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RESUMO

O uso de jogos no ensino da matematica é um recurso didatico que pode contribuir para que o
aluno aumente o interesse pelas aulas, melhore a compreensdo do contetdo, desenvolva o
raciocinio logico, a criatividade, aprenda a respeitar regras e também trabalhar em grupo.
Contudo, para favorecer a aprendizagem, 0s jogos precisam ser bem planejados e ter objetivos
claros. Reconhecendo a importancia deste recurso didatico para o ensino e a aprendizagem de
matematica, este estudo teve como objetivo investigar as abordagens do uso de jogos no ensino
da matematica, em artigos publicados nos anais do Encontro Nacional de Educacdo Matematica
—ENEM, edicéo XIlI, ano de 2019. Para isso, com base em categorias e subcategorias de analise
segundo Laurence Bardin (2011), foram analisados 23 artigos que abordam a aplicacao de jogos
nos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio. As categorias foram classificas em
Jogos Tradicionais e Jogos Digitais, e as subcategorias foram classificadas em Motivacionais,
Introducéo de conceitos ou propriedades, Sistematizacdo de conhecimentos ou propriedades,
Revisdo de conteudos matematicos, e Desenvolvimento de habilidades. Os resultados dos
artigos analisados apontam que a abordagem mais utilizada dos jogos no ensino de matematica
foi a de Revisdao de conteddo. Também, que o uso de jogos favorece a aprendizagem

matematica, sendo mais frequentemente aplicado nos anos finais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Encontro Nacional de Educacdo Matemaética - ENEM; Jogos Digitais; Jogos

Tradicionais.



ABSTRACT

The use of games in mathematics teaching is a didactic resource that can help students to
increase their interest in the classroom, improve their understanding of the content, develop
logical thinking, creativity, learn to respect rules, and also work in groups. However, in order
to favor learning, games need to be well planned and have clear objectives. Recognizing the
importance of this didactic resource for teaching and learning mathematics, this study aimed to
investigate the approaches to the use of games in mathematics teaching, in articles published in
the proceedings of the Encontro Nacional de Educacdo Matematica - ENEM, edition XIII, year
2019. For this, based on categories and subcategories of analysis according to Laurence Bardin
(2011), 23 articles that address the application of games in the final years of elementary school
and high school were analyzed. The categories were classified as Traditional Games and Digital
Games, and the subcategories were classified as Motivational, Introduction of concepts or
properties, Systematization of knowledge or properties, Review of mathematical content, and
Development of skills. The results of the analyzed articles indicate that the most used approach
of games in mathematics teaching was content review. Also, that the use of games favors

mathematical learning, being more frequently applied in the final years of elementary school.

Keywords: Encontro Nacional de Educacdo Matemética — ENEM, digital games, traditional

games.
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1 INTRODUCAO

O ensino tradicional de contetidos matematicos, quase que exclusivamente baseados em
aulas expositivas e dialogadas, pode ndo ser a forma mais adequada para ensinar. No ensino
tradicional, é uma pratica comum entre os professores, passar o conteddo no quadro e resolver
exercicios, que as vezes sdo repeticdes de célculos que exigem o mesmo processo de
desenvolvimento e que acabam, em geral, ndo instigando o aluno a pensar de forma diferente.
Em consequéncia, os alunos podem sentir mais dificuldades na compreensdo dos conteudos e
no entendimento de como eles podem ser Uteis e aplicados a vida real. A matematica € muito
mais do que calculos, ela esté presente no dia a dia, seja em uma compra no supermercado, em
um financiamento bancario ou modelando algum problema real mais complexo como a
proliferacdo de bactérias ou virus.

Diante das dificuldades que os alunos encontram na compreensdo de conteddos
matematicos, os professores buscam diferentes formas metodoldgicas de ensino na tentativa de
ameniza-las, como resolucdo de problemas, uso de tecnologias digitais, uso de materiais
concretos e jogos. Em particular, a utilizacdo de jogos pedagdgicos nas aulas de matematica
tem sido uma destas formas para ajudar na aprendizagem dos alunos e incentiva-los a se dedicar
mais ao estudo.

Os jogos trazem a possibilidade do uso de outras ferramentas ao cotidiano escolar, que
visam auxiliar professores e alunos no processo de ensino e de aprendizagem dos conteidos
escolares. Eles desenvolvem o raciocinio matematico, 16gico e organizado, além de contribuir
para que os alunos aprendam a respeitar regras e limites, refletir sobre uma situacao, criar e
transformar o mundo onde estéo inseridos.

Ao utilizar um jogo em aula é fundamental que o professor faca um planejamento, com
0s propasitos do uso do jogo bem definidos, de forma a favorecer a aprendizagem. O jogo, por
si sO, ndo € capaz de ensinar o conteddo matematico, mas é um recurso que pode auxiliar 0s
alunos a entenderem o assunto abordado pelo professor.

Como estudante, tive experiéncias que me fizeram refletir sobre a aula tradicional, que
por vezes se tornava desmotivante. Mas também tive experiéncias, principalmente na
graduacdo, com aulas ludicas as quais marcaram minha formacdo como futura professora de
Matematica. Uma delas ocorreu quando participava do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) entre o periodo de 2018 e 2020, em que uma de nossas

professoras/supervisoras ministrou para nés pibidianos uma aula de Matematica usando um
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jogo para o ensino de probabilidade. Nessa aula fomos instigados a pensar, a discutir estratégias,
a trabalhar em equipe e isso chamou minha atengéo, pois participamos ativamente, havendo
muita interacdo, envolvimento e questionamentos. Quando os alunos séo instigados a pensar,
ou até mesmo desafiados sobre o conteddo, podem despertar um interesse maior pela
Matematica, podem se transformar em sujeitos ativos, que questionam, interagem, discutem
sobre 0 tema, ao contrério das aulas que apenas copiam o conteudo e resolvem inimeros
exercicios. Para além do ensino tradicional, é importante que diferentes recursos e materiais
didaticos sejam utilizados em sala de aula como forma de amenizar as dificuldades e de
contribuir para a aprendizagem dos alunos.

Assim, diante da exitosa experiéncia com jogos proporcionada pelo PIBID, foi proposto
este trabalho de pesquisa, com intencédo de identificar o uso dos jogos no ensino de Matematica.
Para tanto, delimitou-se tomar como base os anais do Encontro Nacional de Educacéo
Matematica — ENEM realizado em 2019. O ENEM é o evento de Educacdo Matematica mais
importante em nivel nacional, pois reine o universo dos segmentos envolvidos com a Educagéo
Matematica: professores da Educacdo Basica, da Licenciatura e da Pos-graduacdo, estudantes
de todos os niveis de ensino e pesquisadores. O evento ocorre a cada trés anos e o numero de
participantes tem variado entre 3500 e 4500, com aproximadamente 2000 trabalhos
apresentados em cada edicdo.

Desta forma, o trabalho apresenta a seguinte questdo de pesquisa: Quais as abordagens
do uso de jogos no ensino da matematica, tendo como referéncia os artigos publicados nos anais
do Encontro Nacional de Educacdo Matematica — ENEM de 2019?

Compreendendo que 0s jogos sdo recursos didaticos que podem trazer uma outra
perspectiva para o ensino de matematica, € importante observar os trabalhos que discutem sobre
0 seu uso em sala de aula. Também, conhecer as diferentes possibilidades do uso de jogos pode
auxiliar o professor quando ele for organizar sua pratica em sala de aula. Assim, o presente
estudo teve como objetivo analisar trabalhos que exploram jogos no ensino de conhecimentos
matematicos e que foram aplicados em sala de aula. Com esta analise, foram classificados o0s
trabalhos segundo determinadas categorias, visando identificar o enfoque dado pelos autores
quanto a utilizacao de jogos no ensino de matemaética.

Quanto a estrutura do trabalho, o Capitulo 2 contempla uma reviséo teorica sobre 0s
jogos na Educacdo Matematica, trazendo a tona discussdes de alguns autores. Nele, sdo
definidos os Jogos Tradicionais e Jogos Digitais elencando suas caracteristicas. O Capitulo 3
explicita a metodologia utilizada na pesquisa, delimitando e exemplificando as categoria e

subcategorias definidas para a organizacdo e analise dos dados. Enquanto que o Capitulo 4
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apresenta a analise dos artigos, segundo as categorias e subcategorias definidas, seguido das
Consideracdes Finais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 0S JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

Os jogos vém ganhando espago no ambiente escolar, numa tentativa de trazer o ludico
para dentro da sala de aula e intensificar o envolvimento e a interatividade dos alunos no
processo de aprendizagem.

Os jogos podem ser utilizados no ensino em diferentes areas do conhecimento. Eles tém
como finalidade promover situacfes de ensino e de aprendizagem e sdo conhecidos também
como jogos educativos®. O uso de jogos educativos pode estimular o desenvolvimento de
habilidades, da criatividade e do raciocinio ldgico, além de oportunizar que alunos aprendam a
respeitar regras, discutir e criar estratégias para resolver um problema.

Sobre o0 uso de jogos educativos, Priscila Baumgartel destaca que

A potencialidade dos jogos como recurso didatico é enfatizada pela ludicidade como
motivagdo, onde o estudante é envolvido de forma ativa, desenvolvendo
autoconfianga e sai da passividade que normalmente ocorre em aulas tradicionais, em
que prioriza-se a transmissdo do contetdo. Mesmo o mais simples dos jogos, como
por exemplo, os jogos de memoria, desenvolvem habilidades e competéncias que
favorecem o processo de aprendizagem. (BAUMGARTEL, 2016, p. 4).

A autora fala sobre as potencialidades dos jogos, defendendo que, por meio deles, os
alunos se tornam agentes ativos na construcdo do conhecimento, contribuindo para a sua
autonomia.

Na matematica, em particular, os jogos contribuem para desenvolver o raciocinio
matematico, l6gico e organizado. Seu uso também tem objetivo de fazer com que os alunos
gostem de aprender os contetidos, além de aprender aspectos coletivos, de equipes e sociaveis
mudando a rotina da turma e despertando interesses. Segundo Marcos Aurélio Cabral (2006) a
utilizacdo dos jogos confirma o valor formativo da matematica, ndo apenas no sentido de
auxiliar na estruturagdo do pensamento e do raciocinio dedutivo, mas também no sentido de
auxiliar na aquisicdo de atitudes. Segundo Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,
1997) as atitudes aparecem relacionadas a comportamentos motivados a aprender e realizar

tarefas.

1 Neste trabalho, o termo “jogos educativos™ se refere a jogos educativos no contexto escolar.
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Regina Célia Grando (2000), ao se referir aos jogos nas aulas de mateméatica como um
suporte metodoldgico, chama a atencdo para a importancia de planejar, de estabelecer objetivos
claros, de escolher adequadamente a metodologia de acordo com o nivel dos alunos que se esta
trabalhando, bem como de possibilitar que o jogo seja um momento desafiador. Assim, o
professor precisa ter clareza das razdes fundamentais pelas quais 0s jogos sdo importantes para
0 ensino e a aprendizagem da matematica e estar atento para a escolha dos jogos de modo que
estes proporcionem o alcance dos objetivos almejados.

Maria Angela Miorim e Dario Fiorentini destacam que o professor ao utilizar jogos no
ensino, ndo deve levar em consideracdo apenas a sua beleza ou a ludicidade. Neste sentido, o
professor de matematica:

N&o pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material porque ele é
atraente ou ladico. Nenhum material é valido por si s6. Os materiais e seu emprego
sempre devem estar em segundo plano. A simples introdu¢do de jogos ou atividades
no ensino da matematica ndo garante uma melhor aprendizagem dessa disciplina.
(MIORIM; FIORENTINI, 1990, p. 6).

Os autores consideram que 0 jogo, por si s6 ndo é suficiente. O jogo nao ensina o
conteddo, mas auxilia no entendimento do mesmo. Adair Mendes Nacarato (2005) segue na
mesma dire¢do de Miorim e Fiorentini (1990) ao afirmar que o uso inadequado dos materiais
manipulaveis ndo contribui para a aprendizagem matematica.

Manoel Oriosvaldo de Moura também destaca que o jogo precisa ter uma intencao clara
tanto para o professor quanto para o aluno. Ele afirma que o jogo como objeto, como ferramenta
do ensino, da mesma forma que o contelido, carece de uma intencionalidade. Desta forma, o
professor ao utilizar o jogo como material didatico, ja deve ter (ou deveria ter) uma concep¢do

de como se da o conhecimento. E quanto ao papel do jogo, o autor afirma que:

O jogo para ensinar Matemética deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do
conteldo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento operatério
do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a crianga do
conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado. (MOURA, 1992, p. 47).

De acordo com o autor, 0s jogos sdo grandes aliados no ensino e quando bem planejados,
com propositos claros e definidos, favorecerem a aprendizagem, pois permitem que os alunos
construam conhecimentos ou pratiquem conteudos de forma interativa.

Para Andréia Damasceno Raupp e Neiva Ignés Grando (2016, p. 63) “0 jogo tem feito

parte das propostas pedagogicas da educagdo matematica.” Neste sentido, o professor pode usar
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varias teorias e caminhos que contribuam para a elaboracdo e desenvolvimento de propostas
que possibilitem a aprendizagem dos envolvidos no processo, de uma ‘forma diferente’ do
ensino tradicional, como por exemplo, explorar 0 uso de jogos. Porém, trabalhar em uma sala
de aula de uma ‘forma diferente’, requer do professor, muitas vezes, sair de sua zona de
conforto. Por esta razéo, ele precisa ter muito cuidado e planejamento consciente sobre as razoes
pelas quais 0s materiais ou jogos sdo importantes para o0 ensino e a aprendizagem de um
determinado conteudo matematico.

Denise Moreira e Vanessa Dias (2010, p. 11) chamam a atencdo para uma outra visdo
quanto ao uso dos jogos no ensino quando discorrem que “o jogo muitas vezes ndo ¢ aceito por
ser visto apenas como uma atividade de descanso ou passatempo”. Os jogos podem ser
utilizados como atividade de descanso ou passatempo, porém, nao devem ser recorrentes, para
ndo se distanciarem dos objetivos educativos. As autoras estdo em consonancia com o
pensamento de Miorim e Fiorentini (1990), Moura (1992), Nacarato (2005), Raupp e Grando
(2016), quanto a necessidade e importancia da intencionalidade do uso dos jogos para fins de
aprendizagem.

Cada vez mais os jogos ganham papel de destaque, enriquecendo o cotidiano escolar
com atividades que geram envolvimento, debate, competi¢do saudavel e que ajudam a trabalhar
inimeros conceitos matematicos importantes. A aplicacdo dos jogos em sala de aula pode ser
uma oportunidade para qualificar o ensino e a aprendizagem da matematica, bem como para
promover a socializacdo e a cooperacdo mutua entre os alunos.

Decorrente dos apontamentos dos autores supracitados, entende-se que 0s jogos sdo
importantes para ensinar e aprender matematica. Contudo, devem ser planejados com cuidado
de modo que desafiem os alunos, os instiguem a busca do conhecimento e possibilitem
guestionamentos e reflexdes. Também, devem ter objetivos claros e possiveis de serem
alcancados, que visam a aprendizagem, bem como serem adequados ao nivel dos alunos.

Os jogos educativos podem ser criados ou desenvolvidos usando uma diversidade de
materiais e recursos. Por esta razdo, neste trabalho, eles sdo classificados em duas grandes

categorias: os tradicionais e os digitais.
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2.1.1 JOGOS EDUCATIVOS TRADICIONAIS

Neste trabalho, os jogos educativos considerados tradicionais séo aqueles que néo
utilizam mecanismos digitais. Em geral, podem ser construidos por professores e/ou alunos a
partir de materiais concretos? como papel, cartolina, palitos, E.V.A., sucatas, etc. Como
exemplo desses jogos, tem-se os jogos de tabuleiro, de cartas, tangram e domin6s. E importante
destacar que, apesar de o jogo tradicional utilizar material concreto, nem sempre uma atividade
desenvolvida com tal material se caracteriza como um jogo. Para exemplificar: no estudo de
piramides, 0 uso de um sélido geométrico com este formato para observar a sua altura é uma
atividade que envolve material concreto, porém, a atividade ndo é considerada um jogo.

Sobre as brincadeiras e jogos tradicionais, Evandro Miranda e Fernando Alves (2010)
afirmam que eles favorecem a transmissdo da cultura e de conhecimentos, simbolos e valores
que permitem explorar diversas competéncias que contribuem no desenvolvimento do ser
humano.

Como os jogos tradicionais tém como base o uso de materiais concretos, sdo
apresentadas a seguir, discussdes de autores sobre a importancia desses materiais no ensino,
independentemente se sdo usados na perspectiva dos jogos.

Ana Maria Silveira Turrioni (2004) destaca que o material concreto exerce um papel
importante na aprendizagem, pois facilita a observacdo e a andlise, desenvolve o raciocinio
I6gico, critico e cientifico, sendo excelente na construcdo de conhecimentos. Segundo ela, o
material concreto pode auxiliar o professor no processo de ensino e facilitar a compreensao do
contetdo possibilitando a aprendizagem do aluno.

Para Alessandra Rodrigues, Marisson Rodrigues e Giovanni Marques:

Utilizaclo de materiais concretos para a transmissdo do conhecimento matematico
contribui ndo apenas para a adicdo de conteldo por parte do aluno. Eles propiciam a
evolucgdo do pensamento do aluno, onde ele desenvolve suas ideias traca estratégias
para solucionar problemas e arriscar, tentar, ser mais agressivo sem se preocupar em
achar uma formula exata, uma resposta a pronta entrega. (RODRIGUES;
RODRIGUES; MARQUES, 2009, p. 1).

Os autores afirmam que os materiais concretos auxiliam no desenvolvimento e na

organizacao do pensamento para a tomada de decises, de modo que o0 mais importante ndo é

2 N&o h& uma concepcdo Unica sobre o conceito de material concreto, podendo ser denominado também de
material didatico (LORENZATO, 2009), material didatico-pedagogico (MOTTIN, 2004) ou material
manipulavel (REYS, 1971 apud MATOS; SERRAZINA, 1996).
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encontrar uma férmula matemaética, mas o caminho percorrido pelos alunos, durante o ensino
ou construcdo do conhecimento.

Para Kellen Silva e Valéria Gomes da Silva (2017, p. 27), o “material concreto tem
possibilitado aos estudantes estabelecerem relagdes entre as situacGes experenciadas na
manipulacdo de tais materiais e a abstragdo dos conceitos estudados”. Deste modo, atividades
que exploram materiais concretos podem contribuir para dar significados ao conteido estudado,
favorecendo o aluno no processo de abstracdo do conhecimento matematico.

Quanto ao uso dos materiais manipulaveis, Alan Sarmento destaca que

O uso do material manipulativo requer um planejamento minucioso tendo em vista 0s
objetivos que se deseja alcancar. Um mesmo material pode servir para a realizagéo de
diferentes atividades com diferentes niveis de complexidade visando objetivos
diferentes em espagos e momentos diversos, por isso é importante conhecer as
possibilidades de uso buscando uma adequacdo aos interesses previstos no
planejamento. (SARMENTO, 2010, p. 3).

Segundo Sarmento, o professor ao fazer o uso do material manipulativo precisa planejar
a atividade observando o conteudo estudado e o nivel de complexidade, para que deste modo
ndo gere desinteresse ou desentendimento por parte do aluno.

As atividades com materiais concretos auxiliam no processo de aprendizagem do aluno
na educacdo, pois trabalham a atencéo, a imaginacdo, os aspectos motores e sociais, visando o
desenvolvimento do aluno que aprende de forma significativa tornando o ensino de qualidade.
Segundo Carla Patricia Machado (2014) o uso de materiais ludicos e concretos faz com que 0s
alunos tenham curiosidade, queiram tocar, olhar, cheirar, estimulando todos os sentidos.

No ensino da matematica, Suemilton Nunes Gervazio destaca que

Para que os estudantes absorvam um aprendizado mais efetivo, é essencial que se
tenha uma teoria, mas que esta esteja aliada a pratica. Assim, envolver os alunos com
materiais concretos e manipulativos, com o intuito de promover uma familiarizacdo
com 0 universo matematico, deve ser um método indispensavel para a educagdo.
(GERVAZIO, 2017, p. 45).

Para o autor ao utilizar os materiais concretos o aluno tera um contato mais efetivo com
a matematica, favorecendo a aprendizagem.

Para Silvilene Vital (2017, p.23) “os materiais concretos também se tornam importantes
estratégias para romper com a ideia difundida no senso comum de que a matematica é algo para

poucos e ndo tem utilidade”. Desta forma, por meio do uso adequado de materiais concretos €
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possivel criar métodos para romper com a ideia de que a matematica é dificil ou sem relacdo
com a vida cotidiana.

Por vezes, professores utilizam materiais concretos em suas aulas sem saber para que
servem, e como estes vdo ajudar no conhecimento para seus alunos. Costumam justificar a
importancia destes materiais apenas pelo seu carater “motivador”, ou porque “ouviram falar”
de que para se ensinar matematica deve-se partir do uso de materiais concretos, ou ainda, que
esses materiais tornam as aulas mais divertidas e assim os alunos passam a gostar da
matematica. E preciso discutir para que serve o uso de materiais concretos em sala de aula, pois

nem sempre 0 material concreto mais adequado é o mais atrativo.

2.1.2 JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

A tecnologia esta muito presente na rotina das pessoas, seja no trabalho, em casa, no
lazer ou no estudo. No caso das criancas, iSso se torna ainda mais evidente, pois ja crescem
imersas neste novo modo de vida, sendo consideradas da geracao digital.

O avanco das tecnologias chegou as escolas e o0 uso de ferramentas digitais € um recurso
para o ensino e a aprendizagem em diferentes areas do conhecimento. Dentre tais ferramentas,
0s jogos educativos digitais proporcionam ambientes dindmicos e de experimentacdo,
favorecendo a aprendizagem.

Existem jogos digitais criados para fins educacionais e jogos digitais que inicialmente
ndo foram criados para esta finalidade, mas que podem ser utilizados em sala de aula com
objetivo de aprendizagem, como jogos de acdo, de aventura, de l6gica, de memoria, role playing
games - RPG e jogos de simulacdo. Cada um desses tipos de jogos possui caracteristicas
proprias, como afirma Gabriel Rios de Carvalho (2018):

e Jogos de acdo: sdo jogos que auxiliam no desenvolvimento de capacidades
psicomotoras, como reflexos, coordenacdo olho/mao e pensamento rapido. O
jogador normalmente esta sob pressdo e possui tempo limitado para realizar suas
acbes e ndo h4 muito tempo para realizar planos ou estratégias elaboradas.
Exemplos: Jogos de luta.

e Jogos de aventura: séo jogos que despertam a curiosidade e estimulam a busca, em
geral, com recompensas por objetivos alcancados. Sua principal caracteristica é o
controle do usuério sobre o cendrio a ser descoberto. O jogador € o protagonista do

jogo. Esse tipo de jogo incentiva o uso do raciocinio l6gico. Exemplo: Jogos que
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contenham como base: exploragdo de ambientes, resolucdo de quebra-cabecas e
historia.

e Jogos de Logica: sdo jogos que desafiam o jogador, alguns possuem contagem e
tempo, niveis de dificuldade. Exemplo: palavras cruzadas.

e Jogos de memoria: sdo jogos que trabalham com percepcdo e memorizagao.
Exemplos: jogos de perguntas e respostas.

e Roleplaying Games: sdo jogos que tem como caracteristica principal a
representacdo de papéis, tendo como seus principais elementos a cooperacao e a
criatividade. E jogado em grupo e ndo possui ganhador nem perdedor.

e Jogos de simulacdo: sdo jogos que testam e desenvolvem as habilidades de
construcdo e gerenciamento do jogador. Os simuladores sdo utilizados tanto para
diversdo como para treinamento de profissionais. Exemplos: simuladores de carro.

Segundo Carvalho (2018), cada tipo de jogo colabora com o desenvolvimento de certas
habilidades do jogador.

Os jogos digitais apresentam desafios que podem estimular os alunos a resolverem
problemas, fazendo com que eles tenham mais vontade de raciocinar para encontrar a melhor
resposta a uma demanda. Alguns destes jogos exigem que Se pense em uma agdo em poucos
segundos, tendo que tomar decisdes rapidas e precisas.

Didgenes Melo e Katia Silva acreditam que os jogos digitais sdo ferramentas

importantes para 0 processo de ensino e de aprendizagem da matematica:

No contexto do ensino da matematica, a aprendizagem depende de agles que
caracterizem experimentacdo, interpretacdo, visualizagdo, inducdo, abstragdo,
generalizacdo e demonstracgdo, as quais podem ser realizadas através da interacdo dos
alunos com Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs), como os jogos digitais
e 0s objetos de aprendizagem, considerados poderosas ferramentas de apoio aos
processos de ensino-aprendizagem. (MELO; SILVA, 2011, p. 4).

Os autores afirmam que os jogos digitais permitem que sejam desenvolvidas atividades
de forma dindmica, pois os alunos podem fazer simulagGes e criar conjecturas. Os jogos sao
mais uma ferramenta que o professor tem para usar didaticamente em sala de aula.

Da mesma forma que Melo e Silva (2011), Mauro Cesar Siena (2018) acredita que 0s
jogos digitais educativos aliados aos métodos de ensino podem contribuir significativamente
com a aprendizagem de qualquer contetdo. Segundo o autor qualquer jogo, em particular os
digitais, podem estimular a atencdo dos estudantes, pois cada vez mais estdo sendo atraidos por

JOgos.
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Segundo Marco Antonio Cintra (2013) a aprendizagem por meio de jogos digitais deve

atender a cinco principios pedagdgicos:

Aprender fazendo: o aluno joga sem necessariamente ter a compreensao do contetido
e vai aprendendo com o proprio jogo;

Autoaprendizagem: o aluno, uma vez que aprendeu o basico, € estimulado por conta
prépria a progredir sem depender de alguém que Ihe diga como ou qual serd sua
forma de aprender;

Exploracdo: é o intuito de descobrir e conhecer, os alunos progridem com seus
préprios passos;

Uso imediato: o aluno aprende novos passos durante o jogo, 0s quais devem ser
usados no mesmo instante da descoberta; e

Testes Regulares: sdo avaliagdes pelas quais o0 aluno ira passar durante o jogo.

Esses principios ndo sdo excludentes e podem aparecer simultaneamente em um mesmo

jogo. Além dos principios, o autor também aponta elementos presentes nos jogos digitais:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Regras: diferenciam do jogo e da brincadeira, pois em um jogo as regras definem
uma disputa;

Obijetivos: os objetivos diferenciam os jogos entre si;

Resultados e feedback: os resultados sdo as medidas do progresso em relacdo aos
objetivos e o feedback ocorre quando algo no jogo muda em resposta ao que foi
feito;

Conflitos: sdo problemas que o jogador tenta resolver;

Interacdo: hd uma interagdo do jogador com o computador e/ou com outros
jogadores e;

Representacao: o jogo esta relacionado a algo.

Acompanhando a tecnologia, o desenvolvimento de jogos digitais acontece quase que

diariamente e novos jogos sdo langados, com funcionalidades que permitem maior interacao

com o mundo real.

Assim, tanto os jogos tradicionais como os jogos digitais podem servir para introduzir,

ampliar ou reforcar determinados contetidos matematicos, bem como para explorar ou aprender

habilidades ou promover a mudanca de atitude dos alunos. Desta forma, eles podem ser uma

alternativa para que os alunos se sintam motivados a estudar e até mesmo ter melhor

compreensdo da matematica.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho é um estudo bibliogréafico que teve como fonte de dados os anais do ENEM
ocorrido em 2019, ou seja, a edicao X1l deste evento da area de Educacdo Matematica.

Segundo Antbnio Carlos Gil (2008, p. 50), “a pesquisa bibliografica é desenvolvida a
partir de material j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.” Para
0 autor, a principal vantagem neste tipo de pesquisa é que o pesquisador tem uma cobertura
muito ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.

Ainda sobre a pesquisa bibliografica, Eva Maria Lakatos e Marina Marconi afirmam

que é uma pesquisa que ocorre em fontes secundarias e que:

[...] abrange toda bibliografia j& tornada publica em relagdo ao tema de estudo, desde
publicacBes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses,
material cartografico etc., [...]. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato
direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto, inclusive
conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcritos por alguma forma, quer
publicadas, quer gravadas. (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 183).

Segundo as autoras, a abrangéncia da pesquisa € ampla, pois as fontes sdo variadas e
fornecem ao pesquisador diversos dados. Além disso possibilita que o pesquisador esteja em
contato direto com as fontes de sua pesquisa, o que implicard em seu desfecho/resultado.

Quanto a organizacdo e analise dos dados deste trabalho, foi utilizado o processo de
categorizacao segundo Laurence Bardin (2011). A analise por categorias pode ser utilizada em
diferentes tipos de pesquisas e funciona por operacfes de desmembramento do texto em
unidades e em categorias segundo reagrupamentos analdgicos. Segundo a autora a analise
categorial serve como base para descrever as principais fases de uma analise de contetdo.

Os trabalhos analisados, que sdo artigos cientificos, foram selecionados nos anais do
ENEM, edicdo XlIl, sendo do tipo Comunicacdo Oral e Relato de Experiéncia. A selecdo dos
artigos foi feita através de uma andlise inicial dos titulos dos anais, selecionando artigos cujos
titulos contém a palavra jogos. Foram considerados artigos voltados aos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Na sequéncia foi realizada a leitura dos resumos destes materiais
para conhecer um pouco do trabalho desenvolvido. Como o objetivo era analisar as abordagens
em relacgdo aos jogos no ensino da matematica, com a leitura dos resumos foi possivel identificar
os trabalhos e assim excluir aqueles que discutiam a tematica apenas de forma tedrica.

Apbs selecionados e analisados, os artigos foram agrupados em categorias de analise

previamente definidas, segundo os tipos de jogos educativos, conforme Quadro 1.



Quadro 1 — Categorias: Tipos de Jogos

Categorias Descricéo
JD Jogos Digitais
JT Jogos Tradicionais

Fonte: Autora
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Ap0s essa primeira classificacdo, os artigos foram lidos por completo para melhor

analise e cada tipo de jogo foi reclassificado de acordo com as subcategorias de analise,

mostradas no Quadro 2.

Quadro 2 - Quadro de Subcategorias

Subcategorias

Descricéo

Motivacionais

Introducdo de conceitos ou de propriedades

Sistematizacdo de conhecimentos ou propriedades

Revisdo de contetdos matematicos

m{o|O|m|>

Desenvolvimento de habilidades:

E1 - Raciocinio légico

E2 -Concentracédo

E3 -Trabalho em equipe

E4 —Estratégias para vencer ou desenvolver 0 jogo
E5 — Criatividade para desenvolver ou vencer o jogo
E6 - Calculo mental

Fonte: Autora

Os jogos Motivacionais (Subcategoria A) sdo jogos que tém como objetivo divertir 0s

jogadores/alunos, sem necessariamente a preocupagdo com 0 processo de ensino e de

aprendizagem de matematica.

Os jogos utilizados para a Introducéo de conceitos ou de propriedades (subcategoria

B) visam proporcionar, de forma ludica, o primeiro contato do aluno com o conceito do

conteddo matematico a ser estudado. O professor utiliza o0 jogo para introduzir nogdes basicas

de um contetdo buscando prender a atencdo do aluno e despertando a curiosidade sobre o

conteldo que estad sendo apresentado. Ndo ha pretensdo de sistematizar os conhecimentos

matematicos.

No caso do uso de jogos para a Sistematizacdo de conhecimentos ou propriedades

(subcategoria C), o professor utiliza 0 jogo para construir conceitos ou propriedades com vistas

a escrita formal, ou seja, tem-se como produto final a sistematizacdo matematica.
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Ao utilizar o jogo como Revisdo de conteidos matematicos (subcategoria D), o
professor deve explorar o jogo ap6s o estudo do conteddo, para o aluno fixar o que foi
apreendido. Aqui, o professor também pode identificar as lacunas na aprendizagem, de modo a
retomar ou propor novas atividades.

A Ultima subcategoria refere-se ao Desenvolvimento de habilidades (subcategoria E)
e tem como objetivo desenvolver algumas habilidades nos jogadores. Tais habilidades foram
registradas e classificadas quando apareceram explicitamente nos artigos analisados:

E1 - Raciocinio logico: S&o jogos que estimulam que instigam o raciocinio légico, ou
seja, ttm como caracteristica desenvolver o lado racional humano, fazendo com que o aluno
tenha que usar muito o seu lado intelectual para chegar a solucdo desse jogo. Dentre alguns
jogos de raciocinio temos: palavra cruzada, jogo da velha, charadas, racha cuca e etc.

E2 —Concentracdo: Muitas criancas tém dificuldades de concentrar a sua atencdo em
uma determinada atividade. A concentracdo é uma capacidade que deve ser estimulada ainda
na infancia. Exemplos: xadrez, jogo da memoria, quebra-cabecas...

E3 -Trabalho em equipe: Sdo jogos em grupos, onde todos tém o mesmo objetivo e
cooperam para alcanca-los. Este tipo de jogo estimula o trabalho em equipe reforcando assim
o relacionamento dos alunos. Exemplos: futebol, gincanas...

E4 —Estratégias para vencer ou desenvolver o jogo: Sao jogos em que a habilidade
dos jogadores em tomar decisdes estratégicas supera a sorte como fator de determinagdo do
ganhador. Exemplos de jogos estratégicos: cartas, tabuleiro, videogames, damas...

E5 - Criatividade para desenvolver ou vencer o0 jogo: Sdo jogos que estimulam o
desenvolvimento da criatividade, inventividade, inteligéncia e talento criativo, invengéo e
inovacdo em qualquer campo seja artistico, cientifico, esportivo, cultural...

E6 — Calculo Mental: Séo calculos ou estratégias efetuados mentalmente, sem auxilio
de alguma ferramenta material, como calculadora, lapis ou papel.

Estas categorias ndo sdo excludentes, e desta maneira é possivel ter um jogo que
possibilite o desenvolvimento de diferentes habilidades, bem como ser utilizado como

motivacdo a0 mesmo tempo que introduza ou sirva para rever algum conteudo, por exemplo.
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4 ANALISE DE DADOS

Inicialmente foram identificados 49 artigos cujos titulos continham a palavra “Jogo”.
Apos a leitura de seus resumos, foram selecionados 23 trabalhos aplicados em sala de aula e
voltados aos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio. Em um segundo momento,
0s artigos passaram a ser analisados e classificados minuciosamente, tendo como referéncia as
Categorias de Andlise (Quadro 1) e as Subcategorias de Anélise (Quadro 2). O resultado dessa
classificacdo € representado no Quadro 3. E em relacdo este quadro, a presenca do simbolo
asterisco (*) na coluna Ano Escolar indica que o artigo ndo especificou o/os ano/s escolar/es
em que os jogos foram aplicados, enquanto que o duplo asterisco (**) na coluna Subcategorias
indica que o artigo ndo explicitou, com detalhes, os conte(ldos matematicos abordados via jogo.

E importante ressaltar que buscou-se identificar nos artigos analisados, as palavras-
chave que caracterizavam cada uma das quatro primeiras subcategorias, respectivamente:
motivar, introduzir, sistematizar e revisar. Contudo, em alguns artigos tais palavras ndo foram
explicitamente reconhecidas, sendo necessario uma interpretacdo pessoal que possibilitasse a

classificacéo do jogo conforme categorias definidas.

Quadro 3 - Categorizacdo e Analise dos Artigos

Categorias
a Ano ; .
Titulo escolar Tipo de Jogo Subcategorias
Jogo Jogo
Digital Tradicional

Trabalhando adicdo e 6° Bolinhas de | A: Motivar o E1: Raciocinio
subtracdo com jogos de Gude (Bolitas) | interesse dos alunos |Logico;
Bolinhas de  Gude para estudar E3: Trabalho em
(Bolitas) no 6° ano do matematica; equipe;
ensino fundamental D: Revera E4: Estratégias para
(CORREA e RIBEIRO, operacao de adicdo |vencer o jogo;
2019) como agrupamento [E5: Criatividade

e a multiplicacéo para vencer o jogo;

como adicédo de E6: Célculo Mental.

parcelas iguais.
Jogos Matematicos: 6° Jogo Cinco em | A: Motivar o gosto |[E1: Raciocinio
Estratégias mediadoras Fila pela Matematica; l6gico e intuitivo;
de aprendizagem para D: Revisar os E3: Trabalho em
discentes do 6° ano do conceitos de linhas |equipe;
ensino fundamental por horizontais, E4: Estratégias para
meio da ludicidade verticais e \vencer o jogo.
(MEDEIROS, diagonais e rotagéo
FARIAS, LIMA e com figuras planas.
SANTOS, 2019) Alquerque A: Motivar o gosto [E1: Raciocinio

pela Matematica; l6gico;

D: Rever conceitos |E2: Concentracdo;

de légica, linhas
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horizontais,
verticais e
diagonais.

E4: Estratégias para
\vencer 0 jogo;

E5: Criatividade
para vencer 0 jogo.

Quebra-
Cabeca

D: Rever o conceito
de area utilizando
composicdo e
decomposicdo de
figuras planas.

E1: Raciocinio
l6gico.

Combinando
Cores

B: Introduzir o
contetido de analise
combinatéria
através da resolucéo
de problemas.

E1: Raciocinio
légico;

E3: Trabalho em
equipe;

E4: Estratégias para
\vencer 0 jogo.

ASMD

D: Revisar as
quatro operacoes
matematicas
calculando
combinacdes
numeéricas e
aplicando diferentes
sentencas
numeéricas.

E1: Raciocinio
l6gico;

E3: Trabalho em
equipe;

E6: Calculo mental.

O campo multiplicativo
e 0s Jogos na Educacao
de Jovens e Adultos
(BARRETO e
OLIVEIRA, 2019)

6%e 7°
(EJA)

Bingo da
Tabuada

D: Revisar as
operac0es de
multiplicacdo e
divisdo, e a
propriedade
comutativa da
multiplicacéo.

E1: Raciocinio
légico;
E6: Calculo mental.

Jogo dos
Produtos

C: Construir a
relacdo de que a
multiplicacéo é uma
adicdo de parcelas
iguais.

E6: Célculo mental.

Memo©ria de
Multiplicacéo

C: Construgéo de
sentencas
matematicas que
envolve a
multiplicacdo do
tipoa x b =c;
D: Revisar 0 uso
das tabuas de
multiplicacéo.

E6: Calculo mental.

Piramide
Matemagica

C: Construgdo de
sentencas
matematicas para
registrar o célculo
mental utilizando as
quatro operagdes;
D: Rever as quatro
operagdes basicas.

E1: Raciocinio
légico;
E6 Calculo mental.

Pife da
Tabuada

C: Construir
sentencas
matematicas do tipo
aXb=cque
expressam
multiplicacdes;

E6: Calculo mental.
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D: Rever
combinacdes
possiveis para
formar os fatores e
0 produto das
multiplicac@es.

O trabalho com os 7° MATIX ou A: Motivar o E4: Estratégias para
NUmeros Inteiros por Dama dos interesse pela \vencer 0 jogo.
meio de jogos (BIDA e Sinais Matematica;
BRANDT, 2019) Vai e Vem D: Rever o
Circulo Zero | conteudo de
Sobe-Desce ndmeros inteiros,
UNO dos explorando as
NUmeros operacGes de
Inteiros adicdo, subtracéo e
Diagonal Zero | Valor absoluto dos
numeros.
Aprendendo sobre 7° Trilha C: Sistematizara  |E3: Trabalho em
Grandezas e Unidades converséo de equipe.
de Medidas com o uso unidades de
de jogos: Experiéncias medida, a partir da
do Programa construgdo de uma
Residéncia Pedagogica régua de medidas
Matematica em um 7° de comprimento,
ano (SILVA e SILVA, com base no
2019) Sistema
Internacional de
Medidas;
D: Revisar 0s
conceitos de
multiplos e
submadltiplos.
Trimind de Fragdes: O 7° Trimin6 das | D: Retomar as E1: Raciocinio
uso de jogos na FracGes operacBes com l6gico;
formacéo docente fragdes. E3: Trabalho em
(SOARES e cOCO, equipe;
2019) E4: Estratégias para
\vencer o jogo;
E6: Céalculo mental.
Jogos Matematicos: | 7° 8°e 9° Quebra- A: Motivar parao  |[E1: Raciocinio
Uma experiéncia com Cabeca de estudo de l6gico.
os alunos do ensino Equacbes matematica;
fundamental através do (1° grau) D: Reforcar
Programa Institucional equacoes do 1°
Residéncia Pedagbgica grau.
(SANTOS, Banco A: Motivar o E1: Raciocinio
FAGUNDES, Imobilidrio | aprendizado l6gico;
BARBOZA e Roda-Roda de | matematico; E3: Trabalho em
SAMPAIOQ, 2019) Equacfes 2° | D: Revisar equipe;
Trilha da conteddos ES5: Criatividade
Galéxia matematicos vistos |para criar 0 jogo.
Resolvendo durante o ano
nas Nuvens letivo: equacédo do
1°e do 2° grau,
nlmeros positivos e
negativos,
inequacdes.
Jogos Matematicos: 8° Domind da | A: Maior interesse [E4: Estratégias para
Recursos pedagogicos Tabuada em desenvolver as  |vencer 0 jogo.

para ensinar-aprender

atividades;




29

as Operacdes
Fundamentais
(CORECHA,
PRAZERES e

GONGCALVES, 2019)

D: Revisar as
quatro operacdes
fundamentais:
adicdo como ideia
de juntar; a
subtracdo como
ideia de retirar; a
multiplicacdo como
ideia de adicdo de
parcelas iguais; e a

divisdo como
reparticdo em parte
iguais.
A utilizacdo de jogos 9 Trilha da soma | A: Motivar os
em uma escola de e produto de | alunos para
tempo integral do equacgdo do 2° | realizarem a Prova
Amazonas (LIMA e grau Brasil;
NASCIMENTO, 2019) D: Revisar raizes
de equacGes
guadréticas.
Jogo da velha | A: Motivar para a
da radiciacdo | Prova Brasil;
D: Revisar
radiciacéo
quadrada.
Bingo das A: Motivar paraa
poténcias Prova Brasil;
D: Revisar
potenciacao
guadrada.
Roda-roda dos | A: Motivar para a
poligonos Prova Brasil;
D: Revisar
poligonos.
Uso de material 90 Relacdo de C: Construir a
didatico e jogos na Areas representacdo
aprendizagem do Tangram algébrica do
Teorema de Pitagoras: Jogo da Teorema de
Uma investigagdo a Memobria Pitagoras
partir da andlise de Pitagérico | a® = b* + ¢
erros (SOUZA e Corrida
ANDRADE, 2019) Pitagorica
Um relato da insercdo 9 Jogo de D: Revisar o
de um jogo de tabuleiro Tabuleiro contetido de
no ensino e na radiciacdo, revendo
aprendizagem de 0 conceito e
radiciacdo (ROBAINA, propriedades da
SILVA, RIBEIRO e potenciacao e da
ROSARIO, 2019) fatoraco.
Aprendendo e | Anos finais |Minecraft A: Motivar o gosto [E5: Criatividade
ensinando Matemética | do Ensino pelas Geometria; para criar/explorar o
por meio de jogos: da | Fundamen- D: Rever contetidos |jogo.
Geometria escolar a tal* como o conceito de

Geometria do cotidiano
(ROCHINSKI e
ALMEIDA, 2019)

vértices, arestas,
faces; planificacdo
de sélidos
geométricos,
angulos, perimetro,
areas de figuras
planas.
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Construcdo de jogos | Anos finais Plano A: Conscientizar e
matematicos do Ensino Cartesiano motivar os alunos a
sustentaveis Fundamen- Balanca de | usarem materiais
(TROVAO, 2019) tal e Cabides sustentaveis para
Ensino Bingo das criacdo de jogos
Médio* Operagdes matematicos**.
Dama
Torre de
Handi
Malha
Quadriculada
Dominé de
FracGes
Geoplano
Jogo da Velha
3D
Batalha Naval
3D
Os jogos no ensino de | Anos finais Trilha das A: Motivar o aluno [E3: Trabalho em
Funcoes: Uma | do Ensino Funcdes e proporcionar um  |equipe.
experiéncia vivenciada | Fundamen- ensino interativo e
por licenciandos de tale dinamizado;
Matematica na Ensino D: Reforcar o
educacdo bésica | Médio * estudo de funcédo
(MARTINS e BRITO, guadratica.
2019) Corrida A: Motivar o aluno |E3: Trabalho em
Exponencial | e proporcionar um  |equipe.
ensino interativo e
dinamizado;
D: Reforcar o
estudo de funcéo
exponencial.
Domind A: Motivar o0 aluno |[E3: Trabalho em
Logaritmico | e proporcionar um  equipe.
ensino interativo e
dinamizado;
D: Reforcar o
estudo de funcédo
logaritmica.
0] ensino da 1°do Prototipo de | A: Motivar parao  [E.1: Raciocinio
Matematica através de Ensino Paralelepipedo | estudo de l6gico;
jogos e experimentos Médio Matematica; E2: Concentracao;
(MONTEIRO, D: Rever E5: Criatividade
COELHO, SILVA e congruéncia de para vencer o jogo.
FERREIRA, 2019) triangulos e

teorema de Tales.

Sistemagica | A: Motivar os E.1: Raciocinio
alunos; 16gico;
D: Revisar 0s E2: Concentracéo;
conteddos de E5: Criatividade
intersecGes de para vencer o jogo.
conjuntos, sistemas
lineares e
contagem.

Matix A: Motivar o0s E.1: Raciocinio

alunos; légico;
D: Explorar E2: Concentracéo;

ndmeros inteiros.

E5: Criatividade

para vencer o jogo.
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Uso dos jogos na
compreensdo dos
conceitos de Funcéo
Afim e Quadratica
(SOUZA, ALVES e
SILVA, 2019)

1°do
Ensino
Médio

Dominé das
Funcoes

D: Revisar 0s
conceitos de zeros
da funcdo, fungéo
afim e funcéo
quadratica, lei das
funcoes.

E3: Trabalho em
equipe.

Dorminhoco

D: Retomar os
conceitos de funcéo
afim e quadrética,
zeros de uma
funcdo, e
representacdo
gréfica.

Envelope
Matematico

D: Revisar 0s
conceitos de zeros
da funcdo, fungéo
afim e funcéo
quadrética, lei das
fungdes, digrama de
funcbes, tabela de
funcoes.

O uso de jogos no
Estagio Supervisionado
(SANTANA e
TEIXEIRA, 2019)

1°e 2°do
Ensino
Médio

Contig 60

D: Revisar as
quatro operacdes
matematicas, e
resolucéo de
problemas com
célculos de
probabilidades.

E1: Raciocinio
légico;

E4: Estratégias para
\vencer o0 jogo;

E6: Céalculo mental.

Corrida
Pitagorica

D: Retomar e
colocar em prética a
aplicabilidade do
Teorema de
Pitagoras.

E: Habilidades:
E2: Concentracéo;
E3: Trabalho em
equipe;

E5: Criatividade
para criar o0 jogo.

Trilha das
Funcdes

D: Reconhecer
algebricamente
funcbes do 1° e 2°
grau e relacionar
seus respectivos
gréficos.

E2: Concentracéo;
E3: Trabalho em
equipe;

E5: Criatividade
para criar 0 jogo.

Desenhos do Sonas
Lusonas e  jogos
africanos — a Africa nas
aulas de Matematica
(NASCIMENTO,
2019)

2°do
Ensino
Médio

Sona/Lusona

Shisima

Tsoro
Yematatu

Borboleta

Mu Torere

D: Revisar
conceitos: circulos,
circunferéncia,
divisdo da
circunferéncia em
partes iguais e
angulos, tridngulos
equilateros
isosceles, areas de
figuras geométricas.

Mancala

Terra e Mar

Bezzete

E1: Raciocinio
Légico.

O uso do jogo dos
Prismas no processo de
ensino — aprendizagem
de Matematica para
alunos com deficiéncia
intelectual
(FERREIRA,

2°do
Ensino
Médio

Jogo dos
Prismas

A: Motivar para
promover o ensino
inclusivo;

D: Rever
propriedades de
solidos geométricos
(paralelepipedo,

E3: Trabalho em
equipe.
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SANTOS, FERREIRA
e SOUZA, 2019)

hexaedro regular,
prisma reto de base
triangular e prisma
reto de base

hexagonal).
Exposicdo de jogos | 2°e 3°do Jogos Jogos de A: Motivar e E3: Trabalho em
didaticos: Matematica, Ensino para tabuleiro conscientizar sobre |equipe;
Educacdo Ambiental e Médio compu- (N&o séo 0 CONsSuMo E5: Criatividade
Transversalidade tador especificados | excessivo de bens e |para criar o jogo.
(NAVARRO, (Néo sdo 0S jogos) sobre o descarte
MENDONCA, PORTO especifi- incorreto dos
e MENDES, 2019) cados 0s residuos sélidos;

jogos) D: Calcular o

volume de lixo

produzido na regido

central da cidade de

Rondénia.
Mindset e as 3°do Jogo das D: Rever e aplicar o [E4: Estratégias para
possibilidades de Ensino Sequéncias raciocinio \vencer o jogo.
avaliacéo em Médio combinatério**
Matematica por meio Paciéncia D: Rever e aplicar o
de jogos (PEREIRA e Combinatéria | raciocinio
BARROS, 2019) combinatério**,

Gincana D: Rever e aplicar o [E3: Trabalho em
raciocinio equipe;
combinatério**, E4: Estratégias para

\vencer 0 jogo.

Kakuro D: Rever e aplicar o [E1: Raciocinio
raciocinio légico.
combinatério**.

Construcdo de jogos 3°do Trilha A: Motivar 0s E1: Raciocinio
como ferramenta de Ensino Florestal alunos a concluir o |Idgico;

ensino e aprendizagem Médio Ccurso; E3: Trabalho em
de Matemética aplicada D: Revisar 0s equipe.

ao ensino Técnico em contelidos: regra de

Florestas (NAVARRO, trés, operacBes com

MENDONCA e nUmeros racionais e

MENDES, 2019) func¢do guadratica.

Iniciacdo Cientifica Ensino Jogo da Onca | D: Revisar os E.4: Estratégias para
Junior: Uma Médio* ou contelidos de \vencer 0 jogo;
experiéncia com jogos Jogo da Onca | geometria: &ngulos |E.5: Criatividade
na educacdo escolar e dos e segmentos de para vencer o jogo.
indigena  (SANTOS, Cachorros retas.

LORENZONI e SAD,
2019)

Fonte: Autora

Para sintetizar a observacdo das categorias e subcategorias presentes no Quadro 3, foi

criado 0 Quadro 4, a seguir.



Quadro 4 - Classificacdo dos Artigos por enfoques

Categorias Subcategorias

Titulo

Ano
escolar

JD

JT

B

C

D

m

Trabalhando adi¢do e subtracdo com jogos de
Bolinhas de Gude (Bolitas) no 6° ano do ensino
fundamental (CORREA e RIBEIRO, 2019)

60

X

X

Jogos Matematicos: Estratégias mediadoras de
aprendizagem para discentes do 6° ano do ensino
fundamental por meio da ludicidade
(MEDEIROS, FARIAS, LIMA e SANTOS,
2019)

60

O campo multiplicativo e os jogos na Educacao
De Jovens e Adultos (BARRETO e
OLIVEIRA, 2019)

6%e 7°
(EJA)

O trabalho com os NUmeros Inteiros por meio de
jogos (BIDA e BRANDT, 2019)

70

Aprendendo sobre Grandezas e Unidades de
Medidas com o uso de jogos: Experiéncias do
Programa Residéncia Pedag6gica Matematica
em um 7° ano (SILVA e SILVA)

70

Trimino de FragBes: O uso de jogos na formagéao
docente (SOARES e COCO, 2019)

70

Jogos Matematicos: Uma experiéncia com 0s
alunos do ensino fundamental através do
Programa Institucional Residéncia Pedagogica
(SANTOS, FAGUNDES, BARBOZA e
SAMPAIO, 2019)

7°, 8°
e 90

Jogos Matematicos: Recursos pedagdgicos para
ensinar-aprender as operagdes fundamentais
(CORECHA, PRAZERES e GONCALVES,
2019)

80

A utilizacdo de jogos em uma escola de tempo
integral do Amazonas (LIMA e NASCIMENTO,
2019)

90

Uso de Material Didatico e jogos na
aprendizagem do Teorema de Pitagoras: Uma
investigacdo a partir da analise de erros (SOUZA
e ANDRADE, 2019)

90

Um relato da inser¢@o de um jogo de tabuleiro no
ensino e na aprendizagem de radiciacdo
(ROBAINA, SILVA, RIBEIRO e ROSARIO,
2019)

90

Aprendendo e ensinando Matematica por meio
de jogos: Da Geometria escolar a Geometria do
cotidiano (ROCHINSKI e ALMEIDA, 2019)

EF

Construcdo de jogos matematicos sustentaveis
(TROVAD, 2019)

EFe
EM

Os jogos no ensino de Fungdes: Uma experiéncia
vivenciada por licenciandos de Matematica na
educacdo basica (MARTINS e BRITO, 2019)

EFe
EM
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O ensino da Matemaética através de jogos e | 1°EM X [ X X | X
experimentos (MONTEIRO, COELHO, SILVA
e FERREIRA, 2019)

Uso dos jogos na compreensao dos conceitos de | 1° EM X X | X
Funcdo Afim e Quadratica (SOUZA, ALVES e

SILVA, 2019)

O uso de jogos no estagio supervisionado | 1°e 2° X X | X
(SANTANA e TEIXEIRA, 2019) EM

Desenhos do Sonas Lusonas e jogos africanos — | 2° EM X X | X

A Africa nas aulas de Matematica
(NASCIMENTO, 2019)

O uso do jogo dos Prismas no processo de ensino | 2° EM X X X | X
— aprendizagem de Matematica para alunos com
deficiéncia intelectual (FERREIRA, SANTOS,
FERREIRA e SOUZA, 2019)

Exposicdo de jogos didaticos: Matematica, | 2°e 3° X X X X | X
Educacdo Ambiental e Transversalidade EM
(NAVARRO, MENDONGCA, PORTO e
MENDES, 2019)

Mindset e as possibilidades de avaliacdo em | 3°EM X X [ X
Mateméatica por meio de jogos (PERREIRA e
BARROS, 2019)

Construcéo de jogos como ferramenta de ensino | 3° EM X X X [ X
e aprendizagem de Matematica aplicada ao
Ensino Técnico em Florestas (NAVARRO,
MENDONCA e MENDES, 2019)

Iniciagdo Cientifica Junior: Uma experiéncia EM X X | X
com jogos na educacdo escolar indigena
(SANTOS, LORENZONI e SAD, 2019)

Total 23 2 22 |13 1 |3 21|19

Fonte: Autora

A partir da analise dos artigos, foi possivel constatar que 0s jogos podem ser utilizados
para explorar diversos contetdos matematicos, e de diferentes formas. Eles podem ser aplicados
para introduzir, sistematizar ou revisar um determinado conteddo matematico, servindo para
motivar o aluno para o estudo e também para desenvolver certas habilidades.

Dentre os 23 artigos selecionados, apenas 1 abordou sO jogos digitais para rever
conteddos de Geometria nos anos finais do Ensino Fundamental; 1 artigo usou jogos digitais e
jogos tradicionais com objetivo de promover a Educacdo Ambiental no Ensino Médio; e os
demais abordaram jogos tradicionais. Nao foram identificadas as razfes para a baixa utilizagdo
de jogos digitais.

Dentre os jogos tradicionais, alguns foram construidos pelos alunos, como: o jogo Trilha
da soma e produto de equacgdo do 2° grau, Jogo da velha da radiciacdo, Bingo das poténcias e
Roda-roda dos poligonos (LIMA e NASCIMENTO, 2019); Banco Imobiliario de nimeros
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positivos e negativos, Roda-Roda de equacbes 2°, Trilha da Galéxia, Resolvendo nas Nuvens
(SANTOS, FAGUNDES, BARBOZA e SAMPAIO, 2019); Plano Cartesiano Balanga de
cabides, Bingo das operacgdes, Dama, Torre de Handi, Malha quadriculada, Domind de fragdes,
Geoplano, Jogo da velha 3D, Batalha Naval (TROVAO, 2019). Os materiais concretos
utilizados nestas constru¢@es eram de baixo custo e em sua maioria, reciclaveis, como: papel
cartdo, E.V.A., folha sulfite, papeis coloridos, cartolinas, cola quente, tesoura, régua, caneta de
tinta permanente, estilete, papeldo, garrafas pet, tampinhas de garrafas, cartelas de ovos e
material pvc. Alguns jogos foram confeccionados ou adaptados pelos professores, que usaram

materiais parecidos ou iguais aos mencionados acima, conforme se observa na Figura 1.

Figura 1- Jogo Quebra-Cabeca de Equacdes

Fonte: Santos, Fagundes, Barboza e Sampaio (2019, p. 4)

O Quebra-Cabeca de EquacBes € um exemplo de jogo que foi confeccionado pelos
professores e que utilizou o material E.V.A .

Analisando as cinco subcategorias, a subcategoria A, Motivacionais, esteve presente
em 13 trabalhos, correspondendo a aproximadamente 56% dos artigos. Nestes trabalhos, 0s
jogos foram utilizados com objetivo de motivar os alunos: motivar para o estudo da matematica;
para a preparacao da Prova Brasil, caso do artigo “A Utilizacdo De Jogos Em Uma Escola De
Tempo Integral Do Amazonas” (LIMA e NASCIMENTO, 2019); para a educacao inclusiva em
“O Uso Do Jogo Dos Prismas No Processo De Ensino — Aprendizagem De Matemaética Para
Alunos Com Deficiéncia Intelectual” (FERREIRA, SANTOS, FERREIRA e SOUZA, 2019);
para a conscientizagdo ambiental em “Exposi¢do De Jogos Didaticos: Matematica, Educagéo
Ambiental e Transversalidade” (NAVARRO, MENDONCA, PORTO e MENDES, 2019); ou
para concluir o Ensino Médio, conforme artigo “Construcdo De Jogos Como Ferramenta De
Ensino E Aprendizagem De Matematica Aplicada Ao Ensino Técnico Em Florestas”
(NAVARRO, MENDONGCA e MENDES, 2019). Assim, as motivacgdes foram diversas, desde
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motivar os alunos a gostar mais das aulas ou da propria matemaética, até mesmo para
conscientiza-los sobre suas atitudes.

A subcategoria B, Introducdo de conceitos ou de propriedades, foi a menos
frequente aparecendo em apenas 1 dos 23 artigos, representando menos de 5%. Neste artigo, o
jogo explorou nogGes de analise combinatdria.

Apenas 3 artigos foram classificados na subcategoria C, Sistematizacdo de
conhecimentos ou propriedades. No artigo “O Campo Multiplicativo E Os Jogos Na
Educagao De Jovens E Adultos” (BARRETO e OLIVEIRA, 2019) os jogos se voltaram para a
sistematizacdo de sentengas matemaéticas do tipo a X b = ¢, que representam multiplicagdes.
Nos outros 2 artigos foram construidos e sistematizados conhecimentos sobre: o Teorema de
Pitagoras; e Sistemas de Medidas.

A subcategoria D, Revisdo de contetdos matematicos, foi a mais frequente
aparecendo em 21 artigos, representando aproximadamente 91% dos artigos analisados. Nestes
trabalhos, os jogos tinham como objetivo a revisao ou fixacdo de contelldos matematicos que
ja haviam sido estudados. Os conteidos revistos contemplaram geometria, algebra, nimeros e
probabilidade.

E por fim a subcategoria E, Desenvolvimento de habilidades, esteve presente em 19
artigos, totalizando 82% dos artigos. Nestes trabalhos o objetivo da aplicacdo dos jogos era
desenvolver certas habilidades. A habilidade que mais foi mencionada nos artigos foi E3
Trabalho em Equipe, presente em 19 jogos diferentes, seguido por E1 Raciocinio L6gico, em
18 jogos. Logo em seguida, E4 Estratégias para vencer ou desenvolver o jogo mencionada
em 11 jogos e E5 Criatividade para desenvolver ou vencer o jogo, em 10 jogos.
Seguidamente a habilidade E6 Célculo Mental citada em 9 jogos, e por fim, a menos

mencionada, porém ndo menos importante E2 Concentracéao, que foi citada em apenas 6 jogos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os trabalhos analisados exploraram o jogo como recurso didatico, desenvolvendo
fatores que motivaram o0s alunos a se interessarem pela matematica, favorecendo a
aprendizagem, contribuindo para a interacdo, para o pensamento critico e para a participacdo
ativa em sala de aula.

Os jogos foram utilizados com uma proposta diferente do ensino tradicional centrado
no quadro negro e na resolucao de exercicios. Eles exploraram uma abordagem em que o aluno
era o agente ativo, que pensa critica e criativamente para encontrar uma solucéo para o problema
ou desafio. Em nenhum trabalho analisado se percebeu que o jogo foi apenas levado para sala
de aula como forma de distracdo ou passatempo, sem um propdésito educacional. Dentre 0s
artigos, vale destacar que na grande maioria dos trabalhos houve um planejamento inicial com
cronograma das atividades e objetivos definidos. Assim, reforcando o que Grando (2000) e
Sarmento (2010) destacam sobre a importancia de estabelecer objetivos claros e definidos, e
escolher adequadamente a metodologia a ser utilizada. Neste sentido, ao propor 0 jogo, infere-
se que os autores dos artigos demonstraram ter ciéncia da necessidade de planejamento e da
certeza da intencionalidade para alcancar os objetivos educacionais. Assim, eles corroboram
com Moura (1992) quando afirma que o jogo como objeto, como ferramenta do ensino, da
mesma forma que o contetdo, carece de uma intencionalidade.

A caracteristica desafiadora do jogo pode aumentar a determinacgéo dos alunos, pois eles
podem se interessar mais em conseguir achar uma solugcdo ou vencer seu adversario. Nesta
direcdo, ao criarem o préprio jogo, os alunos ndo sé foram desafiados a promover uma
matematica prazerosa, como puderam desenvolver habilidades diversas, especialmente a
criatividade e a interacdo social quando o trabalho era desenvolvido em coletivamente.

Também se observou nos artigos que, em alguns momentos do desenvolvimento de
certos jogos, houve resisténcia dos alunos em participar de alguns jogos, principalmente quando
eram realizados em grupos. Mas no final das atividades ficavam ansiosos a espera da proxima
aula para jogarem novamente.

A maior parte dos jogos foi desenvolvida com alunos pertencentes aos anos finais do
Ensino Fundamental, sendo explorados diversos contetudos abordando maneiras diferentes de
atingir os objetivos propostos. No entanto, isso nédo significa que 0s jogos ndo possam ser
aplicados nos diferentes niveis de ensino. Apesar desta edicdo do ENEM abordar um numero

menor de jogos no Ensino Médio, ndo significa que eles sdo menos utilizados. Quanto aos
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contetidos abordados nos jogos, eles sdo bem diversificados, ndo ficando restrito a uma subéarea
da matematica.

Como a maior abordagem dos jogos foi relacionada a subcategoria D — Revisdo de
Contelidos Matematicos, isso pode sinalizar, dentre outros fatores, que os professores preferem
explicar o contetdo de forma mais tradicional, e utilizar o jogo como um apoio para reforcar o
que ja haviam explicado, o que também esta relacionado a pouca utilizacdo de jogos para
introducao de conceitos - Subcategoria B.

Através dos relatos descritos nos artigos foi possivel concluir que a utilizacdo de jogos
para o ensino de Matemaética auxilia positivamente na aprendizagem. Os autores dos artigos
viram nos jogos uma ferramenta eficiente para introduzir, rever ou sistematizar contetidos que
muitas vezes sdo abstratos para o aluno, mas quando apresentado de uma forma diferente pode
ser visto de outra maneira, proporcionando uma aprendizagem agradavel. Assim, os alunos

demonstraram prazer e interesses em estudar matematica de uma forma diferente da tradicional.
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APENDICE B — GALERIA DE IMAGENS DOS JOGOS

A seguir sdo apresentadas algumas imagens referentes aos jogos descritos nos artigos

analisados:

1)  CORREAE RIBEIRO (2019)

Jogo de Bolinhas de Gude (Bolitas
LS WINy

' -

-

2) MEDEIROS, FARIAS, LIMA E SANTOS (2019)

Jogo Cinco em Fila

Jogo Alquerque



Jogo Quebra-cabeca Jogo ASMD

3)  BIDAE BRANDT (2019)

Jogo Matix — Tabuleiro e modelo de cartas

012
3 -4 -3
-2 | -1 | X

Jogo Vai e Vem Jogo Circulo Zero

Jogo Diagonal Zero




4)  SILVAE SILVA (2019)

Jogo d Trilha

> )
y

5)  SOARES E COCO (2019)

Jogo Trimind das FragGes

6) SANTOS, FAGUNDES, BARBOZA E SAMPAIO (2019)

Jogo Quebra-Cabeca de Equacdes (1° grau)
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Jogo Banco Imobiliario Jogo Roda-Roda de Equagdes 2°

Jogo Trilha da Galaxia

7) LIMA E NASCIMENTO (2019)

Jogo Trilha Soma e Produto Jogo da velha
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Jogo Bingo das Poténcias

Jogo Roda-Roda dos Poligonos

8)  SOUZA E ANDRADE (2019)

Material didatico de relacdo de areas e Jogo da memoria pitagérico

9) ROBAINA, SILVA, RIBEIRO E ROSARIO (2019)

Jogo de Tabuleiro e cartas do jogo

Guantos nimeros Quantos numeros
inteiros|sdo maiores inteiros sd0 maiares Qual poténcia
que 4 e menores que V81 e menores mprese:iﬂj“”mm

que 1217 que V24°7 87
Sorte: Avance 1 casa. Sorte: Escolha 1 Sorte; Avance 1 casa.
jogador para voltar 1 . .
Revés: Fique uma casa. Revés: Volte 2 casas
rodada sem jogar Revés: Volte 1 casa. R: 2812
R:8 R: 14




10) ROCHINSKI E ALMEIDA (2019)

Cenario do Jogo e confeccdo dos perssonagens
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11) TROVAO (2019)

Plano Cartesiano

Bingo das operagdes

e
4 7

Balanca de cabides
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Torre de Hanoi Malha Quadriculada

Jogo da velha 3D Batalha Naval 3D

12) MARTINS EBRITO

Jogo Trilha das Funcdes Jogo Corrida Exponencial




Jogo Domind Logaritmico

2
R

13) MONTEIRO, COELHO, SILVA E FERREIRA (2019)

Prototipo de Paralelepipedo Sistemagica
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Matix




14)

Domind das Funcdes
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SOUZA, ALVES E SILVA (2019)

f(x)=ax+bx +c

Coeficientes da funcao
quadratica dada por:
f(x) = 2x2 -10x + 8

Fungéo Quadratica cujos
coeficientes sdo
a=2

Grafico da fungdo polinomial
do 2° grau dada por:

b=-10 f(X) = -X* - 4x
c=8
Dorminhoco
CRAFICO:
FUNCAO: ZERO DA FUNCAO
Y=-X2+4 -2E2

15)

Contig 60

SANTANA E TEIXEIRA (2019)

Corrida Pitagérica

(4 1 2 3 4 5 6 7
27 28 29 30 31 32 33 8
26 54 55 60 64 66 34 9
25 50 120 || 125 144 72 3s 10
24 48 108 || 180 || 150 75 36 11
23 45 100 96 90 80 37 12
22 - 42 41 40 39 38 13
21 20 19 18 17 16 15 14




Trilha das Funcdes

16) NASCIMENTO (2019)

Sona/Lusona
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Tabuleiro do Shisima

JO“‘@ AFIIH Nos{

2*.'.'
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17) FERREIRA, SANTOS, FERREIRA E SOUZA (2019)

Jogo dos Prismas

18) NAVARRO, MENDONCA, PORTO E MENDES (2019)

Jogos de Tabuleiro




19) PERREIRA E BARROS (2019)

Jogo das Sequéncias
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Paciéncia Combinatéria

Kakuro
1 17 29
15 15
30 8
30 30
8
17
8 8 6 6
8
8
25 25
8 29
16 16
30 8

20) NAVARRO, MENDONGCA E MENDES (2019)

Trilha Florestal




21) SANTOS, LORENZONI E SAD (2019)

Jogo da Onca
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