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Resumo

O objetivo desse trabalho é apresentar um mapeamento das Comunicagbes Cientificas, nos anais do
Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM), no periodo de 2001 a 2016, visando descrever o uso
do jogo como metodologia no processo de ensino e aprendizagem de matematica, tendo o espaco da sala
de aula como ambiente favoravel para a construgao de conceitos. A escolha dessa tematica de pesquisa se
baseou na orientacdao da metodologia de jogos, nas aulas de matematica, pelos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) a partir do ano de 1996. Selecionamos e organizamos os trabalhos de acordo com a
identificagcdao de temdticas convergentes e divergentes e os referenciais tedricos mais utilizados. E possivel
destacar um crescente no que diz respeito a utilizagcdo do recurso de jogos durante a pratica do ensino
de matematica em sala de aula, visando favorecer o processo de ensino e aprendizagem dos educandos.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Formac¢do de professores de matemadtica. Jogos. Educacao
Matematica.

Abstract

The objective of this work is to present a mapping of Scientific Communications in the annals of the National
Meeting of Mathematics Education (ENEM), from 2001 to 2016, aiming to describe the use of the game
as a methodology in the teaching and learning process of mathematics. space as a favorable environment
for the construction of concepts. The choice of this research theme was based on the orientation of
the methodology of games, in the mathematics classes, by the National Curricular Parameters (PCNs)
from the year 1996. We select and organize the works according to the identification of convergent and
divergent themes and the most used theoretical references. It is possible to highlight a growing concern
regarding the use of gaming resources during the practice of teaching mathematics in the classroom, in
order to favor the process of teaching and learning of students.

Keywords: Meaningful learning. Teacher training in mathematics. Games. Mathematical Education.
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1- INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos durante o processo de ensino e aprendizagem da matematica
vem se apresentando como uma importante ferramenta didatico-metodoldgica, uma
vez que podem conduzir a condigdes que proporcionem a aprendizagem de um
conhecimento matematico por parte de um sujeito. Desperta o interesse e melhora a
motivacao dos alunos nas atividades propostas e pode favorecer uma aprendizagem
mais significativa.

Entendemos a aprendizagem significativa de matematica aquela que assume
gue conceitos matematicos sao estabelecidos por meio de seus usos, experienciados
pelos alunos quando trabalham suas aplicagoes, fazendo relagdes e conexdes com a
realidade, outras areas do saber e dentro da propria matematica.

Este trabalho refere-se a uma pesquisa de iniciagcao cientifica, em andamento.
Propde-se na investigagao fazer um mapeamento, nos anais do Encontro Nacional de
Educacdo Matematica - ENEM, a partir dos anos 2001, buscando identificar atividades
e/ou estudos que apresentem a metodologia de ensino de matematica por meio de

Jogos, nas praticas de sala de aula de matematica.

A base para a coleta de dados foram sete desses encontros, compreendidos
no periodo de 2001 a 2016, tomando como referéncia o texto das Comunicagdes
Cientificas (CC) e dos Relatos de Experiéncias (RE).

A escolha da perspectiva de jogos nesta pesquisa se baseou na insergao dessa
tematica, orientada como um recurso para fazer matemadatica na sala de aula, nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) a partir do ano de 1997, gerando um
maior interesse, considerando os potenciais e beneficios de sua utilizacdo durante o

processo de ensino e aprendizagem da matematica.
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Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbdlicos): os significados
das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se
produtoras de linguagens, criadoras de convengdes, capacitando-se para se submeterem
a regras e dar explicagBes. (BRASIL, 1997, p. 35)

Procuramos relatar neste artigo resultados ja observados nesta investigacao,
apoiados por autores (GRANDO, 1995, 2000; MUNIZ, 2010; LORENZATO, 2010,2011),
que defendem o uso de jogos na sala de aula como uma metodologia de ensino de
matematica. Passamos a descrevé-los a seguir com o desejo de colaborar com as

pesquisas que tratam desse tema.

2 - FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O processo de ensino e aprendizagem de matematica, é por vezes tratado
dentro do ambiente escolar com distanciamento entre alunos e professores, gerando
possiveis, impactos negativos no momento da aprendizagem e avaliacdo dessa
disciplina.

Lorenzato (2012, p.23) destaca que “a atuacdo do professor é fundamental
para o sucesso ou fracasso escolar”, indo ao encontro das ideias propostas por Grando
(2000, p. 02), ao ressaltar que “os educadores necessitam conhecer determinados
componentes internos dos seus alunos para orientarem a aprendizagem deles,
de maneira significativa”, de modo que os alunos consigam estabelecer uma
conexao fundamental entre o ambiente escolar e as situagdes vivenciadas por eles,
cotidianamente.

Ainda sobre isso, Lorenzato (2012, p.21) nos alerta sobre a importancia da
utilizacao de atividades manipulaveis no processo de ensino dos educandos, uma
vez que eles por si s6 ndo garantem a aprendizagem, mas podem “ser um excelente
catalisador para o aluno construir seu saber matematico”.

Mesmo assim, Grando (1995) pontua que por melhor que o material aparente

ser, ele nao faz com que os alunos aprendam sozinhos. Para que a insergao desses
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recursos favoreca uma melhor aprendizagem da disciplina, “é necessario que o
professor, ele mesmo, passe pelo processo semelhante aos alunos, reestruturando
0s conceitos, suas concepgoes e redimensionando sua pratica pedagogica, coerente
com o que ele pensa de ensino, aprendizagem, matematica e realidade” (p. 133).

Diante disso, na perspectiva do uso de jogos durante a proposta didatica de
Muniz (2010, p.42), chama nossa atencao para a caracterizacao de uma atividade com
0 jogo, pois segundo ele essa atividade precisa apresentar alguns elementos como:
“uma base simbdlica, regras, jogadores, um investimento/riscos e uma incerteza
inicial quanto aos resultados”.

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos durante o ensino de matematica vem
se estabelecendo como um importante recurso metodoldgico na compreensao
dos conceitos pelos alunos, uma vez que de acordo com Grando (2000), o jogo
se estabelece aos alunos como “um problema que “dispara” para a construcao do
conceito, mas que transcende a isso, na medida em que desencadeia esse processo
de forma ludica, dinamica, desafiadora e, portanto, mais motivante ao aluno.” (p.33)

E importante ainda, caracterizar aqueles jogos que ndo abordam um contetido
matematico especifico, mas que a sua pratica pode favorecer os alunos com o
“desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na
escolha de uma jogada e na argumentacao necessaria durante a troca de informacao”
(BORIN et al., 1995, apud STRAPASON e BISOGNIN, 2013, p. 591).

Dessa forma, Muniz (2010) apresenta duas concepgdes nas quais podemos
refletir sobre a relacdo entre jogo e matematica. Na primeira delas, os jogos sao
classificados como matematicos ou educativos e sdo oferecidos como “mediadores
da aprendizagem de saberes matematicos préprios de manuais escolares” (p.52).
Ja a outra perspectiva se baseia na possibilidade e na “maneira como se observa o
jogo, realizado pela crianca para identificar seu contelldo matematico presente na

atividade ou, simplesmente, analisar as situagdes matematicas propostas pelo jogo”

(p. 52).

89



Lorenzato (2010, p.60) também ressalta que o ensino da matematica deve
se desenvolver de forma integrada, de modo, que o0s alunos consigam enxergar “a
harmonia, coeréncia e beleza que a matematica encerra”, rompendo alguns estigmas
negativos impostos a alguns conteudos.

Algumas reflexdes de Grando (2000) afirmam o valor motivacional, cognitivo
e conceitual da utilizacao de jogos durante o processo de ensino, estabelecendo
esse recurso como uma alternativa importante para uma aprendizagem matematica
significativa. Ainda de acordo com essa mesma autora, as principais dificuldades
durante o processo de aprendizagem dos alunos podem ser observadas durante a
abstracdo da linguagem matematica, de modo que “o jogo, determinado por suas
regras, poderia estabelecer um caminho natural que vai da imaginacao a abstragao
de um conceito matematico.” (p.21)

Para isso, a autora também propde alguns momentos que devem ser
considerados quando desenvolvemos os jogos matematicos, visando auxiliar os alunos
na construgao dos conceitos envolvidos. No primeiro deles, os alunos se familiarizam
com os materiais do jogo, em seguida sao estabelecidas as regras, e proposto o jogo
espontaneo para garantir a compreensao das mesmas.

Na etapa seguinte, o educador busca intervir e instigar os alunos a refletirem
sobre as jogadas, levantando a necessidade de um registro escrito das situacoes
criadas. Os momentos finais da atividade devem favorecer uma problematizagao
das acodes da partida, nos quais o educador pode mediar a resolucao de situagoes-
problemas de jogo, culminado em uma partida por competéncia onde os alunos
executem estratégias ja definidas e analisadas.

Além disso, Grando (1995) afirma que “torna-se necessario que o professor
de Matematica disponha de subsidios necessarios e importantes ao desenvolvimento
dessa acdo. Assim sendo, temos que uma das oportunidades possiveis de se
favorecerem tais subsidios é a formacao do professor” (p. 23). Sobre isso, Turrioni

e Perez (2012), colocam como fundamental essa experiéncia dos licenciandos, bem
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como na formacgao continuada, com recursos metodoldgicos diversificados, uma vez
poderao ampliar seu olhar sobre a importéncia da sua utilizagdo, bem como, terdo a

possibilidade de vivenciar na pratica essas situagoes.

3 - PERCURSO METODOLOGICO

O objetivo deste trabalho foi analisar as CC a fim de identificar nessas
publicacdes, tematicas convergentes e divergentes sobre o objeto desse artigo e os
principais referenciais tedricos dessas comunicacgodes.

Para atingirmos este objetivo, a base de dados utilizada para constituir o
corpus desta pesquisa foram os anais do Encontro Nacional de Educacao Matematica
- ENEM, realizados no periodo compreendido entre 2001 e 2016. Ao longo desses
15 anos foram realizados 7 eventos, gerando 7 Anais. Os Anais serao considerados
neste trabalho como documentos onde se compilam o conteldo produzido, debatido
e apresentado em um evento e onde também pode ser uma forma de se preservar as
tendéncias sobre temas especificos. Dessa forma, os resultados apresentados neste
artigo tem por base um estudo de natureza qualitativa e tem-se o estudo de caso
como estratégia de pesquisa, que se caracteriza pelo “interesse em casos individuais
e nao pelos métodos de investigacdo”. (ALVES-MAZZOTTI, 2006, p. 641)

Neste periodo os anais do evento estdo disponiveis no formato digital, para
consulta online. Foram encontrados, sete anais, seis deles estdao publicados no site
da SBEM! (Sociedade Brasileira de Educacao Matematica), entretanto, o X ENEM, do
ano de 2010, foi encontrado em uma plataforma alternativa?.

Durante a selecao de documentos pertinentes para constituicdo do corpus, é
notavel a evolucdo, em numeros, textos que discutem o tema desta pesquisa. No
VII ENEM, em 2001, os arquivos foram separados um a um. Nos encontros que se

sucederam, foi possivel utilizar a ferramenta de busca por palavras-chave, tais como:

1 http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais
2 http://www.lematec.net.br/CDS/ENEM10/?info_type=comites&lang_user
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“jogo(s)”, “ludico”, “dinamica”, “tangram”, “xadrez”, Observamos que todas serviam
aos propositos do tema em estudo. Foram encontrados um total de 182 trabalhos
gue convergiam para o tema dessa pesquisa, na modalidade Comunicacdo Cientifica
(CC), com 74 trabalhos e Relato de Experiéncia (RE), com 108. Os trabalhos foram
organizados, anotando o niumero de textos por categoria, codificados pelo nimero e

ano do encontro. Essas informagoes foram organizadas na tabela a seguir:

Tabela 1 — Relatos de Experiéncia e ComunicagGes Cientificas que abordam jogos no processo de ensino-aprendizagem

VII VIII IX X X1 X1
ENEM 2001 2004 2007 2010 2013 2016 ‘ot
Relato de
Experiéncia 3 6 7 13 36 43 108
Comunicagao 2 4 8 10 51 59 4

Cientifica

Fonte: Autores

A etapa seguinte baseou-se na leitura de todos os resumos selecionados
como CC, buscando circunscrever a analise dos dados de acordo com as seguintes
categorias, a priori: (i) potencialidades do jogo para melhorar a aprendizagem de
matematica dos alunos da Educacdo Basica e (ii) potencialidades do jogo para o
desenvolvimento profissional do professor de matematica. A escolha pelos textos
das CC deve-se ao fato de que estas sao delimitadas, para publicagao nos anais dos
ENEMs, como comunicacao de pesquisas em andamento ou concluidas.

E importante ressaltar que essas informacdes nem sempre foram encontradas,
apenas nos resumos, de modo que foi necessario ampliar a leitura do texto completo.
Os dados foram armazenados em planilhas e organizados em tabelas mais especificas
e as CC foram separadas de acordo com suas caracteristicas individuais.

Para as potencialidades do jogo para melhorar a aprendizagem de matematica
dos alunos da Educagao Basica, encontramos 31 CC que se referem ao jogo como
uma metodologia no processo de ensino e aprendizagem de matematica, no que

se refere aos objetivos do jogo e ao local/momento desenvolvido no processo.
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Para as potencialidades do jogo para o desenvolvimento profissional do professor
de matematica, localizamos 12 CC, que concluiram que apesar dos professores
constatarem que o uso dessa metodologia possibilita aos alunos o inicio do
desenvolvimento de um pensar matematico, eles apresentam resisténcias quanto a
aplicacao de jogos em sala de aula, justificando que seus efeitos nao sao imediatos.
Deixaremos para outra oportunidade o relato e a descrigao das 12 comunicagdes que
se referem ao desenvolvimento profissional do professor de matematica.

Depois dessa pré-analise, selecionamos 17 CC para nos dedicarmos a fazer uma
analise descritiva das informacodes coletadas, buscando observar alguns aspectos que
consideramos relevantes ao falar sobre a utilizagao de jogos durante o processo de
ensino e aprendizagem de conceitos matematicos. Esses trabalhos foram selecionados
porque evidenciaram a sala de aula como local e espaco para o desenvolvimento de
suas investigagdes de pesquisa, com jogos. A seguir, passamos a descrever os dados

coletados de forma geral, tanto qualitativos como quantitativos.
4 - APRESENTAGCAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1. TENDENCIAS DO USO DE JOGOS NOS ENEMS

Por meio da analise dos dados coletados, 28 textos (CC e RE) se caracterizam
principalmente por nao delimitarem a utilizacao de jogos durante as aulas, ou seja,
nao se referem a um tema especifico. Entretanto ressaltam seus beneficios quanto
ao processo de raciocinio logico e a participacdo dos alunos durante as atividades,
tal como Muniz (2010) ao expressar que “a pratica de jogos dessa natureza favorece
a capacidade da crianga pelo trabalho que exige concentracao, légica e imaginacao
dedutiva, competéncias bem ligadas a matematica.” (p.22). Nesse caso, o numero de
RE é o mesmo daqueles categorizados como CC.

Tabela 2 — RE e CC que abordam as perspectivas no ensino da matematica por meio de atividades ludicas,
jogos e materiais concretos.
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Relato de Experiéncia 14

Comunicacdo Cientifica 14

Fonte: Autores

Foi possivel observar que as atividades relacionadas a utilizacdo de jogos
durante o processo de ensino de matematica a figura do aluno ficou em destaque
em 102 relatos, ja em 23 dos textos a figura dos professores da educagao basica é
a referéncia do estudo e dez dos trabalhos sao licenciandos do curso de matematica
que ganham destaque.

Atrelando essas informacdes aos ambientes em que as experiéncias foram
elaboradas e desenvolvidas, podemos notar que a maioria delas concentraram-se
em escolas publicas de Educacao Basica.

Tabela 3 — Ambiente escolar em que foram desenvolvidas atividades voltadas a utilizacdo de jogos como um recurso para o
ensino da matematica.

Escola de Educagao Basica - Publica 65
Escola de Educagdo Basica - Privada 11
Ensino Superior 5
Escola Técnica 3

Fonte: Autores

E relevante destacar as acdes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
a Docéncia (Pibid), que favorece a utilizagdo dos jogos como recurso metodoldgico,
uma vez que um de seus objetivos é propor atividades diferenciadas, assim como sua
atuacao é voltada exclusivamente ao contexto da escola publica, esse pode ser um
indicativo dessa maior concentracao nesse ambiente.

De acordo com Marcatto (2018) o Pibid constitui-se como uma nova pedagogia

da formacao de professores, baseado na insercao de bolsistas de iniciacdo a
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docéncia, no contexto de trabalho dos professores. Proporciona “uma pedagogia de
proximidade do papel das metodologias de ensino, de aprendizagem, de avaliacao,
de interdisciplinaridade, o que favorece um novo tipo de conhecimento formal sobre
praticas competentes de ensino” (p.13), promovendo a reflexdo sistematica dos
futuros professores.

O primeiro relato de experiéncia publicado que discute o Pibid foi no X ENEM,
em 2010. A partir desse, é possivel observar um crescimento significativo de textos
relacionando jogos no ensino de matematica, desenvolvidos no ambito do Pibid. Vale
ressaltar que a maioria dos trabalhos se encontra na categoria RE, talvez porque a
principal proposta do Programa se baseia na insergao de licenciandos no contexto da

escola.

Tabela 4 — RE e CC que discutem a utilizacdo de jogos no ambito do Pibid.

Relato de Experiéncia 29

Comunicagao Cientifica 2

Fonte: Autores

Ainda assim, é importante considerar praticas voltadas a utilizacdo de jogos,
gue focam a formacao dos licenciandos e a formacao continuada de professores.
Pois sdao eles os responsaveis pelas atividades desenvolvidas durante as aulas, e,
portanto, quaisquer mudancas necessarias nesse contexto escolar se baseiam na
acao transformadora do professor. (GRANDO, 1995)

Desse modo, buscamos analisarem cada uma das etapas de ensino, a quantidade
de utilizacdo do recurso de jogos durante a pratica do ensino da matematica. Em cerca
de 60 textos (CC e RE) selecionados na primeira etapa, eles nao eram direcionados
a nenhuma turma especifica da formacdo basica, ou abordavam uma perspectiva
teodrica do tema.

Na educacao infantil, apenas um RE tinha seu enfoque voltado a utilizacao do
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recurso de jogos para o ensino de matematica, mesmo assim, o trabalho também
era relacionado ao Ensino Fundamental I. ]a nesse nivel, encontramos 14 RE e cinco
CC, ou seja, a perspectiva desses textos se fundamentava principalmente em acoes
voltados a pratica em sala de aula, do que em uma abordagem teérica relacionada
a esse recurso.

Esses numeros sdo ainda mais expressivos, ao considerarmos o Ensino

Fundamental II, 6° ao 9° anos. Como podemos visualizar na tabela a seguir:

Tabela 5 — RE e CC que apresentam a utilizacdo de jogos durante o ensino da matematica no Ensino Fundamental Il.

Relato de Experiéncia 40

Comunicacao Cientifica 17

Fonte: Autores

Nesse cenario, ainda conseguimos observar a maioria como RE, apresentando-
se assim como um possivel sinal da valorizagcao do uso de metodologias diferenciadas
no contexto educacional.

Ja no ensino médio, podemos observar uma diminuicdo dos relatos sobre o tema,
sendo encontrados 17 RE e 11 CC. Essa diminuigao pode ser um possivel indicativo,
do olhar de parte dos educadores e imposto por parte do sistema educacional, voltado
aos vestibulares e a prova do Exame Nacional do Ensino Médio. Assim, podemos
aludir que a matematica mais abstrata ensinada nessa etapa de ensino, pode estar
sendo desvalorizada, priorizando apenas aqueles conceitos considerados importantes
visando 0 ingresso no ensino superior.

Além disso, pudemos identificar, por meio da leitura dos resumos, a utilizacao de
jogos para o ensino de conceitos matematicos, fora do contexto curricular obrigatorio
da Educacdo Basica. Foram encontrados oito artigos relacionados, sendo seis deles
RE e dois como CC. Nessa analise, selecionamos abordagens em cursos preparatorios

para concursos ou vestibulares, em cursos profissionalizantes, na formacao inicial e
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continuada de professores.

Tais dados, podem nos mostrar, mesmo que em um ritmo lento, que alternativas
diferenciadas do ensino expositivo tradicional vém sendo observadas e desenvolvidas
nos diversos modelos e instituicdes educacionais. Sobre isso, Lorenzato (2012),
ressalta a importancia da utilizacdo de materiais didaticos diversificados em todas as
etapas de ensino, uma vez que a dinamicidade de alguns desses materiais permitem
“transformacdes por continuidade, facilitam ao aluno a realizagao de redescobertas,
a percepcao de propriedades e a construgao de uma efetiva aprendizagem” (p. 19).

Analisamos também, os principais conteiddos matematicos abordados nessas
atividades. E possivel observar intervencdes relacionadas em 23 eixos conceituais
da matematica, entretanto, a grande maioria desses sdao voltados ao ensino das
operacgOes aritméticas, de fragdes, de numeros inteiros, de raciocinio ldgico e de

Geometria.

Tabela 6 — Contetldos matematicos abordados com a utilizagcdo de jogos.

Contetidos Matematicos Quantidade

OperacgOes aritméticas 29

Fragao 13

Numeros inteiros; Raciocinio légico 12

Geometria 10

Funcdes; Estatistica e Probabilidade 7

Linguagem algét?ricg; Equa_gc”>_es~do 10 grau; 5

Potenciagao e radiciagdo

Sistemas numéricos 4

Trigonometria; Expr_esséo r_1umérica; Matematica 3
financeira

Sequéncias (PA e PG); Numeros racionais; 5

NUmeros primos e compostos

MonoOmios e polinémios; Equagbes do 2° grau;
Numeracdo binaria; Contagem numérica Analise 1
combinatéria; Conjuntos numéricos
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Fonte: Autores

Vale ressaltar ainda, que ao analisarmos o numero de textos que destacam
o ensino das operagdes aritméticas é superior ao dobro de qualquer outro dos
eixos tematicos abordados. Podemos aludir dois possiveis aspectos relacionados
a isso, no primeiro deles, essa pratica se faz necessaria buscando sanar duvidas
e questionamentos, devido a importancia do dominio por parte dos alunos desses
conceitos, pois sdo fundamentais durante todas as etapas do ensino da matematica.
Ja no segundo, podemos considerar a hipotese de um ensino mais significativo sobre
o tema, de modo a compensar um ensino normalmente mecanico e sistematico
desses algoritmos, sem nenhuma exploracao de suas propriedades e caracteristicas.

Sobre isso, a analise de Grando (2000) sobre a importancia da utilizacao de
jogos para o ensino do calculo mental, aponta que essa seria uma possibilidade de
favorecer uma melhor aprendizagem dos conceitos aritméticos pelos alunos, uma

vez que o desenvolvimento dessas propostas se faz

[...]necessaria para uma significativa compreensdo do nimero e de suas propriedades
(dominio estrutural numérico), estabelecimento de estimativas e para o uso pratico
nas atividades cotidianas. Além disso, a habilidade com o calculo mental pode fornecer
notével contribuicdo a aprendizagem de conceitos matematicos (relacbes / operacgdes
/ regularidades / algebra / proporcionalidade) e ao desenvolvimento da aritmética.
(GRANDO, 2000, p.48)

Atrelado a isso, com relacao ao eixo raciocinio ldgico, foi possivel observar que
essa perspectiva é relacionada a pratica do Xadrez, em quatro textos classificados
como Relatos de Experiéncias baseados nesse tema. Com respeito a Geometria,
podemos notar a preferéncia pelo uso do Tangram?, uma vez que aproximadamente
um terco dos relatos relacionados a esse conteldo se referem a este quebra-cabeca.

Ainda assim, ressaltamos uma consideracao levantada por Miskulin (2012, p.

3 Tangram é um antigo quebra-cabega chinés formado por sete pegas geométricas. Seu principal intuito se baseia na
montagem de desenhos e figuras geométricas, podendo ser um importante estimulante ao raciocinio légico e favorecer a
abordagem de diversos aspectos matematicos.
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154), ao propor que o desenvolvimento tecnoldgico atual, rompe algumas barreiras
importas pelo ensino tradicional, de modo que “essa nova dimensao prioriza um novo
conhecimento que considera o desenvolvimento do pensamento criativo, como uma
dimensao fundamental da cognicdo humana”. ]Ja sobre a utilizacdo de alternativas
tecnoldgicas, visando auxiliar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos,

Scheffer (2012) enfatiza que

[...] aimportancia do recurso tecnoldgico no ensino se relaciona a uma pratica integrada
e planejada que possibilita o raciocinio e a criacdo na sala de aula, salientando o quanto
a relagdo professor/ estudante/ ambiente informatizado assume um papel importante
na elaboracdo e reflexdo matematicas, principalmente quando o préprio estudante se
depara com a necessidade de resolver problemas, pensando e buscando alternativas de
solucdo [...] (SCHEFFER, 2012, p.101).

Acreditando que “a utilizacdo de novas tecnologias esta produzindo mudangas
importantes no desenvolvimento da Matematica escolar” (GRANDO, 2000, p. 39), e
gue a unido desse recursos com a pratica por meio de jogos favorecesse o processo
de ensino-aprendizagem de matematica, buscamos identificar ainda textos que
propunham a utilizacdo de jogos no ensino da matematica, por meio de recursos
tecnoldgicos.

A partir disso, foi possivel observar uma discrepancia consideravel entre a
guantidade de textos classificados como CC, 17 no total, contra seis RE, podendo ser
um indicativo do fato de muitas escolas de Educagao Basica, ndo possuirem laboratério
de informatica, limitando esse tipo de abordagem em sala de aula. Além disso, outro
aspecto que pode estar relacionado a esse cenario € a formacao docente limitada que
nao favorece abordagem didatica a partir de ferramentas digitais, estabelecendo de

uma forma ainda mais acentuada a necessidade de cursos de formagao continuada.

4.2. TENDENCIAS DO USO DE JOGOS NAS COMUNICAGOES CIENTIFICAS DOS ENEMS

Quando direcionamos nosso olhar as Comunicacdes Cientificas, mais
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especificamente aquelas desenvolvidas no ambiente escolar com o intuito de favorecer
a aprendizagem da matematica, buscamos analisar alguns indicativos comuns entre
esses textos.

Nesse processo foi possivel observar que a utilizacdo de jogos no ambiente de
sala de aula de Matematica é normalmente justificada por trés objetivos principais, o
carater ludico, a construcdo de conhecimentos e os aspectos socioemocionais.

O primeiro deles é aquele de maior destaque entre os textos das comunicagdes
cientificas. Nesse contexto, o uso do jogo se apoia na ludicidade, na motivacgao,
no interesse e na participacao dos alunos nas atividades propostas, atuando como
um agente de aproximagao entre eles e a disciplina a partir de uma perspectiva
diferente da tradicao matematica escolar. Para Skovsmose e Penteado (2016) na aula
tradicional as atividades, em sala de aula, sdo definidas através do livro didatico.
O professor faz uma exposicao sobre um tépico especifico e define as tarefas para
os alunos. Os exercicios matematicos desempenham um papel dominante e a sua
resolucao é considerada essencial para o aprendizado da matematica. Estes exercicios
demonstram trés caracteristicas: toda a informacao dada é exata, necessaria e
suficiente para resolvé-los. Outra caracteristica importante da pratica em sala de
aula tradicional é eliminar os erros, pois fazer as coisas corretamente é equivalente
a aprender matematica.

O segundo objetivo compreende a abordagem de jogos como um recurso
pedagdgico capaz de construir conhecimentos. Nele os jogos tem a finalidade de
desenvolver e significar os conceitos matematicos a partir de uma perspectiva
metodoldgica que incentive o pensamento critico, a investigacdo, a elaboragao de
estratégias e a reflexao sobre o erro.

A Ultima dessas trés categorias, valoriza a utilizacdo dos jogos em sala de aula
como uma possibilidade que estimule o0 uso da linguagem e a formacao de relacoes
sociais. A partir desse objetivo as atividades assumem um carater extra conceitual,

no qual os alunos podem desenvolver alguns dos fatores socioemocionais envolvidos
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no processo de ensino e aprendizagem por meio da interagcao com o objeto do jogo
e com os demais colegas.

Vale ressaltar ainda que mesmo aquelas comunicagdes que apresentavam o
jogo como um instrumento de construcao de conhecimento ou mesmo para favorecer
as relagdes sociais, acabavam por valorizar os aspectos motivacionais e o carater
ludico da abordagem com esse recurso.

Sobre isso, a leitura na integra dessas CC ressalta a importancia do professor na
mediacao dessas atividades, pois é a partir da intencionalidade e do planejamento por
parte deles que a utilizacao dos jogos supera a perspectiva da motivagao assumindo um
carater formativo-conceitual. Essa mudancga na concepgao do educador é fundamental
para que a escolha por essa abordagem consiga explorar suas potencialidades e nao
se limite aos aspectos ludicos despertados nessas propostas.

Outro indicativo observado nas obras analisadas é a articulagdo entre a
metodologia de resolucdo de problemas e o uso de jogos. Essa relacdo é considerada
por Grando (1995) ao definir jogo “um gerador de situagdes-problema, de real
desafio para os alunos” (p.115), valorizando que nos contextos gerados por meio
dessa abordagem, os alunos sao instigados a assumir uma postura investigativa, a
fim de elaborar e testar possibilidades, superar adversidades e refletir sobre os erros
e acertos de suas escolhas.

Em outros casos a utilizacao de recursos didaticos e materiais manipulaveis sao
tratados como jogos, devido ao aspecto dinamico que eles propdem as atividades.
Entretanto, essa classificacao, por vezes, tende a generalizar e superficializar
o conceito de jogo a quaisquer situacdes que diferem da proposta metodoldgica
expositiva tradicional. Desse modo podem gerar maior interesse e participacao dos
alunos, ao mesmo tempo em que podem limitar as potencialidades desses recursos.
Ambas as abordagens apresentam semelhancas, mas suas diferencas devem ser
consideradas de acordo com o objetivo ao qual o professor almeja alcancar.

Vale pontuar também, aquelas CC nas quais o jogo matematico foi uma
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alternativa utilizada na educacao de alunos com necessidades especiais como
um instrumento auxiliar da pratica pedagdgica, nesse contexto. Nesses casos, a
abordagem apresentou-se como um elemento facilitador da aprendizagem, onde
seus aspectos ludicos favoreceriam o interesse e a participacao nas atividades, bem
como a concentragao e a comunicagao entre aluno e professor.

Nessa segunda etapa, ao consideramos apenas as 17 CC que apresentavam
alguma pratica em sala de aula por meio de jogos, analisamos os ambientes aos quais
elas eram direcionadas. Novamente observamos que as experiéncias se concentram
na Educagao Basica publica, entretanto, nessas CC foi possivel observar apenas um
trabalho com a perspectiva do Pibid.

Buscamos ainda levantar o nimero de textos por nivel de ensino. Dez artigos
abordam alguma experiéncia desenvolvida no Ensino Fundamental II, quatro sdo
voltados ao Ensino Médio, um é desenvolvido no Ensino Fundamental I, um direcionado
ao Ensino Técnico e um desenvolvido em uma aldeia indigena, ndo apresentando em
qual etapa da Educacdo Basica.

Sobre isso, é importante relatar que duas CC apresentam uma reflexao sobre a
concentracao de propostas para o ensino e aprendizagem da matematica por meio de
jogos, no Ensino Fundamental. Para isso elas apresentam jogos voltados ao Ensino
Médio, justificando que as séries finais da EB carecem de abordagens metodoldgicas
diferenciadas.

Outro foco da nossa analise foram os conceitos e conteldos matematicos
abordados nessas Comunicagdes. Um pouco diferente das reflexdes anteriores,
nesse cenario € possivel observar que os conceitos sao distribuidos de uma maneira
homogénea, quatro CC se referem a Probabilidade e Estatistica, duas ao ensino
da Geometria, duas as Operagdes Fundamentais e duas ao ensino de Fracdes. Os
Numeros Compostos e Primos, os Multiplos, as Poténcias e Exponenciais, as Fungdes
e a Matematica Financeira também sdo abordados nas CC, cada tema abordado em

um trabalho.
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Mesmo assim, quando organizamos esses conteldos de acordo com as unidades
tematicas propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)#, notamos que a
unidade dos NUmeros supera aquela voltada ao ensino da Probabilidade e Estatistica.
Além disso, é importante observar que em nenhuma das Comunicagdes analisadas a

tematica que relaciona as Grandezas e Medidas é abordada.

Tabela 7 — Quantidade de CC por unidades tematicas da BNCC

Unidades tematicas Quantidade de CC
Numeros 7
Algebra 1
Geometria 2
Grandezas e Medidas 0
Probabilidade e Estatistica 4

Fonte: Autores

Outra possibilidade mencionada nas comunicagoes é a perspectiva do jogo por
meio da utilizacdo de algum recurso tecnoldgico, onde conseguimos observar uma
valorizacao das TIC (Tecnologias de Informagao e Comunicagao) nesse processo de
ensino que visa aproximar o contexto escolar a realidade de interesse dos alunos,
explorando a tecnologia com uma visao pedagdgica.

Apds a investigacao das atividades propostas nesses trabalhos, objetivou-se
analisar alguns dos resultados dessas intervengdes que utilizavam jogos para o ensino
da matematica. Nesse sentido, foi possivel notar que os beneficios mais citados foram
a participacao e o interesse dos alunos, a aprendizagem significativa dos conteudos,
a contextualizacao e a aproximacao entre os alunos e a disciplina. Mesmo assim, vale
pontuar que em duas CC o uso da metodologia de jogos serviu como um instrumento

capaz de identificar as dificuldades conceituais e interpretativas dos alunos.

4 A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) é um documento que estabelece o conjunto de aprendizagens essenciais e
indispensaveis a que todos os estudantes tém direito. Com ela, redes de ensino e instituicdes escolares publicas e particulares
passam a ter uma referéncia nacional obrigatdria para a elaboragdo ou adequacao de seus curriculos e propostas pedagogicas.
Essa referéncia é o ponto ao qual se quer chegar em cada etapa da Educagdo Basica, enquanto os curriculos tragam o caminho
até la.
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A Ultima investigagao desenvolvida tomou como base os referenciais tedricos
das 17 CC analisadas na integra, com o intuito de observar quais os autores que
apoiavam a discussdo sobre a importancia metodoldgica do uso de jogos no processo
de ensino e aprendizagem da matematica e eram os mais citados.

Para essa anadlise consideramos duas categorias. A primeira delas refere-se a
guantidade de trabalhos de um determinado autor nas referéncias das CC, assim,
um autor poderia ser referenciado mais de uma vez em uma mesma CC, com duas
ou mais obras distintas. Ja a segunda, contabiliza o numero de CC que um mesmo
autor é usado como referencial, logo, um autor sé poderia ser contabilizado uma vez
por Comunicagao.

Tabela 8 — Referencias tedricos utilizados nas CC que abordam a perspectiva do jogos no processo de
ensino e aprendizagem

Referenciais

Autor Quantidade de Quantidade de CC nos
trabalhos citados quais foram citados
Grando
9 6
(1995, 2000, 2004, 2008)
Moura
4 4
(1992, 1994, 1999)
Macedo
3 3
(2000, 2005, 2011)
Kishimoto
2 2
(1997, 2001)
Lorenzato
1 1
(2009)
Smole, Diniz, Candido 1 1
(2007)
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Menezes

(1996)

Fonte: Autores

Com isso, notamos que Grando é o aporte tedrico mais usado ao discutirmos o
uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica, tendo destaque
nas duas categorias. Tais indicativos podem ser justificados pelo vasto repertério
de discussao levantado pela autora, que perpassa desde a definicao de jogos, sua
importancia no ensino, seus beneficios nas aulas de matematica, os momentos do
jogo e a resolucao de problemas e a investigacao durante o jogo matematico.

Grando (1995, 2000) considera que essa abordagem é uma alternativa
metodoldgica que instiga a motivacao e o interesse dos alunos nas atividades
matematicas, mas que, além disso, sua utilizacdo de maneira planejada e objetivada
favorece a construcgao significativa dos conceitos. Sao essas mesmas reflexdes nas
guais as Comunicagoes se fundamentam ao propor a utilizacao de jogos no processo
de ensino e aprendizagem da matematica ao considerar seu carater lidico e suas

possibilidades como instrumento gerador de conhecimento.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacao de jogos durante o processo de ensino e aprendizagem de
matematica, € compreendida pelos docentes como uma alternativa importante
durante o processo de significagao e estruturacao dos conceitos relacionados, por
parte dos alunos. Além disso, essa abordagem surge como uma proposta em sala de
aula que instiga e motiva os educandos, gerando maior participacao nas atividades
guando o recurso é utilizado. Este estudo considerou os anais do Encontro Nacional
de Educacao Matematica, realizados entre 2001 e 2016, buscando experiéncias e
pesquisas voltadas ao uso de jogos no ensino da matematica.

Durante essa analise foi possivel observar um aumento no nimero de publicacdes
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a partir de 2001. No primeiro deles, em 2001, selecionamos apenas trés produgoes
classificadas como RE e dois como CC, relacionando a utilizagao de jogos durante o
processo de ensino-aprendizagem da matematica. Ja no ultimo Encontro analisado,
2016, esse numero saltou para 43 RE e 29 CC. Podemos aludir que essas informacgodes
podem significar um possivel aumento no interesse relacionado a utilizacdo da
metodologia de jogos para o ensino de matematica.

Ao direcionarmos nosso olhar as Comunicacgoes Cientificas, mais especificamente
aquelas desenvolvidas no ambiente escolar com o intuito de favorecer a aprendizagem
da matematica foi possivel observar que a utilizacdo dos jogos no ambiente de sala
de aula é normalmente justificada por trés objetivos principais, o carater ludico, a
construcao de conhecimentos e os aspectos socioemocionais.

Nesses objetivos, o uso desse recurso se apoia na ludicidade, na motivacao, no
interesse e na participacao dos alunos, bem como tem a finalidade de desenvolver
e significar os conceitos matematicos. Além disso, essa abordagem pode favorecer
o uso da linguagem e a formagao de relagdes sociais a partir de uma perspectiva
metodoldgica que incentive o pensamento critico, a investigacao, a elaboragao de
estratégias e a reflexao sobre o erro.

Mesmos assim, vale ressaltar que mesmo aquelas comunicagdes que
apresentavam o jogo como um instrumento de construcao de conhecimento ou mesmo
para favorecer as relagdes sociais, acabavam por valorizar os aspectos motivacionais
e o carater ludico dessa perspectiva de ensino.

Nesse sentido, é importante valorizar o papel do professor na mediagao dessas
atividades, pois é a partir da mudanca na concepcdo do educador que a escolha por
essa abordagem podera explorar suas potencialidades e nao se limite aos aspectos
lidicos despertados nessas propostas.

A articulacao entre a metodologia de resolucao de problemas e o uso de jogos,
é outra possibilidade favorecida nos contextos gerados por meio dessa abordagem,

uma vez que os alunos sao instigados a assumir uma postura investigativa, a fim
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de elaborar e testar possibilidades, superar adversidades e refletir sobre os erros e
acertos de suas escolhas.

Outro aspecto importante observado durante a pesquisa, diz respeito a utilizagao
de jogos por meio de recursos tecnoldgicos, uma vez que ambas as possibilidades
rompem as ideias de um ensino tradicional que muitas vezes limita o processo de
significacdo dos conceitos matematicos. Acreditamos que essas atividades também
podem ser uma alternativa para despertar o interesse dos alunos, trazendo para
o contexto escolar a realidade tecnolégica a que muitos desses educandos estao
inseridos.

Além disso, a analise nos permite observar uma quantidade superior de relatos
voltados a pratica no Ensino Fundamental, sendo que textos que tratam de jogos tem
uma significativa redugdo, quando consideramos o Ensino Médio. Tais informacdes
se colocam como um indicativo de que o ensino nos anos iniciais, os educadores
enxergam conceitos mais flexiveis que favorecem a utilizacdo do recurso de jogos
durante o ensino da matematica, além de um possivel olhar quanto a importancia de
variar a proposta didatica nessa etapa escolar.

Ja no ensino médio a leitura das CC nos permitiu observar que esse cenario
desigual vem sendo considerado por alguns pesquisadores que visam desconstruir
essa perspectiva limitada, na qual prevalecem propostas mecanizadas e sistematicas
de transmissao de conceitos nesse nivel de ensino.

Enfocando o aporte tedrico mais usado ao discutirmos o uso de jogos no
processo de ensino e aprendizagem da matematica, observamos que Grando é
principal destaque. Uma possivel justificativa para esse cendrio, seria o vasto
repertorio de discussao levantado pela autora, que perpassa desde a definicao de
jogos, sua importancia no ensino e seus beneficios nas aulas de matematica.

Ademais, a autora considera que essa abordagem é uma alternativa metodoldgica
que instiga a motivacao e o interesse dos alunos nas atividades matematicas,

mas que, além disso, sua utilizacdao de maneira planejada e objetivada favorece a
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construcdo significativa dos conceitos. Reflexdes essas que sdo bastante similares a
aquelas propostas nas Comunicagdes ao considerar os beneficios e a importancia da

utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica.
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