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Resumo

Visando constatar estudos que abordam o uso de jogos no contexto educacional, apresenta-se este artigo. Seu
objetivo foi mapear e identificar pesquisas dos programas stricto sensu do estado do Parana que versam
sobre o uso de jogos no contexto do ensino e da aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, a fim de apresentar um panorama destas producdes. A pesquisa de abordagem qualitativa,
utiliza como procedimento metodologico um mapeamento sistematico de literatura. Em relagdo as fases do
mapeamento, considerou-se quatro etapas, sendo: planejamento, condu¢do, descricdo e portfolio
bibliografico. Apos as etapas metodoldgicas, identificou-se 16 estudos, considerando o recorte temporal de
janeiro de 2017 a maio de 2024. Essas produgdes foram categorizadas em quatro focos tematicos:
desenvolvimento de jogos; teorias de aprendizagem; formacdo docente; ¢ jogos de tabuleiro. Os resultados
apontam perspectivas favoraveis quanto ao uso de jogos nos processos de ensino e de aprendizagem de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental dado o seu carater lidico e motivador.

Palavras-chave: Jogos. Ensino e Aprendizagem de Matemadtica nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental. Mapeamento Sistematico.
Introducio

O desenvolvimento de conceitos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental ¢
uma etapa essencial na aprendizagem da crianca e requer atengdo de educadores e pesquisadores.
Desse modo, o professor precisa oportunizar conteudos de Matematica de forma que estes estejam

presentes no contexto particular dos alunos.
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Nesse viés, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018, p. 276) preconiza que,
diferentes recursos didaticos, entre eles, os jogos, “[...] ttm um papel fundamental para a
compreensdo e utilizacdo das no¢des matematicas”.

Direcionando os olhares a este contexto, busca-se, a partir das produgdes académicas
compiladas na Plataforma Sucupira', no espago temporal de janeiro de 2017 a maio de 2024,
verificar como os jogos, analogicos (constituido por materiais concretos) ou digitais (resultante do
uso de tecnologias digitais), vém sendo tratados no ambito da disciplina de Matematica, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Nesse cenario, este artigo tem como objetivo, mapear e identificar pesquisas dos programas
stricto sensu do estado do Paranad que versam sobre o uso de jogos no contexto do ensino e¢ da
aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a fim de apresentar um
panorama destas produgdes. Desse modo, a questao norteadora que se busca responder €: o que
indicam as pesquisas realizadas nos programas stricto sensu das areas de Ensino e de Educacdo do
estado do Parand que versam sobre o uso de jogos nos processos de ensino ¢ de aprendizagem de

Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental?

O jogo no contexto escolar

O jogo, embora corriqueiro na vida cotidiana, curiosamente, ndo apresenta uma defini¢ao
unica na literatura e isto decorre, de acordo com Huizinga (2000), a existéncia das diversas formas,
contextos e objetivos. Para o autor, o termo jogo combina significados diversos dentre as culturas
dos povos, abrangendo sentidos que perpassam o ludico, o trabalho, o conflito/luta, e até mesmo,
podendo sugerir conotagao erotica.

Segundo Juul (2003), as regras constituem uma das caracteristicas definidoras do jogo,
agregando significados e promovendo ac¢des quanto aos seus movimentos. Prensky (2012),
corroborando com essa ideia, afirma que as regras sdo muito importantes e, possivelmente, uma
provavel defini¢do para um jogo seja “[...] uma brincadeira organizada, isto é, uma brincadeira com
regras. Quando ndo hé regras, o que existe ¢ uma brincadeira livre e ndo um jogo” (Prensky, 2012, p.

173).

1 A Plataforma Sucupira ¢ uma importante ferramenta para coletar informagdes, realizar anélises e avaliagdes, sendo a
base de referéncia do Sistema Nacional de Pds-Graduacdo (SNPG). O sistema disponibiliza, em tempo real ¢ com muito
mais transparéncia, as informagdes, processos ¢ procedimentos que a Capes realiza no SNPG para toda a comunidade
académica. A escolha do nome ¢ uma homenagem ao professor Newton Sucupira, autor do Parecer n® 977 de 1965.
Dados retirados da Plataforma Sucupira. Disponivel em: <https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/>. Acesso em: 05 mai.
2024.
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Aponta-se, ainda, a ludicidade, tendo em vista que ela pode trabalhar a imaginagdo ¢ a
fantasia, embora esta caracteristica ndo apresente o merecido destaque dentre a maioria dos autores
que dissertam sobre jogos, mesmo que o seu aspecto ludico surja implicito e é automaticamente a
ele relacionado quando se pensa em um jogo.

No cendrio da disciplina de Matematica, o uso de jogos tem sua relevancia mediante as ja
conhecidas dificuldades encontradas por alunos e professores nos processos educacionais. Quando,
por vezes, o aluno nio entende a Matematica que a escola ensina, por outras, o professor ciente de
que os resultados almejados ndo sdo satisfatorios, procura novos elementos com os quais acredita
que possam melhorar esse panorama, entre eles, os jogos.

Nesse viés, Fiorentini e Miorim (2004), asseguram que o professor nem sempre tem a
clareza necessaria sobre as razdes pelas quais 0s jogos sdo importantes nos processos de ensino e de
aprendizagem de Matematica, tampouco, em que momento o seu uso se torna relevante. Sobretudo,
justificam o uso desses elementos pelo carater motivador ou por ter ouvido falar que se deve
introduzir os conteudos a partir do concreto ou ainda, que as aulas se tornam mais alegres levando
os alunos a gostar da Matematica.

A despeito disso, sdo inumeros os autores que advogam em favor do uso desses recursos nas
aulas de Matemadtica. Dentre esses autores, destacam-se Macedo, Petty e Passos (2000) e Prensky
(2012), os quais asseveram que o jogo além de divertido, pode motivar, estimular o raciocinio,
desenvolver habilidades e a capacidade de compreensdo de conceitos matematicos, e de outras areas

do conhecimento. A seguir, apresenta-se o mapeamento de literatura, conforme objetivo anunciado.

Metodologia

Esta pesquisa de abordagem qualitativa, utiliza como procedimento metodoldgico um
mapeamento sistematico de literatura, também reconhecido como estudo inventariante ¢ pode ser
considerado como "[...] uma pesquisa pontual, singular e sistemadtica, que visa apresentar um
panorama dos trabalhos realizados, buscando compreensdes descritivas sobre o conhecimento
produzido" (Motta, 2021, p. 22).

Destaca-se que, para a realizacao deste mapeamento de literatura, adotou-se como referéncia,
o percurso metodologico proposto por Motta, Basso e Kalinke (2019) e Motta (2021). Para esses
autores 0 mapeamento compreende quatro fases: planejamento, condugdo, descricdo e portfélio
bibliografico. O planejamento ¢ a fase mais importante do mapeamento, pois ¢ por meio dele que se

define o objetivo central da pesquisa e a questdo norteadora, sendo que esta ltima ird conduzir todo
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o protocolo de pesquisa. Também ¢ nessa fase que se define a fonte para a coleta de dados que sera
consultada, os descritores de busca e os critérios de exclusdo ¢ inclusdo. Na fase de condugao,
acontece a busca pelos trabalhos e s3o aplicados os critérios estabelecidos na fase anterior. Na
sequéncia, ¢ realizada a descri¢do das pesquisas, que compreende a organizagdo, a pré-andlise e
categorizacdo dos estudos. Por fim, temos o portfélio bibliografico, ou seja, uma visdo geral das

teses e dissertagdes que fazem parte do escopo da pesquisa (Motta, 2021).

Planejamento do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa, definiu-se o recorte temporal, considerando-se o periodo de janeiro de 2017 a
maio de 2024 quando ocorreu o levantamento dos dados para a pesquisa. Além da delimitagdo
temporal, realizou-se um recorte espacial, optando-se por analisar apenas as teses ¢ dissertagcdes
desenvolvidas nos programas stricto sensu do estado do Parand. Os trabalhos foram compilados a
partir da Plataforma Sucupira, cujo tema apresentasse o jogo no contexto da Matematica nos iniciais
do Ensino Fundamental. Para a escolha dos programas ¢ selecao das pesquisas, levou-se em

consideragdo os critérios detalhados na sequéncia.

Condug¢ao do Mapeamento Sistematico

Na fase de conducdo do mapeamento, identificou-se os programas de pos-graduacao da area
de Educagdao e¢ de Ensino do estado do Parand, constatados na Plataforma Sucupira, em
conformidade com a questdo investigativa estabelecida. Dessa forma, a partir da consulta realizada
na area de Educagdo, foram identificados 12 programas, e todos foram considerados neste estudo.
No que concerne aos programas da area de Ensino foram observados 18, sendo excluidos trés?, pois
esses nao estavam alinhados ao objetivo de pesquisa. Assim, foram considerados 27 programas no
total. Definidos os programas de pos-graduagdo, consultou-se individualmente seus respectivos sites
e/ou repositorios para a coleta de dados da presente pesquisa.

Inicialmente, ao acessar o site e/ou repositorio de cada programa, identificou-se os trabalhos
defendidos no recorte temporal definido. Na sequéncia, utilizou-se como descritor o termo “jogo”,

sendo retornado um total de 79 pesquisas. Em seguida, realizou-se a leitura dos titulos desses

2 Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza da Universidade Tecnoldégica Federal do Parana, Metodologia
para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias da Universidade Pitagoras Unopar e Ensino nas Ciéncias da Saude da
Faculdades Pequeno Principe.
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trabalhos, pois, como explicitado por Ferreira (2002, p. 261), os titulos geralmente "[...] anunciam a
informacgao principal do trabalho ou indicam elementos que caracterizam o seu contetido”. Assim,
por meio da leitura dos titulos identificou-se aquelas pesquisas que remetiam ao uso de jogos no
ensino e/ou na aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

ApoOs a leitura dos titulos, foram selecionadas trés teses e 13 dissertagdes, totalizando 16
trabalhos consonantes com o objetivo de pesquisa € que foram considerados como base de dados

para o mapeamento.

Descri¢ao do Mapeamento

Esta etapa do mapeamento compreende a identifica¢do, a pré-analise e a categorizagdo das
pesquisas mapeadas. Inicialmente exibe-se o Quadro 1, com as produ¢des mapeadas nos programas
das areas de Educacdo e de Ensino, concernentes com a questdo norteadora, bem como seus
principais metadados: programa, institui¢do de ensino, modalidade (profissional ou académica), ano,

titulo, autor(a) e objetivo geral.

EDUCACAO: TEORIA E PRATICA DE ENSINO - UFPR — MP

Ano Titulo Autor(a) Objetivo Geral

Matematica, Geografia e

) ) o Identificar as contribuicdes que o jogo educativo
Cidadania: contribui¢des de coesq Jog

interdisciplinar “Localize-se” pode proporcionar

um jogo educativo Céres de ) o
. J. g‘ ) .. para o desenvolvimento de habilidades nas
2017 interdisciplinar para o Oliveira disciplinas de Matematica e geografia para
desenvolvimento de Jendreieck p £C08 p

© Ensino F 1
habilidades no 3° ano do estudantes de 3° ano do Ensino Fundamental de

. uma escola municipal de Curitiba.
ensino fundamental

O jogo matematico com

L Discutir o processo de inclusdo no ensino e
principios do desenho

. Andrea aprendizagem de Matematica ao utilizar jogos
universal para .
2022 . Lannes com regras confeccionados por estudantes nos
aprendizagem na . o .
. . Muzzio principios do Desenho Universal, na abordagem
perspectiva da educacao i .
) ) do Desenho Universal para Aprendizagem.
inclusiva
EDUCACAO - UEM - MA e DO
“Eu jogo fazendo todas as Investigar os efeitos de uma intervencao

2017 maneiras que eu consigo”: | Lilian Alves pedagbgica construtivista com jogos e

como criar possibilidades de| Pereira Peres |  construgao de possiveis e do necessario em
novas relagdes espaciais por relacdo a aprendizagem de contetidos escolares
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meio do jogo Katamino sobre nogdes espaciais.
Os nexos conceituais Demonstrar de que modo o jogo Matcraft pode
algébricos e o jogo Di mobilizar o ensino em dire¢do a aprendizagem
iogo . o
2022 Matcraft: uma proposta para Al gd da élgebra por meio dos nexos conceituais
) . meida e o o .
o ensino de matematica nos Sil algébricos, para uma organizacao do ensino que
. ilva . . .
anos iniciais de contribua para o desenvolvimento psiquico da
escolarizagao criancga.
. Identificar os jogos presentes nos
Jogos No Ensino . . s 108 p
Fundamental: Anlise Em Camila De | livros didaticos de matematica aprovados pelo
2023 . Lima Santos PNLD dos 1°, 2° € 3° anos do
Livros . .
. . Ensino Fundamental, buscando caracterizar a
Didaticos De Matematica ~ .
concepcao de jogo adotada.

EDUCACAO E NOVAS TECNOLOGIAS - UNINTER - MP e DP
Jogo tetris de forma
analdgica como

o Criar um jogo analdgico baseado no Tetris
possibilidade Alexandre .. 108 . g )
. .. digital, como meio alternativo para desenvolver
2021 | para o desenvolvimento do Vieira .
N L e aumentar o tempo de atengdo de estudantes
tempo de atencao de Pinheiro i
autistas entre sete € onze anos.
estudantes entre sete € onze

anos com autismo

EDUCACAO - UEL - MA e DO

) ) Analisar o processo de construgdo das nogoes
Os jogos reversi e traverse e .. ~ i A
o ) espaciais e relagdes de interdependéncia e
suas implicagdes Maria o e g 1ses .
. . ) propor uma sequéncia didatica construtivista
pedagogicas para o ensino | Fernanda ) “ N ”
2021 . . com uso dos jogos “Reversi” e “Traverse” para o
da matematica na Maceira ) .
. .. ensino de Matematica de estudantes dos Anos
perspectiva da Mauricio . ) .
. . . Iniciais do Ensino Fundamental, apoiada na
epistemologia genética

Epistemologia Genética.

Criatividade logica e . T . ~
o Analisar as implicagdes de uma intervencdo com
probabilidade: uma

. N . Sidney Lopes o uso de jogos de regras e resolugdo de
intervengao com jogos e .- ~
2023 . Sanchez problemas matematicos para a construcao de
resolucao de problemas no .. . - o
avorte da enistemologia Janior possiveis e da nogao da probabilidade em
P p ) & estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.
genetica
ENSINO - UENP - MP
Jogo eletronico educacional Juliano Elaborar um Jogo Eletronico Educacional
2019| para o desenvolvimento da | Aléssioda | gamificado para auxiliar o desenvolvimento da
cogni¢ao numérica Silva

Cogni¢ao Numérica.
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2021

Magmatica: jogo digital
educacional para o ensino
de sistema de numeracao
decimal a alunos com
deficiéncia intelectual (DI)

Rafaella
Trindade
Cunha Prates

Desenvolver um jogo digital educacional para
dispositivos mdveis, visando auxiliar
profissionais no ensino do Sistema de
Numeracao Decimal para alunos com

Deficiéncia Intelectual (DI).

FORMACAO CIENTIFICA, EDUCACIONAL E TECNOLOGICA - UTFPR - MP ¢ DP

Jogo digital na alfabetizagao
matematica: contribuicao

Danielle de

Desvelar possibilidades para o professor

2020 . e Sousa Silva | alfabetizador se valer dos Jogos Digitais para a
para caminhos didatico . L.
. dos Santos Alfabetizagao Matematica.
metodoldgicos
EDUCACAO EM CIENCIAS E EM MATEMATICA - UFPR - MA e DO
. Carl
Jogos na alfabetizagao Mai;a
Matematica: Investigar a utilizacdo de jogos no processo de
2017 N Spannenberg - . . .
reflexdes sobre propostas do Alfabetizagdo Matematica de criangas do ciclo 1.
Machado dos
PNAIC
Passos
. L ) Investigar elementos da Teoria Histdrico-
O jogo matematico na sala | Anvimar i
) . Cultural que se revelam no trabalho com jogos
2018 |de aula: um olhar a partirda|  Galvao .
e, matematicos em salas de aula de 2° e 3° anos do
Teoria Historico-Cultural | Gasparello ) . o\
Ensino Fundamental, no municipio de Curitiba.
Educa¢ao Matematica e
desenvolvimento do Promover e investigar situa¢des de ensino de
pensamento computacional g programacao para estudantes dos anos iniciais
. Sidnéia .
2018 no 3° ano do ensino i Ensino Fundamental, observando o
) Valero Egido .
fundamental: criangas desenvolvimento do seu pensamento
programando jogos com computacional
Scratch
. Investigar situa¢des de ensino por meio de jogos
O trabalho com jogos i ..
matematicos no contexto do matematicos propostos nos materiais do Pacto
vre Cleide Stall Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa
2020| PNAIC: uma analise a luz ) ,
. . de Souza (PNAIC), produzidos no periodo de 2012 a
da atividade orientadora de
. 2015, que se revelem desencadeadoras de
ensino )
aprendizagem
EDUCACAO - UNICENTRO - MA e DO
Tecnologia Assistiva 3m: | Eliziane De Analisar as contribui¢des da Tecnologia
2023 | Material Manipulavel De Fatima Assistiva 3M: Material Manipulavel de
Multiplicagdo Para Alvaristo | Multiplicacdo para a aprendizagem do conceito
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Aprendizagem Do Conceito de matematica ao estudante cego na Perspectiva
Matematico Ao Estudante Inclusiva.
Cego Na Perspectiva
Inclusiva

Legenda: MA: Mestrado Académico; MP: Mestrado Profissional; DO: Doutorado Académico;
UFPR: Universidade Federal do Parand; UEM: Universidade Estadual de Maringa; UNINTER:
Centro Universitario Internacional; UEL: Universidade Estadual de Londrina; UENP:
Universidade Estadual do Norte do Paran4; UTFPR: Universidade Tecnologica Federal do Parana;
UNICENTRO: Universidade Estadual do Centro-Oeste.

Quadro 1 — Pesquisas mapeadas no estado do Parana nas areas de Educagado e de Ensino

Fonte: os autores

Diante dos trabalhos mapeados, identificados no Quadro 1, no que diz respeito a modalidade
dos cursos de pos-graduagdo, temos 10 para a académica e seis para profissional. Destaca-se ainda,
que na modalidade profissional tem-se a elaboracdo de um produto educacional, que compreende
um recurso didatico, podendo ser apresentado por meio de uma sequéncia didatica, um aplicativo
computacional, um software, um jogo, um video, um conjunto de videoaulas, entre outros. Nesse
contexto, podemos afirmar que o produto educacional, permite transformar a pratica pedagogica ao
passo que contribui com a qualidade dos processos de ensino e de aprendizagem na Educagdo
Basica (Brasil, 2019).

Para a etapa de pré-analise realizou-se inicialmente a leitura dos resumos das producdes pois,
conforme indica Ferreira (2002, p. 68) os resumos "[...] anunciam o que se pretendeu investigar,
apontam o percurso metodologico, e descrevem o resultado alcangado”. Assim, por meio da leitura
dos resumos tentou-se identificar informacdes importantes para este estudo, tais como: objetivo,
tipo de jogo utilizado, contetido abordado, fundamentagao teorica, metodologia de pesquisa, dentre
outras. Entdo, ocorreu o fichamento dos trabalhos "[...] buscando identificar o foco investigativo e
pontos de convergéncias entre os estudos" (Motta; Kalinke; Mocrosky, 2018, p. 72).

Por meio do fichamento, foi realizado o processo de categoriza¢do dos trabalhos mapeados
seguindo orientagdes de Fiorentini (2002), organizando as pesquisas em focos tematicos. Para

Fiorentini (2002), categorizar os estudos tematicamente

[...] € uma elaboragdo particular relativa aquele conjunto de trabalhos, ndo sendo,
portanto, facilmente transferivel para outros conjuntos. A vantagem dessa forma de
organizagdo ¢ que ela permite comparar por contraste os diferentes olhares e
resultados produzidos, independendo da opgdo tedrica ou metodologica de cada
estudo. Isso ndo significa ecletismo. Significa, acima e tudo, respeito a diversidade
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e as multiplas formas de produzir conhecimentos dentro de um campo especifico
como o da Educacdo Matemadtica (Fiorentini, 2002, p. 5).

Nesta direcdo, o Quadro 2 apresenta a categorizagdo das 16 pesquisas, organizadas em focos
tematicos de acordo com as percepcdes dos autores deste artigo. Destaca-se que para a composi¢ao
dos focos foram levadas em consideracdo a abordagem tedrico-metodoldgica utilizada pelos autores.
Ressalta-se que outros pesquisadores poderiam fazer esta categorizagdo de maneira diferente desta
apresentada ao leitor, pois essa analise depende do modo como os estudiosos entendem as

producdes mapeadas.

Foco Quantidade Autor (a)

Jendreieck (2017)
Desenvolvimento de Jogos 5 Silva (2019)
Pinheiro (2021)
Prates (2021)
Alvaristo (2023)

Egido (2018)
Teorias de Aprendizagem 5 Gasparello (2018)
Muzzio (2022)
Silva (2022)
Sanchez Junior (2023)

Passos (2017)
Formacao Docente 4 Santos (2020)
Souza (2020)
Santos (2023)

Jogos de Tabuleiro 2 Peres (2017)
Mauricio (2021)

Total 16

Quadro 2 - Categorizacao das pesquisas em focos tematicos

Fonte: os autores

Portfolio Bibliografico

O portfolio bibliografico ¢ a ultima fase do mapeamento sistemdtico, sendo que por meio
dele tem-se um panorama geral das pesquisas mapeadas. Assim, as produgdes serdo apresentadas

conforme organizacao exibida no Quadro 2.
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O primeiro foco tematico denominado "Desenvolvimento de Jogos" contempla os estudos
que evidenciaram a constru¢do de jogos com a finalidade de contribuir com os processos de ensino
e de aprendizagem. Jendreieck (2017) desenvolveu um jogo com objetivos educativos
interdisciplinares denominado “Localize-se”. A pesquisa qualitativa e de intervengao aconteceu in
loco em uma escola de Curitiba com oito estudantes matriculados em uma turma do 3.° ano do
Ensino Fundamental. Apds andlise dos dados, verificou que o jogo pode contribuir para o
desenvolvimento de diversas habilidades que estdo presentes nas disciplinas de Geografia e
Matematica. Como produto educacional apresentou o jogo “Localize-se” que ¢ adequado para a
formacao inicial e continuada de professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Silva (2019) em seu estudo, prop0s a seguinte problematica: ha algum instrumento com
diretrizes de Gamificacdo para auxiliar alunos com dificuldades na Matematica ou Discalculia?
Visando o desenvolvimento da Cogni¢do Numérica dos estudantes do Ensino Fundamental I, o
autor propds a elaboragcdo de um jogo eletronico educacional em Matemadtica gamificada, aplicado
para um grupo de sete estudantes. Como resultado, verificou que o jogo pode motivar e contribuir
com o desenvolvimento da Cogni¢do Numérica, observando ao longo da sua aplicagdo, que o tempo
gasto para a conclusdo das tarefas e a quantidade de erros para completd-las, diminuiram
consideravelmente. Como produto educacional apresentou o jogo que foi elaborado.

Em sua dissertacdo, Pinheiro (2021) buscou responder a seguinte pergunta: & possivel
desenvolver o tempo de aten¢do de estudantes entre sete ¢ onze anos com autismo a partir da
aplicagdo de um jogo analdgico baseado no Tetris digital? Foi desenvolvido o jogo analdgico
denominado Problemix que contou com luzes e leds coloridos e uma plataforma de trabalho com
fundo preto, o qual foi analisado por seis especialistas que atuam no desenvolvimento de estudantes
com autismo. Os resultados apontaram que o jogo Tetris analdgico € criativo e podera permitir o
aumento no tempo de atencao dos autistas, auxiliar nos campos das percepgoes, da identificacao de
cores e formas, da coordenagdo motora, dos aspectos ludicos e funcionais, entre outros. O jogo
Problemix resultou no produto educacional do pesquisador.

Prates (2021) visou contribuir para o acesso ao conhecimento matematico de alunos com
Deficiéncia Intelectual (DI), por meio do desenvolvimento de um jogo digital educacional para
dispositivos moveis. O estudo teve como publico-alvo professores, pedagogos e educadores
especiais, que trabalhavam com alunos com DI. Em suas andlises, inferiu que o jogo desenvolvido
tem potencial para contribuir com a aprendizagem de estudantes com DI, pois proporciona o
desenvolvimento destes estudantes, e colabora para a interacdo entre professores e alunos. O jogo

digital denominado Magmatica, foi apresentado como produto educacional.
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Em sua tese Alvaristo (2023) desenvolveu a Tecnologia Assistiva 3M: Material Manipulavel
de Multiplicagdo (TA-3M) para o ensino do conceito de multiplicagdo-tabuada para estudantes
cegos na Perspectiva Inclusiva. Sua pesquisa de abordagem qualitativa, fez uso da pesquisa-ag¢ao
como estratégia, realizada em uma escola municipal de Educagdo Infantil e Ensino Fundamental,
tendo como participante um estudante cego matriculado no 3° ano. Os dados apontaram que a TA—
3M teve um impacto positivo no ensino de multiplicacdo, promovendo independéncia na
manipula¢do dos conceitos. Ela ajudou na compreensao da tabuada, nimeros pares e impares, linhas
e colunas, operacdes de adigcdo e subtracdo, escrita em braille, e propriedades das operagdes de
multiplicagdo e divisao.

As produgdes do foco tematico "Teoria de Aprendizagem" contemplam cinco autores. Egido
(2018) instigou estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental a programar jogos com o
software Scratch, propondo um minicurso de programagdo objetivando investigar o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Apds a andlise, a pesquisadora concluiu que
os alunos puderam aprender diversos conceitos ao longo das atividades, bem como, utilizaram
estratégias capazes de fomentar o desenvolvimento do PC. Diante da obten¢do de resultados
favoraveis, a autora reforgou a necessidade de haver mais pesquisas visando o acompanhamento € o
desenvolvimento do PC em atividades regulares e com mais frequéncia.

Com a intengdo de compreender como os jogos matematicos vém sendo trabalhados em
salas de aula do 2.° ¢ 3.° anos do Ensino Fundamental, em escolas do municipio de Curitiba, tem-se
a dissertacdo de Gasparello (2018). Sua pesquisa teve suas analises obtidas por meio de observagdes
realizadas em seis escolas, durante as aulas de Matematica que envolviam jogos matematicos.
Foram observados diferentes elementos que contribuem com a aprendizagem dos estudantes quando
se utiliza jogos matematicos. Os resultados evidenciaram a importancia do papel do professor no
planejamento de suas atividades, na organiza¢do dos grupos de estudantes e nos materiais utilizados
para a efetiva realizag¢do do jogo.

Em sua pesquisa, Muzzio (2022) buscou responder a seguinte questao: como os jogos de
regras, concebidos na perspectiva do Desenho Universal para Aprendizagem, contribuem para
processos inclusivos na Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental? Sua pesquisa foi
realizada em uma escola de Curitiba com uma turma do 4.° ano do Ensino Fundamental. Os
resultados da pesquisa indicaram que as propostas com "jogos com regras", em especial, sua
construcdo pelos estudantes, proporcionaram a ampliagdo das ideias matematicas, contribuindo para
o desenvolvimento de sua autonomia. Seu produto educacional consiste no "jogo com regras", que

possui como esséncia a inclusao.
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Silva (2022) prop0s a seguinte questao investigativa: como o jogo Matcraft pode promover a
aprendizagem da algebra considerando os principios dos nexos conceituais algébricos? O Jogo
Matcraft foi elaborado coletivamente por um grupo de participantes da OPM/UEM?, como
materializa¢do dos estudos sobre a Atividade Orientadora de Ensino conceituada por Moura (2010).
ApoOs andlises constatou-se a presenca dos nexos conceituais algébricos, demonstrando as relagdes
entre os conceitos algébricos e como esses nexos contribuem para o proprio jogo e para a
aprendizagem.

Sanchez Junior (2023) em sua tese de abordagem qualitativa fenomenologica, apoiada nos
principios do método clinico-critico contou com 28 estudantes matriculados no 5° ano de uma
escola publica municipal, visando desenvolver o pensamento da probabilidade. A utilizacdo dos
jogos de regras e resolugdo de problemas na sala de aula promoveu um ambiente rico em interagoes,
0 que permitiu a construcao e a evolucao dos possiveis nos sujeitos participantes da pesquisa, assim
como o pensamento da probabilidade. Destaca-se, ainda, o ambiente democratico como essencial na
construc¢ao do conhecimento e do desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.

O foco tematico "Formagdo Docente" traz quatro produgdes que visam a reflexdo do
trabalho pedagdgico com a utilizacdo de jogos. A fim de refletir sobre o processo de Alfabetizagdo
Matematica nas séries iniciais do Ensino Fundamental, Passos (2017) buscou responder a seguinte
questdo: qual a contribui¢do dos jogos matematicos, sugeridos no PNAIC* e desenvolvidos pelos
professores, para a aprendizagem das criancas do ciclo I? Seu estudo utilizou-se de ferramentas da
Histoéria Oral para realizar entrevistas junto aos professores da rede municipal de Curitiba que
participaram da formag¢do do PNAIC. Em suas andlises, apontou que os professores corroboram a
importancia do planejamento pedagdgico e que este ¢ fundamental para o desenvolvimento do
trabalho com jogos, uma vez que o professor deve ter compreensdo sobre a intencionalidade
pedagogica do jogo e sua escolha deve ser adequada ao conteudo proposto.

O trabalho de Santos (2020) buscou desvelar possibilidades metodoldgicas para o professor
alfabetizador se valer dos jogos digitais para a alfabetizagdo Matematica. A pesquisa, pautada na
abordagem fenomenoldgica, teve como procedimentos a andlise reflexiva interpretativa da literatura
que visasse a aplicacdo de jogos digitais no ambiente escolar. Para isso, analisou trabalhos
direcionados a pratica docente. Segundo a pesquisadora, este tipo de investigacdo foge aos aspectos

tradicionais de formagdo, uma vez que mostra caminhos que podem ser trilhados desvinculados dos

3 Oficina Pedagogica de Matematica da Universidade Estadual de Maringa.
4 Pacto Nacional pela Alfabetizacio na Idade Certa - PNAIC, foi um programa de formagdo que objetivou oferecer

suporte didatico-pedagogico aos professores e aos coordenadores pedagodgicos para que estes pudessem concretizar os
direitos de aprendizagem dos estudantes.
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cursos de formagdo continuada presencial. Elaborou, como produto educacional, um caderno
pedagogico com jogos digitais para Alfabetizacdo Matematica.

Souza (2020), em sua dissertacdo, buscou responder a seguinte questao norteadora: como os
materiais produzidos no PNAIC se revelam em situagdes desencadeadoras de aprendizagem no
trabalho com jogos matematicos que envolvem nimeros e operacdes? Para tanto, realizou uma
pesquisa documental na qual analisou seis jogos, como situagdes desencadeadoras de aprendizagem
envolvendo o Sistema de Numeragdo Decimal (SND). Com base em seus critérios de andlise,
concluiu que quando os jogos s@o utilizados no contexto escolar e sdo organizados intencionalmente
por meio de um objetivo comum, mediados pelas a¢des do professor, essas podem se aproximar de
situacdes desencadeadoras de aprendizagem.

Santos (2023) analisou livros didaticos de matematica do 1° ao 3° ano do Ensino
Fundamental aprovados pelo PNLD, focando na concepcdo de jogos. A autora trouxe as seguintes
questdes: Até que ponto o professor pode encontrar nos livros propostas de jogos que promovam a
aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos? Sera que os jogos propostos consideram quem ¢ o
aluno dos anos iniciais que se encontra em transicdo da Educagdo Infantil para o Ensino
Fundamental? A pesquisa mostrou que os jogos propostos muitas vezes sdo tarefas sem significado,
comprometendo seu carater ladico. Santos (2023) sugeriu ressignificar um jogo do livro "Apis",
usado nas escolas publicas de Maringa-PR, propondo estratégias para melhorar a aprendizagem
matematica e o desenvolvimento psiquico dos alunos.

Como ultimo foco temadtico, tem-se "Jogos de Tabuleiro" no qual apresenta-se dois estudos.
A tese de Peres (2017) buscou respostas para o seguinte problema: a aprendizagem de nocdes
espaciais pode ser favorecida por meio de intervencdo pedagogica construtivista com jogos de
regras ¢ formacdo de possiveis ¢ do necessario? Seu estudo exploratdrio, apoiado no método
clinico-critico piagetiano, utilizou o jogo de tabuleiro Katamino e contou com a participagdao de 10
alunos do 5.° ano do Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que o uso do jogo contribuiu
para a constru¢do de possiveis estratégias dos estudantes, bem como para a melhoria de seu
desempenho. Para a autora, os resultados corroboram a importancia do jogo de regras em um
contexto educativo, como desencadeador de reflexdes, proporcionando significativas construgdes
cognitivas.

Mauricio (2021) tém sua pesquisa ancorada na seguinte problemdtica: como 0s jogos
“Reversi” e “Traverse” podem ser empregados na proposicao de sequéncia didatica construtivista
visando a constru¢do de nogdes espaciais, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, de acordo com

a Epistemologia Genética? A pesquisa, com aporte tedrico no método clinico-critico elaborado por
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Jean Piaget, consistiu em analisar o processo de constru¢do das nogdes espaciais e relagdes de
interdependéncia; e propor uma sequéncia didatica construtivista com uso dos jogos de tabuleiro
“Reversi” e “Traverse” para o ensino de Matematica. Em seus resultados, a autora enfatiza a
importancia do papel do professor, como responsavel por criar ou nao possibilidades ¢ desafios
geradores de aprendizagens. Aponta ainda a Epistemologia Genética como teoria que pode

fundamentar as praticas pedagdgicas.

Consideracoes finais

Por meio desse mapeamento, foram identificadas 16 pesquisas académicas que abordam o
uso de jogos no contexto da Educagdo Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Evidencia-se que, das 16 pesquisas levantadas, 11 abordaram a utilizacdo de jogos analdgicos,
quatro, de jogos digitais e uma dissertacdo contemplou ambos. Em relacdo aos contetidos
trabalhados destacam-se aqueles voltados para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
Nameros e Operagdes, Algebra, Probabilidade e para a Geometria.

No que tange ao ensino inclusivo, foram observados cinco trabalhos, o que representa
31,25% das pesquisas mapeadas. Esses estudos contemplaram diferentes especificidades como:
discalculia, deficiéncia intelectual, autismo entre outras. Assim, foi possivel perceber a importancia
do jogo em colaborar com a aprendizagem dos estudantes que necessitam de atendimento
especializado.

Destarte, considera-se que o objetivo proposto neste trabalho foi alcangado e a pergunta
norteadora respondida, pois foi possivel obter um panorama das pesquisas que vém sendo realizadas
no ambito dos programas stricto sensu da area de Educacdo e de Ensino do Parana, sendo
identificados quatro focos investigativos a saber: desenvolvimento de jogos (31,25%); teorias de
aprendizagem (31,25%); formagdo docente (25%) e jogos de tabuleiro (12,5%). Ademais, os
estudos indicaram a importancia do uso de jogos no contexto da Educacdo Matematica nesta etapa
de ensino, tendo em vista o seu carater ladico e motivador.

Outro ponto levantado pelos autores refere-se a importdncia das mudancas no papel do
professor em situacdo de ensino e na acdo do estudante em situagdo de aprendizagem, sendo que o
primeiro deve atuar como mediador e o segundo como sujeito ativo no processo de sua
aprendizagem.

O mapeamento trouxe informagdes pertinentes quanto aos processos de ensino e de

aprendizagem de Matemdtica por meio da utilizagdo de jogos. Portanto, os estudos aqui
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apresentados podem oportunizar a promo¢ao do uso dos jogos, sejam eles analdgicos ou digitais,
fomentando assim, o repensar das praticas educativas.
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