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Resumo: A presente pesquisa visa analisar como 0s jogos pedagdgicos contribuem para a
aquisicdo de calculos nos anos iniciais da alfabetizacdo, com foco em contagem, composicao e
decomposicdo de numeros. A base teodrica reGne letramento matematico na infancia,
aprendizagem mediada por jogos e fundamentos cognitivos da construcdo do nimero (reta
mental, subtilizacdo, estimativa e memoria de trabalho). Fundamentado nos autores Hui (2023),
Hilz (2022), entre outros. A metodologia adotada foi uma revisdo integrativa de estudos
publicados entre 2019 e 2025, com critérios de inclusdo voltados a intervencdes com criangas
em processo de alfabetizacdo que mensuraram desfechos ligados aos célculos. Os resultados
apontam ganhos consistentes em fluéncia de fatos aditivos, compreensdo de vizinhanga
numérica e calculo mental quando os jogos apresentam regras claras, progressdo de desafios,
feedback imediato e mediacdo ativa do professor. Os achados indicam que jogos, alinhados a
metas micro, (a exemplo de composicdo do dez ou relagdes na reta numeérica) e a critérios de
éxito observaveis. Funcionam como alavancas para consolidar calculos bésicos na
alfabetizacdo. PropBe-se um protocolo em trés passos: diagnéstico breve, selecdo do jogo
coerente com a meta e avaliacdo formativa com rubricas simples, somado a a¢des de formagéo
docente e pesquisas com delineamentos mais robustos. Percebe-se entdo que 0s jogos
pedagogicos, quando planejados com intencionalidade e sustentados por uma mediacdo
cuidadosa, tornam a aprendizagem do aluno mais significativa. Os jogos fortalecem o
raciocinio légico e ajudam os alunos a desenvolverem a autonomia durante o processo de
alfabetizacdo.
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Educational Games in the Acquisition of Mathematical
Calculations in the Literacy Process

Abstract: This research aims to analyze how educational games contribute to the acquisition
of calculations in the early years of literacy, focusing on counting, composing, and
decomposing numbers. The theoretical basis combines mathematical literacy in childhood,
game-mediated learning, and the cognitive foundations of number construction (mental straight
line, subtilization, estimation, and working memory). Based on the authors Hui (2023) and Hilz
(2022), among others, the methodology adopted was an integrative review of studies published
between 2019 and 2025, with inclusion criteria focused on interventions with children in the
literacy process that measured outcomes related to calculations. The results indicate consistent
gains in additive fact fluency, understanding of numerical neighborhoods, and mental
calculation when the games present clear active teacher participation. The findings indicate that
games, aligned with micro-goals (such as the composition of ten or relationships on the number
line) and observable success criteria, serve as levers to consolidate basic calculations in literacy.
A three-step protocol is proposed: brief diagnosis, selection of a game consistent with the goal,
and formative assessment with simple rubrics, combined with teacher training initiatives and
research with more robust designs. It is clear that pedagogical games, when planned
intentionally and supported by careful mediation, make student learning more meaningful.
Games strengthen logical reasoning and help students develop autonomy during the literacy
process.

Keywords: mathematical literacy, pedagogical games, mental calculation. Rules.

Introducgéo

A aprendizagem de calculo nos anos iniciais anda junto com a alfabetizacdo: contar,
comparar e operar com nimeros ajuda a ler o cotidiano e a tomar decisdes simples. Jogos entram
como um motor de engajamento que organiza pratica distribuida, permite errar sem medo e
devolve feedback rapido, criando um ambiente seguro para testar estratégias e firmar fatos
bésicos de adi¢do e subtracdo (Hui, 2023, p. 34).

Do ponto de vista didatico, a escola sempre usou materiais manipulaveis, trilhas, cartas
e dominos para sustentar a construgcdo do nimero. O salto recente veio com sequéncias curtas
que exploram a reta mental, a ideia de completar o dez e o calculo mental por etapas, ativando
subtilizagdo, estimativa e memoria de trabalho em atividades curtas e repetiveis que a crianga
entende e leva para o papel (Lin, 2022, p. 78).

O problema que nos move é simples: muita gente avanca sem firmar calculos

elementares, o que trava contetdos seguintes. Partimos da hipotese de que ciclos curtos de jogo,
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com metas micro bem definidas e checagens formativas enxutas, elevam precisao e velocidade.
Para sustentar essa posi¢éo, questiona-se: como 0s jogos podem contribuir para aquisi¢éo dos
célculos matematicos na alfabetizagdo?

A contribuicdo pratica do artigo é oferecer um quadro de referéncia viavel para a sala:
como escolher jogos analdgicos e digitais de baixo custo (word wall), quais critérios observar
(objetivo da habilidade, regra, tempo, tipo de feedback) e como registrar o que cada crianca ja
domina para decidir os préximos passos. A proposta valoriza a mediagédo do professor e sugere
ajustes finos para turmas heterogéneas, sem depender de infraestrutura sofisticada (Oliveira,
2024, p. 54).

Fundamentacdo Tedrica

Quando jogos sdo levados para a sala nos anos iniciais, nao esta “enchendo o tempo”
com diversdo, e sim criando um ambiente de treino que reduz a ansiedade, distribui a pratica e
oferece devolutivas rapidas sobre o caminho de célculo usado por cada crianca. A logica é
simples: regras claras, turnos curtos e progressao de desafios favorecem o ajuste de estratégias
de contagem, comparacgdo e decomposi¢do, a0 mesmo tempo em que mantém a turma préxima
do objetivo de aprender a calcular com agilidade e preciséo.

Dessa forma, defende-se que jogos analdgicos e digitais funcionem como uma alavanca
para construir nimero e operacdes, desde que o professor tenha metas micro bem definidas e
instrumentos breves de acompanhamento para guiar a mediacdo ao longo das sessbes (Hui,
2023, p. 87).

Do ponto de vista cognitivo, a construgcdo do numero passa por trés blocos que 0s jogos
ativam muito bem: a reta mental (posicionar quantidades em uma linha ordenada), a
subtilizacao/estimativa (reconhecer quantidades pequenas sem contar uma a uma) e a memoria
de trabalho (manter parciais enquanto se opera).

Quando o jogo pede para localizar “quem estd mais perto do 30”, ou para agrupar
rapidamente cinco e cinco para formar dez, esta treinando esses blocos de forma integrada e
concreta. Minha leitura ¢ que minijogos focados em um alvo por vez como “proximo e anterior”
na reta, ou “completa o dez” aceleram a firmeza das representacdes internas de quantidade, o
que depois desagua no calculo mental com menos esforco.

A literatura recente sobre aprendizagem baseada em jogos sugere que o segredo ndo é o
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formato em si, mas o ciclo feedback-acdo-ajuste: o aluno joga, recebe um retorno imediato
(acertou/errou, e por qué), tenta de novo com leve variacdo e acumula pistas sobre a estratégia
que funciona. Entende-se que isso conversa diretamente com o que professores ja fazem ao
circular pela turma, s6 que com um “ritmo” mais claro de tomada de turno e conferéncia.
Programas como os jardins de matematica exploram exatamente essa cadéncia, com itens
graduados e repeticdo espacada em sessOes curtas uma pista valiosa para montar sequéncias
sem sobrecarregar o tempo de aula (Hilz, 2023, p. 32).

Assim sendo, nos jogos de tabuleiro e cartas, dois elementos costumam destravar a
aprendizagem: o tabuleiro como “mapa” da reta numérica e as pecas/manipulaveis que tornam
visivel 0 que o estudante estd pensando. Trés exemplos praticos que funcionam bem: trilhas
com casas marcadas por dezenas e icones de “+1/-1”, domin6s de decomposicao para formar
pares que somem dez e cartas de comparacao (“maior/menor/o mesmo”) em faixas curtas de
nameros. Estudos com jogos “preenche-tempo” mostraram ganhos em memoria viso espacial e
habilidades matematicas basicas, o que refor¢a a ideia de que ndo ¢ perda de tempo “brincar”
com uma boa regra; € ensaio estruturado com pistas visuais e motoras que a crianca entende e
reutiliza em problemas escritos (Estrada-Plana, 2024, p. 67).

Quando o recurso é digital, surgem duas vantagens praticas: registro automatico de
tentativas/tempo e adaptacdo de nivel em poucos cliques. Assim, defende-se, porém, que o
digital so ajuda de verdade quando o professor define o alvo didatico antes de abrir o aplicativo:
“hoje o foco ¢ completar o dez”, “agora ¢ vizinhanca do 507, “nesta semana vamos treinar dobro
e metade”. Revisdes recentes indicam que propostas digitais funcionam bem quando oferecem
feedback imediato, niveis graduados e sdo usadas em doses curtas, duas a trés vezes por semana,
nada que substitua a conversa com a turma, mas algo que encurta o ciclo de diagnostico e ajuste.

Diante disso, familia e escola podem somar forgas nesse processo. Dessa forma, é que
a ponte casa-escola deve usar jogos simples que caibam na rotina, como cartas de
“proximo/anterior”, tabuleiro de corridas com dados e desafios de completar o dez com
tampinhas. Pesquisas mostram que atividades matematicas no lar tém relacdo com o avango em
habilidades iniciais, mas esse efeito depende do que a crianca ja domina. Traduzindo: um jogo
que pede decomposicao do dez sé vai render se a crianca ja reconhece rapidamente pequenas
quantidades; por isso, vale comegar com subtilizacdo e comparagdes faceis e, aos poucos,
escalar para operagdes mais complexas (Silver, 2023, p. 42).

Nessa perspectiva, outro ponto central é o acesso a laboratorio. Nem toda escola tem
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laboratdrio, mas, tem papel, cartolina e tampinhas, bem como, materiais manipulaveis de baixo
custo barras, fichas, trilhas desenhadas continuam sendo uma base sélida para treinar célculo,
desde que a tarefa esteja alinhada ao alvo e a regra seja bem direcionada. E recomendavel,
sempre testar a regra com dois alunos antes de generalizar; se eles “travam” na leitura, a regra
estd longa. Quando a manipulacdo faz sentido (juntar, separar, trocar), a passagem para o
registro escrito fica mais natural, com menos erro, por falta de compreensdo do que o nimero
representa.

Para alfabetizacdo matematica, sugere-se mapear metas em quatro eixos: contagem
eficiente (contar de n em n, ir e vir na reta); comparacdo (maior, menor, distancia);
composi¢do/decomposicdo (formar 10, 20, 100; trocar unidades por dezenas); e fatos basicos
(somar e subtrair de 0 a 20 com velocidade). Jogos bem escolhidos “forcam’ o uso do raciocinio
certo. Um jogo de corrida com dois dados, por exemplo, pede composi¢cdo de somas; cartas de
“quem esta mais perto do 30” pedem comparagdo e estimativa; dominos de parcela que
completa o dez resolvem decomposicdo de forma quase automatica. O professor ndo precisa de
dezenas de jogos, precisa de meia dizia bem amarrados a esses quatro eixos (Lima, 2022, p.
09).

A ponte entre jogo e célculo mental passa, muitas vezes, por funcdes executivas: manter
um ndmero na cabeca, atualizar uma soma parcial, inibir a tentacdo de contar do zero. Jogos
que combinam ndmero e memoria (por exemplo, avancar casas e lembrar regras de “volta trés
se passar de 50”) estdo treinando esse controle enquanto a crianga se diverte. Em estudos com
criancas da educacao infantil, jogos tematicos com regras simples e nimeros visiveis renderam
avangos em conhecimento numérico e memoria, o que refor¢a que a parte “executiva” ndo ¢é
luxo, € parte do curriculo que pode ser trabalhada com brincadeiras estruturadas (Ramani, 2020,
p. 55).

A mediacao do professor é a peca que fecha o circuito. Nao ¢ s6 “deixar jogar”; ¢
observar as estratégias, devolver pistas (“vejo que vocé contou tudo de novo; o que mudaria se
vocé usasse o dez como apoio?”’), registrar erros recorrentes ¢ ajustar a regra para cortar atalhos
que ndo ajudam. Pesquisas em contextos de jogos mostram que, quando o adulto direciona a
conversa para o raciocinio, a qualidade das explicacbes dos alunos sobe, e 0 grupo comeca a
usar linguagem matematica de forma mais estavel. 1sso da pistas concretas para planejamento:
menos tempo explicando, mais tempo circulando, perguntando e anotando.

Do ponto de vista do desenho instrucional, € titil pensar no “tamanho da dose”. Defende-

Edicdo eletrdnica em http://idonline.emnuvens.com.br/id

Id on Line Rev. Psic. V.19, N. 78 p. 337-350, Out/2025 - Multidisciplinar. 1SSN 1981-1179


http://idonline.emnuvens.com.br/id

se que seja por sessdes de 15 a 20 minutos, duas ou trés vezes por semana, com foco em um
unico alvo por sessdo. Entre uma sesséo e outra, vale retomar rapidamente o que foi percebido
na turma e ajustar o nivel. Evidéncias em programas escalaveis mostram que essa cadéncia
curta e frequente ajuda a consolidar habilidades sem esgotar a atencédo das criancas, além de
caber no tempo real de aula (Hilz, 2023, p. 83).

RevisOes integrativas recentes convergem em trés condi¢des que aparecem nos relatos
com melhores ganhos: objetivos claros, feedback imediato e progressdo de desafios. Eu
adicionaria uma quarta, ainda pouco discutida nos artigos: a simplicidade da regra. Regra
simples reduz tempo morto e evita que a crianga “se perca” no procedimento do jogo, tirando
o foco do raciocinio numérico. Ao escolher um jogo, pergunto: “que ideia de ntimero ele
pressiona? como o aluno sabe que melhorou? como eu controlo o nivel?”. Se ndo ha resposta
direta, troco 0 jogo por outro mais enxuto (Hui, 2023, p. 43).

No universo digital, mantem-se a mesma régua. Um aplicativo bom para alfabetizacéo
matematica precisa deixar visivel qual habilidade esta em treino e dar retorno claro. Sem isso,
vira passatempo. Revisdo com criancas pequenas mostra que jogos digitais podem funcionar
bem, desde que haja alinhamento com a meta didatica e um adulto disponivel para mediar
duvidas e planejar o proximo passo com base nos dados que a prépria plataforma registra.

Do lado dos jogos analdgicos, uma discussdo importante é a validacdo didatica. Nao
basta ser “divertido”; o jogo precisa ajudar a turma a praticar uma ideia de matemadtica que
apareca depois em exercicios e problemas. Ha relatos de validacdo de jogos de tabuleiro
voltados a contetdos especificos como probabilidade que mostram um caminho: definir
objetivos, elaborar itens de observacdo e usar 0 jogo com turmas piloto antes de expandir. A
mesma orientacdo vale para somas, diferencas e comparacgéo, adaptando materiais e registros
ao 1° ao 3° ano (Oliveira, 2024, p. 74).

Também se faz necessério, olhar para a formacdo docente. Jogos ndo substituem
planejamento, eles se tornam parte de um repertdrio que o professor manipula para diagnosticar,
treinar e avaliar. Segundo Souza (2023), experiéncia com professores mostram que oficinas
curtas, com pratica entre pares e checklists de observacgdo, tém efeito imediato na qualidade da
mediacdo. Revisbes sobre jogos analdgicos em contexto escolar lembram que a regra € s6 0
comeco, o que diferencia é a forma como a turma discute estratégias, explicam escolhas e
compara caminhos de solucéo (Sousa, 2023, p. 51).

Mesmo com bons resultados, a literatura ainda traz amostras pequenas, pouca
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padronizacdo e quase nenhum seguimento apos as intervencdes, isso abre uma oportunidade
para as escolas registrarem, a cada duas semanas, itens curtos de fluéncia em célculo, criando
série histdrica para decidir com base em dados locais. Vale também incluir tarefas simples de
estatistica (coletar, contar, organizar e representar) para ampliar o repertorio sem perder o foco
no calculo. Como guia pratico, propdem-se quatro passos: diagndstico breve, escolha de um
jogo por alvo com regra enxuta e tempo controlado, rubrica de observagao do professor e mini-
revisdo na aula seguinte. Com repertdrio pequeno e bem aplicado, metas claras e dose certa, 0s
jogos entram na rotina e se traduzem em mais rapidez, menos recontagem e mais confianca no
papel e lapis (Lima, 2022, p. 18).

De forma concisa, a fundamentacao apresenta mostra que os jogos pedagogicos, sejam
eles digitais ou tradicionais, funcionam como instrumentos poderosos de aprendizagem quando
alinhados a objetivos Claros, metas bem definidas e mediacdo atenta do docente.  Eles
estimulam o raciocinio l6gico, a memdria de trabalho ao mesmo tempo em que tornam visiveis
0s processos de pensamento dos alunos. Dessa forma, o professor deixa de ser apenas um
observador e se torna o articulador do aprendizado, orientando estratégias garantindo que a
crianca avanca de forma segura e significativa ajustando regras é na construcao do calculo e

das operagdes iniciais.

Metodologia

O presente estudo € uma revisdo integrativa com abordagem qualitativa. Visa reunir e
sintetizar evidéncias sobre o0 uso de jogos pedagdgicos, na aprendizagem de calculos durante o
processo da alfabetizacéo.

Na base tedrico-metodologica adotou-se uma visdo de ensino como pratica orientada
por objetivos micro, com checagens formativas frequentes e ciclos curtos de intervengédo. Essa
moldura dialoga com a literatura de jogos na educacdo e com achados da psicologia do
desenvolvimento sobre linha mental, subtilizacdo, meméria de trabalho e fluéncia aritmética
Uteis para selecionar, descrever e interpretar intervencdes ludicas voltadas a célculo.

Campo ¢ unidades de analise. Como revisdao, o “campo” foram as bases SciELO,
PubMed e Google Académicos. As unidades de analise foram artigos empiricos e revisdes
publicadas entre 2020 e 2025 com amostras de criangas nos anos iniciais (1° ao 3° ano) e

intervengdes com jogos que mediram desfechos de calculo (fluéncia aditiva/subtrativa, niUmero
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na reta, composicdo/decomposicao e calculo mental) (Hilz, 2023).

Pergunta, hipotese e critérios. Pergunta norteadora: quais formatos de jogo e arranjos
didaticos estdo associados a ganhos de calculo na alfabetizacdo? Hipdtese: arranjos com regras
claras, feedback imediato, progressao de desafios e mediacdo ativa tendem a produzir ganhos
mensuraveis em curto prazo, sobretudo quando o alvo é delimitado e a dose semanal € breve.
Inclusdo: estudos 2020-2025, portugués/inglés/espanhol, intervencdo ladica com medida de
resultado em calculo. Exclusdo: teses, relatos sem dado quantitativo/qualitativo de
aprendizagem, amostras fora dos anos iniciais, jogos sem ligacao direta com calculo (Alotaibi,
2024).

Procedimento de busca. As buscas ocorreram entre agosto e setembro de 2025 com
combinagdes de descritores em PT/EN/ES: jogos pedagdgicos, jogo de tabuleiro, game-based
learning, early numeracy, arithmetic, number line, addition, subtraction, primary, elementary,
alfabetizacdo matematica. Em Google Académicos filtramos por data (>2020) e relevancia; em
PubMed aplicamos filtros para faixas infantis; em SciELO, Educacdo e Ensino de Matemaética
(Silver, 2023).

Triagem e extracdo. Titulos e resumos foram triados de modo independente, com
resolugé@o por consenso. Os textos aprovados foram lidos integralmente. Criamos planilha de
extragdo com: publico-alvo, tipo de jogo (analdgico/digital), alvo de aprendizagem (contagem,
comparagdo, composicdo/decomposicdo, fatos basicos), dose (minutos por Sessao;
sessOes/semana; semanas), forma de mediacgdo, instrumentos de medida e efeitos reportados. A
sintese combinou analise tematica e voto de dire¢ao do efeito, sem meta-analise (Estrada-Plana,
2024).

Qualidade e risco. Como verificacdo minima, registramos clareza do delineamento,
presenca de grupo de comparacéo, descricdo do jogo e coeréncia entre alvo e medida. Estudos
com baixa descri¢do de intervencdo foram mantidos para ndo estreitar demais o corpus, mas
sinalizados na leitura (Oliveira, 2024).

Corpus final. A amostra consolidada retine 15 publicagdes entre 2020 e 2025, incluindo
ensaios de curta duracdo com jogos de tabuleiro e cartas, intervencdes digitais adaptativas e
revisdes sistematicas relacionadas a numeracia inicial e calculo.

Plano de analise. Organizamos os achados por alvo didatico (contagem eficiente;
comparacdo; composicao/decomposicdo; fatos basicos), formato de jogo (analdgico/digital) e
condicdes de aplicacéo (regra, dose, feedback, mediacdo). As inferéncias foram cotejadas com
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a hipdtese inicial e com a moldura de funcdes executivas e linha mental (Lima, 2022).

Etica e transparéncia. Por se tratar de revisdo de literatura, ndo houve contato com
criancas, escolas ou dados sensiveis. Mantivemos registro do conjunto de buscas e das decisdes
de inclusdo, disponivel para replicacdo sob demanda (Lemes, 2024).

Com base nos estudos, observou-se que trilhas numéricas, dominds de decomposicéo,
cartas de comparacgdo e ambientes digitais com respostas rapidas favorecem transferéncia para
tarefas curriculares. IntervencGes curtas (15-20 minutos), aplicadas duas ou trés vezes por
semana durante quatro a oito semanas, mostram melhorias perceptiveis, com boa adesdo quando
h& materiais manipulaveis de baixo custo e uso criterioso de recursos digitais para registro de
desempenho. Persistem lacunas como pouca padronizacao de instrumentos, amostras reduzidas,

caréncia de seguimento longitudinal e andlises timidas sobre equidade.

Resultados e Discussao

Panorama geral do corpus. O conjunto indica efeitos positivos recorrentes na fluéncia
aditiva/subtrativa, na compreensao de vizinhanga numérica e no calculo mental quando os jogos
tém objetivo micro bem definido, duracdo curta (15-20 minutos), frequéncia de duas a trés
sessfes semanais e mediacdo ativa. Jogos de trilha numérica e dominds de decomposicao
aparecem com frequéncia entre as intervencdes analogicas; ambientes digitais com feedback
imediato concentram ganhos quando o professor regula a dificuldade e amarra o treino ao
conteudo da semana (Hilz, 2023).

Alvo 1 - Contagem eficiente e linha mental. Trilhas com saltos controlados (1, £2,
+10) e desafios de “quem esta mais perto de n?”” ajudam a abandonar a contagem sempre do
zero. As criangas passam a usar pontos de apoio (10, 20, 50), o que reduz tempo e erro por
recontagem. Conclui-se que a representacao espacial do nimero, quando acionada com pistas
visuais simples, funciona como atalho honesto para o calculo mental. Intervencdes desse tipo
reportam avancos rapidos em tarefas de estimativa e localizacdo na reta (Lin, 2022).

Alvo 2 - Comparacdo e estimativa. Cartas de maior/menor/igual em faixas curtas (por
exemplo, 20-50) e jogos de distancia até n favorecem a leitura de magnitude sem prender o
aluno em contas extensas. O ganho aqui ndo é decorar respostas, e sim perceber relacGes Uteis:

“30 esta mais perto de 28 do que de 25”. Esse tipo de percepcao sustenta escolhas melhores
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quando o aluno resolve problemas escritos e precisa decidir entre somar, subtrair ou apenas
comparar (Alotaibi, 2024).

Alvo 3 - Composicao/decomposicao (completar o dez). Dominds e cartas que pedem
pares complementares (3-7, 4-6, 2-8) criam um repertorio de combinagdes estaveis. Quando a
turma internaliza que completar o dez encurta o caminho, a soma 8+6 vira 8+2+4 quase sem
esforco. Entendo que esse € o coragdo do calculo mental nos anos iniciais, pois desloca a energia
de contar para reagrupar de modo inteligente. Os relatos convergem para ganhos de precisao e
rapidez apoOs poucas semanas (Estrada-Plana, 2024).

Alvo 4 - Fatos basicos e automatizacao. Jogos de virada rapida (flashcards em formato
de duelo, trilhas com punigdes/bonificagbes simples) funcionam bem depois das etapas de
compreensdo acima. A automatizacdo ganha sentido quando esta apoiada em estratégias ja
praticadas (dobro/metade; completar o dez). Propostas que pulam direto para corrida de acertos
tendem a criar ansiedade e atalhos fracos. Minha defesa é usar poucas rodadas de velocidade
depois da construcdo de estratégia (Ramani, 2020).

Formato analdgico vs. digital. No analdgico ha custo baixo, alta adeséo e leitura clara
das estratégias usadas; no digital surgem registros automaticos e ajuste fino de dificuldade.
Ganhos robustos aparecem quando o aplicativo explicita o alvo (por exemplo, somar até 20
usando complemento do dez), d& retorno imediato e o professor define a dose e 0 encadeamento
de niveis. Sem esse amarre, vira passatempo e o efeito se dilui (Hui, 2023).

Papel da mediacdo. Em quase todos os relatos, a mediacdo separa boas intencdes de
bons resultados. Observar a estratégia, devolver pistas curtas (tenta usar 0 dez como apoio),
ajustar a regra para cortar truques improdutivos e registrar erros recorrentes fez diferenca. Na
minha pratica, anotar apenas uma coisa a melhorar por aluno por sesséo ja muda o jogo no dia
seguinte, a conversa comeca dali (Lima, 2022).

Dose e cadéncia. Sessdes de 15-20 minutos, 2-3 vezes por semana, por 4-8 semanas,
aparecem repetidamente. Essa cadéncia encaixa no tempo real de aula e respeita a atencéo das
criancas. Eu entendo que alongar muito uma sesséo tende a trocar qualidade de tentativa por
cansaco (Hilz, 2023).

Achados inesperados (1). Jogos aparentemente neutros em matematica, como filler
board games, renderam ganhos visuoespaciais que caminharam junto com progresso em
calculo; isso sugere que recursos de memdria e aten¢do podem estar impulsionando parte do
efeito (Estrada-Plana, 2024).
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Achados inesperados (2). Em intervencdes domeésticas, o efeito varia conforme o nivel
inicial da crianca: quando o jogo pede uma habilidade que o aluno ainda n&o tem (por exemplo,
completar o dez), o ganho nédo aparece, reforcando a ideia de diagnostico inicial para escolher
0 jogo certo (Silver, 2023).

Conexdo com fungbes executivas. Muitos jogos misturam numero com memoria de
trabalho: avangar casas somando dois dados e lembrar uma regra condicionada treina
atualizacdo de informacédo e inibicdo de contagem do zero. Essa mistura parece Util para
consolidar o salto da contagem item a item para o reagrupamento agil (Blumberg, 2024).

Integracdo escola-familia. Quando a escola sugere jogos curtos para casa, com uma
instrucdo Unica e tabela simples de registro, os cuidadores conseguem participar sem
transformar a noite em aula. O ponto é alinhar o jogo com o alvo da semana e oferecer modelos
de fala que estimulem estratégia, ndo s6 acerto (Mues, 2025).

Discussdo: o que os dados dizem sobre a hipdtese. A hip6tese de que objetivos micro +
feedback imediato + progresséo + mediagéo produziriam ganhos se sustenta no conjunto. Onde
a descricdo de regra € enxuta e a dose é controlada, aparecem relatos de melhora em calculo
mental e transferéncia para tarefas curriculares. Quando a atividade vira competi¢do pura ou
ndo existe vinculo com o conteido da semana, os efeitos aparecem irregulares (Sousa, 2023).

Limitagdes e caminhos. Persistem lacunas: amostras pequenas, medidas diferentes para
0 mesmo alvo e pouco seguimento apos o fim da intervencdo. Uma agenda viavel para escolas
é registrar itens curtos de fluéncia de calculo a cada duas semanas e acumular uma série
historica simples para orientar a escolha de jogos no més seguinte (Rostirola, 2022).

ImplicacGes didaticas. Neste sentido, propde-se para a préatica, usar um repertorio curto,
bem testado, ligado aos quatro alvos citados, com rubricas simples de observacao (estratégia
usada; erro tipico; proxima pista). A cada semana, um alvo; a cada sessdo, uma regra curta; a
cada aluno, uma pista. Essa disciplina pedagdgica transforma o jogo em instrumento de
construcdo de célculo, ndo em passatempo (Hilz, 2023).

A seguir, a tabela mostra um resumo dos principais alvos de aprendizagem identificados

na revisdo, integrando-os aos formatos de jogos, a duracéo e aos efeitos constatados.

Tabela 1 — Sintese de alvos, formatos de jogo e arranjos didaticos

Duracéo Frequéncia Duracéo Efeito
por sessao semanal total observado
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. - Menos
Contagem eficiente / linha Trilha numérica . 4-8 recontagem,
com saltos 15-20 min 2-3
mental +1/+2/+10 semanas uso de pontos
T de apoio
Cartas de “mais 46 Melhor leitura
Comparagdo / estimativa perto de n” (faixas 15 min 2 semanas de magnitude e
curtas) distancia
- . Domino de x
Composicdo/decomposicdo complementos do 15-20 min 3 4-8 Aceleragqo de
(completar o dez) dez semanas somas até 20
Trilha com Fluéncia
Fatos basicos (adi¢ao/subtracao) bongs/pumgoes 10-15 min 2-3 3-6 apoiada em
simples + semanas .
flashcards estrategias
Melhor
x ~ Jogo de percurso controle de
Integracdo com funces . 4-6
executivas com regra 15-20 min 2 semanas recontagem e
condicional atualizacdo de
parciais

Fonte: Dados do estudo (sintese baseada no corpus da revisao).

Considerac0es Finais

Este trabalho nos apresenta que jogos pedagogicos, quando alinhados a metas micro e
acompanhados por mediacdo ativa, ajudam a consolidar calculo nos anos iniciais com ganhos
visiveis em fluéncia aditiva/subtrativa, leitura de vizinhanca numeérica e reorganizacdo mental
de guantidades. As evidéncias reunidas respondem a pergunta e sustentam a hipétese central:
sessOes curtas, com objetivos claros e retorno rapido ao aluno, favorecem a troca da contagem
do zero por estratégias mais inteligentes, como completar o dez, usar pontos de apoio e
comparar distancias na reta. Materiais analdgicos oferecem baixo custo e leitura direta das
estratégias; recursos digitais agregam registro automatico e ajuste de nivel quando o professor
define a dosagem e encadeia os desafios ao contetdo da semana.

A contribuicdo pratica do estudo € um protocolo aplicavel em sala: diagnostico breve
do que cada crianca ja domina, escolha de um jogo coerente com a habilidade-alvo e avaliacdo
formativa com rubricas simples para orientar a proéxima sessao.

A cadéncia que melhor se encaixa na rotina escolar quinze a vinte minutos, duas a trés
Vezes por semana, por quatro a oito semanas mantém foco e qualidade de tentativa. Persistem
limites metodologicos nas publicagbes analisadas, como amostras reduzidas, pouca
padronizacdo de instrumentos e escassez de seguimento, 0 que abre espago para estudos com
delineamentos mais robustos. Mesmo assim, 0s achados indicam um caminho viavel para que

escolas e familias usem jogos como ferramenta de construcéo de célculo, com planejamento
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claro, observacéo atenta e ajustes finos ao longo do percurso.
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