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Vertentes da pesquisa brasileira sobre a metodologia de jogos nos
processos de ensino e de aprendizagem de Matematica nos anais
do ENEM

Jean Carlos Lemes
Flavia Sueli Fabiani Marcatto

Resumo: Nesse artigo, apresentamos um mapeamento realizado nos anais do Encontro Nacional de
Educacdo Matematica (ENEM), no periodo de 2001 a 2016, que se propds a investigar o uso de jogos no
ensino-aprendizagem de Matematica. Selecionamos e organizamos os trabalhos de acordo com a
identificacdo de tematicas convergentes e divergentes, nas Comunicagdes Cientificas (CC) e Relatos de
Experiéncia (RE). A pesquisa € de natureza qualitativa e apoiou-se na analise documental. Observamos
que a metodologia de jogos auxilia a ludicidade, a motiva¢ao e o interesse dos alunos, procura desenvolver
e significar conceitos matematicos. Essa abordagem pode favorecer o uso da linguagem e a formagéo de
relagdes sociais a partir de uma perspectiva metodoldgica que incentive o pensamento critico, a
investigacao, a elaboragéo de estratégias e a reflexdo sobre o erro.
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Strands of brazilian research on the methodology of games in the
teaching and learning of Mathematics in ENEM proceedings

Abstract: In this article we present a mapping carried out in the proceedings of the National Meeting on
Mathematics Education (ENEM), from 2001 to 2016, which proposed to investigate the use of games in the
teaching-learning of mathematics. We selected and organized the work according to the identification of
convergent and divergent themes, in Scientific Communications (CC) and Experience Reports (RE). The
research has a qualitative nature and is based on documentary analysis. We observed that the methodology
of games helps the playfulness, motivation and interest of students, seeks to develop and mean
mathematical concepts. This approach can favor the use of language and the formation of social relations
from a methodological perspective that encourages critical thinking, research, the development of strategies
and reflection on error.
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Vertientes de la investigacion brasileiia sobre la
metodologia de juegos en la ensefianza y
aprendizaje de Matematicas en actas de ENEM

Resumen: En este articulo presentamos un mapeo realizado en actas del
Encuentro Nacional de Educacién Matematica (ENEM), de 2001 a 2016, que
objetiva investigar el uso de los juegos en la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Para eso seleccionamos y organizamos el trabajo de acuerdo
con la identificacion de temas convergentes y divergentes, en Comunicaciones
Cientificas (CC) e Informes de Experiencia (RE). La investigacién es de
naturaleza cualitativa y se basa en el andlisis documental. Observamos que la
metodologia de los juegos ayuda a la ludica, la motivacion y el interés de los
alumnos, busca desarrollar y significar conceptos matematicos. Este enfoque
puede favorecer el uso del lenguaje y la formacidn de relaciones sociales desde
una perspectiva metodolégica que fomente el pensamiento critico, la

investigacion, el desarrollo de estrategias y la reflexion sobre el error.

Palabras clave: Aprendizaje matematico. Juegos didacticos. Educacion Matematica.
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1 Contextualizando

Os jogos utilizados durante os processos de ensino e de aprendizagem de Matematica
vém se apresentando como uma metodologia que procura conduzir a condi¢des que proporcionam
a propagagao e a confirmagdo de saberes matematicos pelo sujeito. Essa metodologia desperta
0 interesse, a motivagao, a autoconfianga e a autonomia dos alunos nas atividades propostas,

favorecendo ainda a aprendizagem de conceitos.

Compreendemos a aprendizagem em Matematica como aquela que assume que 0s
conceitos sé@o estabelecidos por meio de seus usos e experienciados pelos alunos quando
trabalham suas aplicagdes, fazendo relagbes e conexdes com a realidade, com outras areas do

saber e dentro da propria Matematica.

A presente pesquisa propde-se a investigar indicagdes de tendéncias das pesquisas sobre
a metodologia de ensino de Matematica por meio de Jogos, nas praticas de sala de aula, nos anais
do Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), entre 2001 e 2016, tomando como

referéncia o texto das Comunicagdes Cientificas (CC) e dos Relatos de Experiéncias (RE).

A escolha da perspectiva de jogos nesta pesquisa se baseou na insercao dessa tematica,
orientada como um recurso para “fazer Matematica” na sala de aula, conforme Paradmetros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), gerando maior interesse, considerando os potenciais

beneficios de sua utilizagao durante os processos de ensino e de aprendizagem da Matematica.

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem, mas

aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbolicos): os

significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas

analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convengdes,

capacitando-se para se submeterem aregras e dar explicagdes. (BRASIL, 1997, p. 35)

Esse documento orientador ainda ressalta a relagéo entre professor e aluno nos processos

de ensino e de aprendizagem da Matematica ao colocar os alunos como construtores do préprio
conhecimento. Assim, cabe ao professor redimensionar seu papel, estabelecendo uma relagao
horizontal na qual ele age como um orientador, mediador e incentivador, em ambiente de
aprendizagem significativa e que valorize os conhecimentos prévios dos alunos na construgéo de

NOVOS conceitos.

Com a perspectiva voltada a construgdo da pratica docente, os PCN de Matematica,
terceiro e quarto ciclos, propdem a utilizagdo de alguns recursos que podem auxiliar o “fazer
Matematica’ na sala de aula, dentre os quais destacaremos aqui o recurso aos jogos. E possivel

observar que a abordagem de jogos é considerada principalmente pelo “desenvolvimento dos
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processos psicoldgicos basicos”, podendo representar “uma conquista cognitiva, emocional, moral
e social para a crianga e um estimulo para o desenvolvimento de sua competéncia matematica”
(BRASIL, 1998, p. 47).

Nos anos finais do Ensino Fundamental, as propostas sao direcionadas a resolucao de
problemas na qual 0s jogos se constituem como geradores dessas situagdes. Como nos anos
anteriores, sdo valorizados os aspectos psicoldgicos basicos como beneficios da utilizagdo desse

recurso. Para além disso, na etapa final do Ensino Fundamental, os PCN consideram que

0s jogos podem contribuir para um trabalho de formag&o de atitudes — enfrentar
desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo, de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado néo é

satisfatorio — necessérias para a aprendizagem matematica. (BRASIL, 1998, p. 47)
Em 2017, um novo documento foi homologado estabelecendo um conjunto de
aprendizagens essenciais e indispensaveis a todos os estudantes, apresentado pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Sobre o conhecimento matematico, a BNCC ressalta que a
proposta tem o intuito de auxiliar os alunos, para que “desenvolvam a capacidade de identificar
oportunidades de utilizagdo da matematica para resolver problemas, aplicando conceitos,
procedimentos e resultados para obter solugbes e interpreta-las segundo os contextos das

situagdes.” (BRASIL, 2017, p. 265)

A proposta da aprendizagem matematica na BNCC centra-se estritamente na resolugéo
de situagdes-problema, sugerindo que recursos didaticos como 0s jogos podem “despertar o
interesse e representar um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica” (BRASIL,
2017, p. 296). Esse documento apresenta orientagdo que a aprendizagem de conceitos ou
procedimentos, de forma significativa, & fundamental para desenvolver a capacidade de abstracao,
quando “os alunos reelabor[a]m os problemas propostos apés os terem resolvido” (BRASIL, 2017,
p. 297).

Cabe destacar o interesse dessa pesquisa em descrever onde, quando e quantos estudos
foram produzidos ao longo do periodo pré-determinado, assim como aspectos teorico-

metodoldgicos e tematicos.

2 0Ojogo e a aprendizagem matematica

Este estudo trata da maneira como os jogos sdo concebidos e utilizados nas praticas de

sala de aula, visando ao ensino e a aprendizagem de Matematica. Além disso, consideramos
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fundamental a atuagéo do professor nessa mediagao pedagdgica.

Lorenzato (2012, p. 23) destaca que “a atuagdo do professor é fundamental para o
sucesso ou fracasso escolar’, indo ao encontro das ideias propostas por Grando (2000, p. 2), ao
ressaltar que “os educadores necessitam conhecer determinados componentes internos dos seus
alunos para orientarem a aprendizagem deles, de maneira significativa’, de modo que os alunos
consigam estabelecer uma conexdo fundamental entre o ambiente escolar e as situagbes

vivenciadas por eles, cotidianamente.

Neste mesmo contexto, Lorenzato (2012, p. 21) nos alerta sobre a importancia da
utilizacao de atividades manipulaveis no processo de ensino dos educandos, uma vez que eles
por si s ndo garantem a aprendizagem, mas podem “ser um excelente catalisador para o aluno
construir seu saber matematico”. Grando (1995) pontua que por melhor que o material aparente
ser, ele ndo faz com que os alunos aprendam sozinhos. Para que a insergao desses recursos
favoreca uma melhor aprendizagem da disciplina, “é necessario que o professor, ele mesmo,
passe pelo processo semelhante aos alunos, reestruturando os conceitos, suas concepgdes e
redimensionando sua pratica pedagogica, coerente com o que ele pensa de ensino,
aprendizagem, matematica e realidade” (GRANDO, 1995, p. 133).

Diante disso, na perspectiva do uso de jogos durante a proposta didatica de Muniz (2010,
p. 42), chama nossa ateng&o para a caracterizagdo de uma atividade com o jogo, pois segundo
ele essa precisa apresentar alguns elementos como “uma base simbdlica, regras, jogadores, um

investimento/riscos e uma incerteza inicial quanto aos resultados”.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos durante o ensino de Matematica vem se
estabelecendo como um importante recurso metodoldgico na compreenséo dos conceitos pelos
alunos, uma vez que de acordo com Grando (2000, p. 33), 0 jogo se estabelece aos alunos como
“‘um problema que "dispara" para a construgao do conceito, mas que transcende a isso, na medida
em que desencadeia esse processo de forma ludica, dinédmica, desafiadora e, portanto, mais

motivante ao aluno.”

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

Dessa forma, Muniz (2010) apresenta duas concepgdes nas quais podemos refletir sobre
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a relagéo entre jogo e Matematica. Na primeira, 0s jogos séo classificados como matematicos ou
educativos e sdo oferecidos como “mediadores da aprendizagem de saberes matematicos
proprios de manuais escolares” (p .52). Ja a outra perspectiva se baseia na possibilidade e na
‘maneira como se observa o jogo, realizado pela crianga para identificar seu conteudo matematico
presente na atividade ou, simplesmente, analisar as situa¢des matematicas propostas pelo jogo”
(MUNIZ, 2010, p. 52).

Lorenzato (2010, p. 60) também ressalta que o ensino da Matematica deve se desenvolver
de forma integrada, de modo que os alunos consigam enxergar “a harmonia, coeréncia e beleza

que a Matematica encerra”, rompendo alguns estigmas negativos impostos a alguns contetdos.

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

abstracdo de um conceito matematico” (GRANDO, 2010, p. 21).

Para isso, a autora propde alguns momentos que devem ser considerados em uma aula
com jogos: familiarizagdo com o jogo; estabelecimento de regras e jogadas espontaneas para
compreendé-las; intervengéo do professor buscando intervir e instigar os alunos a refletirem sobre
as jogadas; registro escrito das situagdes criadas; problematizagdo das agdes da partida, nos
quais o educador pode mediar a resolugéo de situagdes-problema, culminado em uma partida por
competéncia quando os alunos realizam estratégias ja definidas e analisadas. Grando (1995, p.
23) afirma ainda que “torna-se necessario que o professor de Matematica disponha de subsidios
necessarios e importantes ao desenvolvimento dessa agao. Assim sendo, temos que uma das

oportunidades possiveis de se favorecerem tais subsidios & a formagao do professor”.

Nessa perspectiva, a formagao inicial assume um papel de destaque quando buscamos
desenvolver os processos de ensino e de aprendizagem da Matematica. Esse momento seria
importante como uma aproximagado entre a pesquisa e a pratica, no qual o licenciando, futuro
professor, podera discutir e se apropriar de novos instrumentos didaticos, estudar e analisar a
aplicabilidade de metodologias diferenciadas bem como conseguira refletir e vivenciar a realidade

escolar.

Sobre isso, Turrioni e Perez (2012) apontam como fundamental essa experiéncia dos
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licenciandos, assim como na formagao continuada, com recursos metodolégicos diversificados,
uma vez que poderao ampliar seu olhar sobre a importancia da sua utilizagéo e ter a possibilidade
de vivenciar na pratica essas situagdes. Grando (2000, p. 12) também ressalta como necessario
ao professor uma formagéo continuada, de modo que ele “possa assumir o conteudo a ser
ensinado como dindmico e que pode ser criado, transformado e apreendido, dependendo da agéo

metodoldgica transformadora a ser desencadeada nas salas de aula.”

Desse modo, notamos que a formagao inicial e continuada, esta intimamente ligada ao
desenvolvimento do processo educacional, uma vez que segundo Grando (2000) ao considerar-

se

a necessidade de um processo de ensino-aprendizagem da Matematica realmente
significativo, é preciso que seja possivel ao aluno estabelecer um sistema de relagoes
entre a préatica vivenciada e a construgdo e estruturagdo do vivido, produzindo
conhecimento. Novamente a a¢&o transformadora do professor é ressaltada no sentido
de desencadear um processo de ensino que valorize o "fazer matematica”, ou seja, 0
fazer com compreenséo. (p. 13)
Cabe ainda ressaltar que, para esse processo acontecer, € importante a mediagdo do
professor, auxiliando os alunos na compreenséo e na reflexdo sobre seus erros e atitudes durante

0s jogos, contribuindo para a construgéo do seu conhecimento matematico.

3 Percurso metodoldgico

O objetivo da pesquisa foi investigar nas Comunicagdes Cientificas (CC) e Relatos de
Experiéncias (RE), dos anais do Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM), realizados
no periodo compreendido entre 2001 e 2016, tematicas convergentes e divergentes sobre
tendéncias das pesquisas sobre o objeto desse artigo. Desta forma, a base de dados utilizada
para constituir o corpus desta pesquisa foram os anais do ENEM, totalizando seis. Os anais s&o
considerados neste trabalho como documentos onde se compilam o conteudo produzido, debatido
e apresentado em um evento e onde também pode ser uma forma de se preservar as tendéncias
sobre temas especificos. Assim, os resultados aqui apresentados tém por base um estudo de
natureza qualitativa e tem-se o estudo de caso como estratégia de pesquisa, limitando-se a leitura
de apenas um evento, que se caracteriza pelo “interesse em casos individuais € ndo pelos
métodos de investigacdo” (ALVES-MAZZOTTI, 2006, p. 641).

Os anais dos eventos, referentes ao periodo, estdo disponiveis no formato digital, para

consulta on-line. Cinco deles estdo publicados no site da Sociedade Brasileira de Educagao
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Matematica' (SBEM) e um, o X ENEM, ano de 2010, encontrado em uma plataforma alternativa?.

Durante a selegéo de documentos pertinentes para constituigédo do corpus, € notavel a
evolugao, em numeros, dos textos que discutem o tema dessa pesquisa. No VIl ENEM, em 2001,
os arquivos foram separados um a um. Nos encontros que se sucederam, foi possivel utilizar a
ferramenta de busca por palavras-chave, tais como: “jogo(s)’, “ludico”, “dinamica”, “tangram” e
“xadrez”. Observamos que todas serviam aos propdsitos deste estudo. Foram encontrados um
total de 182 trabalhos que convergiam para o objeto dessa pesquisa, na modalidade Comunicagao
Cientifica (CC), 74 trabalhos e Relato de Experiéncia (RE), 108. Esses foram organizados,
anotando o numero de textos por categoria, codificados pelo numero e ano do Encontro. Essas

informagdes foram organizadas na Tabela 1.

Tabela 1: Relatos de Experiéncia e Comunicagdes Cientificas que abordam jogos no
processo de ensino-aprendizagem

ENEM VI 2001 | VIII2004 | 1X2007 | X2010 | XI2013 | XIl 2016 | Total

Relato de
Experiéncia 3 6 7 13 36 43 108
Comunicagdo | 4 8 10 21 29 | 74

Cientifica

Fonte: Elaboragéo dos Autores

A etapa seguinte baseou-se na leitura de todos os resumos selecionados, buscando
circunscrever a andlise dos dados de acordo com as seguintes categorias a priori: (i)
potencialidades do jogo para favorecer a aprendizagem de Matematica dos alunos da Educagéo
Basica e (ii) potencialidades do jogo para o desenvolvimento profissional do professor de

Matematica.

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

caracteristicas individuais.

Depois dessa pré-andlise, nos dedicamos a fazer uma descricdo das informagdes
coletadas, buscando observar alguns aspectos que consideramos relevantes ao falar sobre a
utilizagdo de jogos durante os processos de ensino e de aprendizagem de conceitos matematicos.

Os trabalhos foram selecionados porque evidenciaram a sala de aula como local e espacgo para o

' Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais.
2 Disponivel em http://www.lematec.net.br/CDS/ENEM10/?info_type=comites&lang_user.
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desenvolvimento de suas investigacdes de pesquisa com jogos. A seguir, passamos a descrever

os dados coletados de forma geral, tanto qualitativos como quantitativos.

4 Apresentacao e discussao dos resultados

Apresentaremos nesse artigo resultados gerais sobre a forma como os jogos vem sendo
utilizados para os processos de ensino e de aprendizagem de Matematica, identificados nos sete
anais do ENEM (108 RE e 74 CC), bem como discutiremos, com mais detalhes, os textos que
discorrem sobre as tendéncias para o ensino e a aprendizagem de Matematica, por meio dos
jogos, em atividades desenvolvidas no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo @ Docéncia
IPIBID), sendo 29 RE e 2 CC.

4.1 Tendéncias do uso de jogos nos anais do ENEM

Por meio da analise dos dados coletados, 28 textos (CC e RE) se caracterizam
principalmente por ndo delimitarem a utilizagdo de jogos somente durante as aulas. Entretanto,
ressaltam seus beneficios quanto ao processo de raciocinio ldgico e a participagdo dos alunos
durante as atividades, tal como afirma Muniz (2010, p. 22) ao expressar que “a pratica de jogos
dessa natureza favorece a capacidade da crianga pelo trabalho que exige concentragéo, légica e
imaginacao dedutiva, competéncias bem ligadas @ Matemética”. Nesse caso, o nimero de RE é o

mesmo daqueles categorizados como CC, conforme Tabela 2.

Tabela 2: Quantidade de RE e CC que abordam as perspectivas no ensino da
Matematica por meio de atividades ludicas, jogos e materiais concretos, fora do
contexto da sala de aula

Relato de Experiéncia 14

Comunicagéo Cientifica 14

Fonte: Elaboragéo dos Autores

Foi possivel observar que a utilizagdo de jogos durante o processo de ensino de
Mateméatica destacou a figura do aluno em 102 relatos; em 23 desses o desenvolvimento
profissional dos professores da Educagdo Basica é a referéncia do estudo; e em 10 dos trabalhos
os licenciandos em Matematica ganham destaque. Atrelando essas informagdes aos ambientes
em que as experiéncias foram elaboradas e desenvolvidas, podemos notar que a maioria delas

concentrou-se em escolas publicas de Educagao Basica, como mostra a Tabela 3.
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Tabela 3: Ambiente escolar em que foram desenvolvidas atividades voltadas a
utilizacdo de jogos como um recurso para o ensino de Matematica

Escola de Educacgéo Basica — Publica 65
Escola de Educacgéo Basica - Privada 11
Ensino Superior 5
Escola Técnica 3

Fonte: Elaboragéo dos Autores
E importante considerar praticas voltadas & utilizagao de jogos, que focam a formago dos
licenciandos e a formag&o continuada de professores. Pois séo eles os responsaveis pelas
atividades desenvolvidas durante as aulas e, portanto, quaisquer mudangas necessarias nesse

contexto escolar se baseiam na agao transformadora do professor (GRANDO, 1995).

Desse modo, buscamos identificar, em cada uma das etapas de ensino, 0 numero de
trabalhos que fizeram uso do recurso de jogos durante a pratica do ensino da Matematica. Em
cerca de 60 textos (CC e RE) selecionados na primeira etapa, nao foi possivel verificar para qual
turma da Educagéo Basica o jogo foi trabalhado, constatando dessa forma uma abordagem em

uma perspectiva tedrica do tema.

Na Educacéo Infantil, apenas um RE tinha seu enfoque voltado a utilizagéo do recurso de
jogos para o ensino de Matematica, podendo também ser para os anos iniciais do Ensino
Fundamental, de acordo com os autores. Encontramos 14 RE e 5 CC direcionadas para os anos
iniciais do Ensino Fundamental, em agdes voltadas para a pratica de sala de aula. Esses nimeros
sa0 ainda mais expressivos ao considerarmos os anos finais Ensino Fundamental, 6° ao 9° ano,

como podemos visualizar na Tabela 4.

Tabela 4: Quantidade de RE e CC que apresentam a utilizag&o de jogos durante o
ensino da Matematica no Ensino Fundamental — 6° ao 9° ano

Relato de Experiéncia 40

Comunicacao Cientifica 17

Fonte: Elaboragdo dos Autores

No Ensino Médio, podemos observar uma diminuicdo dos relatos sobre o tema, sendo
encontrados 17 RE e 11 CC. Essa diminui¢do pode ser um possivel indicativo da organizagédo que
prevalece no sistema educacional privilegiando os exames de vestibulares, bem como o Exame
Nacional do Ensino Médio. Assim, podemos aludir que a Matematica ensinada nesse nivel de

ensino, pode ser desvalorizada, priorizando apenas aqueles conceitos considerados importantes
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para o ingresso no Ensino Superior.

Pudemos identificar ainda, por meio da leitura dos resumos, a utilizagao de jogos para o
ensino de conceitos matematicos fora do contexto curricular obrigatério da Educagéo Basica.
Foram encontrados oito artigos relacionados, sendo 6 deles RE e 2 como CC. Nessa anélise,
selecionamos abordagens em cursos preparatérios para concursos ou vestibulares, em cursos

profissionalizantes e na formagéo inicial e continuada de professores.

Tais dados podem nos mostrar, mesmo que em ritmo lento, que alternativas diferenciadas
ao ensino expositivo tradicional vém sendo observadas e desenvolvidas nos diversos modelos e
instituicdes educacionais. Lorenzato (2012, p. 19) ressalta a importancia da utilizagdo de materiais
didaticos diversificados em todas as etapas de ensino, uma vez que a dinamicidade de alguns
desses materiais permitem “transformagdes por continuidade, facilitam ao aluno a realizagéo de

redescobertas, a percepgao de propriedades e a construgao de uma efetiva aprendizagem”.

Analisamos também os principais conteudos matematicos abordados nas atividades. Foi
possivel observar intervengdes relacionadas a 23 eixos conceituais da Matematica, entretanto, a
maioria desses € voltada ao ensino das operagdes aritméticas, de fracdes, de numeros inteiros,

de raciocinio légico e de Geometria, como ilustra a Tabela 5.

Tabela 5: Contetdos matematicos abordados com a utilizagdo de jogos

Contetidos Matematicos Quantidade
Operacdes aritméticas 29
Fragao 13
Numeros inteiros; Raciocinio l6gico 12
Geometria 10
Funcoes; Estatistica e Probabilidade 7
Linguagem algébrica; Equagdes do 1° grau; Potenciagéo e radicia¢éo 5
Sistemas numéricos 4
Trigonometria; Expressao numérica; Matematica Financeira 3
Sequéncias (PA e PG); Nimeros racionais; Numeros primos e compostos 2
Monomios e poIinlélmios; I,Equag()es QO Zf’ grau; Nlumeragéo t3irl1é1ria; Contagem 1
numérica Analise combinatéria; Conjuntos numéricos

Fonte: Elaboragéo dos Autores
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Observa-se que o numero de textos que destacam o ensino das operagdes aritméticas é
superior ao dobro de qualquer outro eixo tematico abordado. Podemos aludir dois possiveis
aspectos relacionados a isso: no primeiro deles, essa pratica se faz necessaria buscando sanar
davidas, face a importéncia do dominio, por parte dos alunos, desses conceitos fundamentais
durante todas as etapas do ensino da Matematica; no segundo, podemos considerar que 0s
professores acreditam em um ensino mais significativo sobre o tema, de modo a compensar um
ensino tradicionalmente mecanico e sistematico dos algoritmos, sem nenhuma exploracao de suas

propriedades e caracteristicas.

A anélise de Grando (2000) sobre a importancia da utilizagéo de jogos para o ensino do
calculo mental, aponta que essa seria uma possibilidade de favorecer uma melhor aprendizagem

dos conceitos aritméticos pelos alunos, uma vez que o desenvolvimento dessa proposta se faz

necessaria para uma significativa compreensao do nimero e de suas propriedades
(dominio estrutural numérico), estabelecimento de estimativas e para o uso pratico nas
atividades cotidianas. Além disso, a habilidade com o calculo mental pode fornecer
notavel contribui¢do a aprendizagem de conceitos matematicos (relagdes / operagdes
/ regularidades / algebra / proporcionalidade) e ao desenvolvimento da aritmética.
(GRANDO, 2000, p. 48)
Atrelado a isso, com relagdo ao eixo raciocinio logico, foi possivel observar que essa
perspectiva € relacionada a pratica do Xadrez, em 4 RE baseados nesse tema. Com respeito a
Geometria, podemos notar a preferéncia pelo uso do Tangram, uma vez que aproximadamente

um tergo dos relatos relacionados a esse eixo se referem a esse quebra-cabega.

4.2 Tendéncias do uso de jogos em atividades desenvolvidas no ambito do PIBID

Consideraremos para esse artigo o relato de experiéncia como um texto reflexivo sobre
uma agdo ou um conjunto de atividades que versem sobre uma area de pesquisa, nesse caso a
Educagdo Matematica. Interessa-nos compreender como praticas de sala de aula desenvolvidas
com jogos, realizadas de forma contextualizada, objetiva e com aporte tedrico se apresentam nos

relatos dos anais do ENEM.

E relevante destacar as agdes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo &
Docéncia (PIBID), que favorece a utilizagdo dos jogos como recurso metodolégico, uma vez que
um de seus objetivos é propor atividades diferenciadas, assim como sua atuagdo exclusiva no

contexto da escola publica.

O primeiro relato de experiéncia publicado, que apresenta atividades desenvolvidas no
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ambito do PIBID foi no X ENEM, em 2010. A partir desse, é possivel observar um crescimento
significativo de textos relacionando jogos, ensino de Matematica e PIBID. Vale ressaltar que a
maioria dos trabalhos se encontra na categoria RE, considerando que a proposta do Programa se

baseia na inser¢éo de licenciandos no contexto da escola, como mostra os dados na Tabela 6.

Tabela 6: Quantidade de RE e CC que discutem a utilizagao de jogos no &mbito do PIBID

Relato de Experiéncia 29

Comunicagao Cientifica 2

Fonte: Elaboragéo dos Autores

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) foi criado em 2007
com o intuito de auxiliar e incentivar a formag&o inicial de professores, visando a melhoria da
qualidade da Educag&o Basica brasileira. Os principais objetivos do Programa se baseiam no
incentivo a formacg&o docente, na aproximagao entre a Educacdo Superior e a Educagao Basica e
na valorizagdo do Magistério. Nesse cenario, os licenciandos s&o inseridos no contexto do Ensino
Basico no qual podem criar e participar de experiéncias metodoldgicas e vivenciar a realidade da
educacao publica, havendo uma integracéo entre os conceitos educacionais tedricos tratados nas

universidades com a pratica em sala de aula.

De acordo com Marcatto (2018), o PIBID constitui-se como uma nova pedagogia da
formacao de professores, baseado na insercdo de bolsistas de iniciagdo a docéncia, no contexto
de trabalho dos professores. Proporciona “uma pedagogia de proximidade do papel das
metodologias de ensino, de aprendizagem, de avaliagao, de interdisciplinaridade, o que favorece
um novo tipo de conhecimento formal sobre praticas competentes de ensino”, promovendo a

reflexdo sistematica dos futuros professores (MARCATTO, 2018, p. 13)

Além disso, o PIBID atua como um importante instrumento de articulagao entre a pesquisa,
0 ensino e a extensao, incentivando a utilizagdo de recursos didaticos diferenciados, a reflexdo da
pratica e o registro dessas agdes. Ainda assim, vale ressaltar que a experiéncia em sala de aula
é um instrumento no qual os licenciandos deixam o olhar de aluno e passam a analisar as

situagdes com a perspectiva do educador.

Quando direcionamos nosso olhar as Comunicagdes Cientificas (CC) e aos Relatos de
Experiéncia (RE) desenvolvidas no ambiente escolar, por meio do PIBID, com o intuito de
favorecer a aprendizagem da Matematica, buscamos caracteristicas comuns nesses textos. Foi
possivel observar que a necessidade da utilizagdo de metodologias alternativas € uma das

principais justificativas para a inser¢do de jogos no ambiente de sala de aula de Matemética.
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Com a busca por melhorias no sistema educacional, a discussao sobre abordagens
pedagogicas e os recursos didaticos vem ganhando ainda mais destaque, tanto na formagao inicial
quanto na formag&o continuada dos educadores. Nessa perspectiva, Rodrigues et al. (2016, p.
167) consideram que o PIBID pode ser considerado um “terceiro espago” da formagao inicial de
professores, pois contempla duas condi¢des necessarias “(i) aproximagéo universidade escola, e

(ii) articulacéo teoria e pratica”.

Os objetivos do Programa incentivam o trabalho conjunto entre o professor do Ensino
Superior, o professor da Educacdo Basica e o licenciando. As atividades propostas favorecem
abordagens metodoldgicas diferenciadas, nas quais os futuros professores, levando em conta a
realidade vivenciada por eles nas escolas, séo estimulados a elaborar e participar de intervencoes

em sala de aula.

Os textos dos anais, considerados nesta analise, também ressaltam a importancia da
postura do professor, da Educagéo Basica, ao desenvolver propostas baseadas na utilizagao de
jogos nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica. Ao pensar em intervengoes,
que normalmente fogem da rotina dos alunos, o professor precisa estar ciente que as atitudes dos
alunos poderao ndo ser aquelas ja esperadas. Ele deve estar ciente de que objetivos necessitam
ser alcangados e qual a finalidade da atividade proposta, estando preparado para lidar com
imprevistos, questionamentos e dificuldades para controlar e propor as agoes, de modo que a

conducao desses momentos seja fundamental para que ele alcance ou ndo as metas esperadas.

A relagéo entre 0 educador e os alunos € outro aspecto fundamental a ser considerado. O
educador podera assumir a postura de um orientador, um facilitador, contribuindo quando houver
davidas e auxiliando a articulagéo entre as atividades e o conteudo matematico abordado. A

relacdo se torna horizontal e a troca de ideias visa desenvolver o processo de aprendizagem.

As principais justificativas para a utilizag&o de jogos na sala de aula de Matematica se
referem aos beneficios dessa abordagem na aprendizagem dos alunos. Nessa perspectiva, com
a leitura dos RE e das CC conseguimos identificar trés categorias principais quando sé&o propostas
acdes com o recurso de jogos: 0 jogo como aspecto ludico; o jogo como construgdo de

conhecimentos; 0 jogo como aspecto socioemocional.

A ludicidade despertada com a préatica de jogos € o beneficio mais ressaltado nas obras,
sendo atribuido a ele uma maior participagao, motivagéo e interesse dos alunos nas atividades.
Nesse sentido, a utilizagdo desses recursos nas aulas de Matematica atua como um agente que

favorece a aproximacgéo entre os estudantes e a disciplina, ao trabalhar os conceitos de uma
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maneira dinamica e cooperativa.

A segunda categoria esta baseada na abordagem de jogos como um agente facilitador da
aprendizagem, ao propor que por meio desse recurso o0s professores consigam explorar e
significar os conteldos matematicos. Ao elaborar estratégias e refletir sobre os erros, os alunos
assumem uma postura ativa dentro da sala de aula, desenvolvendo o pensamento critico e a

construcdo de conhecimento.

Tratar as situagdes de jogo como um momento favoravel a formagéo de relagbes sociais
e ao uso da linguagem, s&o os objetivos identificados nos textos pertencentes a terceira categoria.
A'interagao entre os alunos, a apropriagé@o deles com o objeto do jogo e a adequacao a diferentes
linguagens s&o instrumentos que podem estimular o desenvolvimento do aspecto socioemocional

envolvido no processo de aprendizagem.

Sobre isso, foi possivel observar a importancia atribuida a figura do professor para que as
atividades com jogos ndo se limitem apenas aos seus beneficios IUdicos, mas que sejam
assumidos como um instrumento capaz de facilitar a aprendizagem conceitual dos alunos. Tudo
isso depende da organizacao e do planejamento do educador, de modo que ele esteja ciente dos

objetivos que busca alcangar.

A leitura na integra dos 31 trabalhos, 29 RE e 2 CC, ressalta ainda que a utilizagdo do
jogo, na maioria das vezes, é percebida como um importante recurso didatico, pois favorece a
reflexdo e a tomada de decisao ao inserir os alunos em situagdes-problema. Esse momento no
qual eles séo estimulados a agir e se posicionar acaba desenvolvendo o pensamento autdnomo,
ao mesmo tempo que enxergam a necessidade de articular e relacionar seus conhecimentos para

realizar determinadas jogadas.

Além disso, no processo de leitura buscamos identificar o ambiente nos quais as
atividades foram desenvolvidas. A principio observamos que todos os Relatos de Experiéncia se
referiam a escolas publicas de Educagdo Basica, entretanto, nem todos foram propostos por um
subprojeto de Matematica do PIBID. Foi possivel identificar uma atividade organizada por um
subprojeto de Pedagogia, duas por meio do PIBID com perspectiva interdisciplinar e outros trés

trabalhos nos quais o Programa agia de maneira articulada e colaborativa entre os subprojetos.

Constatamos que os anos finais do Ensino Fundamental foram priorizados nessas
intervengdes, com 16 atividades planejadas ou desenvolvidas para essa etapa escolar.
Destacamos que o Ensino Médio foi o publico alvo para a elaboragéo de 11 intervengdes, 0s anos

iniciais do Ensino Fundamental estavam presentes em 6 agdes de subprojetos de Matematica do
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PIBID e que, em alguns casos, as atividades eram elaboradas com uma perspectiva de auxilio

para a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP).

Outro foco da analise sdo os conceitos e/ou contelidos matematicos abordados nesses
textos. As operagdes aritméticas fundamentais e a resolu¢do de equagdes algébricas séo os temas
que mais se destacaram, tendo como referéncia a organizagao desses conteudos de acordo com
as unidades tematicas propostas pela BNCC. Vale pontuar que, em alguns casos, os textos
apresentavam mais de uma atividade, e assim, o0 numero por unidades tematicas € maior que a

quantidade de relatos e comunicagdes analisados.

Observamos que a unidade tematica dos Numeros se sobressai quando comparada as
demais, sendo tratada em 21 dos textos analisados. A teméatica da Algebra vem logo em seguida,
sendo abordada em 9 textos; a unidade de Geometria é discutida em 5 trabalhos, enquanto a de
Probabilidade e Estatistica é retratada em 1, e a de Grandezas e Medidas ndo é abordada em

nenhum dos textos analisados, como ilustra a Tabela 7.

Tabela 7: Quantidade de Atividades por unidades tematicas da BNCC

Unidades tematicas Quantidade de Atividades
Grandezas e Medidas 0
Probabilidade e Estatistica 1
Geometria 5
Algebra 9
NUmeros 21

Fonte: Elaborag&o dos Autores

A ultima investigagdo tomou como base os referenciais teodricos dos 31 trabalhos
analisados na integra, visando observar quais 0s autores que apoiavam a discussé@o sobre a
importéncia metodol6gica do uso de jogos nos processos de ensino e de aprendizagem da
Matematica. Para essa analise consideramos a quantidade de trabalhos, RE e CC, que um mesmo

autor é usado como referencial, como mostra a Tabela 8.

Constatamos que Grando e Moura sdo 0s principais aportes teoricos desses trabalhos ao
discutirem o uso de jogos nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica. Esse
indicativo pode ser justificado pelas pesquisas, reflexdes e experiéncias precursoras desses
autores, que abordam esse recurso de forma abrangente e completa, apresentando defini¢éo,

descrigao sistematica sobre as possibilidades metodoldgicas do jogo, relevancia para o ensino e
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a aprendizagem da Matematica para os estudantes, bem como beneficios para as aulas dessa
disciplina, quer seja no trabalho com resolucéo de problemas, bem como na investigagdo durante

0 jogo matematico.

Tabela 8: Referenciais tedricos utilizados nos relatos e comunicagdes que abordam a perspectiva do jogo no
processo de ensino-aprendizagem da matematica

JTeT Quantidade de trabalhog nos quais
os autores foram citados

Célia Regina Grando 9
Manoel Oriosvaldo de Moura 8
Julia Borin 6
Isabel Cristina Machado Lara 3
Kétia Stocco Smole 3
Maria Ignez Diniz 3
Tizuko Morchida Kishimoto 2
Flavia Dias Ribeiro 2
Dario Fiorentini 2
Maria Angela Miorim 2
Johan Huizinga 2

Fonte: Elaboragéo dos Autores

Os autores de referéncia também ressaltam o aspecto socioemocional desse recurso,
considerando essa abordagem como uma alternativa metodoldgica que instiga a motivagao e o
interesse dos alunos nas atividades matematicas, mas que, além disso, sua utilizagdo de maneira

planejada e objetivada favorece a construcao significativa dos conceitos.

Vale destacar ainda que, nos relatos e nas comunicagdes, a metodologia de jogos &
respaldada, com certa recorréncia, por meio dos PCN, sendo esse o referencial principal para 12
textos. Nota-se que o documento foi utilizado como base para a elaboragdo de algumas dessas
propostas, sugerindo um indicativo da sua importéncia para o contexto de sala de aula ao abordar
algumas possibilidades didatico-metodologicas, tal como a de jogos, sendo o primeiro documento

direcionado aos professores que discute esse recurso como um instrumento pedagdgico.
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5 Consideragoes

A utilizagdo da metodologia de jogos nas aulas de Matematica surge como um importante
instrumento para auxiliar a aprendizagem dos alunos. Existe um consenso nos textos analisados
que o recurso gera um ambiente de aproximagao entre os alunos e a disciplina por meio de
momentos lUdicos que geram maior interesse e participagdo quando desenvolvidos no ambiente

de sala de aula.

Neste trabalho, destacamos um aumento no nimero de publicagdes sobre a tematica de
jogos, indicando uma tendéncia de emprego desta metodologia articulando com resultados. Nos
anais do Encontro Nacional de Educacao Matematica (ENEM) de 2001, foram identificadas cinco
produgdes que abordavam a utilizag&o de jogos no ensino da Matematica, e em 2016, ultimo anais

analisado, o numero de textos selecionados subiu para 82.

Quando orientamos a andlise aos textos que tratavam de atividades desenvolvidas por
meio do PIBID no ambiente de sala de aula de Matemaética, foi possivel observar que a utilizagéo
desse recurso € normalmente respaldada pela necessidade dos educadores em alternar a
dinamica metodoldgica das aulas. Nesse cenario, a formagéo inicial e continuada é valorizada na
busca por melhores resultados nas praticas de sala de aula, no qual esse Programa assume

protagonismo.

A anélise nos permitiu observar a importancia da postura do professor ao desenvolver
propostas com base na utilizago de jogos nos processos de ensino e de aprendizagem. Ele deve
estar consciente dos objetivos a serem alcangados e da finalidade da atividade proposta, de modo

que a condugao desses momentos sera fundamental para que se alcance avangos nos processos.

A ludicidade despertada com a prética de jogos é o principal beneficio mais evidenciado
nos textos, sendo atribuido a ela maior participa¢do, motivagéo e interesse dos alunos durante as
atividades. Além disso, a escolha por essa abordagem é considerada como um agente facilitador
da aprendizagem, no qual os professores tém melhores oportunidades de conseguir explorar e

significar os contelidos matematicos.

A interacdo entre os alunos e a apropria¢do deles com o objeto e a linguagem dos jogos
sao instrumentos que podem estimular o desenvolvimento do aspecto socioemocional envolvido
no processo de aprendizagem. Ao elaborar estratégias e refletir sobre os erros, eles assumem
uma postura ativa dentro da sala de aula, favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico

e a construgdo de conhecimento.

Nesse contexto, notamos que a utilizagéo de jogos pode favorecer também a reflexéo e a
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tomada de deciséo ao inserir os alunos em situagfes-problema. Esses momentos acabam
desenvolvendo o pensamento autbnomo ao mesmo tempo que eles enxergam a necessidade de

articular e relacionar seus conhecimentos para realizar determinadas jogadas.

A analise ainda nos permitiu observar que todos os relatos foram desenvolvidos na
Educagdo Basica publica, entretanto, nem todos foram propostos por um subprojeto de
matematica do PIBID. Observamos também que os anos finais do Ensino Fundamental é o nivel
de ensino com o maior numero de intervengdes descritas nos textos dos anais. Tais informagdes
podem ser um indicio da dificuldade dos professores dos anos iniciais, uma vez que esses podem
nao ter uma formagao que favorega o ensino da Matematica e, por esse motivo, ndo discutem as

possibilidades didatico-metodoldgicas para a abordagem dessa disciplina.

As operagdes aritméticas fundamentais e a resolugdo de equagdes algébricas sdo os
temas que mais se destacaram, indicando avangos promovidos na utilizagdo de recursos
diferenciados no ensino desses conteudos, ou mesmo pela facilidade dos educadores em elaborar

atividades com jogos sobre essas tematicas.

A investigacdo sobre os referenciais teoricos dos 31 trabalhos analisados, apontou que
Grando e Moura sdo os principais aportes teoricos dos trabalhos que constam nos anais dos
ENEM analisados. Uma possivel justificativa para esse cenario seria o vasto repertério de
discussao levantado pelos autores, que destacam a importancia desse recurso no ensino e seus

beneficios nas aulas da disciplina.

Importante destacar que os PCN de Matematica é a principal referéncia para sustentar e
justificar a metodologia de jogos nesses relatos de experiéncia e comunicagdes cientificas. Esse
é o primeiro documento orientador direcionado aos professores de Matematica da Educacéo

Basica que amplia a discussao dos jogos em situagdes de ensino e de aprendizagem matematica.
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