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RESUMO

O ensino de Matemadtica, tradicionalmente marcado por abordagens expositivas, enfrenta o
desafio de estimular a motiva¢do e o engajamento discente, sobretudo diante de conteidos
abstratos e de dificil contextualiza¢do. Nesse cendrio, os jogos educativos configuram-se como
ferramentas pedagdgicas inovadoras, capazes de integrar ludicidade e aprendizagem
significativa. Este estudo, por meio de revisdo da literatura, analisou pesquisas que abordam a
aplicacdo de jogos — digitais e anal6gicos — no ensino da Matemdtica e seus impactos na
motivacdo e no desempenho dos alunos. Os resultados indicam que a utilizacdo de jogos
favorece um ambiente de aprendizagem dinamico, interativo e colaborativo, promovendo o
raciocinio 16gico, a resolucdo de problemas e a autonomia. Além disso, os elementos de
gamificagdo, entendidos como a aplicacdo de jogos com a finalidade de gerar engajamento e
solucionar problemas concretos, demonstram potencial para reduzir a ansiedade matematica e
ampliar a participacdo ativa dos estudantes. Constatou-se que, quando planejados de forma
intencional e articulados aos objetivos curriculares, os jogos educativos contribuem nao apenas
para o refor¢co conceitual, mas também para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como cooperacao, resiliéncia e perseveranca. Conclui-se que a ado¢do dessa
metodologia representa uma estratégia promissora para aliar motivag¢ao e aprendizagem, desde
que acompanhada de avaliacdo continua e adaptacdes as necessidades do publico-alvo.

Palavras-chave: jogos educativos; Matemadtica; motivacao



ABSTRACT

Mathematics teaching, traditionally characterized by expository approaches, faces the
challenge of stimulating student motivation and engagement, especially when faced with
abstract and difficult-to-contextualize content. In this context, educational games emerge as
innovative pedagogical tools capable of integrating playfulness and meaningful learning. This
study, through a literature review, analyzed research that addresses the application of
games—digital and analog—in mathematics teaching and their impact on student motivation
and performance. The results indicate that the use of games fosters a dynamic, interactive, and
collaborative learning environment, promoting logical reasoning, problem-solving, and
autonomy. Furthermore, gamification elements, understood as the application of games with
the purpose of generating engagement and solving real problems, demonstrate potential for
reducing math anxiety and increasing student active participation. It was found that, when
intentionally planned and aligned with curricular objectives, educational games contribute not
only to conceptual reinforcement but also to the development of soft-emotional skills such as
cooperation, resilience, and perseverance. We conclude that adopting this methodology
represents a promising strategy for combining motivation and learning, as long as it is
accompanied by continuous assessment and adaptations to the needs of the target audience.

Keywords: educational games; mathematics; motivation
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1 INTRODUCAO

A disciplina de Matemdtica representa um desafio na aprendizagem hd décadas, sendo
frequentemente apontada como um dos componentes curriculares em que os alunos apresentam
maiores dificuldades. Estudos como os de Pacheco e Andreis (2018) e Albuquerque, Santos e
Fonseca (2018) evidenciam que as dificuldades no ensino e na aprendizagem da Matematica
podem estar relacionadas a diferentes fatores, como a forma com que o professor apresenta o
contetdo, as praticas pedagdgicas utilizadas em sala de aula, entre outras. Essas dificuldades,
muitas vezes, também estdo associadas a desmotivagdo dos alunos com relacio a disciplina, por
considerarem chata ou dificil para assimilar os contetdos.

Segundo Ponte (1994 apud Santos; Pereira, 2015, p. 18) “para os alunos a principal
razdo do insucesso na disciplina de matemadtica resulta desta ser extremamente dificil de
compreender. Em seu entendimento, os professores nao a explicam muito bem nem a tornam
interessante. ~ Isso mostra o grande desafio que os educadores precisam solucionar para
amenizar o desinteresse dos educandos com a matematica

Dessa forma, os professores tém que buscar novas formas de transmitir conhecimento,
nas quais os desafios se tornam cada vez mais presentes no ambiente escolar. Conforme destaca
Campos (2019, p. 13):

O professor € o agente de comunica¢ido, um recurso rico, mas que vem se tornando
pobre por ndo se expressar de maneira correta. Entender que precisamos sempre
buscar novas formas de transmitir nosso conhecimento é essencial para um ensinar
com competéncia, e esse ¢ um desafio para o professor desse século.

Assim, a atividade lidica, entendida como o uso de jogos, brincadeiras e dindmicas com
finalidade educativa, pode ser uma aliada ferramenta pedagdgica para superar esses obstaculos
no ensino da matemadtica, ajudando os professores a amenizar o desinteresse € a desmotivacao
dos alunos pela disciplina.

Segundo Grando (2004), as atividades lidicas fazem parte da vida do ser humano, e
cada grupo étnico apresenta suas proprias caracteristicas de “ludicidade”. E f4cil perceber que
as brincadeiras ja fazem parte do ser humano desde a infincia, o que refor¢a ainda mais a ideia
de que vincular jogos como estratégia pedagdgica pode contribuir significativamente na
aprendizagem.

Os jogos educativos aumentam de forma expressiva o envolvimento dos estudantes,
ajudando no desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais, como atencdo e
concentragdo, além de promover a criatividade e o pensamento critico, que sao essenciais para
uma aprendizagem gratificante e eficaz. Nesse sentido, Silveira e Oliveira (2024, p. 10)

destacam que “os jogos educativos sdo capazes de estimular o raciocinio 16gico, a criatividade,



o trabalho em equipe e a resolugdo de problemas, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional das criangas nos anos iniciais.”

Além disso, Duarte et al. (2025, p. 1) afirmam que “a utilizagdo de jogos digitais no
processo educacional ndo apenas aumenta o engajamento dos alunos, mas também melhora
significativamente suas notas e compreensdo dos conteudos.”

Assim, esses autores evidenciam as contribui¢cdes dos jogos, tanto analégicos quanto
digitais, no processo educativo, como forma de promover um ensino mais dindmico e

participativo, contribuido para a melhoria da aprendizagem.

1.1 Justificativa

A escolha por investigar o uso dos jogos educativos no ensino da matematica surgiu a
partir de experiéncias vividas durante minha participagdo em programas de formacdo docente,
como o Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) e o Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Em ambos 0s contextos, tive a oportunidade de aplicar atividades
lidicas com turmas do Ensino Fundamental II e Ensino Médio, observando de perto como os
jogos podem contribuir para o engajamento, a participa¢do e a aprendizagem dos estudantes.
Essas vivéncias despertaram o interesse em compreender, a partir de uma abordagem tedrica, o

potencial dessa ferramenta no contexto escolar.

1.2 Problema de pesquisa

Assim, este trabalho visa responder a questdo problema: “Como os jogos educativos
aplicados em sala de aula podem ajudar na motivacio e no aprendizado dos alunos em
matematica?” Essa indagacdo busca orientar a revisdo da literatura, com o intuito de identificar
os principais beneficios e contribui¢des pedagdgicas associadas ao uso dos jogos no ensino

dessa disciplina.

1.3 Objetivos

Além disso, este estudo também se propde a discutir os desafios para tornar o ensino da
matematica mais motivador, envolvente e atrativo para os alunos, contribuindo para quebrar a
ideia de que a matematica € complicada e dificil de entender. Outro objetivo é compreender de
que forma os educadores podem integrar os jogos em sua pratica pedagdgica, aproveitando seu

potencial como ferramenta de apoio ao ensino.
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E fundamental destacar que, embora os jogos apresentem um grande potencial
educativo, sua eficicia depende diretamente da maneira como sdo planejados, adaptados e
inseridos nas estratégias de ensino.

Procurando entender como os estudantes sanam suas dificuldades no aprendizado na
matemadtica e a falta de interesse pela disciplina, mencionamos abaixo o objetivo geral e os

objetivos especificos.
1.3.1 Objetivo Geral

Analisar e sintetizar as evidéncias existentes na literatura sobre a eficdcia do uso de
jogos educativos como ferramenta para aumentar a motivagdo dos alunos no ensino de
matemadtica, identificando os principais beneficios, desafios e préticas recomendadas para a sua

implementacdo no contexto escolar
1.3.1 Objetivos Especificos

v Apresentar exemplos de jogos educativos utilizados no ensino de matemética e
discutir suas contribui¢des para o processo de aprendizagem.

v Avaliar como os jogos educativos podem contribuir para uma aprendizagem mais
significativa em matematica.

v Entender como os jogos podem auxiliar os alunos a superar a percep¢do negativa

em relacdo a matematica.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Desmotivacao e dificuldades em matematica: Um desafio na pratica educacional

Segundo Kuger e Freitas (2020), a matemadtica € a drea com maior indice de reprovacao
nas escolas. Essa elevada taxa deve-se, em grande parte, ao receio que muitos estudantes
demonstram em relagdo a matéria, o que compromete seu processo de aprendizagem.

Essa visdo negativa por parte dos alunos com a matemaética pode ser desconstruida por
meio de diferentes estratégias e abordagens pedagdgicas que tornem o ensino mais dinamico,
acessivel e significativo. Assim podemos reduzir a énfase das aulas expositivas que sao
tradicionalmente utilizadas no contexto escolar. (Melo, 2021)

Desse modo, o professor deve explorar outras metodologias que ajudem a contribuir
diretamente com o aumento do interesse dos alunos pela disciplina.

De acordo com Oliveira (2023 apud Cruz, 2025, p.2), “o professor de matematica,

diante dos desafios e dificuldades existentes no ensino-aprendizagem de matemadtica, precisa se
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ater ao uso de estratégias, metodologias e propostas didéticas que o ajudem a desenvolver o
efetivo ensino do conteudo em sala de aula”.

Umas das alternativas que muitos estudos trazem para amenizar tais dificuldades no
ensino da matemdtica € a ludicidade, como afirmam Nunes e Porto (2021, n.p):

A ludicidade, através dos jogos, pode ser um instrumento motivador na investigacao
de conteuido, fazendo com que o rigor matematico, possa despir-se da seriedade que
lhe € imposta, e de maneira serena, transportar-se para as operagdes € problemas,
sendo tal atitude um motivador na aprendizagem e consequentemente no resgate da
autoestima para aprender.

Seguindo nesse sentido, Campos (2019, p. 14) ainda refor¢a que “A crianca quando
entende um conceito matematico de forma lidica e divertida tende a ndo esquecer o contetdo,
porque ele teve significado para ela”

Podemos entender que a ludicidade no ensino de matemdtica pode ajudar na
aprendizagem dos alunos. Esse método de ensino torna o contetido mais significativo, acessivel
e motivador, ja que contribui diretamente para superar os desafios e barreiras historicamente

associados a disciplina.
2.2 Jogos educativos no ensino da matematica

Segundo Borin (1996 apud Teixeira e Apresentagdo, 2014) a aplicacdo de jogos
matematicos na sala de aula tem a possibilidade de diminuir os bloqueios demonstrados por

muitos alunos que sentem-se incapacitados de aprendé-la.

Como a escola tem o papel socializador, os jogos tornam-se um recurso fundamental
para promover o trabalho coletivo e facilitar a aprendizagem de forma colaborativa, pois,
enquanto jogam, os alunos aprendem os contetdos de forma divertida e prazerosa. (Viana,
2017).

Muitos sao os tipos de jogos que podem ser usados pelo professor na sala de aula, eles
podem ser jogos de regras, de competicdo, de construcdo, de treinamento, estratégico, motor,
cognitivo, competitivo, cooperativo ou individual. Segundo Campos (2019, p. 38) “todos os
jogos tém seus beneficios, qualquer um pode ser proveitoso desde que o professor encontre
coeréncia nesse recurso, dando sentido as tarefas e aos seus conteudos”

Sendo assim, os jogos podem ser inseridos na sala de aula como um bom recurso para a
aprendizagem matemdtica, entre as possibilidades, temos o Bingo matemdtico, que permite
trabalhar conteidos como operagdes basicas, multiplos e divisores, entre outros conteddos.
Além de proporcionar o desenvolvimento do calculo mental, do raciocinio 16gico e da tomada

de decisdes (Dullius 2015 apud Sant’Ana; Mendonga, 2023).
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J4 0 Domind, segundo Bezerra, Macédo e Mendes (2013), quando adaptado ao contexto
matematico, pode assumir diferentes formas para trabalhar diversos contetdos da disciplina.
Dessa forma, os autores descrevem diferentes formas de dominé para trabalhar os assuntos de
matematica, como Dominé de adi¢do, dominé de subtracdo, dominé de multiplicacdo, domind
de divisao, dominé de figuras geométricas, dominé de nlimeros racionais e, por fim, dominé de
fracdes. Todavia, cabe ao professor perceber em cada uma de suas turmas, 0 momento mais
adequado para propor a realizacdo desses jogos em sala de aula.

Outro exemplo de jogo que pode ser aplicado no ambiente escolar ¢ a dinamica “caca
ao tesouro” que, dependendo de como seja aplicada pelo docente, a dinamica pode ajudar a
trabalhar contetiidos basicos de matemadtica, além de envolver interdisciplinaridade com outras
areas do conhecimento. Essa abordagem interdisciplinar permite que os alunos associem
contetdos de diversas dreas do conhecimento, estimulando o pensamento critico, a criatividade
e a resolugdo de problemas (Jesus; Guerra; Pereira, 2023).

Assim, Teixeira e Apresentacdo (2014) afirmam que o uso de jogos no processo de
ensino-aprendizagem nao se limita a uma unica disciplina, eles também contribuem para
desenvolver habilidades que sdo inerentes em diversas dreas do conhecimento. O professor tem
o papel importante nesse processo, devendo planejar cuidadosamente a aplica¢io dos jogos para
que ndo se tornem apenas uma distracdo ou passatempo. Assim, os diferentes tipos de jogos

podem ser utilizados em sala de aula, contanto que haja um bom planejamento.

2.3 Jogos matematicos como estratégia de aprendizagem significativa

Estudos como os de Ramires et al. (2024) apontam que o uso de jogos no ambiente
escolar pode contribuir positivamente no aprendizado, especialmente no desenvolvimento
cognitivo e social dos alunos. Além de promoverem um ensino mais dindmico, atrativo e
motivador, os jogos podem favorecer o engajamento dos estudantes, o que pode contribuir para
a reducdo das dificuldades enfrentadas em algumas disciplinas, especialmente na Matematica.

De acordo com Campos (2019), os jogos, por unirem prazer € aprendizagem, sao
excelentes recursos para a introducao de conceitos e revisdo de conteido. Eles podem ser usados
para confrontar os conhecimentos que os alunos ja adquiriram durante a sua trajetoria escolar,
além de identificar e corrigir dificuldades que os alunos podem apresentar durante seu processo
de aprendizagem.

Teixeira e Apresentacdo (2014, p. 304) refor¢a que

Por meio da utilizag@o de jogos, o aluno constréi seu conhecimento de maneira ativa
e dindmica e os sujeitos envolvidos estdo geralmente mais propicios a ajuda mutua e
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a analise dos erros e dos acertos, proporcionando uma reflexao em profundidade sobre
os conceitos que estdo sendo discutidos.

Conforme Kishimoto citado por Grando “o desejo das criangas em “jogar bem” faz com
que elas fiquem motivadas a utilizar a inteligéncia a fim de superar obstdculos cognitivos e
emocionais, ficando mais ativa (Kishimoto 1996 apud Grando, 2004, p. 25)”.

Para Kuger e Freitas (2020), outro beneficio da utilizagdo de jogos na matemaética € que
os estudantes passam a conhecer regras e normas que precisam ser seguidas durante a execugao
da atividade, o que contribui para o desenvolvimento da capacidade de pensar rapidamente.

Podemos observar que, de acordo com os autores citados, sdo diversas as contribui¢des
dos jogos no ensino. Por meio deles, pode-se oportunizar aos alunos aprenderem a respeitar
regras, incentivar a discussdo entre os participantes, além do desenvolvimento de habilidades
linguisticas, sociais e cognitivas. Ou seja, o jogo € um importante recurso que estimula a
participacdo e envolvimento dos educandos de forma significativa no processo de

aprendizagem.

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos bdsicos e muito importantes € a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivagéo [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até
mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.
(Silveira 1998 apud Franco et al., 2018, p. 03)

Assim, diante de tantos beneficios que os jogos oferecem na aprendizagem, eles devem
ser vistos como uma ferramenta essencial e valiosa pelo professor, por possibilitar avangos na

aprendizagem de vdrias formas. Como afirmam Franco et al. (2018, p. 4)

O jogo é uma ferramenta indispensavel para o professor, possibilitando o avanco no
processo ensino-aprendizagem, tanto na assimilacdo dos papéis sociais, e na
compreensdo das relagdes afetivas, como, principalmente, na constru¢do do
conhecimento, o professor precisa estimular o desenvolvimento da criatividade e
imaginag@o do aluno.

Por ser um recurso que muitas vezes envolve regras, € essencial que o professor esteja
bem presente na conducdo e orientacdes para garantir a produtividade e a eficiéncia do conteudo
aplicado. Nesse sentido, Melo (2021) afirma que o jogo € uma atividade dindmica que contém
regras e que precisa de um acompanhamento pedagdgico durante a aplicacdo com os alunos,
além de orientacOes claras que auxiliem no processo de execucdo do jogo.

De acordo com estudos. “As atividades de jogos possibilitam o contato do professor
com os seus alunos, conhecendo-os nas suas individualidades, no relacionarem-se uns com os
outros, nos conhecimentos e dificuldades que durante o jogo vao sendo evidenciados pelos

participantes” (Lins; Andrade, 2019, p. 5)
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3 METODOLOGIA

Para o alcance do objetivo, optou-se pela pesquisa qualitativa, pois, para Silva e

Menezes (2005, p. 20) é aquela que

[...] considera que hd uma relagdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto &, um
vinculo indissocidvel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em numeros. A interpretacio dos fendmenos e a atribuicdo de
significados sdo bdsicas no processo de pesquisa qualitativa.

Esta pesquisa qualitativa adota o método bibliogréfico, pois realiza levantamento ou
revisdo de obras publicadas como livros, revistas e artigos de fontes escritas e confidveis, que
exige do pesquisador muita leitura sistemdtica, disciplina, estudo e andlise para a elaboragdo do
trabalho académico.

Por ser uma revisao integrativa da literatura, este estudo segue as seguintes etapas:
identificacdo do tema e formulagdo da questdao norteadora, busca na literatura, categoriza¢ao
dos estudos, avaliacao dos estudos, interpretacao dos resultados e sintese do conhecimento.

A questao norteadora para elaboracio da presente revisao integrativa foi: Como os jogos
educativos aplicados em sala de aula podem ajudar na motivaciao e no aprendizado dos
alunos em matematica?

O levantamento bibliogréafico foi realizado através de pesquisas no google e repositorios
online, com o objetivo de localizar artigos cientificos e materiais académicos relacionados ao
tema da pesquisa, utilizando palavras-chave “jogos educativos para motivar os alunos em
matematica”, “como jogos educativos ajudam na aprendizagem”, ‘“jogos no ensino da
matematica”, os quais foram cruzados nas referidas bases.

Os critérios estabelecidos para inclusdo foram: artigos em portugués, que estivessem
disponiveis online e na integra, que abordassem a temadtica proposta; artigos publicados em
periddicos, dentro do periodo de 2020 a 2025 e materiais disponiveis em repositorios
institucionais, além de capitulos de livros disponiveis na internet

Foram excluidos da pesquisa, producdes cientificas que estivessem fora do ano
estabelecido ou ndo apresentassem os descritores selecionados, dissertagcdes, teses e textos nao

cientificos, artigos sem disponibilidade na integra e artigos repetidos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apés o cruzamento nas bases eletrOnicas, foram encontrados muitos artigos

relacionados ao tema da pesquisa. Para triagem inicial, realizou-se a leitura dos titulos,

N

identificando aqueles que continham termos diretamente relacionados a temadtica, o que
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permitiu selecionar 23 artigos com potencial relevancia para a pesquisa. Em seguida,
procedeu-se a leitura dos resumos e a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo com o
objetivo de filtrar os trabalhos que tivessem relacdo com o tema e potencial em responder a
questdo norteadora estabelecida, dos quais 08 serviram para compor a amostra da pesquisa.
O processo detalhado de selecdo e triagem dos estudos estd visualmente representado no

fluxograma 1, abaixo.

Figura 1. Fluxograma da triagem dos artigos para compor o estudo

BUSCA INICIAL: PESQUISA NO GOOGLE

E REPOSITORIOS ACADEMICOS
15 ARTIGOS EXCLUIDOS APOS
LEITURA DOS RESUMOS NOS
CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO
v "
TRIAGEM INICIAL PELOS TITULOS: AMOSTRA FINAL DA PESQUISA:
23 ARTGOS COM POTENCIAL | 08 ARTIGOS PARA COMPOR A
RELEVANCIA PARA A PESQUISA AMOSTRA DA PESQUISA

Fonte: Elaboracao propria, 2026

Os artigos foram posteriormente analisados mediante a leitura dos textos na integra.
Os dados foram coletados nos meses de julho a dezembro de 2025, periodo durante o qual
foram realizados o levantamento e a selecdo dos artigos, assim como o preenchimento do
instrumento de coleta de dados. A andlise dos resultados seguiu os critérios da revisdao
integrativa, considerando titulo, autores, periddicos e ano de publicacdo.

Na identificacio das fontes, verificou-se que os 8 artigos selecionados eram
provenientes de revistas ciéntificas e de editora académica, ressaltando que essa distribuicdo
ndo foi definida pelos critérios de inclusdo, mas como achado aleatério.

No que diz respeito ao idioma de publicacdo, todos os artigos foram publicados
originalmente no idioma portugués. J4 em relacdo ao ano de publicacdo destes, observou-se
que a producdo da tematica ocorreu: nos anos de 2020 a 2025. Quanto aos objetivos, todos os
artigos atenderam adequadamente aos deste estudo e foram apresentados de modo que facilitou
a compreensao.

Visando compreensdo sobre as caracteristicas dos artigos, da amostra quanto a

titulagdo, ano de publicagdo, base de dados e tipo de estudo, visto que o mesmo corresponde



a amostra de estudo apds busca na base de dados e avaliacdo de acordo

exclusdo e inclusdo, seguindo com as especificacdes detalhadas.

Quadro I — Caracteristicas dos estudos incluidos na amostra
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com os critérios de

N° do . .
Ano Titulo Base de Dados Método
Artgo
; 5024 | O POTENCIAL PEDAGOGICO DE UM JOGO Sﬁiﬁﬁgfi" QUALITATIVA/QUAN
DIGITAL NO ENSINO DA MATEMATICA Rew TITATIVA
- EDITORA
A INFLUENCIA DO USO DE JOGOS NA A
I 2024 | RENDIZAGEM MATEMATICA ACADEMICA QUANTITATIVO
ATENA
A UTILIZACAO DE JOGOS COMO REVISTA
I 2020 | FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DA EDUCACAO QUALITATIVO
MATEMATICA PUBLICA
0S JOGOS DIDATICOS NA APRENDIZAGEM
DE CONCEITOS MATEMATICOS NA REVISTA
v 2024 EDUCACAO BASICA: UMA REVISAO RECIMA2I QUALITATIVO
BIBLIOGRAFICA
USO DE JOGOS NO ENSINO DA REVISTA
% 2023 | MATEMATICA: UMA REVISAO CIENTIFICA QUALITATIVO
INTEGRATIVA BRAJETS
A IMPORTANCIA DOS JOGOS
VI 2025 | MATEMATICOS NO ENSINO REVISTA JRG QUALITATIVO
FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
i REVISTA
CONTRIBUICOES DOS JOGOS AMBIENTE:
VII 2025 | MATEMATICOS NAO DIGITAIS PARA O GESTAOE QUALITATIVO
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DESENVOLVIME
NTO - UERR
JOGOS COMO RECURSO DIDATICOS PARA
O ENSINO DE MATEMATICA: UMA REVISTA
Vil 2024 | REVISAO DE LITERATURA NOS ANAIS DO REAMEC QUALITATIVO
SIPEM

Fonte: Dados da pesquisa, 2026

O primeiro artigo teve como objetivo compreender em que medida a utilizagdo de um
jogo digital pode contribuir para o ensino de conceitos matematicos de estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental. Para isto, fo1 utilizado uma abordagem qualitativa e quantitativa
com cardter bibliogrifico, considerando a adequacao desse procedimento por se tratar de uma
pesquisa extensa no ambito do desenvolvimento de jogos didaticos. Os resultados obtidos nessa
pesquisa indicaram que o jogo, quando inserido no contexto matemdtico, tem o potencial de
desenvolver habilidades cognitivas, tais como raciocinio l6gico, resolu¢do de problemas e
pensamento estratégico. Além de tornar as aulas mais divertidas, despertando o interesse dos
alunos pelo conteudo.

O segundo artigo, que tem uma metodologia de revisdo integrativa da literatura, teve
como objetivo identificar praticas de ensino com uso de jogos e a sua influéncia para a

aprendizagem de matematica. O autor analisou 15 artigos que tratam de jogos, tanto analogicos
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quanto digitais, em aulas de matematica. Esse estudo obteve o seguinte resultado: os jogos
proporcionam um ambiente de aprendizado mais motivador, favorecendo o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais, além de aumentar o desempenho académico dos estudantes.
O autor salienta também que a fun¢do lidica € um aspecto indispensdvel, pois € a partir dela
que o estudante se sente motivado, empenhado e interessado em iniciar e continuar com a
atividade envolvendo jogos.

O terceiro artigo teve como objetivo apresentar o emprego de jogos como recurso
didético no ensino da Matematica. Obteve o seguinte resultado, com a utilizacdo de jogos, é
possivel aumentar a curiosidade e a atencdo dos alunos, tornando as aulas mais interessantes e
prazerosas, € consequentemente a matéria a ser ensinada, facilitando que aumentem também a
motivacdo e o envolvimento dos alunos para aprender os contetidos. O autor destacou também
o uso de jogos no ensino remoto e no ensino hibrido explicitando o site Wordwall, uma
ferramenta digital que possibilita a criagdo de jogos. Com isso ele afirmou que os jogos, além
de auxiliarem o processo de ensino-aprendizagem da matemética, € um recurso que pode ser
bem adaptavel em qualquer forma de ensino como no ensino presencial, no ensino remoto e no
ensino hibrido. Esse ultimo, por exemplo, ¢ uma modalidade que mescla o presencial com o
virtual.

O quarto artigo teve como objetivo analisar e compreender as contribuicoes dos jogos
didaticos na aprendizagem de conceitos matemdticos na Educacdo Bésica. Obteve o seguinte
resultado: a andlise nos estudos realizados mostraram que a ludicidade é um recurso pedagdgico
que facilita a aprendizagem significativa e prazerosa de conceitos matemdticos. Durante a
realizag¢do dos jogos na sala de aula, foi possivel observar que os alunos revisam e aprofundam
os objetos de conhecimento estudado, além de explorar o raciocinio 16gico, o respeito as regras
estabelecidas e o respeito mutuo entre os alunos.

O quinto artigo teve como objetivo verificar de que forma o uso de jogos auxilia no
ensino da matematica no ensino fundamental e no ensino médio de escolas brasileiras. O artigo
utilizou como metodologia uma revisdo integrativa da literatura e analisou 11 artigos nos
idiomas inglés, portugués e espanhol. Os resultados obtidos nesse estudo constataram que o uso
de jogos no ensino da matemadtica proporciona aos estudantes facilidade de compreensdo e
aprendizagem da matemadtica, mais participagdo, interesse, motivacao, autonomia € interagao
dos alunos, melhora o raciocinio l6gico e desempenhos, entre outros beneficios para os
educandos.

O sexto artigo ressaltou a importancia dos jogos matematicos de acordo com estudos

realizados que falam sobre as competéncias e habilidades que precisam ser adquiridos pelos
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alunos em matemdtica no ensino fundamental anos iniciais. O método utilizado no estudo foi
uma andlise bibliogréfica que utilizou como fontes de pesquisa artigos de revistas e jornais. Os
resultados da pesquisa observaram que os alunos que participaram de atividades com jogos
matematicos apresentaram um desempenho significamente melhor em relacdo aqueles que nao
tiveram essa experiéncia, reforcando, assim, a importancia dos jogos matematicos no ensino
fundamental anos iniciais.

O sétimo artigo teve como objetivo explorar as contribui¢cdes dos jogos matematicos
ndo digitais para o desenvolvimento cognitivo e a melhoria do ensino de matematica. Assim,
realizaram um mapeamento bibliogréfico da literatura, priorizando artigos cientificos no idioma
portugués que foram publicados nos tultimos 10 anos no portal de periddicos da Capes,
resultando na selecdo de 9 trabalhos para os estudos. Os resultodos obtidos nesse estudo
mostraram que 0s jogos matematicos ndo digitais promoveram o desenvolvimento cognitivo,
como a atencdo e a concentracdo, além de favorecerem a socializacdo e a interacdo, e
contribuirem para habilidades motoras e estratégias de resolu¢do de problemas.

O oitavo artigo teve como objetivo compreender as contribui¢des do uso de jogos como
recurso didatico para o ensino da matemadtica na educacdo bdsica. Os resultados obtidos no
estudo permitiram reconhecer que, por meio de jogos como recurso didatico para o ensino de
matematica, os alunos conhecem, revisam e aprofundam os objetos de conhecimento estudados,
provocando o desenvolvimento destes em autonomia, criticidade, criatividade,

responsabilidade e espirito cooperativo.

4.1 Discussao

Esses trabalhos enfatizam mecanismos plausiveis: feedback imediato, desafio ajustado
ao nivel do aluno, narrativa e elementos de recompensa que sustentam a persisténcia e reduzem
a ansiedade matematica. Autores que defendem a gamificacdo como o primeiro € o terceiro
estudo apresentado no quadro acima, destacam ainda ganhos em autoestima e disposi¢ao para
resolver problemas, ligando motivagdo intrinseca ao prazer pela atividade ludica. Nesse sentido,
Viana et al (2013, p.116) definem que “Gamificacdo — corresponde ao uso de mecanismos de
jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préticos ou de despertar engajamento de um
publico especifico”.

Os estudos também abordam diferentes pontos de vista sobre os tipos de jogos e seu
alinhamento com o curriculo, além de demonstrarem consenso quanto a importincia do
planejamento pedagdégico. Pesquisadores favordveis a jogos digitais ressaltam possibilidades

de adaptabilidade e coleta de dados em tempo real. O autor do segundo artigo, Luis Eduardo
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Silva Gées, afirma que um jogo com finalidades educacionais independe de sua natureza —
digital ou anal6gico — desde que cumpra obrigatoriamente duas func¢des principais: ser lidico e
educativo. Tendo esses dois objetivos, os jogos podem transformar as aulas de matemética em
espacos mais dindmicos e criativos, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais. Os defensores de jogos analdgicos destacam beneficios socioemocionais decorrentes
da interacdo face a face e da cooperagao, conforme discutido nos artigos de Gées (2024) e Biehl
et. al. (2025), listados na posic¢ao 2 e 7 do Quadro I, respectivamente.

A formacdo e o papel do docente aparecem como fator moderador recorrente, autores
que investigaram implementag¢des com professores capacitados relatam melhores resultados do
que aqueles onde o jogo foi simplesmente disponibilizado. Isso sugere que a mediacdo
pedagégica e a capacidade do professor em articular o jogo com atividades avaliativas e
reflexivas € central para transformar engajamento em aprendizagem efetiva.

No primeiro estudo, o uso de jogos digitais educativos no ensino da matematica atuou
como um contribuinte na aprendizagem ativa, promovendo um ensino mais dinamico. O estudo
também aponta que jogos podem transformar a experiéncia de aprendizado, aumentando o
engajamento e auxiliando no desenvolvimento de uma maior tolerancia ao fracasso. Quando
sdo introduzidos elementos de diversdao e desafio, os jogos educativos podem despertar o
interesse dos alunos pela matematica, incentivando a participagdo ativa e a exploracdo de
conceitos.

J4 pesquisadores como Prensky (2001) destacam que os jogos digitais sdo uma
linguagem natural para os alunos da era digital, e utilizd-los na educacdo pode facilitar a
comunica¢do e o aprendizado, defendem que os jogos podem promover a constru¢do do
conhecimento de forma mais autdnoma e criativa, permitindo que os alunos experimentem,
testem hipoteses e aprendam com seus erros.

Outro ponto importante é que os jogos educativos podem ajudar a desenvolver
habilidades importantes para a vida, como o raciocinio 16gico, a resolu¢do de problemas, a
colaboracdo e a tomada de decisoes.

No entanto, € importante ressaltar que o uso de jogos educativos na matemdtica deve ser
planejado e integrado ao curriculo, com objetivos claros de aprendizagem. Os professores
devem selecionar jogos adequados ao nivel e as necessidades dos alunos, e orientar a sua
utilizagdo, promovendo a reflexdo e a discuss@o sobre os conceitos matematicos envolvidos.
Além disso, é fundamental avaliar os resultados do uso de jogos educativos, verificando se eles
estdo realmente contribuindo para aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos em

matematica.
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Observa-se que o didlogo entre autores aponta um quadro promissor, porém cauteloso.
Jogos educativos tém potencial para aumentar a motivacdo em Matemdtica, especialmente
quando sdo projetados com fundamentos pedagdgicos e alinhamento curricular. Pesquisas
futuras devem priorizar desenhos experimentais controlados, amostras maiores e diversificadas,
medidas comportamentais e segmentos longitudinais para consolidar evidéncias e orientar

politicas educacionais e formacdo docente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A revisao da literatura sobre o uso de jogos educativos como estratégia para motivar a
aprendizagem em matemdtica evidencia a relevancia dessas ferramentas no contexto
educacional contemporaneo. Os desafios relacionados ao ensino da matematica t€ém gerado
preocupacdes entre educadores e gestores pedagdgicos, uma vez que o desinteresse dos alunos
pode levar a um desempenho insatisfatdrio e a dificuldades de aprendizagem.

Os jogos educativos se destacam como uma alternativa eficaz para transformar o
ambiente de aprendizagem, tornando-o mais interativo e envolvente. Ao integrar elementos
lidicos e dindmicos nas aulas de matematica, os educadores podem ndo apenas facilitar a
compreensdo dos contetdos, mas também estimular o engajamento dos alunos. Essa abordagem
possui o potencial de desenvolver habilidades cognitivas e sociais, promovendo ndo apenas o
aprendizado individual, mas também a colaboragdo e a interag¢do entre os alunos.

Uma das contribui¢des significativas dos jogos educativos € a sua capacidade de
proporcionar feedback imediato, permitindo que os alunos reconhegcam suas conquistas e
identifiquem 4reas que necessitam de maior atengdo. A gamificacio, ao aplicar mecanicas de
jogos em contextos de aprendizagem, pode ampliar ainda mais essa interacdo, encorajando os
alunos a se dedicarem mais aos estudos e a se manterem motivados diante das dificuldades.

Entretanto, a eficdcia dessa estratégia depende, em grande parte, da formagdo continua
e do desenvolvimento profissional dos professores. E crucial que os educadores estejam
preparados para incorporar jogos educativos em seus métodos de ensino de maneira eficaz,
alinhando-os aos objetivos curriculares e as necessidades dos alunos. Investir na capacitacio
dos professores e na disponibilizacdo de recursos adequados € essencial para garantir que essa
abordagem inovadora seja implementada com sucesso.

Conclui-se que o uso de jogos educativos representa uma estratégia promissora na busca
por solugdes que aumentem a motivagdo e o interesse dos alunos em matemdtica. Ao integrar
esses recursos no curriculo escolar, as instituicdes de ensino podem transformar a aprendizagem

em uma experiéncia mais prazerosa e significativa. O compromisso com a inovagao pedagogica
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se mostra ndo apenas necessdrio, mas vital para atender as demandas de uma educacio que
busca preparar os alunos para os desafios do século XXI. Portanto, recomenda-se que
educadores, administradores e formuladores de politicas educacionais abracem essas
metodologias ativas, garantindo que todos os alunos tenham acesso a um aprendizado de

qualidade.
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