.n
ry
g D
c i

e

REVISTA DA REDE AMAZONICA DE EDUCACAO EM CIENCIAS E MATEMATICA R €9 ‘Q

JOGOS COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE MATEMATICA: UMA
REVISAO DE LITERATURA NOS ANAIS DO SIPEM

STATE OF THE ART OF RESEARCH ON CONTRIBUTIONS OF THE USE OF
GAMES AS A METHODOLOGY FOR TEACHING MATHEMATICS AT SIPEM

EL ESTADO DEL ARTE DE LA INVESTIGACION SOBRE LOS APORTES DEL
USO DE JUEGOS COMO METODOLOGIA PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS EN EL SIPEM

Luan Felipe Mendes Soares” (@ Gabriela de Lima de Aragjo™ & @

Mauro Guterres Barbosa™" ) @ Rayane de Jesus Santos Melo™* 2 ©

RESUMO

Esta pesquisa objetiva compreender as contribui¢des do uso de jogos como recurso didatico para o
ensino da matematica. Para isso, foi realizada uma revisdo de literatura das producgbes cientificas
publicadas nos Anais do Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matematica (SIPEM), que
trazem 0s jogos como recurso didatico que podem aprimorar o processo de aprendizagem dos alunos da
Educagdo Bésica e desmitificar a ideia de que a Matematica é uma ciéncia de complexa compreenséo.
Foi possivel reconhecer que, por meio de jogos como recurso didatico para o ensino de matematica, 0s
alunos conhecem, revisam e aprofundam os objetos de conhecimento estudados, provocando o
desenvolvimento destes em autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e espirito cooperativo.

Palavras-Chave: Jogos. Recurso didatico. SIPEM. Ensino de Matematica.
ABSTRACT

This research aims to understand the contributions of using games as a teaching resource for teaching
mathematics. To this end, a literature review of scientific productions published in the Annals of the
International Seminar on Research in Mathematics Education (SIPEM) was carried out, which bring
games as a teaching resource that can improve the learning process of Basic Education students and
demystify the idea that Mathematics is a science of complex understanding. The research recognized
that using games as a didactic resource for teaching mathematics allows students to become acquainted,
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review and deepen the objects of knowledge studied, causing the development among students such as
autonomy, criticality, creativity, responsibility and cooperative spirit.

Keywords: Games. Didactic resource. SIPEM. Teaching Mathematics.
RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo comprender los aportes del uso del juego como recurso didactico
para la ensefianza de las matematicas. Para ello, se realiz6 una revisién bibliogréafica de producciones
cientificas publicadas en los Anales del Seminario Internacional de Investigacion en Educacion
Matematica (SIPEM), que estudian el juego como un recurso didactico que puede mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica, ademés de desmitificar la idea de que las
matematicas son una ciencia de comprension compleja. Se logrd reconocer gue a través del juego como
recurso didactico para la ensefianza de las matematicas, los estudiantes conocen, revisan y profundizan
los objetos de conocimiento estudiados, provocando el desarrollo en los estudiantes en relacion a la
autonomia, criticidad, creatividad, responsabilidad y espiritu cooperativo.

Palabras clave: Juegos. Recurso didactico. SIPEM. Ensefianza de Matematicas.

1 INTRODUGCAO

A utilizacdo de jogos no ambiente educacional nos ultimos anos tem se mostrado uma
grande aliada dos professores que ensinam matematica, ao proporcionar que 0s alunos
solucionem problemas matematicos de forma ludica, além de desenvolverem o raciocinio
I6gico em momentos que necessitam de maior atencdo e eficiéncia (Ramos et al., 2024; Vizolli;
Freire; Gongalves, 2023; Marques et al., 2024).

Ademais, 0 uso do jogo contribui para o processo de aprendizagens psicossociais,
afetivas e intelectuais que sdo fundamentais para o desenvolvimento humano, ainda mais
quando nos referimos as criangas, que podem compreender 0 jogo como uma atividade nédo
usual ao ambiente escolar, mas como uma atividade que a coloca em movimento, isto é, agindo
sobre objetos de conhecimento que tem que dar conta, impondo dinamicidade ao ato de
aprender e encontrando sustentacdo na propria psicologia do desenvolvimento (Grando, 2014).
Desse modo, levando em consideracdo que 0 jogo ndo esta presente apenas na vida de uma
crianga, mas em suas fases de desenvolvimento, como a adolescéncia, entende-se que esse
recurso didatico pode contribuir em seu processo de desenvolvimento intelectual.

Quando o jogo ¢é atrelado ao ensino de Matematica, isso possibilita aos alunos mais
diversdo, acompanhada de um aprendizado leve e espontaneo (Moura; Ramos; Lavor, 2020).
Acredita-se, portanto, que o uso de metodologias ludicas enriquece as aulas, deixando-as mais

produtivas tanto no quesito aprendizagem dos objetos de conhecimento propostos nos jogos,

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24025, jan./dez., 2024
42 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773 I8 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Luan Felipe M. Soares, Gabriela de Lima de Aradjo, Mauro Guterres Barbosa, Rayane de Jesus Santos Melo

quanto nas trocas interativas entre os alunos participantes, renovando as relacdes sociais e
culturais, e também possibilitando a troca de experiéncias (Monteiro et al., 2020).

No mais, € um recurso didatico que permite aos estudantes resolverem problemas
matematicos de forma ativa e prazerosa, quando comparada a uma aula habitual. Nesse sentido
0 jogo pode ser til para a superacdo de diferentes tipos de obstaculos, que podem ser didaticos
e/ou epistemologicos. Esses, por sua vez, podem produzir nos alunos a sensacdo de
incapacidade de aprender matematica, criando bloqueios que podem ser suavizados por aulas
ndo usuais que se utilizam do jogo no processo de aprendizagem (Borin, 2007). Assim,
pesquisas evidenciam que a formacdo de professores precisa contemplar essa problematica
(Lavor; Oliveiro, 2022; Silva; Santos, 2022; Wielewski; Moriel Junior, 2021).

Em vista disso, buscamos nesta pesquisa compreender contribuicdes do uso de jogos
como recurso didatico para o ensino de matematica. Sendo assim, formulamos o seguinte
problema de pesquisa: O que revelam as pesquisas sobre as contribui¢fes do uso de jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica na Educacao Béasica? Para
responder essa questdo, realizamos um mapeamento de producdes cientificas publicadas nos
Anais do Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matematica (SIPEM), ao
considerarmos que este evento possui grande relevancia para a Educacdo Matematica.

E importante ressaltar que o interesse dessa pesquisa surge no contexto do Programa
Residéncia Pedagogica (PRP) da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA), no qual a partir
de observacdes realizadas em momentos de vivéncia escolar, constatamos que o0s estudantes
tém apresentado desinteresse e baixo dominio de aprendizado na matematica, o que nos leva a
compreender que é necessario buscar metodologias dindmicas e atrativas para transformar essa
realidade que esta posta.

Entendemos, a priori, que com o uso de jogos educativos no processo de ensino e
aprendizagem da matematica, é possivel fazer com que os alunos possam conhecer, revisar e
aprofundar esses objetos de conhecimento, fortalecendo suas compreensdes sobre a
aplicabilidade e as caracteristicas. Ademais, 0 uso de jogos pode promover nos alunos o
desenvolvimento da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacéo entre
0s participantes. Assim, deseja-se verificar se tal conjectura se comprova através da analise das
comunicag0es cientificas publicada nos Gltimos SIPEM.

Assim, esperamos com essa producdo cientifica apresentar as contribuicdes da
utilizacdo dos jogos em aulas de matematica como recurso didatico, do ponto de vista de

professores que ensinam matematica e seus potenciais alunos, motivando-os cada vez mais a
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utilizacdo destes através de nossas reflexdes sobre as produgdes cientificas apresentadas e
colecionadas nos anais do SIPEM, que relatam experiéncias do uso de jogos nas aulas de
matematica ou em atividades extracurriculares.

Ressaltamos que o artigo estd organizado em sec¢des. Na segunda secao, apresentamos
aspectos historicos e tedricos sobre o uso do jogo como recurso didatico para o ensino da
matematica. Na terceira se¢do, apresentamos aspectos metodoldgicos desta pesquisa. Na quarta,
apresentamos 0 mapeamento e a analise das comunicacgdes cientificas encontradas nos Anais
dos SIPEM’s, destacando, principalmente, o que elas revelam sobre o uso dos jogos educativos
no ensino de matematica. Por Ultimo, expomos as nossas perspectivas sobre 0 uso dos jogos no

processo de ensino-aprendizagem da matematica a luz da anélise dessas pesquisas.

2 ASPECTOS TEORICOS/HISTORICOS DO JOGO COMO RECURSO DIDATICO
PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Ao analisar aspectos histdricos sobre a implementacao de jogos na educacao, é possivel
perceber que o uso de jogos se faz presente desde os primoérdios da humanidade. Tem-se que
sua origem se da no século XVI, com as suas primeiras aplicacdes e estudos realizados em
Roma e na Grécia, com objetivos voltados ao aprendizado das letras (Nallin, 2005). Povos como
0S romanos, egipcios e maias se utilizavam dos jogos como meio de transmissdo de
conhecimentos e valores para as geracdes mais novas (Baranita, 2012). Além da sua utilizacédo
como recurso didatico, a pratica com os jogos fortalecia os lagos afetivos entre jovens e adultos,
desencadeando nas familias um momento de interagdo, divertimento e aprendizagem.

Porém, com o crescimento do cristianismo na Europa, especialmente no império
romano, a igreja passa a impor uma educacao voltada aos seus pilares tradicionais, tendo como
caracteristica uma educacdo voltada a disciplina e a rigidez. Em vista disso, a utilizacdo de
jogos como recurso didatico passa a entrar em declinio, passando a serem vistos como delitos,
que levavam a prostituicdo e a embriaguez. Assim, 0s jogos passam a ser encarados como algo
negativo, pois por intermédio dele o fiel é levado ao pecado, no entendimento da igreja. E
somente no periodo Renascentista que 0 jogo se insere no cotidiano dos jovens como uma forma
de diversao (Nallin, 2005).

Contudo, em meados do século XVI, os jesuitas, com o seu papel evangelizador,
ministravam um ensino basico nas escolas de ler, escrever e contar, como eram designadas na

época, através da Companhia de Jesus, e passam a reconhecer a importancia do jogo como
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ferramenta de ensino e utiliza-lo como auxilio no processo de ensino-aprendizagem (Alves,
2001). Séculos mais tarde, o uso da brincadeira no contexto infantil foi introduzido por meio
de Friedrich Froebel!, com a criacdo de jardins de infancia. Em 1837, Froebel funda, em
Blankenburg, o instituto de Educacéo Intuitiva para a autoeducagéo, que mais tarde muda seu
nome para “Instituto Autodidatico”, que elegeu fundamentalmente, como instrumento
metodoldgico, o jogo.

Anos mais tarde, em 1840, na mesma cidade, Froebel fundou o primeiro jardim de
infancia, que se constituia em um centro de jogos destinados as criancas menores de 6 anos,
dando inicio assim ao uso de jogos de forma pedagdgica. Na concepgdo de Froebel, os jogos
sdo importantes, pois funcionam como um mecanismo que possibilitam as criancas contato com
a natureza e relacionamento com os outros (Kendzierski; Pietrobon, 2012).

Avancando um pouco mais na linha do tempo, em tempos mais recentes, um dos grandes

estudiosos do desenvolvimento infantil, Jean Piaget, evidenciou que:

Se o ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilacéo e a acomodacao,
enquanto que a imitacdo prolonga a udltima por si mesma, poder-se-a dizer,
inversamente, que o jogo é essencialmente assimilagéo, ou assimilagdo predominando
sobre a acomodacéo (Piaget, 1978, p. 115).

Ou seja, 0 jogo permite, por meio da imitacdo, que a pessoa (aluno) saia da sua zona de
conforto, quase que involuntariamente, e passe a usar seus conhecimentos para aprender algo
novo de forma lddica, predominando sobre os processos de acomodacdo. Entendendo assim o
jogo, isto é, como forma de assimilacdo de novos conhecimentos, podemos ir além de descrevé-
lo como um mecanismo que permite criar correspondéncias entre o real e o ludico.

A partir de nossa interpretacdo em decorréncia de Piaget, este nos leva a entender que o
jogo é um mecanismo de correspondéncia entre o real e o ludico. Essa ideia encontra abrigo em
Grando (2000), que nos faz extrapolar que as atividades ludicas ndo devem ficar presas apenas
na infancia. Realizando um dialogo entre os dois autores, podemos chegar a conclusdo de que
a ludicidade nos permite realizar interpretacdes sobre o real em qualquer periodo do
desenvolvimento cognitivo humano (infancia — adolescéncia — vida adulta - velhice) — nesse

sentido, acreditamos que os dois autores colaboram entre si e que:

a necessidade do homem em desenvolver atividades ludicas [...] ndo é minimizada
ou modificada em funcéo da idade do individuo, evidenciada como uma

1 Foi um pedagogo alemdo com raizes na escola Pestalozzi. Foi o fundador do primeiro jardim de inféancia.

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24025, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773 181 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pedagogo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alemanha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pestalozzi
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jardim_de_inf%C3%A2ncia

Jogos como recurso didatico para o ensino de matematica: uma revisao de literatura nos anais do SIPEM

necessidade; o jogar ndo deve ser algo explorado apenas aos alunos e professores em
séries iniciais, mas sim por todos, como uma forma descontraida de aprender e
ensinar (Grando, 2000, p. 1).

Assim, na contemporaneidade, o jogo vem ganhando cada vez mais espacgo no contexto
educacional, e os documentos orientadores curriculares destacam a possibilidade de sua
utilizacdo pelos professores. Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), ndo
existe uma unica forma para ensinar os objetos de conhecimento dos componentes curriculares
(Brasil, 1998). Para tanto, € importante que o professor conheca as diferentes metodologias de
ensino para desenvolver sua pratica em consonancia com a realidade e necessidade de seus
alunos. Entre elas, os PCNs apresentam o uso de jogos educativos.

Ja a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, sugere como ideias de recursos
didaticos os jogos no ensino da matematica, porém, segundo este orientador curricular, é
necessario que tal recurso, assim como os demais, esteja integrado a situagdes que levam a
reflexdo e a sistematizacdo, para que assim ocorra a formalizacdo do objeto de estudo vigente
(Brasil, 2018). Em algumas unidades tematicas, é dada a sugestdo de se usar jogos para que
suas referidas habilidades sejam desenvolvidas.

Tratamos até aqui dos aspectos histdricos, psicoldgicos, educacionais e legislativos dos
jogos, e também sobre o seu uso e importancia para o processo de aprendizagem de forma
ampla, mas como nosso olhar esta centrado no ensino de objetos de conhecimento da
matematica, acreditamos ser pertinente reforgar, através de D’ Ambrosio (1989, p. 19), a ideia
de que o uso de jogos ¢ “mais uma abordagem metodologica baseada no processo de construcao
do conhecimento matematico”, que deve compor o leque de metodologias que o professor que
ensina matematica deve considerar em suas acoes.

O uso de tal metodologia no ensino de matematica visa ndo apenas melhorar a
aprendizagem dos alunos, mas também desmitificar conceitos equivocados sobre essa ciéncia,
dentre estes: que a matematica é algo distante e de dificil compreensdo. Assim, a ludicidade
vem como forma a quebrar esse tabu e tornar a aprendizagem mais eficiente. Deste modo, o
jogo pode servir como estimulo, especialmente aos alunos no sentido de incentiva-los a buscar
mais conhecimento, até mesmo 0s que estdo ocultos no ato de jogar. Isso fica evidente nas

palavras de Grando (2000, p. 26), quando nos diz:

ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
insercdo em situacBes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria acdo do jogo, e
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mais, envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites
e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitdria, adquirindo
confianca e coragem para se arriscar.

Tais consideracgdes evidenciam que 0 uso de jogos no ensino de matematica pode trazer
contribuicbes incomensuraveis a aprendizagem dos alunos, especialmente por meio de praticas

que podem ser ndo usuais aos professores que ensinam matematica.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA NOS ANAIS DO SIPEM

Tendo em vista o0 interesse em compreender as contribui¢cbes do uso de jogos como
recurso didatico para o ensino de matematica a partir de pesquisas desenvolvidas e publicadas
nos Ultimos anos, optamos pela realizagdo de um estudo do tipo revisdo de literatura (Gil, 2002).

A revisdo de literatura foi realizada nos quatro Gltimos anais publicados pelo Seminario
Internacional de Pesquisa em Educacdo Matematica (SIPEM), correspondentes aos anos de
2012, 2015, 2018 e 2021. A escolha dos anais do SIPEM deu-se por pretendermos ter um
cenario do uso dos jogos no ensino da matematica em um evento internacional, que neste caso
é organizado pela Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica (SBEM). A escolha dos quatro
Gltimos eventos deu-se pela necessidade de termos uma visdo da Ultima década, para
entendermos como professores-pesquisadores vém desenvolvendo suas a¢des com relacdo a
esta metodologia, ficando assim a Ultima década desse evento bem delimitada para nossa
investigacao.

Apos realizarmos a identificacdo de todas as comunicagdes cientificas apresentadas no
SIPEM nos anos de 2012, 2015, 2018 e 2021, encontramos 10 comunicacGes que abordavam a
tematica jogos no ensino de matematica, utilizando a palavra “jogo” no buscador dos anais.
Posteriormente, foi realizada a leitura dos titulos e resumos de cada comunicagdo encontrada,
e percebemos que apenas cinco delas seguiam a linha de pesquisa proposta pela presente
pesquisa, qual seja: o0 uso de jogos como recurso didatico para o ensino de matematica na

educacéo basica, estando, portanto, organizadas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Mapeamento das cinco produgdes cientificas encontradas no SIPEM

na resolucdo de problemas matematicos.

Sandra Magina (UESC/PUC-SP)

TITULO AUTORES ANO
.. I Carla Mariana Rocha Brittes da Silva
Batalha Composta dq()SuOt)Str(jaé;ic;.rtl;?a possibilidade com (UFSC): Keli Cristina Conti 2021
1o9 (UFMG)
Pescando jogos de linguagem e semelhangas de familia em | Marcos Marques Formigosa (UFPA); 2021
uma comunidade ribeirinha do Xingu* leda Maria Giongo (UNIVATES)
Conhecimentos especializados evidenciados por futuros
professores de Matematica na proposta do jogo “Fragdes Jean Carlos Lemes (UNIFEI); 2021
com dominods” para a inclusdo de alunos com deficiéncia | Eliane Matesco Cristovdo (UNIFEI)
auditiva ou surdez.
O jogo além do jogar: O potencial do desenvolvimento de Juliana CampE)IsF;a)ll?lno de Souza 2018
um jogo para o processo de aprendizado em matematica. Mateus Gianni Fonseca (IFB)
Claudete Cargnin (UTFPR - CM);
Reflex8es sobre jogos em aulas de calculo diferencial e Silvia Teresinha Frizzarini 2018
integral* (UDESC); Dayane Moara Coutinho
(UTFPR); Milena Molitor (UTFPR)
As relacGes dialéticas atribuidas ao jogo no movimento Bruno Silva Silvestre (UFG); 2018
formativo inicial do professor de matematica* Wellington Lima Cedro (UFG)
Historia da Ma_tgmgtlga no Ensino de Teoria de Grifos: Lauro Chagas e S& (IFES) 2015
Uma experiéncia a luz do jogo de vozes e ecos
Etnomatematica e as ideias de jogos de linguagem* Janaina Mendes Pereira da Silva 2015
O Estudo da média, da mediana e da moda por meio de um José Marcos Lopes (UNESP) 2012
jogo e da resolucdo de problemas
O Xadrez e o0 estudante: Uma relagdo que pode dar certo Anne Carine Lopes (PUC-SP); 2012

* Essas comunicacdes cientificas ndo foram analisadas, pois ndo satisfazem a perspectiva dessa pesquisa, que
deseja investigar apenas as producdes que envolvem jogos na Educacéo Basica.
Fonte: Producéo dos autores (2024)

Para a analise das comunicacdes cientificas encontradas, realizamos uma leitura critica,

com o intuito de conhecer, interpretar, decifrar e compreender como 0s jogos podem se

constituir como recurso didatico para o ensino de objetos de aprendizagem da matematica.

Segundo Lozada e Nunes (2018, p. 46), a leitura critica:

[...] busca avaliar as informacbes do autor, escolhendo e diferenciando ideias

principais de secundarias, hierarquizando-as. O objetivo é obter uma visao global do

texto e examinar as inten¢des do autor. Num primeiro momento, essa leitura busca

entender 0 que o autor quis transmitir. Depois, com base na compreensdo de suas
proposicdes e do porqué delas, busca retificar ou ratificar os argumentos e conclusdes.
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Para isso, realizamos inicialmente os seguintes movimentos recomendados por Lozada
e Nunes (2018, p. 47):

Proceder a leitura integral do texto com o objetivo de obter uma visdo do todo e
alcancar um sentido completo; reler o texto, assinalando ou anotando palavras e
expressdes desconhecidas e utilizando um dicionario para esclarecer seus
significados; fazer nova leitura apds esclarecidas as dividas, visando a compreensao
do todo; tornar a ler, agora procurando a ideia principal ou palavra-chave; localizar
acontecimentos, ideias e fendmenos, comparando-os entre si, procurando
semelhangas e diferengas existentes; organizar acontecimentos, ideias e fenémenos,
agrupando-os com base em pelo menos uma semelhanca importante e colocando-o0s
em ordem hierarquica de importancia; interpretar acontecimentos, ideias e fendmenos,
tentando descobrir e compreender as conclusGes a que o autor chegou, e analisar
criticamente o material como um todo, em especial as conclusdes.

Somente apoOs a realizacdo desse movimento de compreensdo € que iniciamos a
producéo do texto cientifico, pois so assim foi possivel obter uma ampla viséo dos cenarios
presentes em cada uma das comunicacdes identificadas no SIPEM, as quais passaremos a

apresenta-las na proxima secao.

4 REVISAO DE LITERATURA DAS PESQUISAS DO SIPEM SOBRE O USO DE JOGOS
COMO RECURSO DIDATICO NA EDUCACAO BASICA

A comunicacdo cientifica, encontrada nos anais do SIPEM 2021, intitulada: “Batalha
Composta da Subtragdo: Uma possibilidade com jogo de cartas”, dos autores Carla Mariana
Rocha Brittes da Silva (UFSC) e Keli Cristina Conti (UFMG), é um recorte da dissertacdo do
Mestrado Profissional em Educagao, intitulada “Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagdgica com o0 1° ano do Ensino Fundamental”. De forma geral, a comunicagio
buscou investigar quais as habilidades matematicas, da unidade teméatica Numeros, que podem
ser desenvolvidas com o 1° ano do Ensino Fundamental por meio de propostas pedagdgicas
com o jogo de cartas na perspectiva da resolucdo de problemas (Silva; Conti, 2021).

Silva e Conti (2021) explicam que a proposta pedagdgica foi realizada em uma escola
particular de Belo Horizonte, com uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental, composta por
dez meninas. A pesquisa foi desenvolvida em gquatro momentos, 0s quais também serviram
como eixo de andlise: Familiarizacdo com o jogo e primeira jogadas; Intervencdo oral da
pesquisadora durante as jogadas; Registro sobre o jogo; Jogo com competéncia.

Ao término da pesquisa, Silva e Conti (2021) consideram que o uso do jogo, aliado a

pratica da resolucdo de situacfes-problemas e as intervencdes orais da pesquisadora, fez com
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que as criangas avancassem e tivessem a possibilidade de desenvolver as habilidades
matematicas esperadas, quais sejam: utilizacao de célculo mental, compreensdo das ideias que
envolvem subtracdo, quantificacdo de elementos, reconhecimento de nimeros, resolucdes de
problemas, justificativa da resposta a partir da analise de situacfes-problemas e compreenséo
de sua estrutura.

Nesse sentido, Grando (2000, p. 20) nos explica que

E fundamental inserir as criangas em atividades que permitam um caminho que vai da
imaginacdo a abstracdo, através de processos de levantamento de hipéteses e testagem
de conjecturas, reflexdo, analise, sintese e criacdo, pela crianga, de estratégias
diversificadas de resolugdo dos problemas em jogo. O processo de criacdo esta
diretamente relacionado & imaginacao.

O que reforca os resultados encontrados por Silva e Conti (2021), que inserem a
atividade do jogo para ensinar matematica ainda nos anos iniciais do ensino fundamental,
estimulando criangas no inicio do processo de alfabetizacdo em situagdes-problema de
aprendizagem de matematica que as fazem interpretd-la , e=bem como aprender regras
operatorias antes mesmo de formaliza-las, incentivando seus alunos a extrapolarem essa
aprendizagem para outras situacdes além do préprio jogo, provocando internalizacdo dos
processos operatorios antes de apresentar-lhes as devidas formalizagdes.

A pesquisa, desenvolvida por Jean Carlos Lemes (UNIFEI) e Eliane Matesco Cristovado
(UNIFELD), intitulada “Conhecimentos Especializados evidenciados por futuros professores de
Matematica na proposta do Jogo ‘Fra¢des com dominds’”’, foi desenvolvida para a incluséo de
alunos com deficiéncia auditiva ou surdez. Sua elaboracdo se deu a partir da analise parcial de
uma pesquisa de mestrado, que objetivou analisar as percepcdes do modelo de conhecimento
especializado do professor de matematica, que sdo apresentados por académicos deste curso ao
utilizarem jogos e materiais para o ensino de matematica na perspectiva da educacdo inclusiva
no estudo de fracdes (Lemes; Cristovao, 2021).

Lemes e Cristovdo (2021) informam que a comunicacgdo cientifica se refere a uma
pesquisa-formacdo, visando investigar as praticas pedagdgicas de professores que ensinam
matematica, bem como o0s conhecimentos desenvolvidos e 0s objetivos tracados para esta
formacdo. Nesta perspectiva os estudantes em grupos desenvolveram 0s jogos para o publico
deficiente, e apresentaram em formato de seminario sua proposta, sua elaboragdo e as

possibilidades inclusivas alcangadas com a atividade proposta. O grupo analisado nesta
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pesquisa utilizou o jogo “Fragdes com domino”, que desenvolve operagfes com fragOes para
estudantes com deficiéncia auditiva (Lemes; Cristovao, 2021).

Ao analisar os resultados obtidos com o0 jogo a partir da perspectiva do modelo do
Conhecimento Especializado do professor de Matematica (KMT), mostrou-se o subdominio
mais recorrente. Considerando o professor em formagédo como o problematizador e elaborador
desta ferramenta didatica, vé-se que apresenta conhecimento sobre o processo educacional e
dos recursos; assim o jogo “Fragdes com domind” mostrou-se eficiente como mecanismo
didatico adotado por esses professores em formacéo, que puderam demonstrar desenvoltura na
utilizacdo do jogo, articulando-o0 com o objeto de conhecimento.

Nessa pesquisa, destacamos a existéncia de dois elos de aprendizagem que estavam
articulados pelo jogo, isto €, por um lado o professor que ensina matematica (PEM), que se
encontrava em formagé&o inicial, e do outro aluno com deficiéncia auditiva. Destacamos que a
aprendizagem do PEM nessa situacao estava na busca por adaptar um classico jogo de domino,
gue por si mesmo ja possui uma série de regras, as operacdes com fraches e suas equivaléncias,
que também possui suas regras proprias.

Assim, recorremos a Grando (2000, p. 23), que admite, sob a perspectiva do aluno, o
desenvolvimento de necessarias capacidades adaptativas e que o PEM deve estar atento para:

[...] elaborar estratégias, previsdes, excecBes e andlise de possibilidades acerca da
situacdo de jogo [...]. Portanto, a escola deve estar preocupada em propiciar situagdes
de ensino que possibilitem aos seus alunos percorrerem este caminho, valorizando a
utilizacdo de jogos nas atividades escolares.

Ademais, 0 processo de adaptacdo de jogos, que aparentemente possam nao estar ao
alcance de alunos com deficiéncia, pode ser reelaborado para um publico especifico quando se
pretender implementa-lo, oportunizando a todos acesso ao conhecimento matematico com
atencdo as necessidades de cada grupo. Essa perspectiva também encontra abrigo na pesquisa
que segue.

A pesquisa encontrada nos anais do SIPEM, 2018, com o tema: “O Jogo além do jogar:
0 potencial do desenvolvimento de um jogo para o processo de aprendizado em matematica”
foi desenvolvido por Juliana Campos Sabino de Souza (IFB) e Mateus Gianni Fonseca (IFB).
O objetivo dos pesquisadores foi verificar as percepcdes de 20 estudantes do curso de
Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Brasilia — Campus Estrutural sobre as

potencialidades do processo de elaboragdo de um jogo ligado a algum objeto de conhecimento
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matematico do Ensino Médio, a partir da vivéncia destes em meio a tarefa de elaborar uma
proposta de jogo (Souza; Fonseca, 2018).

A metodologia utilizada no desenvolvimento da pesquisa foi de carater qualitativo, na
qual visou coletar as impressdes dos estudantes participantes do projeto. A pesquisa foi iniciada
com uma tarefa designada aos estudantes: elaborar um jogo matematico que envolva algum
conteldo curricular do Ensino Médio. Para tanto, os estudantes foram separados em grupos de
quatro ou cinco para o desenvolvimento da tarefa. Assim, foram elaborados trés jogos, sendo
eles: Varetas e fungédo afim (objeto de conhecimento: Fungdo afim), Guerra Afim (objeto de
conhecimento: Funcdo afim); Qual a chance? (objeto de conhecimento: Probabilidade). Para a
coleta de dados das impressdes dos estudantes, realizou-se uma roda de conversa, momento em
que foram realizados registros de falas, conversas entre os participantes sobre a atividade
proposta (Souza; Fonseca, 2018).

De acordo com Souza e Fonseca (2018), o jogo, desde sua concepgdo, parece ser um
aliado para o processo de aprendizagem da matematica, visto que reline aspectos conceituais,
motivacionais e criativos, podendo ndo apenas ser trabalhado para que os alunos da educacao
basica joguem, mas para que eles possam criar 0S seus proprios jogos, pois o criar também
estimula o aprendizado do contedo matematico. E importante frisar que essa pesquisa foi
realizada com PEM em formacéo inicial, para que eles, futuros professores, pudessem vivenciar
diferentes abordagens do uso de jogos em sala de aula.

Nessa pesquisa em particular em que os PEM em formacéo inicial sdo orientados a
desenvolverem jogos para o Ensino Médio, fica-nos evidenciado que o desejo dos
pesquisadores é de provocar reflexdo sobre a oportunidade de utilizacdo de jogos e o papel

docente nesse cenario, ao que Grando (2000, p. 27) nos esclarece:

O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se como uma atividade
capaz de gerar situagdes-problema “provocadoras”, onde o sujeito necessita coordenar
diferentes pontos de vista, estabelecer varias relag@es, resolver conflitos e estabelecer
uma ordem.

E, nessa acdo de coordenacdo, o professor deve estar atento as demandas que podem
eclodir em situac@es de conflitos, dado o espirito de competicdo desencadeado por certos tipos
de jogos. Preparar o professor para essas situacdes de aprendizagem é fazer o movimento de
coloca-lo no lugar do aluno, e fazé-lo entender quais obstaculos didaticos e até mesmo
epistemoldgicos podem desencadear essas situagdes.

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24025, jan./dez., 2024
42 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773 I8 2318-6674

12


https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16773
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Luan Felipe M. Soares, Gabriela de Lima de Aradjo, Mauro Guterres Barbosa, Rayane de Jesus Santos Melo

Uma acdo recorrente no planejamento das atividades com jogos é colocar um PEM em
situacdo de jogo para que este possar reconhecer antecipadamente momentos de aprendizagens
em que devem ser realizadas as intervengdes necessarias ndo so para a superacao de crises no
jogo, mas oportunidades de aprendizagens matematicas até mesmo com a sistematizacéo das
acoes realizadas no ato de jogar.

Designado “O estudo da média, da mediana e da moda por meio de um jogo e da
resolugdo de problemas”, de José Marcos Lopes, Renato Sagiorato Corral e Jéssica Scavazini
Resende (UNESP), o quarto trabalho selecionado apresenta os resultados alcangados com uma
pesquisa que avaliou os frutos de uma proposta pedagdgica que utiliza os jogos como
ferramenta para resolucdo de problemas de estatistica, 0os quais envolvam média, moda e
mediana aplicados no ano final do ensino médio de uma escola publica. Ao final esperava-se
que os estudantes interpretassem gréaficos e, assim, conseguissem ter mais certeza a respeito dos
resultados; sejam capazes de interpretar as medidas de posicdo escolhendo a mais adequada
para a variavel em questao.

A pesquisa de Lopes, Corral e Resende (2012) foi realizada com 30 alunos do 3° ano do
Ensino Médio de uma escola publica com o “Jogo dos 3Ms”, que utiliza cartas de baralho para
sua producgdo, nas quais continham situagfes-problemas presentes no cotidiano. O jogo foi
utilizado apds a aplicacdo de um questionério para analisar as necessidades dos alunos no ensino
de estatistica, além da realiza¢do da introducdo do contetdo necessario para a aplicacdo do
jogo; e ao final das partidas a professora desenvolvia as situa¢fes propostas.

Além de fortalecer e reconstruir o conhecimento dos alunos sobre o estudo de medidas
de posicdo, a proposta da utilizacdo de jogos com situagdes-problemas para o ensino de
estatistica, notadamente, favoreceu a préatica do professor e aprendizagem dos alunos. Mediante
a resolucdo de problemas foi notoria a desenvoltura dos alunos para a construcdo de seus
préprios conhecimentos e o desenvolvimento do raciocinio dedutivo.

Ao explorar, explicitar, aplicar e transpor para outras situagcdes-problemas, pode parecer
que mudamos de metodologia, e que passamos a tratar sobre resolucdo de problemas. Mas as
acdes acima descritas sao parafrases das acGes que Grando (2000) descreve quando se refere
aquilo que aproxima a metodologia da resolucdo de problemas ao uso de jogos em sala de aula.
Ademais, nos parece que foi essa a aproximacéao realizada por Lopes, Corral e Resende (2012),
e acrescentamos, com o acrescimo de uma educacdo matemaética critica (Skovsmose, 2001).

Sobre a aproximagao entre a perspectiva metodologica do jogo em sala de aula da

resolugdo de problemas, Grando (2000, p. 32) refor¢a que “ambos enquanto estratégias de
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ensino evidenciam as vantagens no processo de criagdo e construcdo de conceitos, quando
possivel, através de uma agdo comum estabelecida a partir da discussdo matemaética entre os

alunos e entre o professor e os alunos”. Ademais,

Constata-se que o processo desencadeado pelo jogo é semelhante ao desenvolvido na
resolucdo de um problema, embora, na situacdo de jogo, o problema se apresente
dindmico, ou seja, como um problema em movimento [...]. Assim sendo, 0 jogo,
definido como um gerador de situacdes-problemas e desencadeador da aprendizagem
do aluno, insere-se numa interpretacéo de resolucdo de problemas [...] que considera
0 problema como ponto de partida para a formacdo de conceitos. Assim, o jogo se
apresenta como um problema que ‘dispara’ para a construgdo do conceito, mas que
transcende a isso, na medida em que desencadeia esse processo de forma ludica,
dindmica, desafiadora e, portanto, mais motivante ao aluno (Grando, 2000, p. 33).

Neste sentido, a pesquisa de Lopes, Corral e Resende (2012) nos remete a compreenséo
de que ambos os processos metodologicos estdo carregados de ‘contetidos em acdo’, que podem
provocar nos alunos um certo desequilibrio, e posterior reequilibrio cognitivo fruto do conflito
produzido pelas situacbes-problemas (Grando, 2000).

Esta aproximacdo metodoldgica entre jogos e resolucdo de problemas também se
encontra marcada na quinta comunicacgéo cientifica produzida por Anne Carine Lopes (PUC-
SP) e Sandra Magina (UESC/PUC-SP) , com o titulo: ‘O Xadrez e o Estudante: Uma relagao
que pode dar certo na resolucao de problemas matematicos’. As autoras tiveram por objetivo
diagnosticar efeitos positivos que a pratica de jogar xadrez pode ter sobre a aprendizagem e o
desempenho cognitivo dos alunos do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental em matematica.

De maneira mais especifica, Lopes e Magina (2012) investigaram as estratégias que o
aluno enxadrista utiliza ao resolver problemas e como elas se diferenciam daquelas utilizadas
por alunos que ndo jogam xadrez, e 0 quanto as estratégias do jogo de xadrez aparecem na
resolucdo de problemas matematicos das questdes.

A pesquisa de Lopes e Magina (2012) tem um carater diagnostico e descritivo.
Participaram da pesquisa 22 alunos do 8° e 9° anos dos anos finais do Ensino Fundamental da
rede publica de ensino da cidade de Sorocaba/SP. Para desenvolvimento da proposta, foram
formados dois grupos compostos por 11 alunos cada: um grupo de alunos que jogava xadrez e
outro em que os alunos ndo jogavam. O instrumento diagnostico foi composto de oito questdes
que abordaram os quatro blocos dos contetdos matematicos: Numeros, Operacdes e Funcdes,
Espaco e Forma, Grandezas e Medidas e também Tratamento das Informacdes. Questdes estas
baseadas na Olimpiada de Matematica das Escolas Publicas — OBMEP e em uma questdo do

Projeto Ensinar e Aprender (2001), da Secretaria da Educagdo do Estado de S&o Paulo.
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Nas considerag0es finais da investigagéo fica evidenciado que o desempenho dos alunos
enxadristas foi superior ao dos alunos que ndo jogam xadrez, que as estratégias utilizadas pelos
alunos enxadristas, independentemente de terem sido melhores ou piores, sdo diferentes dos
alunos que n&o jogam xadrez.

Nesta Gltima pesquisa fica evidenciado o ‘jogo de estratégia’, estando esta perspectiva

do jogar presente nos PCN’s, que defendem a perspectiva de que

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar), parte-se da realizacdo
de exemplos praticos (e ndo da repeticdo de modelos de procedimentos criados por
outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolucéo de
problemas e os modos tipicos do pensamento matematico (Brasil, 1998, p. 47).

Outra defesa que os PCN’s fazem do processo de se utilizar jogos de estratégia diz
respeito a valorizacéo, ao estimulo, e a elaboracao por parte dos alunos de estratégias nao usuais
para resolucdo de problemas que podem extrapolar o proprio jogo, além de servir como
orientacdo para que este tipo de acdo, isto €, de perceber as situacdes sobre outros prismas,
possa ser utilizadas com frequéncia, conforme Lopes e Magina (2012) destacaram nas

consideracdes finais de sua comunicacéo cientifica. Em outras palavras,

0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo
de estratégias de resolucdo e busca de solucdes. Propiciam a simulacdo de situagdes-
problema que exigem solucdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das
acoes (Brasil, 1998, p. 47).

Por hora nos fica clara a perspectiva de que quando usufruirmos dos jogos em nossas
aulas de matematica, devemos nos atentar a algumas caracteristicas, quais sejam: “que 0S
objetivos com o jogo estejam claros, que a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel
que se esta trabalhando e, principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno

para o desencadeamento do processo” (Grando, 2000, p. 28).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizar a leitura das comunicac@es cientificas relacionadas a tematica do uso de
jogos como recurso didatico no ensino de matematica, € possivel perceber os inUmeros cenarios
de atuacédo desse associado a metodologia da resolucdo de problemas, desde a educagdo bésica

até o ensino superior (licenciatura em matematica), e como o0s jogos podem também ser usados
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como ferramenta de inclusdo social. Tais aspectos evidenciam que a utilizacdo de jogos como
recurso didatico para o ensino da matematica pode facilitar, melhorar e incentivar o aprendizado
daqueles que estdo envolvidos, sejam alunos do Ensino Médio ou professores que ensinam
matematica em processo de formacao inicial.

As consideragdes acima serviram de direcionamento para chegar a resposta do problema
de pesquisa proposto: O que revelam as pesquisas sobre as contribui¢cdes do uso de jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica na Educacdo Basica?

Tendo como referéncias as comunicacdes cientificas abordadas, constatou-se que o jogo
é um grande aliado para que o aluno possa construir o0 seu préprio conhecimento, tendo o
professor como intermediador entre 0 jogo e 0 objeto de conhecimento estudado. O jogo se
apresenta como um aliado na aprendizagem matematica, trazendo motivacdo, conceito,
inclusdo, instigando a curiosidade, a criatividade e ao incentivo no ato de aprender.

As cinco pesquisas encontradas nos SIPEM’s da ultima década, que relacionam o0 uso
dos jogos ao ensino da matemaética na educacdo basica, possuem caracteristicas peculiares, 0
gue demonstra a grande aderéncia deste recurso didatico para o ensino de um vasto leque de
objetos de conhecimento, modalidades de ensino, etapas do processo de ensino, € 0S mais
variados resultados. Porém, todos convergem para entendermos que 0 uso de jogos pode
promover a entrada do aluno a um processo de estudo e a permanéncia dos envolvidos em uma
constante de aprendizagem.

Sendo assim, é possivel, por meio de jogos como recurso didatico para o ensino de
matematica, que os alunos conhecam, revisem e aprofundem os objetos de conhecimento
estudados, provocando, assim, nos alunos, autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo entre os participantes. No entanto, vale salientar que o uso de
jogos como recurso didatico se apresenta como uma possibilidade as varias areas do
conhecimento matematico.

A partir deste estudo, oportunamente desenvolvemos uma compreensao sobre aspectos
importantes para o que estamos desenvolvendo no PRP, e partiremos para a proxima etapa de
nossa residéncia no Ensino Médio, qual seja a elaboracdo de uma proposta pedagdgica que

articule a metodologia de jogos no &mbito do Novo Ensino Médio (NEM).
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