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“O jogo é a prova evidente e constante da capacidade criadora.”

(Sommerhalder; Alves, 2011, p.13)



RESUMO

Este trabalho tem por objetivo mapear o uso de jogos no processo de ensino-
aprendizagem de matemaética a partir de um levantamento de trabalhos académicos. De modo a
desenvolver tal proposta, foi realizada uma pesquisa bibliografica consultando as dissertaces
e teses disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) que
tratavam sobre essa tematica, bem como foram consultadas as publica¢Ges dos anais do IV e V
Encontro de Educacdo Matematica nos anos Iniciais (EEMAI) realizados no ano de 2016 e
2018, respectivamente. Ao todo foram selecionados 23 trabalhos que, ap6s fichamento e leitura
prévia, foram catalogados e analisados de acordo com seis eixos tematicos: préaticas
pedagdgicas com jogos na sala de aula, 0 jogo e a literatura infantil na Matematica, o jogo
digital como recurso pedagogico, relatos de experiéncia sobre praticas com jogos no ensino de
Matemética, o jogo como facilitador da aprendizagem de conteidos matematicos e a
importancia do design existente em jogos matematicos. Para compor o trabalho, foram
consultadas as publicaces de autores como Vygotsky (2007), Kishimoto (2003) e Grando
(2004) que apontaram como 0 jogo e o brinquedo sdo fundamentais para o processo de
construcdo dos saberes. Para além dessas publicacdes, também foram analisados 0os marcos
legais que discutem a elabora¢do dos curriculos educacionais e a aprendizagem da Matematica
nos anos iniciais, portanto, tornaram-se objeto desse estudo a Base Nacional Comum Curricular
(2018), os Parametros Curriculares Nacionais (1997), o Curriculo Paulista (2019), a Matriz
Curricular de Sorocaba (2012) e os Cadernos de Matematica do Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (2014). Ao final da pesquisa, conclui-se que para uma boa préatica
com jogos nas aulas de Matematica é necessario um preparo do professor seja na formacéo
inicial e/ou continuada de forma a garantir que a mediacdo docente propicie momentos de

aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo; Anos inicias; Educacdo; Matematica; Ensino Fundamental.



Abstract

This work aims to map the use of games in the mathematics teaching-learning process based
on a survey of academic works produced on the subject. In order to develop such a proposal, a
bibliographical research was carried out consulting the dissertations and theses available in the
Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD) that dealt with this topic, as well
as consulting the publications of the 1V and VV Meeting of Mathematics Education in the Initial
years (EEMAI) carried out in 2016 and 2018 respectively. In total, 23 works were selected and,
after recording and previous reading, they were cataloged and analyzed according to six
thematic axes: pedagogical practices with games in the classroom, games and children's
literature in Mathematics, digital games as a pedagogical resource, experience reports on
practices with games in teaching Mathematics, the game as a facilitator of learning
mathematical content and the importance of existing design in mathematical games. To
compose the work, publications by authors such as Vygotsky (2007), Kishimoto (2003) and
Grando (2004) were consulted, who pointed out how games and toys are fundamental to the
process of knowledge construction. In addition to these publications, the legal frameworks that
discuss the development of educational curricula and the learning of mathematics in the initial
years were also analyzed. Therefore, the National Common Curricular Base (2018), the
National Curricular Parameters (1997), the Paulista Curriculum (2019), the Sorocaba Curricular
Matrix (2012) and the Math Notebooks of the National Pact for Literacy at the Right Age (2014)
also became objects of this study. At the end of the research, it is concluded that for good
practice with games in Mathematics classes, teacher preparation is necessary, whether in initial
and/or continued training, in order to ensure that teaching mediation provides moments of
learning.

Keywords: Game; Elementary School; Education; Mathematics.
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1 INTRODUCAO

O trabalho aqui apresentado consiste em um estudo sobre a importancia do uso de jogos
como recurso facilitador do processo de ensino-aprendizagem de Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. O interesse por realizar tal pesquisa remonta ao periodo em que iniciei
meus estudos aos sete anos de idade, momento em que apresentei muita dificuldade para
operacionalizar as situagdes problemas propostas nas aulas de Matematica. Apesar de sempre
me esforcar, nunca consegui bons resultados nas avaliacbes e enquanto os professores se
esforcaram para me auxiliar, ofertando listas de exercicios e resolvendo junto comigo as
questdes, esse foi um problema que persistiu até 0 meu Ensino Médio. Posteriormente, quando
iniciei minha graduacdo no curso de Licenciatura em Pedagogia, pude resgatar esse periodo da
minha escolarizacdo e passei a ver as praticas pedagdgicas que experenciei com outros olhos,
era nitido que faltava aos professores uma maior capacitacdo para trabalhar de outras formas os
contetidos, indo além da exposicéo oral e listas de exercicios.

Quando comecei a cumprir minha jornada do estagio obrigatério na rede municipal da
cidade de Sorocaba, constatei que essa problematica ainda persistia. Regressei a mesma escola
onde iniciei meus estudos e percebi que as aulas de Matematica, mesmo passados dezessete
anos desde que estudara ali, continuavam a ser da mesma forma. Tal cenério apontava para um
nitido desinteresse dos alunos, o que resultava em um baixo desempenho nas avaliacdes e
culminava numa pratica docente que ndo conseguia fazer com que os estudantes avangassem
no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (2018) o conhecimento matematico €
indispensavel para todo aluno da educacgdo béasica, uma vez que ele tem grande aplicacdo na
sociedade contemporénea e por conseguinte é imprescindivel que o processo de ensino-
aprendizagem garanta um conhecimento que permita articular os saberes dos diversos campos
dessa disciplina, sendo eles Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade.
Contudo, mesmo diante do reconhecimento que a apropriacdo desses saberes sdo indispensaveis
para o educando, os resultados nas avaliagcdes internas e externas tém mostrado que o pais esta
muito aquém das expectativas para o aprendizado nessa disciplina, 0s estudantes continuam
apresentando grande defasagem no conhecimento dos conceitos matematicos.

Procurando entender melhor como uma outra postura pedagogica poderia influenciar
positivamente o aprendizado dos alunos, aumentando o interesse e a participacdo durante as
aulas, comecei a pesquisar sobre novas formas de trabalhar os contetdos de Matematica, pois,

como futura educadora, gostaria que minha pratica permitisse ao meu aluno apropriar-se dos
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conhecimentos matematicos de forma que ele conseguisse compreender as situagdes em sala de
aula e do seu dia-a-dia com autonomia e seguranca.

Assim, a busca por caminhos para que o0 ensino de Matematica se tornasse prazeroso e de
facil assimilacdo resultou na producéo desse trabalho em que procurei pesquisar sobre praticas
educacionais que adotassem o0 jogo como facilitador da aprendizagem de conceitos
matematicos, uma vez que ele permite a contextualizacdo de operacdes e situagdes subjetivas

inerentes a essa disciplina e também promove a participacéo dos alunos:

Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se
desenvolve o espirito construtivo, a imaginacdo, a capacidade de sistematizar e
abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimenséo lddica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar 0s
obstaculos iniciais e o incdmodo por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto
ladico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situagdes- -problema cuja
superacdo exige do jogador alguma aprendizagem e um certo esforco na busca por sua
solucéo (Smole; Diniz; Candido,2007 p. 12).

A pergunta que norteou todo o desenvolvimento da pesquisa foi: “De que forma os jogos
podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de Matematica e auxiliar na
construgdo de conceitos e contevidos matematicos nas turmas dos anos iniciais? . Diante disso,
esse trabalho tem 0 jogo como objeto de estudo e o seu objetivo geral consiste em mapear 0 Uso
de jogos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica a partir de um levantamento dos
trabalhos académicos disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e
também nos anais do 1V e V Encontro de Educagdo Matematica nos Anos Iniciais (EEMALI),
realizado pela UFSCar em 2016 e 2018.

Partindo de tal pressuposto podemos elencar os seguintes objetivos especificos do
trabalho:

1. Realizar um estudo bibliografico sobre a importancia do jogo e da brincadeira
na aprendizagem de contelidos matematicos.

2. Analisar como os marcos legais relacionados ao curriculo de Matematica pautam
a tematica dos jogos nos anos iniciais do Ensino Fundamental;

3. Dialogar com pesquisas correlatas sobre o tema.

Para se alcancar tais objetivos foi realizado uma pesquisa bibliografica consultando, além
dos trabalhos académicos nos acervos ja citados acima, os documentos que normatizam o
curriculo educacional. Assim, o primeiro capitulo dessa pesquisa traca um percurso teorico
apresentado os autores que pensaram 0 jogo no desenvolvimento infantil e na aprendizagem
Matematica tais como Vigotski (1997), Kishimoto (2003) e Grando (2004). No segundo
capitulo apresentamos o0s documentos que normatizam o curriculo nos anos iniciais do Ensino

Fundamental procurando destacar as orientacfes presentes nos Parametros Curriculares
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Nacionais (1997), na Base Nacional Comum Curricular (2018), no Curriculo Paulista (2019),
na Matriz Curricular de Sorocaba (2012) e nos Cadernos de Matematica do Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na Idade Certa (2014) no que diz respeito a utilizacdo do jogo na pratica
pedagdgica. Posteriormente, no capitulo “Caminhos da pesquisa”, sera elencado o percurso
metodoldgico para a realizacdo deste estudo, apresentando as etapas da pesquisa, a organizacdo
dos dados coletados e os eixos tematicos em que foram agrupados os trabalhos selecionados.
Por ultimo, no capitulo “Praticas pedagogicas com jogos em Matematica” sera feita uma
apresentacdo e discussdo dos apontamentos presentes nos trabalhos académicos de cada eixo
tematico e que tratavam sobre o uso de jogos no ensino de Matematica. Encerrando o trabalho,
teremos algumas consideracdes sobre as praticas pedagdgicas envolvendo jogos no ensino de

Matematica e que foram apresentadas nos trabalhos analisados.
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2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

De acordo com Vigotski (1998) a influéncia que o brinquedo tem no desenvolvimento
infantil é muito grande, uma vez que “E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa [...]” (Vigotski, 1998, p.126)”.

Para o autor a construgdo do conhecimento pela crianca se da a partir das chamadas
Zona de Desenvolvimento, sendo que a Zona de Desenvolvimento Real caracteriza aquilo que
a crianca consegue fazer sozinha, € o conhecimento ja adquirido, enquanto que a Zona de
Desenvolvimento Proximal € aquilo que a crianca consegue fazer com ajuda de outro individuo.
Dessa forma, o autor pontua a importéancia do brinquedo afirmando que este atua na chamada
Zona de Desenvolvimento Proximal, permitindo que a crianca execute acGes além do

comportamento habitual para sua idade, momento em que se configura o seu desenvolvimento:

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além do seu comportamento diério; no brinquedo é como se ela fosse maior do
que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas
as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento (Vigotski, 1998, p.134).

Outra questdo evidenciada pelo autor é que o desenvolvimento infantil se da a partir da
interacdo com 0s seus pares, pois € com o auxilio e por meio do contato regular com seu circulo
familiar e social que o individuo vai assimilando os aspectos culturais da sociedade em que vive
e se apropria de novos saberes que propiciam o seu desenvolvimento. Isso porque "o
aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual
as criangas penetram na vida intelectual daqueles que as cercam (Vigotski, 1998, p. 115)".

Complementar a esse posicionamento Smole, Diniz e Candido (2007) apontam que 0
trabalho coletivo durante o jogo permite a descentralizacdo da crianca, pois ela passa a interagir
com outros pontos de vista diferentes do seu, e € nesse contato com novas formas de pensar que

se da a criacdo de novos aprendizados:

Podemos afirmar que, sem a interagdo social, a l6gica de uma pessoa ndo se
desenvolveria plenamente, porque é nas situacdes interpessoais que ela se sente
obrigada a ser coerente. Sozinha podera dizer e fazer o que quiser pelo prazer e pela
contingéncia do momento; porém em grupo, diante de outras pessoas, sentird a
necessidade de pensar naquilo que dira, que fard, para que possa ser compreendida
(Smole; Diniz; Candido, 2007, p.13).

Por conseguinte, o que fica evidente € que o jogo em sala de aula promove uma situagao
de cooperacdo em que os educandos precisam dialogar, partilhar ideias e criar estratégias em
grupo para resolver a situacdo apresentada. A socializagcdo com seus pares, portanto, suscita um

momento de novas aprendizagens.
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Grando (2004), explicita nesse aspecto que 0 jogo para o professor além de ser um
instrumento para auxiliar no ensino, também possibilita a sistematizacdo dos conhecimentos e
serve como recurso para se avaliar o desempenho dos estudantes. Desse modo, o professor
consegue visualizar as dificuldades e também a forma de raciocinio dos seus alunos, permitindo
que ele identifique as &reas que os estudantes tém maior dificuldade e como os conhecimentos
ja adquiridos podem ser trabalhados e aprofundados:

Na verdade, o paradigma educacional baseado em jogos destaca-se como um
elemento educacional pelos seus aspectos interativos, que proporcionam aos alunos a
geracéo de novos problemas e de novas possibilidades de resolucéo, constituindo-se,
dessa forma, em um suporte metodoldgico que possibilita ao professor resgatar e
compreender o raciocinio do aluno e, dessa maneira, obter referéncias para o pleno
desenvolvimento de sua a¢do pedagogica (avaliacdo) (Grando, 2004, p.15).

Kishimoto (2003) ao falar sobre como o jogo educativo auxilia no processo de
aprendizagem, aponta também que em situacdes de jogo as criangas estdo mais propensas a
criar novas alternativas para resolver problemas do que em situagdes néo-recreativas. Para a
autora isso acontece, pois 0 jogo cria um ambiente de aprendizado mais leve que propicia a
investigacdo e o pensamento independente necessarios para a solucdo de problemas. "Assim,
brincar leva a crianga a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de agdo” (Kishimoto, 2003,
p. 06).

Quando pensamos o ensino de Matematica, tal postura investigativa é fundamental para
estimular os educandos a usar o raciocinio logico e as opera¢des a fim de solucionar os desafios
propostos. O jogo, portanto, apresenta essa possibilidade que além de tornar o aprendizado mais
divertido, possibilita a apropriacdo dos conteldos no momento em que estimula os estudantes

a pensarem de forma autbnoma e combinar ideias e estratégias:

Por exemplo, é possivel ensinar certas equa¢Ges matematicas como a=b; 2a=2b, X=Y
por meio de uma balanga com objetos com 0 mesmo peso. Assim, pode-se dizer que
objetos diferentes, mas com 0 mesmo peso séo iguais e, quando se aumenta um deles,
€ necessario aumentar o outro. O jogo permite visualizar concretamente a equacao
matematica em que se postila que X é igual a Y, ou que A ¢ igual a B. Desta forma,
pela brincadeira com balangas a crianga estd aprendendo equacGes matematicas,
realizando comparagdes, analogias (Kishimoto, 2003, p.9).

Dessa forma, 0s jogos educativos possibilitam a crianca operacionalizar e resolver
situacGes numa esfera subjetiva, permitindo que ela se aproprie dos conhecimentos e saberes
necessarios para seu desenvolvimento.

Quando analisado o ensino de Matematica, Smole, Diniz e Candido (2007) apontam que
introduzir jogos nas praticas em sala de aula leva a superagdo dos modelos tradicionais de

ensino, uma vez que cria situacdes de aprendizados mais leves e interativas que permitem ao
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educando resolver situacdes problemas, levantar hipoteses e refletir sobre caminhos para
solucionar os desafios propostos pelo educador:

As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relaces entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos.
Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem
significativa nas aulas de Matematica (Smole; Diniz; Candido, 2007, p.11).

Por conseguinte, quando pensamos na necessidade de ampliar o interesse dos estudantes
pela disciplina de Matematica, atrelar o lGdico ao ensino € uma estratégia que se mostra muito
proveitosa uma vez que leva a superacdo de propostas de atividades enfadonhas que se limitam
a resolucgdo de exercicios criando momentos para que o educando desenvolva sua compreensao

sobre os contelidos de uma forma mais interessante:

Na resolucdo de atividades, a inclusdo de jogos como estratégia de ensino e
aprendizagem na sala de aula, é um recurso pedagdgico que proporciona 6timos
resultados, pois permite ao aluno ampliar seus meios de resolver problemas,
instigando a sua criatividade e 0 motiva, fazendo com que se consiga dar significado
aos contetidos propostos (Macedo; Souza; Pereira, 2021 p.109)

Atrelada a essa perspectiva, Grando (2004) complementa que na acdo de jogar estdo
presentes diversos conceitos matematicos que podem ser explorados de forma a promover o
aprendizado, assim as instituicdes de ensino devem procurar valorizar 0 jogo como recurso
facilitador da aprendizagem, pois essa é uma disciplina que necessita de muita abstracdo para
definir conceitos e regras e o ludico facilita a compreensao e aplicacdo desses conhecimentos.

Diante do exposto é importante ressaltar que somente 0 jogo nao garante a construgédo
dos saberes, pois isso dependera da atuacdo do educador. Dessa forma, a mediag¢do assume um
aspecto imprescindivel no trabalho com jogos, uma vez que é ela que ira atribuir significado e

intencionalidades para 0 momento em sala de aula:

Ao educador cabe controlar o conteldo do jogo de modo que permita ao aluno adquirir
conhecimentos relevantes durante a execugéo do jogo e em reflexdes posteriores. Ao
pedagogo cabe fornecer um contelido, dando-lhe a forma de um jogo, ou selecionar
entre os jogos disponiveis na cultura lidica aquele cujo contetdo atenda aos objetivos
pedagdgicos estabelecidos (Guirado et al, 2018, p.16);

Grando (2004) aponta que apesar da atividade lGdica aumentar o interesse dos
estudantes, somente isso ndo é o suficiente para promover a apropriagao dos conhecimentos, é
necessaria uma intervencdo pedagdgica que busque atrelar a proposta com a promogéo de novos
saberes. “O importante € que 0s objetivos com 0 jogo estejam claros, a metodologia a ser

empregada seja adequada ao nivel em que se esta trabalhando e, principalmente, que represente
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uma atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo (Grando, 2004, p.
25).”

Com relacdo a proposta metodoldgica Guirado et al (2018), aponta que o educador deve
priorizar 0s jogos que promovam a articulacdo com os contetdos de Matematica, mas também
aqueles que trabalham o raciocinio légico evidenciados principalmente pelos jogos de estratégia
em que o educando deve procurar caminhos para resolver a situagdo proposta.

Por altimo, Smole, Diniz e Candido (2007) apontam que a énfase na acdo de jogar ndo
deve ser apenas na resposta correta, mas no processo de resolucdo uma vez que é nele que reside
todo o percurso de raciocinio do educando até chegar na solugéo, o que permite descobrir quais
foram as estratégias adotadas e identificar os conhecimentos utilizados. As autoras também
reconhecem o cuidado necessario para escolher o tipo de jogo utilizado, uma vez que, de acordo

com o objetivo almejado, alguns recursos servem melhor que outros:

Um jogo pode ser escolhido porque permitira que seus alunos comecem a pensar sobre
um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvolver a
compreensdo sobre um determinado conceito, para que desenvolvam estratégias de
resolucdo de problemas ou para que conquistem determinadas habilidades que
naquele momento vocé vé como importantes para o processo de ensino e
aprendizagem (Smole; Diniz; Candido, 2007, p.16).

Assim, trabalhar com jogos exige que o educador planeje uma sequéncia didatica,
identifique os objetivos da proposta e os contetidos que almeja desenvolver. E por meio da
organizacdo e da mediacdo do professor que a acdo de jogar adquire intencionalidade e auxilia

no processo de ensino-aprendizagem.
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3 MARCOS LEGAIS: A ELABORA(;AO DO CURRICULO EDUCACIONAL NA
PERSPECTIVA DA UTILIZAC}AO DE JOGOS NA EDUCAQAO MATEMATICA

Nesse capitulo faremos um estudo sobre os documentos oficiais que normatizam os
curriculos nas instituicBes educacionais, procurando analisar as orientagdes sobre as praticas
pedagogicas para o0 ensino de Matematica e como 0 jogo € apontado como um recurso para
facilitar o ensino dos conteudos.

Inicialmente, orientando os curriculos escolares desde 1997, vamos ter os Parametros
Curriculares Nacionais. De acordo com Pires ¢ Silva (2011), os PCN’s surgiram no contexto da
Lei Federal n.° 9394 de 20/12/1996 que apontou a necessidade da Uni&o, em colabora¢do com
Estados e Municipios, elaborar diretrizes para assegurar uma formagéo basica comum. Assim,
os Parametros Curriculares Nacionais (1997) buscam oferecer referenciais de forma a organizar
0 sistema educacional do pais respeitando as especificidades regionais em busca da melhoria

da qualidade de ensino:

O ensino de qualidade que a sociedade demanda atualmente expressa-se aqui como a
possibilidade de o sistema educacional vir a propor uma pratica educativa adequada
as necessidades sociais, politicas, econdmicas e culturais da realidade brasileira, que
considere 0s interesses e as motivagdes dos alunos e garanta as aprendizagens
essenciais para a formacao de cidadaos autbnomos, criticos e participativos, capazes
de atuar com competéncia, dignidade e responsabilidade na sociedade em que vivem
(Brasil, 1997, p.27).

O que se nota nesse documento é a preocupacdo em diversificar a pratica docente de
modo a impulsionar o aprendizado em Matematica, pois hd o reconhecimento de uma
defasagem nesse campo da educacdo. Apesar dos educandos possuirem um conhecimento
pratico da Matematica devido as experiéncias do cotidiano, os PCN’s apontam que pouco se
tem avancado na tentativa de aprofundar esses saberes “[...] nem mesmo a exploracdo de
materiais didaticos tem contribuido para uma aprendizagem mais eficaz, por ser realizada em
contextos pouco significativos e de forma muitas vezes artificial (Brasil, 1997, p.29)”.

Por conseguinte, o que o documento orienta é a necessidade de atrelar diferentes
recursos didaticos como forma de assegurar o aprendizado dos contetidos. Desse modo, “[...]
jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros materiais tém um papel importante
no processo de ensino e aprendizagem” (Brasil, 1997, p. 19).

A utilizagdo de diferentes recursos para ensinar remonta a necessidade de o estudante
ter dominio sobre a reflexdo Matematica uma vez que os Parametros Curriculares Nacionais
consideram responsabilidade do campo educacional preparar o educando para viver na

sociedade democratica contemporanea:

No contexto atual, a inser¢cdo no mundo do trabalho e do consumo, o cuidado com o
préprio corpo e com a saude, passando pela educacao sexual, e a preservacdo do meio
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ambiente sdo temas que ganham um novo estatuto, num universo em que 0s
referenciais tradicionais, a partir dos quais eram vistos como questdes locais ou
individuais, ja ndo déo conta da dimenséo nacional e até mesmo internacional que tais
temas assumem, justificando, portanto, sua consideragdo. Nesse sentido, é papel
preponderante da escola propiciar o dominio dos recursos capazes de levar a discussdo
dessas formas e sua utilizagéo critica na perspectiva da participacdo social e politica
(Brasil, 1997, p. 27).

Diante da perspectiva de utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico, o documento
reconhece que essa pratica permite ao educando compreender melhor os contetdos e também
auxilia no desenvolvimento cognitivo da crianga. Enquanto joga o estudante interage com 0s
colegas, aprende a pensar por analogia e compreende o significado de determinados simbolos

e nomenclaturas:

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular que se deseja desenvolver (Brasil, 1997, p.
36).

A partir disso, fica evidente que os Parametros Curriculares Nacionais reconhecem a
possibilidade de facilitar o aprendizado de Matemaética diversificando a pratica pedagdgica e
apontam 0 jogo como um importante recurso que promove aprendizagens. Longe de ser um
documento que se volta para uma orientagéo técnica da atuagdo docente, os PCN’s possibilitam
reflexdes sobre propostas educacionais e procuram auxiliar o educador no processo de ensino.

Por sua vez, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018, é um
documento que aponta o conjunto de conhecimentos essenciais ao estudante brasileiro de forma
a assegurar uma formacdo basica comum. De acordo com Ortega (2021), o ensino de
Matematica € considerado fundamental no documento, devido ao seu papel na formagdo de
cidaddos criticos e por estar sempre presente em nosso cotidiano. Como forma de assegurar o
aprendizado dos estudantes, a BNCC (2018) procura desenvolver o aprendizado por meio das

dez competéncias gerais:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre 0 mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democrética e
inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a anlise critica, a imaginagdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacBes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao artistico-
cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
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experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac&o e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informac@es, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes prdprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informac6es confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsével em dmbito local, regional e global, com posicionamento ético em relacéo
ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satde fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o diélogo, a resolu¢do de conflitos e a cooperagdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, tomando decisBes com base em principios éticos,
democréticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios (Brasil, 2018, p.10).

Dessa forma, suas normativas influenciam o curriculo das institui¢ces educativas e
também a formacdo docente, uma vez que caracterizam os materiais didaticos produzidos, as

matrizes de avaliacdo e as habilidades a serem desenvolvidas durante o percurso escolar:

No documento aprovado, a BNCC é descrita como referéncia nacional obrigatoria
para a educacao escolar, que inclui as institui¢des que irdo elaborar ou adequar seus
curriculos e propostas pedagdgicas. Defende-se uma educagdo integral, definida como
aquela que deve promover o acolhimento e o desenvolvimento pleno dos aprendizes,
com amplo respeito as diferencas, numa perspectiva de combate a discriminagéo e
preconceito (Ortega, 2022, p.14).

No documento, “habilidades” ¢ definido como praticas educativas e socioemocionais
que, atreladas as competéncias - compreendida como a capacidade de mobilizar conhecimentos-
permitem ao individuo desenvolver as demandas necessarias a vida em sociedade e ao exercicio
da cidadania. Assim, quando analisada a area da Matematica, a BNCC aponta que esse
conhecimento é imprescindivel a formacao de cidad&os criticos e comprometidos com suas
responsabilidades sociais.

Por conseguinte, nessa area de conhecimento, o documento postula que durante o ensino
fundamental o foco do aprendizado é o letramento matematico, entendido como a capacidade
de operacionalizar as situacGes matematicas em diferentes contextos objetivando a resolucéo
de problemas. Assim, com relacdo as competéncias especificas de Matematica para o Ensino

Fundamental a BNCC aponta:
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1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacOes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e é uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para
alicercar descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.
2. Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigagcdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relacBes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos
da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a prdpria capacidade de
construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solucdes.

4. Fazer observacgdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes
nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informac6es relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matemaéticas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situacbes-problema em mdltiplos contextos, incluindo-se situagGes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questfes de urgéncia
social, com base em principios éticos, democréaticos, sustentiveis e solidarios,
valorizando a diversidade de opinibes de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solucbes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao
na discussdo de uma determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles (Brasil, 2018, p.267).

A partir dessas competéncias, € possivel constatar que o0 ensino de Matematica
compreende diversos aspectos e 0 que se destaca é a competéncia 8, uma vez que nelaa BNCC
reconhece a importancia da socializacdo para o processo de ensino-aprendizagem dos
conteddos matematicos. Portanto, promover atividades que possibilitem a discusséo e troca de
ideias € uma das competéncias previstas no documento normativo.

Ademais, a partir das oito competéncias, sao estabelecidas cinco unidades tematicas que
de modo correlacionado irdo compor o conjunto de habilidades a serem desenvolvidas ao longo
do ensino. A primeira € a unidade “Numeros” que implica o desenvolvimento do pensamento

numérico e a capacidade de quantificar:

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a expectativa em relagdo a essa temética é
que os alunos resolvam problemas com ndmeros naturais e nimeros racionais cuja
representacdo decimal é finita, envolvendo diferentes significados das operacdes,
argumentem e justifiguem os procedimentos utilizados para a resolucéo e avaliem a
plausibilidade dos resultados encontrados. No tocante aos calculos, espera-se que 0s
alunos desenvolvam diferentes estratégias para a obtencdo dos resultados, sobretudo
por estimativa e calculo mental, além de algoritmos e uso de calculadoras (Brasil,
2018, p.268).
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Aqui também ¢é esperado que o educando desenvolva a habilidade de contar e organizar
0S nmeros em suas casas decimais e para tanto espera-se que o educador oferte atividades
diferenciadas que irdo ampliar a compreensdo sobre o sistema de numeracdo decimal. A
segunda unidade temética é “Algebra” que busca desenvolver o chamado pensamento
algébrico, que resulta na utilizacdo de modelos matematicos para a representacao de grandezas
e relagdes quantitativas. Nos anos iniciais espera-se que o educando inicie a construcdo desse
conhecimento ainda sem o uso de letra, mas de modo que ele seja capaz de perceber relacdes
numéricas e que o sinal de igualdade néo é utilizado apenas para indicar operacdes.

A terceira unidade é a “Geometria” em que 0 estudante deve procurar desenvolver a
capacidade de solucionar problemas no mundo fisico “esse pensamento € necessario para
investigar propriedades, fazer conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes
(Brasil, 2018, p.271)”. Nos anos iniciais a preocupag¢ado ¢ desenvolver a logica espacial de forma
que consigam estimar distancias, indicar as propriedades das formas geomeétricas e reconhecer
os poligonos. A unidade “Grandezas e medidas” se articula com as demais unidades e
disciplinas ja que propfe o estudo de comprimento, massa, temperatura e area. Por ultimo,
temos a unidade “Probabilidade e estatistica” sendo que para 0S anos iniciais espera-se que 0
estudante inicie 0 seu processo de compreensdo sobre eventos estatisticos, descobrindo,
portanto, que existem os chamados eventos possiveis, provaveis e impossiveis.

Apesar das unidades tematicas serem essenciais para definir o conjunto de habilidades
a serem desenvolvidas, a BNCC reconhece que elas ndo devem limitar a producdo dos
curriculos e praticas pedagogicas, mas que elas estdo postas apenas para facilitar a organizacéo
e evidenciar a forma que os contetdos se relacionam entre si. A preocupacdo deve ser em

articular essas unidades tematicas com as demais disciplinas:

Cumpre destacar que os critérios de organizacdo das habilidades na BNCC (com a
explicitacdo dos objetos de conhecimento aos quais se relacionam e do agrupamento
desses objetos em unidades tematicas) expressam um arranjo possivel (dentre outros).
Portanto, os agrupamentos propostos ndo devem ser tomados como modelo
obrigatdrio para o desenho dos curriculos. Essa divisdo em unidades tematicas serve
tdo somente para facilitar a compreenséo dos conjuntos de habilidades e de como eles
se inter-relacionam. Na elaboragéo dos curriculos e das propostas pedagdgicas, devem
ser enfatizadas as articulagbes das habilidades com as de outras areas do
conhecimento, entre as unidades teméticas e no interior de cada uma delas (Brasil,
2018, p.275).

A partir dessa exposicao, o documento estabelece que o ensino de Matematica nos anos
iniciais deve procurar retomar as experiéncias da crianca e sua relacdo com os nimeros, formas
e espaco. A educacdo infantil ndo deve ser ignorada, mas os saberes desenvolvidos nela devem

ser aproveitados para ampliar e aprofundar os conhecimentos matematicos.
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Quando analisada a perspectiva da utilizagéo do jogo na sala de aula, a BNCC reconhece
a importancia do uso de variados recursos pedagodgicos a fim de facilitar a compreensdo dos

saberes propostos:

Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica tém um
papel essencial para a compreensao e utilizacdo das nogdes matematicas. Entretanto,
esses materiais precisam estar integrados a situacGes que levem a reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizacdo (Brasil, 2018, p.276).

Observando a habilidade EFO1MAO4 para o primeiro ano do ensino fundamental, o
documento destaca: “contar a quantidade de objetos de cole¢des até 100 unidades e apresentar
o0 resultado por registros verbais e simbolicos, em situacdes de seu interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros (Brasil, 2018, p. 279)”. Portanto, a BNCC
reconhece a importancia do ludico para a aprendizagem, mas tem o cuidado de apontar que a
mediacdo do educador é de suma importancia nesses momentos, uma vez que € a sua atuacdo

que ira significar a atividade proposta, possibilitando um momento de aprendizagem:

O professor, considerando a multiplicidade de conhecimentos em jogo nas diferentes
situagdes, pode tomar decisbes a respeito de suas intervengdes e da maneira como
tratard os temas, de forma a propiciar aos alunos uma abordagem mais significativa e
contextualizada (Brasil, 1997, p.44)

Assim, Alves e Guerra (2019) apontam que, a partir da publicacdo do documento, 0s
educadores estdo sendo cada vez mais estimulados a procurarem novas metodologias de forma
a assegurar o ensino dos conhecimentos considerados como essenciais aos estudantes. Isso € de
fundamental importancia uma vez que a busca por novas metodologias rompe com praticas
tradicionais de ensino, promovendo uma inovacdo na forma de ensinar os conteddos

matematicos:

Faz-se necessario que se busque novos métodos, novas praticas de ensino-
aprendizagem, que permitam ao professor trabalhar de forma produtiva e
contextualizada os conteldos matematicos, para que assim, 0s conhecimentos
adquiridos na escola sejam colocados realmente em pratica (Alves; Guerra, 2019,
p.117).

Partindo para a analise do Curriculo Paulista, publicado em 2019, o texto busca orientar
a pratica docente a partir de reflexdes sobre o ensino e procedimentos para promover o
aprendizado dos diferentes componentes curriculares e reitera as competéncias e habilidades

estipuladas pela BNCC (2018) buscando apontar caminhos para promover a aprendizagem:

E necessario garantir que, ao final do Ensino Fundamental, o estudante paulista se
constitua como cidaddo autdnomo, capaz de interagir de maneira critica e solidaria,
de atuar de maneira consciente e eficaz nas acdes que demandam analise criteriosa e
na tomada de decisdes que impactam o bem comum, de buscar e analisar criticamente
diferentes informacdes e ter plena consciéncia de que a aprendizagem é demanda para
a vida toda (SEDUC-SP, 2019,p.27).
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O primeiro volume traz as normativas para a Educacéo Infantil e Ensino Fundamental

estabelecendo oito competéncias especificas para a area da Matematica:
FIGURA 1 — Competéncias especificas de Matematica para o Ensino Fundamental

Competéncias Especificas de Matematica
para o Ensino Fundamental

1. Reconhecer gue a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades
e preocupacoes de diferentes culturas, em diferentes momentos histdricos, e é
uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecno-
|6gicos e para alicercar descobertas e construgoes, inclusive com impactos no
mundo do frabalho.

2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigagcdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recomendo aos conhecimentos matemati-
cos para compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagbes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matemdtica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Pro-
babilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranca gquanto
a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matemdaticos,
desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solugdes.

4. Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presen-
tes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informagoes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eti-
camente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e feramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais dis-
poniveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais € de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagoes-problema em muiltiplos contextos, incluindo-se situagoes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando diferentes registros e
linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua ma-
terna e outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e da-
dos).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgén-
cia social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solida-
rios, valorizando a diversidade de opinides de individuos ede grupos sociais,
sem preconceito de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, frabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a quesfiona-
mentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspec-
tos consensuais ou nGo na discussdo de uma determinada questdo, respeitan-
do o modo de pensar dos colegas e aprendendo comeles.

Fonte: SEDUC-SP (2019, p.222)

A partir dos objetivos estabelecidos é evidente que o ensino de Matematica deve ofertar
uma base sélida de conhecimentos que permita ao educando interpretar e resolver questdes
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referentes a essa area do conhecimento de forma independente, aplicando seus conhecimentos
na sala de aula e em situagOes do seu cotidiano. A partir desse pressuposto, a perspectiva do
Letramento Matematico — entendido a partir do que postula a BNCC (2018), ou seja, a
habilidade de utilizar os conhecimentos matematicos em diferentes contextos — assume um
aspecto central no ensino e se configura como seu principal compromisso.

De acordo com o Curriculo Paulista, o desenvolvimento do Letramento Matemaético
abrange varios aspectos que devem ser trabalhados ao longo do percurso escolar do estudante.
O primeiro deles é a capacidade de “comunicagcdo” em que 0 educando deve ser capaz de
reconhecer uma situacéo problema e resolvé-la apresentando dados matemaéticos coerentes, ou
seja, conseguir “matematizar” a sua solucdo. Por conseguinte, a “representagdo” também é
outro conhecimento que precisa ser adquirido possibilitando a exposicdo dos dados
matematicos na forma de graficos, enunciados e equagbes e, por ultimo, a habilidade de
“raciocinio e argumenta¢do” também deve ser trabalhada buscando o desenvolvimento do
raciocinio logico.

O Letramento Matematico também pressupde o trabalho com a Resolucdo de
Problemas, compreendida como:

[...] atividade central no ensino e na aprendizagem de Matematica porque favorece
ndo apenas que os estudantes articulem e refinem seu pensamento, mas também que
percebam diferentes perspectivas para enfrentar uma dada situacdo. A possibilidade
de enfrentar um desafio promove a reflex&o e a valorizacdo de formas pessoais de
resolucdo, o uso da criatividade na busca de uma estratégia que modele e resolva a

situacdo enfrentada, a convivéncia com diferentes pontos de vista, bem como o ajuste
consciente, por cada um, de suas préprias estratégias (SEDUC-SP, 2019, p. 226).

Ao adotar a Resolucdo de Problemas como estratégia metodoldgica, o Curriculo Paulista
aponta a perspectiva de permitir que o estudante assuma um papel central no seu percurso de
aprendizagem, sendo necessaria uma proposta de ensino que desenvolva o pensamento logico.
Portanto, as praticas pedagdgicas precisam ser variadas para estimular esse desenvolvimento e
devem fazer uso de tecnologias, materiais manipulaveis e jogos.

Para além da Resolucdo de Problemas, o documento também afirma a Modelagem
Matematica para o trabalho pedagogico em que “a partir de uma situagéo pratica, os estudantes
podem utilizar modelos matematicos para responder aos questionamentos inicialmente
propostos” (SEDUC-SP, 2019, p.226). Dessa forma, o ensino da Matematica assume uma
dimensdo concreta, permitindo contextualizar situa¢des abstratas que envolvem o aprendizado
nessa area do conhecimento. Nesse momento, com a perspectiva de tornar significativo o
processo de ensino-aprendizagem, o Curriculo Paulista mais uma vez reconhece 0 jogo como

recurso que possibilita a socializagéo e troca de conhecimentos:
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Os jogos auxiliam na socializagdo dos estudantes, estimulam o trabalho em equipe, a
busca da cooperagdo mutua, ou seja, estimulam a interagdo entre os pares. Da mesma
maneira, como 0s jogos estabelecem regras que representam limites, isto concorre
para que eles aprendam a respeitar as inimeras solugdes para uma mesma situacao,
além de questionar os seus erros e acertos (SEDUC-SP, 2019, p.227).

A partir do que é exposto pela BNCC (2018), o Curriculo Paulista propde as cinco
unidades tematicas que devem ser trabalhadas no percurso escolar (Numeros, Algebra,
Geometria, Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica) e estabelece a organizacdo do
curriculo partindo dessas unidades tematicas e também dos objetos de conhecimentos e

habilidades a serem desenvolvidas no Ensino Fundamental:

Os objetos de conhecimento ora apresentam o conceito, ora o procedimento, ou seja,
um meio para que as habilidades sejam desenvolvidas. Cada objeto de conhecimento
é mobilizado em uma ou mais habilidades. As habilidades apontam o que deve ser
ensinado em relacdo aos objetos de conhecimento (SEDUC-SP, 2019, p.234).

Nesse momento, é importante perceber que a partir do objetivo de estipular as
normativas para a elaboracgéo do curriculo educacional no estado de S&o Paulo, esse documento,
ao se voltar para o ensino de Matematica, procura estabelecer o Letramento Matematico como
a centralidade do ensino nessa area e, a partir do conjunto de habilidades e competéncias a
serem desenvolvidas ao longo dos anos, reconhece a importancia de uma préatica pedagdgica
diversa de forma a conseguir estimular o educando a desenvolver o pensamento matematico
fazendo uso de diferentes recursos e metodologias.

Dentre os documentos oficiais que regulamentam os curriculos em nivel municipal
temos a Matriz Curricular da cidade de Sorocaba, elaborada em 2012. O texto, logo em sua
introducdo, aponta que os referenciais adotados para sua elaboracdo sdo os documentos
propostos pela UNESCO, a Lei 9394/1996 e o Marco Referencial de Sorocaba.

No primeiro caso é destacado que os referenciais da UNESCO orientam para a
construcdo de uma pratica pedagogica que busgque a manutencéo de uma educacao de qualidade
e equitativa, ou seja, um sistema educacional que se volte para a realizacdo de “[...] atividades
significativas que atendam as exigéncias sociais e de desenvolvimento pessoal e do grupo de
alunos (Sorocaba, Matriz Curricular, 2012, p. 05).” Dentro dessa perspectiva também surge a
necessidade de pensar formas de garantir uma educacdo de qualidade aqueles em situacoes
desiguais. Dessa forma, a busca da equidade assume papel central para assegurar que todos 0s
alunos alcancem o pleno desenvolvimento de suas habilidades.

Seguindo as orientacGes da Lei 9394/1996, o documento da Matriz Curricular do
municipio elabora seu curriculo procurando cumprir as diretrizes apontadas pela legislacéo e
assim ele busca trabalhar com as chamadas “competéncias transversais” que compdem o

conjunto de aprendizagens que deverdo estar presentes durante todo o percurso escolar. Para
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além da legislagdo, a matriz também é orientada pelas Diretrizes Curriculares Nacionais e pelos
Pardmetros Curriculares Nacionais. Por ultimo, orientado pelo Marco Referencial, a matriz
busca a construcéo de um curriculo pedagdgico que dialogue com o contexto escolar e com a

comunidade, propondo um ensino que promova o aprendizado e a valorizacao da diversidade:

A gestéo curricular cabe construir um curriculo que garanta o direito de aprender e
que, a0 mesmo tempo abrigue as necessidades e concepcfes da regido e dos atores
diretamente implicados na acéo educativa — alunos, familias, sociedade e comunidade,
educadores, gestores, politicos, formadores de opinido ( Sorocaba, Matriz Curricular,
2012, p.16).

Dessa forma, sdo apresentadas na Matriz Curricular as metas apontadas pelo Marco
Referencial da rede publica municipal de Sorocaba e que comp@e as competéncias - entendida
como “um conjunto de operagdes mentais que se expressam em resultados a serem alcangcados
nos aspectos mais gerais do desenvolvimento do aluno (Sorocaba, Matriz Curricular, 2012,

p.20).” - que devem ser desenvolvidas ao longo da educacdo basica:

e Ler com autonomia diferentes tipos de textos pelo prazer, informagdo e
necessidade;

o  Escrever diferentes tipos de textos com coesdo, coeréncia e ortograficamente
corretos, considerando o leitor e 0 objeto da mensagem;

e  Utilizar a linguagem verbal e ndo verbal como meio para produzir, expressar
e comunicar suas ideias de forma clara e objetiva em diferentes situacdes;

e Resolver situagBes-problemas, utilizando conceitos matematicos, com
I6gica, analise, estratégias e criatividade, comparando e validando
resultados;

e Calcular, medir e representar com habilidade utilizando corretamente os
procedimentos por meio de diferentes recursos e estratégias;

e Interagir de forma solidaria, respeitando as diferengas e valorizando a
interdependéncia das pessoas em ac¢des e projetos comuns;

e Usar criticamente novas tecnologias da informacgéo e da comunicacgdo para
adquirir e construir conhecimento interativamente;

e Aprender a empreender (Sorocaba, Matriz Curricular, 2012, p. 20).

Partindo das competéncias, 0 documento estabelece que a interdisciplinaridade e a
contextualizacdo s&o indispensaveis para o aprendizado, uma vez que sua articulagdo permite
compreender as relagcdes existentes entre campos distintos das areas de conhecimento. Assim,
0 que se propde ¢ o dialogo entre as disciplinas buscando a construcao de um saber integrado.

Observando a proposta de curriculo para a area de Ciéncias da Natureza, Matematica e
suas Tecnologias, a Matriz Curricular agrupa as competéncias especificas a serem
desenvolvidas durante o Ensino Fundamental e Médio de acordo com as categorias elencadas
pelos Parametros Curriculares Nacionais. A primeira delas ¢ a categoria de “Representacdes e
Comunicagédo, em que consta:

e Reconhecer, utilizar e interpretar cédigos, simbolos e outras formas de
representacdo matematica.

¢ Realizar a andlise e a sintese da linguagem cientifica presente nos diferentes
meios de comunicacao e expressao.
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Ler, produzir e interpretar textos nas diversas linguagens e formas textuais
caracteristicas da Matematica.

Construir argumentagao e apoiar 0 posicionamento critico perante temas de
ciéncia e tecnologia.

Comunicar-se matematicamente, ou seja, descrever, representar e apresentar
resultados com precisdo e argumentar sobre suas conjecturas, fazendo uso da
linguagem oral e estabelecendo relacdes entre ela e diferentes representacdes
matematicas.

Expressar-se oral, escrita e graficamente em situacfes matematicas e
valorizar a precisao da linguagem e as demonstracGes em Matematica.
Reconhecer representacBes equivalentes de um mesmo conceito
relacionando procedimentos associados as diferentes representacdes
(Sorocaba, Matriz Curricular, 2012, p.80).

Aqui, o objetivo do ensino é proporcionar a aproximacado do educando com os conteidos

matematicos de forma que ele reconhega e seja capaz de utilizar a linguagem matematica para

se expressar. A segunda categoria ¢ a de “Investigacdo e compreensdo”, em que dentre o

conjunto de competéncias a serem desenvolvidas, destacam-se:

Identificar dados e informacdes relevantes em situagdes problemas para
estabelecer estratégias de solucéo.

Utilizar instrumentos e procedimentos apropriados para medir, quantificar,
fazer estimativas e calculos.

Interpretar e utilizar modelos explicativos das diferentes ciéncias.

Articular os conhecimentos das varias ciéncias com os de outros campos do
saber.

Fazer observacg@es sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos da
realidade, estabelecendo inter-relagGes entre eles, utilizando o conhecimento
matematico (aritmético, geométrico, algébrico, estatistico, combinatorio,
probabilistico).

Resolver situa¢Bes-problemas, sabendo validar estratégias e resultados,
desenvolvendo formas de raciocinio e processos como intuigdo, inducéo,
deducdo, analogia, estimativa e utilizando conceitos e procedimentos
matematicos, bem como instrumentos tecnolégicos disponiveis.
Compreender os conceitos, procedimentos e estratégias matematicas que
permitam ao aluno desenvolver estudos posteriores e adquirir uma formagéo
cientifica geral.

Analisar e valorizar informacBes provenientes de diferentes fontes,
utilizando ferramentas matematicas para formar uma opinido prdpria que Ihe
permita expressar-se criticamente sobre problemas da Matemaética, das
outras areas do conhecimento e da atualidade.

Utilizar com confianga procedimentos de resolucdo de problemas para
desenvolver a compreensdo dos conceitos matematicos.

Sentir-se seguro da prépria capacidade de construir conhecimentos
matematicos desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solucdes.

Solucionar, organizar e produzir informaces relevantes para interpreta-las e
avalia-las criticamente (Sorocaba, Matriz Curricular, 2012, p.80).

Por sua vez, a observacdo dessas competéncias aponta para o desenvolvimento da

capacidade de resolucdo de problemas e do raciocinio l6gico. O objetivo, portanto, é permitir

gue o aluno consiga solucionar questdes do seu cotidiano com autonomia, sabendo interpretar

criticamente informacdes e dados que Ihe sejam apresentados.
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A tltima categoria ¢ a da “Contextualizacdo sociocultural” em que a preocupacio se
volta para a compressdo da relagdo existente entre a Matematica e as demais disciplinas, bem
como sua relacdo com as tecnologias e o cotidiano. Portanto, sdo objetivos:

e  Compreender a evolugao da Matematica e suas relagdes com as ciéncias e as
linguagens como um processo historico, social e cultural.

e Compreender a histéria da Matematica nas suas relacbes com os problemas
da vida pratica e com o aparecimento de procedimentos e tecnologias
voltadas a solucdo desses problemas.

e Estabelecer conexdes entre temas matematicos de diferentes campos e entre
esses temas e conhecimentos de outras areas curriculares.

e Aplicar conhecimentos matematicos a situacdes diversas, utilizando-os na
interpretagdo da ciéncia, na atividade tecnolégica e nas atividades cotidianas.

e  Utilizar os conhecimentos e a linguagem matematica para apreciar as formas,

ordenamentos, simetrias, assimetrias e outros elementos que caracterizam a
experiéncia estética (Sorocaba, Matriz Curricular, 2012, p.81).

A partir dessas informacoes, é possivel constatar que a Matriz Curricular da cidade de
Sorocaba se volta para um ensino da Matematica que dialogue com as demais disciplinas. A
interdisciplinaridade procura assegurar a contextualizacdo dos conhecimentos, aproximando a
realidade do aluno com os conteldos trabalhados. Portanto, integrada com as demais areas, o
ensino de Matematica busca desenvolver o pensamento matematico de modo a permitir que o
educando tenha autonomia para resolver as situagcdes que encontrar no seu percurso de estudos
e também na vida cotidiana.

Apesar do jogo ndo aparecer de forma direta dentre as praticas pedagdgicas que podem
ser utilizadas para alcancar as competéncias propostas, observando 0s objetivos do ensino
constatamos que sua aplicacdo na sala de aula propiciaria momentos de aprendizados que
estariam em consenso com os propdésitos educacionais elencados no documento.

Por altimo, temos as contribui¢Ges do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa,
0 PNAIC que, de acordo com Firmino, Carvalho e Borges (2023), instituiu no pais um programa
educacional que buscava inovar a pratica pedagogica na sala de aula objetivando a alfabetizagédo
em Lingua Portuguesa e Matemaética, até o 3° ano do Ensino Fundamental, garantindo um
ensino de qualidade para todos.

Conforme o documento original aponta, o programa buscava por meio de uma agao
conjunta entre o Ministério da Educacdo articulado ao Governo Federal e aos governos
estaduais e municipais, promover a capacitacdo e a valorizacao de profissionais da educacéo a
partir de investimentos em material didatico, infraestrutura e implementacdo de sistemas de

avaliagéo.
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Desse modo, 0 PNAIC durou de 2015 a 2018 e atuou na formagdo continuada dos
profissionais da educacdo permitindo o acesso a um amplo repertdrio para diversificar a pratica
pedagdgica. Para atender as escolas que aderiram ao programa foram produzidos Kits de
formacgdo contendo dez cadernos com textos tedricos que traziam oS temas que seriam
desenvolvidos durante a formagdo bem como relatos de professores e sugestdes de atividades.

Com relacdo ao material de Matematica o documento aponta que seu principal objetivo
era apresentar aos professores um repertdrio de recursos e propostas educacionais que pudessem

auxiliad-lo em sua atuacdo na sala, potencializando a aprendizagem das criancas:

A elaboracdo e execucdo dessas praticas requer que se pense em modos de
organizacéo do trabalho pedagdgico que situem o aluno em um ambiente de atividade
matematica, possibilitando que ele aprenda, além de codificar e decodificar os
simbolos matematicos, a realizar variadas leituras de mundo, levantar conjecturas e
valida-las, argumentar e justificar procedimentos. (Brasil, 2014, p. 05)

Os cadernos elaborados para a disciplina de Matematica foram organizados da seguinte
forma: “Quantificacdo, Registros ¢ Agrupamentos”, “Operagdes na resolugdo de problemas”,
“Geometria”, “Grandezas e Medidas”, “Estatisticas”, “Saberes Matematicos” € o “Caderno de
jogos para aprender o Sistema de Numeragao Decimal”. A partir deles, o documento reitera
que a alfabetizacdo matematica necessita de um ensino pautado no didlogo, na interacdo e
principalmente na mediacéo do professor , pois é necessario que o educador planeje e organize
suas praticas de modo a conseguir trabalhar de forma diversa os conteldos propostos, pois 0s

objetivo dos Cadernos de Matematica do PNAIC séo:

o caracterizar a comunidade de aprendizagem da sala de aula com vistas a
alfabetizacdo matematica de todos os alunos;

* destacar a intencionalidade pedagogica como elemento essencial no processo de
alfabetizacéo;

* apontar possibilidades para a organizagao do trabalho pedagégico;

» compartilhar vivéncias de professores que buscam garantir 0s Direitos de
Alfabetizacdo Matematica de todos os alunos; de alfabetizacdo; Aprendizagem de
Matematica de todos os alunos. (Brasil, 2014, p.06).

O documento também cita como a sala de aula deve ser um ambiente rico, que
proporcione momentos de aprendizagem e trocas e reconhece gue nos anos iniciais do Ensino
Fundamental as brincadeiras e expressdes culturais da crianga devem estar presentes
possibilitando que ela explore seus conhecimentos e descobertas, pois 0s momentos ludicos
também promovem aprendizagens. E sugerido entfo, a organizacdo de uma sala de aula que
oferte e permita 0 acesso do aluno a diferentes recursos que vao auxilia-la no processo de

construcdo do conhecimento da Matematica.
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Nesse aspecto, os cadernos do PNAIC iréo apontar como a organizagao e planejamento
(anual, mensal e semanal) sdo a base para uma boa pratica no ensino de Matemaética,

principalmente quando se propdem situacdes que envolvam jogos:

O jogo necessita ser planejado tanto em termos de como o aluno vai compreendé-lo e
se familiarizar com seu o material, quanto as possibilidades de problematizagdo a
partir dele, para que ndo seja apenas um apéndice a atividade escolar. Nesse sentido,
planejar uma situacdo pedagdgica com o jogo envolve conhecé-lo muito bem, para
além do dominio das regras, como também conhecer suas potencialidades
pedagogicas (Brasil, 2014, p.14).

Portanto, longe de esgotar todas as contribuicbes do material, 0 que se destaca no
documento é o reconhecimento de como a pratica pedagdgica precisa ser amparada por uma
metodologia que reconheca as potencialidades dos diversos recursos pedagogicos disponiveis
para amparar o ensino de Matematica bem como o dialogo e a interacdo sao fundamentais para

0S processos de aprendizagem, pois:

[...]é necessério que as criangas elaborem e construam seus proprios materiais e que
pratiquem jogos. é importante que a sala esteja repleta de materiais dos mais diversos
tipos e finalidades (j& vimos em cadernos anteriores e também veremos em outros
cadernos), mas essa abundancia ndo garantira a aprendizagem que nos interessa se 0
professor ndo conduzir atividades de reflexdo sobre as caracteristicas do nosso sistema
de numeracéo (Brasil, 2014, p.03)

Mais uma vez entdo, é destacado a necessidade de se contextualizar as praticas com
jogos no ensino e como € imprescindivel um planejamento pedagdgico que aponte objetivos
especificos de modo que o trabalho com diferentes recursos didaticos adquira intencionalidade
no processo de ensino-aprendizagem da Matematica.
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4 CAMINHOS DA PESQUISA

Por se tratar de uma pesquisa bibliografica, de modo a atingir o objetivo de mapear o
uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, inicialmente foi realizado
um levantamento e identificacdo dos trabalhos publicados na BDTD (Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes) e nos anais do EEMAI (Encontro de Educacdo Matematica
nos Anos Iniciais) dos anos de 2016 e 2018. Para pesquisar na Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e DissertagOes utilizou-se o seguinte string de busca “Jogos em educagdo Matematica”
sendo que o resultado inicial apresentou um total de 187 publicagdes dentre teses e dissertacdes.
Com relacdo aos anais do EEMAI, a edicdo de 2016 continha 144 trabalhos e a de 2018 possuia

68, 0s textos eram classificados em “Relatos de experiéncia” e “Comunica¢do cientifica”.

Tabela 01 - Resultados da busca inicial em cada fonte de pesquisa

Fonte Total de Trabalhos Tipo
BDTD 187 Teses e Dissertacoes
Anais do IV Relatos de experiencia e
EEMAI 144 comunicacdo cientifica
Anais do V Relatos de experiencia e
EEMAI 8 comunicacdo cientifica

De forma a delimitar ainda mais os trabalhos apresentados na BDTD, foram
considerados apenas aqueles publicados no periodo de 2023 a 2016, com isso ficamos com um
total de 126 trabalhos em que apés investigacdo mais detalhada, apenas 11 tratavam sobre o
uso de jogos no ensino de Matematica nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Com relacéo
aos anais, a edicdo de 2016 trouxe quatro trabalhos na tematica estudada e a de 2018, oito

trabalhos:
Tabela 02 - Quantidade de trabalhos por fonte de pesquisa

Fonte Quantidade de trabalhos sobre o tema
BDTD 11 (10 dissertacOes e 1 tese)

IV EEMAI 04

V EEMAI 08

O segundo momento da pesquisa foi realizar o fichamento dos 23 trabalhos selecionados
de forma a conseguir registrar os apontamentos de cada um. De acordo com Prodanov e Freitas
(2013) o fichamento é uma etapa fundamental na pesquisa, uma vez que ele permite a
catalogagédo das informagdes coletadas e a organizacdo dos dados o que possibilita melhor
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compreensdo sobre 0s textos que abordam a temaética estudada quando estamos lidando com

uma grande quantidade de material bibliogréfico. Assim, foram criadas fichas destacando o

autor, titulo da pesquisa, resumo, procedimentos metodoldgicos, referencial teorico e data da

publicacdo. Todos esses dados posteriormente contribuiram para um mapeamento sobre as

pesquisas que compdem este trabalho. Feito esse levantamento inicial, foi realizado uma

catalogacdo das producbes académicas de acordo com seu eixo temético a fim de estudar os

resultados obtidos e os apontamentos dos autores. Segue abaixo a lista dos eixos selecionados

e a quantidade de trabalhos em cada um:

1.

Préaticas pedagdgicas com jogos na sala de aula: trabalhos que discutem as
potencialidades e contribuicdes dos jogos para a pratica docente assim como a formacéao
dos professores que atuam no ensino de Matematica (4);

O jogo e a literatura infantil na Matematica: trabalhos que exploram a literatura
infantil e o jogo como recurso ludico facilitador da aprendizagem no ensino de
Matematica (2);

O jogo digital como recurso pedagogico: trabalhos que exploram o jogo digital como
recurso pedagdgico na aprendizagem de Matematica (3);

Relatos de experiéncias sobre praticas com jogos no ensino de Matematica:
trabalhos que relatam experiéncias como grupos, projetos e oficinas que traziam o jogo
e a ludicidade no ensino de Matemaética (6);

O jogo como facilitador da aprendizagem de conteidos matematicos: trabalhos que
trazem praticas com jogos para ensinar determinado contetdo da disciplina de
Matematica (7);

A importancia do design existentes em jogos matematicos: trabalho que analisa 0s
atributos de jogos utilizados para ensinar Matematica e como isso impacta o
aprendizado e compreensao dos estudantes (1).

Apos o levantamento inicial e selecdo dos trabalhos, foi necessario matematizar alguns

dados uma vez que traziam informacdes imprescindiveis para a compreensdo do material.

A partir da analise das informag6es obtidas com o fichamento, foi possivel organizar

0s estudos quanto a data da publicacdo, tornando possivel observar que 2018 foi 0 ano com

mais pesquisas que fizeram parte deste trabalho:



Tabela 03 - Quantidade de trabalhos por ano de publicagédo

Ano

Quantidade de trabalhos

2023

2021

2020

2019

2018

2017

2016

o & o | | N
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Com relacdo a abordagem, treze publicacdes explicitaram que se tratavam de pesquisas

qualitativas enquanto que apenas um trabalho trouxe a abordagem qualitativa-quantitativa. Com

relagdo aos procedimentos, predominou a pesquisa de campo, que apareceu em onze trabalhos,

visto que a maioria dos estudos atrelava visita a espagos educativos para analisar e desenvolver

proposta de jogos no ensino de Matematica. A pesquisa bibliografica também foi um dos

recursos utilizados para o levantamento de dados, visto que todos os trabalhos efetuaram uma

analise sobre a producdo de outros autores que tratavam sobre a tematica, assim como dos

documentos normativos como a BNCC e os PCN’s. Observando a origem das producdes

académicas da BDTD, predominou os oriundos da Universidade Federal de Minas Gerais

(UFMG), com duas dissertagdes sobre o tema:
Tabela 04 - Quantidade de trabalhos da BDTD por universidade de origem

Universidade

Quantidade de trabalhos

UFG

UTFPR

UFCG

UFPB

UEPB

UFSC

UFPE

FURB

UFS

UFMG

S N N e I e e
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Quando observado os anos de ensino que eram abordados como objetos de estudo nas
publicacdes selecionadas, é possivel organizar os trabalhos da seguinte forma:

Tabela 05 - Quantidade de trabalho por ano do ensino fundamental

Ano de ensino Quantidade de trabalhos
0]
:
30
40
50
ek
40 ¢ 5°
1°e 5°
20¢ 3°
10,20 39 4°¢ 5°

RR RPN W[N] o

Predominou, portanto, publicacdes que analisam o uso de jogos no primeiro ano do
ensino fundamental. Ademais, cinco trabalhos discutiram a formacgdo dos professores que
atuam nos anos iniciais do ensino fundamental e apenas um trabalho procurou abordar todos os
anos, conforme apontado na tabela. Por Gltimo, é importante considerar que quando observado
o referencial teérico adotado, surgiu com maior frequéncia os seguintes autores: Vygotsky
(1991) (1994) (1998) (2002) (2009); Kishimoto (1994) (1998) (1999) (2002) (2005) (2011)
(2014), Smole (1996) (2000) (2001) (2007) (2008), Kamii (1990) (1991) (2005), D’ Ambrosio
(1996) (1997) (2005) e Huizinga (1993) (2000) (2010).
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5 PRATICAS PEDAGOGICAS COM JOGOS EM MATEMATICA

Iniciando a discussdo sobre os trabalhos que compdem o0s eixos tematicos elaborados,
nesse capitulo faremos apontamentos sobre as pesquisas selecionadas da BDTD (Biblioteca
Brasileira de Teses e Dissertagdes), bem como os trabalhos publicados nos anais do 1V e VI
EEMAI (Encontro de Educacdo Matematica nos Anos Iniciais). Procuraremos, portanto,
destacar as conclusoes e reflexdes produzidas por cada autor acerca da utilizagdo de jogos como
recurso pedagogico nas aulas de Matematica.

No primeiro eixo tematico, reunimos as pesquisas que tratavam de investigar as praticas

pedagogicas docentes e a utilizacdo de jogos matematicos.
Tabela 06 — Eixo 1: Préaticas pedagdgicas com jogos na sala de aula

Autor Ano Titulo do trabalho

Jogos no ensino de Matematica:
ANDRADE, Kalina Ligia Almeida de Brito. | 2017 | uma analise na perspectiva da
mediagé&o.

O ensino de Matematica nos anos
COSTA, Bruna Oliveira Marques da; 2018 iniciais por meio de jogos: o
FLORCENA, Andressa. mapeamento de trabalhos

publicados em eventos e periddicos.

Jogos didaticos como estratégia de
) ) ensino de ndmeros racionais na
SCHMITT, Aline Daiane Gomes. 2016 o
formacdo inicial de professores dos

anos iniciais.

Jogos e avaliacdo da aprendizagem
em Matematica: Percepcdes
SILVA, Jalio Pereira da. 2017 | docentes sobre o avaliar na
educacéo infantil e anos iniciais do

Ensino Fundamental.

Em sua tese de doutorado, Andrade (2017) procurou investigar sobre a formagéo de
professores para 0 uso de jogos pedagogicos nas aulas de Matematica. Partindo de entrevistas
com profissionais da educacéo e da andlise de livros didaticos, sua pesquisa constatou que o
jogo é um importante recurso a ser adotado durante as aulas, sendo que para sua utilizacdo €

fundamental um preparo do docente, seja por meio da formacao inicial e/ou continuada.
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De forma a conseguir as informacGes necessarias para sua investigacdo a autora realizou
uma pesquisa de campo em que, por meio de entrevistas com profissionais da educacdo que
atuavam no ensino superior e com professores do 3° e 5° ano, a autora reconheceu a necessidade
de um maior preparo docente para o trabalho com jogos na sala de aula. Ao acompanhar a

pratica pedagogica com jogos em uma turma dos anos iniciais, ela observou:

[...] vemos que os jogos, como instrumentos mediadores do processo de ensino-
aprendizagem, podem auxiliar na promocéo de praticas renovadoras e significativas.
A dificuldade apresenta-se no planejamento e desenvolvimento nestas, em sala de
aula, pelo que pudemos constatar por meio da observagdo da pratica docente dos
participantes de nossa investigacdo, até aqui discutidas (Andrade, 2017, p.152).

Dentre as dificuldades dos professores para trabalhar com jogos na sala de aula foi
observada a impossibilidade de conseguir atender todos os alunos durante a atividade. A perda
do interesse por ndo conseguirem sanar suas dividas também se apresentou como um dos
fatores que diminuiu o engajamento dos estudantes na proposta docente.

Posteriormente, partindo para uma investigacao sobre o livro didatico, a pesquisadora
selecionou a colecdo mais utilizada nas escolas publicas, intitulada “A conquista da
Matematica” do autor José Rui Giovanni. Os livros que se voltavam para o 1° e 2° ano tinham
como objetivo a alfabetizacdo matematica e traziam jogos para auxiliar no processo de
compressdo dos conceitos matematicos voltando-se principalmente para o trabalho com as

operacdes de adicdo e subtracao.
FIGURA 2 — Jogos de adicéo e subtragéo
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Fonte: Andrade, 2017, p.122
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Posteriormente, nos livros do 3° ano, comecou a ser apresentado propostas de jogos com
as operacdes de multiplicacéo e diviséo:

FIGURA 3 - Jogos de multiplicac&o e divisdo

7S OPERAGOES FUNDAMENTALS: ADICAO,
SUBTRACAO, RULTIPLICACRO £ DIVISEO

NESTE JOSO_ O LWPORTANVE § TOMAK 4 DECLAO CORRETA,
BTG LOULABO 'DE CASEL,

Fonte: Andrade, 2017, p.128
Nos livros voltados para o0 4° e 5°ano as propostas de jogos, além de discutirem a historia
da Matematica, também se preocupam em trabalhar a nocéo de fracéo e o reconhecimento de
numeros inteiros e fracionarios:

FIGURA 4 - Jogos de fragdes
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A partir da analise dos livros a autora conclui que a articulacdo da atividade Iudica do
professor juntamente com as propostas que o material didatico traz possibilitam uma
compreensdo maior dos temas e auxiliam na aprendizagem. A autora aponta que durante seu
trabalho reconheceu a existéncia de uma fragilidade na capacitacdo desses profissionais que
irdo atuar na sala de aula e alerta para os riscos de se trabalhar com determinadas metodologias

no ensino de Matematica sem o preparo e conhecimento necessarios:

Apesar de 0s jogos poderem se constituir como instrumentos mediadores do processo
de ensino e aprendizagem de Matematica, isso ndo se efetivara se ndo for revestido de
uma interacdo efetiva entre professor e aluno e entre alunos, através de uma préatica
planejada e organizada visando alcangar objetivos claros e previamente definidos
(Andrade, 2017, 194).

Por sua vez Schmitt (2016), em sua dissertacdo de mestrado, procurou estudar como a
adoc¢do de jogos didaticos para ensinar nimeros racionais poderia contribuir para a formacéao
de um profissional da educacéo que tivesse conhecimento sobre as potencialidades do trabalho
com jogos na sala de aula. Sua pesquisa foi realizada junto com estudantes do curso de
Pedagogia e desse modo a autora pdde observar que os proprios estudantes tinham dificuldade
com o contetdo e o trabalho com jogos auxiliou na compreensdo trazendo maior autonomia e
seguranca para os futuros educadores trabalharem com esse tema.

Dentre os diversos jogos selecionados para introduzir a tematica dos numeros racionais
destaca-se o “Jogo da memoria” que mesmo sendo de uma execugdo simples, o campo de
discussdo e aprendizado que possibilita € muito amplo uma vez que, baseando-se em como 0s
alunos jogam, o professor podera levantar diversos questionamentos sobre os conceitos de

fracdo . Suas caracteristicas, conforme elaboradas pela autora, sao:

Jogo da memoéria

Contelido: Representacdo fracionaria.

Objetivos: Reconhecer as representacdes graficas e numéricas das fragdes; e
desenvolver a memoria.

Material necessario: Jogo da meméria com fracdes formando pares correspondentes,
em que um par é formado pela representacdo geomeétrica e a outra carta numérica das
fracBes. A quantidade de cartas pode ser estipulada pelo professor.

Regras: As cartas sao distribuidas com os desenhos e nimeros para baixo. O primeiro
aluno vira duas cartas e, se coincidir a representacao fracionaria com a representagéo
geométrica, 0 aluno ganha um ponto, as cartas sdo retiradas do jogo e este joga
novamente. Se a fracdo e a figura ndo forem correspondentes, o jogador volta as cartas
na mesma posicdo em que estavam, passa a vez para outro aluno e ndo ganha ponto.
O jogo termina quando as cartas acabam e ganha o aluno que obteve mais pontos
(Schmitt, 2016, p.85).

Schmitt (2016), ao longo de sua pesquisa, realizou um pré-teste com os estudantes
abordando questbes que envolviam o conceito de fragOes e, posteriormente, ela prop6s os jogos
matematicos envolvendo os mesmos conceitos aplicando um pos-teste ao final da sequéncia

didatica de forma a identificar se houve uma melhora na compreensao. Comparando o resultado
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dos dois testes, ela concluiu que houve uma melhora significativa, ou seja, 0s jogos auxiliaram

no entendimento do contelldo matematico:

Ao término da sequéncia didatica, as estudantes concluiram que o uso de jogos auxilia
no desenvolvimento da criatividade e do raciocinio logico; contribui para o
desenvolvimento do comportamento humano como aprender a trabalhar em equipe e
a respeitar regras; amplia a capacidade de resolver problemas, e todos relataram que
0s jogos trabalhados serdo utilizados por elas no exercicio de sua profissao (Schmitt,
2016, p.118).

Silva (2017), investigou em sua pesquisa a relacdo existente entre 0 uso de jogos e
avaliacdo de aprendizagem no ensino de Matematica. Seu trabalho reconhece que alguns
profissionais apresentavam resisténcia em substituir uma avaliagdo por uma atividade com
Jogos e viam apenas a “prova’” como instrumento avaliativo. Ja outros reconheciam que para
avaliar utilizando somente jogos era necessario um maior preparo por parte do profissional da
educacdo. Desse modo, 0 autor conclui em sua pesquisa que € necessario apontar novas formas
de avaliar os estudantes, reconhecendo novas praticas e metodologias sendo que para isso é
necessaria uma formacéo inicial que capacite os futuros educadores para adotar e pensar novas
formas de avaliar os alunos.

Para desenvolver sua pesquisa o autor aplicou diversos jogos voltados para alunos dos
anos iniciais a uma turma de discentes e procurou observar como o professor, no lugar do aluno,

percebia as potencialidades do trabalho com jogos no ensino de Matematica:

O momento de aplicacdo dos jogos fez com que os discentes vivenciassem as jogadas
como jogadores e se colocassem no lugar no aluno quando estdo brincando com os
jogos matemaéticos, salientando que jogar se constitui em um momento para aprender
Matematica, revisar conceitos matematicos e aprofundar o que foi aprendido em sala
de aula. Tudo isso atrelado ao aspecto de diversdo causado pelo jogo de maneira
natural (Silva, 2017, p.73)

Por altimo, Costa e Florcena (2018) trazem em sua comunicacdo cientifica os resultados
iniciais de uma pesquisa que procurou investigar como a formagéo do profissional da educacéo
impacta o desenvolvimento de atividades com jogos no ensino de Matematica. O resultado
desse trabalho aponta que, em uma analise inicial, ha poucas producdes cientificas que abordam
essa tematica evidenciando uma necessidade de pensar e buscar novos caminhos para a
capacitacdo docente visando o trabalho com jogos na sala de aula.

Dentre os eventos selecionados para a pesquisa, destaca-se a Associacdo Nacional de
Pds-Graduacdo e Pesquisa em Educacdo (ANPEd — 2011- 2017) e o Encontro Paulista de
Educacado Matematica (EPEM — 2014 e 2017). Para além dos eventos, as autoras selecionaram
os periddicos do Boletim de Educacdo Matematica (BOLEMA — 2015 e 2016) e da Educacéo
Matematica Pesquisa (EMP — 2015 a 2018):
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FIGURA 5 — Resultados obtidos pelas autoras

SELECIONADOS

PUBLICADOS

Percentual (%) Percentual (%o)
ANPEd 73 100% 0 0%
EPEM 2014 100 100% 14 14%
EPEM 2017 202 100% 10 4.9%
BOLEMA 126 100% 0 0%

EMP 198 100% 1 1% (aprox.)
TOTAL 699 100% 25 3,5%

Fonte: Costa e Florcena, 2018, p.04

A partir desses dados fica evidente, no periodo analisado, a escassez de estudos que se
voltam para a utilizacdo de jogos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Em seguida, indo para o segundo eixo tematico, reunimos as pesquisas que exploram a

relacdo existente entre o jogo e a literatura infantil no ensino de Matematica.
Tabela 07 — Eixo 2: O jogo e a literatura infantil na Matematica

Autor Ano Titulo do trabalho

Sequéncia  didatica  com
MAYRINK, Cristalina Teresa Rocha. 2019 histdria infantil e jogo para o

ensino de fracdes.

. _ A literatura infantil, o jogo e a
RAMOS, Danubia Carvalho de Freitas;

i . ] 2018 resolucdo de problemas no
GOMES, Adriana Aparecida Molina.

ensino de Matematica.

Mayrink (2019) investiga em sua dissertagdo como a sequéncia didatica com jogos e
literatura infantil pode tornar mais significativo o aprendizado dos nimeros racionais na forma
fracionaria. Seu trabalho evidenciou como o ludico facilita a compressdao e propde novos
caminhos para trabalhar o contetido. O recurso educativo desenvolvido em sua pesquisa atrelou
o livro “O pirulito do Pato” de Nilson José Machado e o “Jogo da memoria das fragcdes™ para
trabalhar de uma forma inovadora essa tematica com o0s estudantes e apresentou bons
resultados, pois as criangas participaram com interesse das atividades propostas. Enquanto que
a historia infantil serviu como um suporte para introduzir o tema fragdes para os alunos, o jogo

proposto foi 0 momento de colocar em pratica o aprendizado e identificar as dificuldades.
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FIGURA 6 — Livro “O pirulito do Pato” de Nilson José¢ Machado

AGCORA UMA

PRA ENCERPAR.

ESTA E RIFICIL E O PATQ ZINHOQ,

DE ACEPTAR! QUANTO LEVOU?
UM TERLO? UM QUAPRTQ?
UM QUINTO? QU...

Fonte: Mayrink, 2019, p.63
O jogo selecionado pela autora foi o “Jogo da memoria das fragdes” sendo que os
préprios alunos poderiam elaborar as cartas que iriam utilizar. Para auxiliar na confecgdo das
pecas, a autora elaborou as seguintes orientacoes:
FIGURA 7 — Orientac6es para confeccéo das pecas

1° momento: Construcio do jogo

1- Distribuir uma folha dividida em wés colunas e nove linhas. A primeira
coluna devera conter diversas figuras geométricas divididas em um determinado
nimero de partes iguais (de duas até dez partes). Em cada linha s6 podera ter
uma figura.

2- A segunda e terceira colunas devem estar em branco para que possam ser
preenchidas posteriormente.

3- Os estudantes deverdo colorir um determinado nimero de partes em cada
figura geomeétrica de acordo com seu interesse.

4- Apos pintarem todas as figuras, devera ser representada simbolicamente, na
segunda coluna, a fracdo correspondente a parte colorida de cada uma das
figuras geomeétricas.

5- Na terceira coluna, eles deverdo escrever por extenso o nome da fragido
representada no desenho e que foi representada simbolicamente.

Fonte: Mayrink, 2019, p.104
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Por se tratar de um formato de jogo ja conhecido a pesquisadora elaborou as regras junto

com estudantes permitindo que escolhessem quantos jogadores se reuniriam por grupos e a

quantidade de pecas utilizadas:

No desenvolvimento da atividade, constatamos que os estudantes se envolveram
bastante com a construgdo do jogo, pois puderam fazer escolhas — fato pouco comum
na escola — ao decidir que fragdes produziriam. Outra observagao interessante ¢ que
eles se enxergaram como criadores do jogo; ou seja, aquilo era uma produgéo deles.
Esse entendimento se ampliou quando criaram e produziram a embalagem (Mayrink,
2019, p.113).

A partir da elaboracdo das regras, momento em que a pesquisadora observou diversas

trocas entre 0s estudantes uma vez que se estabeleceu o dialogo entre os colegas da turma para

decidir a melhor forma de jogar, foram elencadas as seguintes orientacdes para aplicacdo do

jogo:

1- No inicio do jogo, todas as 27 cartas devem ser embaralhadas e colocadas sobre a
mesa com o desenho e a parte escrita voltados para cima, a fim de que todos possam
memorizar a posigdo das cartas. Posteriormente, todas as cartas devem ser viradas
para baixo.

2- Os jogadores determinam o critério de escolha para decidir quem inicia o jogo e
sequéncia dos demais jogadores. Pode ser “par ou impar”, “adedanha”, “dois ou um”,
ordem alfabética, idade, entre outras opcdes de escolha.

3- Na sua vez, o jogador deverd virar trés cartas a cada rodada. Se formar um trio
(desenho, fragdo representando a parte colorida do mesmo desenho e a mesma fracéo
escrita por extenso), o jogador deverd ficar com as trés cartas. Se ndo formar o trio, as
cartas deverdo ser colocadas no mesmo lugar, com o desenho e a parte escrita,
voltados para baixo.

4- O jogo é realizado até que todas as cartas que estdo sobre a mesa sejam retiradas.
Vencedor: O vencedor serd quem tiver mais cartas ou trios, isto é, conjunto com trés
cartas representando a mesma fragéo.

Variagdes: O jogo pode, também, ser realizado em etapas: primeiro, formando par,
que pode ser: desenho e representacdo por extenso; desenho e representacéo
simbdlica; ou representacdo por extenso e representacdo simbolica. Isso pode
melhorar a dindmica do jogo, pois, com menos pegas, ficard mais rapido e facil;
poderd, de mesmo modo, ajudar aqueles alunos que apresentam mais dificuldade para
memorizar as pecas. (Mayrink, 2019, p.219)

Enquanto jogavam os alunos comegaram a assimilar o contetudo de fragéo, aprendendo

a representar por figuras e também por nimeros a quantidade desejada. A todo momento a

autora mediava 0 momento de forma a conseguir auxiliar os estudantes no processo de

compreensdo e tambem sanar as duvidas que iam surgindo.

Posteriormente, a autora realizou atividades que resgatavam o0s conhecimentos

apresentados no jogo de forma identificar o aprendizado dos alunos, permitindo que eles

refletissem com mais profundidade sobre situagdes que presenciaram enquanto jogavam. De

acordo com a pesquisadora, esse foi 0 momento em que os estudantes também puderam discutir

sobre suas duvidas e explorar o que haviam compreendido sobre o contetdo.
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FIGURA 8 — Atividade que explora o jogo

Patricia, Leandro & Carlos representaram am seu joeo a pega correspondents sos
“oitavos” da sesuints manesira:

Patricia

B

Laandreo

Carslos

Observando as representacdes, responda:

a- Que fragdo cadaum delss representou” Escreva simbolicaments 2 por extenso
a0 lado da cada dasenho.

b- Quam reprasantou a maior fragdo?

Fonte: Mayrink, 2019, p.114

Ao final de seu trabalho, Mayrink (2019) conclui que sua sequéncia didatica propiciou
a interacdo entre os estudantes enquanto jogavam e significou a aprendizagem do contetdo de
fracdes permitindo momentos de trocas e dialogos.

Seguindo a mesma linha de pesquisa, Ramos e Molina (2018) apontam a necessidade
de investigar como a historia infantil e 0 jogo podem ser recursos que facilitam a compreensao
dos contetdos e propdem a elaboracdo de uma sequéncia didatica em que a partir da leitura de
um livro as criancas resolvam o problema apresentado pelo personagem, promovendo assim
um momento de atividade em conjunto para a resolucdo de um problema. A relevancia desse
trabalho concentra-se no fato dele pensar uma pratica pedagdgica que permita as criangas
elaborarem em conjunto solucdes para resolver os desafios propostos.

Por sua vez, o terceiro eixo tematico retne os trabalhos que exploram o jogo digital
como recurso pedagdgico.

Tabela 08 — Eixo 3: O jogo digital como recurso pedagogico

Autor ANo Titulo do trabalho

Atividades interativas e
FLORES, Ana Paula Ximenes; ANDRIOLLI,

) o 2016 | aprendizagem de Matematica
Mary Grace Pereira; SANTOS, Marieli Lima.

nas séries iniciais.

) As contribuicbes dos jogos
ROCHA, Aline. 2017 - o
cognitivos digitais ao
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aprimoramento da resolugéo de

problemas no contexto escolar.

Jogo digital na alfabetizacédo

) _ matematica: contribuicdo para
SANTOS, Danielle de Sousa Silva dos. 2020 _ o
caminhos didatico-

metodoldgicos.

Em sua pesquisa, Flores, Andriolli e Lima (2016) evidenciam como plataformas digitais
para desenvolvimento de jogos sdo um importante recurso para criar atividades acessiveis para
alunos deficientes com o intuito de promover a inclusdo e a qualidade de ensino.

Para a elaboracdo do trabalho, foi selecionada uma turma do 1° ano do Ensino
Fundamental e a partir de visitas de campo a instituicdo de ensino e observacao na sala de aula,
as autoras propuseram o uso do GeraJad como plataforma para elaboracdo de jogos digitais
pedagdgicos:

A proposta do GeraJa é de que seja uma plataforma online de criagdo de jogos ou
atividades. Ha a possibilidade de se jogar vendo ou ouvindo, dependendo da forma
que a atividade for elaborada. E possivel a inser¢ao de imagens, textos ou audios, tanto
para a comanda da atividade quanto para as alternativas (Flores; Andriolli; Lima,
2016, p.04).

Durante o desenvolvimento do trabalho as autoras apontaram que uma das principais
dificuldades encontradas, mesmo com a disposi¢do dos professores em elaborarem os jogos
digitais, foi a escassez de recursos nas escolas tais como a falta de internet e computadores.

Rocha (2017) em seu trabalho também reconheceu como o0s jogos digitais contribuem
para 0 aumento da capacidade de resolucdo de problemas uma vez que propde o0 uso de
estratégias e do raciocinio légico para a resolugdo de uma situacdo. Utilizando-se da aplicacdo
de jogos cognitivos digitais em uma turma do terceiro ano do Ensino Fundamental, a autora
constatou que os estudantes além de aprenderem determinados contelldos matematicos também
desenvolviam a atencdo e a memoria.

Para desenvolver sua pesquisa, a autora aplicou um pré-teste a um grupo envolvendo
questdes de matematica e em seguida propiciou momentos com jogos digitais que envolviam
os contetdos das questdes. Os jogos estavam disponiveis na plataforma “Escola do Cérebro” e
reunia diversos jogos cognitivos. Posteriormente, ela realizou um pds-teste de modo a comparar
os resultados reconhecendo que os estudantes tiveram um melhor desempenho nas questdes de
raciocinio légico:

Durante as atividades, eram realizadas observagdes de como as criangas interagiam
com os jogos, com os colegas, como lidavam com as midias disponibilizadas, com as
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dificuldades, conquistas, descobertas e frustracBes fruto dessas interacdes. Também
se observou, nesse contexto, as mediagBes entre criangas e seus colegas, entre as
criangas e os educadores, bem como as impressfes desses professores sobre as
dinamicas realizadas, visando identificar as possiveis contribui¢6es dos jogos digitais
a resolucéo de problemas dos estudantes no ambiente escolar (Rocha, 2017, p. 83).

Para além dos jogos digitais, a autora investigou o impacto das tecnologias na
aprendizagem, reconhecendo como diferentes recursos podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem. Sua pesquisa também apontou a importancia do preparo docente para aplicar
propostas pedagogicas diversificadas, uma vez que a mediacéo do professor € que significa o

momento de aprendizagem:

Os resultados acima indicam que o ambiente escolar pode aproveitar a magia
proporcionada por esses meios tecnoldgicos como ferramenta de transformagédo dos
métodos educacionais. Sabe-se que somente a tecnologia sozinha néo iré transformar
0s métodos de educacdo, mas que esses artefatos, se bem utilizados, podem ser
mediadores de processos de ensino-aprendizagem mais significativos para o0s
estudantes (Rocha, 2017, p. 158).

Por conseguinte, Santos (2020), fez um estudo sobre trabalhos académicos que
discutiam a utilizacdo de jogos digitais para auxiliar na alfabetizacdo matematica. Sua pesquisa,
além de evidenciar o potencial do trabalho com jogos digitais na sala de aula, também apontou
a necessidade de formacdo dos profissionais da educacdo para adotar novas praticas no
cotidiano escolar.

Para realizar o levantamento bibliografico de trabalhos académicos que discutiam a
pratica docente a partir do uso de jogos digitais na alfabetizacdo matematica Santos (2020)
consultou os anais do Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) e os periddicos
académicos da revista Qualis-CAPES publicados no periodo de 2015 a 2019. A partir da leitura
das pesquisas, a autora destacou a importancia da formacdao para o professor que iré alfabetizar
matematicamente. Segundo ela, o conhecimento de novas praticas e recursos pedagogicos €
indispensavel a pratica docente, para tanto é necessario que o professor esteja sempre buscando

atualizar seus conhecimentos de forma a enriquecer sua atuacdo na sala de aula:

Também concordamos com estudos que mostram que ha, para os professores,
demandas profissionais que exigem uma continua atualizagdo de modo a aprofundar
conhecimentos tedricos, sintonizando as reformas curriculares, com distintos métodos
de ensino, tecnologias e recursos materiais que contribuam para a eficacia do trabalho
docente (Santos, 2020, p.157).

O quarto eixo tematico retne os trabalhos que trazem relatos de experiéncias com

grupos, projetos e oficinas que trabalham o jogo no ensino de Matematica.
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Tabela 09 — Eixo 4: Relatos de experiéncias sobre praticas com jogos no ensino de Matematica

Autor

Ano

Titulo do trabalho

Almeida de.

KOGA, Tatiana Lima; VITTA, Sonia Regina
Bortolo de; SANTOS, Rita de Cassia 2018

Caixa de jogos Vviajantes:

promovendo aprendizagens

LAMERA, Natiele Silva. 2018

Grupo de apoio:  uma
possibilidade de trabalhos com
jogos no processo de ensino e

aprendizagem de Matematica

MENDES, Adriana Regina Bravo;
VISSICARO, Suseli de Paula.

2016

Matematica de forma ludica:
trabalhando com a caixa de

jogos

Simone Aparecida Silva.

MODESTO, Jonny William Gomes; SILVA,
Sandra Regina Lima dos Santos; GOUVEA, 2018

O ensino de Matematica numa
perspectiva interdisciplinar:
usando o xadrez como

ferramenta pedagdgica

RHEA, Vanessa Cristina; GUIRADO, Jodo

Refletindo sobre o ensino de

_ 2018 probabilidade a partir do jogo
Cesar; ALVES, Jessica Suzana Barragan. N
probabilidade da soma
A ludicidade na aprendizagem
SANTOS, Gracineide Barros. 2016 Matematica nos anos iniciais do

Ensino Fundamental

Koga, Vitta e Santos (2018) apontam no relato de experiéncia os resultados obtidos com

0 Grupo Colaborativo Matematica em Movimento (GMOV) em que, por meio do projeto

“Caixa de jogos viajantes”, procuraram mostrar as potencialidades do uso de jogos no ensino

de Matematica. As caixas circularam por diversos anos de instituicdes distintas do municipio

de S&o Bernardo do Campo e propiciaram a troca de experiéncias e a socializagdo de préaticas

educativas. As caixas continham jogos que eram catalogados nos eixos Numeros e Operacdes,

Grandezas e Medidas e Geometria e para aplicagdo do projeto eram necessarias as seguintes

etapas:

PwnNRE

Apresentar o projeto aos alunos;

Levantamento do nome da caixa e votacao;
Planejamento de como e quando ird utilizar a sua caixa com 0s alunaos;

Vivenciar com sua turma 0s jogos;
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5. Escrever coletivamente um texto de apresentacdo da turma e da caixa;

6. Apls as vivéncias registrar os relatos dos alunos sobre os jogos e
aprendizagens;

7. Elaborar coletivamente as regras dos jogos e as possiveis variacoes;

8. Rodizio: o primeiro a vivenciar a caixa é a turma da professora que a

criou/confeccionou; ap6s sua turma vivencia-la, inicia-se o rodizio das caixas entre as
escolas; todas as caixas passardo pelas turmas envolvidas, até a caixa inicial retornar
a sua turma;

9. A cada nova caixa, o professor a apresenta a turma, vivéncia e registra as
impress@es e aprendizagens dos alunos.

10.  Apresentacéo e vivéncia de nova caixa e assim sucessivamente. (Koga; Vitta;
Santos, 2018, p. 05)

Posteriormente, para o uso em sala de aula, as autoras ressaltaram que era preciso seguir
alguns critérios de forma a garantir a correta aplicacdo da proposta. Era necessario se atentar
para a organizagdo dos estudantes, tempo de duracdo de cada jogo, as regras e combinados para
realizacdo da atividade e durante o jogo o docente deveria procurar selecionar 0s grupos que
seriam observados — pois era impossivel se atentar a todos ao mesmo tempo - de forma a
conseguir analisar as estratégias adotadas pelos educandos e as dificuldades apresentadas. Por
ultimo, ao final de cada jogo o professor deveria retomar as regras e os contedos trabalhados
durante a proposta com o objetivo de avancar no aprendizado e sanar ddvidas que surgiram
durante a realizacdo da atividade.

De acordo com as autoras, a proposta permitiu mostrar como 0s jogos matematicos
auxiliam no desenvolvimento do raciocinio légico e tornam o aprendizado mais prazeroso.

Lamera (2018) trouxe em seu relato de experiéncia as praticas do Grupo de Apoio que
atuava em turmas do 2° e 3° ano em uma escola fundamental no interior do estado de S&o Paulo.
A atuacdo do grupo consistia em identificar em determinada turma as dificuldades apresentadas
na disciplina de Matematica e a partir disso propor uma atividade com jogos de forma a auxiliar
na aprendizagem do conteddo. Para dar suporte as préaticas, 0 grupo, composto por professores
e coordenadores pedagogicos, se reunia semanalmente e discutia os resultados das avaliagdes,
a selecdo de jogos a ser utilizado em cada turma e o agrupamento de alunos. A partir dos niveis
de proficiéncia utilizados para avaliacdo do SARESP (abaixo do basico, basico, adequado e
avangado) e também por meio de observagOes feitas durante o cotidiano da turma, as

professoras realizavam os agrupamentos dos estudantes que apresentavam saberes proXimos:

[..] por exemplo: alunos que se encontram no nivel Abaixo do Bésico e Bésico e outros
grupos com alunos dos niveis Adequado e Avangado. Os niveis proximos sdo
considerados para que as criancas consigam vencer os desafios propostos de maneira
coletiva. Os grupos sdo formados para que joguem juntos, aprendam, discutam,
expliquem seus pontos de vista e suas estratégias (Lamera, 2018, p. 05).

Em seu trabalho a autora traz uma proposta de jogo desenvolvida com uma turma do

segundo ano, em que apos identificar que os estudantes precisavam desenvolver a habilidade
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de ler, escrever, comparar numeros, resolver situaces problemas e interpretar informacgdes em
tabelas foi sugerido o jogo “Ache a diferenca” de modo a trabalhar as dificuldades das criangas
e fazé-las avancar no desenvolvimento das habilidades necessarias para o estudo da
Matematica.

Tabela 10 - Jogo “Ache a diferenga”

ACHE A DIFERENCA

Obijetivo Encontrar a diferenca entre os niUmeros apresentados em duas cartas
sorteadas

Materiais do jogo 20 Cartas azuis — nimeros de 0 a 10
20 Cartas amarelas — nimeros de 11 a 30

e Os numeros variavam de acordo com as possibilidades dos
grupos.

Materiais de apoio Quadro numerico de 0 a 100
Tampinhas
Folha em branco, lapis e papel

Materiais para registro | Tabela para anotacdo das cartas retiradas e da diferenca entre elas
(Carta Amarela, Carta Azul, Quanto ¢ a diferenca?)

Como jogar Cada jogador retira uma carta de cada cor com o objetivo de
encontrar a quantidade que representa a diferenca entre 0s nimeros,
utilizando a estratégia que preferir — célculo mental, desenhos,
quadro numérico, tampinha, algoritmo — e registra as cartas e a
diferenca na tabela.

Fonte: Lamera, 2018, p.06

Segundo a autora, a proposta permitiu que as criangas avanc¢assem no aprendizado e por
meio da colaboracdo conseguissem adotar estratégias para resolver as situagdes problemas
apresentadas.

Mendes e Vissicaro (2016) também relatam os resultados obtidos com o uso de caixas
de jogos em uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental. O objetivo da proposta era trabalhar
o Sistema de Numeracéo Decimal e para isso foi elaborada uma Caixa Matematica a partir das
sugestdes presentes no material do PNAIC (Pacto Nacional pela Alfabetizagédo na Idade Certa).
O material elaborado ficava em local de facil acesso, permitindo que os educandos pudessem
recorrer a ele quando necessitassem de um apoio na realizagdo das atividades. Para as autoras,
essa estratégia permitiu que os educandos avangassem nas propostas de atividades que
envolviam contagem, sequéncia numérica e resolucdo de problemas de adi¢éo. Dentre 0s jogos

elaborados, o trabalho destaca:
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FIGURA 9 — jogos da Caixa de Matematica

Cubra e descubra Jogo das tampinhas
Fonte: Mendes; Vissicaro, 2016, p. 06

FIGURA 10 - jogos da Caixa de Matematica

Tapetinho Pintando o sete

Fonte: Mendes; Vissicaro, 2016, p. 06

FIGURA 11 — jogos da Caixa de Matemética

De grio em grio Jogo das Maozinhas
Fonte: Mendes; Vissicaro, 2016, p. 06

Modesto, Silva e Gouvea (2018) expdem em sua pesquisa os resultados obtidos com o
Xadrez geogréfico em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola particular
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da cidade de Séo Paulo. O trabalho propds a construcdo de um tabuleiro de Xadrez buscando
trabalhar os conceitos matematicos de medida, area, as diferentes opera¢des matematicas assim
como, de forma interdisciplinar, trabalhar os conceitos de geografia tais como coordenadas e
localizacdo espacial. Na conclusao do projeto os pesquisadores reconheceram que as criangas
conseguiram participar com autonomia no processo de aprendizagem e que o uso de atividades

ludicas permitiu as criangas explorarem seus conhecimentos:

O xadrez geografico é um projeto que visa a interdisciplinaridade, pois quanto mais
aprendemos de forma interdisciplinar melhor compreendemos a funcéo social dos
conteddos ensinados. Durante a confeccéo do tabuleiro geogréfico, os estudantes com
muita criatividade e dedicagdo assimilaram os contelidos de Matemaética e geografia
(Modesto; Silva; Gouvea, 2018, p.05).

Rhea, Guirado e Alves (2018) apresentam os resultados da Oficina de Matematica
realizada pelo Laboratorio de Ensino de Matematica da Universidade Estadual de Maringa. O
trabalho procurou apontar como o jogo “Probabilidade da Soma” pode auxiliar na
aprendizagem de conceitos matematicos. Além disso, os autores discutem a importancia da
utilizacdo de jogos no ensino e como o ato de jogar € fundamental para o aprendizado. O jogo
apresentado no trabalho procura explorar os conceitos de espago amostral, evento e

probabilidade sendo que a pratica é realizada da seguinte forma:

1. Posiciona-se o tabuleiro na mesa.

2. Cada jogador separa para si todas 0os marcadores de mesma cor.

3. Decide-se, por algum critério, quem dara inicio ao jogo e 0 nimero de
rodadas a se jogar.

4. Alternadamente, cada jogador escolhe um niimero do tabuleiro e coloca um
de seus marcadores na casa que o contenha, até que cada um tenha colocado
sobre o tabuleiro todos os seus marcadores.

5. Cada jogador, na sua vez, lanca os dois dados, simultaneamente, e calcula a
soma das quantidades registradas nas faces superiores dos dados, retirando
do tabuleiro um de seus marcadores que esteja na casa do numero
correspondente a soma obtida, se isso for possivel; caso contrério, passa a
Vez.

6. O jogo prossegue até que um dos jogadores tenha retirado todos os seus
marcadores do tabuleiro ou ao término das rodadas
O vencedor sera o primeiro jogador que retirar todos os seus marcadores do
tabuleiro ou aquele que possuir menos marcadores no tabuleiro, apds
completar o nimero de rodadas estabelecido. (Rhea; Guirado; Alvez, 2018,
p. 04).

Para a correta aplicacdo da proposta os autores apontam a necessidade do professor que
mediar a atividade estar sempre levantando questionamentos procurando trabalhar os conceitos
inerentes a disciplina. Ressaltam também que adotar o jogo como estratégia de ensino propicia

que o educando elabore estratégias de resolucdo de problemas, realize calculos mentais e

socialize seu aprendizado e descobertas com os colegas.
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Santos (2016), ao pesquisar sobre as possiveis contribui¢cbes do uso de estratégias
ludicas na aprendizagem da Matemaética, aponta a necessidade dos educadores proporem
atividades que dialoguem com o0s conhecimentos prévios dos estudantes assim como a
comunidade em que a escola esta inserida, uma vez que o0 processo de aprendizagem deve ser
construido com base nos significados que os educandos estabelecem com o seu cotidiano. Para
a autora, 0 uso de propostas ludicas no ensino de Matematica promove o desenvolvimento
reflexivo e ajuda a desenvolver uma relagdo prazerosa com o ato de estudar uma vez que

aproxima o contetdo escolar do contexto social dos alunos:

As possibilidades de aprendizagem Matemética atraves de atividades ludicas
favorecem a efetiva participacdo dos alunos e alunas na construgéo do conhecimento,
0 que permite de certa forma desenvolver atitudes positivas nesse processo e
estabelecer novas dire¢fes ao conhecimento e experiéncias ja existentes. Assim, a
busca prazerosa no ato de aprender favorece a apropriagdo de novos conhecimentos,
0 que de certa forma evidencia as relagdes e a compreensdo sobre o brincar na
aprendizagem matematica (Santos, 2016, p.95).

Indo para o0 quinto eixo tematico, iremos encontrar as pesquisas que apontam jogos
especificos como estratégia para trabalhar determinados contetdos da disciplina de Matematica

de forma a auxiliar na compreensao do contetdo.
Tabela 11 — Eixo 5: O jogo como facilitador da aprendizagem de contetidos matematicos.

Autor Ano Titulo do trabalho

O uso do jogo Oware para

promover o ensino de

ALMEIDA, Ana Quele Gomes de. 2017 .
Matematica em uma escola
quilombola
Trilha matematica: um recurso
L ludico no processo de ensino e
GARCEZ, Erica Sandoval. 2023

aprendizagem nos anos iniciais

do ensino fundamental

. .. Explorando o sistema de
MORAIS, Ana Meire de Oliveira; NEVES,

o 2018 numeracao decimal através do
Vivian Jesus dos Santos.

ladico

A direita de quem: praticas

) ludicas no ensino de geometria
MORENO, Lucia. et al 2018 ) L
no ciclo de alfabetizacéo
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. Jogos matemaéticos e a
PEREIRA, Patricia. 2016 L
mediacgéo do professor

Jogos de cartas e resolucéo de
) ] problemas: uma proposta

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. 2021 .
pedagdgica com o 1° ano do

ensino fundamental

) O uso dos jogos nas aulas de
TEODORO, Simone dos Santos. 2016 . L
Matemaética das séries iniciais

Almeida (2017) em sua dissertacdo aponta a necessidade de as relagdes étnicos raciais
permearem todo o curriculo escolar e assim procura articular o ensino de Matematica a aspectos
socioculturais utilizando o jogo Oware em uma escola quilombola. Durante sua pesquisa ficou
evidente que a utilizacdo de jogos africanos, além de facilitar o aprendizado dos estudantes,
promove também a valorizacdo cultural. Sua pesquisa trouxe a necessidade de os professores
conhecerem e trabalharem com jogos de origem africanas visto que ainda € muito escasso 0s
profissionais da educacdo que conhecem as potencialidades do uso de jogos em sala de aula.
Segundo a autora, o trabalho com o Oware promove o desenvolvimento do raciocinio

matematico uma vez que é necessario elaborar estratégias para vencer:

Regras do jogo oware:

Séo colocadas quatro sementes em cada uma das seis cavas;

Cada jogador é responsavel por suas cavas;

3. O jogador escolhe uma das cavas, apanha todas as sementes e distribui em
sentido anti-horario uma a uma, sem pular nenhuma cava; pode semear
também na sua cava maior;

4. O jogador colhe a semente da casa do adversario apenas quando esta tiver
duas ou trés

5. sementes; se a cava que a precede tiver duas ou trés sementes também pode
ser colhida do territdrio do oponente.

6. O jogo termina quando um dos jogadores ndo tiver mais sementes e 0 outro
tiver menos de seis em seu campo, 0 que impossibilita a semeadura no campo
do oponente. (Almeida, 2017, p. 62)

N =

Garcéz (2023) procura estudar como o ludico desperta o interesse dos alunos e estimula
a criatividade. Em sua pesquisa foi elaborado um jogo de tabuleiro denominado “Trilha
matematica” que em seu percurso promove diferentes desafios que consistem em situacoes
problemas a serem resolvidas pelos educandos. Vence o jogo quem conseguir resolver as
questBes e alcancar primeiro a linha de chegada. O interessante da proposta é que existem
desafios de Nivel 1 que consistem em questdes que envolvem problemas com nimeros naturais
e operagdes matematicas, enquanto que os desafios de Nivel 2 estimulam o raciocinio 16gico,

indo além da proposta do primeiro nivel.
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FIGURA 12— Desafio 01 do jogo Trilha Matematica

Fonte: Garcéz, 2023, p. 72
FIGURA 13- Desafio 02 do jogo Trilha Matemética

Fonte: Garcéz, 2023, p. 73
Morais e Neves (2018) em sua pesquisa trazem a utilizagdo de jogos para a assimilacéo
e compreensdo do Sistema de Numeragdo Decimal. O projeto foi desenvolvido em uma turma
do 4° ano e foi utilizado o jogo “Um a mais, Um a menos, Dez a mais, Dez a menos” em que

as regras sdo:

1. Distribuir aleatoriamente oito fichas para cada jogador, o restante devera
ficar num monte no centro da mesa;

2. Retira-se uma ficha do monte e coloca-se no local correto no tabuleiro (isto
&, no local correspondente ao nimero que nela aparece);

3. A partir dai cada jogador sé pode colocar uma ficha que seja um a mais, um
a menos, dez a mais ou dez a menos do que qualquer ficha que esteja
colocada no tabuleiro;
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4. Caso na sua vez o jogador ndo tenha uma ficha que seja Um a mais, um a
menos, dez a mais ou dez a menos do que outra que ja esteja no tabuleiro,
ele deve comprar uma ficha do monte e, se ndo conseguir, passa a vez.

5. Ganha quem acaba com suas fichas primeiro. (Morais; Neves, 2018, p. 03)

FIGURA 14 — Jogo Um a mais, Um a menos, Dez a mais, Dez a menos

o g r%l
& mmmum -
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Fonte: Morais; Neves, 2018, p. 02
As autoras reconhecem que durante o desenvolvimento da proposta os educandos

dialogavam entre si e procuravam elaborar estratégias para vencer o jogo, algo de suma
importancia para a compreensdo do nosso sistema de numeracdo. Outro aspecto € que, ao final
de cada partida, o grupo deveria explicar para o proximo as regras de forma a assimilarem o
que foi desenvolvido durante o jogo.

Moreno. et al (2018) buscou analisar propostas ludicas para o ensino de Geometria e
assim adotou o0 Tangram e a construgdo de sélidos geométricos para auxiliar na compreenséo
das propriedades das figuras. As atividades elaboradas obtiveram bons resultados visto que os
estudantes ficaram entretidos e se interessaram. O uso do jogo “Tapete geométrico” também se
mostrou proveitoso uma vez que ajudou as criangas a assimilarem os nomes e as formas das
figuras. Nessa atividade “cada dupla era convidada para jogarem os dados de comando, sendo:

um dado contendo as formas das figuras e outro determinando se o jogador deve colocar o pé

ou a mao na figura escolhida, ex: mao direita no quadrado (Moreno. et al, 2018, p. 06)”.

FIGURA 15 — Jogo Tapete Geométrico

Fonte: Moreno. et al, 2018, p. 06
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Pereira (2016) em seu estudo procurou analisar o aprendizado das quatro operagoes de
adi¢do e subtracao utilizando os jogos “Cubra a Soma” e “Feche a caixa” e constatou que as
atividades ladicas auxiliam no desenvolvimento das funcgdes psiquicas superiores uma vez que
a mediacéo do professor atua de forma a desenvolver o pensamento tedrico e cientifico.

Em sua pesquisa ganhou destaque a preocupagdo com a pratica docente, uma vez que é
o0 professor quem estabelece as condi¢des da aprendizagem dos seus alunos. Assim, o trabalho
com jogos na sala de aula exige um preparo do educador, pois em sua utilizacdo deve estar
contida uma intencdo pedagoOgica. Ensinar Matematica por meio do ludico requer um
planejamento cuidadoso e no momento da aplicagdo da proposta o professor deve estar atento
aos seus alunos, observando os dialogos e os questionamentos que surgem de modo a sanar as

duvidas e auxiliar no processo de construcao do conhecimento:

Além disso, quando o jogo é utilizado com intencéo pedagdgica ele se apresenta como
importante elemento da atividade de ensino, pois possibilita a proposicdo de
problemas diversos. Com intencionalidade educativa o jogo pode representar
caminhos para que as criangas superem suas dificuldades, ultrapassem seus limites
(Pereira, 2016, p.05).

Por sua vez, Silva (2021) em sua dissertagdo de mestrado pesquisou como 0 jogo com
cartas pode auxiliar no aprendizado dos saberes matematicos como calculo mental e resolucéo
de problemas. O primeiro jogo apresentado as criangas de uma turma do 1° ano foi o “Domind

de cartas”, pois este serviu como uma introdugdo ao aprendizado da sequéncia numérica:

E necesséario um baralho, separado previamente do As ao 10, que deve ser distribuido
entre os jogadores, sendo as cartas dadas uma a uma. Os participantes somente
poderdo ver as cartas depois que todo o monte for distribuido e cada jogador podera
ver apenas as suas. Comega o0 jogo aquele que perceber primeiro que possui uma carta
7, iniciando a sequéncia (a carta 7 deve ser disposta na vertical, as demais na
horizontal). Os jogadores, cada um na sua vez, vdo colocando suas cartas uma a uma,
antes ou depois do 7, formando uma sequéncia em ordem crescente e/ou decrescente,
ndo podendo pular nenhum nidmero, devendo todas as cartas serem do mesmo naipe.
Quem nao tiver a carta para jogar em determinada rodada, passara a vez. O primeiro
jogador a acabar com suas cartas serd o vencedor (Silva, 2021, p.74)

A autora ressalta que antes de jogar era preciso primeiro constatar se as criancas
entenderam as regras, pois dessa forma conseguiriam elaborar estratégias para vencer. A todo
momento também era questionado aos estudantes qual seria a melhor forma de dispor as cartas
para ganhar o jogo com o intuito de estimular o raciocinio l6gico. Posteriormente, foi

apresentado o jogo “Batalha composta da subtragao’:

Para este jogo, organize a turma em duplas; pegue um baralho completo e retire
apenas: valete, rei, dama e curinga. Embaralhe as outras cartas e distribua-as
igualmente entre os dois jogadores. Cada um tera dois montes: o das cartas a serem
jogadas e o das cartas que ganhara durante as jogadas. Cada jogador deve colocar o
seu monte de cartas a serem jogadas viradas para baixo. Juntos, os jogadores devem
virar duas cartas de cima do préprio monte e realizar a subtracdo destas cartas. Quem
tirar o menor resultado, levara as quatro cartas (as suas € as do adversario). Caso 0
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resultado da subtracdo seja 0 mesmo, cada um ficara com duas cartas. As cartas
adquiridas (ganhadas) durante as jogadas deverdo ser organizadas em um monte a
parte. O jogo prossegue desta maneira até que as cartas acabem. Vence quem
conseguir o maior nimero de cartas (Silva, 2021, p.102).

O trabalho com essa proposta de atividade tinha por objetivo trabalhar a subtracdo
e também desenvolver o calculo mental. Por tltimo a autora trouxe o jogo “Borboleta”, este um
pouco mais complexo que os anteriores, visava o desenvolvimento da capacidade de resolugédo
de problemas:

Dividir a turma em grupos de, no méximo, 4 criangas. Cada grupo receberd um
envelope com as regras do jogo e 5 fichas com os nimeros 13, 14, 15, 16 e 17. Cada
jogador devera sortear uma ficha e deixa-la a sua frente durante todo o jogo. Junto
com o envelope, cada grupo recebera um monte de cartas que devera ser organizado
da seguinte forma: retiram-se 7 cartas e as coloca com as faces viradas para cima; as
demais cartas permanecem em um monte a parte para reposicdo. As cartas valete,
dama e rei fardo parte do jogo, com os respectivos valores: 11, 12 e 13. Retira-se
apenas o curinga do baralho. Também pode-se jogar com metade das cartas do
baralho, com isto, 0 jogo terminard mais rapido. Na sua vez, o jogador deveré pegar a
quantidade de cartas necessarias para conseguir o total da sua ficha que foi sorteada
no inicio do jogo, formando quantos conjuntos forem possiveis com o valor dela.
Quando ndo for mais possivel formar conjuntos com o valor da sua ficha, repdem-se
as cartas tiradas e passa-se a vez ao proximo. E importante lembrar-se que, ao formar
0s conjuntos, eles ndo devem ser misturados; a sugestdo é organiza-los de forma
intercalada: um conjunto na horizontal, outro na vertical e assim por diante. Caso em
uma rodada nenhum jogador conseguir retirar cartas para formar conjuntos, deve-se
recolher todas as 7 cartas, embaralha-las com o monte de reposicéo e colocar outras 7
cartas. O jogo acaba quando ndo for mais possivel formar conjuntos. Vence quem
conseguir a maior quantidade de conjuntos (Silva, 2021, p. 137).

Ao longo de seu texto a pesquisadora ressalta que a perspectiva do trabalho com jogos
no ensino de Matematica deve abarcar diversos jogos, pois cada um traz uma especificidade
propria e auxilia no desenvolvimento de determinada habilidade. A mediacdo do professor
também é de suma importancia para identificar as dificuldades e observar como os estudantes
interagem durante o desenvolvimento da proposta.

Teodoro (2016) em seu estudo também aponta a necessidade de pensarmos 0 jogo como
uma abordagem metodoldgica que facilita o aprendizado e promove a interacdo e o
desenvolvimento do raciocinio I6gico. Para a autora € importante que o professor reconheca
que o trabalho com jogos abarca duas dimensdes: a ludica e a educativa. “O ambiente escolar é
lugar de aprendizagens, ou seja, € educativo. E, para que as aprendizagens ocorram, 0S
momentos de ensino precisam, necessariamente, serem ludicos (Teodoro, 2016, p. 07)”.

Indo para o sexto e Ultimo eixo, encontramos um trabalho que discute o design dos jogos

utilizados no ensino de Matematica e como ele impacta o potencial educativo.
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Tabela 12 — Eixo 6: A importancia do design existentes em jogos matematicos

Autor Ano Titulo do trabalho

Caracterizacdo dos atributos do
design de jogos e brinquedos
SILVA, Eliany Maria de Medeiros 2021 pedagdgicos para 0 ensino de
Matemaética no terceiro ano do

Ensino Fundamental.

Em sua pesquisa, Silva (2021) aponta que o0s atributos presentes nos jogos e brinquedos
voltados para o ensino de Matematica podem impactar o aprendizado dos estudantes, uma vez
que a comunicacao visual presente na forma que o objeto ou jogo é apresentado pode dificultar
ou facilitar a compreensdo de determinado conceito. Em sua pesquisa, a autora identificou que
a cor, a forma, o tamanho e a textura presentes nos jogos e objetos sdo elementos que
influenciam o aprendizado. Dentre 0s objetos e jogos selecionados para a pesquisa, a autora
destacou:

FIGURA 16 — Jogos e objetos selecionados para a pesquisa
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Fonte: Silva, 2021, p. 65
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Para realizacdo da pesquisa, a autora catalogou e organizou os objetos de acordo com o
contetido da area de Matemaética para o qual se voltavam:

FIGURA 17 — Lista de jogos e brinquedos de acordo com o conteido matematico.

FICHA DE CATEGORIZACAO DOS JOGOS E BRINQUEDOS SEGUNDO A
SUA UTILIZACAO DE ACORDO COM OS CONTEUDOS DA MATEMATICA

CONTEUDO JOGO /BRINQUEDO
SISTEMA DE ABACO | MATERIAL DOURADO
NUMERACAO
DECIMAL ‘ ‘
DOMINO DA ADICAO | ABACO | DADOS | PINOS
SOMA COLORIDOS | CAIXA MATEMATICA
. DOMINO DA SUBTRACAO | ABACO | DADOS |

SUBTRACAO

PINOS COLORIDOS | CAIXA MATEMATICA
DOMINO DA MULTIPLICACAO | DADOS | BINGO DA
MULTIPLICACAO | DOMINO DA TABUADA | CAIXA

MATEMATICA
DOMINO DA DIVISAO | DADOS | CAIXA
MATEMATICA
Fonte: Silva, 2021, p.66

MULTIPLICACAO

DIVISAO

Em seguida, por meio de um questionario voltado para os professores, ela procurou
identificar nos jogos e brinquedos listados quais caracteristicas se sobressaiam dependendo do
conteldo a ser trabalhado. Por conseguinte, as caracteristicas identificadas na pesquisa de Silva
(2021), podem ser organizadas da seguinte forma:

Tabela 13 — Conteldos de Matemaética e atributos do design de maior relevancia

Conteldo de Matematica

Atributo do design de maior relevancia

Sistema de numeragéo decimal Elementos gréficos e a forma

Soma Cor e elementos graficos
Subtracédo Cor
Multiplicacéo Elementos graficos
Diviséo

Elementos graficos

Portanto, dependendo do contetido que se quer trabalhar e do recurso escolhido, algumas
caracteristicas se destacam mais que outras para auxiliar no processo de aprendizagem do aluno.
Por conseguinte, adotar recursos diversos e utilizar jogos na sala de aula perpassa um cuidado
com a selecdo do material, uma vez que os atributos — seja o formato, a cor ou a textura — irdo
impactar o modo como o estudante percebe o conteudo.
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Silva (2021), reconhece também a necessidade de as escolas publicas terem acesso a
esses materiais, uma vez que ela conseguiu observar em sua pesquisa a escassez de recursos
para o trabalho docente. O ensino de Matematica requer a construcdo de habilidades que
necessitam ser trabalhadas de diversas formas, ndo apenas por métodos tradicionais de ensino,
portanto, é necessario garantir o acesso dos educadores aos jogos e objetos que os auxiliem na
pratica pedagdgica.

Assim, finalizando esse capitulo, o que fica evidente € que as praticas pedagogicas no
ensino de Matematica que se voltam para a utilizacdo de jogos e brincadeiras na sala de aula
resultam em momentos de aprendizado e desenvolvimento. Se atentando para o fato de que a
mediagéo do professor e a escolha ideal do material utilizado resultam em maior proveito na
execucdo da proposta, utilizar jogos e se voltar para o ludico no ensino de Matematica se mostra
de fundamental importancia, oportunizando que as criancas aprendam, compartilhnem e
cologuem em pratica seus saberes e percepcdes acerca dos contetidos que compdem esse campo

do saber.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho procurei expor algumas consideragdes acerca da utilizagéo do
jogo como recurso facilitador do processo de ensino-aprendizagem na Matematica buscando
responder a questdo norteadora da pesquisa: “De que forma os jogos podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de Matemaética e auxiliar na construgdo de conceitos e
contetdos matematicos nas turmas dos anos iniciais. Assim, logo no comego do texto,
apresentei uma discussdo tedrica expondo como alguns autores pensam o desenvolvimento
infantil e o impacto que jogos e brinquedos tém na aprendizagem. Nesse momento procurei
evidenciar como o desenvolvimento infantil pressupde a interacdo e o dialogo com seus pares,
uma vez que o contato com o circulo familiar e social suscita na crianca a aprendizagem dos
saberes inerentes aquela comunidade. Alguns autores, ressaltando o aspecto social do jogo,
apontaram como este € um recurso que promove a aprendizagem uma vez que cria momentos
de trocas na sala de aula e possibilita aplicar de forma concreta conhecimentos subjetivos da
Matemética.

Em seguida, buscando identificar de que forma o jogo aparece nos documentos que
normatizam os curriculos educacionais, fiz uma leitura dos Pard@metros Curriculares Nacionais
(1997), da Base Nacional Comum Curricular (2018), do Curriculo Paulista (2019) e da Matriz
Curricular de Sorocaba (2012). A partir do estudo desses marcos legais, procurei destacar como
a necessidade de melhorar o ensino de Matemaética perpassa a busca de novas praticas
pedagogicas que ndo se restrinjam somente aos métodos tradicionais de ensino. Seja nos PCN’s
ou na prépria BNCC, ambos orientam que o ensino dessa disciplina deve ir além do livro
didatico e precisa atrelar recursos tais como jogos, videos, abacos, calculadora na busca por
construir um aprendizado que permita ao aluno aplicar seus conhecimentos ndo somente na
escola, mas também em sua vida cotidiana. Por sua vez, a Matriz Curricular de Sorocaba destaca
a construgdo de um ensino de Matematica interdisciplinar de modo a garantir que o estudante
consiga pensar os saberes matematicos em diferentes contextos.

Por conseguinte, a partir desses pressupostos tedricos e normativos que evidenciam a
necessidade de pensar outras metodologias para o ensino de Matematica, busquei fazer um
levantamento na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e também nos anais do
IV e V Encontro de Educagdo Matematica dos Anos Iniciais, de forma a mapear trabalhos
académicos que discutiam a questdo da aprendizagem de Matematica e a utilizacdo de jogos
na sala de aula. Nesse momento, percebi que na maioria das pesquisas foi apontada a
necessidade de os professores terem acesso a novas praticas e recursos pedagdgicos, seja na

formacéo inicial e/ou continuada, uma vez que o trabalho com jogos pressupfe conhecimentos
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tedricos e metodologicos que irdo dar significado e intencionalidade a atividade. Nos trabalhos
também constatei que a mediacao do professor € muito importante durante 0 momento de jogo,
pois é observando as interacdes, as estratégias e as dividas dos alunos que o educador consegue
intervir de forma a auxiliar na construcdo do conhecimento.

Outro apontamento que merece ser destacado refere-se ao design de jogos voltados para
0 ensino de Matematica e como é de suma importancia se atentar para os atributos que compdem
o material escolhido para utilizacdo na sala de aula, uma vez que, se exposto de forma errada
ou muito complicada, as informacdes irdo confundir o aluno ao invés de auxilia-lo a visualizar
o0s conteidos de Matematica.

As pesquisas também apontaram a necessidade de mais estudos dentro da tematica, pois
alguns autores, ao realizarem levantamentos em diferentes acervos, também constataram o
pouco volume de trabalhos que abordavam a perspectiva do ludico no ensino de Matematica
nas turmas dos anos iniciais.

Em suma, o trabalho aqui exposto procurou apresentar caminhos para pensar um ensino
de Matematica que adote préaticas pedagogicas que promovam a interacdo, o dialogo e a
participacdo do aluno no processo de ensino-aprendizagem, aproximando-o dos conteldos
trabalhados e permitindo que ele consiga aplicar seus saberes ao longo do seu percurso escolar
e na vida cotidiana. Desse modo, durante a realizacdo da pesquisa, busquei destacar como o
jogo pode ser um aliado na construcdo de um ensino que viabilize colocar em pratica os saberes
matematicos e contextualizar situacdes problemas.

Assim, longe de esgotar essa tematica, espero que os resultados aqui expostos possam
inspirar e auxiliar no desenvolvimento de novas pesquisas que discutam a importancia do jogo
como recurso pedagogico no ensino de Matematica de forma a auxiliar os educadores na sua

pratica cotidiana, viabilizando um ensino de qualidade.
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