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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso investiga a utilizacdo de jogos didaticos
como perspectiva pedagodgica no ensino de Matematica na Educacéo Basica.
Tem-se como objetivo compreender como os jogos didaticos potencializam o
ensinar matematica na Educacdo Basica. Para tanto, adotou-se como
procedimento metodolégico o levantamento bibliografico em um periddico
cientifico nacional — Boletim de Educagdo Matematica (BOLEMA) — publicados
no interim de 2008 a 2017, dos quais a partir do emprego das chaves de
palavras “jogos didaticos” encontrou-se 103 artigos e foram analisados 09
(nove) os quais se referiam as experiéncias com jogos didaticos na pratica
pedagdgica de Matematica na Educagdo Basica. Por meio do fichamento e
analise dos artigos evidenciou-se que o0s jogos didaticos permitem gerar
articulacbes com a realidade dos estudantes, potencializam a exploragcao de
diversos tipos de conhecimentos, habilidades e atitudes relativas aos
conteudos conceituais da matematica, podem desenvolver processos
cognitivos (concentragédo, atengdo, percepcado e a busca de estratégias para
solugdo de problemas) e de interagdo, bem como possibilitam o respeito a
diferengca dos alunos a partir da agdo de jogar, a autonomia e a socializagao.
Destarte, conclui-se com este trabalho que a construgao do conhecimento pode
acontecer se o0 professor apresentar intencionalidade conceitual e pedagogica
no uso dos jogos didaticos, 0 que aumenta as possibilidades de os estudantes
desenvolverem a capacidade de argumentagdo critica e tomada de decisdes
por meio do estabelecimento de relagbes entre os aspectos do pensamento
matematico e a realidade vivenciada.

Palavras-chave: ensino de Matematica; jogos didaticos; pratica pedagogica.
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INTRODUCAO



O tema deste trabalho de conclusdo — A pratica de jogos didaticos como
perspectiva pedagogica no ensino de Matematica da Educagao Basica — foi
escolhido devido as experiéncias vividas ao longo da formag&do no curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Rio Grande — FURG.
Estas experiéncias, ora como professor ora como estudante me levou ao
desejo de pesquisar sobre a docéncia atrelada ao uso ferramentas didatico-
pedagdgicas para o ensino como, por exemplo, os jogos didaticos, suscitando-
me a refletir sobre as praticas pedagodgicas e o potencial delas para os
processos de ensinar Matematica com qualidade.

Entende-se que a qualidade do ensino esta ligada a formacao inicial e
continuada dos professores. Nessa perspectiva, priorizar os conhecimentos
pedagdgicos, os conhecimentos especfificos e a pratica na sala de aula de
forma gradual e recorrente sdo uma forma de contribuir na constituicdo do ser
professor e garantir possivelmente a articulacdo dos diferentes saberes a partir
desses trés vieses (ALVARENGA; TELMO; SILVEIRA, 2013).

Especificamente no ensino da Matematica, acredita-se que este possa
desenvolver nos estudantes capacidades como: observagao, estabelecimento
de relagbes, comunicagdo, argumentacdo e o estimulo as formas de raciocinio
como intui¢do, indugéo, dedugao, analogia e estimativa. Por isso, refletir sobre
0 ensino praticado em muitos espagos escolares e o qué se deseja, pode ser
um mecanismo para se garantir a participacado dos estudantes na construgcao
do conhecimento matematico.

Ao longo do Curso de Licenciatura em Matematica, participei de
discussdes em disciplinas voltadas a area da Educacdo Matematica sobre
processos de aprendizagem, bem como acerca das perspectivas
epistemoldgicas e metodoldgicas de ensino atreladas a teorias e as praticas
pedagdgicas. O estagio supervisionado foi outro momento de se pensar e
realizar a articulacdo entre a teoria e a pratica, bem como efetivar, sob a
supervisdao de um profissional experiente, 0 processo de ensinar e de aprender
que, tornar-se-a concreto e autbhomo quando da profissionalizacdo do
estagiario. Durante a experiéncia do estagio percebi a necessidade de se
manter uma postura efetiva de profissional da docéncia que se preocupe com o

ensino, exercendo o papel de mediador da informacdo, dos conhecimentos



cientificos e dos aspectos sociais com os estudantes, pois acredito que através
da educacgao pode-se transformar a sociedade.

Durante a vida escolar e nas experiéncias da formacao de professores
de Matematica tive contato com diversos profissionais, em particular um
estimulou-me a gostar da matematica e repensar a forma como ela € ensinada.
Percebi que para tornar o ensino da Matematica dinamico, € necessario
reconstruir a concepgcdo que se tem dessa disciplina e desenvolver outras
praticas pedagdgicas que levem o estudante a interagir e ser sujeito ativo no
processo de construgdo do conhecimento.

A matematica evolui e se modifica no tempo, em fungdo do uso que se
faz dela. Dessa forma, acredito que uma possibilidade para promover um
ensino de Matematica eficaz, é partir da resolugdo de problemas da realidade,
ajudando os estudantes a conhecer os contextos historicos, -culturais,
organizacionais em que estao inseridos, e saber lidar com diferentes conflitos e
contextos sociais.

Assim, comecei a pesquisar sobre questdes relacionadas a formacao de
professores e as praticas pedagdgicas, bem como refletir acerca da utilizagéo
dos jogos didaticos para a construgdo e o aprimoramento do conhecimento
matematico. Neste sentido, questiono-me: Por que a maioria dos alunos tém
dificuldades em Matematica? Por que a disciplina de Matematica € tado temida
por muitos dos estudantes? O que leva os alunos a ndo terem interesse pelas
aulas de matematica? Como o professor de Matematica atua na sua pratica
escolar? Como transformar esse cenario acerca do ensino de matematica em
algo mais proveitoso e que de fato contribua para a construgdo do
conhecimento dos estudantes?

A busca por respostas a esses questionamentos e o desejo de mudar
este cenario a respeito do ensino da matematica levou-me a proposta deste
trabalho de conclusdo de curso que € compreender como os jogos didaticos
potencializam o ensinar matematica na Educacédo Basica. Para isso, tém-se
como objetivos: (I) investigar a utilizacdo de jogos didaticos em praticas
pedagogicas de matematica na Educacgao Basica a partir do mapeamento de
trabalhos cientificos; e (ll) analisar os artigos cientificos mapeados a fim de
compreender as potencialidades do uso de jogos didaticos no ensinar

matematica.



Para Miranda (2001), o jogo pode promover a construgdo do
conhecimento, a sensibilidade e estima de atuar no estreitamento de lacos de
amizade e convivéncia com os demais estudantes, bem como no envolvimento
na acao e no desafio de jogar, na mobilizacdo da curiosidade e da criatividade.
Para tanto, nessa pesquisa entende-se o jogo didatico como um artefato ludico
com finalidade pedagdgica, que pode desenvolver processos motores, fisicos,
intelectuais e sociais.

No préoximo capitulo, apresenta-se o mapeamento realizado em
trabalhos cientificos que discorrem sobre experiéncias no uso de jogos

didaticos nas praticas pedagogicas de matematica na Educacao Basica.



MAPEANDO EXPERIENCIAS
PEDAGOGICAS NO USO DE
JOGOS DIDATICOS NO
ENSINO DE MATEMATICA

10
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Com a intengdo de dimensionar a presenga dos jogos didaticos na
pratica pedagdgica no ensino de Matematica, a presente investigagao focou
nos trabalhos cientificos (artigos) publicados no interim de 2008 a 2017 na
revista eletronica Boletim de Educacdo Matematica (BOLEMA). A escolha por
esse periddico ocorreu pelo fato de ele ser uma ferramenta de divulgacéo da
producdo académica engendrada a area de Educacdo Matematica, tanto no
Brasil quanto no exterior, assim como é indicado pela Sociedade Brasileira de
Educacdao Matematica (SBEM) como um campo de estudo e pesquisa de
grande impacto cientifico.

Tomando como de partida essas justificativas iniciou-se a busca pelas
publicacbes que apresentavam o termo “jogos didaticos” em seus indexadores,
encontrando no total de 103 (cento e trés) artigos. Porém, foram analisados
somente 09 (nove) artigos os quais particularmente se referiam as experiéncias
com jogos didaticos na pratica pedagdgica de Matematica na Educacao Basica
evidenciando explicitamente os conteudos conceituais explorados. Listamos os
09 artigos selecionados, com seus titulos, autores e ano de publicagao,

conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Artigos selecionados no estudo.

Ano | Cédigo Autor Titulo

2008 A1 BENOI, N. E. A construgép do conhe_cimepto
sobre o Numero Fracionario

O Intuitivo e o légico no
conhecimento matematico:
analise de uma proposta
2009 A2 MENEGHETTI, R. C. G. pedagodgica em relagao a
abordagens filosoficas atuais e
ao contexto educacional da
matematica

Um novo jogo para o estudo do

2010 A3 LOPES, J. M. raciocinio combinatorio e do
REZENDE, J. C. . -
calculo de probabilidade
O processo de elaboragao do
2011 A4 DAMAZIO, A. cong:elto de pote.nC|,aI_|za.an de
Numeros Fracionarios: uma
abordagem histérico-cultural
Uma proposta Didatico-
2011 A5 LOPES. J. M. Pedagoglco~para’o I_Estudo da
concepgao classica de
probabilidade
2013 A6 STRAPASON, L.P. R, Jogos pedagogicos para o

BISOGNIN, E. Ensino de fungdes no primeiro
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ano do Ensino Médio

A Educacao Matematica no
contexto da Etnomatematica
Indigena Xavante: um jogo de
probabilidade condicional

2014 A7 TENORIO, A.

Narrativas de praticas
pedagdgicas de professores que
ensinam matematica na
educacao infantil

2014 A8 AZEVEDO, P. D.

Conhecimento matematico para
o ensino de diferentes
significados do sinal de
igualdade: um estudo
desenvolvido com professores
dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental

TRVLIN, L. R,

2015 | A9 RIBERRO, A.J.

Fonte: os autores (2018)

De posse desses artigos busca-se estabelecer pontos de convergéncia
ou divergéncia entre as informagdes, o que possibilitou compreender o objeto
de pesquisa enfocado no uso de jogos didaticos para ensinar Matematica. Para
tanto, a seguir apresenta-se na Tabela 2 a caracterizagdo dos nove artigos
investigados em um formato de fichamento, composto pelo objetivo e uma
sintese, para na sequéncia gerar um movimento de compreensao do fenébmeno

em estudo.

Tabela 2 — Caracterizagao dos artigos mapeados

ARTIGO - A1

OBJETIVO

O objetivo e desenvolvimento do artigo visou buscar em reflexdes e
experimentagcdes ao longo de 20 anos na diregado da construgdo dos conceitos
de fracdo e do numero fracionario pelos alunos. Analisando ainda, as ideias de
Vergnaud sobre a formacao de conceitos, apresentada na teoria dos campos
conceituais.

SINTESE

Apresenta um sequencia histérica das diversas propostas ja elaboradas e
experimentadas, em equipe ou sozinha, para o ensino e a aprendizagem do
numero fracionario, mostrando a necessidade de novos numeros
(quantificadoras para novas situagdes) surgiu no bojo de situagbes, como
relacbes entre eles foram progressivamente elaboradas e de como esses
numeros imiscuiram-se entre 0s numeros naturais, ja conhecidos pelos
alunos. Foi utiizado um jogo didatico, no artigo chamado de material
manipulativo, o qual alcancou resultados positivos pelos professores e por
alunos em sala de aula, os resultados de desempenho demonstrados ndao so6
no ambiente das experimentacdes, mas também em situacdes externas.

ARTIGO — A2
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OBJETIVO

Este artigo retornou a uma proposta apresentada por Menegheti e Bicudo
(2003) referente a constituicdo do saber matematico e analisa-la sob dois
enfoques. No primeiro enfoque foi feita uma analise de atuais reivindicagdes
para a filosofia da matematica e a do segundo se deu por meio de uma
reflexdo tedrica, com a proposta de elaboragdo de materiais didaticos para o
ensino da matematica. Foi verificada a importancia dos aspectos empiricos e
intuitivos na constituicdo do saber matematico e também do conhecimento
absoluto.

SINTESE

A proposta surgiu por meio de uma analise de diversas posigdes filosdficas
sobre a constituicdo do conhecimento matematico. Na sequéncia foi abordada
a utilizagado e elaboragdo de materiais didaticos para o ensino fundamental e
médio. Finalmente, chegou-se a conclusdo de que os jogos didaticos
proporcionaram um maior potencial didatico-pedagdgico e aos professores
uma identificacdo dos jogos que eles poderiam usar com seus alunos, além de
criar uma reflexdo sobre suas praticas e acerca da aprendizagem da
matematica.

ARTIGO - A3

OBJETIVO

O objetivo do artigo foi desenvolver uma proposta de ensino para o estudo do
raciocinio combinatério e do calculo de probabilidades por meio de um jogo
didatico e usando a metodologia de resolugdo de problemas, além de
apresentar uma pesquisa bibliografica que teve como intuito a aprendizagem e
0 ensino de conceitos de combinatoria e probabilidade.

SINTESE

O jogo didatico utiliza um tabuleiro similar ao jogo da velha e os movimentos
das pecas possuem algumas semelhangas com as pecgas de peao e a torre do
jogo de xadrez. O jogo utilizou a metodologia de resolugao de problemas, para
o desenvolvimento do raciocinio combinatorio e do calculo de probabilidades.
As atividades formuladas pelo jogo apresentado poderdo subsidiar os
professores no ensino desses conteudos, no sentido de oferecer uma proposta
de ensino mais prazerosa e motivar a compreensao mais significativa desses
conceitos. Com a aplicagédo dos jogos didaticos o aluno se torna mais ativo na
construcdo do seu préprio conhecimento.

ARTIGO - A4

OBJETIVO

O estudo do artigo teve como foco o processo de elaboragdo do pensamento
conceitual de potencializagdo de numeros fracionarios por parte de um grupo
de catorze alunos da 72 série do Ensino Fundamental, que aceitaram participar
do projeto. As situagdes apresentadas foram decisivas para que os alunos
percebessem que a potenciacdo de numeros fracionarios demanda uma nova
escrita da fracdo e a inversdo dos termos da fracdo na transformacéo de
expoente positivo em negativo e vice-versa; a adogdo de procedimentos
aritméticos, geométricos, algébricos para determinar um termo consequente
ou antecedente de uma sequéncia de base fracionaria.

SINTESE

Na elaboracao do sistema conceitual de potenciacdo de nimeros fracionarios,
os alunos se apropriam da ideia de sequéncia, cujos termos sao as poténcias
de um determinado numero. A inclusdo da multiplicacdo, por parte dos alunos,
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no novo contexto conceitual, ocorre na execucdo da sequéncia de ensino em
que se explicam mediagdes em cujo teor esta nas dimensdes do conceito para
elaboracdo do raciocinio esperado. E importante evidenciar que o artigo focou
apenas o conceito de potenciacdo de numeros fracionarios, mas a pesquisa
de maneira geral, também analisou significacbes do conceito de fungao
exponencial e de logaritmos.

ARTIGO - A5

OBJETIVO

O artigo teve como objetivo apresentar uma proposta didatico-pedagogica
para o ensino da concepgao classica (Laplace) de Probabilidade. O ponto de
partida para construgdo do conceito da probabilidade é a utilizagdo de um jogo
didatico associado a metodologia da resolucdo de problemas.

SINTESE

A proposta pode ser utilizada tanto no ultimo ciclo do Ensino Fundamental
como também no Ensino Médio e pode subsidiar a pratica de professores que
ensinam conceitos basicos de probabilidade. A construgdo do conhecimento
matematico é realizada a partir de problemas geradores de novos conceitos ou
conteudos. O jogo didatico utilizado toma como referéncia a tendéncia
construtiva do ensino da Matematica.

ARTIGO - A6

OBJETIVO

Para atender o objetivo do artigo foi desenvolvida uma pesquisa de
abordagem qualitativa em sala de aula. Os registros gerados foram realizados
pela professora pesquisadora, através das observagdes das estratégias dos
alunos durante os jogos.

SINTESE

A aplicacédo de quatro jogos didaticos abordando o conteudo de fungées com a
finalidade de facilitar a aprendizagem dos alunos. Dessa forma, chega-se a
conclusdo que a utlizacdo dos jogos como processo de ensino e de
aprendizagem além de motivar os alunos e despertar seu interesse pelas
atividades desenvolvidas, facilitou a compreensao do conteudo de funcoes.

ARTIGO - A7

OBJETIVO

O artigo apresentou uma proposta de um recurso didatico tecnolégico no
contexto da etnomatematica xavante: um jogo sobre probabilidade condicional
chamado “Adivinhe 0 numero xavante”.

SINTESE

O estudo apresentado no artigo elaborou uma abordagem matematica ludica e
contextualizada que valoriza a cultura indigena xavante e o uso de novas
tecnologias: um jogo virtual que aborda conceitos de probabilidade
condicional. Essa pratica pedagdgica estimula o contexto sociocultural dos
alunos, valoriza o conhecimento prévio dos mesmos e a experiéncia pessoal
na construgdo de significados, aproximando o conteudo matematico da
realidade do aluno.

ARTIGO - A8

OBJETIVO

O foco principal do artigo foi Identificar a producdo, o reconhecimento e a
ressignificagdo de conhecimentos metodoldégicos e matematicos que se
revelam nas narrativas escritas e orais de professoras da Educacgao Infantil,
quando reunidos em um grupo de estudo colaborativo sobre educacao
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matematica na infancia.

SINTESE

As narrativas reflexivas produzidas pelas professoras se revelaram como um
elemento de reflexdo e formagao docente, pois concluiram que puderam tomar
mais consciéncia de sua propria pratica, avaliar, refletir e aprimorar seu
trabalho pedagodgico. As professoras perceberam que o jogo didatico € algo
muito significativo para a crianca e permite trabalhar as nocées matematicas.

ARTIGO - A9

OBJETIVO

O artigo teve como objetivo principal a compreensao dos conhecimentos dos
professores acerca dos diferentes significados do sinal de igualdade nas
series iniciais do Ensino Fundamental, por meio de aplicagdo de jogos
didaticos.

SINTESE

Busca-se compreender quais os conhecimentos os professores demonstram
ter para ensinar os diferentes significados do sinal de igualdade nas séries
iniciais. Concluindo que o planejamento e o desenvolvimento das formacgdes
de professores, o conhecimento especifico do professor, o conhecimento
pedagdgico do conteudo e o conhecimento curricular ndo podem ser
abordados de forma isolada, devem ser tratados de maneira articulada,
constituindo-se em uma base de conhecimentos com diferentes pontos de
conexao.

Fonte: os autores (2018)

No préximo capitulo, serdo evidenciadas reflexdes sobre as
potencialidades dos jogos didaticos a partir dos artigos mapeados na revista

cientffica BOLEMA atreladas as compreensdes sobre o tema em estudo.
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REFLEXOES E
COMPREENSOES ACERCA DO
USO DE JOGOS DIDATICOS
NO ENSINO DE MATEMATICA
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Ao iniciarmos a analise dos artigos mapeados percebemos no contexto
dos artigos A1, A2 e A4, que os jogos didaticos foram utilizados para estudar e
problematizar o conteudo de fragbes. Para Romanatto e Passos (2010), a
compreensao de fragcdes amplia o conhecimento do estudante sobre o sistema
numeérico, o que permite o desenvolvimento de ideias e de relagbes que
funcionardo como alicerces para nogbes e capacidades mais avangadas da
matematica.

Um fator evidenciado no artigo A1 é que a utilizagdo de jogos conduz a
construcdo mental do numero fracionario, de relagbes entre eles e com os
numeros anteriormente conhecidos (como 0s numeros naturais e inteiros). Ja o
artigo A4, abordou especificamente a potenciagdo de numeros fracionarios que
levou a compreender a ideia de sequéncia, de termos com a unidade (termo de
expoente zero) e no definidor da base (termo de expoente 1). Em ambos os
artigos, foram discutidos, que o jogo didatico permite a observagao, a reflexao,
a formacao de hipoteses, o raciocinio e pode também favorecer a socializagéo
dos estudantes, uma vez que exigiu um esforco na busca por solugdo as
diferentes situacdes apresentadas.

No artigo A2, a autora inicia relatando que os estudantes apresentavam
muitas dificuldades, tanto conceituais quando referentes a notagcbes das
fracdes, mas o uso recorrente dos jogos didaticos permitiu que eles efetuassem
operagdes e simplificagdes com numeros fracionarios. Além disso, no artigo A2
€ apontado que:

uma proposta metodolégica que estrutura o material, aliada a uma
postura em consonancia com seu suporte tedrico, mostra-se eficiente,
do ponto de vista pedagdgico, pois favorece a construgdo do
conhecimento matematico pelos estudantes (p. 183).

Ao fazermos uso de jogos didaticos € importante que tenhamos objetivos
pedagdgicos com os conteudos a serem abordados. Os materiais didatico-
pedagdgicos, quando articulados a estratégias de ensino adequadas, podem
potencializar o processo de construgdo de aprendizagens. Para Lorenzato
(2006):

Todo material tem um poder de influéncia variavel sobre os alunos,
porque esse poder depende do estado de cada aluno e, também, do
modo como o material € empregado pelo professor. Assim, por
exemplo, para um mesmo material, ha uma diferenga pedagdgica
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entre a aula em que o professor apresenta oralmente o assunto, e a
aula em que os alunos exploram os materiais [...], mas os resultados
do segundo tipo de aula serdo mais benéficos a formacao dos alunos
porque, de posse do material, as observagdes e reflexdes deles serdo
mais proficuas, uma vez que poderdo, em ritmos proprios, realizar
suas descobertas e, discutir os resultados obtidos durante suas
atividades (p. 27).

Assim, o importante na utilizacdo de jogos didaticos € o fato de que,
além de eles possibilitarem ao estudante, através do ato de jogar, aprender em
seu préprio tempo, pode também desenvolver questionamentos, estabelecer
hipoteses e a socializagdo entre os sujeitos. No entanto, segundo Silveira
(2012) para que a aprendizagem de fato ocorra, ndo basta somente jogar, mas
€ necessario que haja uma atividade mental por parte do estudante, pois eles
constroem os conceitos pela abstracdo reflexiva a medida que atuam
mentalmente ao jogarem.

O artigo A3 discorre sobre a utilizagdo de um jogo didatico que utiliza a
metodologia de resolugdo de problemas para desenvolver o raciocinio
combinatdrio e do calculo de probabilidades. Ao utilizar o jogo atrelado a
resolugdo de problemas pode tornar a aula mais atraente e efetivamente gerar
a participagao dos alunos tornando-os ativos na construgcdo de seu proprio
conhecimento. Essa forma de abordar os conteudos contribui para a
construgdo do conhecimento que se realiza de modo mais significativo para o
estudante, pois além de desenvolver o raciocinio e a deducédo, poderemos
transformar aquela pratica de sala de aula que explora mais a memorizacao de
formulas do que situagdes cotidianas que significam o conceito e geram o

pensamento abstrato.

[...] buscamos o desenwlvimento do raciocinio dedutivo do aluno e
ndo a memorizagdo de formulas. A memorizagdo pode ser
temporaria, mas o desenwlvimento do raciocinio e a apreensdo do
conhecimento s&o para toda a vida (p. 680).

Assim, a fim de superar a memorizacio inexpressiva e a aplicacéo direta
de regras e formulas, é importante criarmos situagdes em sala de aula em que
0 espaco pratico seja potencializar da teoria que é tecida (LOPES; MACEDO,
2005). A proposicao e a pratica de jogos didaticos vinculados ao contexto dos
estudantes exigem do professor pesquisa e planejamento para que os

estudantes possam relacionar as informacgdes na resolugdo de problemas com
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as especificidades de cada conhecimento. De acordo com Pais (2006), orientar
o estudante na resolugdo e na elaboracdo de um problema é uma acéao
processual.

No jogo didatico, a resolugdo de problemas pode estar envolvida na
prépria necessidade de sua execugdo, em que € preciso elaborar e testar
estratégias, levantar hipoteses e refletir sobre as agdes do jogador e do seu
oponente, e como processo de aprendizagem, que devera ocorrer com a
mediacao do professor, conforme evidenciado nos artigos A5 e A6. Esses
principios sdo os mesmos da resolugdo de problema, ou seja, o jogo
‘representa uma situagdo problema, determinada por regras, em que O
individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias, procedimentos e
reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema” (GRANDO,
2015, p. 400)

A utilizagdo dos jogos pode levar os estudantes a desenvolver habilidade
de pensar em diversas possibilidades para a resolucdo de uma determinada
situacdo. Porém, ainda € recorrente a concepcdo de que a disciplina de
Matematica é dificil visto que o motivo dessa compreensdo seja o histdrico
brasileiro de altos indices de reprovacdo associadas a area das exatas e
devido a uma construgdo cultural em que os estudantes ja apresentam uma
aversio a disciplina, mesmo que ainda nao tenham passado por situacdes que
revelam alguma dificuldade. Nesse sentido, corrobora STOICA (2015, p. 702):

Aprender matematica ¢é considerado dificil pela maioria dos
estudantes. Uma das razbes €& que em classes tradicionais de
matematica os estudantes s&o ensinados pela primeira vez a teoria e,
em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns exercicios e
problemas que tém mais ou menos solu¢des algoritmicas usando
mais ou menos 0 mesmo raciocinio e que raramente sdo conectados
com as atividades do mundo real. (tradugéo nossa)

No6s como professores de Matematica, assim como de qualquer outra
area do conhecimento, além de possuir o dominio do conteudo e de métodos
de ensino, necessitamos conhecer o contexto da escola e dos seus alunos,
considerar os saberes que estes sujeitos ja apresentam e compreender suas
dificuldades e anseios em relacdo aos conteudos conceituais. Na Matematica,
segundo Gessinger (2001), o professor precisa oferecer situagbes de ensino

em que os alunos possam construir seu aprender, podendo utilizar jogos e
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materiais concretos, pois além de considerar o carater ludico, potencializam a
atencao, a criatividade, o pensamento l6gico, bem como auxiliam o estudante a
interagir e a se comunicar. Para Maturana (1993), a interagdo se constitui como
um operador central de possibilidades de aprendizagem.

Nessa diregao, Lorenzato (2008, p. 20) aponta que:

Em sala de aula, & preciso oferecer inUmeras e adequadas
oportunidades para que as criangas experimentem, observem, criem,
refitam e werbalizem. As atividades devem ser escolhidas
considerando nao somente o interesse das criangas, mas também
suas necessidades e o estagio de desenwolvimento cognitivo em que
se encontram. O professor deve observar atentamente seus alunos,
ora com a intengédo de verificar se € preciso intenvir, no sentido de
orientar, ora com a intenc&o de avaliar seus progressos [...].

Assim, dependendo da estratégia pedagogica no uso dos recursos
didaticos, podemos gerar por meio da manipulacdo de jogos a reflexdo
conceitual, o que pode contribuir muito para a compreensdo dos conteudos
pelos alunos. Essa premissa € apontada especificamente no artigo A5 quando
€ apontado que os jogos didaticos fazem com que “os proprios alunos
construam/reconstruam o conceito matematico, com a adequada e
imprescindivel participagdo do professor” (p. 627).

Por meio dos artigos mapeados, verificamos ainda que o jogo didatico é
um recurso de aprendizagem relevante nas aulas de matematica e que no
contexto escolar deveria se integrar ao programa de ensino de forma
recorrente considerando ndo somente as especificidades conceituais, mas
também dos sujeitos envolvidos e da cultura da sua comunidade escolar.

No artigo A7 observamos uma abordagem matematica Iludica e
contextualizada que valorizou a cultura indigena xavante e o uso de novas
tecnologias, como um jogo virtual. Essa proposta pedagogica além de ter
considerado o contexto so6cio cultural dos alunos, pode Vvalorizar o
conhecimento prévio desses e a experiéncia pessoal na construgdo de
significados, aproximando o conteudo matematico a realidade do aluno, além
de assegurar 0 ensino obrigatério da historia e da cultura indigenas, previsto

em lei, como apontado no préprio artigo.

Os ewentos probabilisticos ocorridos no jogo podem ser usados de
forma lddica pelo docente para promover o conhecimento da
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probabilidade, estimular o raciocinio légico e incentivar novas
descobertas e conhecimentos da cultura xavante (p. 1113).

Nesse contexto, surgem diferentes tendéncias relacionadas a
abordagens para o ensino de matematica, entre eles a Etnomatematica, a
modelagem, a resolugdo de problemas, as tecnologias de informacédo e
comunicagcdo, educagao matematica critica, o uso de materiais e jogos
didaticos. Em meio a inumeras tendéncias, nosso foco esta centrado nas
potencialidades do uso de jogos didaticos, embora todos estes recursos
pedagdgicos e metodolégicos possam contribuir para o processo de

aprendizagem e do ensino da matematica, conforme discorre GRANDO (2000):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do
processo, que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um
ambiente faworavel a imaginagdo, a criagdo, a reflexdo, enfim, a
construgdo e que lhe possibilite um prazer em aprender, ndo pelo
utilitarismo, mas pela investigagdo, agao e participagdo coletiva de
um "todo" que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a
propor a insergdo do jogo no ambiente educacional, de forma a
conferir a esse ensino espagos ludicos de aprendizagem (p. 67).

Um dos papéis da educagao escolar € assegurar a propagacao do
saber, ou seja, é fungdo dos processos pedagogicos promover aos alunos uma
relacdo com os saberes que ja possuem e que fazem parte da sua cultura e de
outras que constituem a sociedade. Para Maturana e Verden-Zoller (2004), a
cultura € um modo de convivéncia determinada por uma rede de conversagao,
vivida como dominio de coordenagdo de coordenacdes' de acdes e emocdes.
A cultura surge a partir de uma dinamica sistémica, na qual a rede de
conversagdao da comunidade vive configurada pelo emocionar, que comega a
se conservar no aprender dos sujeitos. O modo como vivemos é o fundamento
€ 0 mecanismo que assegura a conservagao da cultura que se vive.

Na configuragdo do conviver acontece a construgdo da cultura, que
passa a ser propria e particular do grupo que a constréi, influenciada pela
cultura existente e modificada pelas ressignificagbes que nos transformam.
Dessa maneira, somos influenciados pela cultura que vivemos ao longo das
experiéncias que nos constituem, embora possamos modifica-la uma vez que

somos sujeitos autbnomos e auto poéticos, ou seja, capazes de nos

! Para Maturana (2002), a coordenacdo de coordenagdes € o resultado da recursdo nas agoes,
que implica ndo na agao em si, mas no sentido que esta agédo da a vida dos seres humanos.
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transformar na congruéncia do meio interno como o externo (MATURANA,
2014).

Propor e vivenciar praticas pedagogicas que primam pelo trabalho
coletivo entre os estudantes e o professor, bem como promover a
experienciagado de atividades com os jogos didaticos pode ser uma forma de
potencializar uma cultura de ensino que nio leve a competicdo, mas que seja
flexivel solidaria e democratica frente a realidade multifacetada da sociedade,
superando e rompendo com a tendéncia fragmentada e desarticulada dos
processos de ensinar atuais. Ademais, fazer uso de jogos didaticos em uma
perspectiva colaborativa, pode transformar o espacgo de sala de aula, uma vez
que oOs sujeitos, ao se apoiarem e ao estabelecerem relagbes de confianga,
podem legitimar os diferentes saberes e respeitar os outros na convivéncia.

Outro ponto discutido nos trabalhos investigados refere-se a ludicidade
como agente motivador, em que o estudante é envolvido de forma ativa no
processo pedagogico, desenvolvendo autonomia para resolver um problema,
bem como autoconfianga para expor suas ideias e reflexdes. Essas discussdes
sdo encontradas nos artigos A8 e A9, os quais enfatizam que os professores
perceberam o aspecto ludico como um mecanismo que permite trabalhar
gradualmente as nog¢des matematicas e desenvolver habilidades que
favorecem o processo de aprender Matematica.

Diante da analise desses dois artigos a hora do jogo deve ser
reconhecida nos espagos de aprendizagem como um momento de formacao de
hipoteses e conceitos fundamentais para aquisicdo de aprendizagens formais
ou informais. A hora do jogo permite observar a dindmica do aprender, em que
podemos compreender o fascinio que o jogo desempenha, nas atividades
escolares.

Assim, a partir da analise realizada nos artigos mapeados, podemos
considerar que o0s jogos potencializam o ensinar Matematica, a partir de

algumas compreensoes, tais como:

- 0s recursos ludicos provocam a motivagao e o envolvimento dos alunos

na realizacdo das atividades em sala de aula;
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- 0s jogos didaticos podem gerar articulagbes com a realidade dos
estudantes e permite fazé-los ver a necessidade e a utilidade de aprender

matematica;

- 0s alunos podem encarar conteudos novos da matematica sem o medo

de fracassar;

- potencializa a exploracdo de diversos tipos de conhecimentos,

habilidades e atitudes relativas aos conteudos conceituais da matematica;

- possibilita o respeito a diferenca dos alunos a partir da agao de jogar e

que todos podem jogar em fungdo da sua propria capacidade;

- permite desenvolver processos cognitivos necessarios ao aprendizado
da matematica, tais como: a concentragao, a atengdo, a memoria, a percepgao,

e a busca de estratégias para solugéo de problemas;

- facilita o processo de socializagdo e a autonomia;
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Enfatizamos que esta pesquisa buscou compreender como 0Os jogos
didaticos potencializam o ensinar matematica na Educacdo Basica. A revisao
de estudos, a partir do mapeamento de artigos em uma revista cientifica
qualificada na area do Ensino de Matematica, bem como a leitura critica
relativa a utilizacdo dos jogos didaticos no processo de ensinar matematica na
escola demonstra que os professores reconhecem e valorizam esses materiais
enquanto ferramentas que potencializam a exploragdo de conceitos da
Matematica.

Mediante a analise dos artigos observamos que o jogo didatico € uma
atividade desencadeadora de diferentes atitudes e habilidades como
observacdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes,
reflexdo, tomada de decisdes, argumentagdo, organizacdo e sociabilidade.
Ademais, foi possivel perceber que a troca de saberes e o didlogo
desencadeado, ao se utilizar os jogos na pratica pedagdgica, permitiu que os
estudantes pudessem desconstruir e reconstruir conceitos, como visto
especificamente no caso dos numeros fracionarios e na ampliacdo da viséo
sobre o sistema numérico e os estudos de probabilidade.

Além disso, ressaltamos que as agdes pedagdgicas em Matematica por
meio de atividades em grupo propiciaram ndo apenas a troca de informacgdes,
mas criam possibilidades que favorecem valores como a sociabilidade, a
cooperagao, o respeito mutuo entre os alunos, o que pode gerar diferentes
aprendizagens, inclusive, saber considerar o conhecimento do outro e
aceitando-o legitimamente na convivéncia.

Assim, a partir do uso de jogos didaticos podemos estabelecer um
trabalho em grupo, que incentive a interagdo entre os alunos e entre o
professor. No processo de interacdo entre esses sujeitos, pode-se favorecer a
participagdo, a cooperacgado, o auxiio e respeito mutuo, a critica, o escutar o
outro e suas ideias, promovendo situagdes em que o0 pensar criticamente seja a
predominante do processo. Nessa troca de pontos de vista e opinides os
estudantes passam a repensar sob uma outra 6tica e assim podem coordenar
seu modo de conhecer outras opinides e respeita-las para além do espaco
educativo.

Diante dos artigos analisados, verificamos que a utilizagdo de jogos

didaticos possibilita melhorar o processo de compreensdo dos conceitos
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matematicos. Porém, salientamos que alguns dos artigos mapeados n&o
apontam os desafios enfrentados ao utilizar esses recursos pedagodgicos, visto
que podem ter sidos superados durante a execucido das atividades ou mesmo
tenham sido irrelevantes no resultado final. J& em outros artigos sao
evidenciado os desafios, ora se apresentam como sugestdes de atitudes que
podem facilitar o uso dos jogos didaticos, ora marcando as possiveis situagdes
de desequilibrio que podem vir a ocorrer ao planejar suas atividades utilizando
os jogos didaticos no ensino de matematica.

Outro aspecto relevante € que o processo de intervengdo pedagogica
em sala de aula se mostra fundamental na sistematizacdo dos conceitos
matematicos trabalhados nas situagbes de jogo e podem constituir um
ambiente de interagdo tanto social quanto educativo, bem como possibilitar a
colaboragao entre alunos com maior conhecimento e outros que necessitem de
maior orientacdo. Apesar de os jogos poderem se constituir como instrumentos
mediadores do processo de ensinar e de aprender Matematica, isso ndo se
efetivara se nao for revestido de uma interacdo entre professor e aluno e entre
esses, através de uma pratica planejada e organizada visando alcangar
objetivos claros e previamente definidos.

Vemos nos jogos didaticos um material rico e envolvido de
possibilidades de realizacdo de um trabalho que proporcione nos estudantes
significar os conceitos de Matematica. A construgdo de conhecimento pode
acontecer se o professor apresentar intencionalidade conceitual e pedagogica
no uso desses recursos pedagogicos, 0 que aumenta as possibilidades de os
estudantes desenvolverem a capacidade de argumentagéo critica e tomada de
decisbes por meio do estabelecimento de relagdes entre os aspectos do
pensamento matematico e a realidade vivenciada.

Por fim, concluimos em nossa investigagcdo, que ainda é necessario
muito a se fazer acerca do ensino de Matematica em nosso pais, uma vez que
€ atribuido relevancia e significado muito mais aos conteudos conceituais, do
que os procedimentais e atitudinais nos processos educacionais. Por outro
lado, percebemos que a producdo, o reconhecimento e a ressignificagao dos
conhecimentos matematicos, a partir do uso de jogos didaticos desencadeados
em uma perspectiva de aprendizagem colaborativa foram necessarios para

transformar uma cultura de ensino pré-santificada em nossas escolas. Além
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disso, outra agdo que pode contribuir para tornar o uso de jogos recorrente é
uma formacdo inicial e permanente de professores pautada em uma
perspectiva em que esses recursos didaticos nao figuem centrados em
discussbes sobre o ato de jogar, mas que garantam a reflexao pratica e tedrica

atrelada aos contelidos matematicos.
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