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JOGOS DIDATICOS E ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE
MATEMATICA: UM MAPEAMENTO DE ARTIGOS CIENTIFICOS NA
REVISTA BOLEMA

Bruno Gantes Cardoso'

Prof. Dr. Daniel da Silva Silveira’

RESUMO

O presente trabalho trata de um estado do conhecimento de pesquisas académicas nacionais, que tem por
objetivo compreender como o uso de jogos didaticos e atividades liidicas podem potencializar a aprendizagem da
Matematica. A pesquisa foi realizada no periddico cientifico Boletim de Educagdo Matematica (BOLEMA) em
que foram encontrados 74 artigos, sendo 15 deles analisados por convergirem para o objetivo da pesquisa. Os
resultados apontam que os estudantes, ao interagirem e argumentarem, podem se tornar sujeitos do processo de
aprendizagem, assumindo posicdo de autoria. Isso pode acontecer por meio das experiéncias vividas com o uso
de jogos didaticos e de atividades ludicas, a partir da analise das situagdes com intencionalidade na Matematica.
Por fim, compreende-se que as mudangas no ensino de Matematica ndo dependem exclusivamente dos materiais
utilizados, mas se vincula as metodologias subjacentes a prética de ensino, bem como relaciona-se ao modo
como os materiais as subsidiam nos contextos reais de ensino e de aprendizagem.

Palavras-chaves: Atividades ludicas; docéncia; ensino de Matematica; jogos didaticos.
CONSIDERACOES INICIAIS

Por meio deste trabalho, busco discutir a respeito da importancia do ensino lidico na
aprendizagem e no desenvolvimento dos estudantes de Matematica dos Anos Finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, assim como em atrair a aten¢do desses jovens para a
sala de aula. Para isso, serdo apresentadas minhas experiéncias de docéncia ao atuar como
estagiario na Escola Municipal de Ensino Fundamental Helena Small, situada no municipio
de Rio Grande, além dos anseios que me levaram a seguir o caminho para me tornar um
professor de Matematica.

Ao longo de minha trajetoria escolar, vivenciei diferentes metodologias de ensino
utilizadas pelos professores que lecionaram na Escola Estadual de Ensino Fundamental Nossa
Senhora Medianeira e no antigo Colégio Técnico Industrial Prof. Mario Alquati, ambas de
Rio Grande, onde tive a oportunidade de dedicar meus estudos e completar, respectivamente,

o Ensino Basico.
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Enquanto cursava o ultimo ano do Ensino Médio, muitos alunos comentavam a
respeito de uma professora de Matematica, diferente das demais, chamada Mariangela. Uma
professora especial cuja aula havia se tornado atraente aos alunos. Quando presenciei suas
aulas, percebi que essa professora conversava com os alunos de forma divertida e engragada.
Além disso, ela utilizava material concreto para o ensino de geometria espacial, o que
facilitava a visualizagdo e compreensdo deste conteudo. Assim como muitos alunos dessa
escola, também me senti atraido pelo aprender com essa professora. Como ndo tinha o
entendimento sobre os saberes pedagogicos nessa fase de minha vida, eu apenas refletia
acerca das seguintes indagagdes: Por que essa aula me motivava? Por que me sinto mais
atraido a estudar Matematica com essa professora?

Alguns anos depois, enquanto estudava no curso de Engenharia da Computacdo, na
Universidade Federal do Rio Grande - FURG, me deparei com um professor que alterou
minha forma de enxergar a profissdo docente. Embora os resultados das minhas avaliacdes
estivessem bastante positivos, estava passando por momentos de depressdo e me sentia
desmotivado para estudar. Ao iniciar o segundo ano do curso, me deparo com o professor
Mario, o qual organizava suas aulas com tamanho amor e dedicacdo que ndo sobrava espaco
para qualquer tipo de tristeza. Em todas as suas aulas, ele compartilhava historias e
experiéncias engracadas que me faziam querer estar ali, além de utilizar programas
computacionais para facilitar o entendimento dos conceitos e procedimentos envolvendo
calculos matematicos.

Embora estivesse vivendo um periodo dificil de minha vida, suas aulas me motivaram
a dedicar mais empenho aos estudos, ajudaram a superar as minhas fraquezas e me fizeram
compreender a importancia do trabalho docente. Para os alunos, “o professor ¢ a referéncia, é
o modelo, ¢ um exemplo a ser seguido e, exatamente por causa disso, o pouco que fizer
afetuosamente, uma palavra, um gesto, sera muito para o aluno com problemas” (CHALITA,
2001, p. 155). Atualmente, sempre que encontro este educador em qualquer ambiente, sou
recebido com tanto respeito e carinho que ja o valorizo como um amigo, ¢ este ¢ um
importante papel a ser desempenhado por um educador, conforme Chalita (2001, p. 151),

quando afirma que

o professor s6 conseguira atingir seus objetivos se for amigo dos alunos. E se for
amigo verdadeiro tera todo o respeito porque um amigo respeita o outro. Se ndo for
amigo, podera se impor pela ameaga, abusando da prerrogativa que a posi¢do de
professor lhe confere de dar uma nota baixa ou de reprovar o aluno. Respeito ndo se
impoe, se conquista. E a amizade com os alunos ¢ essencial. Sem afeto, como ja
dissemos, nao ha educagao.



A partir desse momento, passei a atentar a aspectos da docéncia os quais antes ndo
percebia, como a possibilidade de ajudar as pessoas através da educagdo. A educagdo ¢ um
processo continuo que se estabelece pela convivéncia humana, e que faz da comunidade onde
vivemos um fendmeno social (MATURANA, 2014). Por isso, o central da convivéncia
humana é o amor, as a¢des que constituem o outro como um legitimo outro na realiza¢do do
ser social que tanto vive na aceitacdo e respeito por si mesmo quanto na aceitacdo e respeito
pelo outro.

Essa concep¢do de Educagdo e as experiéncias anteriores me fizeram, apos alguns
anos, cursar a Licenciatura em Matematica na FURG. Durante a caminhada no curso de
formacgdo inicial de professores, eu e mais dois colegas desenvolvemos uma oficina de
Estatistica no Instituto Federal do Rio Grande do Sul, Campus Rio Grande, a alunos da
modalidade de Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), com o auxilio da professora Débora. Ao
final dessa experiéncia, os alunos participaram de um jogo didatico intitulado “Corrida
Matematica”, em que eles resolveram questdes de estatistica a fim de avancar “casas” e
alcangar a posicao final, a qual concedia um prémio ao primeiro aluno que nela chegasse.

O jogo didatico em questdo possibilitou que os alunos se ajudassem por meio do
incentivo, se unissem para alcancar a vitoria e compartilhassem com os colegas os
conhecimentos desenvolvidos e construidos durante os primeiros dias da oficina. Foi notorio
verificar pelas atitudes dos alunos que se divertiram com a atividade e seus olhares
demonstravam essa felicidade.

Embora somente o vencedor fosse premiado com uma caixa de bombons, os alunos se
ajudaram em todas as fases do jogo didatico para que obtivessem éxito, deixando de lado a
competicdo e emergindo a cooperacdo entre eles. Para Maturana (2001) ensinar ¢ um ato de
amor, ¢ ver o outro como legitimo outro na convivéncia e, portanto, ¢ preciso considerar que
os valores que nos definem como humanos s3o: cooperagdo, solidariedade, acolhimento,
assim como a emocgdo define a agdo no processo de aprender. Com isso, foi possivel observar
que para esses alunos, acima da satisfacdo de vencer, de receber o prémio e degustar os
deliciosos bombons, estava o prazer de conviver em harmonia, de ajudar o proximo e superar,
juntos, aquele desafio.

Outra importante experiéncia docente que vivi em 2018 trata-se da etapa de estagio
curricular obrigatdrio da licenciatura, em que recebi a oportunidade de educar e conviver com
jovens de idades diferentes, assim como realidades sociais e temperamentos distintos. A partir

deste cenario, estruturei minha pratica pedagdgica valorizando os saberes que os alunos



apresentavam e buscando estabelecer a¢des colaborativas, pautando a metodologia de ensino
no desenvolvimento de atividades ludicas”.

De acordo com Huizinga (2004, p. 41), ladico vem do latim ludus que “abrange os
jogos infantis, a recreagdo, as competigcdes, as representacdes litlirgicas e teatrais, e 0s jogos
de azar”, mas que no sentido pedagdgico, pode ser associado a brincadeiras e divertimentos,
como uma abordagem educativa com profundo cunho estético de intensa capacidade de
excitar, uma vez que os gestos, o tom de voz, a forma como os sujeitos interagem e se
comunicam geram o ambiente de sala de aula. Os professores que destaquei, anteriormente,
em minha trajetoria escolar e académica utilizavam metodologias que divertiam seus alunos,
que os instigavam a querer aprender, a se comunicar e resolver problemas, seja através de
uma ferramenta tecnoldgica, seja por meio de material concreto, ou ainda por uma historia
compartilhada com a turma. Além de gerar resultados excelentes nas avaliagdes, os alunos
contemplados com essas possibilidades metodoldgicas de ensino tiveram a oportunidade de
aprender diferentes contetidos e se desenvolveram prazerosamente, em sala de aula.

Todavia, a escola atual “vive” em uma constante batalha pela ateng¢do do aluno contra
as tantas formas de entretenimento e diversdo que as tecnologias digitais oferecem tais como
redes sociais, jogos eletronicos, filmes, etc. Aulas tradicionais em que o aluno deve
permanecer sentado em sua cadeira, em siléncio, sem poder se comunicar com os colegas,
dando atencdo exclusivamente aquilo que é dito pelo professor, pode se tornar cansativo e
tedioso, levando os jovens a desviar sua atencdo a algo mais empolgante, como as interfaces
oferecidas pelas tecnologias digitais ou por outras dinamicas pedagogicas que coloquem o
estudante como principal autor na construgdo do conhecimento.

Uma forma agradavel de cativar a atencdo do aluno para o processo de ensinar e
aprender pode ser a utilizacdo de jogos didaticos, atividades ludicas em grupos, uma
pedagogia diferenciada que permita ao professor criar e gerir situagdes de aprendizagem mais
condizentes com as atuais condi¢des educacionais (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p.
8). Jogos estio associados ao lazer, portanto transformar a sala de aula em um dos momentos
prazerosos do dia pode ser um importante passo para a solucdo do desinteresse dos alunos
desde que sua adogdo seja com finalidade pedagogica.

Dessa forma, os alunos podem se sentir motivados a disponibilizar sua aten¢do ao
processo educacional, o que pode gerar, portanto, sua aprendizagem. Quando os alunos ndo

estdo dispostos a se entregar ao processo de ensinar e aprender, seu desenvolvimento ndo tera

3A atividade ludica ¢ aquela que propicia a pessoa que a vive, uma sensacdo de liberdade, um estado de
plenitude e de entrega total para essa vivéncia que gera uma experiéncia plena (LUCKESI, 2004).



o éxito esperado, pois o aprender exige concentracdo, comprometimento, dedicacdo e
envolvimento. Maturana (1993, p. 32) ratifica essa ideia quando afirma que “a tarefa do
educador ¢ criar um espago de convivéncia para qual se convida o outro, de modo que o outro
esteja disposto a conviver conosco, por um certo tempo, espontaneamente.”

Sobre as atividades ludicas de brincar e jogar, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 14)

complementam que

o brincar [...] supde aten¢do e concentragdo. Aten¢do no sentido de que envolve
muitos aspectos inter-relacionados, e concentragdo no sentido de que requer um
foco, mesmo que fugidio, para motivar as brincadeiras. O brincar supde também
disponibilidade, ja que as coisas mais importantes da vida da crianga — o espacgo, o
tempo, seu corpo, seus conhecimentos, suas relagdes com pessoas, objetos e
atividades — sdo oferecidas a uma situagdo na qual ela, quase sempre, é a Unica
protagonista, a responsavel pelas agdes e fantasias que compdem essa atividade.
Para adolescentes, adultos e idosos, o brincar continua com a mesma fungdo. Para
noés, o brincar é saudade ou a recuperagdo daquela crianga que fomos um dia, que
dava sua vida para as coisas pelo gosto e pelo valor que tinham em si mesmas, pelos
beneficios ou pelas consequéncias inerentes ao proprio ato de sua realizagdo. O jogar
¢ o brincar em um contexto de regras e com um objetivo predefinido.

O aprender por meio de atividades ludicas ou jogos didaticos ¢ muito mais atraente do
que por aulas tradicionais. Como o desinteresse ¢ um dos grandes fatores que influenciam nas
dificuldades de aprendizagem na Matematica, este trabalho foi produzido no intuito de
salientar os importantes beneficios para a aprendizagem quando desenvolvida por meio de
atividades ladicas que podem ser incentivadoras e que resgatam a atencdo do aluno,
novamente, para a sala de aula, potencializando sua capacidade de crescimento educacional.

Assim, com a finalidade de investigar as potencialidades do uso de jogos didaticos e
atividades ludicas para o ensino de Matematica no didlogo com experiéncias de professores
dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, levanto a seguinte questdo: Como o
uso de metodologias de ensino baseadas em jogos didaticos e atividades lidicas podem
potencializar a aprendizagem em Matematica? Busco responder essa questdo com base na
analise de artigos cientificos mapeados em uma revista de impacto da area do Ensino de
Matematica, com o objetivo de compreender como o uso de jogos didaticos e atividades

ludicas podem potencializar a aprendizagem da Matematica.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho tem como perspectiva metodologica a abordagem qualitativa, tomada a

partir de Creswell (2010) como uma investigacdo que se constitui de forma a buscar a



subjetividade dos fendmenos, de modo a ressignificar percepgdes podendo produzir outras ou
novas compreensoes acerca de uma determinada tematica, neste caso constituindo o estado do
conhecimento. Para Morosini e Fernandes (2014, p. 155) o estado do conhecimento,
¢ identificagdo, registro, categorizagdo que levem a reflexdo e sintese sobre a
produgao cientifica de uma determinada area, em um determinado espago de tempo,
congregando periddicos, teses, dissertagdes e livros sobre uma tematica especifica.

Empreendeu-se um mapeamento de pesquisas sobre o uso de jogos didaticos e
atividades ludicas presentes no peridodico Boletim de Educacdo Matematica (BOLEMA).
Justifica-se a escolha pela referida base de pesquisa na medida em que consideramos a
abrangéncia internacional do periddico, e por ser de estrato Al na area do Ensino, o que
garante a publicacdo de artigos de impacto e relevancia cientifica para a Educacdo
Matematica.

Por conseguinte, foram utilizadas as chaves de palavras “jogos didaticos” e “atividades
ludicas” na plataforma de busca do periddico BOLEMA. A partir dessa busca foram
encontrados 74 artigos que possuiam em seu titulo, palavras-chave e/ou resumo, as chaves de
palavras ja estabelecidas e que estavam relacionadas ao ensino de Matematica. Apos a analise
de seus editoriais, foram selecionados quinze artigos cujo estudo converge ao uso de jogos
didaticos ou atividades ludicas para o ensino de Matemadtica a alunos dos Anos Finais do

Ensino Fundamental e Ensino Médio, os quais sdo evidenciados na Tabela 1.

Tabela 1 — Artigos selecionados no estudo

Codigo Autor Titulo Ano
Al GALVAO, M. E. E. L.; SOUZA, V. A transicao das razdes para as 2016
H. G.; MIASHIRO, P. M. fungdes trigonométricas
A Educagdo Matematica no
A2 COSTA, B. J. F, TENORIO, T.; contexto da Etnomatematica 2014
TENORIO, A. Indigena Xavante: um jogo de
probabilidade condicional
Praticas laborais nas salas de aula
SCHNEIDER, S. M.; FONSECA, M. de Matematica da EJA:
A3 ) i, 2014
C.F.R. perspectivas e tensoes nas
concepgoes de aprendizagem
STRAPASON, L. P. R.; BISOGNIN, | /0808 pedagégicos para o ensino de
A4 B fungdes no primeiro ano do Ensino 2013
) Médio
Quando professores que ensinam
Matematica elaboram produtos

A5 SOUSA, M. C. o . 2013

educacionais, coletivamente, no

ambito do Mestrado Profissional

O ler e o escrever na construcdo do
A6 OLIVEIRA, R. A.; LOPES, C. E. conhecimento matematico no 2012
Ensino Médio




NAGAMINE, C. M. L o . .
Andlise praxeologica dos passeios

A7 HENRIQUES, A.; UTSUMI, M. C.; aleatorios da Ménica 2011
CAZORLA, 1. M.
Uma proposta didatico-pedagdgica
A8 LOPES, J. M. para o estudo da concepgao classica 2011
de probabilidade
Valida¢do de uma sequéncia
po | CAZORLA.LM:GUSMAO.T.C: | fféif;%foa?i?&iﬁi&??ﬁi 2011
KATAOKA, V. Y. e ’
sob a dtica do enfoque
ontossemiotico
Experienciando materiais
Al10 MURARI, C. manipulativos para o ensino e a 2011

aprendizagem da Matematica
All SOUZA, L. O.; LOPES, C. E. Ouso de simuladores ea 2011
tecnologia no ensino da Estocastica
Um novo jogo para o estudo do
Al2 LOPES, J. M.; REZENDE, J. C. raciocinio combinatorio e do 2010
calculo de probabilidade
Articulagdo entre Literatura Infantil
e Matematica: intervengdes 2010
docentes
O intuitivo e o l6gico no
conhecimento matematico: analise
de uma proposta pedagdgica em
relacdo a abordagens filosoficas
atuais e ao contexto educacional da
Matematica
Educacdo Matematica, jogos e
abstragdo reflexiva
Fonte: os autores (2021).

SOUZA, A. P. G.; OLIVEIRA, R. M.

Al3 M. A.

Al4 MENEGHETTL R. C. G. 2009

AlS SOUZA, A. C. C.; EMERIQUE, P. S. 1995

Diante do movimento realizado ¢ de posse dos quinze artigos cientificos, estes foram
analisados em sua integra, os quais permitiram compreender o uso de jogos didaticos e o
desenvolvimento de atividades ludicas para o ensino de Matematica. Em sintese, destaca-se
que nos trabalhos analisados constam estudos nas modalidades de pesquisas concluidas e em
andamento. Na sequéncia, apresentam-se as caracteristicas principais dos trabalhos

inventariados com base na realizagdo do tratamento dos registros coletados.

COMPREENSOES A RESPEITO DO USO DE JOGOS DIDATICOS E ATIVIDADES
LUDICAS NO ENSINO DE MATEMATICA

A partir da leitura e analise de cada artigo cientifico selecionado, foi identificado que,
entre os quinze artigos, nove focam suas discussdes a respeito de atividades ludicas e seis
abordam os jogos didaticos no ensino de Matematica. Ao longo da leitura e da andlise dos

artigos compreendeu-se que, de certa maneira, as discussdes se complementam, por isso,
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optou-se nesta secdo por discorrer acerca de cada um dos artigos destacando seus objetivos e
desdobramentos.

O artigo Al investiga a contribuicdo de uma estratégia de ensino baseada no uso de
materiais concretos e de uma geometria dindmica para o desenvolvimento da aprendizagem
dos conceitos de trigonometria, por meio de quatro sessdes com nove alunos de uma turma de
Licenciatura em Matematica. Observa-se que devido as dificuldades apontadas pelos
estudantes com relagdo ao estudo das medidas de angulos em radianos, da representagdo no
ciclo trigonométrico e da construgdo de tabelas e graficos envolvendo a trigonometria, os
autores elaboraram um conjunto de atividades para construgdo da funcdo seno, baseados na
teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel. Como organizadores prévios, que siao
materiais introdutdrios necessarios para a aprendizagem significativa, foram planejadas
atividades com materiais concretos e com o software Cabri-Géométre II.

Segundo Galvao, Souza e Miashiro (2016), os conceitos que devem fazer parte dos
conhecimentos prévios dos alunos para a aprendizagem significativa da funcdo seno,
chamados subsungores, sdo: relagdes trigonométricas no tridngulo retdngulo; medidas em
radianos; ciclo trigonométrico; pontos no sistema cartesiano ortogonal; o conjunto dos
numeros reais; dominio, contradominio e imagem de uma funcao; e o Teorema de Pitagoras.
Os mesmos autores concluiram que as estratégias de ensino usadas nesse estudo foram
efetivas para a aprendizagem significativa de alguns conceitos subsungores da trigonometria,
atingindo parte de seus objetivos.

O objetivo do A2 foi de ensinar Matematica com ludicidade por meio de um jogo
didatico, divulgando aos alunos da Educacgdo Bésica ou Superior a cultura indigena Xavante e
sua forma particular de desenvolver Matematica. Através da Etnomatematica, os autores
elaboraram um jogo virtual que aborda conceitos de probabilidade condicional de forma
ludica e contextualizada, dando énfase a cultura indigena Xavante. De acordo com Costa,
Tenorio e Tenorio (2014), o conhecimento matematico ndo ¢ construido apenas com livros ou
apostilas, mas de diferentes formas, entre elas os jogos, os quais possuem a capacidade de
mobilizar o interesse dos alunos para a aprendizagem.

O artigo A3 buscou investigar o processo de ensino e aprendizagem de alunos da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), dos Anos Finais do Ensino Fundamental, por meio da
aplicacdo de jogos simbolicos que contextualizam situagdes e problemas cotidianos, vividos
pelos alunos em suas experiéncias diarias, em problemas matematicos. Por trés semestres
letivos foram realizadas investigacdes em duas turmas da modalidade EJA, em uma escola

publica.
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Durante as aulas, os autores registraram importantes observagdes sobre o processo de
ensino e aprendizagem desses alunos por meio de gravacdes de dudio, entrevistas e anotagdes.
O conhecimento pratico obtido pelas experiéncias diarias dos estudantes da EJA ¢
considerado uma valiosa ferramenta para construcdo de conhecimentos matematicos
(SCHNEIDER; FONSECA, 2014). Para auxiliar nessa construg¢do, os professores exercem
jogos de intencionalidades e tensionamentos nas praticas discursivas, chamados de jogos
simbdlicos pelas autoras, nos quais situagdes cotidianas sdo apresentadas como situagdes-
problema, em sala de aula, e interagcdes com os estudantes sdo exercidas e mediadas por esses
educadores.

No artigo A4 sdo apresentados os resultados da aplicagdo de um produto educacional,
composto por quatro jogos, a alunos do Ensino Médio, analisando a eficacia de sua utiliza¢ao
para facilitar a aprendizagem de funcgdes. A partir das dificuldades de aprendizagem, em
Matematica, detectadas nos alunos que cursam o Ensino Médio, os autores buscaram
estratégias para alterar as atividades escolares a fim de torna-las mais atraentes aos alunos e
incentiva-los a estudar Matematica.

Para isso, foi elaborado um projeto com quatro jogos educacionais, os quais
apresentam atividades e situagdes-problema sobre fungdes. Durante os jogos, enquanto os
alunos estabeleceram métodos e estratégias para serem vencedores, os professores mediaram
sua participacdo nas atividades e registraram observacdes que auxiliam na andlise da eficacia
da utilizagdo de jogos para a aprendizagem. Para Strapason e Bisognin (2013), a aplicacdo
desse produto educacional formado por quatro jogos possui muitas vantagens para a
aprendizagem e pequenos problemas. A principal dificuldade estd no longo tempo necessario
para a realizacdo desse tipo de atividade, enquanto as vantagens estdo ligadas a motivagdo dos
alunos em aprender Matematica, ao desenvolvimento de raciocinio, ao entendimento
adequado do contetdo, sanando duvidas, ¢ ao carater ladico, o qual possibilita a
aprendizagem de forma divertida.

O artigo AS tem por objetivo dissertar sobre os produtos educacionais desenvolvidos
coletivamente por professores da Educacdo Basica que estdo atuando em pesquisas, no &mbito
do Mestrado Profissional, na perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino (AOE). Por
meio da AOE, professores e estudantes sdo mobilizados a fim de que a aprendizagem ocorra,
seja por acdes ou instrumentos eleitos pelos educadores buscando saciar as necessidades de
aprendizagem dos alunos.

Conforme Moura (2010), os meios utilizados para alcancar esse objetivo sdo

chamados de situagdes desencadeadoras de aprendizagem e elas podem ser realizadas através
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de diferentes metodologias, como jogos e contextualizagdo de conceitos. Sousa (2013) conclui
que ao elaborarem, implementarem e avaliarem os produtos educacionais apresentados nesse
estudo, coletivamente, de modo que transitem em escolas e universidades, os professores da
Educacdo Basica podem teorizar sobre conhecimentos matematicos explicitados em sala de
aula e, nessa perspectiva, esses produtos educacionais representam unidade entre ensino e
aprendizagem.

O A6 investigou qualitativamente a utilizacdo de instrumentos e atividades como
estratégias de Leitura e Escrita para a construgdo do conhecimento matematico no Ensino
Médio. Com o embasamento tedrico no enfoque historico-cultural de Vygotsky e estudos
sobre a linguagem Matematica e a utilizagdo da Leitura ¢ Escrita nas aulas de Matematica, foi
realizada uma pesquisa qualitativa sobre a utilizacdo de atividades ludicas, de leitura e escrita,
para a constru¢do do conhecimento matematico no Ensino Médio, na qual os critérios
analisados foram os valores demonstrados pelos alunos, o significado dos termos matematicos
e a potencialidade dessas atividades. Cada aluno organizava, individualmente, suas atividades
por meio de um portf6lio, instrumento o qual permitiu que o Professor-Pesquisador analisasse
sua trajetoria de aprendizagem e dificuldades, no periodo em estudo, a fim de concluir sobre a
eficacia dessa metodologia de ensino.

A pesquisa ocorreu em quatro turmas de uma escola da rede estadual, situada na
cidade de Suzano, em Sao Paulo, no primeiro semestre de 2006, e os conteudos abordados
foram Analise Combinatoria, Probabilidades, Progressdo Aritmética e Geométrica, Geometria
Espacial, Trigonometria e Matematica Financeira. Oliveira e Lopes (2012) concluiram que as
atividades elaboradas facilitaram e potencializaram a constru¢do do conhecimento
matematico, gerando, também, maior compreensdo sobre os contetidos desenvolvidos.

O objetivo do A7 foi de apresentar uma analise da sequéncia didatica intitulada
Passeios Aleatorios da Monica fundamentada na Teoria Antropologica da Didatica. De acordo
com Nagamine et al. (2011), uma sequéncia didatica ¢ composta por problemas ou tarefas
organizadas em sessOes de ensino, com o objetivo de estudar o papel e as praticas
institucionais (Educac@o Basica e PCN), além de verificar a aprendizagem dos alunos sobre
os conteudos necessarios para a realizagdo dessas tarefas.

A sequéncia didatica Passeios Aleatorios da Monica, presente no Ambiente Virtual de
Apoio ao Letramento Estatistico (AVALE), permitiu desenvolver no¢des da teoria de
probabilidades, as quais sdo estudadas pelos alunos durante a Educacdo Basica. Os autores
constataram que, através da sequéncia didatica, os alunos sdo desafiados pelas situagdes-

problema e suas constantes interagdes com o sujeito, propiciando a construgdo do
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conhecimento matematico pela metodologia de Resolucdo de Problemas, recomendada nos
Pardmetros Curriculares Nacionais.

O artigo A8 evidenciou uma proposta didatico-pedagdgica por meio de um jogo a fim
de ensinar conceitos basicos da concepcdo classica de Probabilidade a alunos dos Anos Finais
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. O autor evidencia um original jogo de tabuleiro,
nomeado de Mini-Bozo, com o objetivo de contribuir na construgdo do conceito de
probabilidade. Apds os alunos jogarem, entenderem as regras do jogo e criarem suas
estratégias para alcancar a vitdria, o professor utiliza situagdes-problema para auxiliar na
reconstrugdo desse conceito pelos alunos.

Lopes (2011) destaca que para a resolucdo dos problemas apresentados, os alunos
devem utilizar as metodologias que desejarem, sem a imposicao de qualquer forma especifica
para isso. De acordo com o autor, esse trabalho foi elaborado com base nos Pardmetros
Curriculares Nacionais - PCN, pois utiliza a Resolucdo de Problemas e um jogo para a
construcdo dos conceitos e solucdo das questdes apresentadas. Ainda afirma que a
metodologia de ensino através de jogos desencadeia aprendizagem e torna as aulas mais
atraentes, além de motivar os alunos a estudar e participar das atividades escolares como
sujeitos ativos na construc¢do de seu conhecimento.

O artigo cientifico A9, a partir de um enfoque Ontossemiotico da Cognigdo e Instrucao
Matematica (EOS), tem por objetivo avaliar a sequéncia didatica “Os passeios aleatorios da
Monica (PAM)”, criada para desenvolver conceitos de Probabilidade. O conhecimento de
Probabilidade e Estatistica, de acordo com as autoras, ¢ essencial para formar cada cidaddo,
pois auxilia na tomada de decisdes e possibilita maior capacidade de compreensdo sobre os
acontecimentos cotidianos. Outra importante afirmacdo das autoras se refere ao fato de que,
geralmente, os educadores oriundos das Licenciaturas em Matematica possuem
conhecimentos basicos quanto ao estudo de Probabilidade e Estatistica, porém ndo dispdem
de formacdo para o ensino desses conteudos, pois para isso seria necessario trabalhar os
conceitos e procedimentos como objetos a serem ensinados.

A utilizagdo do enfoque Ontossemiotico possibilita o estudo de objetos matematicos,
tais como conceitos, linguagem, procedimentos, entre outros, e conflitos semiodticos que
podem prejudicar a aprendizagem e a compreensdo dos conceitos trabalhados na sequéncia
(CAZORLA; GUSMAO; KATAOKA, 2011). Apos a anélise, concluiu-se pela viabilidade
dessa sequéncia didatica, visto que suas atividades proporcionam evolugdo e apropriacdo do

conceito de probabilidade.
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O trabalho A10 expde novas possibilidades para o ensino das geometrias euclidiana e
ndo-euclidiana a alunos da Educagdo Bésica e Superior através de soffwares, materiais
manipulativos, espelhos e caleidoscopios. Neste trabalho, o autor evidencia o educador,
pautado em Perez (1999) e Perez, Costa e Viel (2002), como um profissional que reflete sobre
as agOes desenvolvidas em sala de aula durante e apos sua execugdo, e reflete, coletivamente,
sobre a reflexdo na agdo.

O autor também destaca a importancia de ensinar de maneiras diferentes, mas comenta
que para isso o educador deverd, novamente, ser um aprendiz, desenvolver novos
entendimentos sobre os contetidos ensinados e se unir a pessoas que tenham o mesmo
objetivo. Além disso, Murari (2011) defende que a aprendizagem dos alunos deve ser efetiva
e ter significado, pois agdes ndo significativas podem gerar dificuldades de aprendizagem.
Aponta também que o processo de ensino e aprendizagem por meio dos instrumentos citados
pode ser mais criativo e atraente, uma vez que pode desenvolver capacidades exploratorias e
investigativas dos alunos, porém ¢ preciso planejar adequadamente a fim de que essa
metodologia esteja além de uma simples atividade diferente.

O artigo All investigou a eficacia da utilizagdo de recursos tecnologicos para a
construcdo de conhecimentos de Estocastica nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Para
isso, o estudo investigativo foi efetuado com quatro voluntarias de uma turma com 40 alunos
de uma Escola Municipal de Sao José dos Campos, interior de Sao Paulo. Souza e Lopes
(2011) ressaltam a importancia do uso da tecnologia para a constru¢cdo do conhecimento e
para tornar mais facil a aprendizagem dos conceitos de Probabilidade, Estatistica e
Combinatoria, evitando calculos cansativos e descontextualizados. Pela analise das atividades
desenvolvidas com as alunas foi possivel perceber que os recursos computacionais foram
significativos para a aquisicdo e construcdo de novos conhecimentos quando aliados a
contextualizacdo dos conceitos e simulagdes, assim como pela mediagdo constante dos
professores.

No artigo A12 compreendeu-se que o estudo realizado buscou auxiliar no raciocinio
combinatorio e no calculo de probabilidades por meio do desenvolvimento de uma proposta
de ensino que utiliza a metodologia de Resolucdo de Problemas a partir de um jogo de
tabuleiro. Para a resolucdo dos problemas presentes no jogo de tabuleiro, os alunos
precisavam produzir estratégias de contagem que sdo imprescindiveis no estudo da Analise
Combinatoéria e do Célculo de Probabilidades.

Lopes e Rezende (2010) consideram o jogo didatico como um 6timo recurso para o

ensino, pois o aluno sente interesse ¢ prazer enquanto aprende. Apos conhecerem o jogo e



15

manipula-lo, os alunos sdo mobilizados através da mediacdo do professor a construirem a
aprendizagem com base em situacdes-problema. Além disso, como a resolu¢do de problemas
amplia a chance de serem vitoriosos, os alunos se sentem motivados a encontrar suas solugdes
e explica-las durante a dindmica pedagogica. Os autores deste estudo apresentaram uma forma
alternativa de ensino de Analise Combinatoria e Calculo de Probabilidades, evitando a
aplicacdo exaustiva de formulas, como as que envolvem quocientes de fatoriais.

A publicacdo cientifica A13 buscou identificar mediagdes docentes que auxiliam
alunos do Ensino Fundamental a construir ¢ tomar posse de novos conhecimentos em um
contexto de ensino e aprendizagem que conecta Matemadtica e Literatura Infanto-juvenil.
Neste estudo, as autoras conectam a Matematica e a Literatura Infanto-juvenil buscando obter
posturas ativas no processo educativo, em que os alunos podem apropriar-se dos conceitos e
os relacionar com seu contexto, bem como os educadores assumem uma postura mais
reflexiva diante da pratica educativa, possibilitando a criagdo de um ambiente de comunicagio
ativo na sala de aula, o que contribui para que, tanto os alunos quanto os professores, se
tornem sujeitos ativos no processo de ensinar e aprender.

Para a producdo da pesquisa, além das atividades realizadas pelos alunos, foram
utilizados instrumentos como filmagem, didrio de campo e entrevistas com professores e
alunos. Souza e Oliveira (2010) destacam que a filmagem do desenvolvimento das atividades
foi fundamental para observar e compreender os elementos presentes no processo de aprender,
pois o video pode ser retomado intimeras vezes. Conforme as autoras, em um cenario em que
o professor intervém quando necessario, fornece sugestdes e questionamentos que incentivam
os alunos a estabelecer procedimentos e estratégias para solucionar problemas, e valoriza a
construcdo dos conceitos por eles, ha uma relagdo significativa com o conhecimento e,
portanto, ocorre a aprendizagem.

O artigo Al4 busca analisar a constituicio do saber matematico, proposta em
Meneghetti e Bicudo (2003), quanto as concepgdes de conhecimento matematico apos crise
fundamentalista da Matematica e sobre o contexto educacional da mesma. Em analise feita
pela autora, foi apontado que no periodo de Platdo até o inicio do século XX as principais
correntes filosoficas afirmavam que a constituicdo do saber matematico resultava
exclusivamente da razdo ou da experiéncia, exceto para Kant, cuja proposta ¢ defendida pela
autora. Para ela, o aspecto intuitivo (experiéncia) e o logico (razdo) se apoiam entre si em um
processo gradual e dindmico, de modo que ndo haja possibilidade de atribuir maior

importancia a qualquer um deles.
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Meneghetti (2009) elabora uma proposta para o ensino e aprendizagem de
Matematica, na qual professores da Educacdo Basica e Superior desenvolvem métodos
alternativos como atividades envolvendo materiais experimentais ou jogos didaticos com o
objetivo de proporcionar a construgdo dos conceitos pelos estudantes da Educagdo Basica. De
acordo com a autora, os resultados dessa proposta foram positivos, pois a constru¢do do
conhecimento foi efetiva e auxiliou na conduta dos professores e na reflexdo sobre suas
praticas docentes.

A escrita cientifica A15 discorre sobre as ligagdes que existem entre os jogos ¢ a
Psicologia Cognitiva, no contexto da sala de aula, de acordo com a Epistemologia Genética de
Piaget. Pautados nos estudos de Piaget, os autores discorrem que o conhecimento ¢ alternado
entre o conhecimento fisico e o logico-matematico. O conhecimento empirico se caracteriza
pelas propriedades fisicas dos objetos, enquanto o logico-matematico trata das acdes
realizadas sobre eles, as propriedades e as relagdes envolvidas nesse processo. Na experiéncia
logico-matematica, encontram-se as abstracdes pseudo-empirica e reflexionante.

Com base em Souza e Emerique (1995), ainda muitas escolas impedem que as
criancas desenvolvam a autonomia, reforcando a heteronomia. Em uma realidade em que o
trabalho em grupo esta sendo deixado de lado para que as atividades se estabelecam de forma
mais individualizada, Piaget propde o jogo como uma alternativa didatica com potencial para
que estudantes possam ser estimulados a desenvolver processos mentais e agoes reflexivas,
por meio do debate de pontos de vista, elaborando regras, observando e modificando
procedimentos em equipe. Assim, o jogo didatico se torna uma importante ferramenta para o

desenvolvimento do conhecimento l6gico-matematico.

CONSIDERACOES

Por meio do mapeamento de pesquisas sobre a tematica do uso de jogos didaticos e
atividades ludicas no ensino de Matematica publicadas no formato de artigos cientificos no
periddico Boletim de Educagdo Matematica (BOLEMA), apresentamos uma discussio acerca
do que vem sendo abordado nos trabalhos. Durante a analise dos artigos selecionados foi
possivel perceber que o uso de jogos didaticos ou atividades Iudicas possibilitou a autonomia
e a inventividade dos estudantes, o que pode potencializar a sua aprendizagem.

Outro aspecto relevante percebido, por meio da analise dos artigos, foi que o uso de
jogos didaticos ou de atividades ludicas, associado a uma metodologia de ensino que

pressupde a construcdo do conhecimento, torna-se eficaz para a compreensdo de conceitos
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matematicos, o que propicia o desenvolvimento da cogni¢do, do raciocinio e da logica. Ainda
com relag@o aos jogos didaticos e as atividades ludicas, € possivel concluir que estes podem
ser utilizados na pratica docente para impulsionar a educagdo frente as necessidades de
aprendizagem no contexto da Matematica.

Entretanto, utilizar os jogos didaticos ou as atividades ludicas ndo ¢ suficiente para
garantir que as aprendizagens que dai decorrem sejam significativas para quem os
experiencia, nem mesmo que haja aprendizagens. A construgdo de conhecimento pode
acontecer se o professor apresentar intencionalidade conceitual e pedagdgica na realizacdo
dessas atividades, o que pode aumentar as chances de os estudantes desenvolverem a
capacidade de argumentacdo critica e tomada de decisdes por meio do estabelecimento de
relagdes entre os aspectos do pensamento matematico e a realidade vivenciada. Portanto, além
das compreensdes adquiridas em relagdo ao uso de jogos didaticos a fim de potencializar a
aprendizagem Matematica de forma mais interessante e criativa, este estudo permitiu a
constatagdo de que atividades pedagogicas estabelecidas por meio de materiais manipulativos,
Softwares computacionais, situacdes-problemas contextualizadas e recursos tecnologicos,
unidas a adequados planejamentos, interagdes e mediacdes docentes, possuem carater ludico e
podem mobilizar a constru¢do do conhecimento e da aprendizagem significativa dos conceitos

estudados.
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