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Resumo:

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso objetivou analisar producBes académicas (dissertacdes e
teses) publicadas no site da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD) no periodo
de 2016 a 2019 que abordam o uso dos jogos no ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Para sua implementacéo, foi escolhida a abordagem qualitativa e pesquisa bibliogréfica.
Foram analisadas as seguintes producdes cientificas: Santos (2016), Andrade (2017), Azevedo (2017)
e Mayrink (2019). Para fundamentar as discussdes desta pesquisa, utilizamos o0s postulados dos
seguintes autores Kishimoto (1994), Huizinga (2000), Souza (2019), Borin (1996), Muniz (2014),
entre outros. Os resultados da pesquisa apontam que as produgdes cientificas enfocaram o jogo
didatico como uma forma de oportunizar aos alunos uma maneira descontraida de promover a
aprendizagem, sendo a mediacdo do professor um elemento importante para que 0 jogo assuma um
papel preponderante em uma atividade de ensino.

Palavras-chave: Jogos. Ensino de matematica. DissertacOes e teses.

1 Introdugéo

O ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental é um fator de suma
importancia na vida escolar dos alunos, pois é a base para os ensinamentos futuros no campo
desta disciplina, além de desenvolver o pensamento légico do aluno que é essencial para a
construcdo do conhecimento em outras areas. Qualquer lacuna que for deixada nesta
disciplina levara a prejuizos para toda vida estudantil dos discentes.

Ministrar a disciplina matematica nos anos iniciais requer a aplicacdo de estratégias
que despertem o interesse dos alunos nesta area do conhecimento, pois ha uma resisténcia de
muitos discentes. Nesse sentido, abordagens lidicas trazem muitas vantagens para incentivar
a aprendizagem da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. Inserir jogos nas
aulas de matematicas representa uma boa alternativa para o professor que cumpre a pratica
pedagdgica como avaliador do desenvolvimento dos alunos, pois € ele quem propde as
atividades que serdo desenvolvidas em sala de aula, podendo escolher jogos matematicos que
ajudardo no desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos.

A escolha do tema deste trabalho ocorreu depois que cursamos a disciplina

Fundamentos Teorico-Metodoldgicos do Ensino da Matematica na graduacdo em Pedagogia
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(2016-2021) e de uma experiéncia vivenciada no Estagio Curricular do Ensino Fundamental
em que utilizamos o jogo domind da multiplicacio em uma aula de Matematica. Nesta
oportunidade, foi possivel observar que trabalhar com ludico no Ensino da Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental pode ser uma metodologia estimulante para o aluno
compreender o contetdo e assim ndo ter medo da disciplina.

Estudos recentes (LIMA, 2012; ELORZA, 2013; GOMES, 2017) sobre a utilizagéo de
jogos no ensino de Matematica a partir da analise de dissertacdes e teses evidenciam que
trabalhar com jogos didaticos e brincadeiras influencia positivamente no processo de ensino e
aprendizagem e que promove a satisfacdo do brincar, da alegria, da distracdo, do interesse por
uma disciplina que sempre foi desinteressante devido ao viés metodoldgico tradicional
utilizado no ensino da matematica.

Esta pesquisa se prop0s a responder o seguinte questionamento precipuo: Como as
producdes cientificas mais recentes (dissertacdes e teses), publicadas no periodo de 2016 a
2019 e disponiveis no site da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD),
analisam a importancia do uso dos jogos e as estratégias didaticas no ensino da matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

A escolha do periodo mencionado justifica-se por se tratar de um campo descoberto da
andlise das producdes cientificas, uma vez que a as dissertacdes e teses anteriores mapearam
os trabalhos até 2016. Assim, escolhemos o periodo de 2016 até 2019 por encontrarmos
producdes nesse periodo, ndo encontrando em 2020 e 2021.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa objetivou analisar producdes académicas
(dissertacOes e teses) publicadas no site da BDTD no periodo de 2016 a 2019 que abordam o
uso dos jogos no ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Especificamente, este estudo objetivou identificar nas producdes cientificas seus
objetivos, metodologia, coleta, analise e interpretacdo de dados; analisar as possibilidades e 0s
limites das estratégias didaticas referentes ao uso do ludico na aprendizagem da matematica
escolar.

Este trabalho buscou contribuir para os estudos na area do ensino da matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, em especifico sobre as possibilidades de ensino e
aprendizagem em que 0 uso dos jogos se faz presente. Sua relevancia esta em subsidiar a
pratica docente para que o professor reflita sobre a contribuicdo dos jogos no ensino da
matematica e saiba reestrutura-lo na medida que for necessario.

A metodologia escolhida na pesquisa foi de natureza qualitativa, pois esta orientada a

compreensdo de um fendémeno educativo vislumbrando a possibilidade de transformacao de



praticas (ESTEBAN, 2010), que neste caso se refere as possiveis contribui¢cdes que o uso de
jogos pode oferecer.
Também se trata de uma pesquisa bibliografica, pois utiliza material ja elaborado
(GIL, 1987), especificamente dissertacdes e teses publicadas no site da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD). Quanto aos procedimentos da pesquisa
bibliogréfica, vejamos:
N&o ha regras para elaboragdo da pesquisa bibliografica, porém ha algumas
etapas a serem realizadas que sdo seguidas pelos pesquisadores e também
por esta pesquisa. Entre elas estdo, “a exploragdo de fontes bibliograficas”
geralmente livros, revistas, relatorios, relatérios ou teses, encontrados em
bibliotecas ou banco de dados especializados; “leitura do material” com o
objetivo de solicitar o que diz respeito a pesquisa; “claboragdo de fichas”
que deve conter as principais informacdes de interesse do pesquisador para
futura consulta; “ordenacdo e analise das fichas” as fichas devem ser
organizadas pelo conteldo e em seguida analisadas quanto aos dados
apresentados finalizando a elaboracdo das “conclusdes” que serdo feitas

partindo da anélise e deverdo estar em consonancia com os objetivos iniciais
da pesquisa e com os dados levantados (GIL,2007, p. 72-73).

Neste trabalho, buscamos dissertacdes e teses na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertaces (BDTD), disponivel em <http://bdtd.ibict.br/vufind/> que tratam do uso de
jogos no ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental e as conclusbes que
estas producdes académicas trazem em relacdo a esse tema. Definimos como critérios para a
busca dos trabalhos aqueles que apresentam em seu titulo palavras relacionadas aos jogos nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Foram usados os seguintes indices de busca: jogos,
matematica, anos iniciais do ensino fundamental. No resultado da busca apareceram 393
trabalhos, mas somente trés dissertaces e uma tese estavam diretamente relacionados a nossa
investigacdo, considerando o intersticio de 2016 a 2019 como espac¢o temporal da presenca de
analises mais atualizadas sobre o tema especifico. Mediante essa busca, tivemos acesso a
informacdes sobre as produgdes inicialmente através da leitura de titulos e resumos.

O presente artigo estd estruturado em dois topicos mais esta Introducdo e as
Consideracgdes Finais. O primeiro topico aborda um breve histdrico da utilizacdo de jogos no
ensino de matematica no Brasil. O segundo topico apresenta a analise feita a partir da leitura
referentes a0 nosso objeto de pesquisa, producdes académicas (dissertacfes e teses)
publicadas no site da BDTD no periodo de 2016 a 2019 que abordam o uso dos jogos no

ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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2 BREVE HISTORICO DA UTILIZA(;AO DE JOGOS NO ENSINO DE
MATEMATICA NO BRASIL

Desde o comeco da historia da humanidade, a Matematica esteve presente nas acoes
mais elementares do cotidiano, como no simples fato de somar, quantificar, comparar,
fracionar, contar objetos e animais, enfim, em praticamente todas as tarefas diarias
(SCHMITT, 2016).

Segundo Evangelista (2014), no Ensino da matematica no Brasil Col6nia abordava-
se 0 ensino da escrita dos numeros no sistema de numeracao decimal e o estudo das operacdes
de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nimeros naturais. O ensino ministrado nos
colégios era de nivel secundario e privilegiava uma formacdo em que o lugar principal era
destinado as humanidades cléssicas.

Segundo Valente (1999 apud GOMES, 2012), no Brasil Imperial “a Aritmética era
ensinada nos trés primeiros anos do curso, seguida pela Geometria por mais dois anos e
Algebra no sexto ano. Nos dois ultimos, as matematicas eram ensinadas sob o titulo de
matematica. [...] tratava-se do ensino da Trigonometria e da Mecanica”.

Na década de 1950, havia uma certa inquietacado e insatisfacdo com relacéo ao ensino
da Matemaética. O ensino tradicional recebia muitas criticas, mas podiam ser notadas, em
alguns estados brasileiros, iniciativas isoladas que tentavam, sendo mudar, pelo menos
amenizar a situacdo do ensino e da formacdo dos professores. Evangelista (2014, p.29)

destaca ainda que:

Nesse contexto, comegava-se a discutir questdes relativas ao ensino de
Matemaética, devido especialmente & realizacdo dos primeiros Congressos
Nacionais do Ensino da Matematica. Neles comecaram a ser debatidas novas
direcdes para o ensino da Matematica no que diz respeito a metodologia,
treinamento e formagdo de professores, curriculos, material didatico, etc.
Além disso, os professores tiveram espacgo para divulgar suas experiéncias e
para propor novas atividades que pudessem ajudar o aluno a entender melhor
a Matemadtica, o que contribuiria também para o trabalho do professor.
Foram realizados cinco congressos entre 0s anos de 1955 e 1966.

Nesse contexto, surge o0 Movimento da Matematica Moderna (MMM) com intuito de
tornar a matematica mais precisa e fundamentada logicamente. Assim, esperava-se que 0S
conhecimentos adquiridos na escola refletissem essa caracteristica.

No Brasil, a insercdo desse movimento ocorreu atraves de grupos de professores
universitarios, do ensino primario e principalmente professores do ensino secundarios,
altamente qualificados, inclusive em outras areas do conhecimento, além da matematica,
(DUARTE, 2007, p. 118). O MMM exigia que o Brasil correspondesse os desafios do pos-
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guerra principalmente o crescimento econdmico e o desenvolvimento da industrializacdo que
ocorria no mundo e no Brasil também.

O pensamento pedagogico que estimulou os educadores durante o MMM ficou
marcado pelo contexto histérico em que surgiu e desenvolveu. E vale destacar também as
autoridades que os matematicos pesquisadores creditaram ao Movimento causando uma
relacdo direta entre o carater cientifico e a aceitacdo dos professores. (DUARTE, 2007,
p.125).

Para Bdrigo (1990) o foco norteador do Movimento da Matematica
Moderna, ndo foi apenas uma renovacao curricular, porém, um momento de
discussfes, troca de ideias entre educacdo e sociedade, ciéncia e tecnologia.
O Movimento almejava tornar o conteido matematico escolar mais
vinculado com o avanco tecnoldgico e assim contribuir para 0s progressos
cientificos da sociedade que estava em pleno desenvolvimento. (PINTO,
DOBROWOLSKI, 2009, p. 4165).

O professor agora tinha que deixar o modelo tradicional e autoritario com que
ensinava para adotar novas metodologias que facilitassem o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Mas, apesar das mudancas necessarias no ensino da matematica,
ISS0 ndo aconteceu de imediato devido a maioria dos professores estarem preocupados em
cumprir o programa e preparem os alunos para o vestibular, priorizando a velha forma de
ensinar, forcando os alunos a memorizarem os conteidos matematicos. (D’AMBROSIO,
1987 apud DUARTE 2007, p.116).

O ensino de Matematica passava por um processo de profundas mudancas nos anos de
1970, momento no qual matematicos e especialistas da area da educacdo ja questionavam o
modelo tradicional de ensino que ndo obtinha os resultados satisfatorios.

Assim, o Movimento da Educacdo Matematica tem como caracteristica principal a
consideracdo pela realidade do aluno, e junto a isso os professores deveriam levar em
consideracdo a compreensao e a construcdo do conhecimento matematico deste aluno.

Esse ensino contextualizado leva em consideracdo o cotidiano do aluno onde ele
consegue desenvolver seus conhecimentos praticos atraves daquilo que aprendeu no cotidiano
faz eles se sentirem motivados e faz com que eles percebam que podem aplicar os
conhecimentos adquiridos da escola fora da sala de aula também.

D’Ambrosio (1993) traz a etnomatematica em 1970 como uma metodologia critica ao
ensino tradicional da mateméatica nos seus diferentes contextos socioculturais. A
etnomatematica busca conhecer as culturas diversas para propor um ensino que corresponda

as necessidades do povo e isso visa provocar um processo de ensino-aprendizagem mais
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dindmico o que provocou uma dimensdo mais abrangente na contextualizagdo da Educacéo
Matematica.

Ainda em relacdo a etnomatematica, D’ Ambroésio (1993) ressalta

Inevitavelmente a pratica docente sofrera modificagbes profundas. [...] A
postura normativa sera claramente superada ao se falar em curriculo. A
prépria conceituagdo do que é importante resultard de consideracdes de
natureza socio historica. Tanto para a pesquisa como para a docéncia serdo
essenciais uma postura etnografica e um comportamento correspondente
(D’AMBROSIO, 1993, p.14).

Esse comportamento correspondente vai exigir do professor dinamizagdo no processo
de ensino-aprendizagem dentro da sala de aula, o seu método tradicional de ensino e sua
postura necessita agora estimular aos alunos, sendo ele uma espécie de animador que
provoque os discentes.

O mundo passava por grandes avancos tecnoldgicos e o ensino, a educacgdo precisava
se aproveitar desses recursos. Entdo, o uso de ferramentas tecnoldgicas, pincipalmente
computador com programas e jogos, deveria ser utilizado como metodologia de ensino e
aprendizagem. Outra metodologia é a resolucdo de problemas que permitem ao aluno utilizar
situacBes problemas do seu dia-a-dia onde serdo aplicados conteldos matematicos sem
relacdo direta com a teoria. (D’ AMBROSIO, 1993).

Segundo Zanardini (2017), foi s6 no século XX que novas metodologias surgiram no
ensino da matematica, assim como o método da escola nova ou renovada, que conceituou um
novo ensino voltado ao aluno e a construgdo do seu proprio conhecimento. Partiu-se entdo do
pressuposto que o educador deveria orientar e encaminhar os alunos a investigarem e
construirem criticamente 0 seu proprio conhecimento. Em consonadncia com as novas
metodologias de ensino, foram encontradas novas finalidades nos jogos, que entrariam agora
como um recurso no ensino da matematica com a proposta de aulas mais criativas e
desafiadoras.

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade inerente ao ser humano. Entre
0s seres humanos que viviam em sociedades tribais, por exemplo, as atividades de danca,
caca, pesca, lutas eram tidas como sobrevivéncia, ultrapassando muitas vezes o carater restrito
de divertimento e prazer natural. As criangas, nos jogos, participavam de empreendimentos
técnicos e magicos. O corpo e 0 meio, a infancia e a cultura adulta faziam parte de um sé
mundo. Esse mundo podia ser pequeno, mas era eminentemente coerente, uma vez que 0S
jogos caracterizavam a propria cultura, a cultura era a educagdo, e a educacgdo representava a
sobrevivéncia (ALMEIDA, 1990).
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Kishimoto (1994) em seu trabalho “o jogo e a educagdo infantil” nos traz as

possibilidades de analises sobre a historia do que é jogo e do que néo é jogo:

Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ela atribuido. Por tais razdes fica dificil
elaborar uma definicdo de jogo que englobe a multiplicidade de suas
manifestacBes concretas. Todos 0s jogos possuem peculiaridades que os
aproximam ou distanciam (KISHIMOTO, 1994, p. 17).

Muitos séo os significados dados aos jogos, mas varios pesquisadores apresentados
por Kishimoto (1994, p. 18), os quais estdo vinculados ao Laboratoire de Recherche sur le
Jeu et le Jouet, da Université Paris-Nord, como Gilles Brougére (1981, 1993) e Jacques
Henriot (1983, 1989), ddo inicio aos esclarecimentos dos diversos significados dados ao
termo jogo, considerando trés niveis de diferencia¢fes. O jogo pode ser visto como: “1. 0
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; 2. um sistema
de regras; e 3. um objeto”.

Fica claro que o significado do jogo depende do contexto social em que ele esta
inserido. Kishimoto (1994) afirma que enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, 0
sentido que cada sociedade lhe atribui. No segundo momento, as regras determinam a
modalidade do jogo na sua estrutura sequencial que definem que jogo sera jogado, com 0 uso
de um mesmo objeto. E por fim o terceiro refere-se a materializacdo do objeto do jogo que
pode ser de diferentes materiais, 0 que pode provocar ainda mais a sensacao lidica nas
pessoas que estdo jogando. Segundo Huizinga (2000), o jogo € fato mais antigo que a cultura,
pois mesmo em suas definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana.

Souza (2019) aponta que 0s jogos oportunizam a externalizacdo dos processos de
pensamento pela crianga, deixando de fora a inseguranca e o medo e evidenciando maior
envolvimento e iniciativa dos participantes na expressdo de suas ideias. Nesse sentido, 0s
jogos poderdo ser utilizados como recursos didaticos que facilitardo o envolvimento das
criancas com a matematica.

Borin (1996) aponta que o jogo nas aulas de Matemaética possibilita a diminuigdo de
bloqueios de muitos alunos que temem esta disciplina curricular e sentem-se incapacitados
para aprendé-la, pois na situagdo de jogo, na qual a motivagdo ¢ grande, os alunos “falam
matematica” e apresentam desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de
aprendizagem. A aprendizagem € tdo importante quanto o desenvolvimento social, e 0 jogo
constitui uma ferramenta pedagogica ao mesmo tempo promotora do desenvolvimento

cognitivo e do desenvolvimento social. Mais ainda, o jogo pedagdgico pode ser um
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instrumento da alegria. Uma crianca que joga, antes de tudo faz porque se diverte, mas dessa
diversdo emerge a aprendizagem e a maneira como o professor, ap6s 0 jogo, ao trabalhar suas
regras, pode ensinar-lhe esquemas de relacdes interpessoais e de convivios éticos
(ANTUNES, 2003).

As contribui¢Bes dos jogos vao além de perspectivas psicoldgicas, pois servem de
estimulos no interesse pela aprendizagem, principalmente porque se usa uma dinadmica que
possibilita metodologias diferentes das ja conhecidas formas tradicionais de ensino. Silva
(2003) destaca que os jogos valorizam a concep¢do de que o conhecimento vai sendo
adquirido pelo aluno a partir do momento em que € permitido a este o alcance gradativo a
generalidade dos conceitos implicados que se constitui no aspecto dialético da aprendizagem.

Macedo, Pety e Passos afirmam que:

O jogo representa, portanto, um poderoso instrumento que possibilita a
andlise, a reflexdo, a comparacdo de pontos de vista e estimula a
autoconfianca, além de permitir, pelo préprio contexto, a realizagdo de
operagdes aritméticas, o que é uma excelente oportunidade para o
aprendizado das mesmas. (apud SILVA, 2003, p. 20).

Silva (2017) afirma que o jogo se constitui um importante recurso pedagogico de
ensino, pois cada individuo é Unico na maneira como aprende, ou seja, € algo inerente a sua
internalizacdo. Kishimoto (1994) destaca a importancia dos jogos para o desenvolvimento de

ensino e aprendizagem:

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacGes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquire nog¢bes espontaneas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognicoes,
afetividade, corpo e interacdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de
grande relevancia para desenvolvé-la. Ao permitir a agdo intencional
(afetividade), a construgdo de representacGes mentais (cognicdo), a
manipulacdo de objetos e o desempenho de agdes sensorio-motoras (fisico) e
as trocas nas interagGes (social), o jogo contempla varias formas de
representacdo da crianca ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil (KISHIMOTO, 1994, p. 45-46).

Os jogos séo instrumentos que estimulam cada vez mais a busca pela exploragéo e
construcdo do conhecimento, ocasionado pelo seu aspecto ladico, onde a busca pelo
conhecimento se da na forma de brincar. No entanto, 0 seu aspecto pedag0gico necessita de
influéncias externas e de pessoas que direcionem 0 jogo como ferramenta para 0 ensino-

aprendizagem.
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O jogo também, apesar de seu potencial ludico e de constituir-se numa ferramenta
para as aprendizagens em diversas areas do conhecimento, especialmente na Matematica, tem
sido desfavorecido nos ambientes escolares. Seu uso, reduzido ao lazer ou a introducédo e
revisao de conteudos, tem sofrido desvalorizacdo, embora constitua-se num “instrumento de

aquisi¢ao da cultura do seu contexto social” (MUNIZ, 2014).

O jogo favorece e enriquece o0 processo de aprendizagem porque leva a
crianca a refletir, fazer previsdes, estabelecer relagbes, comparar pontos de
vista e organizar-se, tanto material como mentalmente. Também é um
estimulo do positivo, da espontaneidade e da liberdade, a0 mesmo tempo em
que é um exercicio que leva a autonomia. Num contexto educacional, deve
ter a intencionalidade de se constituir num instrumento facilitador, tanto do
desenvolvimento das estruturas cognitivas, quanto na possibilidade da
construcdo de conceitos importantes para o aprendizado significativo de
diferentes contetidos escolares, principalmente em Matematica, cujas inter-
relacbes ocorrem pela construgdo das operagdes que sO se constituem por
acOes interiorizadas e reversiveis. (BRENELLI, 1996 apud SILVA, 2003).

E através do jogo simbdlico, com o uso do ludico que as criangas criam uma ponte
entre a fantasia e a realidade. No faz de contas as criancas assimilam muitas situagdes que
presenciam no cotidiano. Assim, as complexidades do dia-a-dia presenciadas por elas que as
afetam psicologicamente podem ser superadas através do brincar, do ludico, onde ela usa sua
imaginacdo. A passagem de um papel passivo para um papel ativo é 0 mecanismo basico de
muitas atividades ludicas (KISHIMOTO, 1994).

Nessa perspectiva, os professores dos anos iniciais do ensino fundamental precisam
buscar meios de fazer com que os alunos ndo tenham aversdo a matematica. Acredita-se que
essa aversao ocorre pela falta de didatica do professor que mantém o ensino a base da
memorizacdo e mecanizacao. E os jogos séo alternativas ludicas que possibilitam ao educando
um contato diferenciado com a matematica. Além dos jogos, na sua forma de brincar usando o
ludico para o aluno aprender brincando, temos outras metodologias que colaboram no
processo de ensino-aprendizagem da matematica, inclusive podemos destacar aqui a
modelagem matematica. Segundo Abdanur (2006), desde que o homem utilizou a matematica,
usando suas formulas para observar e explicar os fendmenos naturais, passo a modelar
matematicamente o mundo e as leis naturais.

No componente curricular Matematica, a Base Nacional Comum Curricular para a
Educacao Basica (BRASIL, 2018) aponta que 0s jogos e a exploracdo de materiais diversos
oferecem contextos propicios ao desenvolvimento de no¢Ges matematicas. Nessa perspectiva,
0 uso de jogos nos anos iniciais do Ensino Fundamental contribui na formacdo dos conceitos

matematicos.
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Diante desse contexto, a seguir buscamos analisar teses e dissertagdes publicadas no
site da BDTD no periodo de 2016 a 2019 que abordam sobre a utilizacdo de jogos no ensino

de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

3 A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL A PARTIR DA ANALISE DE
DISSERTACOES E TESES

Neste topico, analisamos as producdes cientificas publicadas no site da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes no periodo de 2016-2019 que abordam sobre a
utilizacdo de jogos no ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental e que
estdo em consonancia com nosso objeto de pesquisa.

No quadro abaixo, podemos verificar os elementos principais que permitem sua
identificacdo:

QUADRO 1: Informativo das producdes cientificas (BDTD / 2016-2019)

TITULO/AUTOR (A) AREA IDENTIFICACAO | ANO

A ludicidade na aprendizagem matematica nos

S . Ciéncias
anos iniciais do ensino  fundamental : 5 2016
- . - Humanas - Dissertacao
(Gracineide Barros Santos — Universidade ~
Educacéo

Federal de Sergipe - SE)

Jogo de tabuleiro com elementos de RPG
“aventura de um livro magico”: contribuicdes Matematica - ) y

para a educacdo matematica (Kelly de Lima  Estudos e Dissertacao 2017
Azevedo - Universidade Federal de ensinos
Pernambuco - PE)

Sequéncia didatica com Historia Infantil e Jogo

para o ensino de fragdes (Cristalina Teresa  Educacéo

Rocha Mayrink - Universidade Federal de Matematica Dissertagao 2019
Minas Gerais - MG)
Jogos no ensino da matematica: uma analise na T
perspectiva da mediagdo (Kalina Ligia Almeida Ciéncias
Humanas - Tese 2017

Brito Andrade — Universidade Federal da Educacio
Paraiba - PB) ¢
Fonte: Arquivos da pesquisa obtidos no site da BDTD (2021)

Para obtencdo dos dados, utilizamos a ficha para analise das produc@es cientificas
com 0s seguintes itens: Identificacdo (onde identificamos se a pesquisa se tratava de tese ou
dissertacdo); titulo do trabalho; autor da pesquisa; orientador; instituicdo em que a autora

cursou o mestrado ou doutorado; ano em que a pesquisa foi publicada; area do conhecimento.
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A ficha também contém a descricdo da pesquisa: problema/objeto; objetivos; periodo
historico abrangido pela pesquisa; fontes histéricas acessadas e sujeitos da pesquisa;
instrumento de coletas de dados; procedimentos teérico-metodologicos (referencial teorico,
método, abordagem, tipo de pesquisa, analise) e conclusdes da pesquisa.

Buscamos analisar as produgdes académicas selecionadas a fim de encontrar
elementos que nos levem a inferéncias sobre a utilizagdo de jogos no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica.

A dissertacdo de Santos (2016), intitulada “A ludicidade na aprendizagem matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental”, analisou as possiveis contribui¢des do uso de
atividades e/ ou estratégias ludicas para a aprendizagem matemaética, a partir do contexto de
uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental (EF) de uma escola publica do Municipio de
Gararu-SE. Os autores que fundamentaram teoricamente a pesquisa foram Maluf, Cunha,
Kishimoto, Machado, Grando, Winnicott, Bustamante, Nacarato, Mengali e Passos, Danyluk,
Smole, Mendes, Brenelli, Silva e Kodama, Justo e Dorneles, entre outros. A autora realizou
um estudo de abordagem qualitativa, no qual foram utilizados os seguintes procedimentos de
coleta de dados: a) Aplicacdo de questionarios aos alunos e alunas da turma foco da pesquisa;
b) Aplicagdo de questionario com a professora da turma; c) Realizagdo de entrevistas
semiestruturadas com os alunos e alunas da referida turma; d) Observacgédo de atividades de
ensino desenvolvidas com foco nas aulas de Matematica da turma investigada.

Santos (2016) chegou a conclusdo que a ludicidade como repertorio pedagdgico na
aprendizagem matematica possibilita o interesse efetivo e a mudanga no ambito educacional,
permitindo ndo s6 o dominio de contetido, mas sobretudo uma aprendizagem que apresente
aspectos significativos e fundamentados nas necessidades de novas formas de construir o
conhecimento. Os desafios foram lancados a partir das experiéncias e da compreensdo da
realidade, ou seja, dos significados em que o conhecimento se constitui e seus resultados,
vivenciados na vida escolar e na vida cotidiana.

A tese de doutorado de Andrade (2017), intitulada “Jogos no ensino da matematica:
uma analise na perspectiva da mediagdo”, objetivou analisar o uso de jogos no Ensino da
Matematica, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, considerando a perspectiva da
mediacgdo pedagogica. As teorias de Vygotsky fundamentaram a pesquisa.

A autora trilhou o caminho da pesquisa qualitativa. Suas observacdes foram realizadas
em salas de aula de 3° e 5° anos do Ensino Fundamental. Participaram da investigacéo, além
de professoras destes anos de escolaridade, professoras de um curso de Pedagogia, na

perspectiva de discutir sobre a formacdo para o uso de jogos pedagogicos nas aulas de
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Matemaética. Para analise das entrevistas, foi tomado como referéncia a anélise de conteudo de
Bardin. Na argumentacao sobre os resultados das entrevistas, a autora fez articulagdo com os
resultados da analise da colecédo de livros didaticos de Matematica adotada pelas professoras
das turmas destacadas, entendendo-os como importante recurso de apoio ao planejamento das
atividades docentes.

A autora concluiu através da analise das entrevistas e dos livros didaticos, bem como
das observacoes das salas de aula que fortaleceram os argumentos de defesa da tese, de que o
jogo sO constitui ferramenta de mediacdo de aprendizagem matematica se houver uma
conjuncdo efetiva de orientagdes, considerando-se a formacdo do professor, inicial e/ou
continuada, e as propostas dos livros didaticos de Matematica.

A dissertacdo de Azevedo (2017), intitulada “Jogo de tabuleiro com elementos de
RPG ‘aventura de um livro magico’: contribui¢des para a educagdo matematica”, objetivou
analisar contribui¢es do jogo de tabuleiro com elementos de RPG para o trabalho com
problemas de estruturas aditivas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Em termos
especificos, buscou identificar adaptacdes iniciais do jogo para o seu uso em sala de aula;
analisar aspectos da validacdo do jogo durante a vivéncia por professores dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental e a sua utilizacdo em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental. A
perspectiva da Pesquisa Baseada em Design mostrou-se essencial para respaldar adaptagdes
no jogo e refinar nossas anélises sobre a atividade matematica dos estudantes.

Os procedimentos metodoldgicos da pesquisa consistiram na utilizacdo do jogo em
sala de aula e concretizada em dois estudos empiricos, piloto e principal, compostos por pré-
teste, vivéncia do jogo e pds-teste. Ambos os estudos foram conduzidos por participantes
daquele curso de formagao que atuavam em turmas de 2°, 3° e 4° ano do Ensino Fundamental
em escolas localizadas nos municipios de Paulista e Recife. O pré e poOs-teste foram
compostos por cinco problemas aditivos, sendo dois de comparacdo e trés de transformacéo.
No estudo piloto identificou-se o interesse dos estudantes pelo jogo onde se previu adaptacdes
necessarias para facilitar a sua jogabilidade. No estudo principal consideraram-se essas
adaptacOes e também contribuicdes dos participantes daquele grupo de formacéo.

A autora concluiu que o jogo possui potencial para o trabalho em sala de aula,
podendo ter uma maior contribuicdo se utilizado em turmas do 4° ano do Ensino
Fundamental, sendo esse aspecto fundamentado nos pontos ja elencados e reforcados pela fala
de alguns alunos: “Tia, achei melhor resolver os problemas jogando, do que fazer os
problemas no dia do teste”; “Também achei melhor jogar do que fazer o teste,”; “Quando a

gente vai poder jogar novamente?”” (Gustavo). Nos resultados obtidos com o pré e pds-teste, a
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autora notou que os problemas do tipo comparacao foram aqueles em que houve uma ligeira
melhoria de desempenho dos alunos. Esse resultado sugere que o trabalho com o jogo pode
ter contribuido para alguns alunos refletirem um pouco mais sobre acdes de comparagdo na
resolucéo dos problemas propostos.

Por fim, outro trabalho que buscou investigar sobre o uso dos jogos no ensino
fundamental foi a dissertacdo de Mayrink (2019), denominada “Sequéncia didatica com
historia infantil e jogo para o ensino de fragdes”, teve como objetivo analisar se e como a
historia infantil e o jogo, na sequéncia didatica proposta, podem contribuir com professores
para tornar mais interessante e significativo o ensino dos Numeros Racionais na forma
fracionaria, a fim de proporcionar aos estudantes uma melhor compreenséo e aprendizagem.

As teorias que balizaram a referida pesquisa foram as de Kishimoto, Alves, Grando e
Dohme. Abordagem do trabalho é qualitativa que teve como alvo da pesquisa estudantes do
quarto ano do Ensino Fundamental de uma Escola Municipal de Belo Horizonte-MG.

A autora concluiu que essa € uma proposta de ensino interessante, que pode
proporcionar a articulacdo da matematica com outras areas, também propiciando a integracao
do conhecimento escolar com experiéncias vivenciadas pelos estudantes.

Concluimos que as produgdes cientificas anteriormente apresentadas concebem o
ludico no ensino de matematica como meio capaz de abordar as dificuldades dos educandos,
transformando sua realidade, promovendo satisfacdo, liberando suas emocdes. Com efeito, a
utilizacdo do ludico nas atividades pedagdgicas torna-se importante e necessaria para compor
o direcionamento do aprender das criangas.

Nessa perspectiva, Huizinga (2000) aponta que o objetivo do ludico no processo
ensino-aprendizagem é modificar as estratégias relacionais do individuo e leva-lo a
desenvolver o mais plenamente possivel sua capacidade de acdo inteligente e criadora, seja
seu potencial integro ou esteja ele afetado por deficiéncias.

Segundo Freire (1996), ensinar vai além da transferéncia de conhecimento, e
compreende também, e principalmente, a criacdo de possibilidades para a sua propria
producdo ou a sua construgdo. Entende-se que essas consideragdes devem ser aplicadas a
realidade publica escolar, buscando extrair o melhor dos alunos e também considerar a
realidade nas quais 0s mesmos estdo inseridos.

Nesse sentido, a mediacdo do educador ¢ um elemento importante para que 0 jogo
assuma um papel preponderante em uma atividade de ensino assim como as propostas
apresentadas nos livros didaticos. Entender esse papel de mediador do desenvolvimento dos

alunos e colocar em pratica é causar a apropriacdo dos conhecimentos. Segundo Freire (1996),
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a acdo do professor contribui para uma sociedade pensante, e 0 aluno deixa de ser um
depdsito de informacgBes para ser um cidaddo pensante. Isso acontece a medida que o
professor entende que o processo de mediacdo, que tem como objetivo causar
desenvolvimento, deixa de ser algo unilateral para ser algo compartilhado e construido
socialmente.

Diante da analise de Azevedo (2017), podemos inferir que os alunos ficam motivados
e aprendem mais quando se utiliza jogos para a resolucdo de problemas matematicos. Nesse
sentido, os jogos, com relacdo a Matematica, possibilitam ao aluno construir relacdes ldgicas,
aprender a raciocinar e a questionar seus erros e acertos. Podem também ser utilizados para
facilitar o aprendizado dos contetidos. Segundo Moura (1991), nas séries iniciais do ensino
fundamental, ha maiores possibilidades de trabalhar o problema e o jogo por meio de
situacbes de ensino que possam desestruturar o aluno, proporcionando-lhe a construcdo de
novos conhecimentos.

Em suma, o jogo didatico em si e/ou aliado a outras metodologias ativas (como a
contacdo de historias) € uma forma de oportunizar aos alunos uma maneira descontraida de
promover a aprendizagem, sendo a mediacdo do professor um elemento para que 0 jogo

assuma um papel preponderante em uma atividade de ensino.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teceu um panorama de como as producdes cientificas mais recentes
(dissertacbes e teses), publicadas no periodo de 2016 a 2019 e disponiveis no site da
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), evidenciam a importancia do
uso dos jogos e as estratégias didaticas no ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Apresentamos um breve histérico da utilizacdo de jogos no ensino de Matematica no

Brasil, desde o Brasil Coldnia, Brasil imperial e Brasil Republica, aportando no Movimento
Matematica Moderna. Com efeito, somente no século XX foi que novas metodologias
surgiram no ensino da matematica, e em consonancia com essas metodologias de ensino
foram encontradas novas finalidades para os jogos.

A LDB 9394/96, as Diretrizes Curriculares Nacionais, a BNCC, bem como as
producdes cientificas analisadas neste trabalho direcionam para a ruptura com as velhas
préaticas de ensinar a matematica, e o professor tem que se perceber sujeito fundamental nesse

processo.
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Assim, apds as andlises das producGes cientificas, ficou evidente para nos que a
utilizacdo dos jogos nas aulas de Matematica é uma ferramenta que estimula o ensino e
aprendizado dos alunos, principalmente do ensino fundamental dos anos iniciais, sendo
extremamente essencial sua implementacéo interativa.

Concluimos que o jogo didatico é uma forma de oportunizar aos alunos uma maneira
descontraida de promover a aprendizagem, sendo a mediacdo do professor um elemento
importante para que o jogo assuma um papel preponderante ladico e criativo.

No entanto, apesar de tantas comprovac6es benéficas com o uso do jogo como recurso
metodoldgico e de tantos avangos no ensino da matematica, atualmente ainda vemos o velho
modelo tradicional de ensino sendo aplicado em grande parte das escolas brasileiras.

Os alunos precisam ser vistos como seres humanos e como o centro das atencdes na
educacdo de um modo em geral, e no ensino da matematica de modo especifico.
Necessitamos formar cidaddos para os desafios contemporéneos sociais, econdmicos,
politicos, culturais, e tudo isso pode ser feito através do brincar, sem o compromisso de
decorar, mais com o objetivo de aprender ativa, critica e criativamente.

Consideramos que este estudo, portanto, alcangou os objetivos definidos com éxito,
pois considerou a significancia das teses e dissertacdes publicadas no site da BDTD no
periodo de 2016-2019 que possuem 0s jogos como recursos didaticos e intervencgdes
pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Em suma, constatou-se neste trabalho a importancia da aplicacdo de jogos como
instrumento facilitador da aprendizagem da matematica, uma vez que o estudo evidenciou a
necessidade de novas ferramentas que estimulem o aprendizado na disciplina.

Ademais, recomendamos que o professor esteja preparado para escolher e aplicar 0s
jogos, se posicionando como mediador e compreendendo a contribui¢do do ladico para uma

aprendizagem mais prazerosa e construtiva.
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