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Resumo:

Os jogos podem ser abordados como ferramentas pedagodgicas que facilitam o
ensino de Matematica, uma vez que os processos de aprendizagem de
criangas possuem uma dimenséo ludica. Este artigo discute um estudo que
analisou as compreensodes e utilizacbes de jogos por professores ao ensinar
Matematica. A discussao foi embasada em pesquisa bibliografica. Os dados
empiricos foram produzidos a partir de observagdes em uma turma dos anos
iniciais do Ensino Fundamental e de entrevistas com trés professoras da rede
publica de Recife. As analises dos dados de pesquisa sugerem que as
participantes reconhecem o potencial dos jogos como ferramentas pedagdgicas
para ensinar matematica.
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1. Introdugao

O ensino da Matematica, numa perspectiva tradicional, era visto como
transmissdo, no qual os conteudos curriculares eram abordados para os
estudantes memorizarem conceitos e repetissem procedimentos (Silva, 2021).
Por outro lado, as abordagens construtivistas da Educacdo Matematica
enfatizam a necessidade de se repensar as praticas de ensino para propiciar
aprendizagens nas quais os estudantes compreendam e nao apenas
reproduzam os conteudos.

No Brasil, a Educacdo Matematica enfatiza a importancia de se ampliar
as praticas de ensino que se distancie do ensino tradicional. Essa perspectiva
ja foi explicitada desde a década de 1990 com a publicagcdo dos Parametros

Curriculares Nacionais — PCN (Brasil, 1998) os quais realcaram “haver
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problemas a serem enfrentados, tais como a necessidade de reverter um
ensino centrado em procedimentos mecanicos, desprovidos de significados
para o aluno” (p. 12). Desta maneira, o documento ja defendia a utilizagcdo de
metodologias de ensino de Matematica, pelas quais os alunos se tornassem
protagonistas do seu processo de conhecimento, indo em busca de seus
interesses e desenvolvendo seu senso critico, de curiosidade e confianga.

Dentre as estratégias de ensino que podem possibilitar a melhor
compreensao dos alunos, podemos destacar aquelas baseadas na ludicidade
como instrumento de auxilio no processo de aprendizado, visto que o0s jogos e
brincadeiras promovem um ensino dindmico e interativo, ao mesmo tempo que
estimulam o desenvolvimento das criangas. Portanto, a utilizacdo desses
recursos, nao apenas como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas
como ferramenta de apoio pedagdgico, podem facilitar e colaborar para superar
possiveis bloqueios que os alunos apresentam em relagéo a alguns conteudos
de Matematica (Homa; Groenwald, 2020).

Apesar de a dimensado ludica ser importante para os processos
educacionais, identifica-se que ela é mais abordada na Educacao Infantil e nos
primeiros anos do Ensino Fundamental, devido a sua relagdo com o imaginario
e expressao da crianga. Assim, as estratégias de ensino de Matematica
baseadas na ludicidade vao se tornando mais escassas nos anos escolares
com criangas maiores.

Este artigo apresenta aspectos de uma pesquisa que questionou quais
seriam as compreensdes que professores do Ensino Fundamental teriam sobre
as contribuicdes de jogos para o ensino de matematica? Segundo Mello (2021,
p. 9), “o jogo é concebido como atividade com regras definidas e a brincadeira
como atividade espontanea, desmerecendo o brincar ao associa-lo a nao
seriedade”. Assim, pode-se entender que sua diferenciagdo ocorre com o
aparecimento de regras, mesmo que as brincadeiras possam ter mediagdes
guiadas. Entdo, é necessario compreender que as concepg¢des de jogos e
brincadeiras estdo entrelacadas apesar de seus diferentes significados,
especialmente nas instituicbes de ensino que entendem os jogos como
brincadeiras de carater ludico.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) declara que

as interacdes e brincadeiras sdo etapas essenciais da Educacdo Basica, que



possibilitam as criangas mais vivéncias e significados para suas
aprendizagens. Todavia, as brincadeiras devem ser intermediadas e
acompanhadas pelos educadores, ou seja, deve haver uma intencionalidade

pedagogica que favoreca a construgdo de conhecimentos pelas criangas:

Essa intencionalidade consiste na organizacdo e proposigéo,
pelo educador, de experiéncias que permitam as criangas
conhecer a si e ao outro e de conhecer e compreender as
relagdes com a natureza, com a cultura e com a producao
cientifica, que se traduzem nas praticas de cuidados pessoais
(alimentar-se, vestir-se, higienizar-se), nas brincadeiras, nas
experimentagdes com materiais variados, na aproximagao com
a literatura e no encontro com as pessoas (Brasil, 2018, p.39).

Logo, a insercao de jogos em sala de aula deve ser planejada, com
direcionamento pedagogico, pois 0s jogos sao educativos, sendo assim,
requerem um plano de acdo que permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais de uma maneira geral” (Homa; Groenwald, 2020).

A palavra jogos aparece em varias segdes da BNCC (Brasil, 2018) nas
areas de Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica, Ciéncias Humanas
(Geografia, Histéria) e Matematica. Na segdo que trata da Matematica no
Ensino Fundamental, o termo jogos aparece apenas 3 vezes. Sendo que em

apenas um deles relaciona-se a uma habilidade no quadro do ano 1:

(EFO1MAO04) Contar a quantidade de objetos de colegbes até
100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e
simbdlicos, em situacbes de seu interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros. (Brasil,
2018, p. 279).

Assim, além de ser explicitada a importancia dos jogos, a BNCC nao
oferece especificagdes de como seriam esses jogos e quais as possibilidades
de utilizacdo em espacos educacionais.

Partindo do pressuposto de que os jogos e as brincadeiras estao
relacionados ao desenvolvimento infantii e considerando desafios que os
professores possivelmente enfrentam em implementar o ensino de matematica,
elencamos como objetivo geral da pesquisa: analisar como professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental compreendem o uso dos jogos no ensino
da Matematica. Para atingirmos este objetivo, enumeramos os seguintes

objetivos especificos:



I.  Identificar quais as compreensdes sobre jogos dos professores
participantes do estudo;
[I.  Analisar quais as contribuicdes que os professores atribuem aos
jogos para o ensino de Matematica.
lll.  Analisar como, e se, os professores utilizam os jogos como
recurso pedagdégico em sala de aula.

A discussdo foi embasada por um levantamento bibliografico, para
realizar a coleta dos dados utilizamos os métodos de observacgao e entrevistas
com professores envolvidos.

As secgbes que seguem apresentam: o referencial tedrico, que traz
discussbes sobre 0s jogos como recursos e sua relagcdo com o ensino de
Matematica; a metodologia de pesquisa com os procedimentos realizados para
a coleta e analise dos dados; a analise de dados, discutindo sobre o material
colhido e seus resultados; ao final tecemos consideracdes sobre os resultados
e reflexdes para estudos futuros e inspiragdes para a pratica docente no ensino

de Matematica.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao, apresentamos aspectos tedricos acerca da incorporagao
de jogos no contexto do ensino de Matematica, os quais déo evidéncias sobre
a importancia da utilizagdo de jogos para fomentar uma educagdo matematica

que tente superar as abordagens tradicionais de ensino.

2.1 O brincar e a Crianca

As concepgbes sobre o brincar ganham lugar nas discussdes entre
tedricos e educadores, devido ao seu papel no desenvolvimento infantil. Silva,
Muniz e Soares (2018) argumentam que € importante para os professores
refletirem sobre a relag&o entre brincar e aprender por meio dos jogos, uma vez
que eles permitem ao estudante descobrir, liberar, formular e reformular suas
compreensdes da matematica.

Na perspectiva de Vygotsky (1999), o brincar se aproxima de uma das

principais concep¢des de sua teoria, a Zona de Desenvolvimento Proximal



(ZDP) que analisa o desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial pelas
aprendizagens por intermédio de relagdes e contato com outros individuos
préximos, enfatizando a importancia das mediagdes das relagdes interpessoais
(Fino, 2001). Por outro lado, os brinquedos e brincadeiras impactam nas acoes
das criangas por meio da imaginagao, possibilitando, além disso, o
distanciamento entre o significado do brinquedo e do brinquedo em si (Rolim;
Guerra; Tassigny, 2008). Assim, o brinquedo coloca a crianga na presenca de
reprodugdes do que existe no cotidiano, tal como elementos da natureza e as
construgbes humanas. Assim, pode-se dizer que um dos objetivos do
brinquedo €& dar a crianga um substituto dos objetos reais, para poder
manipula-los” (Kishimoto, 2017).

Vigotski (2009) afirma que a imaginagao e criagdo das criangas sao
expressas em suas brincadeiras, sendo recorrentes da realidade em que
vivem, pois elas pdem em seus atos a imitagao. Esta, que nao é reproduzida
literalmente, tendo em vista que as criangas ressignificam aquilo que pensam e
sentem. Nao obstante, € valido ressaltar a necessidade da experimentacao
nessa fase do desenvolvimento, em razdo da ampliacdo da construgdo de
imaginagéo, dado que elas sdo primordiais para a obtengdo de materiais. Por
iss0:

[...] a atividade criadora da imaginacado depende diretamente da
rigueza e da diversidade da experiéncia anterior da pessoa,
porque essa experiéncia constitui o material com que se criam
as construgbes da fantasia. [...] Eis porque a imaginagdo da
crianga € mais pobre que a do adulto, o que se explica pela
maior pobreza de sua experiéncia (Vigotski, 2009, p.22).

Nessa premissa, o brincar pode ser entendido como uma acéo livre, que
parte da vontade da crianca, permitindo sua exploragdo, vivéncia e
desenvolvimento, e fomentando sua tomada de decisdes e expressao de seus
sentimentos, como aponta Kishimoto (2017). Para aquela autora, a partir dessa
acao, as criangas se comunicam por meio de varias linguagens, como 0s
gestos, o desenho e a imitagdo, por exemplo. No entanto, a formulagdo da
autonomia nao ocorre sem um tipo de intervengao intencionada, sendo a
mediacao do adulto, de forma gentil e afetiva, um gesto primordial para o

progresso desse processo e para a construgcédo de sua identidade. Cabe ent&o



a estes individuos, assegurar um local seguro e de aceitagéo, evidenciando a
aceitacao das especificidades e culturas de cada crianca.

A utilizacdo de jogos esta presente na sociedade desde tempos
remotos, tendo um carater de entretenimento, estando interligados com a
cultura e bem-estar de pessoas e grupos culturais. Em meados do século XVI,
as escolas dos jesuitas fundadas por Ignacio de Loyola, deram destaque ao
uso de jogos na educagdo como recurso para os processos de ensino de
aprendizagem das criangas. No entanto, a partir do século XVIIl passou a
entrar em declinio, seguindo em virtude da rapida expansdo da Revolugao
Industrial e o aparecimento de novas tecnologias que alteraram a visdo de
mundo, levando ao individualismo da populacdo e ao foco no mercado de
trabalho (Lima, 2008).

Dessa forma, o ludico que antes estava inserido totalmente na educacéao
e cotidiano da sociedade, passa ter contato parcial com as metodologias de
ensino, pois precisava se adaptar a nova realidade social. Em vista disso, o
jogo tornou-se um recurso de apoio no ensino de criangas, mudando a
perspectiva de aprendizagem como uma acgdo involuntaria e imperceptivel,
ordenada por uma pratica de aprendizagem significativa (Lima, 2008). Os
estudantes tornam-se sujeitos proprios do seu processo de aprendizagem, ja
que propicia uma maior participagao e engajamento dos alunos, despertando o
interesse naquilo que esta sendo transmitido, mantendo-os motivados e ativos,

acarretando numa melhor compreenséo dos conceitos e conteudos ensinados.

2.2 Ensino da Matematica e os professores

Diversas pesquisas corroboram a ideia de que o ensino da Matematica
apresenta consideraveis desafios. A titulo de exemplo, podemos destacar os
dados obtidos a partir do resultado do Sistema de Avaliagdo da Educacéao
Basica (SAEB) 2021, sendo um sistema de avaliacéo elaborado pelo Ministério
da Educacdo (MEC). realizado a cada dois anos com o intuito de analisar a
Educacao Basica brasileira, que evidenciam que mais de 65% dos alunos
apresentam dificuldades no nivel basico de ensino da Matematica,
apresentando uma queda em comparagdo aos resultados do ano de 2019,

especialmente no Ensino Fundamental. Assim, percebe-se a grande



defasagem no nivel de proficiéncia dos alunos em relagdo a disciplina de
matematica, revelando as dificuldades de aprendizado de conteudos basicos

do ensino.

Figura 1 - Variagcao da nota do SAEB na disciplina de Matematica
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Fonte: O Globo (2022)

Analisando o grafico do Quadro 01, nota-se que ao longo do periodo
entre 2005 e 2011, houve a variacédo crescente pequena dos resultados das
provas do SAEB na disciplina de Matematica no Ensino Fundamental, mesmo
considerando a queda no periodo da pandemia de Covid 19. Entretanto, esse
parametro quantitativo nao expressa aspectos mais detalhados das
aprendizagens dos estudantes.

De acordo com Garnica e Souza (2012), a Educagdo Matematica nao
esta associada intrinsecamente apenas ao ensinamento de conteudo

matematicos. Ela também esta voltada para interdisciplinaridade, objetivando



entender o educando bem como a situacdo que o cerca, os materiais didaticos
que poderiam ser inseridos para o aprimoramento do ensino, a relacao
professor-aluno, entre outros. Nesse sentido, sua metodologia de ensino deve
se ater ao viés de interdisciplinaridade, contextualizando os conteudos com
outros saberes e com a realidade dos estudantes, com o propdsito de formular
uma aprendizagem significativa onde os estudantes ndo decoram os assuntos
ministrados, mas os assimilam enquanto atribuem significados a eles (Tiesen;
Araujo, 2020).

Zimring (2010), baseando-se no pensamento de Martin Heidegger,
entende a concepgao de ensino como deixar os individuos aprenderem por
meio de seus interesses, tendo o professor apenas como um facilitador, com o
papel de incitar a curiosidade dos alunos. Assim sendo, o professor deveria
saber mediar essas aprendizagens, tendo como foco de seu ensino o aluno,
respeitando-o e tendo uma escuta atenta e sensivel, além de estabelecer uma
relacdo de empatia e confianga, incitando-os a serem sujeitos criticos e
pensarem por si. Além disso, o professor deve observar seus estudantes
reconhecendo seus limites e dificuldades, respeitando suas especificidades e
aceitando-o na totalidade (Freire, 1987).

Dentre os constantes desafios enfrentados pelos educadores no sistema
de facilitacdo do ensino da Matematica, o mais comum se da pela falta de
informagdes e pela metodologia engessada presente no método tradicional de
ensino. Esse entrave dificulta o processo de desenvolvimento dos estudantes
mediante a relagao entre os conceitos matematicos e situagdes da realidade.
Além de que a insegurancga vinculada a esse tipo de pratica potencializa a falta
de motivagao e a resisténcia dos alunos no momento de sua aprendizagem.

Outro fator sustentado pelos docentes seria as diversas formas de
aprendizagem em sala de aula, visto que comumente os alunos apresentam
caracteristicas diferentes de aprendizado e uma metodologia padronizada néo
atenderia suas necessidades. Por isso, buscando contemplar as
especificidades dos alunos, os professores tém investigado metodologias
ativas, incorporando problemas do cotidiano e jogos como estratégias para

tornar o ensino da Matematica mais participativo e acessivel.



2.3 Potencialidades dos Jogos no ensino de matematica

Durante os séculos, o campo educacional foi gerido pelo método
tradicional de ensino, que silenciava os estudantes, transformando-os em
sujeitos ndo pensantes e passivos, através da transmissao de conteudo, onde
eles nao teriam conhecimento suficiente para se expressar, tendo o professor
como detentor do saber. Tal metodologia expositiva vem sendo cada vez mais
criticada com o passar dos anos, devido a constante evolugcdo da sociedade e
das praticas de ensino, visto que as tradicionais acarretam um constante
desinteresse dos alunos, bem como no aumento de suas dificuldades.

Segundo Rodrigues (2018), a disciplina de Matematica demanda
atengao, motivacao e dedicacao tanto dos alunos quanto dos professores para
alcancar o conhecimento almejado. Nesta perspectiva, os jogos emergem
como uma estratégia pedagogica capaz de estimular maior motivagado e
interesse dos estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem
matematica.

Todavia, o jogo necessita ser planejado e desenvolvido de maneiras a
proporcionar com que o aprendiz possa importunar sua curiosidade e criar
(Pontes, 2020). E necessario que os objetivos dos jogos estejam definidos, e
que seu nivel de dificuldade, ou facilidade, esteja conforme as circunstancias
da turma. Assim, € fundamental haver uma intervengao pedagogica ministrada
pelo professor quanto a intencionalidade do jogo, garantindo sua pratica
educativa. Sob esse olhar, Grando (2000) aponta a execugdo de alguns
procedimentos a serem considerados mediante essas intervengdes para a
facilitacdo de sua aplicagdo. Por exemplo, familiarizar-se com o material,
conhecer as regras, jogar livremente para entender as regras, introduzir a
intervengdo  pedagodgica, registro escrito do jogo, resolugdo da
situacao-problema, e jogar tentando aplicar os conhecimentos adquiridos (jogar
com competéncia).

Em vista disso, a autora afirma que o carater ludico dos jogos pode,
dessa forma, ser entendido apenas como uma técnica de apoio ao ensino,
devendo possibilitar um ensino centrado no aluno, permitindo-lhe a liberdade
de imaginagdo e construgdo por meio da investigagdo ativa e das relagbes

coletivas.
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Ademais, Grando (2004) alerta para a necessidade da escola englobar e
reconhecer a realidade dos alunos e seus conhecimentos prévios, advindos da
sua cultura, relacionando a aprendizagem com o real. Ela enfatiza que muitas
das praticas e experiéncias dos alunos tém uma associagcdo com as
concepgcbes da Matematica, ocasionando em uma maior facilidade nos
entendimentos do assunto e na estimulacdo de interesses. Além de que,
deve-se promover propostas desafiadoras a fim de provocar o aluno, assim
como uma competitividade saudavel e ludica, pois assim ele pode perceber sua
capacidade e seus conhecimentos (Grando, 2000), em virtude de que:

O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo,
apresenta-se como uma atividade capaz de gerar
situagdes-problema “provocadoras”, nos quais o aluno
necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer
varias relagdes, resolver conflitos e estabelecer uma ordem
(Grando, 2004, p.25).

Nesse sentido, a participagdo ativa do aluno desempenha um papel
crucial, contribuindo para um envolvimento mais significativo na sala de aula,
aprimorando a eficacia do processo de ensino-aprendizagem e fomentando o

desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida social dos estudantes.

3. METODOLOGIA

A abordagem de pesquisa adotada neste estudo foi de natureza
qualitativa por manter contato direto com as dinamicas e situagbes analisadas
(Bogdan; Biklen,1994). A coleta de dados foi apoiada pela utilizacdo de
entrevistas semiestruturadas, por servir como procedimento para reunir
informacdes e relatos de maneira mais proxima, pois apesar de questdes
pré-estabelecidas possibilitarem aos participantes uma liberdade para se
aprofundar em determinados assuntos, seja no ambito pessoal ou profissional.
Neste sentido, buscando alcancgar os objetivos estabelecidos, as entrevistas
foram realizadas com professoras dos anos iniciais do Ensino Fundamental de
uma instituicdo de ensino publica, na cidade do Recife, em Pernambuco.
Também foi utilizada a observacao participante, que além de ajudar a recolher
informagdes, permite uma maior interagcdo com os sujeitos da pesquisa, bem
como com o ambiente em que estéo inseridos (Marconi; Lakatos, 2002).

Uma pesquisa bibliografica também foi desenvolvida para ampliar as
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discussbes tedricas propostas na pesquisa com a selecido de trabalhos
previamente desenvolvidos sobre o tema, almejando embasar a pesquisa em
favor da resolugao da questao problema (Silveira; Cérdova, 2009).

A instituicdo escolhida € uma Escola Municipal localizada na Zona
Central do Recife, e conta com duas unidades que abrangem turmas do Ensino
Infantil até o nono ano do Ensino Fundamental. Seu ensino & destinado
também a pessoas surdas, sendo composto por turmas regulares, mistas e
bilingues, e funciona nos turnos da manha3, tarde e noite com turmas de EJA
(Educacéo de Jovens e Adultos).

O prédio principal tem sua estrutura constituida por salas climatizadas,
quadra de areia, patio, banheiros, coordenacdo, direcdo, sala AEE
(Atendimento Educacional Especializado), sala dos professores, secretaria,
refeitério, biblioteca, cozinha e copa. A outra unidade, no entanto, € composta
por salas de aula, banheiros, biblioteca, sala de jogos, quadra descoberta,
refeitorio, cozinha, sala dos professores, coordenagéo, cantinho da leitura, sala
da assistente social, espago com bebedouro e uma pequena area verde.

A escolha da instituicdo se deu devido ao seu viés inclusivo e pela
oportunidade de comunicagdo com o0s responsaveis, devido a realizacdo de
outros trabalhos de pesquisa na mesma. Assim, para conduzir a pesquisa,
obteve-se autorizacdo da escola participante e dos sujeitos da entrevista,
ficando acordado que os nomes dos envolvidos seriam mantidos em sigilo,
sendo alterados ao longo do texto para preservar a confidencialidade.

No primeiro contato com as professoras explicamos o contexto da
pesquisa e nossos objetivos especificos, esclarecendo o foco e o tempo das
observacbes. Na segunda etapa fizemos 8 observagées numa turma do
segundo ano do Ensino Fundamental, pela manha, buscando cumprir os
objetivos elencados. Posteriormente, ao fim das observagdes, realizamos
entrevistas com 3 professoras dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Em primeira instancia, a pesquisadora dirigiu-se para a instituicdo com a
intencdo de observar possiveis inser¢gdes de jogos durante as aulas e
conversar com todas as professoras dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Todavia, em razao do periodo de observacao ter ocorrido ao fim do ano, houve
alguns obstaculos em meio a tal propdsito, pois era época de provas,

festividades e férias. Logo, as oportunidades de encontros para o dialogo com
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as professoras foram mais escassas do que esperavamos, levando-a a
conseguir entrevistar apenas trés professoras da rede. Além disso, por esse
motivo, as observagdes focalizaram os alunos fazendo revisdo para as provas,
ao mesmo tempo que terminavam as atividades do livro didatico. Assim, o
contexto de observacao foi aquele no qual os professores eram cobrados para
concluir as abordagens ao livro no fim do ano letivo, como destacaram as

professoras durante nossa conversa.

4. ANALISE DE DADOS

4.1 Caracterizagao dos sujeitos da pesquisa

Os dados obtidos nesta pesquisa foram coletados mediante a
necessidade de entender as compreensdes dos professores quanto ao uso de
jogos em sala de aula e suas contribuicbes para o ensino de Matematica.
Nesse sentido, foram realizadas observagbes em uma turma do segundo ano
do Ensino Fundamental, em uma Escola Municipal da cidade de Recife, e
também entrevistas com trés educadoras da rede. Dessa forma, seréo
analisadas aqui, as respostas dos entrevistados e as expressdes de suas
compreensdes acerca da tematica. As professoras, denominadas aqui de
Isabel e Melina ingressaram na rede por meio de selegdo simplificada, e ja
atuam na area ha mais de 20 anos. Joana (como sera chamada a terceira
entrevistada), também ingressou na escola por meio de selegdo, mas esta
inserida na area da educacao ha menos de 10 anos. Durante nossa conversa,
Melina discorreu um pouco sobre sua experiéncia profissional, relatando que
fez pedagogia na década de 1996 e que além da sala de aula, atuou também
como coordenadora em projetos.

Isabel também disserta um pouco sobre sua experiéncia, afirmando ter
realizado cursos de pos-graduagdo lato sensu em Alfabetizagcdo e
Psicopedagogia apo6s fazer o curso de Pedagogia, e ter trabalhado na rede
particular de ensino e na Secretaria de Recife, sé sendo inserida na rede
publica apds sua aposentadoria. Joana, por outro lado, se graduou em
Pedagogia pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) em 2015, e

concluiu uma pés em Gestdo Escolar, além de um mestrado em Educacéao,
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estando, entdo, sempre inserida em um ambiente administrativo, até
recentemente em 2023, quando assumiu um cargo como professora dos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Quadro 1 - Caracterizagcéo dos entrevistados

Entrevistada Tempo de Curso Ano de Especializacao
Atuacao Superior Conclusao
Joana 9 anos na area 2015 P6s em Gestao
administrativa | Pedagogia Escolar e
e 2 meses em Mestrado em
sala de aula Educacéao
Isabel 38 anos em Pedagogia 1984 Alfabetizagao e
sala de aula Psicopedagogia
Melina 23 anos em Pedagogia 1996 N&o informado
sala de aula

Fonte: Elaborado pelos autores

Analisando o Quadro 1, percebe-se que Melina e Isabel possuem mais
experiéncia em sala do que Joana, mesmo ambas tendo assumido, também,
cargos em outras areas. Tal diferenga € percebida, inclusive, pela propria
entrevistada que afirma nao ter tanta experiéncia quanto outras professoras,

mas que esta se adaptando gradualmente a nova rotina:

A experiéncia era zero de sala de aula. E eu trabalhava no
administrativo, mas em faculdade e em escola de ensino
técnico. Eu nunca nem tinha contato com crianca. Ai quando eu
vim pra c4, de fato, era tudo muito novo. Entdo as professoras,
elas me... nas...nas primeiras semanas, elas me deram o
material pronto. Elas me deram. Vocé vai trabalhar isso, vocé
vai trabalhar aquilo. Ai..ai as professoras me davam no
comeco. E ai depois eu entendi o que era que era pra fazer
(Joana).

Nota-se também que diferente de Isabel e Joana, durante nossa
conversa, Melina ndo menciona sua especializagdo, ou se chegou a fazer
alguma. Por isso, consta no quadro 1 a informacéao de “ndo informado” em sua
aba. Contudo, foi relatado pela mesma, que apods finalizar o cientifico, ela
comecgou outros cursos, os quais acabou nao concluindo, como a faculdade de
direito, por exemplo, decidindo ficar no campo da pedagogia apods ter se

identificado com o curso:



14

[...] eu ndo tenho magistério. Eu fiz o cientifico, e depois
eu...comecei faculdade de direito, ndo me identifiquei. Ai foi
quando eu passei pra fazer pedagogia e gostei. Conclui em 96,
porque eu fiz dois anos, parei, e depois retornei (Melina).

4.2 O professor, o Jogo e a Aprendizagem

Apesar de nao ter sido possivel contemplar muitas coisas no periodo de
observacbdes devido as atividades de fim de ano, as conversas com as
entrevistadas foram, por si, enriquecedoras, devido a abundante carga de
experiéncia das profissionais. Assim sendo, ao refletirem sobre o uso de jogos
no ensino, dentre eles, de Matematica, todas as trés professoras destacaram
unanimemente a importancia de seu uso em sala de aula para a aprendizagem
das criangas, reiterando sua influéncia no modo de pensar e de entender

desses individuos:

Com certeza! Nao sé matematica. [...] Eu, agora mesmo,
participei da FREECOM, que é uma feira de tecnologia né, de
avangos tecnoldgicos, e levei varios objetos, varios jogos
construidos pelo aluno pra expor la. Varios. [...] Ndo s6 na area
de matematica, mas levei também na area de portugués, levei
na area de ciéncias, de psicomotricidade, entendeu? Levei
varios jogos (Isabel);

E a confi... e a confecgéo dos jogos por.. pelos proprios alunos.
[..] As vezes a gente recebe uma turma que ndo sabe ler,
como foi 0 meu caso. E eu tentei, no inicio, fazer o jogo pra
eles crescerem um pouco na leitura, pra poder entender o que
vai fazer no livro. E ainda tem uns que nao consegue fazer a
leitura. [...] a gente tem que conseguir adapta-los, tentar
envolver todos ao mesmo nivel e ao mesmo tempo. Aquela
atencdo voltada pra uma atividade diferenciada com aquele
aluno que ta ali no mesmo contexto (Milena);

Nao, eu utilizo ficha. Nao... eu acho que ta... Como eu nao
tenho tanta experiéncia assim ainda, eu preciso desenvolver
bastante essa parte da ludicidade. Eu tento, sabe? Eu ja acho
que chamar no quadro é uma forma ludica. [...] Porque eu
percebo que eles se empolgam muito e ai eles prestam
atencdo e eles vao querer ir. Eu acabo que... isso meio que
movimenta, dinamiza a aula, entendeu? (Joana).

Considerando os depoimentos das entrevistadas, € possivel perceber
que todas entendem os jogos como uma metodologia para auxiliar a

aprendizagem das criangas. Porém, uma, entre as trés profissionais, ainda nao
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utiliza dessa pratica devido a sua pouca experiéncia em sala, apesar de
demonstrar uma intengdo em fazé-lo futuramente; enquanto as outras duas
dissertam sobre seu constante uso nas aulas, destacando sua atengao para a
participacdo dos alunos ndo apenas na hora da execugédo, como também nas
confeccdes de diversos tipos de jogos.

No entanto, durante as observacdes na instituicdo de ensino, houve um
dia no qual a professora responsavel faltou, e Joana ficou a frente da turma.
Ocorreram alguns imprevistos no dia, como a falta de energia na escola, por
exemplo, mas isso ndo impediu que a profissional realizasse as dinamicas com
os alunos, como havia planejado previamente. No primeiro momento, ela levou
as criangas para uma area livre, devido a falta de claridade e o calor, e fez uma
atividade de pintura e exposi¢cao com elas. Posteriormente, ao retornar para a
sala, utilizou ficha de atividade, como mencionou gostar de usar, em sua fala.
Todavia, ao utilizar a ficha, a professora atrela essa pratica a uma dinamica
ludica, onde ao responderem as respostas, as criangas tinham direito a ir ao
quadro, estourar um baldo e ganhar um brinde, despertando assim, seu
interesse na tarefa.

E perceptivel que mesmo que ainda n&o tenha tanta experiéncia quanto
as outras professoras, Joana busca sim inserir novas metodologias em seu
ensino, sempre procurando formas de prender a atengao e interesse das
criangas, tentando tornar a sala, um ambiente mais leve para aprendizagem.

Nessa perspectiva, Kishimoto (2014) disserta sobre como o brincar e os
brinquedos auxiliam na formagéao e imaginagao das criangas, fazendo destes,
sua forma de expressao e experiéncia. A esséncia do brincar nao é um “fazer
como se”, mas um “fazer sempre de novo”, transformacao da experiéncia mais
comovente em habito” (Benjamin, 2009, p.102). Assim, as criangas tendem a
repetir agdes em forma de brincar, revivendo constantemente aquilo ja vivido,
dando novos significados a suas experiéncias e formas de pensar (Vigotski,
2009).

Ademais, discutindo sobre o uso dos jogos para ensinar Matematica, as
participantes argumentam que tal metodologia pode sim ser abordada como
recurso pedagodgico, utilizando-se de materiais concretos, mas sendo
consolidada de maneira mediada. Em vista disso, conversando um pouco

sobre a forma com a qual planejam suas aulas, elas alegam que os
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planejamentos sdo feitos mensalmente, por meio de hora atividade, sendo
designados conforme o nivel da turma. Porém, apesar de serem realizados
mensalmente, elas sempre tem um planejamento semanal e diversos recursos,
pois a realidade do dia a dia € imprevisivel e tanto faz uma atividade sair como

planejado ou ndo:

No segundo ano acontece da mesma forma, a aula esta
atrelada ao material concreto. S6 que o recurso maior, que é
usado mais no primeiro semestre, € o abaco [...] que é a
con...a contagem concreta com bolinhas pra eles (Milena);

Mas a questdo da ludicidade ainda, assim, de trazer
brinquedos, joguinhos, assim, eu ndo fago muito ainda nao [...]
mas eu acho bom, é muito importante. Eu... eu tava ontem no
quarto ano e vi uns joguinhos. Eles conse... eles tém... eles
contam e reconhecem até 10. Ai alguns conseguem ir, tipo...
17, mas ndo... nao vai muito memorizado, assim, nao sabe [../],
e ai quando a gente vai pra o... é... pra o joguinho, eles
conseguiam ficar contando os bichinhos (Joana).

Nesse sentido, Isabel e Joana relatam um pouco sobre experiéncias que
tiveram durante o periodo escolar com seus alunos, destacando a utilizagao de
recursos materiais, como o abaco e o material dourado, e como elas
identificam a influéncia que esses materiais exercem no conhecimento dos
estudantes. Assim, os depoimentos evidenciam a relevancia dos jogos para
ensinar, por estarem vinculados a ludicidade e diversdo, despertando o
interesse das criangas e sendo uma forma de ensinar conceitos de modo mais
leve, além de desenvolver o raciocinio e as trocas de relagcbes, bem como a
aprender a seguir regras. Entretanto, € valido salientar “as falsas concepg¢des
de que se devem ensinar todos os conceitos através dos jogos. Entao as aulas,
em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno” (Grando, 2004, p. 32). Assim, é necessario haver uma
limitacdo de sua aplicacao, visto que 0 excesso de seu uso pode causar um
mau entendimento nos alunos, levando-os a pensar nesse mecanismo apenas
como uma mera brincadeira. Por isso, € preciso que sua execucao seja
realizada apenas em determinados momentos para haver um bom
entendimento dos conteudos e para os alunos poderem entender o propdsito
dessa técnica, pois, como destaca Grando (2015), os jogos possuem trés

etapas fundamentais para sua execucao: inicio, meio e fim:
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Eu acredito muito no... ndo acredito muito, mas acredito que a
gente precisa dar uma dosada no comportamento desses
meninos, porque... deixar muito livre, eles trazem muita coisa
que eles tém de fora e ai... esta virando bagunca, né? Ta muito
violenta, muito violenta a escola. E ai... a gente vai
condicionando, vai reclamando, vai dando reforgo positivo,
também negativo, tirando coisas para que eles vao se
comportando de maneira a contribuir até com o aprendizado
deles, né? Porque ai eles ndo aprendem bagun¢ando demais,
brigando (Joana).

Como apontado por Joana, as criangas tendem a trazer para a escola
muitas experiéncias advindas da realidade em que vivem, reproduzindo-as em
sua rotina e com as pessoas ao seu redor. Nessa ldégica, as brincadeiras e
jogos ensinam as criangas hao somente os conteudos escolares, bem como
aspectos sociais necessarios para sua insergao na sociedade, como a respeitar
as regras, entendendo sua importancia para uma boa relagao interpessoal, por
exemplo, dado que as brincadeiras se correlacionam com a realidade dos
individuos (Vigotski, 2009).

Além disso, o0s jogos também sdo responsaveis por tornar individuos
autbnomos e estrategistas, que utilizam do raciocinio l6gico, e que tem
liberdade de pensamento e expressdo. Ao brincar, as criangas trazem o mundo
real para sua visdo, de modo que se torne algo divertido e prazeroso, o que,
para ela, é sindbnimo de “libertacdo”. Portanto, “por meio da ludicidade a crianca
comecga a expressar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de
opinides, exercendo sua lideranca e sendo liderada e compartilhando sua
alegria de brincar” (Fantacholi, 2011, p.5).

Reiterando essa visdo, contemplamos uma afirmagdao de uma das
profissionais, que disserta acerca de que os alunos desenvolvem seus
pensamentos por si, relacionando os problemas matematicos com suas
experiéncias anteriores:

E tem hora que a gente s6 em ler a questao, eles ja tao com
a... o raciocinio légico deles, de...da...de ver tudo e dar aquela
resposta. Ndo vai mais calcular como a gente fazia na época
da gente né. Dois mais dois, vai botar bolinha... Nao, eles ja
sabem aquela...aquele quantitativo, aquela metodologia que é
usada pra fazer a atividade (Milena).

Grando (2004) afirma que as criangas fazem uma relagdo entre a

ludicidade e as disciplinas basicas estudadas no seu dia a dia de modo
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imperceptivel, e isso nem sempre € visto ou aceito pelas instituicbes de ensino.
Assim sendo, é imprescindivel que os conhecimentos prévios dos alunos sejam
considerados, uma vez que o resgate cultural desses sujeitos acarreta uma
melhor forma de aprendizado, levando-os a compreenderem melhor os
conceitos aplicados em sala de aula, que podem ou ndo ja estar intrinsecos em
suas mentes.

Em vista disso, é necessario analisar se essas experiéncias e atitudes
seriam bem formuladas por meio da metodologia tradicional de ensino. Essa
analise é importante, pois as criangas, por ndo poderem se expressar nesse
tipo de pratica educativa, ndo teriam oportunidades de se desenvolver como
cidadaos pensantes e criticos, e consequentemente, ndo sendo sujeitos de
autonomia. Partindo dessa perspectiva, Rogers (2009) argumenta sobre a
importancia de um ensino centrado no aluno, de modo que desperte sua
curiosidade, pois quando apenas recebem informacdes em sala de aula, é
recorrente que esquegcam aquilo que lhes foi passado. Assim, € necessario
irem em busca daquilo que l|hes incita, tornando seu aprendizado mais
significativo, ja que partem de um aprendizado por autodescoberta, por meio da
experiéncia (Zimring, 2010).

Logo, para o funcionamento desse tipo de pratica, é relevante refletir
sobre as relagdes interpessoais dentro e fora do ambiente escolar. Como
apontado por Freire (1987), o professor deve criar um espago acolhedor e de
escuta na sala de aula, promovendo uma relagado de apoio e companheirismo,
sabendo acolher os estudantes e suas caracteristicas. Desse modo, haveria o
que o autor chama de intercomunicagdo, onde o docente e o estudante
aprendem juntos e compartilham suas experiéncias, criando um vinculo de
confianga e igualdade, quebrando o paradigma da educagéao tradicional, onde
apenas o professor € o detentor do saber, gerando uma educagdo mais
humanizada:

Hoje mesmo, vocé pbdde notar né, que hoje ta todo mundo
carente ai. Todo mundo querendo abrago, todo mundo
querendo beijo, todo mundo isso, todo mundo aquilo. E a gente
tem que da essa atengdo também, porque eles ja vem de uma
area carente, de uma familia que as vezes nao ta bem
estruturada (Milena).
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Em meio as observagdes presenciamos a relagdo entre os alunos e a
professora, notando a boa convivéncia entre eles e relagdes de confianca e
escuta. Foi observado também diversos momentos em que a professora estava
acolhendo-os quando necessario, como, por exemplo, perguntando aos
estudantes, todos as manhés, como foi seu dia e o que fizeram, estando
disposta a escuta-los. Além disso, as criangas gostavam de auxiliar a docente
em sua rotina, participando e interagindo durante a aula, e realizando
atividades como ajudantes de sala, tornando as aulas mais dinamicas e
participativas.

Outro ponto em que destacamos esse olhar atento da professora foi em
uma aula, onde a docente percebeu a agitacdo da turma e sua constante falta
de atencao ao assunto. Ao invés de reclamar para que ficassem em siléncio e
fizessem a atividade, ela entendeu a necessidade de mudar a metodologia
aplicada naquele momento, propiciando um momento de distracdo e leveza
aos alunos em meio a semana de revisdes e provas, utilizando da tecnologia
para realizar uma dindmica musical.

Os professores necessitam desenvolver também suas metodologias e
praticas de ensino, inclusive na dimensao ludica, se adequando as novas
formas de inovagao, visto que as criangas ja nascem no centro de uma cultura
digital. Assim:

Esta cultura se caracteriza por formas de pensamento
nao-lineares, que envolvem negociagdes, abrem caminhos
para diferentes estilos cognitivos e emocionais; arrastam os
adultos criados em uma outra logica a percorrer estas novas
trilhas, a participar das suas metamorfoses virtuais, a escolher
diferentes personagens, avatares, a ressignificar a sua forma
de ser e estar no mundo [...] (Alves, 2008, p.5).

Nesse sentido, Isabel declara que:

A tecnologia, a gente tem que acompanhar. Nenhuma crianca
mais hoje quer t4 s6 com aquele joguinho, ela quer joguinho,
mas quer o computador. Entdo € um meio da gente tentar, né?
Fazer com que a crianca avance, usando aquele recurso que é
o computador, né? Que hoje em dia é celular, computador. As
criangas tao ai com tudo. [...] Entdo, ou a gente acompanha, ou
entdo a coisa vai andar pra tras, né? Temos que ter essa visao
de futuro (Isabel).



20

A fala da profissional desperta uma reflexdo sobre as formas de
mudancas da sociedade e a importdncia de acompanha-las, visto que as
criangas se desenvolvem enquanto acompanham as inovagdes tecnoldgicas
dos grupos sociais em que vivem. Assim, as constantes mudancas influenciam
em sua forma de pensar, de agir e seus interesses. Portanto, os professores
devem estar atentos a novas formas de despertar a curiosidade de seus
alunos, sempre em busca de praticas que os mantenham motivados, pois “as
criangas devem estar mentalmente ativas para a aprendizagem acontecer. Nas
salas de aula, as criangas devem ser encorajadas a refletir sobre as novas
ideias, a trabalhar para ajusta-las as redes conceituais existentes e desafiar
suas proprias ideias ou as ideias de outros” (Walle, 2009, p. 43).

Smole, Diniz e Milani (2007) argumentam que professores que operam a
metodologia ativa e implementam jogos e materiais concretos como recursos
em sala de aula necessitam ter cuidado de pesquisa-los e estuda-los antes de
utiliza-los com a turma. Assim, os docentes conseguiriam ter dominio sobre o
material e averiguar se 0 mesmo € compativel ao nivel dos alunos e se se
adequa ao ensino do conteudo escolhido, sendo possivel também verificar
possiveis dificuldades que surjam na sua execugao.

Ao introduzir um jogo em um ambiente com criangas, € normal haver
barulhos e vozes exaltadas, pois além da troca constante de informacdes entre
os alunos e formulagdes de estratégias, ha também a questdo da competicéo
entre eles. Nesse sentido, Borin (1996, p. 12) argumenta sobre tal situagao,
defendendo que “o barulho é inevitavel, pois s6 por discussdes é possivel
chegar-se a resultados convincentes". E preciso encarar esse barulho de uma
forma construtiva; sem ele, dificiimente, ha clima ou motivagao para o jogo”. Ou
seja, o barulho e a agitacdo presente no exercicio de jogar transmite a ideia de
liberdade e curiosidade dos estudantes, devendo, portanto, ser entendidos
como consequéncia do interesse e prazer encontrados nesse exercicio.

Como citado anteriormente, as profissionais usam os jogos como
recursos didaticos em seu processo de ensino, especialmente no de
matematica, tendo estes também como um método de fixar os conteudos ja
trabalhados, como citado por Isabel ao falar sobre o planejamento de suas

aulas:
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A aula de matematica esta sempre atrelada a material
concreto. [...] Principalmente material dourado, que no terceiro
ano ele é referéncia para o aluno, pra trabalhar com a questao
do quadro/valor/lugar, pra ele fazer decomposicao,
composicdo, se baseando no concreto, pra que ele
compreenda o processo tanto da adicdo, da subtragdo, a

multiplicacao, que eles ja iniciam, e nogao de divisao (Isabel).
A analise dos dados evidenciou que as participantes compreendem os
jogos como ferramentas pedagdgicas capazes de auxiliar no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dos estudantes. Por mais que ainda sejam vistos
como uma ferramenta de recreagdo, quando mediadas com uma
intencionalidade, tem uma grande importancia na formacgao das criangas, uma
vez que contribui como facilitador da aprendizagem, promovendo, para mais,

sua socializacao e autonomia.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa apresentada visou explorar as concepgdes e praticas dos
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental em relacdo ao uso de
jogos no ensino da Matematica, evidenciando a relevancia da ludicidade como
material pedagoégico capaz de promover uma aprendizagem mais significativa e
engajadora para os alunos. Nesse sentido, a insergdo dos jogos como recurso
pedagogico tem se apresentado como uma estratégia eficaz para promover a
compreensao dos conteudos matematicos de forma ludica e interativa. No
entanto, constatou-se que, embora a ludicidade seja reconhecida como
fundamental no processo educacional, seu uso tende a diminuir a medida que
os alunos avangam nos anos escolares, o que pode ser atribuido a percepcao
equivocada de que os jogos sao exclusivamente recreativos.

As analises dos dados da pesquisa possibilitaram identificar que as
participantes reconhecem o potencial dos jogos como ferramentas pedagdgicas
para promover a aprendizagem e o desenvolvimento integral dos alunos.
Assim, observou-se que, apesar da predominancia do ensino tradicional em
muitas escolas, os profissionais entrevistados percebem a importancia dos
jogos como mediadores. Essa percepgdo reflete uma abertura para novas

abordagens metodolégicas, alinhadas com as propostas da Educacao
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Matematica contemporanea, que visa incentivar a compreensao e a construcao
ativa do conhecimento pelos estudantes.

Nessa perspectiva, destaca-se a importdncia de uma abordagem
pedagogica que valorize as experiéncias prévias dos alunos e que promova a
autonomia e o protagonismo dos estudantes em seu processo de
aprendizagem. Nossas reflexdes corroboram com estudos que indicam a
necessidade da formagado continuada dos professores, especialmente para
desenvolverem competéncias para selecionar, adaptar e aplicar jogos como
recursos pedagogicos, de forma contextualizada, considerando as
caracteristicas e necessidades de seus alunos. Além disso, aprender a como
utilizar jogos € uma necessidade de acompanhar as transformagdes sociais e
tecnolégicas, buscando integrar recursos digitais de forma critica e reflexiva
nas praticas pedagogicas.

Em suma, a pesquisa aponta para a importancia de repensar as praticas
de ensino da Matematica, valorizando abordagens que privilegiam a
participacao ativa dos alunos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e emocionais. Dessa forma, os jogos surgem como aliados nesse
processo, oferecendo oportunidades para a construcido de conhecimentos de
forma ludica e significativa, e promovendo uma educagdo mais inclusiva e
significativa. No entanto, ressalta-se a necessidade de um planejamento
cuidadoso e uma abordagem pedagogica intencional para maximizar os
beneficios dessas praticas no contexto escolar, cabendo aos educadores
explorar criativamente esses recursos, proporcionando experiéncias

educacionais enriquecedoras e motivadoras para os estudantes.
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