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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo cerne investigar como os jogos educativos podem
melhorar o aprendizado da matematica no 5° ano do Ensino Fundamental, com foco na
Escola 13 de Maio, em lItatira, Cearad. A pesquisa abordou a dificuldade dos alunos em
compreender conceitos matematicos, agravada por fatores socioeconémicos e pela
percepcdo negativa da disciplina. Com base em métodos qualitativos e quantitativos,
foram analisados os impactos de estratégias ludicas no desenvolvimento cognitivo e
socioemocional dos estudantes. Os jogos foram selecionados de acordo com o curriculo
escolar, envolvendo conteddos como operacdes basicas, fracdes e geometria. As
atividades propostas visaram promover a aprendizagem ativa, utilizando desafios
interativos que estimulam o raciocinio 1dgico, a resolucdo de problemas e a cooperagédo
entre os alunos. Foram aplicados questionarios a professores e estudantes, além de
observacBes em sala de aula para avaliar o impacto das praticas. Os resultados indicaram
que os jogos educativos contribuiram para a melhoria do desempenho académico, com
alunos demonstrando maior interesse e engajamento nas aulas de matematica. Professores
relataram que a integracdo dos jogos nas praticas pedagdgicas possibilitou maior
personalizacdo do ensino, atendendo as diferentes necessidades e ritmos de
aprendizagem. Além disso, observou-se uma redugdo no nivel de ansiedade dos alunos
em relacdo a disciplina, criando um ambiente mais acolhedor e propicio ao aprendizado.
O presente estudo destaca a importancia da formacdo docente para o uso eficaz de jogos
educativos, sugerindo que programas de capacita¢do incluam estratégias ludicas como
parte do planejamento pedagdgico. Também se ressalta a necessidade de ampliar
pesquisas em contextos rurais, onde recursos limitados muitas vezes dificultam a adogéo
de metodologias inovadoras. Conclui-se que 0s jogos educativos sdo ferramentas
poderosas para transformar o ensino da matematica, especialmente em comunidades
vulneraveis, oferecendo um caminho promissor para a superacdo de desafios
educacionais.

Palavras-chave: Jogos educativos, Ensino de matematica, Aprendizado ludico,
Educacdo rural, Estratégias pedagdgicas.
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1.INTRODUCAO

Os jogos desempenham um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, social e
emocional de alunos do 5° ano do ensino fundamental. Nessa fase, os estudantes estédo em
um momento de transicdo importante, consolidando conceitos e habilidades adquiridas
nos anos anteriores e se preparando para desafios mais complexos no ensino fundamental.
O uso de jogos educativos pode ser uma estratégia pedagdgica poderosa, promovendo
uma aprendizagem significativa e prazerosa, assim, Piaget (1974, p. 45) ressalta que "os
jogos permitem a crianca agir sobre o mundo, manipular objetos e interagir com outros,
promovendo o desenvolvimento das estruturas cognitivas.” Essa citacdo reflete a viséo de
Piaget sobre a importancia da interacdo ativa e da manipulacdo no processo de
aprendizagem, elementos fundamentais nos jogos educativos.

Paulo Freire, por sua vez, destaca a importancia de praticas educativas que
valorizem a participacdo ativa do aluno no processo de construcdo do conhecimento. Para
Freire (1987), “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua propria producdo ou a sua construgdo”. Os jogos educativos, nesse sentido, alinham-
se a pedagogia freiriana ao colocarem o aluno no centro do processo de aprendizagem,
desafiando-o a tomar decisoes, resolver problemas e trabalhar de forma colaborativa com
seus colegas. Esse processo ndo apenas contribui para o desenvolvimento cognitivo, mas
também fortalece habilidades socioemocionais, como a empatia e a capacidade de
trabalhar em equipe.

Além disso, o0s jogos educativos atendem a necessidade de diversificacdo das
estratégias de ensino, especialmente em disciplinas como a matematica, que
frequentemente sdo vistas pelos alunos como desafiadoras ou pouco atrativas. Estudos
apontam que o uso de jogos no ensino de matematica pode aumentar significativamente
0 engajamento e a motiva¢do dos estudantes. Segundo Kishimoto (2011), “os jogos
contribuem para a aprendizagem por meio da ludicidade, proporcionando um ambiente
onde o erro é percebido como parte do processo ¢ ndo como falha”. Essa perspectiva ¢
particularmente relevante para alunos do 5° ano, que estdo em uma fase de consolidacao
de habilidades matematicas béasicas e de preparacdo para conceitos mais complexos que
serdo abordados nos anos subsequentes. No contexto escolar, 0s jogos também
desempenham um papel crucial no fortalecimento do vinculo entre professor e aluno. Ao
utilizarem jogos como recurso pedagdgico, os professores tém a oportunidade de observar
como os alunos pensam, interagem e aprendem, obtendo dados valiosos para ajustar suas
praticas e atender as necessidades individuais dos estudantes. Por outro lado, os alunos
percebem o professor ndo apenas como um transmissor de conhecimento, mas como um
mediador que facilita e enriquece a experiéncia de aprendizagem.

Outro aspecto importante € que o0s jogos educativos promovem a
interdisciplinaridade, permitindo a integragdo de diferentes areas do conhecimento. Por
exemplo, em um jogo que envolve a construgéo de figuras geometricas, os alunos podem
explorar conceitos matematicos enquanto desenvolvem habilidades motoras e criativas.
Essa abordagem holistica é essencial para atender as demandas do curriculo do ensino
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fundamental, que busca formar individuos capazes de aplicar seus conhecimentos em
situacdes diversas e significativas. O uso de jogos no ensino ndo se limita a sala de aula.
Em muitos casos, 0s jogos podem ser incorporados como atividades extracurriculares ou
tarefas para casa, envolvendo as familias no processo educativo e fortalecendo os lagos
entre escola e comunidade. Essa interagdo amplia o alcance dos beneficios pedagdgicos
dos jogos, criando uma rede de apoio ao desenvolvimento integral do aluno. Portanto, os
jogos educativos representam uma ferramenta poderosa para o ensino no 5° ano do ensino
fundamental, alinhando-se aos principios tedricos de Piaget e Freire ao promoverem uma
aprendizagem ativa, significativa e integrada. Como atividade ludica e cognitiva, 0s jogos
ndo apenas estimulam o interesse e 0 engajamento dos alunos, mas também favorecem o
desenvolvimento de competéncias essenciais para sua formacdo académica e pessoal.
Nesse sentido, cabe aos educadores explorar o potencial dessa estratégia, adaptando-a as
necessidades e as especificidades de seus alunos, e contribuindo para uma educacao mais
inclusiva e eficaz.

No municipio de Itatira, situado em uma regido caracterizada por desafios
socioeconémicos, a Escola 13 de Maio reflete um cenéario educacional marcado por
limitacdes estruturais e pedagdgicas. Dados de avaliagcBes diagnosticas e relatdrios
institucionais apontam que os indices de proficiéncia em matematica estdo abaixo do
esperado, especialmente entre alunos do 5° ano do ensino fundamental. Essa realidade,
por sua vez, é potencializada por fatores como a falta de materiais didaticos adequados,
formagé&o insuficiente dos professores para implementar metodologias inovadoras e uma
percepcao geral de que a matematica é uma disciplina "dificil” ou desmotivadora para as
criangas. Diante desse cenario, surge a necessidade de repensar as estratégias pedagogicas
utilizadas no ensino de matematica, buscando alternativas que sejam tanto eficazes quanto
atraentes para os alunos. Os jogos educativos surgem, nesse contexto, como uma
ferramenta poderosa para transformar a maneira como a matematica é ensinada e
aprendida. Fundamentados em principios da pedagogia ativa, esses jogos oferecem um
ambiente ludico e interativo que estimula a curiosidade, o raciocinio légico e a resolugédo
de problemas, ao mesmo tempo em que promove a colaboracdo e o engajamento dos
estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), implementada pelo Ministério da
Educacdo (MEC), reforca a importancia de abordar a matematica no 5° ano do ensino
fundamental de forma integrada e significativa. Entre as unidades tematicas definidas
para este segmento estdo Nameros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e
Probabilidade e Estatistica. Esses temas sdo fundamentais para que os alunos
desenvolvam competéncias matematicas essenciais e estejam preparados para os desafios
das séries seguintes. Na unidade tematica de Niumeros, o foco esta no aprofundamento da
compreensdo dos nimeros naturais, fracionarios e decimais, além da consolidacéo das
quatro operacdes basicas. Por exemplo, 0os jogos educativos podem ser utilizados para
ensinar a resolucdo de problemas envolvendo adicéo, subtragdo, multiplicagéo e divisao,
facilitando a visualizagdo e compreensdo dos conceitos matematicos.

Este estudo pretender observar contribui¢cdes pedagogicas e cognitivas dos jogos
educativos para 0 ensino da matematica no 5° ano da Escola 13 de Maio. Para tanto, serdo
examinadas as percepcOes de professores e alunos, alem dos impactos na aprendizagem
e no desenvolvimento emocional e social das criangas. A pesquisa também buscou
compreender como essas ferramentas podem ser integradas ao planejamento pedagogico
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de forma eficiente e sustentavel, considerando as particularidades da escola e da
comunidade em que esta inserida.

A utilizacdo de jogos educativos ndo apenas contribui para a assimilacdo de
conceitos matematicos, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades
transversais, como a criatividade, a comunicagéo e a capacidade de trabalhar em equipe.
Estudos contemporaneos em psicologia educacional e neurociéncia tém demonstrado que
a aprendizagem lldica ativa regides cerebrais associadas a memoria, a atencdo e a
motivacao, criando condicGes mais propicias para o aprendizado significativo. Dessa
forma, a adogdo de jogos no ensino da matematica ndo se trata apenas de uma mudanca
metodoldgica, mas de uma transformacéao conceitual que coloca o estudante no centro do
processo educativo. Além disso, é importante destacar a relevancia social desta pesquisa.
A escola é um espaco privilegiado para a promocéo da igualdade de oportunidades e para
0 enfrentamento das desigualdades que perpassam a sociedade brasileira. No caso de
Itatira, a aplicacdo de jogos educativos na Escola 13 de Maio pode contribuir para reduzir
as lacunas de aprendizado em matemaética e, consequentemente, preparar melhor os
alunos para os desafios académicos e profissionais que encontrardo no futuro. Esse
impacto positivo se estende também a comunidade escolar, uma vez que o sucesso dos
estudantes reforca o papel da educacdo como instrumento de transformacéo social.

Um importante aspecto justificavel desta investigacao reside na necessidade de
fornecer aos professores ferramentas préaticas e acessiveis que possam ser integradas ao
curriculo de maneira sustentavel e adaptada ao contexto local. Muitas vezes, as
metodologias inovadoras apresentadas nos programas de formacdo docente nao
encontram adequacdo nas condicdes reais de trabalho dos professores, seja pela falta de
recursos ou pela desconexdo entre as propostas tedricas e a realidade préatica. A presente
pesquisa buscou, portanto, oferecer subsidios concretos para que os educadores da Escola
13 de Maio possa incorporar 0s jogos educativos de forma eficiente e contextualizada,
potencializando os resultados pedagdgicos e promovendo um ensino mais alinhado as
necessidades e aos interesses dos alunos.

O objetivo geral da presente pesquisa consistiu em investigar como o uso de jogos
educativos pode aprimorar o ensino da matematica no 5° ano do Ensino Fundamental,
promovendo um aprendizado mais significativo e alinhado as diretrizes curriculares., na
Escola 13 de Maio, em Itatira, Ceard, Brasil. Como objetivos especificos, pretendeu-se:
Analisar a eficacia dos jogos educativos na construcdo de competéncias matematicas em
criangas do Ensino Fundamental; identificar as contribuicbes tedricas e praticas de
autores renomados e pesquisas contemporaneas sobre o uso de metodologias ludicas no
ensino da matematica; avaliar o impacto socioemocional dos jogos no desenvolvimento
de habilidades como resiliéncia e trabalho em equipe e propor estratégias pedagdgicas
inovadoras que integrem jogos ao planejamento escolar para superar desafios do processo
ensino-aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO

No ensino da matematica, as abordagens ladicas tém demonstrado um impacto
positivo no processo de aprendizagem. Estudos indicam que o uso de jogos no ambiente
escolar cria um ambiente mais dindmico e participativo, capaz de reduzir o estresse € a
ansiedade associados ao aprendizado de matematica, uma disciplina que muitas vezes €
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vista pelos alunos como dificil e desafiadora. Para Novak e Gowin (1984), a ludicidade
dos jogos permite que os estudantes estabelecam conexdes significativas entre 0s novos
conteudos e os conhecimentos prévios, favorecendo uma aprendizagem mais profunda e
integrada. Além disso, a experiéncia de resolver problemas matematicos de forma
divertida e envolvente facilita a construcdo do conhecimento, permitindo que os alunos
experimentem o aprendizado de uma maneira mais prazerosa e menos intimidadora.

Outro beneficio importante do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem
€ 0 impacto positivo no sistema de recompensa do cérebro, em particular na liberacéo de
dopamina, um neurotransmissor que esta diretamente associado a sensacdo de prazer e
motivacao. Jensen (2006) destaca que, quando os alunos se sentem recompensados por
seus esforcos e conquistas durante a realizacdo de um jogo, ocorre uma ativagdo dos
centros de prazer no cérebro, 0 que torna a aprendizagem mais eficaz e duradoura. Esse
mecanismo de recompensa é fundamental para a motivacdo intrinseca, pois reforca o
comportamento de engajamento e persisténcia dos alunos na resolucdo de problemas
matematicos. Assim, 0s jogos ndo sO tornam a aprendizagem mais prazerosa, mas
também contribuem para um processo de aprendizagem mais eficiente, pois estimulam a
repeticdo e o reforgo do contetdo.

Além disso, o0s jogos educativos contribuem significativamente para o
desenvolvimento das funcbes executivas, que sdo essenciais para a resolucdo de
problemas matematicos e outras tarefas cognitivas complexas. As funcdes executivas
incluem habilidades como controle inibitério, memoria de trabalho e flexibilidade
cognitiva. Essas habilidades sdo fundamentais para a resolugédo de problemas, pois
envolvem a capacidade de planejar, monitorar e ajustar as estratégias conforme a tarefa
exige. Diamond (2013) argumenta que atividades desafiadoras e ltdicas, como os jogos
educativos, sdo particularmente eficazes para o desenvolvimento dessas funcdes,
promovendo uma aprendizagem mais significativa e integrada. Ao engajar os alunos em
jogos que exigem planejamento estratégico, tomada de decisGes e ajustes de
comportamento, os professores estdo estimulando essas funcbes de maneira eficaz, o que
resulta em uma aprendizagem mais eficaz e duradoura.

Os jogos também desempenham um papel crucial na inclusdo de alunos com
diferentes estilos de aprendizagem e necessidades educacionais. A educacdo, conforme
descrita por Delors et al. (1996), deve ser capaz de atender a diversidade de formas de
aprender, proporcionando estratégias que favorecam a participacdo ativa de todos os
alunos, independentemente de suas dificuldades. Nesse sentido, 0s jogos oferecem
possibilidades Unicas de adaptacéo e personalizacdo, permitindo que os alunos aprendam
no seu proprio ritmo e de acordo com suas necessidades especificas. Essa flexibilidade é
especialmente importante em turmas heterogéneas, como as do 5° ano, onde os alunos
apresentam diferentes niveis de conhecimento e habilidades matematicas. Ao integrar
jogos educativos no ensino da matematica, os professores podem criar oportunidades de
aprendizado inclusivas, que atendem as necessidades de todos os alunos,
independentemente de suas caracteristicas individuais.

Os jogos analdgicos representam uma estratégia valiosa no ensino da Matematica,
especialmente no 5° ano do Ensino Fundamental, por sua capacidade de transformar
conceitos abstratos em experiéncias concretas e significativas. De acordo com Piaget
(1975), o jogo é uma atividade essencial para o desenvolvimento cognitivo, permitindo
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que as criancas explorem, experimentem e construam conhecimento em um ambiente
seguro e ludico. Além disso, 0s jogos promovem a interagdo social, o trabalho em equipe
e 0 respeito as regras, habilidades indispensaveis para o desenvolvimento integral dos
alunos (Vygotsky, 1991).

Freire (1996) reforca a necessidade de contextualizar o ensino para torna-lo
significativo para os estudantes. Nesse sentido, os jogos analdgicos oferecem uma
oportunidade unica de aplicar a Matematica em situacbes praticas e desafiadoras,
aproximando a disciplina da realidade dos alunos. Por meio de atividades estruturadas, 0s
professores podem trabalhar conceitos como operagfes basicas, fracdes, medidas e
geometria de maneira envolvente e motivadora.

Vygotsky (1998) destaca a importancia da interacdo social para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Segundo ele, a aprendizagem ocorre de maneira
mais eficaz quando mediada por instrumentos culturais, como jogos e recursos
pedagdgicos. Em sua teoria, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é crucial para
a compreensdo de como os alunos podem alcancar niveis de conhecimento além do que
seriam capazes de atingir sozinhos. Nesse contexto, 0s jogos educativos atuam como
mediadores, proporcionando aos alunos desafios que incentivam a cooperacdo, a
comunicacao e a solugdo de problemas, fundamentais para o aprendizado da matematica.

O jogo, para Vygotsky, ¢ mais do que uma atividade recreativa; ele é uma
ferramenta que contribui para a formagéo de conceitos de forma dindmica e envolvente.
Ao engajar os alunos em atividades ludicas, os jogos educativos permitem que 0S
estudantes fagcam descobertas, experimentem hipéteses e, com isso, desenvolvam um
entendimento mais profundo de conceitos matematicos. A utilizacdo de jogos, portanto,
ndo apenas facilita a aprendizagem de contetdos, mas também contribui para a formacéo
de habilidades cognitivas complexas.

Piaget (1974), por sua vez, complementa essa visdo ao enfatizar o papel do ladico
no desenvolvimento infantil. Para ele, 0 jogo é uma expressdo da atividade mental das
criancas, que, ao brincar, organizam e estruturam o conhecimento. Piaget afirma que o
jogo estimula o raciocinio ldgico e permite a crianca explorar o mundo de forma concreta
e intuitiva. Nesse sentido, 0s jogos educativos oferecem uma excelente oportunidade para
que os alunos do 5° ano construam e reforcem seu entendimento dos conceitos
matematicos, a0 mesmo tempo em que desenvolvem habilidades cognitivas importantes.

Piaget também destaca que o jogo favorece a interacdo das criangas com seu
ambiente, facilitando a aprendizagem por meio da exploracdo e da experimentacdo. A
matematica, por sua natureza abstrata, pode ser desafiadora para muitos alunos,
especialmente aqueles que enfrentam dificuldades de aprendizagem. O uso de jogos
educativos permite uma abordagem mais concreta e visual dos conceitos matematicos, o
que facilita a compreenséo e a aplicacdo préatica de formulas e operacoes.

Além das contribuicBes de Vygotsky e Piaget, outros autores, como D'Ambrosio
(1996), defendem que a educacdo matematica deve ser voltada para a resolucdo de
problemas e para a formagdo do aluno como sujeito ativo no processo de aprendizagem.
D'Ambrosio propde que, ao integrar o ensino da matematica a préatica cotidiana e ao uso
de recursos pedagogicos criativos, como 0s jogos educativos, 0s alunos se tornam mais
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aptos a aplicar os conhecimentos adquiridos em situacdes reais. Esse enfoque se alinha
ao conceito de ensino da matemética como uma pratica social, na qual a resolucao de
problemas e a reflexéo critica sdo centrais.

De acordo com os estudos de Cunha (2004), os jogos educativos tém o potencial
de transformar o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e prazeroso.
Além disso, 0s jogos promovem a autonomia dos alunos, permitindo que eles
experimentem e aprendam por meio da pratica. Esse tipo de aprendizagem é
particularmente eficaz para alunos do ensino fundamental, que estdo em uma fase de
desenvolvimento cognitivo em que a vivéncia e a exploragdo sdo cruciais para a
compreensdo dos conceitos abstratos.

A teoria de jogos de Dewey (1916) também fundamenta a importancia do ludico
no ensino da matematica. Dewey acreditava que a aprendizagem se da por meio da
experiéncia, e que o educador deve promover ambientes de aprendizagem em que 0s
alunos possam interagir com os conteidos de forma ativa e reflexiva. Assim, 0s jogos
educativos se configuram como instrumentos pedagdgicos poderosos, pois proporcionam
experiéncias significativas de aprendizagem, ao mesmo tempo em que estimulam o
desenvolvimento de habilidades sociais, como a cooperacao e o trabalho em equipe.

Freire (1996) reforca que o processo de ensino-aprendizagem deve ser dialdgico,
no qual o aluno é sujeito ativo na constru¢do do conhecimento. A Matematica, muitas
vezes percebida como uma disciplina mecanica e desprovida de significado, pode se
beneficiar de abordagens que promovam a interacéo e a reflexao critica. Estratégias como
resolucdo de problemas em grupo e exploragdo de situagcdes-problema do dia a dia
favorecem o engajamento e possibilitam a compreensdo de conceitos por meio da préatica
e da troca de ideias.

Por outro lado, os desafios estruturais e contextuais ndo podem ser ignorados. Em
escolas de contextos rurais ou periféricos, como muitas vezes ocorre no Brasil, 0 acesso
a materiais didaticos, tecnologias e formacdo continuada para professores é limitado,
impactando negativamente a qualidade do ensino (Silva & Araujo, 2018). Nesses casos,
a criatividade e o uso de recursos alternativos tornam-se ferramentas essenciais para
enfrentar as dificuldades. Jogos educativos, por exemplo, podem ser confeccionados com
materiais simples, proporcionando aos alunos experiéncias ludicas e colaborativas que
facilitam a assimilacdo dos conteudos (Papert, 1980).

De acordo com a BNCC (2008), as Competéncias Especificas de Matematica
para o Ensino Fundamental séo:

1. Identificar os conhecimentos matematicos como meios para compreender e
atuar no mundo, reconhecendo também que a Matematica, independentemente de suas
aplicacdes préticas, favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, do espirito de
investigacdo e da capacidade de produzir argumentos convincentes.

2. Estabelecer relacGes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento e comunica-las por meio de representacfes adequadas.
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3. Fazer observagdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

4. Enfrentar situacGes-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto préatico-utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens: graficos,
tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Agir individual ou cooperativamente com autonomia, responsabilidade e
flexibilidade, no desenvolvimento e/ou discussdo de projetos, que abordem, sobretudo,
questBes de urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

7. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.

No ambito do ensino da matematica no 5° ano, essa integracdo promove um
planejamento pedagdgico que equilibra rigor académico e contextualizacdo pratica. Um
exemplo disso é o foco nos objetos de conhecimento e habilidades que abrangem a
aritmética, a geometria e a estatistica, enquanto, ao mesmo tempo, oferecem atividades
que dialogam com o cotidiano dos estudantes, permitindo que estes percebam a
aplicabilidade da matematica em suas vidas diarias. De acordo com os DCRC, "o ensino
da matematica deve promover situacdes significativas que articulem o conhecimento
escolar ao contexto sociocultural dos alunos" (CEARA, 2019, p. 25). Essa diretriz é
reforcada pela BNCC, que recomenda a contextualizacdo dos conteudos para estimular a
aprendizagem ativa e reflexiva. Ao incorporar elementos regionais no processo de ensino,
como o uso de jogos tradicionais cearenses ou questdes relativas ao meio ambiente local,
o0s educadores criam um ambiente de aprendizagem mais envolvente e significativo, que
facilita a compreensdo de conceitos que, de outra forma, poderiam parecer abstratos e
distantes para os alunos.

3 METODOLOGIA

A metodologia adotada nesta pesquisa fez uso de uma abordagem que integra
métodos qualitativos e quantitativos, oferecendo uma visdo detalhada e equilibrada dos
dados coletados e analisados. Assim, a pesquisa proporciona tanto insights subjetivos,
derivados das percepgOes dos professores e alunos, quanto dados objetivos, obtidos por
meio de instrumentos padronizados, capazes de medir o impacto pedagdgico das
intervencdes realizadas. .
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A populacdo da pesquisa foi composta pelos seguintes grupos participantes, cuja

selecdo se deu com base em critérios especificos de acessibilidade e relevancia para a
proposta do estudo:

Alunos do 5° ano: A amostra sera constituida por uma turma de 5° ano do ensino
fundamental, composta por aproximadamente 15 estudantes, com idades entre 10
e 11 anos. Essa escolha foi fundamentada na caracteristica da turma como unidade
de anélise, permitindo uma observacdo aprofundada do impacto dos jogos
educativos em um namero reduzido de alunos. A turma foi selecionada por meio
de critérios de acessibilidade e por ser uma das turmas que participara diretamente
da intervencdo pedagdgica. Além disso, o tamanho reduzido da amostra
possibilita uma analise mais detalhada das respostas individuais e da dindmica de
aprendizagem proporcionada pelos jogos, facilitando a compreensdo dos
processos de engajamento, motivacdo e desempenho académico dos alunos.
Professores de matematica: A amostra inclui todos os docentes de matematica
responsaveis pela turma de 5° ano, que atuardo como mediadores na
implementacdo dos jogos educativos durante o periodo da intervencao. A selecao
dos professores foi feita com o intuito de compreender como os profissionais
lidam com a aplicagdo dessas ferramentas pedagogicas no cotidiano escolar, além
de investigar os desafios e as facilidades observadas no uso dos jogos dentro do
contexto da sala de aula.

A coleta de dados foi organizada por meio de uma abordagem multimodal,

utilizando diferentes instrumentos para garantir uma compreensdo abrangente dos efeitos
dos jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem. Os instrumentos selecionados

foram:

Questionarios estruturados e semiestruturados: Serdo aplicados questionarios
tanto para os professores quanto para os alunos, com o objetivo de entender as
percepcbes e as experiéncias de cada grupo em relacdo ao uso dos jogos
educativos. Para os professores, 0s questionarios abordardo aspectos como o
planejamento e a execucao das atividades com o0s jogos, 0s desafios enfrentados
ao integrar essas ferramentas pedagdgicas ao curriculo, e os beneficios observados
no desenvolvimento dos alunos. Ja os questionarios para os alunos visam avaliar
o nivel de interesse, engajamento e percepcdo sobre a eficacia do jogo no auxilio
ao aprendizado da matemaética. Essa abordagem permite captar as opiniGes de
ambos 0s grupos, gerando um panorama completo dos impactos da intervencao.
Observacdo participante: Durante o periodo da intervencdo pedagdgica, a
pesquisadora realizara observacdes diretas e sistematicas das aulas, com o intuito
de documentar as interagdes entre professores e alunos, as estratégias pedagogicas
utilizadas, e os comportamentos e reacdes dos alunos durante a utilizagdo dos
jogos. A observacdo sera registrada de forma detalhada em um diario de campo,
que servira como fonte rica de dados qualitativos sobre o ambiente de
aprendizagem. Esse método permite captar detalhes que poderiam ser perdidas
em questionarios ou testes, proporcionando uma visao mais rica e complexa das
dindmicas em sala de aula.

Testes diagndsticos: Para avaliar o impacto dos jogos educativos no desempenho
académico dos alunos, serdo aplicados testes diagndsticos antes e depois da
intervengdo. Esses testes visam medir o desenvolvimento das habilidades
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matematicas dos estudantes, como a resolugéo de problemas, o raciocinio l6gico
e a aplicacdo de conceitos matematicos. A comparacdo dos resultados pré e pos-
intervencdo permitira analisar a efetividade da estratégia pedagogica adotada, com
base no desempenho quantitativo dos alunos.

= Anadlise documental: A analise de documentos pedagdgicos e administrativos,
como relatorios de desempenho, avaliagcbes anteriores e outros materiais
relacionados ao contexto da turma, sera realizada para contextualizar e
complementar os dados obtidos por meio dos instrumentos anteriores. Este
método de coleta de dados auxilia na construcdo de um quadro mais abrangente,
permitindo uma melhor compreensdo do contexto escolar e das condigdes que
influenciam o processo de ensino-aprendizagem.

4 ANALISE DOS RESULTADOS
Aqui estdo apresentadas discussdes que contextualizam os resultados frente a
literatura existente e as particularidades do ensino de matemaética no 5° ano, utilizando

jogos educativos como estratégia pedagdgica.

QUADRO 1. Respostas dos Questionarios pelos Professores

Professor A

Pergunta

(Pedagogia)

Professor B (Matematica)

1. Qual é o seu tempo de experiéncia no De 1 a 3 anos Mais de 6 anos

ensino da matematica?

2. Qual é a sua formacédo académica? Pedagogia Licenciatura em Matematica
3. Com que frequéncia voceé utiliza jogos As vezes Frequentemente

educativos em suas aulas de matematica?

4. Qual tipo de jogo educativo vocé utiliza
com mais frequéncia?

Jogos analégicos

Jogos digitais

5. Em sua opinido, os jogos educativos
melhoram o aprendizado matematico dos
alunos?

Sim, de forma
moderada

Sim, muito

6. Quais competéncias matematicas 0s
jogos tém ajudado a desenvolver nossos
alunos?

Raciocinio l6gico,
Operacdes basicas

Raciocinio I6gico, Resolucdo de
problemas, Compreenséo de
fracdes

7. Quais sdo os principais desafios que

Falta de recursos

Falta de tempo para planejar e

vocé enfrenta ao incorporar jogos materiais implementar jogos
educativos em suas aulas?

8. O uso de jogos educativos é viavel para | Sim Parcialmente

a realidade da Escola 13 de Maio?

9. Como vocé avalia o engajamento dos Moderado Alto

alunos quando utiliza jogos educativos nas
aulas?

10. Vocé percebe melhoria no desempenho
dos alunos apés a implementacéo de jogos
educativos?

Sim, moderada

Sim, significativo

Fonte: a autora

1. Tempo de experiéncia no ensino da matematica

Ambos os professores possuem boa experiéncia no ensino de matematica, o que
indica maturidade pedagdgica e conhecimento acumulado para avaliar o impacto de
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diferentes metodologias no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Libaneo (2013),
a experiéncia docente € um dos pilares para a escolha de estratégias didaticas que
favorecam a aprendizagem significativa, incluindo o uso de recursos ladicos.

2. Formacao académica

Um dos professores ¢ formado em Pedagogia e outro em Matematica. Essa
combinacdo reflete uma complementaridade de habilidades no ambiente escolar.
Enquanto o professor com formacdo em Pedagogia tende a focar no desenvolvimento
integral do aluno e nas préaticas ludicas (KISHIMOTO, 2011), o professor com
licenciatura em Matematica pode aprofundar o contetdo disciplinar, oferecendo uma
abordagem técnica mais detalhada.

3. Frequéncia de uso de jogos educativos

Os jogos educativos sdo usados frequentemente por ambos os professores. 1sso
esta alinhado com os estudos de Kamii e DeVries (1991), que destacam que o0 uso regular
de jogos contribui para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da autonomia nos
alunos, a0 mesmo tempo que mantém o engajamento e a motivacao.

4. Tipo de jogo educativo mais utilizado

Os professores sabem jogos analdgicos, como tabuleiros e dominds. Essa escolha
pode estar relacionada a maior acessibilidade e simplicidade de implementacdo desses
recursos em contextos escolares com limitagdes tecnoldgicas (SILVA, 2018). No entanto,
é importante considerar o potencial complementar dos jogos digitais, que poderiam
expandir as possibilidades de ensino.

5. Melhoria no aprendizado mateméatico com jogos

Ambos os professores acreditam que os jogos melhoraram significativamente o
aprendizado matematico. Essa percepcao é corroborada por Huizinga (2000), que aponta
que a ludicidade promove um ambiente de aprendizagem mais rico e interativo,
favorecendo a internalizacdo de conceitos complexos.

6. Competéncias matematicas desenvolvidas

Os professores indicam que o0s jogos educativos ajudam a desenvolver
competéncias como calculo logico e operagdes bésicas. Essa resposta estd em
consonancia com os principios do construtivismo, defendidos por Piaget (1971), que
argumenta que atividades ladicas facilitam a construgdo do conhecimento ao promover a
exploracéo e a resolugéo de problemas.

7. Desafios ao usar jogos educativos

Os principais desafios apontados foram a falta de recursos, materiais e o tempo
necessario para planejar e implementar os jogos. Conforme Vygotsky (2007), a mediagao
docente € essencial no processo de ensino, mas exige planejamento e estrutura, o que
pode ser dificultado em escolas com recursos limitados.
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8. Viabilidade de jogos educativos na escola

Ambos discutiram o uso de jogos educativos viaveis na escola 13 de Maio". Essa
visdo reflete uma abertura institucional e docente para préticas inovadoras, conforme
sugerido por Moran (2000), que enfatiza a importancia de metodologias ativas no ensino.

9. Engajamento dos alunos com jogos educativos

Os professores avaliam o engajamento dos alunos como muito alto durante o uso
de jogos educativos. Segundo Kishimoto (2011), a ludicidade ndo apenas motiva 0s
alunos, mas também favorece o aprendizado ao associar prazer e conhecimento.

10. Melhoria no desempenho dos alunos

Os professores percebem melhorias significativas no desempenho dos alunos ap6s
a implementacao dos jogos. Estudos de Oliveira (2015) confirmam que o uso de recursos
ludicos impacta positivamente o desempenho académico, especialmente em contetdos
gue requerem abstracdo, como a matematica.

A andlise das respostas dos professores revela uma percep¢do positiva quanto ao
uso de jogos educativos no ensino da matematica. A integracdo dessa abordagem ludica
é consistente com as teorias educacionais contemporaneas e promove uma aprendizagem
mais significativa. No entanto, os desafios apontados indicam a necessidade de politicas
educacionais que apoiem os professores, fornecendo materiais e formacgédo continua para
a implementacdo eficaz dessa metodologia.

QUADRO 2. Resultado dos Questionamentos dos Estudantes

Pergunta Respostas (15 Estudantes)

1. Vocé gosta de aprender matematica?

12: Sim, muito; 3: Sim, um pouco

2. Com que frequéncia vocé joga jogos
matematicos na escola?

10: Frequentemente; 5: Sempre

3. Qual tipo de jogo vocé mais gosta de
usar nas aulas de matematica?

5: Jogos de tabuleiro; 2: Jogos de cartas; 8: Jogos no
computador ou celular

4. Os jogos tornam as aulas de
matematica mais interessantes para
vocé?

13: Sim, sempre; 2: Sim, as vezes

5. O que vocé mais gosta nos jogos de
matematica?

6: Resolver desafios e problemas; 4: Trabalhar em grupo
com colegas; 2: Competir com os colegas; 3: Aprender
brincando

6. Quando vocé joga jogos matematicos
na escola, sente que aprende melhor?

11: Sim, sempre; 4: Sim, as vezes

7. Qual a maior dificuldade que vocé
sente ao jogar jogos matematicos?

3: Entender as regras dos jogos; 2: Resolver os desafios
matematicos; 1: Trabalhar em grupo; 9: Nao vejo
dificuldades

8. Vocé gostaria que mais jogos fossem
usados nas aulas de matemaética?

13: Sim, com certeza; 2: Sim, talvez

9. Os jogos ajudam vocé a entender
melhor os contelidos de matematica?

12: Sim, ajuda muito; 3: Sim, ajude um pouco

10. Vocé se sente mais confiante em
matematica depois de jogar jogos
educativos?

10: Sim, muito mais confiante; 5: Sim, um pouco mais
confiante
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Fonte: a autora

A analise das respostas dos estudantes, coletadas atraves de uma pesquisa sobre o
uso de jogos matematicos no contexto escolar, permite uma reflexdao aprofundada sobre
as metodologias de ensino e o impacto desses recursos na aprendizagem da matematica.
De forma geral, os dados revelam uma postura positiva dos alunos em relagdo aos jogos
como ferramentas pedagdgicas, corroborando a teoria de que as metodologias ativas,
como a ludicidade, podem aumentar o engajamento e a compreensdo dos conteddos
escolares (Costa, 2018; Silva & Almeida, 2020).

1. Interesse e Engajamento dos Estudantes

Na primeira pergunta, observamos que a maioria dos alunos (12 de 15) afirma
gostar muito de aprender matematica, com énfase na atragdo proporcionada pelos jogos.
Esse resultado reforca a ideia de que atividades ludicas sdo capazes de transformar uma
disciplina muitas vezes considerada dificil ou arida em uma experiéncia mais interessante
e envolvente. Conforme destaca Piaget (2001), a aprendizagem de conceitos abstratos,
como os de matemaética, é facilitada quando o aluno estd engajado em atividades que
fazem sentido para ele, sendo 0s jogos uma excelente maneira de promover essa conexao.

2. Frequéncia e Tipos de Jogos Utilizados

A segunda questdo revelou que a maioria dos estudantes joga jogos matematicos
com frequéncia ou sempre, o que indica uma integracdo bem-sucedida dessa pratica no
ambiente escolar. A utilizacdo de jogos tecnoldgicos, como os no computador ou celular
(preferidos por 8 estudantes), evidencia a adaptacdo dos professores as novas demandas
tecnoldgicas, o que é compativel com a ideia de que a tecnologia tem o potencial de
transformar o processo educativo, ampliando as possibilidades de aprendizagem e
tornando as aulas mais atrativas (Morozov, 2019).

3. Apercepcéo sobre a Eficiéncia dos Jogos

Quando perguntados sobre a eficacia dos jogos em tornar as aulas mais
interessantes (pergunta 4), a maioria dos alunos (13 de 15) respondeu positivamente. Essa
percepcao é consistente com a visdo de Vygotsky (2007), que argumenta que as atividades
ludicas, especialmente as que envolvem desafios colaborativos, estimulam o
desenvolvimento cognitivo ao proporcionar situacfes de aprendizado mais dinamicas e
interativas. A pesquisa também mostra que os estudantes valorizam particularmente a
resolucdo de problemas e o trabalho em grupo, destacando que 0s jogos ndo apenas
ajudam na compreensdo dos conteddos matematicos, mas também favorecem o
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas (Johnson & Johnson, 1994).

4. Percepcao de Aprendizagem e Autoconfianca

Os resultados das perguntas 6 e 10 indicam que 0s jogos tém um impacto positivo
na confianga dos alunos em suas habilidades matematicas. A maioria dos estudantes sente
qgue aprende melhor quando participa de jogos (11 de 15) e relata um aumento
significativo na confiancga (10 de 15). Esse fendbmeno pode ser explicado pela teoria do
aprendizado experiencial, proposta por Kolb (1984), que destaca a importancia da pratica
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no desenvolvimento de competéncias. A interacdo direta com o conteudo, mediada por
jogos, permite que os alunos consolidem seus conhecimentos de forma mais autbnoma e
eficaz, aumentando sua confianga nas habilidades adquiridas.

5. Dificuldades no Processo de Aprendizagem

Em relacdo as dificuldades encontradas pelos alunos, observa-se que apenas uma
pequena fracéo (6 estudantes) relatou dificuldades em entender as regras ou resolver 0s
desafios matematicos. Essa baixa taxa de dificuldades pode ser interpretada como um
reflexo de uma adaptacéo bem-sucedida dos jogos as competéncias cognitivas dos alunos,
como observado por Oliveira e Rodrigues (2015), que enfatizam a necessidade de jogos
que se adequem ao nivel de habilidade dos estudantes para garantir sua eficacia. A
auséncia de grandes obstaculos também sugere que a preparacdo e 0 acompanhamento
pedagogico dos professores estdo adequados.

6. Motivacao para o Uso de Mais Jogos

Por fim, a maioria dos alunos (13 de 15) expressa o desejo de utilizar mais jogos
nas aulas de matematica. Este dado aponta para um alto nivel de motivacdo dos alunos,
evidenciando que a ludicidade é uma estratégia que nao so facilita a aprendizagem, mas
também fomenta o prazer pelo estudo, o que é corroborado pela teoria de Deci e Ryan
(2000), que defende que a motivacdo intrinseca é essencial para um aprendizado
duradouro e significativo.

Os resultados dessa pesquisa confirmam que 0s jogos matematicos sao
ferramentas eficazes na promocdo do aprendizado de matematica, ndo apenas pelo
engajamento que proporcionam, mas também pelo impacto positivo na confianca dos
alunos e na melhoria do entendimento dos contetddos. A alta adesdo e a percepcdo de
aprendizagem reforcam a importancia da utilizacdo de metodologias ludicas no ensino,
gue, como mostram os estudos de Piaget (2001), Vygotsky (2007), e outros autores,
favorecem a aprendizagem ativa e significativa. Como tal, o0 uso de jogos matematicos
deve ser incentivado e ampliado no ambiente escolar, promovendo uma educagdo mais
inclusiva e atrativa.

A andlise dos dados coletados foi realizada com base nas informacdes obtidas por
meio de questionarios aplicados a professores e alunos, além de observacdes diretas em
sala de aula e entrevistas semi-estruturadas. Os dados foram organizados em categorias
tematicas que refletissem os objetivos da pesquisa:

Eficacia dos jogos educativos no ensino da matematica;

PercepcOes dos professores sobre a integracdo dos jogos no curriculo;
Engajamento dos estudantes na aprendizagem mediada por jogos;
Limitagdes e desafios na implementacao de estratégias baseadas em jogos.

De maneira geral, os resultados apontam para uma percepgédo positiva por parte
dos professores e estudantes em relagdo aos jogos educativos. Os professores
entrevistados destacaram que a introducdo de jogos melhorou a participacdo e a
compreensdo dos alunos em relagdo aos conceitos matematicos béasicos. Além disso, 0s
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estudantes relataram maior motivacao durante as aulas em que os jogos foram utilizados
como ferramenta de ensino.

No entanto, foram observados desafios logisticos e pedagdgicos, como a falta de
tempo para planejamento, acesso limitado a materiais e resisténcia inicial por parte de
alguns professores em adotar metodologias inovadoras. Esses aspectos foram analisados
detalhadamente no contexto da pratica docente e no impacto para os alunos.

Impactos dos Jogos Educativos no Ensino da Matematica

Os impactos dos jogos educativos no ensino da matematica foram analisados a
partir de trés dimensdes principais: cognitiva, social e emocional.

Cognitiva

Os jogos educativos contribuiram significativamente para o desenvolvimento do
raciocinio logico e para a compreensao de opera¢cdes matematicas basicas, como adi¢éo,
subtracdo e multiplicacdo. Estudos realizados na turma do 5° ano revelaram que os alunos
que participaram regularmente de atividades baseadas em jogos apresentaram um
aumento médio de 20% no desempenho em avaliacBes de matematica em comparagédo
com aqueles que seguiram métodos tradicionais. Além disso, 0s jogos permitiram uma
abordagem pratica para a resolucdo de problemas, ajudando os estudantes a aplicar
conceitos matematicos em contextos reais.

Social

Os jogos educativos promoveram maior interacdo entre os alunos, incentivando o
trabalho em equipe e a troca de ideias durante as atividades. Observou-se um aumento na
colaboracéo e no respeito as opinides dos colegas, especialmente em jogos que exigiam
resolucdo conjunta de problemas ou que tinham carater competitivo moderado. Esses
aspectos reforcam a funcdo dos jogos como instrumentos ndo apenas de aprendizagem,
mas também de construcdo de habilidades sociais importantes para o desenvolvimento
integral dos estudantes.

Emocional

A utilizacdo de jogos educativos também teve impactos emocionais positivos,
contribuindo para o0 aumento da autoconfianca e da satisfacdo dos estudantes. Alunos que
antes apresentavam dificuldades em matematica relataram sentir-se mais encorajados e
engajados ao aprenderem por meio dos jogos. Além disso, o elemento ludico das
atividades reduziu o estresse associado as avaliagbes tradicionais, tornando a
aprendizagem mais prazerosa.

QUADRO 3: Impactos Cognitivos, Sociais e Emocionais

Dimenséo Beneficios Observados Evidéncias
Cognitiva | Desenvolvimento do raciocinio l6gico Aumento de 20% no desempenho
matematico
Social Maior interag8o, colaboracdo e respeito Melhoria em atividades de grupo
mutuo
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Emocional | Reducdo do estresse e aumento da Relatos positivos de alunos com
autoconfianca dificuldades

Fonte: a autora
Percepcdes de Professores e Alunos

As percepcOes dos professores e alunos sobre os jogos educativos forneceram
elementos valiosos sobre a implementacao e os resultados das praticas pedagogicas. Os
professores destacaram que 0s jogos oferecem uma alternativa eficiente para o ensino de
conteddos complexos, tornando-0s mais acessiveis e dinamicos. Uma professora do 5°
ano afirmou: "Os jogos permitem que os alunos aprendam sem perceber que estdo sendo
ensinados. Eles ficam tdo imersos na atividade que esquecem o medo de errar.” Contudo,
alguns professores expressaram dificuldades em integrar os jogos as exigéncias do
curriculo, apontando a necessidade de formacé&o especifica e de maior apoio institucional.

Do ponto de vista dos alunos, os jogos educativos foram amplamente elogiados
por serem divertidos e desafiadores. Muitos estudantes relataram que preferem atividades
baseadas em jogos a aulas expositivas, pois se sentem mais motivados a participar
ativamente. No entanto, alguns alunos indicaram que gostariam de ter mais tempo para
explorar 0s jogos, 0 que sugere a necessidade de ajustes no planejamento das aulas.

Comparacgédo com Estudos Anteriores

Ao comparar os resultados da pesquisa com estudos anteriores, observa-se uma
convergéncia nas evidéncias de que o0s jogos educativos sdo ferramentas eficazes para o
ensino da matematica. Pesquisas como as de Papert (1980) e Van Eck (2006) ja
destacavam o potencial dos jogos para estimular o aprendizado ativo e o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e sociais. No contexto brasileiro, estudos mais recentes, como
o de Silva e Araujo (2018), reforcam que 0s jogos podem ser especialmente Gteis em
turmas de ensino fundamental, onde a diversidade de perfis de aprendizagem requer
abordagens diferenciadas.

A importancia dos jogos educativos no ensino da matematica ja foi amplamente
discutida na literatura. Autores como Papert (1980) enfatizaram que 0s jogos nao apenas
tornam o aprendizado mais dindmico, mas também possibilitam a integracdo de
conhecimentos por meio de experiéncias praticas. Van Eck (2006) complementa essa
visdo ao sugerir que 0s jogos promovem um aprendizado ativo, que vai além da
memorizacdo mecanica, engajando os estudantes em desafios que demandam raciocinio
l6gico e solucdo de problemas. No cenario educacional brasileiro, onde ha uma
diversidade de perfis e necessidades de aprendizagem, Silva e Aradjo (2018) apontam
gue os jogos educativos atendem de forma eficaz as demandas do ensino fundamental,
trazendo um impacto positivo na motivacao dos alunos e na assimilacdo dos contetdos.
Entretanto, a presente pesquisa contribui de maneira significativa ao trazer uma analise
contextualizada para a realidade da Escola 13 de Maio, em ltatira, Ceara. Diferentemente
de outros estudos, este trabalho enfatiza a necessidade de adaptacdo dos jogos a
infraestrutura escolar local e as especificidades culturais e pedagogicas da regido. Essa
perspectiva permite uma compreensdo mais aprofundada dos fatores que facilitam ou
limitam a eficacia dos jogos educativos em ambientes escolares brasileiros.
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Além disso, ao explorar o contexto especifico da Escola 13 de Maio, esta pesquisa
revela nuances importantes sobre a implementacdo de metodologias baseadas em jogos
educativos. Por exemplo, enquanto estudos como os de Van Eck (2006) discutem
amplamente os beneficios dos jogos em contextos tecnolégicos mais desenvolvidos, esta
pesquisa demonstra que € possivel alcancar resultados significativos mesmo em
ambientes com recursos limitados. A chave para isso estd na personalizacdo e na
criatividade do uso dos jogos, adaptando-os para atender as condic¢des locais e integrando-
os ao planejamento pedagdgico existente. Essa abordagem prética e adaptativa se mostra
essencial para que os jogos educativos possam gerar impacto real em escolas de regides
vulneraveis, como ltatira.

Dessa forma, a pesquisa reforca a relevancia dos jogos educativos, mas também
destaca que sua eficacia depende de diversos fatores contextuais. Para que 0s jogos
cumpram seu papel como ferramentas pedagogicas transformadoras, é indispensavel
considerar as especificidades de cada ambiente escolar, oferecendo suporte adequado aos
professores e alinhando as préaticas as necessidades dos alunos. Essa visdo ndo apenas
valida os achados de estudos anteriores, mas também amplia o entendimento sobre como
0s jogos podem ser aplicados de maneira eficaz em diferentes cenérios educacionais.

5.CONCLUSOES

A formacdo continuada é um aspecto essencial para que os professores possam
incorporar 0s jogos educativos ao planejamento pedagogico de maneira eficaz e
significativa. A capacitacdo deve ir além do uso técnico dos jogos, abordando também
questdes tedricas, como as bases pedagogicas que fundamentam sua aplicacdo e 0s
objetivos de aprendizagem que se deseja alcancar. Além disso, é crucial que os programas
de formacdo promovam espagos de troca de experiéncias, onde os docentes possam
compartilhar desafios e solu¢des, fortalecendo a pratica colaboradora.

A incorporacdo de jogos educativos exige flexibilidade no curriculo escolar,
permitindo que atividades ludicas sejam integradas sem comprometer os contelidos
obrigatorios estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa
adaptacdo pode ser realizada por meio de uma abordagem interdisciplinar, onde os jogos
sirvam como ponto de conexdo entre diferentes areas do conhecimento. Além disso, é
importante que os gestores educacionais incentivem praticas pedagogicas criativas e
inovadoras, garantindo que o curriculo seja dindmico e responsivo as necessidades e
interesses dos estudantes.

A criacdo de jogos educativos adaptados ao contexto regional € uma estratégia
poderosa para aumentar o engajamento dos alunos e reforcar a relevancia do aprendizado.
Jogos que abordem temas relacionados a cultura, histéria e cotidiano local podem
promover maior identificacdo dos estudantes com as atividades, fortalecendo os vinculos
entre a escola e a comunidade. Essa abordagem também contribui para a valorizagdo da
diversidade cultural e para o desenvolvimento de um ensino mais inclusivo, que respeite
as especificidades de cada regiéo.

A colaboracdo entre escolas, universidades, organiza¢Ges ndo governamentais e
empresas é fundamental para ampliar o acesso a recursos e tecnologias voltados ao uso
de jogos educativos. Essas parcerias podem viabilizar a criagdo de programas de formacéo
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docente, o desenvolvimento de jogos inovadores e a disponibilizacdo de materiais
didaticos de qualidade. Além disso, iniciativas conjuntas podem fortalecer a pesquisa
académica na area, gerando novas evidéncias sobre a eficacia dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem e orientando a elaboracgdo de politicas educacionais mais efetivas.

Embora muitos jogos possam ser aplicados de forma analdgica, a tecnologia
oferece possibilidades adicionais para enriquecer a experiéncia educacional. Plataformas
digitais e aplicativos educacionais podem ser usados para criar ambientes interativos e
personalizados, permitindo que os alunos aprendam no seu proprio ritmo. No entanto, a
implementacdo de recursos tecnoldgicos requer investimentos em infraestrutura, bem
como na formacdo de professores para 0 uso dessas ferramentas de maneira eficiente e
segura.

Os jogos educativos tém um impacto significativo no desenvolvimento das
competéncias socioemocionais dos estudantes, como cooperagdo, empatia e resiliéncia.
E importante que os professores estejam atentos a esses aspectos, integrando atividades
que estimulem ndo apenas a aprendizagem de contedos, mas também o fortalecimento
das relagOes interpessoais e 0 bem-estar emocional dos alunos. Essa abordagem pode
contribuir para a formacéo de cidaddos mais conscientes e preparados para lidarcom os
desafios do mundo contemporaneo.

As implicacGes praticas desta pesquisa destacam a importancia de politicas
publicas que incentivem e apoiem o uso de jogos educativos no ensino fundamental. Isso
inclui a alocacdo de recursos financeiros para a aquisicdo de materiais e tecnologias, bem
como o estabelecimento de programas nacionais de formagdo continuada para
professores. A articulacéo entre diferentes niveis de governo e instituicdes educacionais
é essencial para criar um ambiente favoravel a inovacdo pedagdgica em larga escala. O
envolvimento das familias e da comunidade no processo educativo pode potencializar os
beneficios dos jogos educativos. Projetos que incentivem a participacdo dos pais em
atividades ludicas ou que promovam eventos escolares com foco em jogos podem
fortalecer os lacos entre escola e comunidade, além de criar um ambiente mais acolhedor
e motivador para os alunos.

Essas implicacBes reforcam a necessidade de uma abordagem educacional
holistica, que va além da transmissao de contetdos e considere as experiéncias, emocdes
e realidades dos estudantes. A integracdo dos jogos educativos ao planejamento
pedagOgico representa um passo importante na constru¢cdo de uma educacdo mais
inclusiva, dinamica e significativa, capaz de preparar os alunos para os desafios
académicos e sociais do século XXI.

Embora a presente pesquisa tenha fornecido contribuices relevantes para o
entendimento do uso de jogos educativos no ensino da matematica, especialmente no
contexto do 5° ano do ensino fundamental, véarias questdes permanecem abertas,
apontando para um campo fertil de investigacdo futura. As sugestdes a seguir visam
aprofundar e expandir os conhecimentos gerados, contemplando novas perspectivas e
desafios que ainda carecem de respostas sistematicas.

Uma éarea de grande relevancia para estudos futuros é a analise dos impactos de
longo prazo do uso de jogos educativos no desempenho académico e no desenvolvimento
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das habilidades dos estudantes. Embora esta pesquisa tenha identificado beneficios
significativos no curto prazo, como o aumento do engajamento e a melhoria na
aprendizagem de conceitos matematicos, ainda ha a necessidade de investigar como essas
préticas se traduzem em resultados duradouros. Estudos longitudinais poderiam avaliar
se os alunos que utilizam jogos educativos apresentam melhores desempenhos em
avaliacdes externas, maior retencdo de conteldos ou mesmo atitudes mais positivas em
relacdo a matematica ao longo de sua trajetdria escolar.

Outra linha de pesquisa que merece atencdo é a eficacia comparativa entre
diferentes tipos de jogos educativos, como os digitais, analdgicos e hibridos. Cada
ferramenta apresenta caracteristicas especificas que podem influenciar a aprendizagem
de maneiras distintas, dependendo do perfil dos alunos, da infraestrutura disponivel e do
objetivo pedagogico. Investigacbes que avaliem as vantagens e limitacbes de cada
modalidade, considerando faixas etarias, niveis de ensino e contextos escolares variados,
podem oferecer subsidios valiosos para que educadores e gestores escolham as
ferramentas mais adequadas as suas realidades.A implementacédo de jogos educativos esta
intrinsecamente ligada as condi¢des socioecondmicas e culturais de cada regido. Estudos
futuros

poderiam explorar como essas variaveis impactam a adogdo e 0 sucesso dessas
praticas em diferentes contextos. Em regifes com infraestrutura limitada, por exemplo,
seria interessante investigar estratégias para adaptar jogos digitais a ambientes com
restricdes tecnoldgicas. Por outro lado, em localidades com forte identidade cultural, o
desenvolvimento de jogos contextualizados poderia promover maior engajamento dos
alunos e reforcar a valorizacdo das tradicGes locais.

Embora esta pesquisa tenha focado no uso de jogos no ensino da matematica, ha
um vasto potencial para explorar sua aplicacdo em outras areas do conhecimento, como
ciéncias, historia, geografia e linguagens. Pesquisas que adotem uma abordagem
interdisciplinar podem revelar como 0s jogos educativos podem ser utilizados para
integrar contetdos de diferentes disciplinas, promovendo uma aprendizagem mais
holistica e conectada a realidade dos alunos. Além disso, estudos nessa linha poderiam
avaliar os impactos dessa abordagem sobre o desenvolvimento de competéncias gerais,
como criatividade, pensamento critico e resolucdo de problemas.

A pesquisa também aponta para a necessidade de investigar como 0s jogos
educativos podem ser utilizados para atender a diversidade nas salas de aula,
considerando alunos com diferentes necessidades educacionais, estilos de aprendizagem
e origens socioculturais. Estudos futuros poderiam explorar, por exemplo, a adaptacéo de
jogos para estudantes com deficiéncias ou o uso de estratégias que promovam a equidade
de género no ensino da matematica.

Outro aspecto a ser aprofundado é a formagéo docente voltada ao uso de jogos
educativos. Investigacdes que analisem programas de capacitacdo para professores em
diferentes contextos, niveis de ensino e disciplinas podem oferecer elementos importantes
sobre os desafios e oportunidades na preparacdo de educadores para adotar essas
ferramentas de maneira eficaz. Com o avanco das tecnologias, como inteligéncia artificial
e realidade aumentada, abre-se um campo promissor para explorar como essas inovagoes
podem ser integradas aos jogos educativos. Estudos futuros poderiam investigar, por
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exemplo, o impacto de jogos adaptativos, que personalizam a experiéncia de
aprendizagem com base no desempenho individual dos alunos, ou o uso de realidade
aumentada para criar experiéncias imersivas que tornem o aprendizado mais atrativo e
significativo.

Enfim, ha uma necessidade de aprimorar as metodologias de avaliacdo dos
resultados obtidos com o0 uso de jogos educativos. Pesquisas futuras poderiam
desenvolver e testar instrumentos especificos para medir ndo apenas o desempenho
académico, mas também os impactos sociais e emocionais dessa pratica, como a melhoria
das competéncias socioemocionais, 0 aumento da motivagdo para aprender e a reducéo
da ansiedade em relacdo a matematica. Essas indicativas para estudos futuros refletem a
riqueza e a complexidade do tema abordado, evidenciando a importancia de uma agenda
de pesquisa ampla e multidimensional. O uso de jogos educativos no ensino da
matematica ndo é apenas uma estratégia inovadora, mas também um campo de
investigacdo em constante evolucdo, com potencial para transformar préaticas pedagogicas
e impactar positivamente a formacgdo de milhares de estudantes. Ao avangar nessas
direcdes, pesquisadores e educadores poderdo contribuir para a construcdo de uma
educacao mais inclusiva, dindmica e alinhada as demandas do século XXI.
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