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PROPOSICAO DE JOGOS DIDATICOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA: UM
ESTUDO BIBLIOGRAFICO

RESUMO

O contexto no qual este estudo se insere é marcado por mudangas oriundas de varias
instancias que afetam de formas diversas o ensino de matematica. Este artigo
apresenta alguns apontamentos tedricos e metodolégicos sobre a proposigéo de jogos
didaticos para o ensino de matematica. Trata-se de uma pesquisa bibliografica de
cunho qualitativo com o objetivo de identificar contribuicbes relativas a utilizagao de
jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Para escolha
dos artigos a serem utilizados foi escolhido a plataforma da Scielo como base de
buscas para consulta dos artigos analisados. Utilizando os termos de busca: jogo
didatico, jogos na matematica e ludicidade no ensino, identificou-se oito artigos para
analise dos dados desta pesquisa. Desta forma, através das analises dos oito artigos,
foi possivel identificar contribuicdes relativas a utilizagdo de jogos no processo de
ensino e aprendizagem de Matematica, que foram organizadas em onze categorias,
a saber: aquisicdo de conceitos matematicos, cooperagdo entre os alunos,
desenvolvimento de procedimentos de calculo mental, superagéo de dificuldades
iniciais, geracdo de momentos de discussdo e reflexdo, melhor desempenho na
resolucdo de problemas, ganho na qualidade motivacional, sentimento de satisfacao
por parte da professora, papel do aluno como sujeito ativo na construgéo do proprio

conhecimento, processo de equilibragdo e avaliagéo de engajamento.

Palavras-chave: jogos didaticos, jogos na matematica e ludicidade
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1 INTRODUGAO

N3o sdo novidade os diversos problemas que abrangem o ensino de
Matematica, eles estdo entrelagados em diversos aspectos ligados a pratica docente,
a valorizacdo profissional, ao curriculo, as condigdes de trabalho do professor e
consequentemente as politicas publicas. Nas questbes que envolvem desempenho e
avaliagdo das redes estaduais de ensino, podemos observar os periodos que, de
acordo com os resultados do Simave de Minas Gerais responsavel pela a avaliagao e
monitoramento da educacdo bésica, a partir do PROEB verificou-se baixo
desempenho dos estudantes do municipio de Almenara. Essa proficiéncia analisada
na disciplina de matematica no 3° ano do ensino médio, nos periodos de 2017, 2018
e 2019 demonstra uma regressdo no desempenho dos estudantes. Apresentando
uma proficiéncia com nivel baixo a nivel estadual. Em 2017 a Escola Estadual
Tancredo Neves, onde realizei o Estagio Supervisionado, apresentou um
aproveitamento de 24,8% da média, no ano seguinte em 2018 apresentou um
aproveitamento em declinio com 20,7% e em 2019 o indice foi de 20,5.

Nesse contexto, percebe-se a necessidade de avaliar, refletir e colocar em
pratica metodologias que favoregam e possibilitem momentos em sala de aula
aprendizagem significativas ao aluno. Metodologias que tenham o potencial de atrair
a atencdo, motivar e possibilitar a construgéo do conhecimento. Nessa perspectiva, o
ensino da matematica precisa assumir um carater mais dindmico, com metodologias
diversificadas, e a utilizacdo de jogos didaticos no Ensino de Matematica € uma
dessas possibilidades.

Autores como Borin (2007) e Macedo (2000) destacam que o jogo € um meio
de diversdo que acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o raciocinio, a
capacidade de compreensdo dos contelidos matematicos e de outras areas do
conhecimento. Além disso, a sua utilizagéo propicia ao educando compreender regras
a serem utilizadas no processo de aquisigdo do conhecimento e assimilar contetdos
que até entdo pareciam totalmente abstratos.

Nesse sentido, o uso de jogos e brincadeiras matematicas é uma excelente
alternativa que auxilia no processo pedagégico possibilitando ao aluno oportunidades
de desenvolver sua capacidade de aprendizagem e ao professor possibilidades

amplas para criar um ambiente propicio para o processo de ensino e aprendizagem.



Os Curriculos Referéncias de Minas Gerais (CRMG, 2019) apontam como
aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que provocam desafios
genuinos aos alunos agucando a sua curiosidade, estabelecendo relagoes,
promovendo a sua expressdo através de mudltiplas linguagens, contribuindo
decisivamente para o seu desenvolvimento em todos os seus aspectos: cognitivo,
linguistico, social, afetivo, corporal, ético e estético. Gerando interesse e prazer e, por
isso mesmo, devem fazer parte da cultura escolar.

De acordo com Starepravo (1999), isso faz parte de uma concepgéo de
educacao que acredita que as criangas ndo aprendem pela mera repeticdo de técnicas
e modelos, mas a partir de desafios com os quais se deparam e da organizagéo de
meios para supera-los, ou seja, uma educagéo baseada na problematizagdo. Para
ele, os desafios dos jogos v&o além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com jogos,
os alunos se deparam com regras e envolvem-se em conflitos, uma vez que néo estao

sozinhos, mas em um grupo ou equipe de jogadores.

1.1 APRESENTAGAO DO TEMA E DO PROBLEMA:

Durante a realizagéo do Estagio Supervisionado | em 2019/2, unidade curricular
prevista no 6° periodo do Curso de Licenciatura em Matematica, modalidade a
distancia da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM),
dentre oufras questdes, foi possivel detectar dificuldades bésicas dos alunos em
operacdes basicas de Matematica. Assim, tais dificuldades basicas percebidas, como
erros e duvidas dos alunos no desenvolvimento de atividades de fragcGes e suas
operacdes basicas, foram sumarizadas a uma falta de motivagdo durante as aulas
observadas. Tais questdes me levaram a questionar sobre a utilizagédo de jogos
didaticos no Ensino de Matematica, o que evoluiu para esse trabalho.

Assim, para que se cumprisse o proposto, este trabalho procura oferecer uma
resposta 4 seguinte questdo: quais contribuigdes relativas a utilizagéo de jogos

didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica?

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Aspectos histéricos dos jogos



De acordo com Almeida (2003) ao longo da histéria da humanidade a
necessidade de aprender a contar, pesar, medir e negociar se fez necessaria para
as atividades e socializagdo humana. Assim, pode-se dizer que aprender Matematica
faz parte da cultura humana, aprendizagem esta que perpetua de milénio a milénio.
E, esse processo historico-cultural da Matematica inclui o uso de jogos como material
didatico.

Os estudos e relatos sobre a origem dos jogos como material didatico & hoje
um dos paradigmas que os pesquisadores encontram em seus estudos.

Em se tratando de jogos antigos Zuin e Sant'/Ana (2015 p.10) afirmam que o

Mancala ou Mankaleh & considerado um dos jogos mais antigos que se conhece.
E o Mancala ou Mankaleh? As origens desses jogos se perdem no tempo.
Naoc ha um consenso sobre a sua génese; enquanio alguns apontam seu
nascimento por volta de 2000 a.C., ha relatos que indicam que esse jogo
existe na Africa h4, aproximadamente, 7000 anos, sendo considerado o
primogénito de todos os jogos de tabuleiro. Alguns mancalas séo utilizados
como abacos, servindo para calculos aritméticos.

Andrade (2017) considera que os jogos estao intrinsecamente relacionados a
espécie humana e as atividades ludicas parecem ser tdo antigas quanto a
humanidade. Para Kishimoto (1995) em todo estudo matematico, principalmente
quando se trata das contribuicdes dos jogos no ensino de matematica, vale ressaltar
a importancia de conhecer as origens dos jogos na sua esséncia.

Em todo o mundo encontram-se vestigios de jogos, desde as eras mais
distantes até a fase da civilizagdo moderna, e a histéria nos mostra como esses jogos
podem ser surpreendentes, de acordo com Almeida (2003):

os jogos constituiram sempre uma forma de atividade inerente ao ser
humano. Entre os primitivos, por exemplo, as atividades de danga, caga,
pescas, lutas eram tidas como de sobrevivéncia, ultrapassando muitas
vezes o carater restrito de divertimento e prazer natural. As criangas, nos
jogos, participavam de empreendimentos técnicos e magicos. O corpo e 0
meio, a infancia e cultura adulta faziam parte de um sé mundo.

Esse mundo podia ser pequeno, mas era eminentemente coerente. Uma
vés que 0s jogos caracterizava a propria cultura, a cultura era a educagéo,
e a educagéo representava a sobrevivéncia (p.19).

Na sociedade primitiva, aproximadamente até o século VI, as criangas
aprendiam por meio da imitagao nas atividades cotidianas. A educagéo das criangas
através de jogos era importante, pois transmitiam a experiéncia adquirida de geragéo
por geracédo. Sendo que o aprendizado acontecia a partir do contato com a pratica.

Almeida (2003) retrata que nesse contexto, a cultura era educativa, caracterizada



pelos jogos que representavam a sobrevivéncia. Portanto, o ato de brincar tambem
oferecia insercdo das responsabilidades sociais.

Muitos acreditam que o bergo da Matematica foi no antigo Egito ou
precisamente na regido da Babildénia. Mas existem evidéncias de escritas
matematicas na Africa, e em outros continentes. Zuine Sant'/Ana (2015) ainda
defendem que a civilizagdo egipcia foi a primeira civilizagdo a ser formada na
antiguidade, logo o ludico, os jogos e as brincadeiras se desenvolveram. Para
Teixeira e Silva (2016), o processo de descoberta da origem dos jogos, seu

desenvolvimento de regra e seus elementos

é um longo processo de investigagdo com avangos e recuos. Muitos jogos
ndo chegaram integralmente até nés e, em muitos casos, os vestigios do
passado escondem-se atras de lendas e mitos. Outros, pelo material minimo
necessério para serem praticados, desapareceram cu nao deixaram vestigios
arqueoldgicos, (TEIXERA; SILVA, 2016 p. 240).

Almeida e Rodrigues (2015) corroboram com a ideia de que o contexto
histérico do ludico tem origem na antiguidade, no qual ficou marcada pelo surgimento

das primeiras civilizagbes Egipcia, Grega e Romana.

2.2 O jogo e seu lugar na aprendizagem de Matematica.

Os jogos constituem uma forma de atividade propria do ser humano ao longo
da histdria. Os jogos e as brincadeiras coletivas surgiram a partir do momento em
que as pessoas passaram a viver em comunidade, reforgando aos lagos de
sociabilidade explorando sua criatividade.

Possuindo como base a abordagem de Manson (2002), ressaltamos que os
professores vindos de Portugal passaram a ministrar cursos principalmente de
Matematica, no século XX, eles trouxeram para o Brasil propostas de uma Nova
Pedagogia, tendo como intuito um novo olhar para o ensino, dentre suas propostas
o desenvolvimento do lidico era considerado primordial, a necessidade desse novo
olhar surgiu devido a revolugao de 30, que pds fim na Primeira Republica, sendo este
um dos movimentos mais importantes para o Brasil e para as melhorias na educacgao
brasileira.

Segundo o autor supracitado, devido a abertura do Brasil para o mundo
capitalista, com o acumulo de capital, iniciou-se investimentos no mercado interno e

na produgdo industrial, surgindo & necessidade de m&o de obra capacitada. Deste



modo foi criado o Ministério da Educagéo e Saude Publica, tendo a frente Francisco
Campos, o primeiro-ministro da educacao.

Morais (2019) respalda-nos que no ano de 1932, um grupo de educadores
langou o Manifesto dos Pioneiros da Educagdo, voltado ao povo e ao governo, o
documento apresentava a diversidade tedrica e ideoldgica elaborada pelo grupo, com
o auxilio desse documento langou-se a proposta de uma reforma de ambito
educacional e o principio da escola publica. Em 1934 com a promulgagéo da nova
constituigao, a educagao tornou-se nacionalmente um direito de todos, devendo ser
ministrada pela familia e pelos poderes publicos.

Para a autora € impossivel falar sobre o contexto ludico na sociedade brasileira,
sem mencionar todas as conquistas da educagao, sem sombra de duvidas torna-la
um direito de todos foi a maior delas.

A populagdo conquistou o direito a educacdo, o fato de poderem estudar,
brincar e acima de tudo possuirem um aprendizado com qualidade, enalteceu os
brasileiros, estudar ndo era mais um privilégio de classes média-alta, era um direito
de todos, sendo um dever dos pais permitirem que seus filhos estudassem. Os
brasileiros passaram a lidar com as normas, contextos sociais e ambientais,
conhecendo um pouco mais do proprio pais.

Para Fausto (2002) através da educacgé&o houve o melhor desenvolvimento do
trabalho como producido na vida material. Nota-se que historicamente o quanto o
modelo educacional sofreu para chegar até o atual, “somente através do Manifesto
dos Pioneiros da Educacédo, foi possivel elaborar o melhor método de ensino,”
(FAUSTO, 2002, p.55), conceituado no Referencial Curricular Nacional de 1998,
utilizado até hoje.

De acordo com Almeida (2003), os jogos sdo vistos como principal meio de
distrair e entreter criangas, no entanto quando falamos em jogos no meio educacional
a visdo desse recurso € bem mais ampla. O jogo produz no aluno um sentimento de
liberdade, ao mesmo tempo em que, alguns jogos fazem com que as crian¢as se
sintam mais sabias, por exemplo: quando uma crianga vence no jogo da velha, esse
€ um jogo de raciocinio, a possibilidade de aprendizado torna-se mais ampla do que
a de mera distragao.

Desse modo, ao realizarmos uma analise criteriosa acerca de sua funcgéo na
humanidade, Smole, Diniz e Milani (2007) ressaltam que os jogos constituem uma

forma de atividade prépria do ser humano ao longo da historia.



10

Para Bohm (2014)

O jogo, o brinquedo e as brincadeiras ao longo do tempo estdo sendo
interpretados de forma diferente, passaram a ser compreendidos como
“objetos” de grande aprendizado e importancia para as criangas, deixando
de serem apenas um passatempo € foram ganhando espago nas escolas e
nos processos pedagogicos, além de chamarem a atengéo de estudiosos e
de empresérios (p.5).

Para Vigotsky (1984), o brinquedo e 0s jogos sao uma importante fonte de
desenvolvimento e aprendizado, pois possibilita a crianga, satisfazer seus desejos,
através da imaginagéo e do faz-de-conta. Entendendo que os jogos e brincadeiras
matematicas proporcionam o desenvolvimento cognitivo, intelectual e moral da
crianga.

O uso de jogos nas aulas de Matematica vem para oferecer possibilidades deo
aluno aprender a Matematica por meio do incentivo e da motivagédo superando suas
dificuldades de aprendizagem e construindo seu préprio conhecimento.

O que se percebe na maioria dos casos é que a Matematica é temida e
rejeitada, muitos criam até bloqueios em aprendé-la. E os jogos como estratégias e
recursos podem mostrar como a Matematica é importante no dia a dia da nossa vida,
resgatando de forma ludica os aspectos do pensamento matematico. Smole, Diniz e
Milani (2007) afirmam que:

todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno
e o lapis. Essa dimensfo ndo pode ser perdida apenas porque os jogos
envolvem conceitos de matematica. Ao contrario, ela é determinante para que

0s alunos sintam-se chamados a participar das atividades com interesse
{SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 10).

O uso dos jogos nas aulas de Matematica tem o objetivo de fazer com que os
alunos gostem de aprender a disciplina, mudando assim a rotina da classe e
despertando o interesse dos alunos. Nesse sentido, as atividades envolvendo o
ludico sendo desenvolvidas em grupo sdo extremamente importantes, uma vez que
permitem ao aluno aprender a trabalhar com os colegas e, logicamente desenvolver
a comunicacado matematica.

Segundo Almeida (2003) “no século XVI, através de humanistas iniciou-se
novamente a valorizagdo do jogo educativo, percebendo a importancia do processo
lddico na formacé&o da crianga” (p.18).

Atendendo as determinagdes da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao

Nacional (Lei 9.394/96), o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil
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traz em seu texto fatores importantes gue devem ser contemplados pelas escolas,
dentre eles o ato de brincar:

Considerando-se as especificidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas das criangas de zero a seis anos, a qualidade das experiéncias
oferecidas que podem contribuir para o exercicio da cidadania devem estar
embasadas nos seguintes principios: o respeito a dignidade e aos direitos
das criangas, consideradas nas suas diferengas individuais, sociais,
econdmicas, culturais, étnicas, religiosas etc.; o direito das criangas a brincar,
como forma particular de expresséo, pensamento, interagéo e comunicagdo
infantil; o acesso das criangas aos bens socioculturais disponiveis, ampliando
o desenvolvimento das capacidades relativas & expressao, a comunicagao, a
interagéo social, ao pensamento, & ética e a estética; [...] ( BRASIL, 1998,
p.13).

Esse conjunto de propostas corresponde as necessidades de referéncias
nacionais, é de suma importancia acrescentar que de acordo com esses principios as
criangas t&m direito, antes de tudo, de viver experiéncias prazerosas nas institui¢oes.
A metodologia Itdica possibilita o aprendizado conciliado com brincadeiras, o que é

bastante prazeroso para os alunos.

2.3 O que dizem as diretrizes curriculares nacionais sobre os jogos

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica “a
Matematica deixou de ser vista como um conjunto de conhecimentos universais e
teoricamente bem definidos e passou a ser considerada como um saber dindmico,
pratico e relativo” (BRASIL, 2006, p.45).

A Matematica percorreu geragdes sendo vista de forma rigida e complexa pela
a maioria dos alunos. Isso acontece exatamente pela forma com que a mesma €
trabalhada em sala de aula, promovendo alguns impactos como o receio, a frustragao,
a ineficacia, o0 medo, entre outros que trazem caracteristicas negativas a disciplina.

Segundo as Diretrizes Curriculares da Educagéo Basica (BRASIL, 2006, p.63),
é a abordagem de contetidos de forma diversificada, em que o educando tem a chance
de aplicar conhecimentos matematicos adquiridos em novas situagdes, de modo a
resolver a questao proposta.

Nesse sentindo, ao utilizarmos os jogos na nossa pratica pedagogica,
valorizamos o saber dos alunos, pois eles vao adquirindo autoconfianga, e sao
incentivados a questionar e corrigir suas agdes, analisar e comparar pontos de vista,
organizar e cuidar dos materiais utilizados. Nesse sentido conforme indicado nos
Parametros Curriculares Nacionais (1997), estabelecer relagdes no ensino de

matematica é tdo importante quanto a exploracdo dos contetidos matematicos, pois
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abordados de forma isolada, os conteldos podem acabar representando muito pouco
para a formacgé&o do aluno, particularmente para a formagdo da cidadania. (BRASIL,
1997, p. 29).

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL,
1998), do Ministério de Educagéo e Cultura (MEC), em relagéo a inserg&o de jogos no
ensino de Matematica, pontuam que:

os 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 resolugéo de
problemas e busca de solucdes. Propiciam a simulacéo de situagoes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das agdes (p. 46).

Ainda é indicado nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica
(BRASIL, 1998) que conhecer as diversas possibilidades de trabalho em sala de aula
é fundamental para que o professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam se a
Histéria da Matematica, as tecnologias da comunicacgao e 0s jogos como recursos que
podem fornecer os contextos dos problemas, como também os instrumentos para a
construcéo das estratégias de resolucédo.

O jogo pode ser associado simplesmente a pratica de atividade fisica ou
mental, ou seja, ser associado a um passatempo ou divertimento. Mas, o jogo tambem
pode ser associado como estratégia ludica, buscando-se conciliar as atividades de
lazer, com atividades que promovam o raciocinio e desenvolvimento.

Kishimoto (2002), indica que a ligagdo entre jogo e aprendizagem esta presente
ao longo de nossa histéria, porém limitada ao carater ludico e recreativo.

Com o término da Revolugéo Francesa, inicio do século XIX temos o
aparecimento de materiais pedagdgicos para aquisicdo do
conhecimento. Mas, desde tempos atras, ja podiamos observar a
ligacéo entre jogo e aprendizagem. Embora, a ideia de jogo estivesse
associada & recreacdo, que contrapdem ao trabalho escolar.
(KISHIMOTO, 2002, p. 2).

A educagio escolar, ao considerar a diversidade dos alunos como elemento
essencial para a aprendizagem, atende as necessidades singulares de determinados
alunos, analisa as possibilidades de aprendizagem de cada um e avalia a eficacia das
medidas adotadas. Estar atento a diversidade é considerar ndo s as capacidades
intelectuais e os conhecimentos de que o aluno dispde, mas também seus interesses
e motivacdes.
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Esse conjunto constitui a capacidade geral do aluno para aprendizagem em um
determinado momento. A escola, ao considerar a diversidade, tem como valor o
respeito as diferencas e ndo o elogio a desigualdade. As diferengas ndo sao
obstaculos para o cumprimento da ac8o educativa, mas, ao contrario, fator de seu
enriquecimento. No ambito da sala de aula, o professor leva em conta fatores sociais,
culturais e a historia educativa de cada aluno, como também caracteristicas pessoais
de déficit sensorial, motor, mental ou psiquico, ou de superdotacgéo intelectual.

Deve-se dar especial atengdo ao aluno que demonstrar a necessidade de
resgatar a autoestima. Trata-se de garantir condigbes de aprendizagem a todos os
alunos, seja por meios de jogos ou incrementos na intervengéo pedagdgica ou de
medidas extras que atendam as necessidades individuais. A atengéo a diversidade €
um principio comprometido com a equidade, ou seja, com o direito de todos os alunos
realizarem as aprendizagens fundamentais para seu desenvolvimento e socializagao.
Portanto o uso de uma metodologia voltada para o lidico € imprescindivel para que

essa socializagido acontegca(BRASIL, 1998).
2.4 — Elementos, caracteristicas e concepgdes de jogos

Ha varias concepgdes para jogos. Por exemplo, Hizinga (1971) define que:

o0 jogo € uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias; dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(HUIZINGA, 1971, p. 33).

E extremamente dificil, no entanto, falar em definigdo de jogo, na medida em
que o jogo é um daqueles termos que parecem impossiveis de se definir, ou seja, a
busca por uma definigdo poderia limitar seu proprio conceito. O que nos resta €
identificar algumas caracteristicas que constituem e tentam estabelecer o que seja
jogo (GRANDO, 1995, p. 33).

Segundo Grando (1995), algumas dessas caracteristicas s&o: atividades livres,
onde o jogador joga somente se ele estiver com vontade. Tem espago definido e é
real somente para o jogador. E uma atividade temporaria, o jogo é isolado, € limitado.

Tem limites dentro do tempo e espago.



14

Segundo Cunha (2012) “é importante ressaltar nesse conceito a presencga dos
aspectos lidicos e educativos, mas, sobretudo, a presenga de regras claras e
explicitas que devem orientar os jogos” (p.94).

Considerando a diversificacdo dos jogos, neste trabalho iremos considerar os
jogos didaticos que s&o definidos como:

aquele que esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou
contelidos, organizado com regras e atividades programadas e que
mantém um equilibrio entre a fungéo lidica e a fungéo educativa do
jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no laboratdrio
(CUNHA, 2012, p. 95).

Dentre as variadas maneiras de concepgdes da sua fungdo e forma de
aplicagdo, de acordo com Pacagnam (2013), descreveremos os principais objetivos
de um jogo que s&o:

e Gerar ou propiciar aprendizado.

e Definir, com clareza, os comportamentos € o que se quer alcangar (miss&o,
visdo, valores, regras de conduta).

e Levar a competicdo, mesmo que ndo se precise fazer a contagem de pontos.

e Fazer com que todos os participantes interajam, embora alguns nao se

envolvam-prefiram ficar no anonimato.

2.5. O jogo como facilitador do processo de ensino e aprendizagem da
Matematica

O jogo, de acordo com Friedmann (1996), pode ser considerado um exercicio
ou passatempo recreativo, onde esta sujeito a certas regras ou combinagdes em que
se dispde habilidade, destreza ou asttcia. E ainda, podemos dizer que o jogo € uma
maneira da crianca pensar (agir mentaimente sobre algo), comprovar (confirmar
hipéteses), relaxar (emocdes e corpo), trabalhar (agir mentaimente), lembrar
(meméria), ousar e experimentar (representar), criar (fazer associagdes novas) e
absorver (memorizar conceitos e vivéncias).

Os jogos de regras sdo caracteristicos do periodo de desenvolvimento
operatorio concreto. Estdo ancorados necessariamente nas relagdes sociais e
demonstram a importancia da interagdo entre os alunos e do papel do grupo na
elaboragéo de regras.

As regras sdo acordadas pelo grupo e a sua violagéo implica uma falta.
Essa categoria de jogo consiste em combinagdes sensorio-motoras
(corridas, bolas de gude) ou intelectuais (cartas, xadrez), com a
competicdo entre individuos, regulamentadas por um codigo
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transmitido por geragdes ou por acordos momentaneos, e tendem a
aumentar sua importancia com a idade (DIAS, 2009, p.9).

O jogo de regras propicia para a crianga a desvinculagéo de seu egocentrismo,
possibilitando que ela se interesse também pelos ideais do grupo e pelos acordos
feitos em conjunto. Neste tipo de jogo ha a identificagio de regularidades & medida
que a crianga assimila as jogadas e suas consequéncias e passa fazé-las com o
objetivo de vencer o jogo.

Segundo Murcia (2005) a fungéo educativa do jogo é equilibrar o ambiente
escolar, fornecendo aos alunos novos método de ensino, favorecendo ao
desenvolvimento das criancas de modo que as aulas ndo se tornem repetitivas.

As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo
de aprendizagem e comunicagdo ideal para o desenvolvimento da
personalidade e da inteligéncia emocional da crianga. Divertir-se
enquanto aprende e envolver-se com a aprendizagem faz com que a
crianca cresga, mude e participe ativamente do processo educativo
(MURCIA, 2005, p. 10).

Os jogos como estratégias durante as aulas de Matematica, possibilitam a
experiéncia de cultura, por meio de tais valores, habilidades, conhecimentos e formas
de participagéo social sdo constituidos e reinventados pela agéo coletiva das criangas
(BORBA 20086, p. 47). Atualmente enfrentamos mudangas em diversos &mbitos, sejam
eles sociais, politicos e econdmicos, portanto, é necessario que a educagéo
acompanhe estas mudancas, possibilitando que o educando crie uma maior interagzo
consigo mesmo na construgao do conhecimento de forma dinamica e prazerosa.

Como os jogos sdo desafiadores e dinamizados, torna-se um processo
interessante e divertido quebrando a ideia de que a Matematica & uma disciplina dificil
e que sO reprova. A utilizagéo desses jogos em sala de aula de forma educativa € um
desafio para o professor, pois o aluno precisa enxergar como a Matematica estara
presente em sua vida em tudo, fazer esse paralelo através dos jogos pode facilitar
com uma aprendizagem prazerosa e significativa,

Para Murcia (2005) o jogo possibilitou ao ser humano aprender regras de
comportamento que o ajudaram a conviver em sociedade, desse modo 0s jogos como
estratégias matematicas além de ensinarem aos alunos contetdos escolares,
desempenham também um dos principais papeis da escola que € a socializagao.

Shiller e Rossano (2008) indicam a importéncia dos jogos, como forma lddica
de levar a crianca a desenvolver um conhecimento sélido e efetivo, sendo uma forma

de estimular o envolvimento por parte dos alunos.
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ha a crenga béasica de que as criangas devem se envolver ativamente
no processo de aprendizagem e de que as experiéncias de
aprendizagem s&o conectadas entre si. Assim o papel crucial do
professor € ajudar as criangas a desenvolver suas habilidades de que
necessitam para se tornar aprendizes para toda vida. (SHILLER;
ROSSANQ, 2008, p.13).

Assim, cabe ao professor promover momentos em sala de aula que incentivem
a participagdo dos alunos. Pois, se ndo houver envolvimento por parte dos alunos,
existe uma grande possibilidade do conhecimento ser fragmentado, e as habilidades
necessarias para os alunos de acordo com a sua faixa etaria e suas etapas de
desenvolvimento ficardo comprometidas, habilidade que o aluno precisara para toda
a vida.

O brincar em todas as fases de desenvolvimento da crian¢a € muito importante,
pois & brincando que a crianga vai construir estruturas sdlidas, para toda vida. Uma
brincadeira pautada nas concepcdes pedagdgicas orientadas e como um foco, sera
de grande valia para a aquisicdo de conhecimento de cada crianga (KISHIMOTO,
1993).

Segundo KISHIMOTO (1993), no jogo a crianga tem a oportunidade de
aprender e desenvolver a partir do faz-de-conta.

No jogo a crianga € mais do que é na realidade, permitindo-lhe o
aproveitamento de todo o seu potencial. Nele, a crianga toma
iniciativa, planeja, exercita, avalia. Enfim, ela aprende a tomar
decisBes a introjetar seu contexto social na matematica do faz-de-
conta. Ela aprende e se desenvolve. O poder simbdlico do jogo de faz-
de-conta abre um espago para apreensdo de significados de seu
contexto e oferece alternativas para novas conquistas no seu mundo
imaginario (p.15).

Assim, no jogo a crianga tem a oportunidade de aprender brincando,
desenvolvendo seu potencial, tomando iniciativa de suas agdes, aprendendo de forma
ludica sem regras de conteldo, sem perceber que esta absorvendo conhecimentos
esséncias para sua vida. A simbologia do jogo € muito importante, pois é a partir
dessas experiéncias é que o aluno vai desenvolver seus limites, valores, respeito, e
principalmente o ganhar e perder.

Piaget (1995) ressalta a importancia dos jogos para o desenvolvimento da
crianga, assim como jogos e o ludico na aprendizagem escolar, consideram de
fundamental importancia que a crianga aprenda os procedimentos e seus registros em

diferentes situacdes propostas.
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A crianga desenvolve o raciocinio e o conhecimento I6gico matematico com os
jogos, sempre  direcionados pelo professor  regente, com isso
desenvolve habilidades, sentimentos ou pensamentos. O advento dos jogos, a crianca
desenvolve o respeito mutuo, a capacidade de compartilhar informagdes, desenvolver
estratégias para enfrentar situagdes-problema e os problemas decorrentes da falta de
raciocinio e concentragao.

Assim, o trabalho com jogos em Educacdo Matematica, além de prazeroso,
deve ser eficiente na tarefa de ampliar o dominio da crianga sobreas ferramentas

matematicas que podera utilizar na resolugéo de problemas futuros.

3 METODOLOGIA

Esta investigagdo, de abordagem qualitativa, a partir de uma pesquisa
bibliografica tem como objetivo geral identificar as contribuices relativas a utilizagao
de jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Como objetivos
especificos, temos: a) Descrever procedimentos investigativos a respeito do tema
“jogos didéaticos” nas pesquisas da area de Ensino de Matematica, b) Descrever de
que forma ocorre a proposicdo de jogos didaticos no Ensino de Matematica; c)
Compreender os beneficios da utilizagéo dos jogos didaticos no processo de ensino
e aprendizagem da Matematica.

Trata-se de uma pesquisa desenvolvida a partir da busca, sele¢édo e analise de
artigos cientificos ja elaborados, que abordem o tema proposto. De acordo com Alves
et al (2021)

a pesquisa bibliografica busca o levantamento ¢ andlise critica dos documentos
publicados sobre o tema a ser pesquisado com intuito de atualizar, desenvolver o
conhecimento e contribuir com a realizagdo da pesquisa (BOCCATO (2006) apud
ALVES, SOUZA, OLIVEIRA 2021, p. 67).

Desta forma, para identificarmos contribuigdes relativas a utilizacdo de jogos
no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, como fonte de dados foi
utilizada a biblioteca eletrdnica da SciELO. Em um primeiro momento, a partir da
ferramenta de busca e pesquisa da biblioteca, foram selecionados artigos a partir dos
seguintes termos de busca: jogos didaticos, jogos na mateméatica e ludicidade no
ensino.

Além disso, foi utilizado o filiro de busca para artigos em portugués colegao

Brasil, com periodos de dez anos. Considerando os termos de busca e os filtros
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indicados, foram identificados 27 artigos com o termo “jogos didaticos”, 10 artigos com
o termo “jogos na matematica” e 28 arquivos com o termo “ludicidade no ensino’.
Desta rﬁaneira, a partir realizou-se uma pré-andlise dos 65 documentos utilizando os
seguintes critérios de inclusdo: ter relagdo direta com o tema abordado e que
abordasse uma metodologia empirica ou pesquisa de campo, ou seja, que relatassem
experiéncias utilizando jogos em sala de aula de Matematica. E, desta forma,
selecionou-se oito artigos da area de Ensino de Matematica para analise desta
pesquisa.

Os dados referentes aos oito artigos selecionados para a andlise desta

investigagdo constam nas Tabelas 1, 2 e 3 apresentados no préximo capitulo.

4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS.

Neste capitulo, descrevemos os procedimentos investigativos a respeito do
tema “jogos didaticos” e de que forma eles sdo propostos nas pesquisas da area de
Ensino de Matematica. Posteriormente apresentamos as categorias criadas a partir
da analise e discussao dos artigos selecionados. Através das inumeras leituras feitas
com o objetivo de captar dos textos contribuigdes relativas ao tema (Estudo
bibliografico Sobre a Proposi¢do de Jogos Didaticos no Ensino de Matematica).

Os dados referentes aos oito artigos selecionados para a analise desta

investigagdo constam nas Tabelas 1, 2 e 3 apresentadas nas proximas segoes.

4.1 Procedimentos investigativos de jogos didaticos no Ensino de Matematica

Apds a selecio dos artigos identificados na SciELO com os termos de busca:
jogos didaticos, jogos na matematica e ludicidade no ensino, selecionou-se oito artigos
da area de Ensino de Mateméatica. Assim, realizou-se leituras dos artigos indicados
com 0 intuito de identificar inicialmente os procedimentos investigativos a respeito do
tema “jogos didaticos” e a forma que eles sdo propostos nas pesquisas da area de
Ensino de Matematica.

Desta forma, a partir das pesquisas nos oito artigos, foi possivel identificar os
objetivos, a abordagem metodoldgica, a forma de coleta de dados e os sujeitos da
pesquisa, organizados nos dados apresentados na Tabela 1, indicada a seguir.

Tabela 1 - Procedimentos investigativos utilizados nos artigos selecionados
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- Sujeitos de
: L Abordagem Coleta de :
Nome artigo Objetivo | Metodolégica Dados Pesquisa
A1
- Participaram 14
n?&%ﬁ;‘;%gg Investigar o nivel de M_étodo estudantes do 40. ano
possibilidades compreenséo da . cli_mco_com da escola municipal,
de intervencao multiplicagéo pelos Pegqu[sa aplicagao de sendo 1_0 do sexo
com jogos. alunos do 4° ano do qualitativa. pré-teste e masculinc e 4 do
ensino fundamental pos-teste. sexo feminino, 13
ESSA : L
COSTA,2017).
Participaram 12
estudantes do 4° ano
do Ensino
Fundamental de
A2 e escola municipal
Apropriagéo do Venflct:ag avta ngos de localizada na regiéo
conceito de Eatitalyie: n3 sul de Sao Paulo,
divisdo por meio cogjprgensag a encaminhados pelos
de intervengéo pe::IsS:rc;;pssr Pesquisa Entrevistas professores como
pedagogica com intervencao, quando qualitativa. com 0s apresentando
metodologias compara!d e estudantes. dificuldades de
ativas. = aprendizagem em
estudantes que nao Matarmatics, Os
(BESSA,; passaram por tal estudantes sdo da
COSTA,2019). e Ehges. mesma escola, turno,
ano escolar e idade,
sendo 9 do sexo
masculino e 3 do
sexo feminine.
Avalllar a8 efe|t0§ do Participantes: Quatro
ensino de relagbes criangas com sete
condiciongis entre anos de idade, que
A3 OUTBri;S (A)’t Avaliou-se a | nomeavam numerais
Efeitos de um %?njug 0s d?f:;n to S resclugéo de e conjuntos de
domind digital (B)e foL:"er:\Sas de mes problemas pontos com
adaptado sobre apresentagdo de de adicéo numerosidades até
resplugeege blemas de adicdo Pesquisa com 15cum
problemas de i - ¢ qul aplicagdo de | desempenho inferior
adicao. (com algarismos [C] qualitativa. pré-teste e 2 60% nas
e na forma de . liacoes d
. . balanga [D]) pos- avaliages de
GRIS; SOUSA; romovidos pelo g0 teste,(relagd resolugdo de
CARMO,2018). % ital K P Jbg es problemas de adigéo
Ig;a:'esg[rjgg(; ZZ re condicionais) | com nimeros inteiros
- com resultados entre
problemas ds adicac 1 e 10 realizadas no
com algarismos e na —
forma de balancga. )
Ad Foi realizada em uma
Autorregulaggo slala dedaula c!:m 30
e situacio : alunos do quarto ano
PI‘OE“QmEi no corﬁ:?at?gar:: do Entrevista S
jogo: estratégias | Jogo do Resto para Pesquisa com o Fundamental de uma
i = litativa e escola publica de
para ensinar a compreenséo do guall professor e cola p
multiplicacéo. conceito de aplicada observacio Curitiba, com alunos
e ) entre 8 e 9 anos de
(STAREPRAV multiplicagéo., el Mo & S ot s
0, A. R.2017).

participacdo da
professora da turma




na qual se utilizou
como recurso o Jogo

do Resto.
A5
Ensino da
matematica a -
Al PGS S Conhecer as praticas
e —— do professorlda EJA
intelectual na pareg ensmo‘d.e Fgram
educacao de saberels ma'tematlcos Abord Leahzad?s Participaram uma
jovense | B0 o | queltava | smssiae | Proiosses s cines
adultos. deficinc . " estudantes, dois
eficiéncia com foco na intervencdes desfos deifii
(BRITO, J; intelectual, e intervir pesquisa- mediante deficiéncia
CAMPOé } junto ao docente intervengéo. apliceg;éo de ntalabhuaEl
el sobre possivels atividades '
& B estratégias que diferenciada.
P;ROMANAT seriam entdo
TO. M. adotadas.
C.2017).
A6
O usodo A coleta de
computador dados fora
como estratégia |  Analisar relagdes el ataves
educacional: entre uso do dé ama Participaram da
relagbes com a computador Escala Ke pesquisa 100 alunos
motivagéo e motivagso e . avaliagdo. O | Ty, "0 iintas séries
aprendizado de desempenho em PEsailse delineamento | - sexto ano, com
alunos do prova de contelidos qualitatva forqueaee a faixa de idade
ensino de matematica em experimental, |\ iando de 10 a 13
fundamenta. | estudantes do ensino GORTHI anos.
fundamental. grupo I
(PARELLAD; S e
RUFINI, 2013) controle.
A coleta de
dados foi Foi aplicado em trés
A realizada turmas do 1° ano do
16 25 pela Ensino Médic de uma
gos professora- escola publica do
pedagoglcp s Analisar se a pesquisador interior do Rio
para o ensino utilizagéo de jogos através das, Grande do Sul
de fungdes no Y o ~ i ’
AsTie:aR6-86 pedagogllcos facilita Aborgag_em observactes Para anélise dqs
pE ino Médi a aprendizagem dos gualitativa das resultados foi
nsino Meaio. alunos, referente ao estratégias escolhida uma turma
. ensino de fungdes. dos alunos como amostra,
(S;Egl:(’;ANS;SN, du]'ante 0S composta de 30
2013) ! jogos, alunos, que
registrada formaram quinze
em diario de duplas de trabalho.
campo.
A8 Avaliar e comparar Participaram 34
os procedimentos alunos (18 meninos e
Procedimentos | utilizados por alunos Observagéo 16 meninas) dos 7°
de contagem de de 7° e 9° anos do Pesquisa durante (16 alunos) e 9° (18
pontos em um Ensino Fundamental qualitativa aplicagdo do alunos) anos do
jogo com para realizar jego. Terceiro e Quarto
contelido operagdes Ciclos do Ensino
matematico. aritméticas com Fundamental.
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numeros inteiros na
contagem de pontos
ao final do jogo.

(CANAL;
QUEIRO, 2012)

Fonte: Tabela organizada pelo autor.

Em relacdo aos procedimentos investigativos a respeito do tema fjogos
didaticos” nas pesquisas da area de Ensino de Matematica, ressalta-se que dos
artigos analisados e apresentados na Tabela 1, todos adotam uma abordagem
qualitativa, sendo que a maioria das pesquisas foram realizadas em sala de aula com
os estudantes. Em relagdo a forma de coleta de dados, os artigos apresentam
variadas formas de coleta de dados, dentre elas: entrevistas, observagbes e
intervengdes em sala de aula e aplicagéo de pré-testes e pés-testes. Ja em relagéo
aos sujeitos das pesquisas, as pesquisas contemplaram todos os ciclos do ensino
fundamental e ensino médio, sendo no ensino fundamental: 1° ciclo (A3), 2° ciclo (A1,
A2 e A4), 3° ciclo (AB) e 4° ciclo (A8). E, somente o artigo A8 foi realizado com suijeitos
do ensino médio e o artigo A5 com alunos da educagéo de jovens e adultos (EJA).

Posteriormente, organizou-se a Tabela 2, que apresenta a forma que 0s
jogos didaticos sdo propostos nos oito artigos selecionados para esta investigacao.

Tabela 2— Proposicédo dos jogos.

Formato de
execucao
das
atividades

Local
realizacao

Descricao dos
jogos

Artigo Forma proposta

Foi utilizada a Prova
da operacdo de
multiplicagéao, de
Gomez-Granell

(1983), que permite
verificar o nivel de
operagéo de
multiplicacdo. Sobre
A1 uma mesa, o]

Operagao de
multiplicagéo:
possibilidade de
intervencéo com
jogos.

professor dispbe
objetos, simulando
uma loja. Cada objeto
temn, a sua frente, um
cartdo com preco que
varia de 1 a 9. Numa
caixa, ficam vdarias
fichas. O professor
combina com o]
estudante que cada
ficha vale um real e
gue o pre¢o marcado
no cartdo

Aplicado a
grupos.

Sala de aula

O roteiro foi pre-
determinado com a
aplicagao de teste e
pés-teste, com jogos
manipulativos.
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corresponde ao prego
de cada objeto. Em
seguida, o estudante
e solicitado a
observar o preco dos
objetos e convidado a
brincar de comprar e
vender, sendo ele o
comprador e 0

A2
Apropriagéo do
conceito de
divisdo por meio
de intervengao
pedagogicas com
metodologias
ativas.

professor, o]
vendedor,

Jogo sempre 12;
realiza soma e
subtragao com
nameros que
totalizam 12.

Pega varetas;

situag@o problemas.
Jogo memodria de 10;
dessas 10 pague 10.
Jogo marcando
pontos; ser capaz de
somar duas carias
com valores
diferentes que totalize
5.
Jogo salve:
operagdes
aritméticas.
Jogos dos palitos 1 e

realiza

2; formar figuras com
uma quantidade de
palitos.

Jogo buraco;
inserir fichas
simultaneamente com
quantidades
diferentes.

Contando os pontos
do dado; colocar
diferentes
guantidades de fichas
para cada ponto do
dado.

do

Foram
divididos em
dois grupos,
o grupo (GE)
grupo
experimenta
l, e grupo
(GC) grupo
controle.

Sala de aula.

Utillizagcdo de roteiro
denominado pré-
teste e pos-teste com
dois grupos (GE) e
(GC). Seriam
aplicadas as
intervencbes e logo
depois as entrevistas
com 0s  grupos
criando assim a
tabela de condutas.

A3
Efeito de um
domind digital
adaptado sobre
resolugdo de
problemas de
adicio,

Na intervencdo foi
empregado o jogo
digital Korsan2. O
enredo do jogo & de
uma aventura pirata
na qual o participante
passa por ilhas,
respondendo aos
desafios. O jogo €
composto por um
cendrio principal no
qual séo
apresentados seis
mapas que
correspondem as
fases de ensino_e

As
dos
foram
realizadas
individualme
nte.

secdes
jogos

Sala
por
escola
estadual,

cedida
uma

com mesa e

cadeiras,
iluminagio
apropriada
(janelas
lampada)

e

Roteiros para pré-
feste e pos-teste
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teste de relacbes
condicionais. Cada
mapa apresenta cinco
ilhas. Em cada ilha,
uma trilha de dominds
com trés lacunas é
apresentada. Cada
ilha ensina ou testa

Ad
Autorregulacéo e
situacéo

problema no jogo:

estratégias para
ensinar
multiplicacdo

uma determinada
relagdo, totalizando
30 relagdes
ensinadas ou
testadas.

Antes de iniciar a

primeira rodada, cada
jogador pega um
punhado de feijdo da
tigela e deixa-o sobre
amesa a sua frente. A
seguir o primeiro a
jogar langa o dado e o
namero mostrado no

dado indicara a
quantidade de
pratinhos que ele
deve pegar e usar
para fazer a
distribuicao dos
feijoes do seu
punhade. Para a
distribuicao do
punhado de feijdes
deve seguir as
seguintes regras:
distribuir o  maior

nimero possivel de
graos em todos os
pratinhos que devem
conter a mesma
guantidade de gréos.
Ao terminar sua
distribuicéo, o jogador
preenche a tabela de

registro individual
com 08 dados
relativos & jogada
efetuada naquela
rodada, coloca os
feijdes novamente na
tigela, recolhe os
pratinhos usados e
passa a vez ao
préximo. Todos o0s
outros Jogadores,

cada um na sua vez,
fazem o mesmo. Ao
final de cada rodada
0s jogadores devem
devolver os gréos
usados e, antes de

Na
aplicacao do
jogo, 0s
alunos
foram
divididos em
grupos de 4.

Todos 0s
procedimento
s dos jogos
aconteceram
em sala de
aula.

Roteiro de entrevista.
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iniciar uma nova
jogada, cada um pega
um novo punhado de
feijdes. O jogo
termina quando todos
os jogadores tiverem
completado as 5
rodadas. Verifica-se o
total de resto de cada
jogador e registra-se
no quadro coletivo.
Vence aquele que
tiver o maior resto no
total.

AS A intervengdo
Ensino da . .
o realizada partiu de
matematica a o . " Diario de campo
trés situagdes it o
alunos com ) Utilizou-se utilizado como
A observadas: ;
deficiéncia " _ Grupes uma sala de | instrumento para
: Fazendo a Feira", o .
intelectual na " ; Do EJA registro das
~ tabuleiro da adicéo e o
educacao de d = u observagoes.
jovens e adultos 'a subtragac_a e o
) " | "jogo do transito".
A6
O uso do
computador como
estratégia
educacional: Grupo -
relagbes coma | Plano cartesiano e | experimenta :ﬁ)ﬁg%;ﬁ dg Roteiros pré-teste e
motivagao e numeros aleatdrios | e grupo |. el pos-teste.
; informatica.
aprendizado de controle
alunos do ensino
fundamental.
O primeiro  jogo
denomina-se: Trilha
do Conceitc de
Fungédo, na aplicacéo
desse jogo, o aluno
teve a oportunidade
de resolver situacdes-
problema com nivel
A7 de aprofundamento
eda ‘fﬁo?c?(fs ara maE:'I: esiz\lfa%()’aodj:ggri 0 Didvie: w6 gemp
pedagog! " P 1og A turma foi | desenvolvime | utilizado como
o ensino de duplas. O segundo | . .. Pl .
i ; . | dividida em | nto foi feito | instrumento para
funcdes no Jogo © | duplas em sala de | registro das
primeiro ano do | denominado Domind PR aula obgserva Ses
Ensino Médio. com situagdes- ’ goes.
problema sobre

fungéo polinomial do
1° grau. Esse domind
e composto de
guatorze pegas e, é
jogado por uma dupla
de alunos. O terceiro
jogo é
denominade Jogo de
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memdéria sobre a
fungdo polinomial do
2° grau, E esse jogo e
jogado em dupla. O 4°
e ultimo jogo aplicado,
o Jogo de memodria
com situagdes-
problema scbre a
fungé@o polinomial do
2° grau, é constituido
de vinte e quatro
cartas com situagdes-
problema sobre a
fungéo polinomial do
2° grau. Ele também é
classificado como um
jogo de
aprofundamento  do
contelido e é jogado
em duplas.

A8
Procedimentos de
contagem de
pontos em um
jogo com
conteldo
matematico.

Jogo de mattix; O
Mattix € um jogo de
tabuleiro jogado por
duas pessoas,
apresentado sob a
forma de uma matriz
guadrada, composta
por pegas  com
nameros positivos e
negativos e por uma
pega curinga, que
pode se movimentar
durante o jogo.

A verséo utilizada na
pesquisa aqui
relatada, idéntica a
originalmente
editada, € composta
por um tabuleiro,
dividido em 8 linhas e
8 colunas, e por 64
pecas assim
distribuidas: 30 pecas
de valor 0, 1, 2, 3, 4,
5, sendo cinco pegas
de cada um desses
valores; seis pecas de
valor 6; nove pecas
de valor 7, 8, 10,
sendo trés pegas de
cada valor; uma peca
de valor 15; 15 pegas
devalor -1,-2,-3, -4, -
5, sendo trés de cada
valor; duas pecas de
valor -10 e uma pega
curinga.

Os

foram
distribuidos
em grupos.

alunos

Os
foram
coletados
numa escola
publica de
ensino
fundamental
da  Grande
Vitdria.

dados

No primeiro dia, a
pesquisadora

apresentou o jogo
aos participantes
visando promover o
reconhecimento do
tabuleiro, das regras
e dos objetivos.
Ainda no primeiro dia
o0s participantes
jogaram trés partidas
contra um adversario
de mesma série e
turma, filmadas para
posterior analise de
desempenho. No
segundo dia, os
participantes jogaram
mais trés partidas
contra outro
adversario de mesma
série e turma. Os
procedimentos foram
idénticos aos do
primeiro dia.

Fonte: tabela organizada pelo autor.
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Na tabela 2, sdo apresentados de que forma ocorre a proposi¢do de jogos
didaticos no Ensino de Matematica nos artigos analisados.

No artigo A1 a proposi¢cdo dos jogos se da iniciando a intervencdo com a
revisdo de alguns conceitos basicos ja que verificou-se que os estudantes tinham
muita dificuldade. Em seguida, foram selecionados alguns jogos como jogo
Esconderijo, adaptado de Kamii e Joseph (2008), que consiste em um tabuleiro, dois
dados e um pedo para cada jogador. Esse jogo exige que o aluno realize adigées com
unidades e dezenas, calculo mental, numeros sucessores e antecessores e
estabeleca a relagéo termo a termo, na utiliza¢do dos dados.

No artigo A2, foram selecionados jogos de regras, desafios e situagdes-
problema, adaptados de Kamii e Joseph (2008), Macedo, Petty e Passos (2005) e
Mantovani de Assis (2013). Foram também aplicados pre-teste e pods-teste
individualmente com a pesquisadora, para verificar a estabilidade dos avangos
obtidos.

Ja no Artigo A3, o estudo foi conduzido em fases de avaliagdo de resolucao de
problemas de adigéo (Pré-teste, Sondas, Pds-teste e Follow-up) e intervengéo (ensino
e teste de relagdes condicionais). As sessdes de jogo eram realizadas individualmente
com cada participante e gravadas.

No artigo A4, na intervencéo com os alunos foi utilizado o Jogo do Resto, um
jogo de distribuicdo, composto pelos seguintes materiais: uma pequena tigela de
feijdes; seis pratinhos (de plastico ou papeldo); um dado; uma tabela de registro
individual para cada jogador.

No artigo A5, o procedimento é a implementagdo de um jogo e a aplicagéo de
um pré-teste e um pos-teste.

No artigo A6, o trabalho foi realizado utilizando dois Grupos de Controle e um
Grupo Experimental. O Grupo de Controle 1 experimentou e praticou utilizando o
programa do Scratch. O Grupo de Controle 2 assistiu somente as aulas ministradas
pelos seus professores habituais e ndo recebeu qualquer intervengéo; ele serviu para
buscar diferenca de motivagdo entre os grupos experimental e de controle 1 que
usaram o computador.

No artigo A7, foi implementado um produto educacional que consistia da
resolucao de atividades contidas em jogos.

Por fim, no artigo A8, foram implementadas atividades a partir de um jogo de

tabuleiro.
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Dos oito trabalhos, sete utilizaram a sala de aula como local de realizagéo e
apenas um utilizou o laboratério de informatica. Em relagédo a descrigdo dos jogos, a
maioria dos trabalhos (A1, A2, A4, A5, A7 e A8) utilizaram jogos a partir de materiais
manipulativos, e somente dois dos artigos, A3 e AG, utilizaram jogos digitais. Ja em
relacdo a forma proposta para execucédo das pesquisas em relagdo a coleta dos
dados, os artigos A1, A3 e AB utilizaram pré-teste e pds-teste para realizarem suas
investigagoes, ja os artigos A2 e A4, utilizaram a entrevista como forma de coletar
seus dados e, por fim, os artigos A5, A7 e A8 utilizaram a observagéo e o diario de
campo em suas investigagoes.

Em relagédo aos beneficios da utilizagdo dos jogos didaticos no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica, a partir das anélises dos artigos foi possivel
identificar a presenca de tais beneficios em todos os trabalhos analisados.

No artigo A1, a intervencdo foi eficaz na construgdo da operagédo de
multiplicacdo aritmética pelos estudantes que n&o a dominavam, os quais
apresentaram expressivos progressos nas nogdes aritméticas. A utilizagéo de jogos e
desafios mostrou que estes podem atender a necessidades cognitivas e afetivas dos
estudantes.

No artigo A2, é indicado que o estudo, embora bem elementar quanto ao
numero de participantes, apresenta uma importante conclusdo quanto aos resultados
do grupo experimental e de controle. Também ¢ indicado que a intervengéo
pedagogica no contexto de metodologias ativas pode contribuir significativamente
para a construgédo das operagdes aritméticas de multiplicacéo e divisao.

No artigo A3, constatou-se melhor desempenho na resolugéo de problemas ao
utilizar o jogo. Os resultados apresentados pelos autores, tambéem indicaram que o
jogo parece adequado e que incluir elementos de enredo e estética em futuras versoes
do jogo pode aumentar o engajamento dos jogadores durante as partidas.

Ja no artigo A4, concluiu-se que o jogo, pelo contexto cognitivo e afetivo que
promove, foi cendrio de engajamento dos alunos a agéo. Os autores consideraram
que a resolugdo de problemas sobre o jogo contribuiu de modo efetivo para os
avangos dos alunos, tanto no que se refere a aquisi¢gdo da fluéncia no calculo, quanto
no dominio progressivo da linguagem matematica formal da multiplicagdo. Além disso,
indicaram que os jogos foram também importantes para conquistas na esfera social,

ou seja, para além do conteldido escolar.
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No artigo A5, os autores indicaram que o uso de metodologias ativas implica a
comparagéo e andlise, a capacidade de avaliar, monitorar e gerenciar procedimentos
diversos de resolugéo dos problemas pressupde rever e alterar suas proprias
hipoteses iniciais.

No artigo A6 foi apresentado que os alunos do grupo experimental tiveram
ganhado na qualidade motivacional quando comparados ao grupo de controle.

E, no Artigo A7, concluiu-se que a utilizagdo dos jogos, como estratégia de
ensino e aprendizagem, além de motivar os alunos desperta seu interesse pelas
atividades desenvolvidas. Observou-se que a maioria dos alunos teve suas
dificuldades sanadas em relagdo ao contelido trabalhado, evidenciando que essa
pratica pedagdgica é eficaz e viavel de ser implementada em sala de aula.

Por fim, no Artigo A8, indicou-se que o0s jogos se mostram excelentes
instrumentos para intervencdo, ja que possibilitam de forma prazerosa e ativa a
construcao do conhecimento pelo aluno e acompanhamento desse processo pelo
professor.

4.2 Contribuigdes de jogos didaticos nas aulas de Matematica

Finalmente, apds a construgdo das Tabelas 1 e 2, realizou-se uma analise
minuciosa dos oito artigos para identificar contribuigdes relativas a utilizagao de jogos
didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Assim, apds a
identificagdo das contribuicbes, foi possivel organiza-las em 11 categorias,

apresentadas na Tabela 3 que indica os descritores de cada uma das categorias e 0s

artigos que contemplam a mesma.

Tabela 3 — Categorias: contribuicdes dos artigos relativas a utilizacdo de jogos

didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica

Categoria Descritor da categoria Trecho dos artigos

A1l
Categoria 1: Aquisicdo O jogo como gerador de ﬁi
de conceitos novos conceitos e A5
matematicos compreensdes. A7
A8

Categoria 2: Promocao de momentos
Cooperagao entre os gue exigem o trabalho A1

alunos colaborativo.




Categoria 3:
Desenvolvimento de
procedimentos de
calculo mental

Evolugao/desenvolvimento
de procedimentos
sistematicos de calculo
mental.

A1
A2

Categoria 4: Superagéo
de dificuldades iniciais

O jogo como facilitador na
superacao das
dificuldades apresentadas
inicialmente.

A2

Categoria 5: Geracdo de
momentos de discussio
e reflexao

Promogao de momentos
gue exigem discussao e
reflexdo.

A2
A6

Categoria 6: Melhor
desempenho na
resolucao de problemas

Melhora na capacidade de
testar hipéteses, realizar

julgamentos quantitativos,
fazer inferéncias, realizar
abstracgao reflexiva, etc.

A1
A3
A4

Categoria 7: Ganho na
qualidade motivacional

Promocao de maior
engajamento e
persisténcia nas tarefas
académicas.

AB
AT

Categoria 8: Sentimento
de satisfacao por parte
da professora

Satisfagdo da professora
em conseguir realizar uma
atividade diferenciada.

Ad
A7

Categoria 9: Papel do
aluno como sujeito ativo
na construgao do préprio

conhecimento

Contribuigao para que os
alunos assumam um
papel de sujeito ativo na
construgdo do proprio
conhecimento.

A4
A8

Categoria 10: processo
de equilibragéo

Contribui para que
processo de abstragéo
reflexiva na medida em

que o processo de

construgdo das estruturas
de conhecimento
aproxima do nivel
operatorio.

A1

Categoria 11: Avaliagéo
de engajamento

Contribui para avaliagéo
de engajamento
proporcionada pelo jogo.

A3

Fonte: tabela organizada pelo autor.
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4.2.1 Categoria 1 - Aquisigdo de conceitos matematicos

Dos trabalhos analisados, 75% deles destacam a importancia dos jogos no
processo de aprendizagem com énfase na potencialidade de os jogos facilitarem a
aquisigdo de conceitos matematicos.

As autoras do artigo A1 destacam que & importante considerar o papel de quem
aprende, pois se trata de uma construgdo Unica e individual: “ndo se trata da
aprendizagem de novos fatos ou elementos, mas da construgdo unica e individual
daquele estudante de novos conceitos e novas compreensdes” (BESSA; COSTA,
2017, p.145).

Nesse sentido, Sonia Bessa e Valdina Gongalves da Costa (2019), do artigo
A2, destacam que na medida em que os estudantes forem tendo duvidas e
curiosidades e forem trazendo-as para a sala de aula o professor vai Ihes mostrando
o caminho, fazendo com que eles fagam relagdes e comparacdes €, inclusive, passem
a utilizar seus procedimentos préprios.

A aplicagdo de uma técnica ndo contribui para a compreenséo dos
conceitos. Gradualmente, na medida em que os estudantes forem
solicitando e trazendo para a sala de aula suas duvidas e curiosidades
a respeito das formas convencionais (algoritmos), o professor pode ir
Ihes mostrando como se opera com esses procedimentos, mas dando-
lhes tempo para que eles fagam suas relagbes, comparagdes e
garantindo que, quando eles nd3o compreenderem os algoritmos,
possam ainda, utilizar seus procedimentos préprios (MOLINARI, 2010
apud BESSA; COSTA, 2019, p.4).

Ja os autores do artigo A8, Claudia Patrocinio e Savio Silveira (2012),
acrescentam que ndo se deve considerar apenas o resultado final, mas todo o
processo para se chegar nesse resultado, levando a uma construgdo do conhecimento
de forma mais significativa

Assim, o jogo aparece como instrumento Gtil para intervengdo no
contexto escolar, ao permitir, sob a perspectiva do aluno, um ambiente
mais livre em que seja possivel a emergéncia da atividade real e
esponténea, ou do saber em ato (CANAL; QUEIROZ, 2012, p. 27).

Os autores dos artigos A4, A5 e A7 afirmam, de forma semelhante, que a
utilizacdo de jogos podem fazer diferenga considerando-se a aquisigéo de conceitos
matematicos e aquisigdo de qualquer outro contetdo escolar, pois proporciona aulas
com caracteristicas mais ludicas e prazerosas.

Constatamos, em nosso estudo, que a resolucdo de problemas, tanto
daqueles oriundos de uma partida em si, quanto dagueles propostos
oralmente ou por escrito depois das partidas, contribuiu ndo apenas
para a compreensdo dos conceitos matematicos envolvidos, mas



31

também para o desenvolvimento de uma atitude investigativa por parte
dos alunos (STAREPRAVO; BIANCHINI; MACEDO;
VASCONCELOS, 2017, p.28).

Diante do estudo realizado, notou-se que estratégias como jogos
podem fazer diferengas quanto a aquisi¢éo de conceitos matematicos.
Além disso, a interagdo entre os alunos, professora e pesquisadora
propiciou um espaco de aprendizagem que estimulou para que todos
os alunos pudessem compartilhar suas experiéncias de vida, além de
aprender outras novas (BRITO; CAMPOS; ROMANATTO, 2014,
p.538).

Lisie Pippi Reis Strapason e Eleni Bisognin (2013), destacam que, em sua
investigacdo, as atividades propostas tiveram o objetivo de utilizar diferentes
representagdes para tornar mais claro o conceito de fungéo: escrita, numérica, tabular,
gréfica, algébrica (representada por meio de formulas).

De fato, Thiago Henrigue Santos Torres em sua pesquisa intitulada
“Contribuicdo dos jogos na compreenséo de conceitos matematicos”, publicada em
2017, que teve como objetivo abordar, com maior empatia, conceitos matematicos
como divisibilidade, sistema numérico em base decimal e em base binaria, entre
outros tantos envolvidos na aritmética e assim contribuir para divulgagéo e
disseminagdo de jogos combinatérios como ferramenta pedagégica na educagéo
basica, corrobora com o que dizemos autores supracitados nesta categoria
defendendo que os jogos podem ser utilizados para auxiliar o professor no
desenvolvimento ludico de conceitos matematicos.

Considero relevante e primordial a dedicagdo do professor em
pesquisar, planejar e orientar seus alunos para que os jogos possam
se afirmar como instrumentos pedagogicos, e que através do
aprimoramento dos profissionais da educag&o, dissemine-se cada vez
mais as boas préticas dos jogos, ndo apenas como ferramentas para
o lazer e a diversdo (THIAGO,2017, p. 83).

4.2.2 Categoria 2 - Cooperagéao entre os alunos

No artigo A1 com titulo Operagdo de multiplicagdo: (possibilidades de
intervencéo com jogos) escrito pelas autoras Sonia Bessal e Valdina Gongalves da
Costa (2017) foi utilizado jogos de tabuleiro apreciados pelos alunos para a
intervencdo pedagégica. Um dos jogos utilizados nessa intervengéo foi o Salve que
envolve os conceitos de adicdo, subtracdo, multiplicagéo e divisdo, constatando assim
grande evolugdo dos estudantes. O jogo Salve possibilitou a cooperagéo entre os
alunos porque:1) o descobridor depende de informagdes que sé o desafiante tem (este

tem que dar a informagéo correta), no caso, o aluno depende da informagéo do Juiz.
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Segundo as autoras, a cooperagao € uma possibilidade que deixa de inibir
nossa participacdo, e nos encoraja a discutir situagdes, ideias e estratégias

matematicas nas solugdes de problemas propostos.

4.2.3 Categoria 3 - Desenvolvimento de procedimentos de calculo mental

Nos artigos A1 e A2 as autoras defendem que os jogos tém a potencialidade
de desenvolvimento de procedimentos de calculo mental.

O trabalho com jogos que contém regras € importante para o desenvolvimento
do pensamento ldgico porque a aplicagéo sistematica das mesmas encaminha a
deducdo e sdo adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento.

Sonia Bessa e Valdina Gongalves da Costa (2017) destacam o jogo Zigue-
Zague, adaptado de Kamii e Joseph (2008), por ser um jogo de tabuleiro que promove

a adicdo e a subtracdo e o calculo mental de maneira ativa e divertida.

Os estudantes desenvolveram procedimentos sistematicos de calculo
mental para a solugdo das tarefas de divisdo. Foram capazes de
descrever procedimentos com base na adigdo e na multiplicacdo e
encontrar solugdes para as tarefas propostas. Alcangaram niveis de
compreensdo da operagéo de divisdo mais sofisticados e complexos
do que os estudantes do GC, embora ambos os grupos tenham
apresentado o mesmo nivel de dificuldade por ocasido do pré-teste
(BESSA; COSTA, 2019, p.172).

4.2.4 Categoria 4 - Superacgéo de dificuldades iniciais

No artigo A2 as autoras destacam a superagéo das dificuldades através do pré-
teste aplicado aos dois grupos. Ambos os grupos inicialmente apresentaram as
mesmas dificuldades, que apos a intervengdo essas dificuldades foram superadas
pelo grupo de controle, em que foi feito intervengéo com jogos.

Pelos resultados verifica-se que no pré-teste os dois grupos néo
diferiam entre si, apresentando o mesmo nivel de dificuldade; porém,
apos a intervengéo, os participantes do grupo experimental superaram
as dificuldades iniciais, o mesmo nao sendo observado em relag&o aos
participantes do grupo controle(BESSA; COSTA, 2019, p.172).

Podemos perceber que fica mais clara a importancia dos jogos no ensino de
Matematica, permitindo que os discentes aprendam se divertindo, e superem as suas

dificuldades de forma leve € sem pressao.

4.2.5 Categoria 5 - Geragdao de momentos de discussao e reflexdo
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Nessa categoria podemos ver a concordéncia dos autores dos artigos A2 e A6
que ressaltam que a aplicagdo de jogos matematicos promove momentos de
discusséo e reflexdo sobre o resultado.

Segundo Sonia Bessa e Valdina Gongalves da Costa (2019), os alunos, durante
a utilizagdo de jogos, conseguem expor suas dificuldades e estratégias para
solucionar o problema inicial além de aumentar o vinculo entre os alunos e
professores.

Houve momentos de discussdes e reflexdes. Os estudantes foram
solicitados a expor seu ponto de vista, discutir e a refletir acerca dos
seus processos de resolucdo e sua forma de raciocinar frente a uma
situagdo problema ou jogo, levando-os & construgéo de procedimentos
empregados na divisdo por quota ou partitiva (BESSA; COSTA, 2019,
B 72).

Ibelmar Lluesma Parellada e Sueli Edi Rufini (2013,) destacam que “finalmente,
a estratégia de ensino empregada pode ter incentivado e fortalecido o vinculo entre

os alunos, pois eles se reuniam e discutiam entre si, devido ao fato de serem possiveis

configuracdes diferentes para os jogos” (p.730).

4.2.6 Categoria 6 - Melhor desempenho na resolugéo de problemas

Encontramos aqui mais uma concordancia em relacdo a utilizagéo de jogos
como intervencdo no processo de aprendizagem da matematica. Os autores dos
artigos A1, A3 e A4 chegaram a conclus&o que, através da aplicacéo de diferentes
jogos na intervengao, os alunos desenvolvem capacidade de testar hipoteses, realizar
julgamentos, fazer inferéncias, chegar a um desempenho satisfatorio na resolugdo dos
problemas, desencadeado ndo pelos jogos em si, mas pelas intervengdes e pelos
desafios propostos.

Os resultados desta investigagao nos permitem comprovar a eficacia
dos jogos, desafios e situagdes-problema nos processos de
aprendizagem. Os resultados abrem o debate sobre o papel dos jogos
usados no processo interventivo para a aprendizagem matematica no
ensino fundamental. Os jogos, desafios e situagdes-problema
contribuem grandemente para o aprendizado dos alunos, porém, €
fundamental salientar que o desenvolvimento e a aprendizagem nao
estdo no jogo em si, mas no que é desencadeado pelas intervengdes
e pelos desafios propostos aos alunos (BESSA; COSTA, 2017, p.145).

Os autores Gabriele Gris, Silvia Regina de Souza e Jodo dos Santos Carmo
(2018) destacam que

a melhora no desempenho de todos os participantes apés a

intervengdo corrobora os resultados de pesquisas que produziram o



34

ensino de relagbes condicionais com diferentes formas de
apresentacdo de problemas e com incognitas em diferentes posicdes
(GRIS; SOUZA; CARMO, 2018, p. 122).

Os autores Ana Ruth Starepravo, Luciane Guimardes Batistella Bianchini, Lino
de Macedo e Mario Sergio Vasconcelos destacam que

Constatamos, em nosso estudo, que a resolugao de problemas, tanto
daqueles oriundos de uma partida em si, quanto daqueles propostos
oralmente ou por escrito depois das partidas, contribuiu ndo apenas
para a compreensdo dos conceitos matematicos envolvidos, mas
também para o desenvolvimento de uma atitude investigativa por parte
dos alunos (STEREPRAVO; BIANCHINI; MACEDGQ;
VASCONCELOS, 2017 p.28).

4.2.7 Categoria 7 - Ganho na qualidade motivacional

Essa categoria da destaque a motivagdo em aprender através dos jogos,
apontada nos artigos A3, A6 e A7. De forma distinta, porém com mesmo significado,
os autores falam da importancia de se criar estratégias pedagoégicas para motivar e
ensinar os alunos.

Gabriele Gris, Silvia Regina de Souza e Jodo dos Santos Carmo (2017)
destacam autores que realizaram pesquisas que comprovaram e que nao
conseguiram comprovar a motivagao “produzida” pela utilizagéo de jogos, por exemplo
as autoras Perkoski e Souza (2015) em suas pesquisas ressaltam que, “apesar de
seu alto potencial para uso em contextos educacionais, os jogos também encontram
algumas limitagdes” (p.85).

Ao mapear os procedimentos empregados para avaliagdo da
efetividade da aprendizagem baseada em jogos digitais (digital game
Digital game based learning, DGBL), All et al. (2014) indicaram que o
engajamento promovido por jogos educativos é citado em avaliagbes
de motivagdo realizadas principalmente por meio de questionarios.
Autores como Wouters, Van der Spek e QOostendorp (2009) afirmam
que, apesar dos relatos de que os jogos motivam os jogadores e
produzem engajamento, em razdo da forma como isso € avaliado néo
ha evidéncia convincente desse fendmeno. Os resultados obtidos
nesse estudo indicam a viabilidade de planejar avaliagdes por meio de
observagbes diretas do comportamento dos jogadores (GRIS;
SOUZA; CARMO, 2018, p.124).

Parellada e Rufini (2013) defendem que seja utilizado em sala de aula:

uma estratégia de ensino que contribua para evitar que os estudantes
figuem desmotivados ou apresentem baixa qualidade motivacional
tem importantes implicagdes académicas, pois, de acordo com Ryan
e Deci (2000), a qualidade da motivagdo tem influéncia direta na
qualidade do aprendizado (PARELLADA; RUFINI, 2013, p.750).
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As referidas autoras indicam em seus estudos que a aplicagdo dos jogos
apresentou algumas vantagens, sendo a principal delas poder “contribuir para a
organizagdo de ambientes favorecedores da satisfagdo das necessidades dos
estudantes (PARELLADA; RUFINI, 2013, p.744).

Lisie Pippi Reis Strapason e Eleni Bisognin (2013) afirmam que o jogo € uma
das ferramentas que desperta o interesse, desafia € motiva a aprendizagem porque
“os jogos propiciam aprendizagens motivadoras e interessantes, tanto para o aluno
quanto para o professor” (STRAPASON; BISOGNIN, 2013, p.588).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais: a aprendizagem em
Matematica estd ligada a compreensdo, isto é, a atribuicdo e apreensdo de
significado; apreender o significado de um objeto ou acontecimento pressupde
identificar suas relagdes com outros objetos e acontecimentos. Assim, o tratamento
dos contelidos em compartimentos estanques e numa rigida sucesséo linear deve dar
lugar a uma abordagem em que as conexdes sejam favorecidas e destacadas. O
significado da Matematica para o aluno resulta das conexdes que ele estabelece entre
ela e as demais areas, entre ela e os Temas Transversais, entre ela e o cotidiano e
das conexdes que ele estabelece entre os diferentes temas matematicos (PCN, 1998,
p.57).

4.2.8 Categoria 8 - Sentimento de satisfagédo por parte da professora

Nos artigos A4 e A7 os autores nos trazem a reflex&o de que o jogo contribuiu
ndo s6 para o desempenho dos alunos como também para o dos professores. A
satisfacdo € um estado emocional positivo compreendida como um conjunto de
sentimentos positivos em relagdo as experiéncias vividas no trabalho refere—se a um
estado atingido pelo sujeito quando suas necessidades e desejos sdo alcangados e
concretizados (LAROCCA; GIRARDI,2011, p.1938).

Nesses artigos que utilizaram jogos distintos como estratégias os professores
chegaram ao final com sentimento de dever cumprindo pela satisfagdo em conseguir
realizar atividades diferenciadas que foram bem planejadas antes da execugdo para
gue os alunos consigam atingir o resultado esperado em relagdo ao desafio de
aprender matematica.

Neste sentido, Sterepravo, Bianchini, Macedo e Vasconcelos (2017) destacam

que “mais de uma vez a professora da classe mencionou, em seus relatérios, estar se
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surpreendendo com o bom desempenho de alguns alunos que considerava “fracos
em matematica” (p.27).

Corroborando com as autoras, Strapason e Bisognin (2017) afirmam que outra
“vantagem da aplicacdo dos jogos foi a satisfagcéo da professora em conseguir realizar
uma atividade diferenciada e, finalmente, dar uma oportunidade aos seus alunos de
aprender, completar ou consolidar a aprendizagem do contetido por meio dos jogos”
(p.594).

4.2.9 Categoria 9 - Papel do aluno como sujeito ativo na construgéo do préprio
conhecimento

Os jogos diferenciam e modificam a construgdo do pensamento e raciocinio
dos sujeitos, com a participacdo nos jogos os alunos se envolvem, abrangendo
atitudes que poderdo contribuir para as posi¢coées a tomar perante a vida escolar. O
jogo contribui para que o aluno interaja, participe e torne um sujeito ativo na
construcado do proprio conhecimento.

Nos artigos A4 e A8, através dos jogos aplicados, os autores destacam o papel
do aluno como sujeito ativo na construgéo do préprio conhecimento, constatando uma
gama de procedimentos diferentes utilizados pelos alunos para atender a resolugéo
de uma situacio nova.

Sterepravo, Bianchini, Macedo e Vasconcelos (2017) afirmam que “assim, o
jogo, ndo deve ser escolhido ao acaso, mas fazer parte de um projeto de ensino do
professor, com a intencionalidade de participar, de fato, do processo de construgdo
do conhecimento pelo aluno” (p.29). Também Claudia Patrocinio Pedroza Canal e
Savio Silveira de Queiroz (2012) destacam que:

pudemos constatar uma gama de procedimentos diferentes, nos quais
os alunos mostraram seu papel de sujeito ativo em sua elaboragao,
pois utilizavam algumas estratégias que ndo sao transmitidas na
escola, mas inventadas por eles mesmos para atender a resolugéo de
uma situagdo nova que Ihes era colocada pelo jogo, apesar de a
escola poder funcionar como ambiente favorecedor - por meio de
desafios, de interagbes com outras pessoas - para essa invencgio
(p.32).

4.2.10 Categoria 10: processo de equilibragao
Em A1 as autoras destacam que a utilizagdo de jogos matematicos planejados
e aplicados em sala de aula faz com que o aluno esteja apto a pensar produtivamente,

construir hipéteses e conceitos abstratos para alcangar uma forma final de equilibrio
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cognitivo. Entdo elas chegam a conclusdo nesse artigo de que meétodos de ensino
baseados na memorizagdo e na reprodugdo ndo permitem um processo de
aprendizagem mediante abstragao reflexionante, o que s6 € possivel quando ocorrem

acdes sobre os observaveis.

A acgdo permitiu aos alunos compreender o principio multiplicativo.
Quando foi solicitada a reconstituigdo da agdo, ou seja, conferir
quantas vezes foi depositado quatro fichas, eles conferiram
mentalmente, ou seja, por abstragdo reflexiva, o que significa que
compreenderam o processo (BESSA; COSTA, 2017, p.141).

4.2.11 Categoria 11: Avaliagéo de engajamento

O artigo A3 destaca a importancia de se planejar uma aula e saber escolher
jogos que fagam sentido para o aluno, pois essa escolha vai contribuir para avaliagéo
de engajamento proporcionada pelo jogo. O jogo deve proporcionar a avaliagdo de
todo o processo de forma mensurada, pontuado, diagnosticado, com feedbacks

imediatos e acompanhamento da construgéo do conhecimento.

A categorizagdo dos comportamentos mostrou maior frequéncia das
categorias que indicam engajamento do que de comportamentos que
dao indicios de falhas em manter o jogador na atividade. Apesar da
variabilidade do tipo e frequéncia dos comportamentos observados
entre os participantes, observou-se que nenhum deles solicitou a troca
de atividade, mesmo tendo outras atividades disponiveis durante as
partidas. Esse resultado & similar ao observado na avaliagéo do
protétipo fisico do jogo Korsan (Gris & Souza, 2016a) (GRIS; SOUZA;
CARMO, 2018, p.123).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos dados analisados podemos perceber que a utilizagdo dos jogos
para o ensino da Matematica contribui e desperta o interesse do aluno a participar de
uma aula diversificada, um ambiente prazeroso além de facilitar na aprendizagem dos
conteudos ministrados. Sabemos que muitas vezes isso pode causar estranheza aos
professores, pois precisam sair da sua zona de conforto para poderem mostrar a
esses alunos que o jogo pode ser uma ferramenta de ensino e ndo somente um
momento de distracdo. No jogo, os alunos conseguem aprender, desenvolver
raciocinio légico, criar estratégias e trabalhar com regras e em equipe, criar novas

possibilidades, utilizar varios recursos e romper, na maioria das vezes, com as
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dificuldades encontradas no ensino. O carater ludico, que é o de aprender de uma
maneira diversificada e divertida.

Com base nos resultados e conforme o PCNs, um aspecto relevante nos jogos
é o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por
isso é importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que se deseja desenvolver (PCN, 1997, p. 48-49).

Em relagdo aos procedimentos investigativos a respeito do tema “jogos
didaticos” nas pesquisas da area de Ensino de Matemética, foi possivel identificar que
dos artigos analisados e apresentados na Tabela 1, todos adotaram uma abordagem
qualitativa, sendo que a maioria das pesquisas foi realizada em sala de aula com os
estudantes, a partir de entrevistas, observagdes e intervengdes em sala de aula e
aplicacdo de pré-testes e pos-testes. Os sujeitos das pesquisas contemplaram todos
os ciclos do ensino fundamental e ensino médio, sendo no ensino fundamental: 1°
ciclo (A3), 2° ciclo (A1, A2 e A4), 3° ciclo (A6) e 4° ciclo (A8). E, somente o artigo A8
foi realizado com sujeitos do ensino médio e o artigo A5 com alunos da educagéo de
jovens e adultos (EJA).

Ja em relacdo & forma que ocorre a proposicdo de jogos didaticos no Ensino
de Matematica, esta pesquisa identificou que dos oito trabalhos, sete utilizaram a sala
de aula como local de realizagdo e apenas um utilizou o laboratério de informatica.
Em relagéo a descri¢do dos jogos, a maioria dos trabalhos (A1, A2, A4, A5, A7 e A8)
utilizaram jogos a partir de materiais manipulativos, e somente dois dos artigos, A3 e
A6, utilizaram jogos digitais. J& em relagdo a forma proposta para execugéo das
pesquisas em relacdo & coleta dos dados, os artigos A1, A3 e A6 utilizaram pré-teste
e pds-teste para realizarem suas investigacdes, ja os artigos A2 e A4, utilizaram a
entrevista como forma de coletar seus dados e, por fim, os artigos A5, A7 e A8
utilizaram a observacéo e o didrio de campo em suas investigacdes.

Com o objetivo de investigar a eficacia do uso de jogos como material didatico
para o ensino de Matematica, o presente trabalho buscou, através das contribuigbes
presentes nos artigos, identificarem as contribuigdes relativas a utilizagao de jogos no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica, tendo sido identificadas as
seguintes contribuicdes: calculo mental, engajamento, satisfagdo do professor,
motivacdo dos alunos em aprender o conteldo, desenvolvimento do raciocinio, tornar

a aprendizagem do conteido matematico mais eficaz e interessante, cooperagao
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entre os colegas, gera momentos de discussao e reflex&o, fortalece o vinculo entre os
alunos, desenvolve capacidade de testar hipdteses, realizar julgamentos, fazer
inferéncias, chegar a um desempenho satisfatdrio na resolucéo dos problemas, O jogo
contribui para que o aluno interaja, participe e torne um sujeito ativo na construgéo do
préoprio conhecimento e contribui para o equilibrio cognitivo.

Desta forma, tais contribuicdes foram organizadas em onze categorias, a saber:
Categoria 1 - Aquisi¢do de conceitos matematicos, Categoria 2 - Cooperagéo entre os
alunos, Categoria 3 - Desenvolvimento de procedimentos de calculo mental, Categoria
4 - Superacdo de dificuldades iniciais, Categoria 5 - Geragdo de momentos de
discussao e reflexdo, Categoria 6 - Melhor desempenho na resolugédo de problemas,
Categoria 7 - Ganho na qualidade motivacional, Categoria 8 - Sentimento de
satisfacao por parte da professora, Categoria 9 - Papel do aluno como sujeito ativo na
construgdo do propric conhecimento, Categoria 10: processo de equilibracdo e
Categoria 11: Avaliagao de engajamento.

Conclui-se que os jogos apresentados pelos oito artigos tém em comum, séo
as possibilidades de proporcionar aos alunos o contato direto com o material
manipulativo ou digital, permitindo ao aluno usar esses materiais como uma
ferramenta facilitadora da aprendizagem. Alem de proporcionar a assimilagéo e
construcéo do proprio conhecimento. Sao perceptivos também os aspectos cognitivos
e afetivos desencadeado no momento do jogo. E importante atentarmos as questdes
pedagogicas dispostos nos artigos que ressalta a importancia dos jogos como material
didatico que contribui e favorece-nos diversos aspectos elencados nas onze
categorias ja apresentadas.

Assim, considerando os resultados apontados nesta pesquisa, indica-se a
importancia das pesquisas e estudos relativos aos jogos no ensino de matematica e
0s beneficios ao incorpora-los em sala de aula. Sendo estd uma contribuigdo deste
trabalho aos professores e professoras de matematica, que ao considerar a
importancia dos jogos no ensino e aprendizagem, reflitam sobre suas praticas

pedagédgicas e promovam momentos em sala de aula que utilizem dos jogos didaticos.
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