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Resumo. O presente artigo verificou por meio da literatura vigente de que forma o uso de jogos auxilia no ensino da matematica
no ensino fundamental e no ensino médio de escolas brasileiras. Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura, na qual foram
analisados 11 artigos publicados nos idiomas inglés, portugués e espanhol e indexados na base de dados Web of Science. A anilise
evidenciou os inimeros beneficios que o uso de jogos no ensino da matematica proporcionou aos alunos, aos professores e as
escolas, potencializando o processo de ensino-aprendizagem. Os principais beneficios constatados foram facilidade de
compreensio e aprendizagem da matematica, maior participagdo, interesse ¢ motivagdo dos alunos, melhor raciocinio logico,
postura mais ativa e maior autonomia dos alunos, melhores relagées sociais e aulas mais dindmicas e prazerosas. Esses resultados
ressaltam a importancia do uso de jogos no ensino da matematica, auxiliando o processo de ensino-aprendizagem da matematica.
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Abstract. The present article has verified through the current literature how the use of games helps in the mathematics teaching
in elementary and high school. This is an integrative literature review, in which 11 articles published in English, Portuguese and
Spanish and indexed in the Web of Science database were analyzed. The analysis evidenced the countless benefits that the use of
games in the mathematics teaching provided to students, teachers and schools, enhancing the teaching-learning process. The main
benefits found were ease of understanding and learning of mathematics, greater participation, interest and motivation of the
students, better logical reasoning, more active posture and greater autonomy of the students, better social relationships and classes
more dynamic and enjoyable. These results highlight the importance of using games in the mathematics teaching, helping the
teaching-learning process of mathematics.
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INTRODUCAO

Na educagio bésica, a matematica é um componente curricular obrigatério, sendo, assim, fundamental que
haja a aprendizagem dessa disciplina. Contudo, a matematica ainda ¢ vista como uma disciplina complexa,
dificil de entender e com pouca aplicabilidade na realidade da maioria dos alunos. Além disso, a grande
parte dos alunos nio se mostra interessada ou motivada para o ensino da matematica (Moraes & Colpani,
2018). Essa realidade é notada pelos resultados nas avaliagbes externas, como é o caso do Programa
Internacional de Avaliagao de Estudantes (Pisa), realizado em 2018, que revelou baixo desempenho escolar
em matematica no Brasil, em que mais de 60% dos alunos do pafs, com a idade de 15 anos, nao tém nivel
basico de matematica. Em comparagdo aos paises da América do Sul, nos resultados do Pisa, o Brasil é o
pior pafs em matematica (Brasil, 2019).

No ensino tradicional da matemdtica, o professor tem o papel central no ensino, transmitindo seus
conhecimentos, e os alunos acabam memorizando esses conhecimentos repassados pelo professor. Assim,
acaba havendo pouca relagdo entre os alunos e o professor. Esse ensino tradicional da matematica ¢é
utilizado por grande parte dos educadores no Brasil hd muitos anos. Percebe-se que, no Brasil, algumas
caracteristicas ainda estdo presentes no ensino da matematica, sao elas: foco em repeticGes procedimentais;
exercicios e situacOes problemas descontextualizados; pequena valotizagio do erro do aluno; aluno passivo
e ouvinte e; pouca liberdade da sua tomada de decisio (Silva & Romio, 2018). No entanto, esse ensino
tradicional estd sendo cada vez mais repensado e modificado, a fim de que os professores transmitam seus
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conhecimentos de forma mais dinamica, contextualizada e didatica, tornando o aluno o centro no ensino.
Nessa perspectiva, ha uma maior relagdo do aluno com o professor (Silva & Fernandes, 2021).

A fim de transmitir os conhecimentos de forma mais dinamica e didatica, professores tém adotado o
uso de metodologias ativas no ensino da matematica. O uso dessas metodologias na educagio ja vem sendo
discutido ha um tempo, nio sendo, portanto, algo novo. No entanto, atualmente, esse tema tem chamado
cada vez mais atencdo, precisando ser, assim, cada vez mais discutido (Bossin & Schimiguel, 2020). Essas
metodologias ativas tém modificado o papel do professor e do aluno, no qual o professor torna-se o
facilitador desse processo e o aluno passa a ser o protagonista do processo de ensino-aprendizagem. Além
disso, o uso dessas metodologias ativas torna o ensino mais ativo e dindmico, e o aluno torna-se mais critico,
reflexivo e participativo (Silva & Romiao, 2018).

O uso de metodologias ativas no processo de ensino possibilita o rompimento com o modelo
tradicional de ensino, em que o foco do processo de ensino-aprendizagem é o aluno. Esse estudante vai
desenvolver uma postura mais ativa, tornando-se mais autbnomo no seu processo de ensino (Paiva et al.,
2016). Além disso, a curiosidade desses alunos vai ser mais agucada, bem como suas tomadas de decisoes,
uma vez que nesse processo de ensino experiéncias reais ou simuladas sio usadas (Soares, 2020). Essas
metodologias ativas no ensino da matematica sdo aplicadas de diferentes formas, como por aprendizagem
baseada em problemas e projetos, por jogos e dentre outras (Rech, 2016). O uso de jogos na educagio da
matematica ¢ uma excelente alternativa de metodologia ativa para ser aplicada em sala de aula, uma vez que
além de modificar a rotina da sala de aula, torna a aprendizagem da matematica mais atrativa e interessante
para os alunos (Silva et al., 2020).

Os jogos desenvolvem importantes habilidades dos alunos, que vio desde aprimoramento do raciocinio
légico a melhores relagbes sociais entre os alunos e também entre o aluno e o professor. Por meio dos
jogos, os alunos mudam sua postura, passando a ser mais ativos no processo de aprendizagem e niao mais
passivos, o que, consequentemente, melhora sua compreensdo. A utilizagdo de jogos no ensino da
matematica procura estimular os alunos a aprenderem essa disciplina de forma mais prazerosa e
interessante. Assim, o jogo também pode ser uma ferramenta importante para constru¢io da habilidade de
resolu¢do de problemas, uma vez que aumenta o raciocinio légico e as capacidades manuais (Silva et al.,
2020).

O jogo como facilitador de aprendizagem da matematica precisa ser cada vez mais utilizado em salas
de aulas, quebrando os bloqueios dos alunos nessa disciplina e melhorando seu desempenho escolar. O
docente tem um papel fundamental no uso desses jogos em sala de aula, pois a escolha dos jogos adequados
tanto para as propostas pedagogicas como também para o ano de ensino a ser dado é crucial para o
desenvolvimento das habilidades dos alunos. O docente pode usar tantos jogos ja prontos (virtuais ou
manuais) como pode usar sua criatividade e confecciona-los, buscando de forma lidica potencializar o
processo de ensino e de aprendizagem. Assim, utilizado de forma adequada, os jogos podem proporcionar
inumeros beneficios no ensino da matematica aos alunos (Barros & Angelim, 2017).

Atualmente, as pessoas, principalmente os adolescentes, estdo diariamente e intensamente conectadas
as redes sociais e aos jogos. Diante disso, € interessante e significativo trazer essa realidade para dentro da
escola. Por isso, os docentes precisam reexaminar as praticas que utilizam no ensino da matematica e
integra-las a realidade dos alunos (Tavares & Bogutchi, 2019). E perceptivel que os alunos ao jogarem os
jogos elaboram estratégias, procuram solu¢oes, colaborando no desenvolvimento do pensamento e
estimulando a procura pelas resolu¢des de problemas (Gris, Souza & Carmo, 2018).

Portanto, percebe-se o quanto a utilizagdo dos jogos no ensino da matematica pode ser importante,
trazendo resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem. Isso porque, os jogos abrangem a
procura por alcangar objetivos (o conhecimento), a capacidade de tomar decisGes, a observancia das regras
(defini¢Ges e orientagdes) e possibilita que o aluno se envolva ativamente e de maneira total nos contetidos
ministrados pelo professor (Pereira & Kieckhoefel, 2018). Assim, a utilizacdo de jogos no ensino da
matematica é um recurso riquissimo para os professores usarem na sala de aula, proporcionando inumeros
beneficios.

HEsse tema tem estado bastante presente, atualmente, em eventos cientificos da educac¢io, devido,
principalmente, a necessidade de se repensar o processo de ensino e aprendizagem, com o emprego de
métodos mais eficazes e dindmicos, que desenvolvam nos alunos senso critico, maior participacio,
autonomia ¢ melhores relagdes sociais, como ¢ o caso do uso de jogos no ensino da matematica. Além
disso, esse tema ¢é de suma importancia para a qualidade da educagdo, uma vez que contribui positivamente
para o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando um ensino mais eficaz. Assim, é imprescindivel
debater acerca desse tema, tendo em vista a sua importancia, especialmente para o ensino da matematica.
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Nessa perspectiva, esse estudo apresentara grande contribuiciio tanto para area académica quanto para
a area cientifica, visto que as metodologias ativas estdo se tornando o novo paradigma do ensino, nao s6
no ensino da matematica como também nas demais disciplinas. Ademais, esse estudo aborda um tema
bastante atual, importante e constante em debates da area de educa¢do, demonstrando a importincia em se
discuti-lo. Assim, esse trabalho contribuird de forma bastante positiva, demonstrando os beneficios do uso
de jogos no ensino da matematica, em especial no ensino fundamental e no ensino médio. Diante do
exposto, o objetivo deste trabalho ¢é verificar por meio da literatura vigente de que forma o uso de jogos
auxilia no ensino da matematica no ensino fundamental e no ensino médio de escolas brasileiras.

METODOLOGIA

Esse trabalho trata-se de uma revisio integrativa, na qual para realizi-la foram considerados artigos
disponiveis em textos completos indexados na base de dados Web of Science nos idiomas inglés, portugués e
espanhol. A coleta de dados foi realizada durante os meses de janeiro e abril de 2022. Os artigos foram
selecionados baseado nos seguintes critérios de inclusdo: artigos publicados em inglés, portugués e
espanhol; artigos que retratassem a tematica da presente revisdo integrativa, com foco no ensino
fundamental e no ensino médio e; artigos publicados e indexados no banco de dados Web of Science. Os
termos utilizados para realizar o levantamento bibliografico foram: “games”, “mathematics" and “Brazil”.

Posteriormente, a leitura analitica dos artigos foi realizada, a fim de obter as respostas para o problema
de pesquisa. O estudo teve a seguinte pergunta norteadora: De que forma o uso de jogos auxilia no ensino
da matematica no ensino fundamental e no ensino médio de escolas brasileiras? Alguns passos foram
utilizados para analisar e sintetizar os conhecimentos dos artigos selecionados, sdo eles: a) caracterizagio
das pesquisas selecionadas, em que foi averiguado os tipos de publicacdo, titulo, ano de publicacio,
conteidos de matematica abordados e delineamento; b) apresentagido dos beneficios que o uso de jogos
propotciona no ensino da matematica no ensino fundamental e no ensino médio ¢; c) apresentacdo dos
desafios encontrados para o uso desses jogos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, foram identificados 168 artigos como potenciais para o presente estudo na base de dados Web
of Science. Depois da leitura e das analises desses artigos, considerando os critérios de inclusio estabelecidos
previamente, foram selecionados 11 artigos. A exclusio dos artigos se deu devido, principalmente, por nao
corresponderem ao objetivo deste estudo. A Figura 1 ilustra o fluxograma dessa selegdo dos artigos.

Figura 1. Fluxograma da selecio dos artigos para o presente estudo. Fonte: Elaborada pelos autores.

Quanto ao ano de publicagdo dos artigos selecionados, analisando a evolucio ao longo do tempo, é
possivel verificar que houve um maior numero de artigos publicados nos anos de 2019 e 2018 (Figura 2).
Averiguou-se que cerca de 90,9% do nimero total de registros foram publicados nos ultimos 4 anos,
ressaltando uma maior producio cientifica nesses anos, sendo, assim, um tema extremamente atual e
importante de ser discutido. Entretanto, nao foram observadas publicagdes, até o momento da coleta de
dados, em 2022 e também entre os anos de 2012 e 2017. Notou-se também que houve uma redugio
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significativa em publica¢des nos anos de 2020 e 2021, no qual isso pode ter ocorrido devido a4 pandemia da
Covid-19, que pode ter impossibilitado o teste de jogos com os alunos e com os professores e,
consequentemente, sua validagdo. Apesar desse tema estar bastante presente em eventos cientificos da
educacio, percebe-se que as produgdes de artigos envolvendo jogos de matematica voltados para os alunos
do ensino fundamental e do ensino médio indexados nessa base de dados ainda sdo timidas.
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Figura 2. Evolugio anual dos artigos publicados. Fonte: Elaborada pelos autores.

Apesar de ser um grande desafio, o ensino tradicional, que ainda estd massivamente presente tanto no
processo de ensino como durante a formacdo dos professores de matematica, tem sido cada vez mais
repensando. H4 uma busca crescente em romper com o paradigma do ensino tradicional da matematica e
tornar a metodologia ativa o novo paradigma desse ensino, visto que o aluno se torna mais critico, reflexivo,
ativo e participativo, além de proporcionar mais autonomia a esses alunos e potencializar as suas relagdes
sociais.

O Quadro 1 destaca os artigos ¢ as informacdes mais significativas acerca dos trabalhos selecionados:
titulo, ano, jogos e conteddos de matematica trabalhados nesses jogos, etapa da educagio basica que o jogo
¢ voltado e autoria. Na analise do conteido desses artigos, percebeu-se que o principal assunto de
matematica trabalhado nos jogos foi operagbes matematicas basicas (adigdo, subtracio, multiplicacio e
divisdao), como demonstrado na Figura 3.

Esse assunto foi bastante trabalhado nos artigos por meio de jogos devido a grande dificuldade dos
alunos do ensino fundamental e também do ensino médio em realizar operacdes matemadticas bdsicas,
comprometendo bastante o processo de ensino-aprendizagem. Diante dessa dificuldade, se pensar em jogos
que facilitam a compreensio dos alunos frente a esse assunto, sem duvidas, aprimora a aprendizagem da
matematica tanto dessas operagdes basicas, como de outros assuntos que sdo dependentes desse assunto.
Ademalis, outros assuntos de matemdtica também foram trabalhados com jogos nesses artigos, sdo cles:
fracdo, analise combinatoria e probabilidade, conforme ilustrado na Figura 3.

Ao analisar os artigos, notou-se que a grande maioria dos jogos foi desenvolvida para os alunos do
ensino fundamental, no qual ¢ observada uma grande insuficiéncia dos conhecimentos matematicos desses
alunos no Brasil, comprovada por programas de avaliagao que demonstram que apenas cerca de 43% desses
estudantes tém conhecimentos matematicos adequados para esse estagio de escolaridade (Mainieri et al.,
2018). Sem duvidas, esses jogos sdo ferramentas importantes para melhorar a compreensio dos assuntos
de matematica e também o desempenho desses alunos, tendo, assim, um papel relevante no processo de
ensino-aprendizagem da matematica.
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Quadro 1. Informacoes significativas sobre os estudos selecionados.

_ Etapa
Titulo do artigo Ano J Ogogs) da educagio Autoria
Conteudo(s) .
basica
The teacher-researcher constitution Ensino
process in an experience with games | 2021 Divisores em linha fé - Silva e Fernandes
! o fundamental
in the 6 Grade elementary school Divisao
Mathematical Mission: A ludical and M1ssao~ Matematl,cg B Ensino .
. . 2020 | Operagdes matematicas Silva ef al.
motivate educational game L. fundamental
basicas
FracPotion: An Open Educational FracPotion - Fracao Ensino .
Game to Teach Fractions in Brazil 2019 fundamental Silva ¢t al.
Teachmg Combinatory Analy51.s by Foca na Comb- Analise . 1 Tavares e
Mobile Technology: an experience | 2019 L Ensino Médio .
combinatéria Bogutchi
report
Gam.e Based . Learning for math 2019 iFractions - Fracdo Ensino Ibatra ez al.
learning; iFractions case study fundamental
Flip Math: A setious game as an a.{d in | o018 Flip Mat}’l - Ope,rz}goes Ensino Moraes ¢ Colpani
teaching-learning Basic Mathematics matematicas basicas fundamental
A . Mob1le Game to Pracnce 2018 Puts —}Qperac&o.es Ensino Médio Cruz et al
Arithmetic Operations Reasoning matematicas bdsicas
Some Contributions of the Chess 2018 Xadrez,—.Oper?(;.oes Ensino Silva e Romiio
Game at School matematicas basicas fundamental
Development and Assessment of an Penou - Operacs Ensin
Adaptive Difficulty Arithmetic Game | 2018 engu - Lperacocs sino Mainieri 7 a/.
. . matematicas basicas fundamental
Based Learning Object
Effects of an adapted digital domino Lince: enterrando Ensino Grtis, Souza e
. .. 2018 tesouros e Korsan-
on solving addition problems . fundamental Carmo
Adicio
A Proposal for the Study of Classical Mini-Bozé- . L
Conception of Probability 2011 Probabilidade Fnsino Médio Lopes
Fonte: Elaborada pelos autores.
ANALISE COMBINATORIA
PROBABILIDADE
FRACAO
OPERACOES BASICAS
0 1 2 3 4 5 6 7

NUMERO DE REGISTROS

Figura 3. Conteudos de matematica abordados nos artigos selecionados. Fonte: Elaborada pelos autores.

Percebeu-se também que, para a implementacdo de jogos no ensino da matematica do ensino
fundamental e do ensino médio, foram identificados alguns desafios encontrados pelos autores. Os
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principais desafios da aplicagdo de jogos no ensino da matematica no ensino fundamental e no ensino
médio identificados estavam relacionados ao proprio desenvolvimento do jogo, conforme demonstrado na
Figura 4. Porém, os autores utilizaram estratégias para solucionar esses desafios, como melhora do design,
da histéria e das regras do jogo, parcerias para realizacdo de testes e validagio com os professores e alunos
foco do jogo, elaborac¢do de questionarios para avaliar os jogos e, consequentemente, melhora-los, baseado
na experiéncia dos alunos e dos professores, dentre outros.

Elaboragdo das questdes/ situacoes-problemas

Ajustes de melhorias nos jogos
baseado nos testes Engajamento

Teste e validacao
dos jogos

v
DESAFIOS

Figura 4. Principais desafios para uso de jogos no ensino da matematica. Fonte: Elaborada pelos autores.

A matematica é uma das disciplinas que os estudantes mais tém dificuldades de compreensao, que vao
desde conceitos muito basicos a atividades de pensamento logico. Para que os alunos compreendam melhor
a matemadtica e o processo de ensino-aprendizagem seja melhorado, jogos tém sido utilizados como
importante ferramenta, conforme visto nos artigos analisados.

Nesse sentindo, o estudo realizado por Silva et al. (2020) demonstra essa preocupag¢ao em utilizar jogos
no ensino da matematica, que facilitem a compreensiao dos alunos frente a essa disciplina. Esses autores
desenvolveram um jogo, intitulado “Missao Matematica”, voltado para os alunos do ensino fundamental,
que pode ser acessado tanto em computadores como em dispositivos moveis. Os autores utilizaram
importantes conceitos da neurociéncia para construcdo desse jogo, a fim de potencializar o processo de
ensino-aprendizagem da matematica. Nesse jogo, os alunos treinaram as quatro operacdes matematicas
basicas (adicio, subtracio, multiplicacdo e divisdo) de forma mais dindmica e prazerosa. Ao jogarem esse
jogo, os alunos se deparam com duas fases, em que na primeira adquirem conceitos essenciais e na segunda
ha uma avaliacdo da reten¢io dos assuntos que foram trabalhados na fase antetior.

Assim, a medida que o aluno vai avangando no jogo, o nivel de dificuldade das operagdes matematicas
também vai aumentando, e, consequentemente, vai também conquistando mais recompensas, motivando-
o, assim, a desenvolver as operagdes matematicas. Apesar desse jogo ainda nio ter sido testado com os
alunos e professores, os autores enfatizam que estudos foram realizados para o desenvolvimento desse
jogo, buscando construi-lo de forma educacional e efetiva. Os autores reportaram que esse jogo, sem
duvidas, tornara o ensino das quatro operagdes matematicas mais prazeroso, ludico e motivador.

Cruz et al. (2018) também desenvolveram um jogo mével, intitulado “Puts”, com o propésito de
auxiliar no ensino da matematica, particularmente das operagcbes matematicas, facilitando, assim, o seu
entendimento. Na construcdo do jogo, os autores tiveram o cuidado de estimular os alunos a usarem o
raciocinio logico para resolverem problemas envolvendo essas operacoes e também em atrairem a atengio
e o interesse desses alunos. Nesse jogo, que consiste num jogo de cartas multiplayer, os alunos vao avancando
etapas a medida que resolvem corretamente operagées matematicas basicas (adigdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisio) e, entdo, vdo recebendo recompensas. Os autores testaram e validaram esse jogo
com a ajuda de professores de matematica. Diante disso, os autores constataram que o jogo auxiliou os
alunos na aprendizagem de operagdes matematicas basicas, estimulando-os a usarem o raciocinio 1égico
matematico para realizacdo dessas operagoes. Além disso, o jogo possibilitou que os alunos aprendessem a
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matematica de forma mais ladica, prazerosa e interessante, motivando-os. Contudo, o jogo ainda precisa
passar por alguns ajustes, que envolvem usabilidade, como de design e de Jayout.

Com o intuito de também aperfeicoar a aprendizagem dos conceitos basicos da matematica (soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisio), Moraes e Colpani (2018) também criaram um jogo educativo digital,
intitulado “Flip Math”, para os alunos do ensino fundamental. Esse jogo foi desenvolvido com base no
jogo Pac-Man, a fim de facilitar o processo de ensino-aprendizagem desse assunto e estimular os alunos a
utilizarem o raciocinio légico. Nesse jogo, o peixe Flip se aventura numa busca pelo tesouro que esta
escondido no oceano. Durante a aventura, os alunos, que representam o peixe, precisam resolver questdes
que envolvem operagdes basicas da matemadtica e até que respondam corretamente precisam passar por
diversos labirintos. A medida que os alunos vio acertando as questées, mais proximo ficam de encontrar o
tesouro perdido e, consequentemente, de abri-lo. Além disso, a medida que os alunos vdo avancando no
jogo, que é composto por 10 niveis, a dificuldade das operagdes vai aumentando.

Os autores constataram que esse jogo proporcionou um aumento nas médias dos alunos comparado
com as médias antes do seu uso, evidenciando, assim, a sua eficiéncia como uma ferramenta auxiliar potente
para a compreensao das operagOes basicas. Percebeu-se também que os alunos adquiriram mais autonomia
e interagdo e que aprenderam o assunto de forma mais facil, dinamica e interessante. Além disso, observou-
se que o jogo proporcionou maior engajamento e motivagao dos alunos.

Frente a preocupagio com o déficit de aprendizagem dos alunos, Mainieri et al. (2018) também
construfram um jogo digital para melhorar a compreensio e a pratica das operagdes aritméticas basicas dos
alunos do ensino fundamental. Esse jogo foi intitulado “Pengu” e tem como tematica a Antdrtica, se
passando, assim, em um local gelado em que o pinguim é o personagem principal. O jogador, no caso os
alunos, tem como desafio auxiliar o pinguim a atravessar para o seu lado oposto. Para isso, o rio precisa ser
enchido com a quantidade certa de blocos de gelo. Assim, o jogador precisa encher esse rio com os blocos
por meio de operagdes matematicas, como a adi¢io, subtracdo e multiplicacio, até o pinguim conseguir
atravessar o ti0. ApoOs o jogador conseguir concluir com sucesso esse desafio, um novo cenario e desafio
sao apresentados.

Esse jogo ¢ composto por 38 desafios, que foram ordenados do mais simples para os mais complexos
baseados na quantidade e no tipo de operagoes que sdo precisas para cumprir o desafio. Por exemplo, os
autores estabeleceram que as operagdes de subtragdo sio mais complexas que as de adigdo e que as de
multiplicagdo sdo as mais complexas de todas. Os autores desenvolveram um jogo dinamico, em que 0s
desafios sao adequados ao nivel de habilidade nos contetidos dos jogadores. Contudo, a limitagao desse
jogo é que o mesmo nio consegue medir as habilidades dos alunos para cada conteddo diferente tratado
no jogo. Apesar do jogo ainda nio ter sido testado em alunos do ensino fundamental, que é publico alvo,
testes e validacdo foram realizadas com educadores, que indicaram o potencial do jogo no ensino da
matematica. Os criadores do jogo ressaltam que mais investigacdes e melhorias precisam ser realizadas,
como a adi¢o de mais desafios e testes com os alunos do ensino fundamental. Portanto, esse jogo pode
ser uma ferramenta eficaz para compreensdo e pratica das operagoes aritméticas de adi¢do, subtracio e
multiplicacdo, proporcionando uma aprendizagem de forma mais prazerosa, dindmica e motivadora.

Outro jogo envolvendo opera¢Ses basicas da matematica, particularmente a adi¢do, foi aplicado em
quatro alunos do ensino fundamental em uma escola piblica estadual. Gris, Souza e Carmo (2018) avaliaram
as habilidades desses alunos por meio de dois jogos “Lince: enterrando tesouros” e “Korsan”. O Lince:
enterrando tesouros foi utilizado como pré-teste para avaliar a resolucdo de problemas de adi¢do com
algarismos e na forma de balanca por meio dos tabuleiros adaptados. Nesse jogo, os jogadores precisam
esconder os tesouros dos piratas, respondendo corretamente os calculos de adicio com algarismos ou na
forma de balanca. Ja o Korsan é um jogo de dominé digital adaptado, que ensina e que testa relagoes
condicionais matematicas. Nesse jogo, os jogadores vivenciam uma aventura de pirata, passando por cinco
ilhas que tém trilhas de domind, em que o jogador precisa responder os desafios matemadticos com relagdes
condicionais apresentados em cada face da peca do dominé. Assim, os jogadores precisam responder os
calculos corretamente presentes nas pecas do domind, a fim de emparelha-las da forma certa. Nesse jogo,
os jogadores sdo expostos a importantes estimulos, sdo eles: numerais impressos, conjuntos de pontos,
problemas de adicdo com algarismos e na forma de balanca.

Os autores perceberam que os alunos tiveram diferentes comportamentos ao longo desse jogo, que
foram identificados por meio das porcentagens de acertos nos problemas, da quantidade de repeti¢es
necessarias e do tempo necessario para finalizar cada etapa. Na fase de pré-teste, todos os alunos tiveram
um desempenho geral menor que 60%, chamando atengdo para dois alunos que tiveram desempenhos
menores que 30% em quase todos os problemas. Por outro lado, foi observado um aumento bastante
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significativo no desempenho desses alunos apés o uso do jogo Korsan, que variou de 80% a 100%, com
destaque, principalmente, aos alunos que apresentaram anteriormente desempenho menor que 30%. A fim
de verificar a aprendizagem desses alunos com o uso do Korsan alongo prazo, os autores também avaliaram
esses alunos apés dias, que variaram entre 35 a 52, constatando que houve um desempenho superior a 80%
para todos os alunos. Contudo, os autores perceberam a necessidade de algumas melhorias no jogo voltadas,
principalmente, ao enredo e a estética do jogo e ao engajamento dos jogadores. Portanto, constatou-se que
o jogo Korsan é uma excelente alternativa para ser usada em sala de aula no ensino da matematica, em
particular da adigdo e relacSes condicionais, para os alunos do ensino fundamental, uma vez que melhorou
bastante o desempenho desses alunos, contribuindo, assim, para o processo de ensino e aprendizagem.

A fim de também melhorar o processo de ensino-aprendizagem da matematica, Tavares e Bogutchi
(2019) desenvolveram um aplicativo, intitulado “Foca na Comb”, que consiste num jogo para o ensino da
analise combinatéria, com o intuito de auxiliar na compreensdo desse assunto para os estudantes do ensino
médio. Os autores desenvolveram esse jogo priorizando que os alunos utilizassem sempre o raciocinio
perante as questes (desafios) do assunto e ndo as equag¢des, buscando sempre chamar atencio dos
estudantes e motiva-los. Esse jogo consiste em oito desafios que envolvem o principio aditivo e
multiplicativo, permutacao simples com repeti¢ao, arranjo simples e combina¢do simples, no qual a
dificuldade vai aumentando a cada desafio. O jogo foi testado em sala de aula em trés turmas do segundo
ano do ensino médio de uma escola localizada em Ipatinga (Minas Gerais).

Durante o jogo, os alunos tiveram uma excelente participacido nio sé individualmente, mas também
em grupo, discutindo acerca dos desatios. Os alunos mostraram-se interessados em resolver os desafios,
ndo querendo o auxilio do professor para avancar cada etapa. Sem duvidas, esse desejo dos alunos em
resolverem eles mesmos os desafios, sem auxilio do professor, foi um ponto bastante interessante e positivo
da aplicacio desse jogo. Observou-se que os estudantes utilizaram estratégias diferentes e particulares para
resolverem os desafios. Além disso, constatou-se que os alunos tiveram mais facilidade em compreender o
assunto de andlise combinatéria, além de um maior envolvimento. Baseado nos testes do aplicativo, os
autores conclufram que o uso desse jogo no ensino da analise combinatéria foi eficiente, facilitando a
aprendizagem desse assunto, que foi passado de maneira didatica, com maior participacio, interesse ¢
motivacao dos alunos. Assim, ficou notodria a contribuicao desse jogo no ensino da analise combinatoria,
aprimorando o processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Um estudo realizado em 2011 também demonstrou que o uso de jogo no ensino da matematica foi
uma estratégia eficiente para melhorar a compreensio dos alunos acerca de temas que envolvem a
matematica. Lopes (2011) desenvolveu um jogo para o ensino da matemadtica para os alunos do ensino
fundamental II e do ensino médio, visando melhorar a constru¢io do conhecimento dessa disciplina,
especificamente do assunto probabilidade. Esse jogo, intitulado “Mini-Boz6”, estd relacionado a
metodologia de resolu¢do de problemas. Esse jogo é composto por tabuleiro, dois dados (vermelho e
branco), um copo nio transparente, papel e caneta, em que cada jogador recebe esses materiais. Nesse jogo,
o estudante pode lancar os dados até duas vezes em cada jogada, marcando sempre uma casa no seu
tabuleiro. Contudo, se ndo houver possibilidade de matcacio, o jogador precisa cancelar uma das casas que
ainda ndo foi marcada. Os jogadores s6 podem marcatr ou cancelar cada casa uma unica vez. Quando todos
os jogadores conseguirem preencher todas as casas do seu tabuleiro, o jogo ¢ finalizado. Entdo, os jogadores
vao somar seus pontos, vencendo aquele que tiver uma pontua¢do maior. Por meio desse jogo, os alunos
respondem varias situagdes problemas que envolvam calculos de probabilidade.

Os autores desenvolveram esse jogo como uma alternativa para o ensino de probabilidade, com o
intuito tanto de motivar os alunos como também de facilitar a compreensdo acerca desse assunto. Os
autores evidenciaram que esse jogo deixa as aulas de probabilidade mais interessantes e mais participativas,
além de mudar a postura do aluno, deixando-o mais ativo na construcao do seu conhecimento. Um dos
principais objetivos que fizeram com que os autores desenvolvessem esse jogo foi modificar o ensino
tradicional da matemdtica, no qual a memorizacio de equagbes se faz bastante presente. Além disso, foi
priorizada a construcdo do conhecimento, no qual o raciocinio deve ser optado na resolugio dos problemas,
e que, de fato, a aprendizagem nio seja momentanea como ocorfre na memorizagao.

Silva et al. (2019) criaram um jogo educacional, intitulado “FracPotion”, para o ensino da matematica,
especificamente do assunto fracéo, para alunos do ensino fundamental. Nesse jogo, um mago, representado
por um estudante, usa fragbes para misturar ingredientes de po¢des e destruir a bruxa ma. O estudante
avanca de nivel quando as por¢oes forem feitas com base nos acertos do calculo da quantidade fracionaria,
derrotando essa bruxa e salvando o reino. O jogo foi testado com os alunos do ensino fundamental, com
o intuito de validar o jogo e assegurar o seu potencial como ferramenta auxiliar no processo de ensino-
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aprendizagem da matemadtica. Os autores constataram que o jogo fol uma importante ferramenta para o
processo de ensino-aprendizagem da matematica, motivando os alunos e facilitando a aprendizagem acerca
desse tema.

Ibarra et al. (2019) também criaram uma ferramenta de aprendizagem baseada em jogos, chamada de
“iFractions”, para os alunos do ensino fundamental, com o intuito de contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem do ensino de fragdes. Para construcio do jogo, os criadores levaram em consideragdo o
contexto do aluno, como aspectos culturais, cenarios geograficos e pensamento da sociedade. Assim, no
inicio do jogo, o jogador escolhia a bandeira do seu pafs para escolher automaticamente o idioma e o
contexto (Peru, Brasil, EUA ou Franga). O iFractions tem nove opg¢des de problemas que precisam ser
resolvidos pelo jogador, nos quais estio agrupados em trés setores, sdo eles: quadrilateros (preenchimento
de blocos quadrilateros para pavimentar o chio), circulos (representagio de circulos sobre o plano
cartesiano) e comparacgio de fragoes (visualizando a equivaléncia entre duas fragdes). Assim, ao escolher
uma op¢io, o jogador se deparard com cinco niveis de dificuldades, ordenados do mais simples ao mais
dificil. Ademais, o jogador pode escolher trés op¢des para jogar, sdo elas: adicionar, subtrair e combinar
operacoes de adicao e subtracio.

Inicialmente, o jogo foi testado com 29 futuros professores de matematica, que indicaram o potencial
do jogo para o aprendizado de fragoes. Posteriormente, o jogo foi testado com alunos do ensino
fundamental. Durante um ano, cerca de 78 alunos de quatro escolas diferentes jogaram esse jogo. Destes,
49,12% alcancaram o 5° nivel no jogo de circulo e 70,24% alcangaram o 3° nivel no jogo do retangulo. Os
autores evidenciaram que cerca de 63,62% desses alunos conseguiram jogar com sucesso, melhorando sua
compreensio acerca de fracoes. Os criadores incorporaram iFractions no Moodle, possibilitando que as
atividades dos alunos fossem registradas, bem como suas notas. De acordo com os autores, os maiores
desafios observados estavam relacionados ao proprio desenvolvimento do jogo e a melhora do mesmo
apos os testes. Portanto, constatou-se que iFractions pode ser uma importante ferramenta de aprendizagem
baseada em jogos para ser utilizada no ensino da matemadtica, com o intuito de aprimorar o ensino de
fracoes e a compreensido dos alunos acerca de conceitos de fracoes.

Diferentemente de todos os estudos supramencionados, Silva e Romio (2018) desenvolveram um
projeto com 29 alunos do 6° ano de uma escola publica, em que analisaram as contribui¢des do uso de um
jogo fisico existente, Xadrez, nas aulas de matematica. Inicialmente, foram passadas as instru¢des acerca do
jogo aos alunos, como movimentagdo das pegas, objetivo, possibilidades de jogadas e entre outros.
Posteriormente, os alunos foram divididos em grupos, a fim de que discutissem e falassem sobre as
informacdes dadas, e, entdo, jogaram juntos o jogo, debatendo sobre as possiveis movimentagoes e jogadas.
Ap6s esse momento em grupo, os alunos passaram a jogar individualmente, percebendo-se, assim, grande
motivacao dos alunos em aprender, além de um melhor desenvolvimento das capacidades cognitivas e
comportamentais desses alunos por meio desse jogo. Ao final de oito meses de projeto, os autores
comprovaram que quase todos os alunos, a exce¢do de um, melhoraram os seus resultados nas médias de
matematica, que se refletiram no aumento da aprovagao de alunos nessa disciplina. A média geral dos alunos
na disciplina aumentou de 6,70 para 8,62 ap6s o uso do jogo Xadrez nas aulas de matematica.

Além disso, percebeu-se que houve mudancas comportamentais significativas dos alunos apés o uso
do jogo, quais sejam: maior cuidado com organizagio do material escolar; reducio das ocorréncias de
indisciplina; maiores interagoes sociais; maior motivagdo e interesse nas aulas; maior iniciativa e tomada de
decisdes e maior participagdo. Em relacio a matematica, percebeu-se que houve melhora de muitos
aspectos, a saber: melhora na interpretacdo, assimilacio e compreensdo dos enunciados e das situagoes
problemas; melhora no raciocinio 16gico e no calculo mental; melhora nos calculos das quatro operagoes
basicas e; melhora na tomada de estratégias proprias de resolugbes de problemas. Portanto, é notdrio os
inimeros beneficios que o uso do jogo Xadrez nas aulas de matematica proporcionou, sendo, assim, uma
ferramenta importante e eficiente no ensino da matematica, contribuindo para o processo de ensino-
aprendizagem.

Assim como Silva e Romio (2018), Silva e Fernandes (2021) também avaliaram as contribuicGes do
uso de um jogo fisico no ensino da matematica em 60 alunos do 6° ano de uma escola publica. O jogo
utilizado é conhecido como “Divisores em linha £é”, que é um jogo de tabuleiro, que aborda sobre divisores
de um numero natural e nimeros primos. Nesse jogo, o jogador lanca dados e escreve um nimero de dois
algarismos, em que o algarismo das dezenas equivale a pontuacio do dado colorido e o algarismo das
unidades equivale a pontuagio do dado branco. Depois, o jogador coloca um marcador sobre um dos
numeros do seu tabuleiro, que seja divisor do nimero que adquiriu no langamento de dados. Assim, o
jogador que conseguir colocar primeiro, no seu tabuleiro, quatro de seus marcadores seguidos em linha
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horizontal, vertical ou diagonal, vence o jogo. Por meio desse jogo, os autores constataram que seu uso foi
uma excelente alternativa no ensino da matematica em diversos aspectos, quais sejam: retomada dos
conteudos ja vistos, recuperando e reforcando importantes habilidades matematicas; maior concentragao,
atencio, motivagdo, participagdo, interagao e socializagdo.

Além dessas mudangas comportamentais e de atitude dos alunos e de aprendizagem, percebeu-se a
importancia do didlogo e da relagio do aluno com o professor, que no ensino tradicional muitas vezes é
limitada. Contudo, alguns desafios foram observados, principalmente relacionados 2 mudanga na maneira
de ministrar a aula por parte dos professores, visto que no ensino tradicional havia preocupacio somente
em passatr os conteudos para os alunos. Ademais, os autores reportaram acerca da dificuldade do professor
em manter a ordem na sala de aula durante o uso do jogo, pois havia uma combinacio de euforia, prazer,
divertimento, conflitos, aprendizagem, ensino, socializacdo e interacdo. Os autores destacaram acerca da
experiéncia do professor com o uso desse jogo, que permitiu que o mesmo safsse da sua zona de conforto
e repensasse acerca do processo de ensino e aprendizagem da matematica. Apesar de alguns desafios e
dificuldades encontradas, ficou evidente os inumeros beneficios que o uso desse jogo trouxe tanto para os
alunos como também para os professores, contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem da
matematica.

Diante do exposto, fica notdrio que o uso de jogos no ensino da matematica no ensino fundamental e
no ensino médio ¢, sem davidas, uma excelente e eficaz alternativa para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem dessa disciplina. Além de proporcionar inimeros beneficios aos alunos, aos professores e
também a propria escola.

CONCLUSAO

Esse trabalho demonstrou a importincia do uso de jogos no ensino da matematica, evidenciando como
esse uso pode contribuir bastante no processo de ensino-aprendizagem da matematica, especialmente dos
alunos do ensino fundamental e do ensino médio. Constatou-se por meio desse estudo que o uso de jogos,
de fato, auxilia no ensino da matematica no ensino fundamental e no ensino médio, melhorando o processo
de ensino-aprendizagem desses alunos. Além de trazerem intimeros beneficios para os estudantes, sio eles:
facilidade de compreensdo e aprendizagem da matemadtica; mais participacio, interesse, motivag¢ao,
autonomia e interacio dos alunos; melhor raciocinio l6gico; melhor atratividade para os alunos; melhores
relagbes sociais; postura mais ativa dos alunos; aulas mais dinamicas e prazerosas e; melhores desempenhos.

Apesar dos jogos trazerem indimeros beneficios, existem alguns desafios para utilizar jogos no ensino
da matematica, sendo os principais referentes a propria construcdo do jogo, sdo eles: elaboragio de
questdes/situagdes problemas; teste e validacao do jogo; ajuste de melhorias dos jogos e; engajamento e
atratividade dos jogos. Contudo, percebeu-se que esses desafios foram solucionados com estratégias
simples, como parcerias para realizacio de testes e validagdo com professores e alunos do ensino
fundamental e do ensino médio, melhora do design, da histéria e das regras do jogo, elaboragio de
questionarios para avaliar os jogos, dentre outros.

Esse estudo também demonstrou que o contetido de matematica mais abordado nos jogos para alunos
do ensino fundamental e do ensino médio foi opera¢Ges matematicas basicas (adi¢do, subtracio,
multiplicagdo e divisdo). Os outros assuntos de matemadtica também abordados nos jogos foram fracio,
analise combinatéria e probabilidade.

Espera-se que cres¢a ainda mais o nimero de publicacbes ao longo dos anos relacionadas ao uso de
jogos no ensino da matemitica, e que aumente mais o numero de jogos desenvolvidos para o ensino da
matematica, especialmente para os alunos do ensino fundamental e do ensino médio. E que também novos
jogos sejam criados com assuntos que ainda ndo foram trabalhados. Além disso, espera-se também que
esses jogos nio sejam apenas criados, mas, de fato, utilizados em sala de aulas pelos professores, a fim de
facilitar a compreensdo dos alunos e, consequentemente, melhorar ainda mais o processo de ensino-
aprendizagem da matematica.
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