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RESUMO

Os jogos didaticos ultimamente vém ganhando um grande espago nas aulas de
Matematica numa tentativa de torna-las mais agradaveis de tal forma que desperte a
curiosidade nos alunos favorecendo a criatividade, a sociabilidade, o espirito de
competicdo, o interesse, a concentragdo e autoconfianga. Nesse sentido
compreendemos que seja necessario analisar como os jogos didaticos que vem sendo
utilizados nas aulas de Matemética visto que nem sempre atinge os objetivos
pretendidos se considerarmos sua finalidade pedagégica. Assim, para fins de analise,
buscamos os Trabalhos de Conclusédo do Curso de Mateméatica do Centro de Estudos
Superiores de Tabatinga da Universidade do Estado do Amazonas a fim de verificar
como o jogo didatico vem sendo utilizado pelos graduandos em suas pesquisas. Tal
escolha motivou-nos pelo fato de a maioria dos Professores de Matematica da rede
basica de ensino ser, atualmente, egressa deste curso e de, até 2016, ser realizadas
apenas intervencdes pedagdgicas. Assim, utilizando uma abordagem quanti-
qualitativa, realizamos uma pesquisa bibliografica a fim de analisar os TCCs no
periodo 2009/2016 disponibilizados na Biblioteca Setorial do CSTB/UEA. Os
resultados evidenciaram um aumento significativo, por ano, quanto a utilizacao de jogo
didatico nas aulas de Matematica, como também aos resultados positivos obtidos nas
intervencdes pedagdgicas. Portanto, verificamos que as pesquisas, em sua maioria,
utilizam o jogo didatico nas aulas de Matematica de forma adequada e bem planejada
contribuindo assim no aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Educacao Matematica. Jogo didatico. Intervengao pedagégica.

1 INTRODUCAO

O jogo didatico vem sendo cada vez mais utilizado pelos professores nas aulas
de Matematica com propdésito de minimizar as dificuldades na compreensdo dos
conteudos matematicos de uma forma divertida, a fim de contribuir no aprendizado
dos alunos, atuando

[...]como agente cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre
suas agOes e decisdes, fazendo com que ele desenvolva, além do
conhecimento matematico, também a linguagem, pois em muitos
momentos sera instigado a posicionar-se criticamente frente a
algumas situagoes. (LARA, 2011, p.22)
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Através dos jogos didaticos os professores tém maiores oportunidades de
observacao, de variar as propostas de acordo com os niveis de trabalho dos alunos e
também trabalhar mais intensamente com os alunos que apresentam mais
dificuldades.

No entanto cabe ressaltar que os jogos didaticos também podem apresentar
limitacGes, por isso é preciso ter cuidado ao leva-lo para sala de aula, pois quando
nao é bem planejado ha possibilidade de nao contribuir no aprendizado dos alunos.
Outro fator importante é que o professor precisa conscientizar-se que nao se devem
ensinar todos os conteudos mateméaticos por meio de jogo.

E é nesse sentido que hda uma necessidade de investigar como os Trabalhos
de Conclusao do Curso (TCC) de Matematica vém utilizando o jogo didatico nas aulas
de Matematica, uma vez que depende da sua aplicacdo o sucesso desse recurso
pedagdgico. E nesse viés € que buscamos analisar os referidos trabalhos, que até
2016 eram realizados por meio de projetos de intervencdo pedagdgica, segundo
determinacdo do Projeto Pedagdgico do Curso. A maioria dos trabalhos eram
realizados em sala de aula e os concludentes tinham contato direto com os alunos,
interferindo na realidade destes. Outro fator que implica em nossa investigacao € de
o CSTB ser a unica instituicdo publica em Tabatinga que forma professores de
Matematica, e consequentemente a maioria dos professores que estdo atualmente
em sala de aula em Tabatinga sdo egressos deste curso, € 0 modo como esses
trabalhos se desenvolveram pode refletir a pratica docente destes profissionais em
suas aulas de matematica.

A andlise também se faz necessaria para compreender se, nessas pesquisas,
de fato os jogos didaticos apresentam uma finalidade pedagoégica ou se foram
realizados como um fim em si mesmo sem contribuir no aprendizado dos contetdos

matematicos.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos didaticos na aprendizagem de Matematica
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O jogo didatico é considerado por muitos educadores como uma ferramenta
gue vem auxiliando cada vez mais na compreensao dos conteudos matematicos por
meio dele a aula fica diferenciada, agradavel e dindmica. O jogo é uma forma
interessante de propor problemas, pois 0s alunos encaram o ludico de um modo
atrativo, favorecendo suas habilidades em resolver problemas matematicos de forma
mais independente.

Além da capacidade de resolver problemas matematicos, o jogo didatico
também envolve a concentracdo, curiosidade, trabalho em equipe, autoconfianca,
autoestima, respeito entre os adversarios, auxilia o aluno a agir de forma livre sobre
suas acdes e decisdes, desenvolvendo conhecimentos matematicos e também sua
linguagem, pois em muitos momentos ele tera que se posicionar criticamente diante
algumas situacdes (LARA, 2011).

O jogo no aprendizado de Matematica vem com o desejo de resgatar o
interesse dos alunos e gosto em aprender e reconhecer mais sobre a disciplina, utilizar
esse recurso didatico na sala de aula faz com que saia um pouco da rotina de todos
os dias, fazendo assim com que os alunos se envolvam mais nas atividades propostas
pelo professor. De acordo com Silva (2005, p.26).

Ensinar por meio de jogo é caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraida e dindmicas, podendo competir em igualdade de
condigcbes com os inUmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da
escola, despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com
assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas atividades,

sendo agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se
diverte, simultaneamente.

Os jogos didaticos auxiliam no processo de entendimento dos assuntos que
estdo sendo ensinados em sala de aula, por isso é importante que os professores o
utiizem nas suas praticas pedagdgicas, pois além de facilitar a compreensao do
contetudo contribui para desenvolvimento de estratégias, ja que para vencer 0s
desafios proposto, os discentes terdo que se concentrar pensar em realizar a melhor
estratégia (SAVI, 2008).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s):

Por meio dos jogos as criangas nao apenas vivenciam situacdes que
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por eles. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtora de linguagem, criadoras de
convengdes, capacitando-se para submeterem a regras e dar explicacdes.
(BRASIL, 1998, p. 35)
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Dessa forma quando a crianca entra em contato com o jogo ela ja passa a ter
uma imaginacao da situacao, ou seja, o simbolo geométrico que ela pode ver durante
uma aula, por exemplo, quando sair da aula passara a compara-lo com algum objeto
do seu dia a dia. Além disso, a crianca aprende a lidar com a perda e com suas

emogdes porque no jogo um ganha e o outro perde.
2.2 Jogos didaticos: potencialidades e limitacoes

Grando (2004) afirma que antes de utilizar jogos em sala de aula o educador
deve ter em mente que estes podem proporcionar vantagens e/ou desvantagens no
processo de ensino aprendizagem dependendo do modo de como serao utilizados,
por isso € necessario ter alguns cuidados ao leva-lo para sala de aula.

E importante que o professor teste o jogo antes de ser utilizado nas aulas
visando evitar surpresa indesejavel durante a execucdo, também é necessario
verificar se as questdes envolvidas estdo corretas, se as pecas do jogo estao
completas. E recomendavel ainda, fazer uma sintese rapida dos contetidos que serdo
apresentados no jogo, quando ja sdo de conhecimentos dos estudantes, por esse
motivo antes de comecgar o jogo propriamente dito, é relevante que o professor
expligue quais os conteudos presentes e as regras, uma vez que o fato de nao
entender as regras pode ocasionar desinteresse nos estudantes, vale ressaltar que
estas devem ser bem claras e com nivel de complexidade adequada (GRANDO,
2004).

Logo quando nao é bem planejado, existe o risco de dar ao jogo um carater
puramente casual, ou seja, os alunos brincam se sentem motivados apenas pelas
atividades, sem saber por que esta sendo realizada a brincadeira, o tempo gasto com
as atividades alternativas em sala de aula é maior, e se o professor ndo estiver
preparado, pode atrasar os outros conteudos por falta de tempo (GRANDO, 2004).

A perda da ludicidade do jogo pela interferéncia constante do educador também
€ um aspecto que precisa ser considerado, pois pode reduzir a esséncia da atividade;
a repressao do professor exigindo que o aluno participe das atividades mesmo que o
discente ndo queira pode privar sua espontaneidade; a falsa concepgédo de que se
deve ensinar todos os conteudos matematicos através do jogo, pode transformar a
aula em um verdadeiro cassino, sem sentido para os alunos (GRANDO, 2004).
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Além desses aspectos, citamos também a dificuldade de acesso e
disponibilidade dos materiais e recursos, como também o ambiente onde serd
realizado (GRANDO, 2004).

Mais o jogo também tem suas potencialidades, como o desenvolvimento de
habilidades dos alunos, 0 aumento da participacao e interesse dos discentes durante
a aula, o resgate do prazer em aprender, integracdo social entre os participantes e a
consciencializagao de trabalho em equipe, aprender tomar decisdes a criar estratégia
para resolver as atividades propostas, introdugao e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensdo (GRANDO, 2004).

O jogo didatico permite que o professor identifique algumas dificuldades dos
alunos e, da mesma forma, buscar solugbes para minimizar as dificuldades
detectadas. O jogo ainda favorece a criatividade, senso critico, comunicacao,
competicdo “sadia”, observagdo, as varias formas de uso da linguagem e é util no
trabalho com alunos de diferentes niveis. (GRANDO, 2004)

Assim trabalhar com o jogo na sala de aula pode trazer beneficios para os
alunos, quando planejado e realizado adequadamente, formando cidadaos
conscientes e preparados para enfrentar os desafios da vida, cientes de suas
responsabilidades, priorizando 0 bom senso e respeitando seus limites, o que reflete

na boa convivéncia e no bom relacionamento.

3 METODOLOGIA
Na pesquisa utilizamos uma abordagem quanti-qualitativa que segundo
Queiroz (2006, p.88)
Pensar em pesquisa quantitativa e em pesquisa qualitativa significa,
sobretudo, pensar em duas correntes paradigmaticas que tém norteado a
pesquisa cientifica no decorrer de sua histéria. Tais correntes se caracterizam
por duas visdes centrais que alicercam as definicbes metodolégicas da

pesquisa em ciéncias humanas nos ultimos tempos. Sao elas: a visao
Realista/objetivista (quantitativa) e a vis&o idealista/subjetivista (qualitativa).

Com base no autor, a pesquisa qualitativa se utiliza para interpretar e explorar
os significados dos fendmenos, através de observacao e as investigacées de dados
nao quantificaveis. Enquanto a quantitativa procura-se quantificar opiniées fazendo o
uso da estatistica para apresentar a andlise.

Nesta direcdo optamos pela pesquisa bibliografica que segundo Gil (2010,
p.29) “[...] é elaborada com base em material j& publicado. Tradicionalmente, esta



8 ENCONTRO INTERNACIONAL DE ENSINO (7 i‘Ecﬁm

GConsind ¢ dulgands contecimentos 1o All Solmaes > suubrode 208
modalidade de pesquisa inclui material impresso, como livros revista, jornais, teses,
dissertacdes e anais de eventos cientificos”.

Para fins de analise utilizamos como material de coleta de dados os trabalhos
de conclusdo do curso de Matematica, do periodo de 2009 a 2016, do Centro de
Estudos Superiores de Tabatinga da Universidade do Estado do Amazonas, que estao
arquivados na Biblioteca Setorial deste Centro.

Assim, inicialmente realizamos um levantamento acerca das tematicas
abordadas nos trabalhos e na sequéncia procedemos a leitura dos trabalhos sobre
jogos didaticos.

Com a leitura foi possivel preencher as fichas de analise que continham: o
nome do autor, tema, palavras chaves, o ano, o nivel de ensino, os conteudos
trabalhados, os tipos de jogos didaticos utilizados, os procedimentos metodoldgicos,
incluindo tipo de pesquisa, objetivo do trabalho concluindo a investigagdao com as
analises dos resultados e discussao de cada artigo.

E por fim, as fichas foram analisadas de modo qualitativo a fim de compreender
a utilizagcédo dos jogos didaticos nesses trabalhos para entao, responder o problema

desta pesquisa.
4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Iniciamos a pesquisa com um levantamento acerca do quantitativo de TCCs
bem como as tematicas utilizadas nas intervencbes pedagdgicas durante o periodo
de 2009 a 2016. Apos consulta na Biblioteca Setorial do Centro de Estudos Superiores
de Tabatinga verificamos que constam em seus arquivos 129 trabalhos versando
tematicas variadas (tabela 1).

Durante as andlises dos artigos notamos que o Unico ano que nao encontramos
trabalhos com jogos didaticos foi 2009, ja os trabalhos do ano de 2014 nao constam
em nosso levantamento, pois ndo fazem parte do acervo da Biblioteca por néo
cumprirem as normas estabelecidas pela mesma para arquivamento. Logo o0s

trabalhos desses dois anos nao fardo parte de nossas analises.
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Tabela 1. Tematica dos TCCs do Curso de Licenciatura em Matematica do CSTB/UEA no periodo de
2009 a 2016.
Temaética 2009 | 2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | TOTAL
Jogos didaticos - 5 7 7 9 - 10 9 47
Dificuldade Ensino > 5 1 i i i i 3 11
Aprendizagem
Etnomatemética 1 - - - - - - 1
Histéria da
Matematica
Modelagem
Matematica
Resolucéo de
Problemas
Tecnologias de
Informacao e 3 3 i i i i i 3 9
Comunicacao
(TICs)
Outros - 5 1 1 2 - 5 10 24
TOTAL 11 23 15 14 17 - 17 32 -
Fonte: Organizada pela autora do trabalho.

Ainda sobre o levantamento, verificamos (tabela 1) que os anos que mais
tiveram trabalhos voltados para jogos didaticos foram os anos de 2013, 2015 e 2016
com cinco seis e sete trabalhos, respectivamente. Observamos que maior numero de
trabalhos é sobre Jogos Didaticos (47), seguidos de Resolugao de Problemas (16) e
Modelagem Matematica (14).

Notamos ainda (tabela 1) que as tematicas que menos sao trabalhadas no
curso sao Etnomatematica, Histéria da Matematica e TICs com dois, seis e nove
trabalhos relativamente. Percebemos também (tabelal) que 2016 foi 0 ano que mais
teve diferentes tematicas de trabalhos.

Nos 47 trabalhos que identificamos sobre jogos didaticos verificamos que
alguns destes artigos tinham mais de uma tematica como, por exemplo, a Resolugao
de Problemas através de Jogos Didaticos, Ludicidade aliada a Modelagem
Matematica entre outros, e tendo em vista o foco do presente estudo, selecionamos
apenas os trabalhos que abordavam somente jogos didaticos, na qual obtivemos 30

trabalhos (grafico 1).
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Gréfico 1. Quantidade de TCCs relacionados apenas com jogos
didaticos em Matematica do CST/UEA.
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Fonte: organizada pela autora do trabalho.

Conforme observamos (grafico 1) a quantidade de trabalhos exclusivamente
sobre jogo didatico é crescente, e 0 maior niumero de trabalhos que encontramos foi
no ano de 2016, percebemos um aumento significativo de académicos que se
propuseram a trabalhar com essa tematica nas aulas de Matematica, notamos ainda
gue no decorrer dos anos cada vez mais esta vem sendo difundida dentro do curso
de Matemaética.

Quanto as motivagbes para utilizar os jogos didaticos nas intervencbes
pedagdgicas destacamos a falta de interesse e desmotivacdo dos discentes durante
as aulas de Matemaética, pois segundo os relatos dos autores os alunos sentem muitas
dificuldades em compreender os conteudos matematicos, pelo fato de, culturalmente,
a Matemética ser considerada como uma ciéncia complexa fazendo com que tenham
aversao e se sintam incapacitados em aprendé-la.

No sentido de minimizar tais dificuldades é que muitos professores buscam
ferramentas que facilitem o ensino de matematica e consequentemente, a
aprendizagem dos alunos, e é por esse motivo que consideram que, com a utilizacdo
do jogo didatico os discentes passam a ter uma nova visao da matematica passando
a compreendé-la como uma disciplina nao tao dificil como muitos pensam, além da
possibilidade de aprender matematica de uma forma divertida (SANTOS, 2012;
FLORES, 2015; MACHADO, 2016).

Assim, compreendemos que os trabalhos veem o uso do jogo didatico como
uma possibilidade de que a relagéo professor x aluno se torne mais afetiva, tornando
assim mais facil identificar as dificuldades e a diferencas de cada aluno e,
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consequentemente diagnosticar possiveis dificuldades para posteriormente minimiza-
las. Pois, o jogo pode tornar a aula de matematica mais divertida, dindmica e
agradavel facilitando a compreensao dos conteudos. Nessa perspectiva Lara (2011,
p.21) reforca que
[...] 0 jogo didatico vem ganhando espaco dentro de nossas escolas, numa
tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da
maioria dos/as professores/ as com a utilizacdo é de tornar as aulas mais
agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo
fascinante. Além disso, as atividades ludicas podem ser consideradas como

uma estratégia que estimula o raciocinio, levado o/ a aluno/ a enfrentar
situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano. (LARA, 2011, p.21)

As palavras da autora vao ao encontro do que percebemos na leitura dos
trabalhos, visto que os pesquisadores salientam a utilizacdo dos jogos apontando
aspectos como: tornar a aula se agradavel transformando-a em um ambiente divertido
e contribuir para desenvolvimento de habilidades, socializacdo e comunicagao.

Também verificamos que ha uma diversidade de jogos utilizados nesse periodo

e variam conforme o0 ano escolar e o conteudo matematico a ser abordado (quadro 1).

Quadro 1. Tipos de jogos dos TCCs do Curso de Licenciatura em Matematica do CSTB/UEA no periodo
de 2009 a 2016, conforme 0 assunto, 0 ano escolar € os autores dos trabalhos.

Assunto Jogo Didatico Ano Escolar Autores
Bingo das fragbes 6° ano Barros (2010)
. ~ 0 Lopes (2015),
Fracdo Dominé das fragdes 6°ano Machado (2016)
« 0 Costa e Nunes
Baralho das fracbes 7°ano (2012)
Bingo das quatro 0 .
Operacoes 6° ano Lima (2011)
. Batalha (2016),
Tabuleiro da sorte EJA Flores (2015)
— S adria
Quatrp Dominé das~ quatro 1 serie - Ens. Silva (2015)
operacoes operacoes medio
Amarelinha das quatro 0
operacoes 6° ano Arevalo (2015)
Jogo da velha das 4°ano Queiroz (2013)
quatro operagdes
. A Marques e
0
Bingo das poténcias 8% ano Rodrigues (2012)
A AmareAllnh_a das 8% ano Medeiros (2011)
Poténcia poténcias
Dominé das poténcias EJA Tapudima (2015)
Quadro magico das 82ano Tourinho (2016)
poténcias
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médio
Quadrimu 6° ano Silva (2011)
Jogo da velha das 0
ooténcias 6° ano Matos (2010)
Bingo das expressobes 0 .
Expressoes numericas 8%ano Cruz Filho (2016)
Numéricas Labirinto das 0
express6es numeéricas 6" ano Soto (2012)
Subindo e 9°ano Silva (2013)
Escorregando
NGMeros Roleta Numérica 6%ano Almeida (2016)
Inteiros Matix 9%ano Souza (2016)
Jogos Quadrados 7°ano Santos (2012)
Carta Positiva 6%ano Costa (2015)
Negativa
Regir;slee;res Jogo da Velha EJA - Ens. médio | Sangama (2016)
Radiciacao Domind 9%ano Menezes (2013)
Perimetro Xadrez 9%ano Moreno (2013)
C Bingo da multiplicacao 9%ano Lopes (2011)
Multiplicagao Disco da multiplicagao 8%ano Carneiro (2010)
Figuras planas Tangram 7%ano Balieiro (2011)

Fonte: Organizada pela autora do trabalho.

Sobre o0s assuntos mais abordados nas intervengbes podemos observar
(quadro 1), que os mais trabalhados pelos académicos do curso de matematica séo:
Potenciacao (7), Quatro operacdes (5) e Numeros inteiros (5)

Observamos também que no decorrer dos anos os académicos utilizam o
mesmo jogo mudando apenas o conteudo matematico envolvido como, por exemplo,
0 bingo que apresenta versdes diferentes sendo elas: das fracdes (BARROS, 2010),
das quatro operacgoes (LIMA, 2011), das poténcias (MARQUES; RODRIGUES, 2012),
das expressdes numéricas (CRUZ FILHO, 2016) e da multiplicagao (LOPES, 2011).

Da mesma maneira verificamos que os universitarios tiveram preferéncia em
realizar suas intervencdes pedagdgicas no ensino fundamental regular, em especial
no 6° ano do Ensino Fundamental.

Ao prosseguirmos com a analise dos dados, verificamos que os processos
metodoldgicos gerados para/na intervencao pedagdégica sao semelhantes, como: Pré-
teste com questdes objetivas e/ou subjetivas, na sequéncia a realizacao de uma aula

expositiva e dialogada abordando o conteudo matematico, com exemplos e exercicios
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no quadro, logo apo6s a aplicacdo do jogo didatico e para finalizar a realizacdo de um
Pds-teste com as mesmas questbes do pré-teste para avaliar a aprendizagem dos
alunos.

Em alguns trabalhos os autores ndo demonstraram clareza no objetivo. Mesmo
evidenciando buscar investigar o processo das atividades ludicas, foram poucos os
gue o descreveram. Alguns chegaram a fazer algumas anota¢des de uma maneira
timida como Matos (2010) e Santos (2012) que afirmaram ter observado que o
ambiente permaneceu bastante descontraido no decorrer da atividade e Silva (2015)
ao relatar que quando aplicaram o jogo os alunos demonstraram interesse pelo
conteudo.

Quanto ao comportamento dos alunos, alguns autores demonstraram estar
atentos, como Queiroz (2013) que afirmou ter sido possivel perceber que o jogo
despertou a curiosidade e o interesse dos alunos ao participarem da aula aprendendo
assim de forma descontraida, divertida e ainda com mais prazer e alegria.

Tapudima (2015) descreveu que os alunos demonstraram bastante
curiosidade, ficaram bem alegres, houve um envolvimento e interesse por parte dos
estudantes em participar ativamente das atividades propostas, trocando de ideias
entre 0s colega e respeitos com 0s outros participantes.

Neste mesmo sentido, Souza (2016) relatou que o jogo despertou o interesse
dos discentes no assunto abordado, e falou da importdncia de se usar novas
metodologias de ensino, para que nao fique s6 nos métodos tradicionais.

Colaborando com esse aspecto positivo do jogo didatico, Barros (2010), Lima
(2011), Flores (2015) argumentaram a relevancia do jogo nas aulas de matematica
para promover um ensino mais interessante e um aprendizado dinamico, tornado
assim as aulas ficam mais atrativas e desafiadoras, e mostrando que a matematica
pode ser interessante.

Nesse sentido destacamos que

[... ] 0 jogo vem se destacando e assumindo grande importancia nas
propostas de ensino de Matematica. Durante a aplicagédo de um jogo,
o educador tem a possibilidade de descobrir as dificuldades
encontradas pelos estudantes em certa parte do conteudo, podendo
entdo ajuda-lo da melhor maneira; o aluno sentird mais seguro em
relagdo ao erro, pois é errando que ele chegara a uma respectiva
resposta certa tornando entdo, mais prazeroso o aprender.
(MOURA,1994, p.67)
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Em menor quantidade encontramos trabalhos em que os autores afirmaram ter
dificuldades na realizacao das atividades. Costa e Nunes (2012) descreveram que dos
oito alunos que foram selecionados para participarem do jogo, apenas dois
participaram, os demais comegaram a faltar sem apresentar justificativas. Mesmo
recorrendo ao gestor e ao professor de Matemética, que tentaram intervir, motivando
os alunos a participarem, ndo conseguiram a participagcdo dos alunos. Ao serem
questionados sobre o porqué de estarem faltando as aulas da Intervengao, obtiveram
respostas diferentes dos alunos como, gravidez, outros precisavam ficar em casa pelo
fato de os pais trabalharem, por ser o mesmo horario de programas do governo e
precisavam manter a assiduidade para receber a bolsa. Deste modo, os autores
consideraram uma amostragem insuficiente para estender as conclusbes ao universo
(populagao), pois amostras excessivamente pequenas poderiam levar a resultados
nao confiaveis.

De uma forma geral, do total de trabalhos analisados sobre jogos didaticos,
sete demonstraram poucas informagbes no decorrer da atividade ludica, 23
focalizaram a investigagdo no comportamento dos alunos e na importancia que o jogo
didatico traz para o ensino e aprendizado de Matematica, configurando assim um
campo fértil de investigacdo, e em menores quantidades demonstraram que tiveram

dificuldades em aplicar os jogos didaticos.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Com resultado da revisao bibliografica aqui apresentada, podemos constatar
que € relevante desenvolver pesquisas relacionadas com jogos didaticos para o
ensino e aprendizagem de Matematica. Conforme verificamos nos TCCs, o jogo
didatico é fundamental para o desenvolvimento fisico e cognitivo e emocional dos
alunos.

Durante a investigacdo, percebemos que a maioria dos TCCs sdo destinados
ao ensino fundamental, e que sdo poucos os trabalhos voltados para o Ensino médio
e Educacao de Jovens e Adultos. Vale ressaltar que os jogos didaticos podem estar
presentes em todos os niveis de ensino, como também nas diversas modalidades,

como a Educagédo Especial.
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Compreendemos, deste modo, a necessidade de incentivar os académicos que
buscam trabalhar com jogos didaticos sobre a possibilidade de ambientar suas
pesquisas em territérios desconhecidos como, por exemplo, para o ensino superior,
educacao indigena também territérios pouco explorados como o0 ensino médio e
educacao de jovens e adultos entre outros. Tal exploragao possibilitaria a construgao
de novos saberes para a compreensao de saberes matematicos.

Portanto, visualizando o quadro geral das produgdes e caracteristica dos TCCs,
podemos afirmar que os jogos didaticos favorecem o ensino e a aprendizagem de
Matematica e que, se utilizarmos 0 jogo em sala de aula, de maneira consciente e
comprometida podemos melhorar a situacao que se encontrar a aprendizagem de
Matematica. Para isso, ndo devemos tomar o uso do jogo algo obrigatorio, pois ele
tem a finalidade de contribuir no aprendizado dos alunos de maneira alegre e
prazerosa.

Deste modo, verificamos que as pesquisas, em sua maioria, utilizam o jogo
didatico nas aulas de Matematica de forma adequada e bem planejada possibilitando

assim uma situagao de prazer e aprendizado significativo dos alunos.
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