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Resumo

O uso de jogos no ensino-aprendizagem pode parecer algo novo, mais sua utilizacdo vem
desde a antiguidade, demonstrando que a aprendizagem pode ocorrer nao somente do
modo tradicional, mas que também pode ser melhorada usando alguns recursos, no caso
jogos. Este estudo trata-se de uma pesquisa de revisao sistematica de literatura, tendo
como objetivo principal, analisar se ha uma relagao entre aprendizagem e o uso de jogos,
como um recurso pedagdgico no ensino-aprendizagem da disciplina de matematica no ciclo
fundamental tendo como questao norteadora, verificar se aprendizagem da matematica
estd associada a forma como os contetidos sao abordados em sala de aula e os objetivos
especificos, averiguar se houve ou nao melhoria na aprendizagem dos alunos, nos quais
foram utilizados jogos como recurso pedagdgico para o ensino dos contetidos basicos da
matematica e entender o critério de avaliacao e qualidade da aprendizagem da matematica
no ensino fundamental. Foi feito um protocolo de busca e execugao de forma a permitir
que a revisao seja repetida por outros pesquisadores interessados no tema, o qual possui
trés etapas: planejamento, execucao ou Conducao e Analise de Resultados, onde foram
incluidos estudos entre 2017 e 2020, utilizando strings combinadas nas bases de busca Sci-
elo e Google Academic, em seguida, exportado para dentro da ferramenta Start que é um
gerenciador de revisao sistemética. Na etapa subsequente realizou-se a sele¢ao, extragao e
andlise de dados coletados. Verificou-se que, a utilizagao de jogos como um recurso no en-
sino da matematica estabelece uma relacao com a aprendizagem dos contetidos, também
foi observado que a forma tradicional de exposicao e memorizacao de contetidos nao tem
sido suficiente para o ensino-aprendizagem da matematica. Outro ponto que podemos
salientar é que alguns docentes nao se sentem preparados ou nao receberam capacitacao
para estarem utilizando mais recursos no ensino da disciplina, logo, se faz necessario uma
reavaliacdo sobre a forma de ensinar matemadtica, assim como também preparar os do-
centes para utilizacao de mais recursos em sala de aula, com vista a melhorar o ensino e

aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Matematica-Ensino. Jogos Didaticos. Jogos Matematicos.



Abstract

The use of games in teaching-learning may seem like something new, but its use comes
from antiquity, demonstrating that learning can occur not only in the traditional way,
but that it can also be improved using some resources, in the case of games. This study
is a systematic literature review research, with the main objective of analyzing whether
there is a relationship between learning and the use of games, as a pedagogical resource in
the teaching-learning of the discipline of mathematics in the fundamental cycle, having as
question guiding, verifying whether mathematics learning is associated with the way the
content is approached in the classroom and the specific objectives, ascertaining whether
or not there has been an improvement in student learning, in which games were used
as a pedagogical resource for teaching basic content of mathematics and understand the
criteria for evaluation and quality of mathematics learning in elementary school. A search
and execution protocol was made in order to allow the review to be repeated by other
researchers interested in the topic, which has three stages: planning, execution or Conduct
and Analysis of Results, where studies were included between 2017 and 2020, using strings
combined in the search bases Scielo and Google Academic, then exported into the Start
tool, which is a systematic review manager. In the subsequent stage, the collected data
was selected, extracted and analyzed. It was found that the use of games as a resource in
the teaching of mathematics establishes a relationship with the learning of the contents,
it was also observed that the traditional form of exposure and memorization of contents
has not been sufficient for the teaching-learning of mathematics. Another point that we
can highlight is that some teachers do not feel prepared or have not received training
to be using more resources in the teaching of the discipline, therefore, it is necessary to
reevaluate how to teach mathematics, as well as prepare teachers to use more classroom

resources to improve student teaching and learning.

Keywords: Mathematics-Teaching. Educational Games. Mathematical Games.
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Introducao

Com frequéncia, ouvimos os alunos questionarem sobre a importancia de tantos
contetudos e onde serao utilizados na vida daqueles, visto que, as vezes, estes sao apresen-
tados e cobrados de forma descontextualizada da realidade dos estudantes, sendo expostos
de acordo com o cronograma adotado por cada educador, segundo o grau de relevancia

lhes atribuidos.

De forma geral, se expde o contetdo, e, os educandos copiam o assunto, o educador
faz algum exercicio para ser respondido de acordo com a explicacao que foi dada e a aula
é finalizada. A verificacao desse aprendizado ocorre na maioria das vezes através da
realizacdo de provas, na qual esse aluno responde e o professor corrige e lhe atribui uma
nota, o que nao ¢ uma garantia de aprendizado do contetido e de que o aluno o sabera

usar em seu dia a dia.

Na escola, os alunos aprendem interagindo, sendo essa uma forma de adquirir
conhecimento. A interacao professor-aluno e aluno-aluno contribuem para o desenvolvi-
mento e para aprendizagem, a medida que esse educador serve de mediador do conheci-

mento o qual o educando ainda nao detém.

Nesse contexto, o papel do jogo além de trabalhar o senso de coletividade, de res-
ponsabilidade e o poder de decisao no grupo, também trabalha os aspectos psicologicos,
emocionais, cognitivos e sociais (COUTO; RIBEIRO; LIMA [7], 2020). Portanto, a uti-
lizacao dos jogos como um recurso pedagogico ajuda a desenvolver o raciocinio, a criativi-
dade, além de auxiliar no aprendizado de contetidos até entao, tidos como extremamente
dificeis para eles. Os jogos podem ser instigantes aos alunos, pois, concede a eles a capaci-
dade de superar e desenvolver novas formas de resolver um problema e serve ao professor

como uma forma de avaliar o aprendizado dos alunos de maneira mais positiva.

Motivados por estes aspectos, varios estudos tém sido realizados a respeito do uso
de jogos como um recurso pedagbgico no ensino-aprendizagem da matematica, como uma
forma de estimular a atencao e o interesse dos educandos por essa disciplina, pois, como
sabemos, a mesma faz parte das nossas vidas desde os primoérdios. Sendo construida a

partir do contexto, e da necessidade de sua época, dai a importancia de contextualizarmos
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os conteudos, utilizando recursos de forma que a aprendizagem da matematica tenha um
significado para o aluno e nao apenas se resuma a solucionar questdes ou ao aluno obter

boas notas.

Ante o exposto, o objetivo principal apresentado neste trabalho é analisar se ha
uma relagdo entre aprendizagem e o uso de jogos como um recurso pedagdgico no ensino-
aprendizagem da disciplina de matematica no ciclo fundamental, tendo como questao
norteadora verificar se a aprendizagem da matematica estd associada a forma como os
contetudos sao abordados em sala de aula. Tem esta pesquisa como objetivos especificos
averiguar se houve ou nao melhoria na aprendizagem dos alunos, os quais foram utilizados
jogos como recurso pedagogico para o ensino dos contetdos basicos da matematica e
entender o critério de avaliacdo da aprendizagem, com vistas a melhorar a qualidade da

educacao no ciclo fundamental.

A escolha pelo tema foi motivada pelo grau de desinteresse apresentado pelos alunos
junto a disciplina, assim como a desmotiva¢ao dos educadores em aplicar novas metodo-
logias com vistas ao aprendizado da disciplina, muitas vezes decorrente das condigoes de

trabalho e falta de recursos.

Quanto a escolha pelo tipo de pesquisa, deu-se como uma forma de buscar evidéncias
empiricas que pudessem apoiar ou contradizer as hipdteses tedricas a respeito do uso de
jogos no ensino da matematica e o seu beneficio no ensino-aprendizagem, assim como
evidenciar as possiveis limitacoes que poderiam ser encontradas e também, fornecer ou
sugerir maiores investigacoes sobre o tema em questao ou até mesmo auxiliar na geracao

de novas hipéteses (KITCHENHAM [11], 2004).

O presente estudo trata-se de uma pesquisa de revisao sistematica, que é um
método de pesquisa cientifica, planejada, criteriosa que visa responder a uma ou mais
perguntas especificas utilizando métodos expressos e sisteméaticos para identificar, seleci-
onar e avaliar criticamente os estudos coletados e analisar os dados incluidos na revisao.
Esse tipo de pesquisa se configura como um alicerce para novas questoes de pesquisa
acerca de determinado tema (BIOLCHINI et al. [3] 2005). Onde foram incluidos estu-
dos entre 2017 e maio de 2020, utilizando strings combinadas nas bases de busca Scielo
e Google Academic, em seguida, exportados para dentro da ferramenta Start que é um
gerenciador de revisao sistematica. Na etapa subsequente realizou-se a selecao, extragao

e andlise de dados coletados.
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Buscou-se a identificacao de estudos primarios que tratassem da relacao de ensino
da matemaética no ensino fundamental e a utilizacdo de jogos como um recurso para esse
ensino, assim como a metodologia e abordagens que configurassem essa relagao entre o
jogo e a aprendizagem matemaética. Feito esse levantamento e sumarizacao dos resultados
da pesquisa criou-se uma sintese das abordagens apresentadas na literatura atual sobre o
objetivo da pesquisa. Os descritores utilizados em portugués foram: ensino-aprendizagem,

jogos matematicos e ensino de matematica.
Em resumo o presente trabalho esta dividido da seguinte forma:

No Capitulo I-Revisao de literatura. Buscou-se discorrer a respeito da im-
portancia da mateméatica para nossas vidas e de como o ensino da forma tradicional
nem sempre tem sido eficaz, sendo importante a capacitacdo dos professores para que
os mesmos possam fazer um planejamento de como usar outros recursos no ensino da

matematica, no caso os jogos, que tem se mostrado um 6timo recurso.

No Capitulo II-Metodologia da Pesquisa. Abordou-se sobre o percurso e
realizacao desta pesquisa, metodologia adotada, revisao sistematica suas etapas planeja-

mento, execucao ou conducao e analise dos dados coletados.

No Capitulo ITI-Resultado / Discussao. Discorreu-se sobre a anélise e resul-
tados encontrados nos estudos, tendo como finalidade alcangar os objetivos propostos pela

pesquisa.

Nas Consideracoes Finais. Buscou-se apresentar elementos que corroborassem
ao objetivo geral e aos especificos da pesquisa, a fim de que, os mesmos possam de alguma
forma contribuir e proporcionar futuras discussoes e reflexoes quanto a utilizagao de jogos

no ensino-aprendizagem de Matematica.
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1 Revisao de literatura

1.1 A importancia da matematica

A importancia da matematica pode ser vista desde o inicio das civilizagoes, por
sempre estar presente no nosso dia a dia e em tudo que fazemos, como uma simples ida
ao supermercado onde fazemos a soma dos produtos a serem adquiridos, caso contrario
nao teremos como pagar ou em um planejamento de uma viagem, na qual pensamos em
tempo e distancia que sdo unidades matematicas. No entanto, nés, como professores, mui-
tas vezes, esquecemos de mostrar essa importancia para nossos alunos (CAVALCANTE;

FONTES [4], 2019).

Hoje, muitos educandos se questionam sobre como e onde irdo usar a matematica
que é ensinada em sala de aula, talvez seja pela forma como lhes é ensinada ou por
nao conhecerem a propria histéria da matematica e de como ela foi e é de fundamental
importancia para nossa vida. O ensino somente da forma tradicional é tido muitas vezes

pelos alunos como um vilao.

As vezes o professor se detém apenas em apresentar formulas para que os alunos
memorizem e posteriormente sejam avaliados através de uma prova, com isso, nao estamos
agregando valor ao seu aprendizado, trazendo um significado para seu dia a dia, por
nao despertar o interesse do aluno pela disciplina, podendo ser um dos motivos pelos
quais eles sintam dificuldade em aprender os conceitos béasicos de matematica, pois, ela
poderia também ser ensinada com enfoque na vida cotidiana, para gerar mais interesse

dos educandos.

O ensino da matematica, em grande parte das escolas brasileiras, acontece de forma
rigida, nao favorece a compreensao, sendo muitas vezes abstrata e em grande maioria
descontextualizado, em que esse professor é o detentor do conhecimento e os alunos estao

ali para receber o que lhes é ensinado (SANTOS; OLIVEIRA [14], 2018).

Sobre isso, Ribeiro [13] (2020, p. 75) diz que

O ensino de matemdtica no Brasil, desde o inicio do periodo de escolarizacdo,
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enfrenta resisténcia por parte dos alunos, uma vez que estes nao sentem atraidos
em aprender matemdtica, e este fato se deve, muitas vezes, por apresentarem
dificuldades frente a aprendizagem dos conceitos matemdticos, como também,
nao consideram atrativo o processo metodoldgico ao qual o professor faz uso

para explanar os contetdos.

A matematica faz parte das nossas vidas e muitas vezes, mesmo sem percebermos,
precisamos dela, isso se deve ao fato de muitos alunos nao conseguirem encontrar uma
relagdo entre o que estd sendo ensinado pelo professor e a sua realidade, de modo a fazer

conexoes com outros contextos.

Nesse sentido, Souza [15] (2019, p. 75) aconselha que

A Matemdtica do cotidiano deve estar explicita no ambiente escolar, revelando
sua funcdo social a partir do uso reqular de calenddrios, relégios, régua de
altura, balanca e de outros materiais como coleg¢oes, moedas e cédulas do real.
Além disso, o trabalho com folhetos de propaganda e simulacdo de mercadinhos
oportuniza a exploracdo do wvalor monetdrio, do tratamento da informacao,
da estimativa e do uso da calculadora para que os estudantes desenvolvam as
competéncias e habilidades de analisar e avaliar e assim tomem decisdes nas

diversas situagoes do dia-a-dia.

A escola por sua vez tem um papel importante nessa aprendizagem, pois, cabe a
ela estabelecer uma ligacao entre a teoria e a préatica. O professor deve valorizar o conhe-
cimento do aluno e nao somente isso, mas fazer uso desse conhecimento para ensinar a
matematica. Para isso, faz-se necessario, muitas vezes, o professor romper com a forma
exclusivamente tradicional, dando a esse aluno a possibilidade de construir um entendi-
mento sobre os conteudos que sao apresentados principalmente no ensino fundamental,

no qual os principais conceitos sobre a matematica deveriam ser apreendidos.

1.2 Ensino Tradicional.

O ensino tradicional, embora legitimo, por sua vez, nao facilita a inclusao dos
alunos que, por muitas vezes, se sentem desmotivados e, em outros casos, apresentam

dificuldade em apreender a matematica. A forma exclusivamente tradicional tem sido
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evidenciada por alguns autores como nao tao eficiente, visto que o professor expoe o
contetido, resolve questoes e o aluno s6 memoriza o que lhe foi pedido, sem que esse

conteudo faca o menor sentido para ele.

Corecha, Prazeres e Gongalves [6] (2019, p.2) dizem que: “[...] ainda hoje é possivel
observar a persisténcia de manter o estudante como um mero ouvinte e repetidor dos
conteudos matematicos sem significado”. Mesmo com as modifica¢gdes nos parametros
curriculares ainda se mantem um ensino muito tradicional e sem participacao ativa dos
alunos, isso se deve ao receio que muitos educadores tém de utilizar outros recursos no
ensino-aprendizagem da matematica e nao conseguirem obter éxito seja no controle da

sala ou no proprio dominio do recurso adotado.

Atualmente, a compreensao da matematica na forma como ela é apresentada nao
tem demonstrado a sua devida importancia, pois nao produz significado e conexdes com
a realidade dos alunos, mesmo sabendo que ela se interliga com outros saberes como ¢ o
caso da fisica, da quimica da biologia ou entre outras dreas do conhecimento cientifico.
O que diz respeito ao ensino-aprendizagem da matemaética, ela é muitas vezes tida como
distante e muito dificil para os alunos, porque, para muitos, a matematica se resume a
memorizar férmulas que nunca serao usadas, porém, como sabemos, a matematica faz
parte do nosso cotidiano e quanto mais cedo aprendermos a sua importancia, menos

ouviremos questionamentos sobre o porqué estudar tantos contetdos.

Para Cavalcante e Fontes [4] (2019, p. 01) [isso se deve ao fato de o ensino da
matematica ter ficado estagnado visando somente a aplicagdo escolar] “Assim, o mais
vidvel para o processo de ensino/aprendizagem seria trabalhar essa disciplina buscando o
fator reflexivo de como ela é essencial fora da escola, significando sua pratica e fazendo

com que haja a aprendizagem de forma divertida”.

’

E necessario desconstruir esse ideal imaginario de que o professor é o detentor do
saber e os alunos sdo aqueles que irao absorver o conhecimento que lhe foi proposto de
forma repetitiva e cansativa para a maioria dos estudantes. O ensino tradicional tem
sua importancia, mas, se faz necessario tornar o ensino da matematica mais atrativo, de

maneira que o seu sentido seja levado para a vida.

Nessa perspectiva, de acordo com Conte [5] (2019)

Nesse sentido, deve-se pensar além. Mas nao somente o professor, a escola
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também precisa mudar a sua visdo tradicionalista, ndo hd uma forma correta
de ensinar e o professor deve se basear nesse conceito, repensar suas prdticas e
acoes educacionais e se pautarem nessa questdo, de que ndo existe um modelo

correto de se ensinar.

Seguindo essa linha de raciocinio, o professor de matematica considerara as ca-
racteristicas de seus alunos, o contexto social e o local em que estao inseridos, para, a
partir disso, pensar a sua pratica de ensino. Segundo o mesmo autor, os jogos despertam
o interesse das criancas, os jogos geram interacao e desenvolvimento seja do pensamento,
da concentragdo, assim como da linguagem e da criatividade, pois, a aprendizagem nao é
algo mecanico, ela se dd com base em conhecimentos anteriores. Sendo assim, o ensino da
matematica poderia ser mais dedutivo e menos centrado em atividades repetitivas, como

nos propoem Couto, Ribeiro e Lima [7] (2020, p.50).

Para que a Matemdtica possa exercer um papel na formacao dos alunos, cabe
aos educadores dessa disciplina perceberem a necessidade de o ensino ser cen-
trado em atividades pedagdgicas mais reflerivas e menos repetitivas e de me-
moriza¢ao, ocasionando assim, oportunidades para que os alunos desenvolvam

o pensamento abstrato e dedutivo.

Portanto, o ensino de matematica deveria oferecer mais oportunidades de o aluno
explora-la e desenvolver a sua capacidade de raciocinio com base nos conhecimentos que
ele tem sobre o mundo a seu redor. Se o professor nao aprimorar suas praticas, limita o
ensino e a aprendizagem, pela falta de interesse no processo que, por sua vez, é repetitivo

e cansativo para os alunos.

1.3 Capacitacao e planejamento dos professores

Quando se fala em modificar a forma de “ensino tradicional”; ainda encontramos
resisténcia por parte dos educadores, mas nao se pode responsabilizar somente o professor,
tendo em vista que, muitas vezes esse educador tem que lidar com salas superlotadas,
falta de recursos materiais e principalmente a capacitacao para utilizar outros materiais

pedagdgicos no ensino da matematica.

Segundo Ribeiro [13] (2020, p.88), em sua pesquisa,
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Por meio das sequéncias diddticas realizadas foi possivel fazer uma comparagao
entre duas metodologias frente ao ensino de matemdtica. De fato, as metodolo-
gias ativas, ou atividades dindmicas no ensino de matemdtica ainda apresentam
por parte dos professores, que isto pode ser decorrente devido da falta de capa-
citagdo de professores, tal como as mds condigdes de exercicio do magistério,
além de algumas desmotivagoes trazidas pelos alunos para a sala de aula, mas
para, além disso, alguns professores ainda apresentam dificuldade em sair do

comum.

Portanto, faz-se necessario que os educadores modifiquem sua visado quanto ao uso
de recursos pedagodgicos como auxilio no ensino da disciplina de matematica, como, por
exemplo, o uso de jogos como um desses recursos. Nesse sentido, Corechas, Prazeres e
Gongalves [6] (2019, p.7) evidenciam a importancia de o professor procurar melhorar a

sua pratica.

Mesmo diante de desafios como a baira remuneracdo que leva o professor a
ter carga hordria elevada, cabe a ele manter-se atualizado. Entendendo ainda
que, € de responsabilidade do docente preencher as lacunas herdadas também
de sua Formacgdo Inicial, seja através de livros e revistas ou Formagdo Conti-
nuada de aperfeicoamento, buscando maneiras de auzilid-lo na re/construgio
do de novas/outras maneiras de acessar os estudantes ao transitar com o0s

contetdos/conhecimentos matemdticos em sala de aula.

Nem sempre ¢ facil exercer a funcao de professor, principalmente com as condi¢oes
fornecidas ao educador, que em sua maioria sao desfavoraveis ao ensino e principalmente
da matematica, mas é possivel, depende de cada educador avaliar a sua pratica, buscando

um objetivo comum, que ¢é a aprendizagem.

Para Conte [5] (2019), os professores deveriam ser capacitados constantemente para
poderem utilizar os jogos, pois, esses recursos quando sao usados de maneira correta, com
a finalidade de aprendizagem do aluno, mostra-se extremamente eficazes. Aplicar novas
metodologias nao ¢ facil, exige esfor¢o, planejamento e intervengoes, que devem ser feitas

pelo professor, para que o seu objetivo, aprendizagem, nao seja somente o brincar.

De acordo com Avelino, Souza e Santos [1] (2019, p.2) “O professor ao trabalhar

um jogo deve observar qual relagdo com o novo contetido a ser estudado para instigar o
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seu aluno ao processo de ensino onde haja aprendizagem de uma forma prazerosa”. Visto
que antes o aluno era tido como responsavel direto pelo seu aprendizado e caso ele nao
obtivesse bom éxito, era reprovado, porem hoje se sabe que a aprendizagem vai ocorrer

através de diversos fatores e a utilizacao de jogos é um dos meios pelo qual a mesma se

d4 (COUTO; RIBEIRO; LIMA [7] , 2020).

O planejamento é algo tao importe devido a possibilidade de criacao de um am-
biente favoravel ao aprendizado, pois os alunos interagem tanto entre si quanto com o
professor, por isso, ao planejar uma atividade que envolve jogos, os objetivos desse jogo
devem ser claros aos alunos, o jogo deve ser motivador e desafiador, de maneira que eles

possam se envolver na atividade proposta (ENGELHARDT et. al [8], 2020).

Por esse motivo, é importante o professor ter um conhecimento mais aprofundado
dos conteuidos os quais serao ensinados para compreender as necessidades das criancgas,
considerando que nao se aprende de forma tinica, mas existe em cada aluno uma particu-

laridade na forma de apreender.

A utilizacao de todo e qualquer recurso pedagogico deve ser sempre bem pensada e
planejada pelo educador, pois, como sabemos o jogo trabalha o lidico, mas quando voltado
para o ensino-aprendizagem, esse deve cumprir o que se prop0s a fazer. O professor precisa
fazer um planejamento considerando: recursos, tamanho da turma e a aprendizagem
dos alunos. Sobre isso Santos e Oliveira [14] (2018, p. 135) falam da importancia do

planejamento.

Antes mesmo da aplicabilidade do recurso, o professor deve pensar em tudo
que pode proporcionar o fracasso, e uma das estratégias a serem utilizadas para
perceber todo o andamento da execucdo do jogo, € crid-los gigantes, ou melhor,
que seja visivel para o professor e toda turma. Essa forma, nao somente permite
uma melhor visdo, mas também facilita no movimento e desenvolvimento do

saber matemdtico que estd sendo trabalhado no jogo.

Seguindo essa logica, percebe-se que o processo de ensino-aprendizagem tradici-
onal, baseado em memorizag¢ao de contetido, o que nao favorece ao desenvolvimento da

aprendizagem, uma vez que ele nao constréi um saber (BESSA; COSTA [2], 2017).

Diante de todas as evidéncias de que uma atividade envolvendo jogos possa ser

produtiva tanto para o professor, quanto para o aluno, ainda segundo Gongalves, Almeida
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e Silva [9] (2019), ha docentes os quais acreditam que promover atividades assim nao tém
resultados, deve-se ao fato de tal atividade requerer um bom planejamento, demandando
tempo, recurso e instrucao e nem todos se encontram disponiveis para a realizacao e
producao dessas atividades, sendo assim, mais facil e seguro o caminho do tradicional,
que mesmo nao sendo atrativo e tao eficaz continua sendo executado tanto pelos novos e

como pelos antigos docentes.

1.4 Uso de jogos

Os jogos podem ter um carater lidico trazendo uma aprendizagem mais signifi-
cativa, pois ao jogar sao apresentadas ao aluno as regras do jogo e, ao compreendé-las,
ele parte em busca do seu objetivo, quer seja construir algo ou encontrar uma resposta,
mesmo que ele cometa algum erro, isso nao é uma barreira para continuar tentando, dife-
rente do contexto de exposicao, de memorizacao de conteidos e de resolugao de céalculos,
que muitas vezes inibe o aluno e nao o instiga a procurar novas formas de solucionar o
problema. Para Ribeiro [13] (2020, p.76) ressalta que “os jogos ja eram utilizados na
Educacao desde a Roma e Grécia Antiga, mas sé foi no século passado que pesquisas
tedricas demonstraram a importancia da utilizacao de jogos no ensino, e que esses sao

substanciais para uma aprendizagem ativa’.

Quando falamos em utilizar os jogos, nao estamos trazendo algo impossivel de ser
usado, tanto que a sua relevancia é conhecida ha tempos, porém tem sido dada pouca

importancia ao seu papel no ensino-aprendizagem.

Conforme Souza [15] (2019, p. 71), “a partir do jogo, o estudante pode demonstrar
naturalmente as aprendizagens e dificuldades, e o professor, diante da observacao do
que o aluno exteriorizou, pode planejar e elaborar as intervencoes necessarias para sua
aprendizagem”. Dessa forma, cabe ao professor auxiliar o estudante a ter consciéncia da

importancia do assunto de matematica exposto por meio de jogos.

O uso de jogos em sala de aula proporciona tanto para o aluno quanto para o
professor uma interacao, que possibilita observar e avaliar as dificuldades encontradas
pelo aluno, dando ao professor uma oportunidade de avaliar a sua pratica, como também

de desenvolver estratégias melhora-la.

Avelino, Souza e Santos [1] (2019, p.7) ressaltam que “mesmo com dificuldades
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elementares, os alunos demonstraram desejo para aprender o referido contetido e se empe-
nharam no desenvolvimento das atividades propostas”. Os alunos se sentem motivados a
participar das atividades contendo jogos, pois diminui a dificuldade e o pensamento de que

a matematica é muito dificil, além de estimular a criatividade e incentivar a socializacao.

Conforme exposto Souza [15] (2019, p.73) salienta a importancia do uso de jogos.

As aprendizagens matemdticas podem tornar-se mais lidicas e significativas
quando superamos o uso exclusivo do livro diddtico e oferecemos as crian¢as a
oportunidade de envolvimento maior, por exemplo, ao favorecermos o cdlculo
com moedas e cédulas, inseridas no seu contexto didrio, bem como ao propor-
mos problematizagées a partir de jogos, tdo importantes e presentes em mnossa
cultura.  Sua utilizagdo favorece a extrapolagdo do conhecimento, auxiliando
o professor a sair da sequéncia linear dos conteudos. Ademais, oportuniza o
compartilhamento de algoritmos proprios das criangas e a construcdo de suas

aprendizagens.

Ao usar os jogos como um recurso pedagogico, temos a oportunidade de melhorar
o aprendizado, diminuir os bloqueios os quais os alunos tenham quanto a matemaética,
sendo uma oportunidade para o educador aprimorar e disseminar conhecimento da ma-
tematica, como também melhorar a interagdo aluno-professor. Além de “desenvolver o
raciocinio logico e estimular o pensamento independente, desta forma, o jogo pode ser
uma op¢ao para acrescer a motivagdo para a aprendizagem |[...]”, ou melhor, é um elo
para a construgao do conhecimento matematico (LUIZ e COL: 2013 citado por SANTOS;
OLIVEIRA [14] , 2019, P. 134).

Usar os jogos é uma forma de engajar o aluno na busca pelo conhecimento, sempre
tendo em mente que sua utilizagao tem uma finalidade pedagdgica e ndo somente recre-
ativa, devendo sempre ter objetivos claros (o conhecimento do assunto exposto em sala)
a serem atingidos, considerando os procedimentos adotados de acordo com a faixa etaria
e as caracteristicas pessoais dos alunos. Além dos beneficios, Couto, Ribeiro e Lima [13]
(2020) destacam que a desvantagem de usar os jogos é que eles podem deixar os alunos

mais agitados, porém compensa se o aprendizado for alcancado.

Os jogos quando bem pensados e aplicados, com a finalidade de melhorar a quali-
dade do ensino, geram interacao e desenvolvimento seja do pensamento, da concentracao,

da atencao, assim como da linguagem e da criatividade.
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2 Metodologia

2.1 Revisao Sistematica

E um método de pesquisa que visa torna-la mais confiavel e rigorosa para que
essa possa ser replicada por outros pesquisadores que se interessem pelo tema. Segundo
kitchenham [11] (2004, p.05) “A revisao sistemética ¢ um meio de avaliar e interpretar
todas as pesquisas disponiveis relevantes para uma questao de pesquisa especifica, area

tematica ou fendomeno de interesse”.

Permitindo ao pesquisador realizar uma analisa mais critica dos dados apurados,
através da analise da literatura, buscando identificar o conhecimento cientifico em uma
determinada area, assim como, resolver conflitos detectados no material da literatura e

até mesmo planejar futuras investigacoes sobre o tema.

“A revisao sistematica consiste em uma metodologia cientifica especifica que vai
além da simples visdo geral. O objetivo é integrar a pesquisa empirica, de modo a criar

generalizagoes” (BIOLCHINI et al. [3] 2005, p. 03).

Além disso, uma revisao sistematica deve obrigatoriamente conter o protocolo de
busca executado de forma a permitir que, a revisao seja repetida por outros pesquisa-
dores interessados no tema. Ela se configura em trés etapas Planejamento, Execucao ou
Condugao e Analise de Resultados, que depois de englobadas em uma fase maior (Em-
pacotamento) geram os resultados esperados pelo seu executor (KITCHENHAM [11] |
2004).

A conducao da revisao sistematica demanda esfor¢os na identificacao e relato de
pesquisas, que corroboram ou nao com suas hipoteses. Caso os resultados dos estudos
sejam inconsistentes, as fontes de variacao desses resultados podem ser estudadas. Mais
informagoes sobre revisoes sisteméticas podem ser encontradas em (BIOLCHINT et al. [3]

2005) e (KITCHENHAM [11], 2004).

Este plano de pesquisa foi montado e revisado na fase de planejamento, e aplicado

na fase de execucao ou condugao e feita a analise de resultados da revisao. Seus principais



2.1 Revisao Sistematica 19

pontos sao apresentados a seguir:

O principal objetivo dessa revisao sistematica foi a identificacao de trabalhos que
utilizaram jogos no ensino-aprendizagem da matemética no ciclo fundamental, além disso,
a revisao também visou a identificacao de quais instrumentos foram utilizados para ve-
rificar a aprendizagem da matematica usando os jogos educativos. Como também os
resultados obtidos ao final da revisao, esta secao também inclui detalhamento das ati-
vidades intermediarias realizadas, sendo elas: o planejamento da revisao, a estratégia

adotada para utilizar as bases de busca e a sele¢ao de trabalhos.

2.1.1 Planejamento do protocolo de revisao sistematica.

O protocolo de revisao sistematica foi baseado nos modelos disponiveis em (BIOL-
CHINT et al.[3] 2005) e (MENDES; KITCHENHAM [12], 2005). Sendo utilizada a ferra-
menta start que é um gerenciador de revisao sistematica, desenvolvida no Laboratério de
Pesquisa em Engenharia de Software da UfScar que pode ser encontrada para download
de maneira gratuita em: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start_tool. O desenvolvimento
do protocolo e seu preenchimento na ferramenta Start é apresentado conforme as figuras

2.1, 2.2, 2.3 e 2.4 a seguir.

Objetivos: Analisar a relacdo entre aprendizagem e o uso de jogos como recurso pe-
dagogico no ensino-aprendizagem da disciplina de matematica no ciclo fundamental.
Questoes de Pesquisa: Qual a relagao entre aprendizagem e o uso de jogos pedagdgicos
como recurso no ensino-aprendizagem da disciplina de matematica no ciclo fundamental?
Populacao: Estudos que apresentem procedimentos, metodologia aplicada na utilizacao
dos jogos como recurso no ensino-aprendizagem da matematica no ensino fundamental.
Intervencao: procedimentos ou métodos usando jogos como recurso pedagdgico na
aprendizagem de conteiidos matematicos do ensino fundamenta.

Controle: Artigos, pesquisas, teses, dissertacoes.

Resultados: Apresentar uma discussao sobre a utilizagdo dos jogos e a relagdo com a
aprendizagem de conteidos da matematica no ensino fundamental.

Aplicacao: Professores do ensino da matematica, pesquisadores da area da educacao.
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Figura 2.1: Preenchimento do Protocolo
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Critérios de selecao de fontes: Disponibilidade de consulta de artigos através das
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teses e dissertagoes, presenca de mecanismos de busca através de palavras-chaves; garantia

de resultados tnicos através da busca de um mesmo conjunto de palavras-chave.

Idioma dos estudos: Portugués e Inglés.

Métodos de busca de fontes: Este processo foi realizado por meio de buscas formadas

por palavras-chave. Os trabalhos foram encontrados a partir de pesquisas realizadas em

portais de busca de artigos, teses, dissertagoes e periddicos; durante o procedimento de

recuperacao das informacoes foram consideradas as strings encontradas preferencialmente

em Titulos, Resumos e Palavras-chave de cada base de dados; Os artigos foram exportados
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no formato RIS para a ferramenta START. Apods a leitura dos resumos, verificada a
relevancia do trabalho, sendo selecionado para leitura em sua totalidade. Em seguida,
foram arquivados em pastas, separando-os de acordo com a base de dados no qual o
trabalho foi encontrado.

Listagem de fontes: Google Academic e Scielo.

Figura 2.2: Preenchimento do Protocolo
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Fonte: Adaptada de ferramenta start.

Critérios de inclusao dos estudos:

(I) Estudos que apresentem jogos no ensino e aprendizagem de matemadtica no ensino
fundamental,

(I) Estudos relacionados ao ensino de matematica no ensino fundamental;

(I) Descrever a metodologia e recurso pedagdgico utilizado em sala de aula;
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(I) Descrever os jogos utilizados no ensino-aprendizagem dos contetidos de matematica;
(I) Descrever os resultados obtidos com a utilizagao dos jogos no ensino-aprendizagem em

sala de aula;

Critérios de exclusao dos estudos:

(E) Nao ter acesso ao texto completo do artigo;

(E) Estudos que nao relacionados ao ensino-aprendizagem de matemadtica no ensino fun-
damental;

(E) Trabalhos que nao utilizam jogos no ensino-aprendizagem de matematica no ensino
fundamental;

(E) Nao descrever metodologia na realizagdo do estudo em sala de aula.

Selecao inicial dos Estudos: Os recursos e estratégias para a selecao e busca de estudos

foram definidos e selecionados com base nos seguintes itens:

e Fontes de busca: Portal SciELO e no Google Schola.

e Idioma: Preferencialmente em portugués, mas podendo ser feito em lingua inglesa,

desde que haja a disponibilidade de trabalhos.
e Processo: Foi realizado por buscas formadas por palavras-chave.

e Arquivamento: Os trabalhos encontrados foram arquivados em pastas identifica-

das, com o resumo e a citacao bibliogréfica.

e Procedimento: Para a recuperacao das informacoes foram consideradas as strings

encontradas preferencialmente em titulos, resumos e palavras-chave de cada base de

dados.

e Relevancia: Apos a realizagdo das buscas e verificando-se a relevancia do trabalho,

ele sera selecionado para a leitura em sua totalidade.

e Inclusao: Para inclusao de um estudo deve-se satisfizer pelo menos dois critérios
de inclusdo, estudos que nao tiverem ensino da matematica no ensino fundamental

serao excluidos.
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Figura 2.3: Preenchimento do Protocolo
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- Arquivamento: Os trabalhos encontrados foram arquivados em pastas
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Fonte: Adaptada de ferramenta start.

Avaliagdo da qualidade dos estudos: serdo considerados preferencialmente artigos

que apresentem metodologia, jogos como recursos pedagogicos e instrumentos utilizados

para avaliagdo do rendimento ou aprendizagem do contetido.
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Formulario de extracao de dados:

Filiacdo dos autores (Institui¢cdo e/ou grupo de pesquisa):

O objetivo do artigo:
() Ensino aprendizagem de matemadtica no ciclo fundamental.

() Utilizagao de jogos como recurso pedagdgico.

Metodologia aplicada nos estudos:

Jogos utilizados:

Resultados obtidos com a utilizacao dos jogos no ensino-aprendizagem
em sala de aula:
) Atencgao.
Interesse.

interagao social.

(

()

() Participacao.
()

()

aprendizagem.

e Série do ensino fundamental:
) 1.° ano.
2.° ano.
3.° ano.
ano.
ano.
ano.
ano.
ano.

ano.

e Instrumentos utilizados para avaliacao do rendimento ou aprendizagem
do conteudo:
() Questionario. () Testes. ( ) Entrevistas. ( ) Trabalhos.

() Observagao do Comportamento. () Interesse. () Participagdo em sala.
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Figura 2.4: Preenchimento do Protocolo
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Data Extraction Form Fields* (7]
@Text
(C)Pick One List EGTS
O Piclk Many List Add
~
Formuldrio de extracgao. Remove
Filiacdo dos autores [ instituicdo e/ou grupo de pesquisa): =
objetivo do estudo = [Ensino-aprendizagemn de materndtica no ciclo v
fundamental, utilizacdo de jogos camo recurso pedagdgica) -
Metodologia zplicada nos estudos:
Jogos utilizados:
Resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos no ensino aprendizagem
ern sala de aula=[Atencgdo, Interesse, Participacdo, interagdo sociale
aprendizagem)
Encino Fundamental=[12 ano, 22 ano, 32 ano, 42 anc, 52 ano, 62 ano, 72
ang, 82 ano, 92 ano]
Instrumentos utilizados para avalicdo do rendimento cu aprendizagem
do conteddo=[Questiondrio, teste, interesse do aluno, entrevista,
trabalho, observacdo do comportamento, entrevista, participacdo em
sala de aula.
W
L4
Results summarization: 0
Com base nos carmpos preenchidos vou fazer a anélise dos dados coletados.

Print

Review opened successfull

A

Fonte: Adaptada de ferramenta start.

2.1.2 Execucao da revisao sistematica

Apods o preenchimento do protocolo apresentado foi realizado uma formacao de

strings de busca, para a obtencao dos estudos primarios nas fontes de busca Google aca-

demic e Sielo sendo estas feitas a partir das combinagoes das palavras-chave identificadas
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no protocolo, para cada base de dados foram feitas as mesmas combinagoes utilizando
filtragens em cada busca com a finalidade de trazer estudos mais especificos para a nossa
revisdo, a seguir mostramos as strings de busca configuradas para cada uma das fontes

selecionadas:

Strings de busca configuradas para fontes na base da Scielo.

e “matematica”
Filtros selecionados: titulo; Idioma: Portugués e Inglés; Ano de publicagao:
2017, 2018 e 2019; SciELO Areas Teméticas: Ciéncias Exatas e da Terra; WoS
Areas Tematicas: Matematica e Matematica aplicada; Tipo de literatura: Artigo e

Artigo de revisao.

¢ “metodologia de ensino and matematica”
Filtros selecionados: Cole¢oes: Brasil; Ano de publicagao: 2017, 2018, 2019 e

2020; Idioma: Portugués e Inglés; Tipo de literatura: Artigo.

¢ “matematica and ensino aprendizagem”
Filtros selecionados: Colecoes: Brasil; Periédico: Bolema: Boletim de Educacao
Matematica; Idioma: Portugués e Inglés; Ano de publicacao: 2017, 2018, 2019 e
2020; Tipo de literatura: Artigo; todos os indices.

¢ “matematica e jogos”
Filtros selecionados: Todos os indices; Colegoes: Brasil; Idioma: Portugués e
Inglés; Ano de publicagao: 2017, 2018, 2019 e 2020; Tipo de literatura: Artigo,

Artigo de revisao.

e “capacitacao de professores and ensino aprendizagem”

Nao foi encontrado busca para strings.

e “jogos and aprendizagem and matematica”
Filtros selecionados: Todos os indices; Idioma: Portugués e Inglés; Ano de pu-

blicagao: 2017, 2018, 2019 e 2020; Tipo de literatura: Artigo.

¢ “metodologia de ensino AND matematica”
Filtros selecionados: Todos os indices; Colec¢oes: Brasil; Ano de publicacao: 2017,

2018, 2019 e 2010; Tipo de literatura: Artigo; Idioma: Portugués e Inglés.
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e “ensino aprendizagem de matematica”
Filtros selecionados: Todos os indices; Idioma: Portugués e Inglés; Ano de pu-
blicagao: 2017, 2018, 2019 e 2020; Tipo de literatura: Artigo e Artigo de revisao;

Colecoes: Brasil.

e “jogos matematicos”
Filtros selecionados: todos os indices; Idioma: Portugués e Inglés; Ano de pu-
blicagao: 2017, 2018, 2019 e 2020; Tipo de literatura: Artigo e Artigo de revisao;

Colecgoes: Brasil.

Strings de busca configuradas para fontes na base Google Academic.

¢ “metodologia de ensino e matematica”
Todos os indices; publicagao de 2017 a 2020; publicagao em portugués e inglés; foram
selecionadas as cinco primeiras paginas do Google academic; conforme critério de
busca com todas as palavras; metodologia de ensino matematica; com a frase exata

metodologia de ensino e matematica.

e “jogos matematicos”’and “ensino aprendizagem”

(Classificados por data; Pesquisar paginas em Inglés and Portugués.

e “ensino aprendizagem de matematica”

Classificados por data; Pesquisar paginas em Inglés and Portugués.

e “jogos and aprendizagem and matematica”, matematica “jogos e apren-
dizagem matematica”.
Busca avangada com todas as palavras jogos and aprendizagem and matematica,
com a frase exata jogos e aprendizagem matematica; datas 2017 a 2020, todos os

indices, portugueés e inglés.

e “matematica”
Busca avancada, no titulo, com todas as palavras matematica com a frase exata

matematica, classificados por data; pesquisadas paginas em Inglés and Portugués.

¢ “matematica and ensino aprendizagem”

Todos os indices; com todas as palavras matematica ensino aprendizagem, com a
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frase exata matematica e ensino aprendizagem data de 2017 a 2020; pesquisada

paginas em Inglés and Portugués.

e ‘“capacitacao de professores and ensino aprendizagem”

(Classificados por data; Pesquisada paginas em Inglés and Portugueés.

e “jogos matematicos”
Busca avancada, no titulo, com todas as palavras jogos matematicos com a frase
exata jogos matematicos, classificados por data; Pesquisada paginas em Inglés and

Portugueés.

Apoés as buscas nas bases de dados utilizando as strings, foram exportados das
bases de busca 288 trabalhos no formato RIS, os quais, foram selecionados com base na
ocorréncia das palavras-chave, titulos e resumos, conforme tabela representada pela figura

2.5 a baixo:

Figura 2.5: Quantidade de estudos exportados por strings.

Duplicados
Google Total
Academic

Duplicados Google

STRINGS Scielo i A
Scielo Academic

Capacitagdo de professores
and ensino de matematica

Metodologia de ensino e
matematica

Jogos matematicos and

"ensino aprendizagem"

ensino aprendizagem de
matematica

jogos and aprendizagem and
matematica

Matematica

matematica and ensino

. 20
aprendizagem

Jogos matematicos 4 0 32 17 53

83 " 148 45 288

Fonte: O autor (2020)

Apos a leitura do titulo, palavras-chave e resumo dos trabalhos foi realizada a pré-
selecao com base nos critérios de inclusao e exclusao definidos na etapa de planejamento,

desta forma foram excluidos trabalhos que pelos seus resumos nao satisfaziam o contexto
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da pesquisa, trabalhos duplicados e trabalhos os quais nao apresentam o texto completo.
Com base nos critérios a cima, citados, classificamos o estudo em aceito, rejeitado ou

duplicado na ferramenta conforme a figura 2.6 a baixo:

Figura 2.6: Critérios de inclusao e exclusao dos estudos

- X
Study Data Selection Data &, Quality Form  Similar Studies  References
URL: s
B -
wold,.. Pag... ISSN /ISBN: & '
DOL: Importation date:
Study selection oriteria Py Selected criteria
Critérios de inclusdo dos estudos:
{11 Estudos que apresentem jogos voltados ac ensino-aprendizagem 4

de matematica no ensino fundamental;

(1) Estudos relacionados ao ensino de matematica no ensino
fundamental; &2
(1) Descrever a metadologia e recurso pedagadgico utilizado em sala
de gula;

(1) Descrever os jogos utilizados no ensino-aprendizagem dos
conteudos de matematica;

{l'Descrever os resultados obtidos com a utilizaggo dos jogos no
ensino-aprendizagem em salz de aula.

Critérios de exclusdo dos estudos:

(E) Ndo ter acesso ao texto completo do artigo;

(E) Estudos gue ndo estdo relacionados ensing aprendizagerm de
matematica no ensino fundamental;

(E)Trabalhos que ndo utilizam jogos no ensino-aprendizagem de
matematica no ensino fundamental;

(F) Ndo descrever metodologia na realizagio do estudo em sala de
aula.

Classificar estudo em:

- Aceito
- Rejeitado
- Duplicado
Status: |Rejected Search session:  SEARCH11 This paper is in Extraction step save B previous save & next
Reading Priority: laccepted = Score: |0 Full text previous next
Rejected Save Cancel
uplicated

Fonte: Adaptada de ferramenta start.

Desta maneira, 25 estudos foram classificados como aceitos, 206 estudos classifica-
dos como rejeitados e 57 estudos classificados como duplicados de acordo com os critérios
estabelecidos no protocolo. As figuras 2.7, 2.8 e 2.9 exibem a Tabela contendo os 25

estudos que foram classificados como aceito e os critérios utilizados para a classificagao.
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Figura 2.7: Estudos que foram classificados como aceito e critérios de inclusao

ID NOME DA OBRA ANO AUTORES CRITERIO DE INCLUSAO

{1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.
(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM METODOLOGIA E RESULTADOS
OPERACAO DE MULTIPLICACAO: OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS JOGOS NO ENSINO
= BESSA, SONIA ; COSTA, A
POSSIBILIDADES DE INTERVENCAO COM 2017 APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

VALDINA GONSALVES DA.
JOGOS. (1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM

DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.
INVARIANTES OPERATORIOS DE BECK. VINICIUS {1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
2 " g
EQUILIBRIIO ALGEBRICO PRESENTES NAS 2019 CARVALHO; SILVA, JOAO ENSINO FUNDAMENTAL. .
ESTRATEGIAS DE ESTUDANTES DO 3° (1) DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO
VERTENTES DA PESQUISA BRASILEIRA

ALBERTO DA.
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL. UTILIZADO EM SALA DE AULA.
SOBRE A METODOLOGIA DE JOGOS NOS LEMES, JEAN CARLOS;
PROCESSOS DE ENSINO E DE 2020 MARCATTO, FLAVIA SUELI
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NOS FABIANL.
AVALIACAO FORMATIVA EM
MATEMATICA NO CONTEXTO DE JOGOS: (I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM

ANAIS DO ENEM.
A INTERACAO ENTRE PARES, A 2019 SOUZA, MEIRE NADJA DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
AUTORREGULACAO DAS MEIRA DE. {1) DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO

APRENDIZAGENS E A CONSTRUCAO DE UTILIZADO EM SALA DE AULA.

CONCEITOS.
JOGOS EDUCACIONAIS: ESTADO DA ARTE DUARTE, EDNA
10 DAS COMUNICAO DO ENCONTRO 2018 | MATARUCO; ALLEVATO,
NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA. NORMA SUELY GOMES.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM METODOLOGIA E RESULTADOS
OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS JOGOS NO ENSINO.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DA MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

USO DA TECNOLOGIA DA INFORMATICA
E JOGOS DIDATICOS COMO RECURSO NO
ENSINO DE MATEMATICA.

RIBEIRO, JOAO PEDRO
MARDEGAN.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.

FILMAR, ASSISTIR E PROBLEMATIZAR:
CONTRIBUICOES PARA A
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

CAMPOS, MARIANGELA
JOCELITA FRIGO DE.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.

INSTRUMENTO DIDATICO PEDAGOGICO

PARA O ENSINO DE MATEMATICA: UMA

QUEBRA DE PARADIGMAS A PARTIR DO
BRINCAR E APRENDER.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

DOS SANTOS, JOSE
ELYTON BATISTA; DE
OLIVEIRA, DAGMAR

BRAGA.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

DESAFIOS COM PALITOS: UMA
PROPOSTA LUDICA PARA O ENSINO DE
GEOMETRIA NOS ANOS INICIAS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

LUTZ, MAURICIO RAMOS;
LEIVAS, JOE CARLOS
PINTO.

DA SILVA MACEDO, (1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
SHIRLEY; CORREA, SAVIO ~ ENSINO FUNDAMENTAL.

FIGUEIRA; ROCHA, (I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
MELISSA MARA OLIVEIRA;  DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
MIRANDA, RAFAELA SILVA (1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
; PIRES, VINICIUS BORGES.  JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

USE OF RECYCLED MATERIAL FOR THE
CONSTRUCTION OF DIDACTIC MATERIAL
IN THE TEACHING OF MATHEMATICS.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO
ENSINO FUNDAMENTAL.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 2.8: Estudos que foram classificados como aceito e critérios de inclusao

ID NOME DA OBRA ANO AUTORES CRITERIO DE INCLUSAO

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
CAPISTRANO, LUCIANE  DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
OSTI. (1) DESCREVER OS JOGOS UTILIZADOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE MATEMATICA.

JOGO GENERAL: POTENCIALIDADE PARA
O ENSINO E A APRENDIZAGEM DE 2017

MATEMATICA.
2017
JOGOS MATEMATICOS NOS ANOS FINAIS

DO ENSINO FUNDAMENTAL: PERCEPCAO 2019
DOCENTES.
A IMPORTANCIA DOS JOGOS
MATEMATICOS COMO RECURSO DE

APRENDIZAGEM: APLICABILIDADE 2019
LUDICA JOGO BARALHO DE EQUAGOES

JOGOS MATEMATICOS: RECURSOS CORECHA, DIOGO LUZ;  (I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
PEDAGOGICOS PARA ENSINAR- DOS PRAZERES, JANAINA DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

DO 2.2 GRAU.
APRENDER AS OPERAGOES BATISTA; GONSALVES, () DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO UTILIZADO
FUNDAMENTAIS. KATIA LIGIA NUNES. EM SALA DE AULA.

A UTILIZAGAO DE JOGOS MATEMATICOS
PARA O DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE
SOLIDOS GEOMETRICOS NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

{1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

12 LIMA, JADSON SIMIAO.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

AVELINO, ANA PAULA  (I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM

SILVA ; SOUZA, LAISE DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

PEDREIRA ; SANTOS, (1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZAGAO DOS
DANIELA BATISTA. JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

(1) DESCREVER OS JOGOS UTILIZADOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE MATEMATICA.

ATIVIDADES DIFERENCIADAS NO ENSINO
DE MATEMATICA: MOBILIZANDO
SABERES E SUPERANDO DIFICULDADES
DE APRENDIZAGEM EM MULTIPLICACAO
E EQUACAO DO SEGUNDO GRAU.

ENSINANDO MATEMATICA DE FORMA
LUDICA E SIGNIFICATIVA COM ALUNOS
DO 3.2 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
DA ESCOLA MUNICIPAL FREI DAMIAO EM
PICOS-PI.

DE MOURA CAVALCANTE,
RAQUEL CONCEICAO ; DA
SILVA FONTES, WESLEY
JONH.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO UTILIZADO
EM SALA DE AULA.

14

{1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
XAVIER, FELIPE FUNDAMENTAL.
NOGUEIRA. (1) DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO UTILIZADO
EM SALA DE AULA.

VAIANO, ANDREA
ZANDER; MARQUEZ,
ROSA GARCI-A; BARBOSA,
MARCELLE RODRIGUES;
DA SILVA, RODRIGO
STODUTO SALABERT.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

CONTRIBUICAO DOS JOGOS
MATEMATICOS NA APRENDIZAGEM DE
NUMEROS INTEIROS E SUAS OPERACOES.

16

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
GUSMAO, ACLEYDSON  DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
FERNANDES DE. (1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS
MATEMATICOS COMO RECURSO DE
APRENDIZAGEM: APLICABILIDADE
LUDICA JOGO OPERACAO COM DIVISAO.

{1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

BANDEIRA, SHEILA

18 BARBOSA.

BATALHA NAVAL MATEMATICA: UM GONSAALVES, ANDRE (1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM

20 RELATO DA APLICACAO DE JOGOS 2019 TAVARES; DE ALMEIDA, | DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.
MATEMATICOS NO ENSINO WILMISSON REGIS; DA | (I) DESCREVER OS JOGOS UTILIZADOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
FUNDAMENTAL. SILVA, JOSE FERNANDES. | DOS CONTEUDOS DE MATEMATICA.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 2.9: Estudos que foram classificados como aceito e critérios de inclusao

ID NOME DA OBRA ANO

PRODUGAO E EXPOSICAO DE JOGOS NA
MOBILIZAGAO DE CONHECIMENTOS
MATEMATICOS.

2019

ENCONTROS COLABORATIVOS COM
PROFESSORES (AS) DA EJAE A
APLICAGAO DE JOGOS MATEMATICOS

EM SUAS AULAS.

RESOLVENDO PROBLEMAS
MATEMATICOS A PARTIR DE JOGOS:
UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS DO 6.2
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL.

2020

JOGOS MATEMATICOS: UMA
EXPERIENCIA COM OS ALUNOS DO
24 | ENSINO FUNDAMENTAL ATRAVES DO
PROGRAMA INSTITUCIONAL RESIDENCIA
PEDAGOGICA.

2020

JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO E

APRENDIZAGEM DOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

AUTORES

DA SILVA, JOAO BATISTA
RODRIGUES.

LIMA, CIBELLE LANA
FORNEAS.

COUTO, GEOVANA
SALUSTIANO; RIBEIRO,
VALDICEIA MOREIRA; DA

SILVA LIMA, UANDERSON.

ENGELHARDT, PRISCILA
MIRANDA; FAGUNDES,
ALINE WALTER
RECULIANO; BARBOZA,
CLAUDEMIR MIRANDA;
SAMPAIO, LETICIA
FERREIRA.

CONTE, LETICIA.

CRITERIO DE INCLUSAO

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER A METODOLOGIA E RECURSO PEDAGOGICO UTILIZADO
EM SALA DE AULA.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM METODOLOGIA E RESULTADOS
OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS JOGOS NO ENSINO
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

(I) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL.

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER 0S JOGOS UTILIZADOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE MATEMATICA.

(1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA,

{1) ESTUDOS QUE APRESENTEM ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL .

(1) ESTUDOS QUE APRESENTEM JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

(1) DESCREVER OS JOGOS UTILIZADOS NO ENSINO APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE MATEMATICA.

{1) DESCREVER OS RESULTADOS OBTIDOS COM A UTILIZACAO DOS
JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA.

Fonte: O autor (2020)
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3.1 Leitura e extracao dos trabalhos selecionados e

suas caracteristicas

Nesta fase, foi realizada a leitura em sua totalidade dos 25 estudos e o preenchi-

mento do formulario de extra¢do como mostra a figura 3.1 a baixo.

Figura 3.1: Formulario de extracao de dados:

Study Data Selection Data /1 Data Extraction Form  Quality Form  Similar Studies  References

Filiagdo dos autores (Instituicao
e/ou grupo de pesquisa

O objetivo do estudos

metodologia aplicada nos estudos
Jogos utilizados

Resultados obtidos com a [] atencéa [ interacso social
utilizagao dos jogos no .
ensino aprendizagem em sala [teresse  [] aprendizagem

de aula [JParticipacio

I:‘ 19 ano I:‘ 4% ano I:‘ 70 ano

Ensino fundamental D 20 ano D 50 ana D 20 ana

I:‘ 3% ano I:‘ 6% ano I:‘ 9% ano

o . [ questionario [[] observagdo do Campartamento
Intrumentos utilizados para avalicio

do rendimento ou aprendizagem [ testes [irteresse
R EEREUE [] enrevista [ particinacio em sala
[ Trabakos
< >
Status: | Accepted o Search session:  SEARCH? This paper is in Summarization step save B previous save & next
Reading Priarity: o Score: Full text previous next

Sawe Cancel

Fonte: Adaptada de ferramenta start.

Dos estudos selecionados a partir da etapa de extracdao, apenas a obra de indices

1 foi selecionada a partir da base de busca Scielo e as obras de indices 02 a 11 foram

selecionadas por meio das bases de busca Google Academic.

Observou-se que em alguns casos mesmo tendo sido aplicado critérios de inclusao

e exclusao para a escolha e selecao dos trabalhos, alguns deles no decorrer da leitura da

obra, nao traziam uma contribuicao direta para responder ao questionamento do estudo

proposto.
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Podemos observar que algumas pesquisas utilizaram os jogos como recurso pe-
dagogico, porém, nao traziam a realizagao e aplicacdo dos jogos, desta forma se tornando
invidvel a sua utilizagdo, visto que, o objetivo do presente trabalho foi verificar a relagao
entre o uso dos jogos no ensino-aprendizagem da matematica, e outros nao eram direci-
onadas ao ensino fundamental, com isso, foram extraidos 11 estudos para comporem a

sintese da pesquisa..

Os estudos que foram selecionados para serem analisados, assim como os dados
utilizados no preenchimento do formulario de extracao correspondente a cada estudo

encontram-se na Tabela representada pelas figuras 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6 e 3.7 a seguir:

Figura 3.2: Estudos selecionados para andlise

OPERACAO DE MULTIPLICACAQO: POSSIBILIDADES DE INTERVENCAO COM JOGOS

Metodologia aplicada nos estudos: Este & um estudo de natureza empirica, descrita, com
aplicagdo de um pré teste 01 e um pos-teste 02. A amostra intencional foi de 14 estudantes do 4.2
ano de uma escola municipal, sendo 10 do sexo masculino e 4 do sexo feminino, 13 com 9 anos e um
com 10 anos. Um estudante comprometimento neuroldgico, A intervengdo consistiu em 13
encontros semanais de uma hora e meia a duas horas de duragao. O trabalho aconteceu em
pequenos grupos de dois a trés alunos e, em algumas situagdes, individualmente com a professora.
Ao final da intervengdo, foi realizade © pods-teste, com o mesmo instrumento do pré-teste.

Jogos Utilizados: Jogos Zigue-Zague, Jogo dos Palitos, jogo Salve, jogo do Buraco e jogo Tigous.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagogico.

Resultados obtidos com a utilizagdao dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencgdo, Interesse, Participagdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 4.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligdo do rendimento ou aprendizagem do conteldo: Testes,
Obhservagdo do Comportamento e Interesse.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 3.3: Estudos selecionados para anélise

USO DA TECNOLOGIA DA INFORMATICA E JOGOS DIDATICOS COMO RECURSO NO ENSINO DE
MATEMATICA

Metodologia aplicada nos estudos: Essa pesquisa consistiu em analisar o desempenho de trinta e
cinco alunos de uma turma de sétimo ano de uma escola pablica municipal de Sdo Carlos, apoiado
no conteddo referente ao topico Tratamento da Informagdo. Foi medido o desempenho dos alunos
em uma avaliacdo, depois de uma sequéncia diditica usando o método expositivo e dialogado, e
também apos uma segunda sequéncia diddtica usando recursos alternativos nas praticas de
ensinagem. e contou com o apoio de trés agentes, uma professora da Universidade de S3o Paulo
(USP) que fiscalizou as atividades, a professora da escola cede, um aluno holsista.

Jogos Utilizados: Jogo do par ou impar multiplicativo e jogo “Brincando com a estatistica e a
probabilidade”.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matematica no ensino fundamental e utilizagdo de
JOZ0s como recurso pedagogico.

Resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participagdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 7.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligdo do rendimento ou aprendizagem do contetdo:
Questionario, testes, Observagdo do Comportamento e participagdo em sala.

INSTRUMENTO DIDATICO PEDAGOGICO PARA O ENSINO DE MATEMATICA: UMA QUEBRA DE
PARADIGMAS A PARTIR DO BRINCAR E APRENDER.

Metodologia aplicada nos estudos: Aplicagdo de jogos em duas turmas do oitavo ano do ensino
fundamental-anos finais, em uma escola publica da rede municipal de ensino da Cidade de Coruripe
localizada no litoral sul do Estado de Alagoas. A Escola da Escola Municipal de Educagdo Vereador
losé Wilson Melo Nascimento, estd assentada na zona rural do referido municipio, propondo a
comunidade local e vizinha: creche, ensino fundamental e EJA. A principio, foi trabalhada em ambas
as turmas os conteddos como dngulos, tridngulos e quadrildteros; apés todo esse processo de aula
expositiva-dialdgica, levamos o jogo como recurso didatico para dinamizar e revisar os contetdos
trabalhados nas aulas anteriores. O jogo foi aplicado em 4 aulas de 50 minutos e em dias diferentes,
viabilizando a participagdo de todos ja que cada rodada apenas participavam seis alunos.

Jogos Utilizados: Jogo batalha naval matematica.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utilizagao dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atengdo, Interesse, Participacdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 8.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligio do rendimento ou aprendizagem do contetddo:
Observagdo do Comportamento, Interesse e participagdo em sala.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 3.4: Estudos selecionados para anélise
AVALIACAO FORMATIVA EM MATEMATICA NO CONTEXTO DE JOGOS: A INTERACAO ENTRE PARES, A
AUTORREGULACAO DAS APRENDIZAGENS E A CONSTRUCAQ DE CONCEITOS

Metodologia aplicada nos estudos: Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa cuja
metodologia compreendeu o estudo de caso, a obhservagdo participante e a entrevista
semiestruturada com a professora regente. Os dados construidos tiveram sua andlise assentada em
alguns elementos da Andlise de Contetdo de Bardin (2016). Apresentamos, no mesmo capitulo, uma
Revisdo Sistermnatica com algumas teses, dissertacdes e artigos que tratam da tematica abordada na
pesquisa. Por fim, evidenciamos os indices de retengdo no 3.2 ano do Ensino Fundamental no Distrito
Federal e, em particular, na cidade onde ocorrerd a pesquisa, Ceildndia, DF.

’

Jogos Utilizados: Jogo Quantos palitos.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utilizagao dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participagdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 3.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligdo do rendimento ou aprendizagem do contetdo:
Entrevista e Observagio do comportamento.

ATIVIDADES DIFERENCIADAS NO ENSINO DE MATEMATICA: MOBILIZANDO SABERES E SUPERANDO
DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM EM MULTIPLICACAO E FQUACAO DO 22 GRAU

Metodologia aplicada nos estudos: Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID) de matemadtica de uma Universidade do Estado da Bahia, aplicadas em duas escolas
estaduais. Percebemos gue os alunos das turmas do 6.2 ano e do 9.2 ano, ensino fundamental Il,
estavam com dificuldades com a operagdo de multiplicagdo e em equagdao polinomial do 2.2 grau. Na
busca de alternativas para amenizar e/ou superar essas dificuldades, aplicamos as atividades: quatro
em linha e quebra-cabega da equagdo do 2.2 grau. Nesse sentido, esse trabalho se propde a
apresentar as atividades diversificadas e também, faz uma reflexdo avaliando-as de modo a
compreender as potencialidades e fragilidades das mesmas.

Jogos Utilizados: Jogo Quatro em linha e jogo Quebra-cabega da equagdo do 2.2 grau.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utilizagao dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participagdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 6.2 ano e 9.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligdao do rendimento ou aprendizagem do conteddo: Testes,
Observagdo do Comportamento e Interesse.,

Fonte: O autor (2020)
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Figura 3.5: Estudos selecionados para anélise
ENSINANDO MATEMATICA DE FORMA LUDICA E SIGNIFICATIVA COM ALUNOS DO 32 ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL DA ESCOLA MUNICIPAL FREI DAMIAC EM PICOS-PI.
Metodologia aplicada nos estudos: Para o referido estudo, além da pesquisa bibliogrdfica
“desenvolvida com hase em material jd elaborado” (GIL, 2002, p. 44), foi realizada uma pesquisa
acdo que nos permitiu um envolvimento ativo nas atividades (GIL, 2002). As atividades foram
realizadas na Escola Municipal Frei Damido, na cidade de Picos — PI. Tal instituigdo recebe alunos de
todos os anos do Ensino Fundamental | e Il. Porém, participaram da pesquisa guinze alunos da 3°
série do Ensino Fundamental I. Foram trabalhadas na recreacdo a adigdao e subtragdo, por meio de
atividades lddicas como: o boliche matematico, compras no supermercado para feitura de um bolo,
com vista a valorar aspectos referentes a tematica, destacando sua significancia.

Jogos Utilizados: Jogo O boliche de numeral.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utiliza¢do de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utiliza¢do dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participacdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 3.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligdo do rendimento ou aprendizagem do contetdo:
Ohservacdo do Comportamento.

JOGOS MATEMATICOS: RECURSOS PEDAGOGICOS PARA ENSINAR-APRENDER AS OPERACOES
FUNDAMEN TAIS

Metodologia aplicada nos estudos: Pesquisa qualitativa e quantitativa, investigacdo em duas
turmas em aula de Matematica do 8.2 Ano do Ensino Fundamental em escola Municipalizada de
Curuga-Para, através do termo de convénio 155/2006-SEDUC. Os sujeitos foram os professores de
Matemadtica e os estudantes dessas turmas. Para a produgdo de dados langamos mdo dos seguintes
instrumentos de pesquisa: escritos no didrio de pesquisa das observagdes realizadas, questionarios,
entrevistas estruturadas, imagens a partir de fotos e videos, documentos Institucionais (informacdes
contidas no Projeto Politico Pedagdgico, unificado ao plano de Agdo da escola), e os jogos
matematicos (fisicos e virtuais) ja existente e adaptado para o ensino das operagbes fundamentais.

Jogos Utilizados: Jogo Domind da Tabuada.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utiliza¢do de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utiliza¢do dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participacdo, interagdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 8.2 ano.

Instrumentos utilizados para avalicio do rendimento ou aprendizagem do contetdo:
Questiondrio, entrevista, Observac¢do do Comportamento, Interesse e
participagdo em sala.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 3.6: Estudos selecionados para anélise
BATALHA NAVAL MATEMATICA: UM RELATO DA APLICACAO DE JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO

FUNDAMENTAL

Metodologia aplicada nos estudos: No intuito de associar o ensino de Matematica ao uso de
jogos lidicos, este artigo apresenta o relato da aplicagdo de um jogo, adaptado do classico “Batalha
Naval”, O jogo foi aplicado para os alunos do 7.2 ano do Ensino Fundamental Il de uma escola
privada da cidade de Sete Lagoas. Os discentes haviam finalizado os estudos sobre teoria e resolugio
de equagdes do 1.2 grau, inclusive executando problemas que envolviam modelagem matematica.
Dessa forma, as cartas versavam sobre situagdes-problema relativas ao  tema.

Jogos Utilizados: Jogo “Batalha Naval matematico”.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matematica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participacdo, interacdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 7.2 ano.

Instrumentos utilizados para avali¢gdo do rendimento ou aprendizagem do conteldo:
Entrevista, Observacdo do Comportamento, Interesse e participagdo em sala.

RESOLVENDO PROBLEMAS MATEMATICOS A PARTIR DE JOGOS: UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS DO

62 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
Metodologia aplicada nos estudos: A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino

Fundamental no Municipio de Nova Canad do Norte, no estado de Mato Grosso, com uma turma de
6.2 Ano do Ensino Fundamental, composta por 23 alunos. Desta amostragem, foram escolhidos
aleatoriamente 5 alunos para participarem da entrevista semi-estruturada. Os estudantes t&m entre
10 e 11 anos de idade. A professora da turma tamhém foi entrevistada. Entrevista semi-estruturada
0 entrevistador tem uma participagdo ativa, apesar de observar um roteiro, ele pode fazer perguntas
adicionais para esclarecer questdes para melhor compreender o contexto. Pesquisa qualitativa, onde
os dados foram coletados através de observagdo em sala de aula, A pesquisa primou por conhecer as
estratégias aplicadas nas aulas de Matematica, de modo que os alunos se sentissem motivados e
dispostos a estudarem a disciplina. Para realizarmos a pesquisa, escolhemos uma professora que
trabalhava com os Jogos Matemadticos para auxiliar os alunos no desenvolvimento dos contetdos
estudados.

Jogos Utilizados: O Jogo de Domind envolvendo as operagdes de adigdo e subtracdo e o Bingo,
envolvendo as operagdes fundamentais de adicdo, subtragio e multiplicagdo.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matematica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participagdo, interagdo social e aprendizagem,

Série do ensino fundamental: 6.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligao do rendimento ou aprendizagem do contetdo:
Questionario.

Fonte: O autor (2020)
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Figura 3.7: Estudos selecionados para anélise

I0GOS MATEMATICOS: UMA EXPERIENCIA COM OS ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL ATRAVES DO PROGRAMA INSTITUCIONAL RESIDENCIA PEDAGOGICA
Metodologia aplicada nos estudos: Projeto com jogos matematicos para 0s alunos dos anos finais
(7.2, 8.2 € 9.9) do Ensino Fundamental na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Bernardo
Guimardes de Cacoal/RO. Primeiro foi confeccionado o jogo “Quebra-Cabega de Equagdes”, com o
ohjetivo de verificar se 0 conteddo de equagdo do primeiro grau havia sido assimilado por ambas as
turmas, utilizando este jogo como uma forma de avaliagdo do conteddo ensinado. Ao percebermos
que com o material diddtico bem-planejado os alunos se interessavam mais por matemdtica,
decidimos ampliar o projeto desafiando os alunos a construirem jogos com os conteddos que eles
estudaram durante o ano letivo de 2018 como uma forma de revisdo e fixagdo dos contelidos
matemadticos e para que 0s mesmos compreendessem 0s passos para a construgdo de um jogo que
requer muito raciocinio légico, tempo, dedicacdo, organizagdo e principalmente utilizar a
criatividade. Para encerrar este projeto foi realizado o primeiro Festival de matematica-PIRP.

2o

Jogos Utilizados: “Jogo quebra-cabeca de equacgdes”, “banco imobilidrio”, “roda-roda de equagdes
2° 7 “resolvendo nas nuvens” e “trilha da galdxia”.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
j0gos como recurso pedagogico.

Resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencdo, Interesse, Participag¢do, interacdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 7.2 ano, 8.2 ano € 9.2 ano.

Instrumentos utilizados para avali¢gdo do rendimento ou aprendizagem do conteddo:
Questionario e Trahalhos.

ID  JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Metodologia aplicada nos estudos: Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa cuja
metodologia compreendeu o estudo de caso, a observagdo participante e a entrevista
semiestruturada com a professora regente. Os dados construidos tiveram sua andlise assentada em
alguns elementos da Andlise de Conteddo de Bardin {2016). Apresentamos, no mesmo capitulo, uma
Revisdo Sistemdtica com algumas teses, dissertagdes e artigos que tratam da tematica abordada na
pesquisa. Por fim, evidenciamos os indices de retengdo no 3.2 ano do Ensino Fundamental no Distrito
Federal e, em particular, na cidade onde ocorrerd a pesquisa, Ceildndia, DF.

2’

Jogos Utilizados: Jogo quantos palitos.

Objetivo do estudo: Ensino aprendizagem de matemadtica no ensino fundamental e utilizagdo de
jogos como recurso pedagdgico.

Resultados obtidos com a utiliza¢do dos jogos no ensino aprendizagem em sala de aula:
Atencgdo, Interesse, Participagdo, interacdo social e aprendizagem.

Série do ensino fundamental: 7.2 ano, 8.2 ano e 9.2 ano.

Instrumentos utilizados para avaligao do rendimento ou aprendizagem do conteddo:
Questionario e Trahalhos.

Fonte: O autor (2020)



3.2 Resultados e conclusoes dos estudos incluidos na revisao sistemaéatica 40

3.2 Resultados e conclusoes dos estudos incluidos na

revisao sistematica

A partir da sintese da pesquisa desenvolvida observamos que a matematica vai
além de numeros e féormulas. Compreender a aplicabilidade e importancia para a vida
dos alunos fara toda a diferenga ao ensino-aprendizagem dos mesmos. Dail a importancia
de contextualizarmos o ensino da matematica tornando-a mais aplicavel em sala de aula,
para que possa instigar o educando a desenvolver o seu raciocinio, como também a buscar

a aplicacao do conteudo exposto em sala de aula nas diversas esferas de sua vida.

A medida que o formulario de extracao foi aplicado obtivemos alguns dados re-
levantes ao objetivo desta pesquisa, um deles foi quanto ao instrumento utilizado para
avaliar a aprendizagem dos alunos, ap6s o uso dos jogos como recurso pedagogico no

ensino da matematica.

Na figura 3.8 abaixo apresentamos os estudos que passaram pelo processo de ex-

tragao e quais os critérios para a avaliagao dessa aprendizagem.

Figura 3.8: Critérios de avaliacdo da aprendizagem.

ID da Obra CRITERIOS DE AVALICAO DA
APRENDIZAGEM
o | o TESTE
OBSERVACAO DO
L ] [ ] [ ] [ ] L ] [ ] [ ] [ ]
COMPORTAMENTO
. . v | ® INTERESSE DO ALUNO
: . e | o | « |QUETIONARIO
. o | o | @ ENTREVISTA
. TRABALHO
o | o o | o PARTICIPACAO EM SALA

Fonte: O autor (2020)

A partir do roteiro de extragdao, notamos que nem todos os estudos adotaram dois
ou mais critérios para avaliar a aprendizagem. Desta maneira o estudo ID 19 utilizou
71,43% dos critérios para avaliar a aprendizagem, sendo eles a observa¢ao do comporta-
mento, interagao entre os alunos, entrevista, participacao em aula e teste ou questionario.

Os estudos ID 2 e ID 20 utilizaram 57,14% dos critérios sendo eles Testes, observacao dos
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comportamentos, questionario e participacao em aula. Os estudos ID 1 e ID 6 utilizaram
42,86% dos critérios sendo eles observacao do comportamento, intera¢ao entre os alunos e
teste ou participacao em aula. J4 os estudos IDs 7, 14 e 24 utilizaram 28,57% dos critérios
sendo eles observagao do comportamento, entrevista ou questionario e trabalho. Final-
mente, os estudos IDs 13, 23 e 25 utilizaram 14,29% dos critérios sendo eles (Observagao

do comportamento ou questionario.

De acordo com o protocolo de extracao, relacionamos os resultados obtidos através
da analise dos estudos e podemos nota que a aplicagao de jogos como um recurso no
ensino da matematica trouxe beneficios ao ensino-aprendizagem dos alunos, quanto aos

contetdos trabalhados em sala de aula conforme mostra a figura 3.9 a baixo.

Figura 3.9: Resultados obtidos com aplicacao de jogos.

ID da Obra RESULTADOS OBTIDOS COM

APLICAGAO DE JOGOS

e« | o | e | e« | o« | o | o | e | e | o« | o |ATENCAO

e« | o | o | o | o« | e | e | | o | e | e |INTERESSE

e | o | ¢« | ¢« | e« | o o | o | e | o | o [PARTICIPACAO

e | ¢« | o | e« | o | o« | o« | o | o | o | o |[INTERACAO SOCIAL
e« | o | o | o | o« | o o« | o« | o« | s | e |APRENDIZAGEM

Fonte: O autor (2020)

Outro dado obtido através da leitura e da analise do formuléario de extragao, foi que
dois estudos realizaram testes ou avaliagoes antes da aplicagdo dos jogos para verificar o
nivel do aprendizado dos alunos quanto a apresentacao do contetido de forma tradicional
(explica¢do no quadro e resolugao de questoes) e apds usarem 0s jogos COMO UM Tecurso

no ensino do contetdo abordado em sala de aula.

O primeiro estudo de ID 01 de Bessa e Costa [2](2017) demonstra a aplicabilidade
dos jogos e a mensurac¢ao dos resultados obtidos apds o seu uso, os autores utilizaram as
quatro condutas para avaliar os niveis de construgao da operacao de multiplicagao, como

um método de avaliacao da aprendizagem, sedo elas:

Conduta I - criancas que estabelecem correspondéncia termo a termo, igua-
lando, na resposta final, o niumero de fichas ao de objetos que poderiam ser

comprados. Conduta II - criangas que aumentam, em algumas unidades, o re-
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sultado final, devido a uma consideracdo intuitiva da correspondéncia miltipla,
nao se importando ainda com a quantifica¢do exata. Conduta III - criancas que
chegam a um resultado correto por procedimentos aditivos, mediante adi¢des su-
cessivas, sem nenhuma antecipacdo do numero de acdes a fazer, chegando ao
resultado final correto por meio de adi¢des sucessivas. Conduta IV - criancas
cujos procedimentos demonstram antecipacdo da quantidade de fichas necessdrias,
sem nenhuma verificacdo empirica, alcancando mentalmente o resultado final

(GOMEZ-GRANELL, 1983 apud BESSA e COSTA [2], 2017, p.134)

Com base nisso, foi realizada uma simulagao de compras e vendas, em que os alunos
receberam uma quantidade de fichas equivalente a um determinado valor e deveriam fazer
as compras de modo a nao sobrar e nem faltar dinheiro, com isso, pode-se observar em
qual conduta cada crianca se encontrava antes e apds a intervengao, que utilizou os jogos
como um recurso pedagdgico no ensino da matemética (BESSA; COSTA [2], 2017). Os
resultados pré e pés intervengao com os jogos encontram-se na figura seguinte, assim como

um dos jogos que foram utilizados pelos mesmos.

Figura 3.10: Condutas de Multiplicacao em Pré e Pos-Teste.

Pré-teste Pos-teste
Alunos  Ano escolar Idade Co_nd_ut.a = Co.nd‘uta"
Multiplicacao Multiplicacao

A 4° ano 9 I1 I11
B 4° ano 9 I1 v
C 4° ano 9 I1 111
D 4% ano 9 II1 v
F 4° ano 9 IT I
G 4% ano 9 I1 111
GC 4° ano 9 I1 111
I 4° ano 9 I1 v
JvV 4% ano 9 I1 I11
J 4° ano 9 I1 I
K 4° ano 9 111 v
L 4% ano 9 I1 II1
R 4° ano 9 I1 I11
VH* 4° ano 10 - —

*Aluno com distirbio neuroldgico grave.

Fonte:(BESSA; COSTA [2], 2017, p.135.)

O jogo aplicado no estudo de Bessa e Costa [2] (2017) foi o “Jogo Tigous”, que
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utiliza um tabuleiro, trés dados e vinte fichas, sendo que, a quantidade de participantes
pode variar de minimo dois e no maximo cinco ou por equipe. O objetivo do jogo tigous
é cobrir todos os nimeros dos tabuleiros, de tal forma que os jogadores dividem as fichas
igualmente entre si (se forem 3 sobrardo duas fichas) e o 1° jogador lanca os 3 dados e
tem que usar os trés nimeros que sairem como quaisquer operagoes, para chegar a um
resultado do tabuleiro e cobri-lo com uma ficha. Se sairem os ntmeros 2, 3 e 5, por
exemplo o jogador pode cobrir o 30, pois, ele pode fazer a multiplicacdo com os niimeros
que sairam (2 -3 -5 = 30), podendo cobrir também o 11 efetuando uma multiplicacao
juntamente com uma adi¢ao (2-3+45 = 11), como também cobrir o 6 efetuando a soma e
a subtracdo (3+5—2=6) e 0 4 usando a soma e a divisdo ((3+5) : 2 = 4), e assim por
diante. O préoximo jogador fara da mesma maneira e poderd cobrir apenas os nimeros
vizinhos aos ja cobertos (ortogonal ou diagonal). Quando um jogador ndo consegue chegar
a um resultado que possa ser coberto, ele passa a vez, mas se outro jogador descobrir uma
maneira de fazé-lo, a primeira pessoa a anunciar a possibilidade, coloca uma ficha sua

sobre o mesmo. Isto nao afeta a ordem das jogadas, ganha quem terminar primeiro as

suas fichas (KAMII [10], 1995, p.175).

Figura 3.11: Tabuleiro do Jogo Tigous.

Fonte: (KAMII [10], 1995, p.176).

Através deste jogo, o aluno pode colocar em pratica o conhecimento das operagoes
bésicas através do raciocinio légico e formular estratégias para cobrir o tabuleiro com as

fichas e assim ganhar o jogo.
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No segundo estudo de ID 2 de Ribeiro [13] (2020) foi realizado uma prova com
cinco questoes baseadas nos contetidos de probabilidade expostos em sala, em seguida foi
resolvido questoes no quadro para que os alunos pudessem acompanhar e resolver. Os
resultados obtidos através da avaliacao feita antes da intervengao usando jogos encontram-
se na tabela seguinte, assim como o resultado apds obtido apds o uso dos jogos que foram

adaptados para trabalhar a estatistica e a probabilidade.

Figura 3.12: Desempenho dos alunos.
ETAPA1 ETAPA2

Critério Nota Nota

Desempenho dos alunos na prova sobre probabilidade 5,0 7,8
Média das 10 maiores notas na prova sobre probabilidade 7,9 9,8
Média das 10 menores notas ha prova sobre probabilidade 1,7 4,5

Fonte: Adaptada de Ribeiro [13] (2020, p.86).

O jogo “Brincando com a estatistica e a probabilidade”, aplicado Ribeiro por [13]
(2020) em seu estudo, utilizou um tabuleiro e um dado, onde cada interrogacao contida
no tabuleiro significava uma pergunta a ser feita sobre os conteudos de probabilidade
que foram apresentados em sala. Cada participante tem dois minutos para responder
a questao proposta, caso o mesmo erre, a pergunta era repassada ao grupo seguinte,
que devia respondé-la na hora, se todos errassem era feita uma explicacao sobre o que
é pedido, e como chegar a resposta e assim por diante. As perguntas poderiam ser:
“Qual a probabilidade de sair o niimero 3 no lancamento de um dado?”; “Em uma urna
contendo seis bolas vermelhas e quatro pretas, retirando-se ao acaso uma bola, qual é a
probabilidade de ela ser preta?”; “Qual a probabilidade de obtermos ntimeros iguais no

langamento de dois dados?” e assim sucessivamente.
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Figura 3.13: Tabuleiro do jogo “Brincando com estatistica e a probabilidade”

BRINCANDOCOMA EaTATISTICA
EYANPROBABIEIDADE

SAIBA -

Fonte: (RIBEIRO [13] 2020, p.83).

Como percebemos, no jogo o aluno pode aprender os conceitos, sua funcionalidade
e aplicabilidade dos contetidos de uma forma diferente e animada, que por sua vez nao
se resume somente a sala de aula. Podemos observar, que a forma tradicional de ensinar
matematica pode nao ser tao instigante e, que nem sempre tem alcancado os resultados
muitas vezes esperados pelos docentes, porém, o professor pode fazer uso de recursos

pedagdgicos, como os jogos para melhorar o ensino e aprendizado de seus educandos.

Vemos que criar ambientes mais favoraveis, utilizando recursos adequados, pode ser
uma maneira de contribuir para o aprendizado, para o aumentar o interesse dos alunos
pela disciplina e assim ajudar a desmistificar a ideia de que nao faz sentido estudar
matematica, ja que, ela é tida como dificil ou que nao fara uso da mesma em seu dia a
dia, sendo esse um pensamento equivocado dos alunos a respeito da importancia de se

estudar a matematica.



46

4 Consideracoes Finais

Atendendo ao objetivo geral proposto no estudo, conclui-se que partir da andlise
de revisao sistematica de literatura foi possivel observar que, a utilizacdo dos jogos como
um recurso no ensino da matemaética estabelece uma relagdo com a aprendizagem dos
contetidos expostos em sala de aula e que os alunos conseguem obter uma melhora na
compreensao e também no desempenho, sendo possivel, essa mensuracao ser feita através
dos critérios de avaliacao da aprendizagem que cada autor dos estudos anteriormente

apresentados adotou na realizacao da sua pesquisa.

O ensino da matematica ¢ permeado por muitas situagoes dificeis , sendo possivel
observar que a forma como a disciplina é exposta em sala e outros fatores tais como
caracteristicas pessoais do professor, caracteristicas pessoais do aluno, sala de aula e o
ambiente escolar podem, sim, influenciar na aprendizagem dos educandos, pois todos esses
fatores estao conectados, uma vez que o ensino da disciplina somente da forma tradicional
(exposi¢ao, memorizacao de contetidos e resolu¢ao de questdes) nao tem sido suficiente

para o ensino-aprendizagem da matematica.

Dessa maneira, salientamos a necessidade de se adotar novas posturas e estratégias
que possam ajudar nao somente o aluno a aprender matematica, mas também o professor
que em alguns momentos nao se sente preparado ou nao recebeu capacitagdo e com isso

demostram certa resisténcia a aplicacao de metodologias diferentes da tradicional.

Essa resisténcia advém de alguns professores acreditarem que podem perder o
controle da turma, ji que as salas estdo em sua maioria, superlotadas. Aliada a essa

mentalidade, a falta de material pedagdgico adequado ou nenhum.

Sabemos que usar os jogos requer planejamento e muitas vezes até a criacao do
préprio recurso, o que nem sempre ¢ possivel, ja que muitos educadores tém mais de um
emprego para garantir o seu sustento, nao que isso seja justificativa para o professor nao
melhorar a sua pratica, mas pode ser um ponto que dificulte utilizacao de outros métodos

de ensino.

Nao estamos falando em ensinar somente usando os jogos, mas que os jogos, quando

usados de forma objetiva e bem planejada, sdo instrumentos que podem auxiliar o pro-
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fessor no ensino da matematica, principalmente no ensino fundamental, quando conceitos
estao sendo apresentados e o educador tem a possibilidade de apresentar um contetido
com sentido para a vida e nao somente para sala de aula, com foco na memorizacao de
numeros, férmulas, tabelas e conceitos abstratos nao reconhecidos no seu dia a dia. Assim,

os jogos podem e devem ser considerados aliados no ensino da matematica.
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