diante de dificuldades relacionadas ao acesso. Contudo, T9 revela que, apesar de reconhecidos

como instrumentos pedagogicos valiosos, os jogos digitais enfrentam desafios significativos
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em sua implementagdo, particularmente em relacdo as tendéncias observadas no ENEM. Em
contrapartida, T10 discute como as plataformas digitais podem contribuir de maneira
significativa para a visualizagdo de conceitos geométricos, promovendo uma aprendizagem

mais criativa e ativa.

2.5 Criacao de jogos personalizados e feedback no processo de aprendizagem

T14, ao tratar da criagdo de jogos personalizados, propde uma abordagem pedagogica
que permite aos professores planejarem atividades alinhadas as necessidades especificas de
seus alunos, possibilitando uma aprendizagem mais significativa. T17, ao investigar o uso de
feedback automatico no software GeoGebra para o ensino da fun¢do afim, evidencia a eficacia
desse recurso no processo de aprendizagem, destacando a importancia do feedback continuo
para o engajamento e aprimoramento dos alunos.

2.6 Reflexoes sobre a Formaciao Docente e 0 Ensino de Probabilidade

O estudo T15 aponta as lacunas existentes na formagao de professores no ensino de
probabilidade, evidenciando a necessidade de aprofundamento em conceitos fundamentais
como aleatoriedade e correlacdo. Essa reflexdo ¢ complementada por T16, que, ao examinar o
uso de jogos na aprendizagem de probabilidade, destaca como essas atividades podem
promover a aprendizagem colaborativa e incluir alunos com necessidades especiais.

Em sintese, os estudos revisados comprovam que os jogos constituem ferramentas
pedagbgicas poderosas para o ensino de Matematica; eles t€ém a capacidade de engajar os
alunos, promover a inclusao e ampliar as oportunidades de aprendizagem. A utilizacdo de
jogos, tanto no contexto fisico quanto digital, contribui para a criagdo de um ambiente de ensino
mais dindmico, inclusivo e criativo. No entanto, ¢ fundamental superar os desafios relacionados
a implementa¢do eficaz dos jogos digitais, garantindo que todos os estudantes,
independentemente de suas condig¢des, possam usufruir de suas potencialidades.

Dessa forma, ao reunir e sistematizar essas pesquisas, a presente analise reforca a
importancia dos jogos como ferramentas pedagdgicas que, ao respeitarem a diversidade dos
alunos, contribuem para um ensino mais inclusivo, motivador e eficaz. Os resultados aqui
apresentados evidenciam a necessidade de integrar praticas Iudicas no ensino da Matematica,
favorecendo uma aprendizagem que considere as multiplas realidades e saberes dos estudantes.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar a utiliza¢ao dos jogos no ensino da Matematica

€ suas principais contribui¢des para o processo de ensino-aprendizagem. A partir da revisao de
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trabalhos académicos apresentados no IX Seminario Internacional de Pesquisa em Educagdo
Matematica (SIPEM) e no XIV Encontro Nacional de Educagdo Matematica (ENEM),
publicados entre os anos de 2019 e 2024, buscou-se responder a seguinte questao de pesquisa:
quais sao as principais contribuigdes dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica?

A andlise dos trabalhos selecionados revela um cenario diversificado e promissor, no
que diz respeito ao uso dos jogos como recursos pedagodgicos. As evidéncias apresentadas
indicam que quando os jogos sdo integrados de forma intencional e planejada as praticas
pedagdgicas eles ndo apenas promovem o interesse € a motivagao dos alunos, mas também tém
o potencial de transformar o processo de aprendizagem em algo mais interativo, significativo
e conectado as realidades dos estudantes. A ludicidade, presente em todas as producdes
analisadas, ultrapassa a ideia de mero entretenimento, tornando-se um caminho pedagdgico
essencial para a construcao de significados, o desenvolvimento do raciocinio légico e a
aproximacao da Matematica com o cotidiano dos alunos.

Entre as principais contribuicdes observadas nos estudos estdo: o aumento do
engajamento dos estudantes durante as aulas, a promocao do pensamento ldgico e critico, a
facilitagdo da compreensao de conceitos abstratos e a valorizagdo da diversidade de saberes,
estilos e ritmos de aprendizagem. Os jogos proporcionam oportunidades para que os alunos se
envolvam ativamente com os conteudos matematicos, criando um ambiente de aprendizado
mais colaborativo, reflexivo e estimulante.

Além disso, os estudos revisados evidenciam a versatilidade dos jogos em diferentes
contextos educacionais. Eles sao aplicaveis em diversos niveis de ensino — da Educagdo Basica
ao Ensino Superior — ¢ se mostram eficazes tanto em ambientes presenciais quanto em
modalidades remotas. Essa diversidade de cenarios refor¢a o papel dos jogos como ferramentas
adaptaveis, capazes de atender as necessidades e especificidades de diferentes publicos. Em
propostas que envolvem inclusdo e interculturalidade, os jogos exercem um papel significativo
na valorizacdo dos saberes tradicionais e na adaptacdo das atividades para garantir a
participacao de todos, respeitando as diferentes habilidades e experiéncias dos estudantes.

Em relagdo aos contetidos matemadticos mais abstratos, como algebra, fragdes e
probabilidade, os jogos se destacam como facilitadores na transi¢do do pensamento concreto
para o pensamento simbolico, auxiliando na superacdo de dificuldades conceituais e
promovendo uma aprendizagem mais solida e duradoura. Essa caracteristica mostra a
importancia de estratégias pedagogicas que considerem as diferentes formas de aprender,

tornando a Matematica mais acessivel e atrativa para todos os alunos.
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Outro ponto central observado nos estudos diz respeito ao papel fundamental do
professor na implementagdo dessas praticas. A atuacdo docente, quando pautada em um
planejamento cuidadoso, na mediagao ativa e na adaptagdo dos jogos as necessidades da turma,
¢ decisiva para o sucesso das atividades ladicas. A formacao docente aparece, portanto, como
um aspecto chave: ¢ necessario que os professores estejam preparados para utilizar os jogos de
maneira consciente, alinhando-os aos objetivos de aprendizagem e integrando-os de forma
coerente as suas praticas pedagogicas. Quando os educadores participam ativamente da criacao
ou adaptacao dos jogos, a conexao com os alunos e com os conteudos trabalhados tende a ser
fortalecida, favorecendo um ambiente de maior interag@o e pertencimento.

Embora ainda existam desafios a serem enfrentados — como as limitagdes de
infraestrutura tecnologica e a desigualdade no acesso aos recursos —, os estudos demonstram
que os jogos, especialmente os digitais, tém se apresentado como alternativas eficazes para
superar barreiras educacionais. Em contextos de ensino remoto, por exemplo, os jogos
emergem como uma solugdo criativa para manter o interesse e a participagdo dos alunos,
promovendo aprendizagens significativas mesmo em situagdes adversas. Isso evidencia que,
quando bem implementados, os jogos ndo apenas vencem obstaculos logisticos, mas também
promovem uma aprendizagem mais colaborativa, interativa e prazerosa.

Diante disso, conclui-se que os jogos ndo devem ser vistos apenas como recursos
complementares ou pontuais nas aulas de Matematica, mas como instrumentos pedagogicos
estratégicos e potentes. Eles possuem a capacidade de reconfigurar a forma como a Matematica
¢ ensinada e percebida na escola, contribuindo para a constru¢do de uma pratica pedagdgica
mais democratica, criativa, inclusiva e sensivel as multiplas formas de aprender.

Portanto, os resultados dos estudos revisados sdo extremamente relevantes para a
presente pesquisa. Eles ndo apenas respondem a questdo de investigagdo, como também
ampliam a compreensao sobre o ensino da Matematica, destacando os jogos como ferramentas
centrais no processo educativo. A reflexdo critica sobre as praticas pedagodgicas e o uso dos
jogos abre portas para novas investigagdes, especialmente no tocante ao impacto dos jogos ao
longo de percursos formativos completos, a relagdo com os processos avaliativos e, sobretudo,
a escuta dos alunos sobre suas proprias experiéncias de aprendizagem.

Em ultima instancia, os jogos representam uma linguagem educativa poderosa, que
desafia os modelos tradicionais e contribui para uma educagdo mais engajante, inclusiva e
formadora de sujeitos criticos, reflexivos e preparados para enfrentar os desafios do mundo

contemporaneo. O ensino da Matematica, historicamente associado a praticas rigidas e
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abstratas, ganha, com o uso dos jogos, uma nova dindmica — mais viva, interativa e préxima

da realidade dos estudantes.
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