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RESUMO

Tem-se tornado de interesse de educadores a busca por alternativas na aprendizagem da
matematica, por ja se tratar de uma disciplina de pouca afinidade por parte dos alunos, o que €
vivenciado com frequéncia nas salas de aula. Iniciou-se esse metaestudo identificando um total
de 142 estudos, onde 06 foram encontrados ao final apds os critérios de selecdo, partindo da
seguinte problematica. “Quais resultados foram descritos nas literaturas de 2018 — 2022,
caracterizando o perfil dos estudos através das praticas de uso e sua contribuicdo ao
conhecimento cientifico?”.

Com o objetivo de analisar as producfes académicas sobre as praticas de uso do ludico
e as suas contribui¢bes no ensino de matematica, para assim, comparar suas caracteristicas e as
relagbes com o conhecimento cientifico.

A analise dos dados foi realizada por meio da leitura detalhada dos artigos, logo apds,
foram concentradas no Excel onde combinou os resultados. Assim, de modo geral os estudos
evidenciaram que o ladico, quando trabalhado corretamente ajudam na aprendizagem.

Palavras chaves: Ludico; Ensino Aprendizagem; Matematica.



ABSTRACT

It has become of interest to educators the search for alternatives in learning mathematics, since
it is a subject of little affinity on the part of students, which is often experienced in the
classroom. This meta-study began by identifying a total of 142 studies, where 06 were found at
the end after the selection criteria, starting from the following problematic. "What results were
described in the literature from 2018 - 2022, characterizing the profile of the studies through
the practices of use and their contribution to scientific knowledge?".

With the objective of analyzing the academic productions about the practices of the use of play
and its contributions to the teaching of mathematics, in order to compare its characteristics and
the relations with the scientific knowledge.

The data analysis was carried out through a detailed reading of the articles, after which they
were concentrated in Excel where the results were combined. Thus, in general, the studies
showed that play, when properly worked, helps learning.

Key words: Playfulness; Teaching Learning; Mathematics.
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1. INTRODUCAO

Durante muito tempo, a matematica foi transmitida de forma onde os alunos passaram
a ficar desanimados, apreensivos e com receio da disciplina e atualmente ainda é notorio a falta
de interesse por parte dos estudantes a respeito dos contetdos programaticos ministrados.

Hoje o educador deve utilizar de meios como o ludico nas diferentes situa¢des dentro
da sala de aula, “A contribuic&o do ludico é significativa, ndo s6 no ambito escolar, mas também
no desenvolvimento global do ser humano, pois, de forma espontanea, a cada momento, ha
uma reestruturacdo de conceitos em todos os aspectos: fisico, afetivo, intelectual e social.”
(SOUZA, MARQUES 2019. p. 10), e mediante eles que acabamos desenvolvendo grande parte
da nossa capacidade criativa, fazendo com que cada aluno desenvolva individualmente ou em
conjunto maneiras de resolver questdes ndo sé no ambito escolar como fora dele tambem.

Segundo (RODRIGUES, 2018, p.02), “Matematica nos anos iniciais ¢ de extrema
importancia, pois nesta etapa as criangas adentram no mundo das letras, nameros, dominio
das quatro operacOes basicas, nogdes de espaco, entre outros”. Tem-se tornado de interesse de
educadores a busca por alternativas na aprendizagem da matematica, por ja se tratar de uma
disciplina de pouca afinidade por parte dos alunos, o que é vivenciado com frequéncia nas salas
de aula.

A matematica ludica € uma ferramenta de auxilio fundamental pronta a atender a
necessidade pedagogica através de aulas programadas com maior rendimento e entretenimento,
auxiliando o aluno a analisar, compreender e elaborar situacdes que possam resolver
determinados problemas que sejam propostos pelo educado permitindo a analise e compreenséo
da proposta exposta pelo educando e assim, absorver conhecimento, interpretar e articular
métodos para argumentar e solucionar problemas.

(CUNHA; SILVA 2018, p. 02) “E natural que o professor ndo deve somente utilizd-la sem
método, mas trabalhar qualquer conteldo matematico através dela e trazer o pensamento e a
interpretacdo do aluno para mais proximo da realidade”. Faz-se presente em diversas
atividades realizadas pelas criancas e oferece aos homens, em geral, varias situacGes que

possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade.

Entre os varios objetivos da Matematica, encontramos o de ensinar a resolver
problemas; e as situacGes de jogos representam uma boa situagao — problema, o que potencializa

as capacidades para compreensdo e explicacdo dos fatos e conceitos da Matematica.



Conforme utilizamos do ladico como recurso didatico em sala de aula desenvolvemos
a concepcdo do conhecimento através da ludicidade, pois as mesmas, quando bem elaboradas e
usadas para o0 processo de ensino aprendizagem, possuem a capacidade de contribuir para o
aperfeicoamento do aluno em elaborar hip6teses em relacdo a novos conhecimentos,
estabelecendo pontos de vista diferentes, além de contribuir para o desenvolvimento cognitivo
e afetivo.

As hipoteses do trabalho sdo de que o ludico pode contribuir no processo de ensino,
porque através dele se propdem situagdes desafiadoras que auxiliam os alunos a desenvolverem
o raciocinio l6gico e a construirem conceitos, de forma dindmica.

As acoes ladicas transformam a escola em um ambiente mais familiar assim, cabe ao
docente despertar no educando o interesse pelo ludico, utilizando de um meio dindmico e
criativo, para que a aprendizagem seja satisfatoria.

Cada vez mais os estudos nos revelam que o lddico contribui diretamente na
aprendizagem e no conhecimento, tendo em vista que possibilita um incremento a mais na
capacidade criativa, melhora nas interacdes e na aprendizagem do conteudo apresentado em
sala de aula.

E de extrema importancia a utilizacdo de meios alternativos para o processo de
aprendizagem, uma aula dindmica e interativa é capaz de transformar a sala de aula um ambiente
mais atraente para os alunos fazendo com que 0 mesmo venha a absorver o contetdo de uma
forma descontraida.

O problema da presente pesquisa consiste em verificar “Quais resultados foram descritos
nas literaturas de 2018 — 2022, caracterizando 0s estudos através das praticas de uso e sua
contribui¢dao ao conhecimento cientifico?”.

Dentro do exposto, os objetivos da pesquisa séo; verificar as produ¢des académicas
sobre as préaticas de uso do ludico e as suas contribuicdes no ensino de matematica, e 0s
especificos sdo; analisar a importancia do ludico como ferramenta para o processo de ensino —

aprendizagem e comparar suas relacbes com o conhecimento cientifico.



METODOLOGIA

Realizou-se uma revisao de literatura reconhecida como metaestudo (Partenson, 2001), como
a busca direcionada por perguntas, a partir do levantamento sobre o uso da ludicidade como
recurso didatico para o ensino de matematica, sendo; “Quais resultados foram descritos nas
literaturas de 2018 — 2022, caracterizando-o0s através das préaticas de uso e sua contribuicdo ao

conhecimento cientifico?”.

01 sintese do processo de obtengdo dos artigos excluidos e selecionados para o estudo.

Pesquisa sobre as literaturas de 2018 — 2022, caracterizando-0s
através das praticas de uso e comparando sua contribuicdo ao

conhecimento cientifico.

Palavras chaves; “Ladico”; “Ensino Aprendizagem”;

“Matematica”.

Scielo REMAT Scientia plena BDTD
N =120 N =02 N=0 N =20

Estudos excluidos apos analises dos

Estudos excluidos Scielo titulos e ano de publicagao.
N= 82 N= 30

e Reunido dos estudos da N&o relataram sobre o uso para o ensino de

base de dados Scielo que matematica ou por estar fora do periodo
n&o se enquadravam na

pesquisa estabelecido.
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Duplicidade
N= 03 Total de estudos excluidos

N= 136

Razdes

e Artigos que

apresentavam Total de estudos incluidos

duplicidade. N = 06

Estudos excluidos apds analise
do resumo e artigo.
N=21

A busca pelos dados contidos nos artigos selecionados foi levantada por meio de um
formulario organizado em dois eixos, sendo o primeiro, que trata das caracteristicas das
publicaces, e 0 segundo, que trata dos resultados e das evidéncias neles contidos. A busca de
dados foi realizada por meio de palavras chaves: Ludico; Ensino Aprendizagem e Matematica.
Sendo as bases de dados utilizadas; Scielo e os periddicos de revistas eletronicas da tematica
proposta, BDTD (biblioteca digital brasileira de teses e dissertacdes) e REMAT (revista
eletrbnica da matematica).

Para a selecdo dos artigos foram estabelecidos os seguintes critérios de inclusdo; artigos
completos, publicados nos anos de 2018 a 2022, que tenham relacédo ao tema. Como critério de
exclusdo; foram descartados artigos fora da tematica proposta, e artigos e dissertacdes fora do
periodo pré-estabelecido, com falta de informacGes concludentes ou duplicidade.

Foram identificados 142 trabalhos, porém, apds a leitura dos titulos e textos completos,
foram selecionados o total de 06 publicacGes de acordo com o critério de inclusdo. A analise
dos dados foi realizada por meio da leitura detalhada dos artigos propostos logo apds, foram
concentradas em tabelas, que por meio do processo de pesquisa em meta-analise, foram

combinados os resultados de diferentes estudos possibilitando a hereditariedade das fontes.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 O ludico como ferramenta no ensino de matematica.

O ensino de matematica sempre foi visto como o vildo e até hoje conseguimos identificar
as dificuldades dos alunos quando falamos em operaces matematicas basicas. Observando, os

mesmos, somente o livro didatico parece ndo ser suficiente, devido a todos 0s supostos sinais
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apresentados durante as aulas. Pensando nisso, 0s jogos ludicos além de ser um recurso
metodoldgico que auxilia na aprendizagem de maneira espontanea, observamos que atraves
deles todos se envolvem com as infinitas possibilidades nas alternativas de se ensinar. Segundo
(ROMAO, 2022 p. 39);

Para que a aprendizagem dos conceitos matematicos ocorra € necessario
que o aluno tenha estabelecido habilidades basicas fundamentais, pois
envolve conteldos abstratos, simbolos, raciocinio, atengdo, e
reversibilidade de fatos que sdo fatores determinantes para a
aprendizagem ndo apenas da matematica, mas das habilidades
académicas em geral.

O autor trata 0 jogo como um estimulo aos alunos pois assim, 0S mesmos conseguem
trabalhar areas cognitivas além dos conceitos matematicos que € o objetivo da questdo. Diante
disso, entender o ludico, se torna imprescindivel para um bom desenvolvimento do trabalho do
educador. (MORAES, 2021, p. 05), afirma que; “Em algum momento da historia o jogo assume
perspectivas de ensinar algo, ou mais acuradamente, algum conteudo escolar. A partir de
entao, ele passa a receber adjetivagdes especificas, como jogo didatico, jogo educativo e jogo
pedagogico”.

Os jogos muitas vezes se tornam algo muito complexo para os alunos, entéo,
cabe ao professor tentar adaptd-los para melhor atender as dificuldades
apresentadas, podendo mudar contetidos e regras. E importante salientar que
devemos estar cientes dos riscos de quando os jogos ndo sdo aplicados
corretamente, ndo se pode apenas jogar por jogar, é preciso haver a
intermediacdo do professor na construcdo do conhecimento matematico,
orientando o aluno a realizar uma acdo reflexiva durante o jogo. (SILVA,
2017, p.05).

Ao mesmo tempo, os jogos influenciam na concentracdo fazendo com que a crianca
aprenda a pensar, 0 que as estimula a entender que a matematica ndo é aquilo que elas tanto
imaginam, passando a criar um outro ponto de vista a respeito contribuindo na sua formacao.

O ladico promove o aprendizado e favorece o desenvolvimento fisico, intelectual e social,
possibilitando assim, um desenvolvimento real, completo e prazeroso e isso, que 0 torna
importante.

O ludico esta presente no brincar cotidianamente de diversas formas,
em diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros (criancas e
adultos), ampliando e diversificando seu acesso a produgdes culturais,
seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas,
sociais e relacionais (SOUZA; TEIXEIRA 2021, p. 08).

3.2 A aprendizagem significativa infantil através da ludicidade.
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No que diz respeito a educacdo por meio de jogos no ambito escolar alguns autores

recomendam e tratam da importancia de desenvolver essa atividade por que, ao brincar o ludico

proporciona uma aprendizagem interativa e prazerosa, assim através do mesmo a crianga

aprende brincando.

“Ao  refletir  sobre as  metodologias  utilizadas pelos
professores, compreendemos a importancia de novas técnicas e
recursos no planejamento das aulas, tornando-as mais atrativas,
criativas, dindmicas, ludicas, promovendo uma aprendizagem
significativa”. (RODRIGUES, HEMMEL, 2018, p. 39).

A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova ideia é vinculada aos

conhecimentos prévios, em diversas situacdes propostas pelo educador. Nesse processo de

formacdo a aprendizagem sO ocorre quando os estudantes produzem sentidos significativos

acerca de suas aprendizagens.

A maioria dos alunos chega ao Ensino Fundamental- Anos Finais
- sem dominar as operacfes fundamentais necessarias para
desenvolver os demais conteudos matematicos e por esse motivo,
nem sempre o aprendizado é garantido, muitas situacdes do dia a
dia precisam ser resolvidas, utilizando as operagdes. Pode-se
trabalhar este conteudo de forma dindmica. (MENDES, SOUZA
2020, p. 156).

Na educacédo infantil o lidico € uma ferramenta e nesse sentido possibilita trabalhar

questdes mais complexas com uma linguagem que todas as criangas conseguem entender,

justamente por isso, sdo bem trabalhadas. (SANTOS, 2018, p. 15) acredita que; “Usando o

ludico podemos despertar o interesse do aluno e, se o aluno estiver realmente interessado,

ficard mais facil para o professor ser mediador e orientador do processo ensino

aprendizagem.”

Os professores devem ter a preocupacdo de trabalhar de forma
prazerosa, para que a crianga brinque e aprenda, tendo seu
conhecimento valorizado, e sendo relacionado com a realidade dela,
para que haja um aprendizado significativo. Deve haver sempre um
didlogo entre a crianga e o educador/a, incentivando, estimulando e
enriquecendo a brincadeira e os jogos das criangas (SANTANA, 2019
p.12).

Segundo (ALVES, DENSE 2019, p. 03) ao que se refere a importancia da educagéo infantil e
se aprender a matematica logo nos anos inicias;

Nesse sentido a matematica precisa ser cada vez mais trabalhada
e explorada na educacéo infantil, uma vez que o contar: sejam 0s
alunos presentes em sala de aula, a quantidade de materiais a ser
distribuido, a construcdo da agenda ou do calendario sdo



13

instrumentos presentes no dia a dia dessa etapa, o que d&
significado ao conhecimento matematico nesta fase.

O educador deve estar sempre atento para compreender o processo de ensino e
aprendizagem da crianca, para que possa relacionar de forma positiva na educagdo da mesma.
E interessante entender a importancia da utilizacio dos jogos e brincadeiras na pratica
pedagogica; perceber que a escola precisa abrir um espaco para que os alunos vivenciem a
ludicidade como meio para desenvolverem o raciocinio, a atencdo, a criatividade e a
aprendizagem significativa, contribuindo com um saber que faz sentido para suas vidas.

As experiéncias adquiridas despertam uma visdo mais critica para as
particularidades do contexto escolar. Uma destas particularidades é o
ambiente escolar em que o educando esta inserido e, a maneira como esse fator
afeta diretamente o desenvolvimento do educando e a pratica do docente. Por
ser um ambiente de convivio diario, o espaco fisico do ambiente escolar
precisa ser aconchegante e organizado para que os alunos se sintam a vontade,
principalmente na educagdo infantil, onde a crianca é inserida em um mundo
com o qual ela ndo esta habituada, ela precisa sentir-se segura neste novo
ambiente para que consiga desenvolver-se plenamente em todos 0s aspectos.
(SILVA, 2019, p. 02).

3. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Inicialmente, os dados foram reunidos em tabelas, contendo todos estudos
identificados, que totalizam 142 publicacdes, esses foram selecionados e classificados em
incluidos e ndo incluidos com os critérios de selecdo citados e as razdes da excluséo.

A partir disso, os dados puderam ser extraidos para obtencdo dos resultados,
destacando o nome do estudo, métodos, intervencao, dados estatisticos diferenciando-os e
os resultados. Para que em seguida, viesse a avaliar criticamente 0s estudos sendo o total de
03 (trés) vindo do Scielo e 3 (trés) de periodicos/revistas sob a tematica, partindo do

pressuposto da sua heterogeneidade das fontes.

01- Quadro de caracterizacdo dos artigos analisados, segundo ano, revista, tipo de

publicacéo, local de publicacéo, formacdo do primeiro autor.

1°autor | Ano | Revista/Instituicdo | Formacdo | Local de Total
do publicacdes/programas | de
primeiro estudos
autor por
ano
Moraes 2021 Scielo/UFG POs- Goiania — GO 01
Graduacao
em Educacdo
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em Ciéncias
e Matematica
da UFG.

Rodrigues | 2018 REMAT/UNIJUI Pds ljui — RS 01
educagdo nas
ciéncias

Santana 2019 BDTD/UFES Licenciatura | Sdo Mateus — ES 01
em educacao
do campo

Silva 2019 Scielo/lUEMA Pedagogia Maranhdo — MA 01

Rostirola | 2022 Scielo/UDESC Pds Videira — SC 01
graduacdo
em
educacéo.

Roméo 2022 | BDTD/USP Pos- Lorena — SP 01
Graduacao
em Projetos

Educacionais
de Ciéncias.

Apos as andlises realizadas, apenas 06(seis) seguiram fazendo parte da pesquisa para a
realizacdo do processo de meta-analise que se consiste a um método estatistico de agregacao
dos resultados sobre uma mesma questdo de pesquisa combinando seus resultados.

Os outros estudos foram excluidos devido ao segundo momento de critérios, por falta de

informacGes complementares e ndo se enquadrar no contexto da pesquisa.

Na realizacdo do cruzamento dos descritores e ap0s a filtragem ficaram apenas 06 (seis)
estudos que seguiram para o desenvolvimento da pesquisa. Com relagdo ao ano, os artigos
encontravam - se em diferentes anos de publicacdo deixando a pesquisa diversificada. Através
da andlise dos dados coletados, foram encontrados 03 artigos da base de dados Scielo dos anos
2019, 2021 e 2022, 02 estudos das bases de dados, teses e dissertacdes dos anos de 2019 e 2022
e 01 da revista REMAT do ano de 2018.

Da formacdo dos autores verificou-se a variedade nas distintas areas que atuam
profissionalmente e em como através da pesquisa conseguiram se encontrar, as areas de atuagdo
sdo Pedagogia 01, Pds - graduacdo em educacdo e/ou ciéncias 04, licenciatura em educacéo no
campo 01.

Sobre os locais de estudo para a elaboracdo das pesquisas observamos; Goiania — GO
(01 estudo) ljui, municipio de Rio grande do sul — RS (01 estudo), (01 estudo) Lorena — S&o
Paulo, (01 estudo) do municipio de Sdo Mateus — ES, (01 estudo) de videira — SC e (01 estudo)
do estado do Maranhdo — MA, como propde o estudo totalizando os 06 artigos da analise.
Mesmo as analises sendo realizadas em localidades diferentes do Estado, vemos o quanto as

pesquisas se aproximam.
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E a partir desse pressuposto de dar enfoque aos estudos publicados de 2018 — 2022 e
respondendo a pergunta problema “Quais resultados foram descritos nas literaturas de 2018 —
2022, caracterizando-0s através das praticas de uso e sua contribuicdo ao conhecimento
cientifico?”, que junto com o conhecimento cientifico adquirido sobre o uso do lddico como
recurso didatico, resulte nos alunos o incentivo em aprender matematica por uma nova
percepcdo, como forma de enfatizar os acertos, tornando a tematica mais visivel afim de instigar
outros pesquisadores.

Dos artigos analisados é fundamental, o planejamento para comparar e criticar, “isso faz
com que seja possivel descobrir as analises dos problemas raiz (RCA), que seria 0 processo
para identificar as solugdes adequadas”. (AGUIAR, 2014, p, 06).

4.1 Metateoria

A andlise das abordagens motivacionais identificaram 02 (dois) Eixos que possibilitou
0 estabelecimento de duas categorias, motivos que levaram os autores em analises a optarem
pelo ludico como recurso de ensino em matematica e 0s objetivos de seu uso. No (quadro 02)

sera incluido os objetivos e motivacoes.

Quadro 2 — sinteses de motivacdes e objetivos.

Sintese esquematizadas de motivacdes
e objetivos praticados pelos autores.

Autor/ Ano Motivos Obijetivos
Moraes/2021 Educacéo e Ensino. Apontar para as
possibilidades de

utilizacdo do  jogo
pedagdgico como uma
das estratégias
pedagdgicas para 0
processo de ensino e
aprendizagem, tanto no
ensino das Ciéncias
Naturais, quanto para
outras areas
disciplinares da
Educacao Formal.

Rodrigues /2018 Educacao e Ensino. Compreender o ensino da
Matematica nos  anos
iniciais a partir de uma
Escola  Municipal de
Ensino Fundamental.
Realizamos uma
investigacdo com o intuito
de perceber os modos de
ensinar matematica nos
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anos iniciais e como 0s
alunos
compreendem/aprendem a
matematica a partir das
metodologias  utilizadas
pelos professores.

Santana/2019

Pesquisa e Ensino.

Aprender  sobre a
importancia do lddico
na Educacdo Infantil, e
analisar o processo de
ensino-aprendizagem
atraves de sua
mediacdo, despertando
nos  professores a
curiosidade em
conhecer e utiliza-lo
mais em sala de aula,
beneficiando 0S
estudantes que sd@o 0s
sujeitos do processo
educativo.

Silva/2019

Educacéo e Ensino.

Compreender a
influéncia do ambiente
escolar na Educacéo
Infantil, mostrar 0s
aspectos positivos do
ambiente adequado para
a educacdo infantil,
constatar a importancia
do ambiente escolar
para o desenvolvimento
das criancas da
educacdo infantil.

Rostirola/2022

Pesquisa e Ensino.

Esbogcar um panorama
nacional e internacional
das pesquisas sobre o
uso de jogos como
instrumentos de ensino-
aprendizagem-
avaliacao na
Alfabetizacédo
Estatistica.

Romao/2022

Pesquisa e Ensino.

Investigar o processo e
0S resultados da
aplicacdo de jogos com
regras que envolvem as
quatro operacoes
matematicas com
alunos com deficiéncia
intelectual atendidos em
uma sala de recursos.
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O primeiro eixo inclui as motivac@es, o que levaram os autores escolherem a temética
segundo a area de contribuicdo que viriam auxiliar na busca de informagbes para ajudar a
comunidade em geral através do conhecimento cientifico comprovado atraveés de dados.

A primeira categoria educagdo e ensino, fica evidenciado nos estudos a busca de
informacdes necessarias para o uso correto dos jogos ludicos, buscando informar os seus
usuarios no que se refere praticas de uso.

Na segunda vemos a pesquisa e ensino, onde ocorre 0 processo de identificacdo dos
materiais coletados para que junto a analises possa se comprovar as informacdes ja usadas
anteriormente em outras pesquisas segundo o conhecimento adquirido, fortalecendo a ideia do
uso de jogos como recursos ludicos.

O segundo eixo, diz respeito aos objetivos propostos, e a necessidade de se realizar

estudos, afim de conhecer uma o perfil em questdo ou a sua contribuigdo no ensino.

4. 2 Metamétodo
As abordagens metodologicas utilizadas nos estudos se diferenciam no uso de
entrevistas e questiondrio semi estruturados, centradas nas resposta para a realizacdo da
pesquisa.
Analisando as abordagens de estudo observa-se 0 quao sdo varidveis as vertentes de
abordagem dos assuntos dentro de uma mesma tematica. Para a identificacdo dos estudos
destacou-se 0 nome do primeiro autor e 0 ano de publicacdo de cada trabalho, como forma de

organizacdo e compreensdo das analises comparativas. Como caracterizado no (quadro 03)

abaixo:
AUTOR/ANO METODOLOGIA UTILIZADA
Moraes/2021 A escolha do jogo foi feita em equipe, apos

em varias pesquisas encontramos 0 jogo da
velha envolvendo as quatro operacOes
matematicas, dai surgiu a ideia de adapta-lo
para a potenciacdo, tendo em vista que esse
assunto abrange varios outros e que 0s alunos
da Educacdo Basica apresentam grande
dificuldade em compreendé-lo.

O processo de construcéo do jogo foi bastante
trabalhoso. Inicialmente iriamos fazer o
tabuleiro em EVA, porém ndo encontramos
na espessura adequada, entdo, logo
decidimos mudar para a madeira e
percebemos que foi a melhor escolha a ser
feita, pois a madeira tem uma consisténcia
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melhor, e foi mais facil de encontrar e moldar
no tamanho que desejadvamos, facilitando o
processo de confec¢do do jogo.

O jogo da velha da potenciagdo e formado
por madeira, tampinhas de garrafa pet,
recipiente de plastico (para guardar as
tampinhas), folha A4 e adesivo transparente.

Rodrigues/2018

Utilizou-se como metodologia a pesquisa-
acdo, que permitiu  investigar  as
metodologias de ensino utilizadas pelos
professores, possibilitando posteriormente,
uma pratica com a participacdo dos alunos de
uma turma do segundo ano do Ensino
Fundamental. Por meio da pesquisa-acdo
refletiu-se sobre a pratica docente, seguindo
as etapas de observacdo, planejamento e
intervencdo do ensino de Matematica.

Santana/2019

Devido a grande importancia da pesquisa
bibliografica, em todo o decorrer do trabalho,
foi utilizado este tipo de pesquisa, com
autores gque falam sobre o tema apresentado
acima. Os sujeitos envolvidos na pesquisa
foram os professores, funcionarios e alunos
da escola E.M.E.LE.F “Padre José de
Anchieta”. Os instrumentos para a
coleta/producdo de dados foi a entrevista
semiestruturada com educadores e a
observacdo participante no cotidiano das
criancas no ambiente escolar, em suas
brincadeiras, e a relacdo delas com o seu
mediador, entre outros aspectos. Para melhor
observacdo das brincadeiras das criangas e
sua interacdo com o meio, foi proposto para
a escola a realizacdo de uma semana de
brincadeiras educativas, para conhecer a
crianca, compreender e respeitar as suas
limitacGes, através do brincar, percebendo
como  acontece 0 processo de
ensino/aprendizagem dela através do ladico,
e seu desenvolvimento através do mesmo. O
instrumento utilizado para coletar esses
dados, foi a filmagem das brincadeiras e 0s
diferentes momentos de interacdo da crianga.
Nesse momento utilizamos também o diario
de campo como forma de registro da
observacdo por intermédio das anotacfes que
posteriormente foram analisadas em dialogo
com o referencial tedrico utilizado nessa
pesquisa.
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Silva/2019

A Pesquisa aconteceu através de estudo
bibliografico e pesquisa de campo, com
abordagem qualitativa para compreender
como o ambiente pode influenciar no
desenvolvimento das criancas na educacéo
infantil. Iniciou-se com embasamento tedrico
e preparagdo de documentos para 0
encaminhamento do estagio, a pesquisa de
campo ocorreu com o estagio supervisionado
nas creches de educacao infantil com analise
e interpretacdo dos fatores que contribuem
para aprendizagem das criancgas.

Rostirola/2022

O protocolo a ser utilizado na RSL se baseia
em Kitchenham (2004), o qual demonstra a
importancia de se ter uma sistematica prévia
que guie o processo de revisdo, esbocando
0S passos da pesquisa, N0 que concerne as
fontes, palavras-chave, critérios de incluséo
e excluséo e analises que buscam responder
a questdes diretrizes com foco nos jogos
para Alfabetizacdo Estatistica.

Roméao/2022

A pesquisa apresenta um estudo de caso com
abordagem qualitativa. Na  pesquisa
qualitativa sua representacdo numérica nao
apresenta destaque, preocupando-se com 0S
aspectos durante as dinamicas das relacoes
construidas. Os instrumentos utilizados para
coleta e analise de dados foram: pré-testes e
pos testes, fichas de observacdo sistematica
dos participantes, gravacdo das aulas de
aplicacao dos jogos e fotografias. O processo
de analise dos dados coletados baseou-se nas
perspectivas de Bardin (1970) e Moraes e
Galizzi (2007), dividindo a pesquisa em trés
momentos: Organizacdo do material coletado
durante a aplicacdo da pesquisa, exploracéo
do material coletado, e interpretacdo dos
dados.

“Planejar, analisar e construir um jogo pedagogico demanda que consideremos, além

das Regras, da Interacdo Ludica e da Cultura, o esquema conceitual educativo” (MORAES,

2021, p. 11). Dentre outras questdes, afim de levantar os conhecimentos prévios obtidos através

das préticas, para assim, dominar o contetdo especifico programatico a ser trabalhado no jogo

e, sobretudo, ter claro em qual teoria de aprendizagem ira embasé-lo para fundamentar as aces

pedagdgicas.
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Moraes (2021), afirma que o processo de construgdo de um jogo como recurso de ensino
ndo € uma tarefa facil. Logo apds, destacou o material utilizado, pois 0 mesmo se tornou
fundamental para o processo de construgéo de saber.

Rodrigues (2018), a pesquisa acéo € baseada na associa¢do a uma acdo ou resolucao de
um problema, onde todo os participantes estdo envolvidos de modo participativo. O autor
escolheu esse método devido refletir sobre a pratica docente sobre observacao, planejamento e
intervencdo para um bom ensino de matematica.

Santana (2019), Trabalha a importancia da pesquisa bibliografica, a coleta dos dados
deu-se através de questionario semiestruturado, contendo perguntas abertas e fechadas aos
educadores, apds observagdes da interacdo do aluno com o professor que as analises comegaram
a fazer juncéo aos autores da pesquisa.

Silva (2019), atraves da pesquisa qualitativa onde o autor pode expressar com clareza
seu ponto de vista, foi elaborado o embasamento da pesquisa, afim de fortalecer as ideias
trabalhadas no estudo.

Rastirola (2022), através da revisdo sistematica utilizando dos descritores de busca,
critérios de inclusdo e excluséo e analises que buscam responder questdes com foco nos jogos
para a alfabetizacao.

Romao (2022) por meio da pesquisa qualitativa, baseando-se nos autores que sustentam
0 estudo o mesmo foi dividido em trés momentos; divisdo do material coletado durante a
pesquisa, exploracdo do material coletado e interpretacdo dos dados obtidos.

Com isso, vemos 0 quanto o0 uso da entrevista semiestruturada e de questionarios é
importante para o desenvolvimento das pesquisas, assim, como o método qualitativo que
permitem compreender a complexidade e os detalhes das informagfes obtidas. Dentre 0s
estudos analisados que contavam com a abordagem da entrevista ou questionario
semiestruturado como forma de obter as informacdes necessarias dos entrevistados, observou-
se que o conhecimento dos entrevistados sobre a importancia de aprender matematica de forma

dindmica com auxilio de recurso didatico tem aumentado gradativamente.

4. 3 Metanalise
Nesta secdo, procurou-se sintetizar os principais resultados produzidos pelos estudos e
discussdes realizados pelos autores.
De modo geral os estudos evidenciaram que o uso de jogos ludicos, quando trabalhados
corretamente ajudam no aprimoramento do conhecimento mostrando, que auxiliam no processo

de aprendizagem do aluno ao contetido programatico na disciplina de matematica.
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ESTUDOS

RESULTADOS DOS ESTUDOS A
ANALISES

Moraes/2021

A apresentacdo do esquema primario
Educagdo Formal, considerando-o como
um esquema conceitual que podera
auxiliar no planejamento, elaboracéo e
avaliacdo de jogos pedagdgicos.
Esperamos que ele possa ser (til para a
elaboracdo de jogos pedagdgicos de
sucesso. Ressaltamos, contudo, termos a
clareza de que mesmo que 0 jogo
pedagogico tenha uma 6tima qualidade,
sera a maneira como utilizado em sala de
aula que determinaré o seu sucesso. Neste
caso, preferimos manter os sujeitos da
relacdo, estudantes e professores, em
papel de destaque.

Rodrigues/2018

A analise dos resultados evidenciou que
nos anos iniciais se requer a utilizacdo do
ladico, ambientes diferenciados e
equipados com materiais concretos,
qualificando os processos de ensino e de
aprendizagem em Educacdo Matematica.
Portanto, esta pesquisa possibilitou uma
compreensdo maior sobre o ensino da
Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, contribuindo para a
aprendizagem dos alunos.

Santana/2019

Através da pesquisa realizada pode-se
concluir que a utilizacdo de jogos e
brincadeiras ladicas, em todo o espaco
escolar, é extremamente importante para
0 processo de ensino-aprendizagem das
criangas, pois promove a interacdo, a
sociabilidade, e estimula a criatividade da
mesma, ela aprende de uma forma ludica,
dindmica, e prazerosa, e a partir dai
constréi um conhecimento partindo da
sua realidade.

Silva/2019

A pesquisa trouxe resultados positivos,
aprimorando a pratica docente dos
estagiarios e mostrando a relevancia de
um ambiente adequado para a educacéo
infantil.

Rostirola/2022

Esta pesquisa contribuiu para investigar a
potencialidade dos jogos, especialmente
0S cooperativos, no desenvolvimento do
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raciocinio combinatério — um dos
fundamentos da Alfabetizagéo
Estatistica, inspirando a construcdo do
produto  educacional Caderno de
atividade ldicas: combinando,
arranjando e permutando no Ciclo de
Alfabetizagéo.

Roméo/2022 A partir das aplicacdes, coletas de dados
e andlises realizadas no grupo de estudo
0s resultados demonstraram que a
utilizacdo dos jogos com regras
favorecem o processo de aprendizagem
das quatro operacGes basicas, desde que
essa seja realizada de forma estruturada.

Vale ressaltar que os jogos ludicos por mais que tenham eficiéncia comprovada em
diversos estudos cientificos, muitos educadores ainda optam pelo modo tradicional na sala de
aula, usando apenas o livro didatico como objeto de estudo.

As préaticas pedagodgicas € que diferem o processo de aquisicdo do
conhecimento dos educandos, sendo indispensavel ao professor ter
clareza e dominio do contetdo cientifico, mas sobretudo elaborar um
plano de trabalho consciente e articuladas praticas adotadas em sala de
aula, de maneira a correlacionar o conhecimento sistematizado com o
cotidiano dos alunos, oportunizando se sentirem como parte do
processo (COSTA et al., 2019, p. 05).
“Apesar do conhecimento de que 0 ladico é importante e poténcializador de
aprendizagens ha ainda dificuldade por parte de muitos educadores de compreenderem como

isso podera ser implementado em sua pratica pedagogica” (COTONHOTO, 2019, p.04).

5. CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos ludicos como recurso didatico na aprendizagem torna-se um meio de
interacdo com o conteudo programatico. E ambos bem trabalhados junto com o conhecimento
cientifico adquirido pelo docente, faz com que ao brincar o aluno possa vir aprender. Observa-
se também que os métodos por mais que se diversificassem, entre entrevistas semi estruturadas
e 0 método qualitativo, ambos tiveram as respostas esperadas pelos autores.

Os estudos concentraram também alguns pontos em comum, desde os métodos para a
elaboragdo quanto aos seus resultados, notam-se que algumas préticas de aprendizagem eram
bem presentes nos estudos por serem de facil modo de uso, assim, resultando na mesma o

incentivo no processo ensino aprendizagem de matematica.
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