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Resumo

A pesquisa apresenta um mapeamento do uso de jogos e brincadeiras na alfabetizacdo matematica, no campo conceitual aditivo, com o
intuito de identificar a sua utiliza¢do no processo de alfabetizacdo matematica de estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
no periodo compreendido entre 2010 e 2019. O propdsito foi realizar uma sintese das pesquisas desenvolvidas nos tltimos dez anos
na area investigada, elencando suas contribui¢des, anteriores a pandemia de Covid-19. A anélise adotou abordagem qualitativa, de
caréter descritivo, com procedimentos de pesquisa bibliografica, a partir de dados recolhidos em bases como BDTD, SBEM e SciELO.
Utilizou-se a analise de contetido, com base em focos tematicos, para a interpretacdo dos dados. Os resultados indicam um nimero
reduzido de produgdes que relacionam jogos e brincadeiras a alfabetizagdo matematica, no campo conceitual aditivo, bem como o
carater inédito da articulacdo da tematica investigada em turmas do 3° ano do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Alfabetiza¢do matematica; Campo conceitual aditivo; Educagdo Matematica; Jogos e brincadeiras; Mapeamento.

Abstract

This research presents a mapping of the use of games and play in mathematical literacy, within the additive conceptual field, with the
aim of identifying their use in the mathematical literacy process of students in the early years of elementary school, between 2010
and 2019. The purpose was to synthesize research developed in the last ten years in the investigated area, listing its contributions
prior to the Covid-19 pandemic. The analysis adopted a qualitative, descriptive approach, with bibliographic research procedures,
based on data collected from databases such as BDTD, SBEM, and SciELO. Content analysis, based on thematic focuses, was used
for data interpretation. The results indicate a reduced number of productions that relate games and play to mathematical literacy,
within the additive conceptual field, as well as the unprecedented nature of the articulation of the investigated theme in 3rd-grade
elementary school classes.

Keywords: Mathematical literacy; Additive conceptual field; Mathematics Education; Games and games; Mapping.

Resumen

Esta investigacion presenta un mapeo del uso de juegos y el juego en la alfabetizacion matematica, dentro del campo conceptual
aditivo, con el objetivo de identificar su uso en el proceso de alfabetizacion matemaética de estudiantes en los afios iniciales de la
escuela primaria, entre 2010 y 2019. El proposito fue sintetizar las investigaciones desarrolladas en los tltimos diez afios en el area
investigada, enumerando sus contribuciones antes de la pandemia de Covid-19. El analisis adopté un enfoque cualitativo, descriptivo,
con procedimientos de investigacion bibliografica, basado en datos recopilados de bases de datos como BDTD, SBEM y SciELO. El
analisis de contenido, basado en enfoques tematicos, se utilizé para la interpretacion de los datos. Los resultados indican un niimero
reducido de producciones que relacionan juegos y el juego con la alfabetizacién matematica, dentro del campo conceptual aditivo, asi
como el caracter inédito de la articulacién del tema investigado en las clases de 3er grado de la escuela primaria.

Palabras clave: Alfabetizacién matematica; Campo conceptual aditivo; Educacién Matematica; Juegos y juegos; Cartografia.
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A motivagio, curiosidade, crescimento, conhecimento, autonomia e realizacio fazem parte de todo
envolvimento dedicado a producéo cientifica; porém, é necessario levar em consideragio se o objeto da pesquisa
possui, de fato, relevancia para a area educacional e se os estudos, pesquisas e conhecimentos obtidos serdo

efetivamente validados.

Assim, observa-se que investiga¢des relacionadas a campos especificos da Matematica merecem maior
atencdo e dedicacdo, a fim de que possamos levar ao conhecimento de todos os contetidos e as atividades que
apresentam fragilidades em avaliacdes de longo prazo. Um exemplo refere-se a utilizagdo de jogos e brincadeiras

no &mbito do campo conceitual aditivo, voltadas para a alfabetiza¢do matematica.

Relativamente aos jogos e brincadeiras desenvolvidos no campo conceitual aditivo, nos processos de
alfabetizacido matematica, em pesquisas realizadas nos 3° anos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, a base
da pesquisa e a escolha dessa tematica justificam-se pela necessidade de compreender quais sdo as maiores
dificuldades apresentadas por esse grupo de estudantes na disciplina de Matematica e de identificar o que os
educadores podem fazer para proporcionar aulas mais atrativas e promover avancos na aprendizagem por meio
dos jogos e brincadeiras, de modo que os estudantes possam seguir mais bem preparados para o 2° bloco dos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Ao considerar a escola como um espago para a construgio do conhecimento, pesquisadores, professores

e estudantes em formacido tém debatido o ensino transmissivo, que tende a criar uma concepgio de passividade,
na qual o aluno néo tem oportunidade de interagir nos processos de ensino e de aprendizagem (

, ). Esse modelo é o que precisa ser rompido nas praticas docentes e na comunidade escolar, no ambiente

académico.

Desta feita, o proposito deste mapeamento foi investigar a ltima década anterior a pandemia, compreen-
dendo os anos de 2010 a 2019, as pesquisas mais recentes sobre jogos e brincadeiras na alfabetizacio matematica,
envolvendo o campo conceitual aditivo, com foco em pesquisas de campo. Buscou-se relacionar autores que
estudaram a tematica, a partir de publicagdes em diferentes bases de dados, a fim de subsidiar a pesquisa.

( ) confirmam que as bases de dados aprofundam o conhecimento, contribuem para e efetivam as

pesquisas académicas. ( , p- 151) ressaltam que,

A revisdo sistematica é uma metodologia que requer um problema nitido, a definicdo de critérios e o
desvelamento de como se encontra o status de pesquisa de determinado tema. Ou seja, configura-se como
um conjunto de pesquisas que quando analisadas podem fornecer um panorama com base no contetdo
garimpado por meio dos critérios para a realizacdo da revisao.

O trabalho realizado, com base na reviséo sistematica, possibilitou a verificacdo da relevancia do estudo,
dos resultados obtidos, dos autores mais utilizados e da autenticidade da pesquisa no campo investigado, a saber,
as pesquisas brasileiras que abordaram o uso de jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacdo matematica de

estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, tendo como elemento central o campo conceitual aditivo.

Os processos de aprendizagem de cada estudante sdo distintos e estabelecer vinculo entre o ensinar e
o aprender por meio dos jogos e brincadeiras na alfabetizacéo trara um alinhamento bastante satisfatorio se o

professor procurar novos conhecimentos e se aprofundar nos campos conceituais aditivos de (1996).

Alguns autores estabelecem combinacdes entre o jogar e o brincar como atividades irmas e relatam duas
dimensdes: de forma esponténea e com intervencdes. ( , p- 179) argumenta que, durante o processo

de jogo e brincadeira, as criancas realizam as atividades atribuindo significados dissociados dos objetos e das
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acOes, muitas vezes sem plena consciéncia do que estdo fazendo. ( , p- 29-30) coloca que os jogos

devem apresentar dentro de cinco elementos, para ser de fato considerado jogos, sio eles:

1 livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de imediato a sua natureza
de diversdo atraente e alegre; 2. Delimitada: circunscrita a limites de espago e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos; 3. Incerta: ja que o seu desenrolar nio pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador uma certa liberdade na
necessidade de inventar; 4. Improdutiva: porque nao gera bens, nem riquezas nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracio de propriedade no interior do circulo dos jogadores, conduz a uma situagéo
idéntica a do inicio da partida. 5. Regulamentada: sujeita a conveng¢des que suspendem as leis normais e
que instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a inica que conta; 6. Ficticia: acompanhada de
uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou de franca irrealidade em relacio a vida normal.

Outra distingdo relevante entre jogo e brincadeira, que impede sua compreensio como termos sindnimos,
refere-se a imaginacéo, a qual, segundo ( ), ndo esta presente na consciéncia das criangas pequenas e
é totalmente inexistente nos animais. Desse modo, considerando que a imaginacéo esta relacionada a atividade
voluntaria e consciente, bem como as experiéncias vividas, compreende-se que, na brincadeira, o estudante nio
age a partir de construcdes imaginativas, mas se orienta pelos elementos concretos que percebe, sente e vivencia

em seu cotidiano.

Sendo assim, os jogos e as brincadeiras sdo atividades em que os estudantes ficam livres dos limites
impostos pela sociedade real, conforme o mesmo autor, a brincadeira representa a possibilidade de solucéo do
impasse causado, de um lado, pela necessidade de agio do estudante e, de outro, por sua impossibilidade de

executar as operacoes exigidas por essas a¢des, que seriam as agoes projetadas e execultadas pelos adultos.

Nesse caso, a conceituacgdo entre jogos e brincadeiras, na pratica entende-se que o estudante pode jogar e
brincar ao mesmo tempo; pode jogar brincando, e os jogos podem constituir uma atividade ladica, integrando a

brincadeira.

Nos jogos, observa-se um foco maior nas regras, voltadas a organizacio e a mediagio do professor. Por
meio dos jogos de regras, é possivel avaliar, além da Matematica, outros aspectos importantes, como respeito,
relacionamento e controle das emogdes (ganhar e perder). Para além da mediagao docente, a preocupacéo central
é o envolvimento do estudante. Para o professor mediador, é fundamental testar todos os jogos antes da aplicacio,

a fim de validar sua eficicia e sanar possiveis duvidas.

De volta ao mote da pesquisa, dentro do universo dos jogos e das brincadeiras abarcamos o campo
conceitual aditivo. O criador da “Teoria dos Campos Conceituais” foi Gérard Vergnaud, um matematico, fildsofo
e psicologo francés. ( , p- 11) desenvolveu “a Teoria dos Campos Conceituais para tentar melhor
compreender os problemas de desenvolvimento especificos no interior de um mesmo campo de conhecimento”.
Segundo (2001), o campo conceitual aditivo compreende “um conjunto de situagdes cujo tratamento
envolve uma ou varias adigdes, subtragdes ou a combinacdo dessas duas operagdes, bem como os conceitos
e teoremas que permitem analisar tais situacdes como tarefas matematicas”. Nos primeiros anos do Ensino
Fundamental, é essencial que o aluno experimente diversas situagdes relacionadas ao campo conceitual aditivo,
sendo o uso de problemas crucial para isso. Além disso, as dificuldades e estratégias utilizadas na resolucéo

desses problemas podem fornecer ao professor insights valiosos para melhorar suas praticas pedagogicas (
] )'

No ensino da Matematica, discutir o movimento de ideias relacionadas a metodologia de resolucdo de
problemas implica problematizar situagoes que favorecam a construcdo de sentido e a mobilizagio de conhecimen-
tos, considerando aspectos como a natureza da tarefa, o papel do professor e a interacdo social na sala de aula, de
modo a permitir que os sujeitos levantem hipdteses e construam caminhos préprios de solugéo ( , )-
Sob essa perspectiva, o problema pode promover a transformacio e reorganizacdo do conhecimento, atuando

como um meio cognitivo que facilita a conceitualizacio e a construcio de significados ( , ).
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Trabalhar com o campo conceitual aditivo no ensino da Matematica possibilita aos estudantes o contato
com diferentes situagdes-problema, favorecendo a mobilizacdo de variadas estratégias de resolucéo e a formulacgdo
de hipoéteses acerca das relagcdes numéricas envolvidas. Nessa perspectiva, ( ) compreendem o
campo conceitual aditivo como um conjunto articulado de situac¢des que exigem o uso da adi¢do, da subtracéo
ou da combinacdo dessas operacdes, bem como dos conceitos e principios necessarios para analisa-las como
tarefas matematicas. De forma complementar, (2013) destaca que a aprendizagem matematica ocorre
por meio da interacdo do sujeito com multiplas situa¢des, nas quais sio ativados esquemas de ac¢do e invariantes
operatorios, permitindo ao estudante interpretar os problemas, testar estratégias e construir progressivamente

novos significados conceituais.

Assim, exploramos os diferentes significados do campo conceitual aditivo, utilizando o recurso didatico
dos “jogos e brincadeiras”, com a inten¢io de promover o desenvolvimento da alfabetizacio matemaética dos
estudantes. Vergnaud, estudante de Piaget, considera sua teoria significativa para o campo das aprendizagens;

contudo, defende que o desenvolvimento pedagdgico depende de situa¢des contextualizadas.

Ao centrar-se nos processos de adaptacio, desequilibrio e reequilibrio, Piaget ndo aprofundou a amplitude
de sua teoria no que se refere as especificidades do desenvolvimento infantil em contextos escolares. Vergnaud
também dialoga com Vigotski, especialmente no que concerne ao desenvolvimento interacional do estudante
e a Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), mas acredita que sua pesquisa é mais abrangente e
complexa, por integrar diferentes tipos de conhecimentos, sendo os ja adquiridos considerados subsungores dos

novos ( , ).

Um dos elementos centrais relacionados ao campo conceitual aditivo refere-se a alfabetizacdo matematica;
nesse sentido, a alfabetizagdo matematica do estudante é compreendida como a capacidade de compreender e
atribuir significado as ideias de algebra, geometria e ao pensamento logico, bem como ao célculo mental.
( , p- 104) afirma que,
A alfabetizagio matematica é um ponto-chave para o conhecimento matematico, tal como entendido pelas
nossas escolas, pois essas primeiras nocoes de aritmética, de geometria e de logica foram lidas, ou seja,

compreendidas desde os primeiros contatos que as criangas tém com o discurso matematico, elas terdo
maior possibilidade de desenvolver essa ciéncia de modo significativo.

O documento de apresentagio do Pacto Nacional pela Alfabetizacio na Idade Certa (PNAIC, 2014, p. 5)
traz que, “a alfabetizacdo matematica é entendida como um instrumento para a leitura do mundo; uma perspectiva

que supera a simples decodificagdo dos niimeros e a resolucio das quatro operacdes basicas”.

Entendemos que os jogos e as brincadeiras podem levar a alfabetizacio matematica, desde que os profes-
sores ndo banalizem os momentos ludicos e direcionem o ato de jogar e brincar. O dialogo, a leitura da linguagem
matematica, com compreensio, interpretagdo e experiéncia abre possibilidades para novos conhecimentos e

saberes com amplitude ( , ).

A Matematica estid em todos os lugares, assim como as letras, da mesma forma que a alfabetizacio na
lingua materna ocorre por meio da apropriacéo da leitura e da escrita, existe também a alfabetizacdo matematica,
essencial para a interpretacdo das mais diversas situacdes do cotidiano. Antes mesmo de ingressarem na educacdo
formal, os estudantes ja tém contato com os niimeros que os cercam, muitos deles realizam contagens e reconhecem
os nimeros em sua representagio grafica. Dessa forma, a alfabetizacio matematica, aliada as demais aprendizagens,

torna-se ainda mais significativa na relacdo dos estudantes com a disciplina.
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E importante destacar o papel do letramento matemético, que transcende a nogdo de mera “resolugdo de
continhas” e se estende ao cotidiano do estudante, atribuindo sentido as suas praticas e agdes do dia a dia. Trata-se
da resolugio de situagdes de forma prética, articulada a leitura de mundo. O letramento matematico refere-se
a um processo de acdo-reflexdo, voltado as diversas praticas socioculturais de leitura, escrita, interpretacéo,

argumentacdo, visualizacdo e raciocinio, que envolvem os individuos tanto no contexto escolar quanto fora dele.

A alfabetizagéo, por sua vez, consiste na aprendizagem da decodificagio de nimeros e signos da linguagem
matematica. Embora a alfabetizacdo matematica ndo atenda a todas as exigéncias de um individuo considerado
plenamente letrado, ela contribui significativamente para o enfrentamento de problemas do cotidiano, como
a leitura e a interpretacdo de contas de luz, telefone e 4gua, entre outras. Em outras palavras, ela auxilia na

compreensdo do mundo ao redor ( , ).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), temos uma assertiva a respeito da relevancia do letramento

matematico para o ensino e aprendizagem da disciplina:

E também o letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos matematicos
sdo fundamentais para a compreensdo e a atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da
matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico, estimula a
investigacdo e pode ser prazeroso (frui¢io) ( , , p- 266)

A alfabetizacio e o letramento matematico sdo conceitos relacionados, porém nio equivalentes. Enquanto,
no letramento matematico, o estudante interpreta, infere, critica, expressa-se de acordo com o dominio e o
entendimento adquiridos e os aplica no contexto social, a alfabetizacdo matematica refere-se a aprendizagem da
decodificacdo de nimeros e signos da linguagem matematica. A Educagio Matematica, em sua totalidade, deve

ocorrer na escola, na interagdo com os pares, com os professores e com a sociedade como um todo.

Nesse contexto, a Educacdo Matematica Critica assume um papel fundamental ao ampliar a compreenséo
da matematica para além de préaticas pedagodgicas centradas exclusivamente em técnicas e procedimentos ope-
racionais. Pesquisas contemporaneas, fundamentadas nas contribui¢des de ( ), evidenciam que
essa perspectiva enfatiza as dimensdes sociais, politicas e éticas do conhecimento matematico, promovendo uma
reflexdo critica sobre a forma como a matematica é utilizada na sociedade. Tal abordagem contempla discussdes
relacionadas a justica social, as relacdes de poder e a estruturagio sociopolitica da educacio, a0 mesmo tempo
em que defende um ensino de matematica articulado as experiéncias concretas dos estudantes, favorecendo o

desenvolvimento de capacidades investigativas, reflexivas e de questionamento critico.

Varias sdo as linguagens matematicas e elas estdo espalhadas em todos os ambientes de nossa vida (nas
placas dos carros, nos remédios, na idade, no peso, nas contagens em brincadeiras, entre outros), mas é importante
enfatizar que, como a alfabetizagéo da lingua materna, ndo basta somente lermos as informacdes, os signos e suas
representacdes graficas, na alfabetizacdo matematica o aluno devera ser capaz de ler e compreender, interpretando
os simbolos e signos e as informagdes presentes para resolucio, ele deve se voltar para o desvelamento dos

significados também implicitos ( , ).

Concordamos com ( ), quando diz que a linguagem matematica ocupa lugar central no
processo de alfabetizacio matematica, uma vez que aprender matematica néo se limita a memorizacgéo ou a decodi-
ficagdo de simbolos e nimeros. Conforme aponta a autora, a alfabetizacdo matematica envolve a capacidade de ler,
compreender, interpretar e comunicar ideias matematicas por meio de sua linguagem especifica, possibilitando
que o estudante atribua significado aos conceitos e os relacione as suas experiéncias cotidianas. Dessa forma, a
linguagem matematica constitui-se como um meio fundamental para a constru¢éo do conhecimento, favorecendo
a compreensdo das ideias matematicas e o desenvolvimento de praticas de leitura e interpretacdo que ampliam a

relacdo do estudante com a matematica. Nessa oOtica, ( , p- 32) reflete que,
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[...] o espaco reservado ao desenvolvimento de uma comunicagéo interativa na sala de aula, no qual os alunos
possam interpretar e descrever ideias matematicas, verbalizar os seus pensamentos e raciocinios, fazer
conjecturas, apresentar hipoteses, ouvir as ideias dos outros, argumentar, criticar, negociar o significado
das palavras e simbolos usados, reconhecer a importancia das defini¢des e assumir a responsabilidade de
validar seu proprio pensamento, se reduz a um emaranhado de técnicas, que na maior parte dos casos
surgem, aos olhos dos alunos, sem grande significado, levando-os a desistirem de tentar encontrar um
sentido para a matematica que lhes é ensinada.

Nessa perspectiva, a alfabetizacdo matematica pode e deve ocorrer de maneira leve, significativa e
integrada a diferentes contextos, extrapolando os limites da sala de aula e dialogando com outros componentes
curriculares. Autoras como ( ) defendem que a alfabetizacdo matematica nao pode ser
compreendida de forma dissociada da alfabetizagio na lingua materna, uma vez que ambas se articulam nos
processos de leitura, interpretagdo e atribuicéo de sentido as situa¢des do cotidiano. Assim, a matematica assume
papel complementar e indissociavel da linguagem verbal, estando presente tanto em espacos escolares quanto
em ambientes externos, por meio de préaticas interdisciplinares que contribuem para uma formacao integral do

estudante.

Nessa logica, a auséncia da alfabetizacdo matematica compromete a completude do processo alfabetizador,
pois limita a leitura critica do mundo e a compreensao das diversas situacdes vivenciadas socialmente. Ao ensinar
matematica ndo devemos nos ater somente a codificacdo e decodificacio, de nimeros, sinais e regras. E importante
levar ao estudante a problematizacdo das ideiais, o dia a dia para dentro da sala de aula por meio das situacdes-
problemas apresentadas. ( ) defende a néo neutralidade nesse processo, a aprendizagem deve estar
envolvida em um contexto de sentido, rompendo com o tradicionalismo e engajando o ser que aprende ao objeto

que sera estudado.

Para assegurar maior compreenséo e fundamentar a relevancia do objeto de estudo, o uso de jogos e brin-
cadeiras no campo conceitual aditivo, faz-se necessario explicitar, de modo sistematico, o percurso metodologico

adotado nesta investigacao.

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, a qual se justifica pela natureza do objeto investigado
e pela possibilidade de apreender significados, concepgdes e interpretacdes construidas socialmente. Esse tipo de
abordagem valoriza a subjetividade, as experiéncias e os contextos nos quais os fendmenos se desenvolvem, bem
como a relacdo entre o pesquisador e o objeto de estudo, respeitando os principios éticos inerentes a pesquisa

cientifica. Conforme destaca Gil ( , p- 15),

[...] a pesquisa qualitativa enfatiza as qualidades de entidades e de processos que nao siao apresentadas
em termos de quantidade, intensidade ou frequéncia. Ela enfatiza a natureza socialmente construida da
realidade, o relacionamento intimo entre o pesquisador e o que é estudado, além das restri¢des situacionais
que moldam a investigacéo.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa caracteriza-se como bibliografica, uma vez que se
fundamenta na analise de produg¢des académicas ja publicadas sobre o tema investigado. Esse tipo de pesquisa
possibilita ao pesquisador mapear o estado do conhecimento, identificar lacunas e compreender como a tematica
tem sido abordada ao longo do tempo. Nesse sentido, ( , p- 123) ressaltam que a pesquisa
bibliografica permite buscar, nos textos de outros autores, informagdes capazes de responder aos questionamentos

do pesquisador, contribuindo para a consolida¢io do referencial tedrico e metodoldgico.

A execucdo da pesquisa ocorreu em etapas bem definidas. Inicialmente, realizou-se o levantamento das
producdes académicas brasileiras publicadas no periodo de 2010 a 2019, relacionadas ao uso de jogos e brincadeiras
no processo de alfabetiza¢io matematica, com foco no campo conceitual aditivo. As buscas foram realizadas em

bases de dados reconhecidas na area da Educagio e Educa¢do Matematica, utilizando descritores previamente
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definidos. Em seguida, procedeu-se a leitura exploratoria dos titulos, resumos e palavras-chave, com o objetivo
de selecionar os estudos que efetivamente dialogavam com o objeto da pesquisa. Posteriormente, realizou-se a

leitura integral dos trabalhos selecionados, constituindo o corpus de anélise.

A analise dos dados foi realizada por meio da analise de contetido, especificamente a partir da analise
tematica ( , ), também denominada Anéalise por Focos Tematicos ( , ). Essa técnica
consistiu na identificagéo, organizaco e interpretacio de temas recorrentes presentes nas produgdes analisadas. O
processo analitico envolveu a leitura exaustiva dos textos, a codificacdo das informagdes relevantes e o agrupamento
dos dados em categorias tematicas previamente definidas e/ou emergentes. A partir dessas categorias, buscaram-se
conexoes, regularidades e padrdes que permitissem compreender como os jogos e brincadeiras tém sido utilizados

no campo conceitual aditivo e quais contribui¢des sdo apontadas para a alfabetizacdo matematica.

A revisdo da literatura desempenhou papel central em todo o percurso investigativo, uma vez que
possibilitou identificar os estudos diretamente relacionados ao problema de pesquisa, ampliar o repertério tedrico
do pesquisador e refinar o aparato conceitual adotado. Conforme (1999), esse processo favorece
maior clareza sobre as intenc¢des da pesquisa e permite compreender como outros autores estruturaram suas

investigagdes, contribuindo para a construc¢io de caminhos metodolégicos mais conscientes e fundamentados.

O objetivo geral da pesquisa consistiu em identificar as producdes brasileiras que abordaram o uso de jogos
e brincadeiras no processo de alfabetizagdo matematica de estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
no periodo de 2010 a 2019. Como objetivos especificos, buscou-se caracterizar os jogos e brincadeiras descritos
nas pesquisas analisadas, compreender seu uso no ambito do campo conceitual aditivo e discutir concep¢des de
alfabetizacdo matematica presentes nesses estudos. Trata-se, portanto, de uma pesquisa de natureza descritiva,
cujo registro e analise dos dados foram realizados a partir da descricdo sistematica dos elementos que compdem o
objeto de estudo. Gil ( ) destaca que a descricdo, em pesquisas cientificas, constitui um recurso fundamental
para a organizacio e comunicacio dos dados, podendo envolver textos, registros, relatorios, imagens e outros

materiais que contribuam para a compreensio do fenémeno investigado.

Inicialmente, a busca foi realizada em trés bases de dados cientificas e eletronicas, a saber, o Scientific
Electronic Library Online (SciELO) - é um portal de revistas brasileiras que organiza e publica textos completos de
revistas na Internet, produz e divulga indicadores do uso e impacto desses periddicos'; Biblioteca Digital de Teses
e Dissertacdo (BDTD), que integra o sistema de informacdes de teses e dissertacdes existentes nas institui¢des
de ensino e pesquisa do Brasil, que abrange uma amplitude e diversidade maior de pesquisas encontradas e
Sociedade Brasileira de Educagido Matematica (SBEM), cuja finalidade é buscar meios para desenvolver a formacéo
matematica dos cidaddos em todo pais e tem como objetivo a difusdo ampla de informagdes e de conhecimentos

por meio de varias vertentes da Educacdo Matematica’.

Foi realizada uma busca com combinacdes de duas palavras-chave do tema da pesquisa, para uma filtragem
maior de resultados as combinag¢des foram: lidico e campos aditivos, brincadeiras e campos aditivos, jogos e

brincadeiras e para uma filtragem ainda mais especifica a busca também foi pela palavra-chave: campo aditivo.

Nas trés bases de dados acima descritas, e a partir das combinagdes de palavras-chave mencionadas
anteriormente, foram encontradas 29 pesquisas no total. Ao utilizar as palavras-chave “lidico” e “campos aditivos”,
néo foram localizados resultados nas bases SBEM e SciELO, o que chama a atengio para a relevancia e a necessidade

de aprofundamento da tematica investigada. Na plataforma BDTD, foram identificados sete resultados.

! Informagéo retirada do site. Disponivel em: Acesso em: 6 abr.
23.

2 Informagéo retirada do site. Disponivel em: Acesso em: 6 abr. 23.

% Informago retirada do site. Disponivel em: Acesso em: 6 abr. 23.
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Com a utilizagdo das palavras-chave “brincadeiras” e “campos aditivos”, dentre as trés plataformas

pesquisadas, apenas a BDTD apresentou resultado, totalizando uma producéo.

Ja com as palavras-chave “jogos e brincadeiras”, observou-se uma quantidade significativamente maior
de pesquisas. Na plataforma SBEM, foi encontrado um resultado; na SciELO, foram identificados 43 resultados, e,

na BDTD, a amplitude foi ainda maior, com 613 producdes localizadas.

Considerando que, na base SBEM, foi identificado apenas um resultado com a combinagio de duas
palavras-chave, optou-se por realizar uma nova busca utilizando apenas o descritor “campo aditivo”, o que
possibilitou a identificagdo de uma maior diversidade de producdes: dois resultados na SBEM e 696 resultados na
BDTD.

O Quadro 1 apresenta a quantidade de produg¢des encontradas nas bases de dados pesquisadas, consi-
derando as combinagdes de duas palavras-chave e, posteriormente, o descritor isolado “campo aditivo”, apds a
aplicacdo dos filtros correspondentes as buscas por “jogos e campos aditivos”, “brincadeiras e campos aditivos” e

“jogos e brincadeiras”, no periodo de 2010 a 2019.

Quadro 1 - Resultado da busca nas bases de dados eletronicas

Banco de dados Ladico e campo Brincadeira e Jogos e Campo
aditivo campo aditivo brincadeiras aditivo
SBEM = = 1 2
BDTD 7 1 613 696
SciELO = = 43 1

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Apbs as buscas iniciais com as palavras-chave “brincadeiras e campos aditivos”, na plataforma SciELO,
obteve-se um ntimero expressivo de resultados (43). Diante disso, realizou-se a filtragem considerando a area
da Educagéo, o idioma portugués e o periodo de 2010 a 2019, o que resultou em cinco producdes. Entretanto,
apenas uma pesquisa contemplava diretamente a area de estudo desta investigacdo. As demais apresentavam
enfoques distintos, como Educacio Especial, Histéria da Educacéo, Estudos com criancas pantaneiras e Educacéo

em Movimento.

Na plataforma BDTD, o nimero de resultados foi ainda mais elevado (613), tornando necessaria a aplicacdo
de critérios adicionais para delimitar o conjunto de produ¢des mais relevantes para a presente pesquisa. Assim, os
filtros utilizados foram: periodo de 2010 a 2019 e vincula¢do a Programas de P6s-Graduacio em Educagio. Apds a

aplicacdo desses critérios, foram identificados sete trabalhos, sendo seis dissertacdes e uma tese.

Com a utilizacdo do descritor “campo aditivo” na base BDTD, foram localizadas 696 pesquisas, o que
novamente exigiu refinamento da busca. Nesse caso, aplicaram-se os filtros referentes ao periodo de 2010 a 2019 e

aos assuntos Matematica e Ensino Fundamental, resultando em cinco produgdes.

No Quadro 2, apresentam-se os resultados das buscas apds a aplicacio dos filtros estabelecidos. Ressalta-se
que esses dados ainda possuem carater preliminar, uma vez que novas analises serdo realizadas para definir, de

forma mais precisa, as produ¢des que comporio efetivamente a revisdo da literatura.

A partir do Quadro 2, considerando as palavras-chave “ludico” e “campo aditivo”, foram identificadas
sete produgdes provenientes da base de dados BDTD. Dentre essas, nem todas foram utilizadas, uma vez que, apos
as analises, verificou-se que as pesquisas mais relevantes, com foco especifico em jogos, brincadeiras e campo

conceitual aditivo, estavam contempladas em trés producdes.

Com a combinacio das palavras-chave “brincadeira” e “campo aditivo”, foi identificada uma producio, a

qual contribuiu de forma significativa para a pesquisa. J4 com os descritores “jogos e brincadeiras”, obteve-se um
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resultado na base SBEM e um resultado na BDTD. Apés a aplicacio dos filtros estabelecidos, foram obtidos sete
resultados, dos quais apenas uma pesquisa apresentou relevincia direta para o presente estudo. Na base SciELO,

identificou-se também uma producio relevante.

Quadro 2 - Triagem de producdes relacionadas ao tema de pesquisa ap0s a filtragem

Banco de dados das Ladico e campo Brincadeira e Jogos e Campo
pesquisas aditivo campo aditivo brincadeiras aditivo
SBEM = = 1 2
BDTD 7 1 7 5
SciELO = = 5 1

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Por fim, utilizou-se o descritor “campo aditivo” com o objetivo de complementar o levantamento das produ-
¢des mais significativas para a pesquisa. Na base SBEM, foram localizados dois artigos; na BDTD, identificaram-se
696 resultados, que, apds a aplicacdo dos filtros referentes ao periodo de 2010 a 2019 e aos assuntos Matematica e

Ensino Fundamental, resultaram em cinco produgdes; e, na SciELO, foi encontrada uma producéo.

O Quadro 3 apresenta um panorama quantitativo das pesquisas que contribuiram para o embasamento
tedrico e metodologico da revisdo em questio, possibilitando também uma visdo mais ampla das areas que ainda

carecem de maior atencdo no ambito da producdo académica.

Quadro 3 - Quantitativos dos resultados relevantes para a pesquisa

Banco de dados das Ladico e campo Brincadeira e Jogos e Campo
pesquisas aditivo campo aditivo brincadeiras aditivo
SBEM = = = 2
BDTD 3 1 3 2
SciELO = = 1 1

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Apbs a analise das produgdes foram elencadas 13 pesquisas expressivas. No Quadro 4, a seguir, enfatizamos

os artigos que contribuiram para a relevancia da pesquisa. Para ( , p- 95),

Difuséo cientifica seria, portanto, o processo de levar ao conhecimento dos cientistas os resultados das
novas pesquisas realizadas, em linguagem formal, técnica e de acordo com normas estabelecidas pelo local de
apresentagio, ou seja, congressos, academias, sociedades cientificas. A divulgacdo pode ainda se dar por meio de
livros e revistas especializados. Divulgacéo cientifica seria a informagéao limitada em extenso, em linguagem
acessivel, informal e dirigida ao publico em geral, para que ele, através dos diferentes meios de comunicacio,

também possa tomar conhecimento dos resultados desses estudos.

Logo, a publicacéo e a utilizacdo dos artigos cientificos contribuem para difusio dos conhecimentos no

meio académico.

Quadro 4 - Artigos que abarcam jogos e brincadeiras com os campos conceituais aditivos

Periddico Autor Ano Titulo

Cadernos Cedes Maria Silvia Pinto de Moura 2017 A vida cotidiana e as brincadeiras no 1° ano
Librandi da Rocha e Roséngela do Ensino Fundamental
Benedita Ribeiro

Bolema: Boletim em Teresa Cristina Etcheverria, Tania 2015 Campos Conceituais Aditivos: Um estudo

Educacdo Matematica ~ Maria Mendonga Campos e com professoras dos anos iniciais do Ensino
Angélica Fontoura Garcia Silva Fundamental

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

REMATEC - Revista de Matematica, Ensino e Cultura, Belém/PA, n. 56, 2026003, Janeiro/Dezembro, 2026 9



Juliana Alves Lopes dos Santos®@ e Geraldo Eustaquio Moreira®©

Foram realizadas buscas em plataformas de pesquisa para identificar artigos que dialogassem com a
revisdo em questdo. Esses artigos contribuiram para o enriquecimento dos dados e das analises realizadas, além de

confirmar a relevancia dos estudos.

O artigo das autoras ( ) contribuiu para a presente revisdo ao ampliar a compreensdo
sobre a forma como as atividades ludicas tém sido inseridas no curriculo dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
bem como sobre como a pesquisa bibliografica possibilita a construgdo de um panorama acerca das produgdes
publicadas sobre essa temética. Trata-se de um artigo significativo, que descreve uma pesquisa de campo realizada
em uma turma do 1° ano, com o objetivo de evidenciar as mudancas decorrentes da implementacéo do Ensino
Fundamental de nove anos e o modo como essas transformacdes se materializaram na pratica escolar. A realidade
observada indica que os estudantes dispoem de pouco tempo para brincar, uma vez que a sistematizacio das
atividades é introduzida desde o inicio da escolarizacio, as carteiras permanecem organizadas em fileiras e os

alunos passam a maior parte do tempo sentados.

O artigo de (2015) possibilitou a compreenséo de que as situacdes matematicas
nao devem ser analisadas sob uma tnica perspectiva, mas a partir de diferentes abordagens. As autoras aplicaram
testes de sondagem em turmas do 2° ao 5° anos e, a partir dos resultados obtidos, realizaram encontros formativos
voltados a resolucgéo de situagdes-problemas no campo conceitual aditivo. O estudo adotou uma abordagem
qualitativa, apoiada em dados quantitativos. Durante os encontros, diversas situa¢des-problemas foram discutidas,
evidenciando que os estudantes podem chegar ao mesmo resultado por meio de diferentes estratégias, as quais
precisam ser consideradas e analisadas pelo professor. Embora tenham sido identificadas diversas dificuldades na
pratica docente e na interpretacdo dos resultados, o estudo apresentou contribui¢des relevantes para a revisido em

questao.

No Quadro 5, apresentamos um levantamento da coleta de dados dessas pesquisas com a instituigéo,
ano de conclusdo de cada uma, se é tese, dissertacio, qual é o titulo da obra e o autor. Ao analisar as produgdes
encontradas, identificaram-se dois artigos, seis dissertacdes e duas teses. Apresenta-se, a seguir, um resumo de

cada trabalho, bem como suas respectivas contribuicdes.

Os estudos de ( ) trouxeram contribui¢des relevantes para a pesquisa.
A autora levantou questdes acerca das brincadeiras com jogos eletrénicos e das intera¢des das criancas com
irméos ou vizinhos. Qual o lugar que as brincadeiras e a tecnologia ocupam na vida das criancas? Ficou evidente
que o brincar assumiu um papel diferenciado, configurando-se como algo mais abrangente, no qual o estudante
experimenta frustragdes, descobre fragilidades e fortalezas, e também cresce e amadurece, mesmo com a presenca

dos jogos digitais desde o nascimento.

Essa pesquisa contribuiu para compreender o que se torna atrativo para os estudantes atualmente, como
aprendem com maior facilidade e o que desperta sua atencdo. A descri¢do da postura da pesquisadora durante a
exploracdo com os estudantes também foi significativa e podera orientar futuras observacdes em sala de aula.
A pesquisadora procurou deixar claro que era uma adulta diferente, presente nao para brigar, julgar, vigiar ou

repreender, mas para conhecer, conviver e, sobretudo, aprender com eles por meio do brincar.

A pesquisa de ( ) trouxe importantes contribui¢des ao analisar situacdes de jogos, registros
orais e graficos de criancas do 3° ano do Ensino Fundamental no campo conceitual aditivo, com atencio especial
ao risco de fracasso escolar ao término do bloco de alfabetizagio, especialmente no que se refere a Educacio
Matematica. A pesquisa permite identificar areas que ainda demandam avancos, bem como aspectos ja consolidados.
Destacam-se contribuicdes relacionadas as estratégias de metajogo, regulacio e contextualizacdo, como estimulos
a metacognicdo. Os registros orais e graficos também se mostraram significativos para a compreensio do

desenvolvimento dos estudantes.
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Quadro 5 - Coleta de dados das pesquisas que contemplam a tematica dos jogos e brincadeiras com o campo conceitual aditivo em anos
iniciais do Ensino Fundamental

Instituiciao Ano Tipo*  Titulo Autor(a)
Universidade Federal 2019 D Brincar em tempos de tecnologias Joseilda Sampaio de Souza
da Bahia (UFBA) digitais méveis
Universidade Federal 2018 M Brincadeiras, jogos e a autorregulacio =~ Maria Roberta Miranda
do Para (UFPA) da aprendizagem na educacio infantil:  Furtado

um estudo de intervencio®
Universidade de 2017 M Jogos e registros orais e graficos: Keila Cristina de Aratjo
Brasilia (UnB) desenvolvimento da crianca nos Reis

campos conceituais aditivos
Universidade do Estado 2016 M Tem uma hora que aprendemos a Fabiola de Souza Alves
do Rio de Janeiro contar na cabeca: um estudo sobre a
(UER)) construcio do numero e o campo

aditivo na educacio infantil
Universidade Estadual 2016 M Contribui¢des dos jogos de papéis para  Lisiane Gruhn Colussi
do Oeste do Parana — o desenvolvimento das funcdes
Cascavel (UNIOESTE) psicolbgicas superiores
Universidade do Estado 2015 M Problemas aditivos: Uma proposta de ~ Claudia Gomes Aratijo
do Rio de Janeiro ensino no contexto do jogo Rouba
(UERJ) Monte
Universidade Federal 2014 D Formacéo continuada de professores Eliane Kiss de Souza
do Rio Grande do Sul na area da matematica inicial
(UFRGS)
Universidade Estadual 2010 M A mobilizacio das ideias basicas do Luciane Regina Pavan

de Maringa (UEM)

conceito de fung¢io por criangas da 4°

série do Ensino Fundamental em
situacdes-problema de estruturas
aditivas e/ou multiplicativas

¢ Doutorado (D), Mestrado (M), Artigo (A).
b A presente pesquisa foi identificada como relevante pelos autores, com base no resumo apresentado, porém, a dissertacio apresenta-se
indisponivel (not found) para leitura na integra no banco de dados indicado.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

( ) realizou uma anélise do processo de constru¢do do nimero, buscando identificar sua
articulacdo com os principais conceitos do campo conceitual aditivo. Essa investigacdo revelou-se bastante
relevante para o mapeamento bibliografico, pois também contempla estudos sobre estratégias de resolucio de
problemas na estrutura aditiva, apontando o percurso metodolégico utilizado na educacio infantil e destacando as

contribuicdes da Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud, presentes em diversos outros estudos.

A dissertacio de ( ) abordou o uso de jogos como atividades orientadoras das fung¢des
psicolégicas superiores, com base nos estudos de Vigotski. A pesquisadora enfatizou a formagao de professores,
destacando a necessidade de compreender a educagio infantil como atividade fim, e ndo apenas como preparacio
para o Ensino Fundamental. Dessa forma, ressaltou a importancia de priorizar momentos ladicos, que permitam a

vivéncia plena, a criagio e a imaginacio dos estudantes.

A producio de (2015) apresentou carater intervencionista com um grupo de estudantes, fundamentando-
se na Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud, o que mantém grande pertinéncia na atualidade. A dissertacdo
envolveu a utilizacdo do jogo de baralho “Rouba Monte” para trabalhar diversas situagdes-problemas relacionadas
ao campo conceitual aditivo. O referencial tedrico utilizado pela pesquisadora contribui para enriquecer pesquisas

futuras e ampliar o escopo tedrico conforme os objetivos do estudo.

( ), em sua tese, investigou a formacio continuada de professores na area da

matematica inicial, contribuindo para compreender os desafios enfrentados na atuagéo com jogos e no ensino da
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matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo da pesquisa foi aprimorar o desempenho de
professores dos 3° anos por meio de uma formacéo continuada de curta duracéo, abordando rela¢ées numéricas

nos campos aditivo e multiplicativo.

A analise das produgdes revisadas evidencia que as pesquisas sobre jogos e brincadeiras no campo
conceitual aditivo contribuem de maneira significativa para a compreensao do processo de alfabetizacdo matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Estudos como os de ( ), ( ),

( ), ( ), ( )e ( ) demonstram diferentes abordagens
metodologicas, desde pesquisas de campo até estudos intervencionistas e analises de registros orais e graficos,
evidenciando tanto o potencial das atividades lidicas quanto os desafios enfrentados por professores na pratica

educativa.

Embora alguns trabalhos, como o de ( ), tenham foco em anos finais do Ensino Fundamental,
suas analises do campo conceitual aditivo e o uso da perspectiva tedrica de Vergnaud oferecem subsidios impor-
tantes para a compreensdo do desenvolvimento de conceitos matematicos, reforcando a pertinéncia da teoria para

orientar investigacdes em séries iniciais.

Em sintese, os estudos revisados permitem identificar praticas, estratégias e dificuldades na implemen-
tacdo de atividades ludicas, bem como destacar a relevancia da formacéo docente e da mediacido pedagdgica
na alfabetizacdo matematica. A revisdo evidencia que, para além do ensino formal, o brincar e as brincadeiras
constituem um elemento essencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e metacognitivas,

consolidando-se como uma ferramenta estratégica para a aprendizagem significativa no campo conceitual aditivo.

Esta revisdo teve como objetivo identificar pesquisas brasileiras que abordaram o uso de jogos e brincadei-
ras no processo de alfabetizacdo matematica de estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, considerando
o campo conceitual aditivo como elemento central. O periodo analisado foi de 2010 a 2019, anterior a pandemia da
Covid-19. Para tanto, realizou-se a analise das pesquisas relacionadas ao objeto de estudo, descrevendo elementos

agregadores e examinando as produg¢des encontradas.

Foram analisadas 10 producdes, incluindo dois artigos, duas teses e seis dissertacdes. De modo geral, esses
trabalhos contribuiram significativamente para o objeto de estudo, enriquecendo o escopo tedrico e metodoldgico
da pesquisa. Abordaram a criacdo de diferentes tipos de jogos e brincadeiras, especialmente focados no campo
conceitual aditivo, oferecendo materiais que podem ser uteis para professores, escolas e institui¢cdes de ensino

interessados em implementar praticas mais dinamicas e envolventes em sala de aula.

As producdes proporcionaram uma andlise critica e reflexiva sobre a eficacia e os desafios associados ao
uso de jogos e brincadeiras na alfabetizacdo matematica. Incluiram discussdes sobre as limitacdes das abordagens
adotadas, lacunas na literatura existente e sugestdes para pesquisas futuras, visando aprofundar o conhecimento

sobre os campos conceituais em classes de alfabetizacdo por meio de praticas ladicas.

A revisdo sistematica indicou fragilidades quanto ao nimero de pesquisas relacionadas especificamente
ao tema desta investigagdo, com o campo conceitual aditivo como elemento central. De modo geral, os referenciais
teoricos utilizados foram relevantes, embasando estudos sobre jogos e brincadeiras, o campo conceitual aditivo e a

alfabetiza¢do matematica.

Como sugestdo para minimizar essas fragilidades, recomenda-se, no 4mbito da Educacdo Matematica,
que os docentes criem ambientes de aprendizagem mais dindmicos, prazerosos e integradores, favorecendo o

desenvolvimento integral dos estudantes e contribuindo para a consolidagio da aprendizagem. Entretanto, algumas
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limitacdes devem ser consideradas, tais como: tempo limitado em sala de aula, adaptacéo para diferentes niveis
de habilidade, distragdes e possivel falta de dominio da turma, desafios na preparacéo e no planejamento das

atividades, foco excessivo no jogo, variedade de estilos de aprendizagem, entre outros.
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