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Resumo

Esta € uma pesquisa qualitativa que teve como objetivo desenvolver e apresentar um
panorama sobre publicagdes a respeito do uso de jogos para 0 ensino de matematica em
quatro periddicos. Os periodicos selecionados foram: Boletim de Educacdo Matematica
(Bolema), Zetetiké, Revista de Educacdo Matematica (REMat) e Educacdo Matematica em
Revista (EMR). Foram feitas buscas nas paginas online dos periodicos por artigos que
tivessem a palavra jogos e/ou expressdes como jogos para o0 ensino de matematica em seu
titulo, no resumo ou nas palavras-chave. Nas analises, realizadas por meio da leitura integral
dos 18 textos selecionados, foram identificadas quatro tematicas gerais: Proposta de ensino
por meio de jogos, aplicagdo de jogos no ensino de matematica, teorizacao a respeito do uso
de jogos para 0 ensino de matematica e jogo como recurso argumentativo para tratar de
matematica. Uma constatacdo dessa pesquisa foi o fato de a maior parte das publicacdes
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envolverem o ensino fundamental. Infere-se que isso deve acontecer pelo motivo do jogo
aproximar o conteddo matematico de um contexto menos formal e proporcionar a
institucionalizacdo dos conteddos de maneira gradativa a partir das situacfes de jogos. Uma
observacao importante diz respeito ao pequeno numero de publicacBes (18) sobre o uso de
jogos para o ensino de matemaética encontrados nesses periédicos, considerando-se que 0
periodo total foi de 26 anos de publicagcdes dos periodicos analisados. 1sso pode indicar que
existe uma lacuna nas pesquisas que tratam da utilizacdo de jogos para 0 ensino e a
aprendizagem de matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matemaética; Jogos Matematicos; Ensino de Matematica; Ensino.

Abstract

This is a qualitative research that aimed to develop and present an overview of publications
about the use of games for teaching mathematics in four journals. The selected journals were:
Boletim de Educacdo Matematica (Bolema), Zetetiké, Revista de Educacdo Matematica
(REMat) and Educacdo Matematica em Revista (EMR). Searches were made on the online
pages of journals for articles that had the word games and/or expressions as games for
teaching mathematics in their title, abstract or keywords. In the analyzes, carried out through
the full reading of the 18 selected texts, four general themes were identified: Proposal for
teaching through games, application of games in the teaching of mathematics, theorizing
about the use of games for the teaching of mathematics and games as an argumentative
resource to deal with mathematics. A finding of this research was the fact that most
publications involve elementary education. It is inferred that this must happen for the reason
of the game bringing the mathematical content closer to a less formal context and providing
the institutionalization of the contents gradually from the situations of games. An important
observation concerns the small number of publications (18) about the use of games for
teaching mathematics found in these journals, considering that the total period was 26 years
of publications of the analyzed journals. This may indicate that there is a gap in research that
deals with the use of games for teaching and learning mathematics.

Keywords: Mathematical Education; Mathematical Games; Mathematics Teaching;
Teaching.

Resumen
Esta es una investigacion cualitativa que tuvo como objetivo desarrollar y presentar una

visién general de las publicaciones sobre el uso de juegos para la ensefianza de las
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matematicas en cuatro revistas. Las revistas seleccionadas fueron: Boletim de Educacdo
Matematica (Bolema), Zetetiké, Revista de Educacdo Matemética (REMat) y Educacédo
Matematica em Revista (EMR). Se realizaron busquedas en las paginas online de las revistas
de articulos gue tenian las palabras juegos y/o expresiones como juegos para la ensefianza de
las matematicas en su titulo, resumen o palabras clave. En los analisis, realizados a través de
la lectura, en su totalidad, de los 18 textos seleccionados, se identificaron cuatro temas
generales: Propuesta de ensefianza a traves de juegos, aplicacion de juegos en la ensefianza de
las matematicas, teorizacion sobre el uso de juegos para la ensefianza de las matematicas y los
juegos como recurso argumentativo para abordar las matematicas. Un hallazgo de esta
investigacion fue el hecho de que la mayoria de las publicaciones involucran educacion
primaria. Se infiere que esto debe suceder por la razon de que el juego acerque el contenido
matematico a un contexto menos formal y proporcione la institucionalizacién de los
contenidos de forma paulatina a partir de las situaciones de juego. Una observacion
importante se refiere al reducido nimero de publicaciones (18) sobre el uso de juegos para la
ensefianza de las matematicas encontradas en estas revistas, considerando que el periodo total
fue de 26 afios de publicaciones de las revistas analizadas. Esto puede indicar que existe una
carencia en la investigacion que se ocupa del uso de juegos para ensefiar y aprender
matematicas.

Palabras clave: Educacion Matematica; Juegos Matematicos; Ensefianza de las Matematicas;

Ensefianza.

1. Introducéo

O jogo, como uma forma de brincadeira com regras, € algo que, segundo Huizinga
(2010), antecede a cultura, pois mesmo 0s animais sdo capazes de brincar, encenando um jogo
que simula ataques ferozes aos seus semelhantes, sob a regra de ndo lhes causar ferimentos.
Embora considere a antecedéncia do jogo a cultura, Huizinga (2010) argumenta que ele é um
elemento constitutivo do processo civilizatério, a tal ponto de intitular seu livro de Homo
Ludens, pois, segundo o autor, a civilizagdo humana e a propria cultura surgiram e se
desenvolveram no jogo (Huizinga, 2010).

No ambito deste trabalho, o jogo, em sentido mais estrito, constitui-se como uma
atividade humana mais especifica, pautada em regras, com objetivos definidos e com
finalidade pedagogica para o ensino de matematica. Piaget (1991) afirmou no prefécio do

livro das autoras Kamii e Devries (1991, p. IX) que o jogo “é uma forma de atividade
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particularmente poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianga”.
Existem diversas obras que tratam do jogo para o ensino de matemaética, dentre as
quais podemos destacar os trabalhos de Borin (1995), Macedo, Petty e Passos (2000), Grando
(2000; 2004), Muniz (2010), entre outros, que apresentam concep¢oes a respeito da utilizacdo
de jogos para o ensino e a aprendizagem de matematica. Tais trabalhos também apresentam
reflexdes a respeito da utilizacdo de jogos, algumas possibilidades e apontamentos sobre as
suas potencialidades pedagogicas. Outras obras, como os Cadernos do Mathema (Smole,
Diniz & Candido, 2007a; 2007b; 2007c), apresentam relatos e sugestdes sobre a utilizacao de
jogos para o ensino de matemaética, pautadas em uma perspectiva na qual o jogo é o ponto de
partida para a problematizacdo e a contextualizacdo do ensino e da aprendizagem matematica.
O reconhecimento da relevancia dos jogos no ensino de matematica também estava
representado nos Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997). O documento figurava os
jogos entre outros recursos didaticos que assumem “importante papel no processo de ensino e

aprendizagem” (Brasil, 1997, p. 19).

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagcdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbolicos): os
significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias,
tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencdes, capacitando-se para se
submeterem a regras e dar explicagdes (Brasil, 1997, p. 35).

Atualmente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2017),
diferentemente dos documentos que a antecederam, ndo entra nos méritos das justificativas ou
das potencialidades e mesmo a respeito do embasamento pedagdégico sobre a utilizacdo dos
jogos como recurso didatico (nem sobre outros recursos didaticos). Em tal documento, apenas
sdo feitas mencgdes incipientes a respeito da indicacdo da utilizacdo dos jogos como recurso
para o ensino e a aprendizagem de matematica. Todavia, julgamos que isso ndo se configura
como um indicio de descrédito desse recurso didatico.

Mediante essa argumentacdo inicial, do jogo como algo que perpassa a natureza
animal, como elemento constituinte do processo civilizatério e cultural e como um recurso
didatico para o ensino e a aprendizagem de matematica, surgiu uma inquietacdo por saber a
respeito das publicagdes cientificas que abordam o jogo nessa Ultima perspectiva (como um
recurso didatico para o ensino e a aprendizagem de matematica). Nesse sentido, o objetivo
dessa pesquisa foi desenvolver e apresentar um panorama sobre publicagdes a respeito do uso
de jogos para o0 ensino de matematica em quatro periddicos.

O artigo foi estruturado da seguinte maneira: na proxima secao, apresentamos uma
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breve fundamentacdo a respeito da utilizagdo de jogos como recurso para O ensino e a
aprendizagem de matematica; na sequéncia, na secdo que trata da metodologia, descrevemos
0s caminhos que percorremos para coletarmos e analisarmos os dados; na continuacgéo,
tracamos um panorama das publicacbes que tratam da utilizacdo de jogos no ensino de
matematica em quatro periodicos da area de Educacdo Matematica; e, por fim, concluimos o
artigo retomando as principais discussoes realizadas e os principais resultados obtidos nesta

pesquisa.

1.1 Jogos como recurso para o ensino e a aprendizagem de matematica

Nesta secdo apresentamos caracteristicas e perspectivas da utilizacdo de jogos como
recursos pedagdgicos, tais quais sdo assumidas no ambito da Educacdo Matematica.

Como ja explicitado, o jogo é um dos recursos que pode ser utilizado para ensinar e
para aprender matematica. Segundo Macedo, Petty e Passos (2005, p. 14), “o jogo é uma
brincadeira que evoluiu” pois, ainda segundo esses autores, “o jogar € o brincar em contexto
de regras e com um objetivo predefinido” (Macedo, Petty & Passos, 2005, p. 14).

Podemos dizer que, se bem utilizado, o0 jogo € uma metodologia para o ensino da
matematica que pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades de reflexdo e de discusséo
de ideias. N&o se trata apenas do jogar para a distracdo e diversdo do aluno, mas também para
0 ensino e aprendizagem de algum contetdo proposto. A contribui¢do que o uso de jogos traz
para o aluno é explicitada por Grando (2000), que afirma que o jogo possibilita ao estudante
questionar como e porque ele perdeu ou ganhou aquele jogo. Esses questionamentos
proporcionam ao aluno a busca pela compreensdo do conceito matematico envolvido no jogo
e, com a ajuda do professor e dos colegas, ele pode superar possiveis dificuldades.

Outra caracteristica da utilizacdo do jogo nas aulas de matematica, é que ele “auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observacao, andlise, levantamento de hipoteses, busca
de suposicoes, reflexdo, [...] 0 que estdo estreitamente relacionados ao chamado raciocinio
logico” (Smole, Diniz & Céndido, 2007, p. 11).

Borin (1995) classifica jogos matematicos em dois tipos: Jogos de treinamento e
Jogos de estratégia. A autora define Jogos de treinamento como sendo aqueles que s&o
usados para se ter uma melhor fixacao do conteudo, “Nesses jogos, quase sempre o fator sorte
exerce um papel preponderante e interfere nos resultados” (Borin, 1995, p. 15). Jogos de
estratégia, por sua vez, sdo definidos como jogos que sdo utilizados para o desenvolvimento

do raciocinio légico, em que a sorte ndo interfere em nada no jogo, pois, para vencer &
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necessaria uma estratégia.

Por estabelecerem contextos pautados em regras especificas, 0s jogos podem servir
como o ponto de partida para problematizacGes e sdo possibilidades para introduzir a
resolucdo de problemas nas aulas de matematica, pois proporcionam a elaboracdo de
situagBes-problema pautadas no jogo. Além disso, o proprio jogo pode ser constituido a partir
de situacOes-problema. Macedo, Petty e Passos (2000) afirmam que:

As situacBes-problema tém especial relevancia. Isso porque constituem uma forma
diferente de trabalhar com jogos e possibilitam a investigacdo do pensamento infantil,
num contexto de intervengdo, visando transformar a relagdo com o conhecimento
(Macedo, Petty & Passos, 2000, p. 21).

Complementarmente a essa afirmacdo, Smole, Diniz e Candido (2007a) afirmam que

as habilidades dos alunos se desenvolvem porque,

[...] ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relacGes entre 0s
elementos do jogo e 0s conceitos matematicos. Podemos dizer que o0 jogo possibilita
uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica (Smole,

Diniz & Céandido, 2007, p. 11).

Ao ensinar matematica por meio de jogos, o professor precisa ter em mente que 0 jogo
ndo € um fim em sim mesmo. Ele precisa ter um objetivo nitido e realizar um trabalho
pedagogico. Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), o trabalho com jogos necessita de um
preparo prévio e uma revisdo continua, ou seja, o professor deve dominar o objetivo e as
regras do jogo e, caso necessario, deve altera-los de acordo com a necessidade de seus alunos.
Essa necessidade surge ao longo das sess@es de jogo, de acordo com o feedback dos alunos,
por isso, e necessario que o professor planeje sequéncias didaticas pautadas no jogo, para que
0 jogo proporcione aprendizagem e ndo seja apenas uma diversao ou um Passa-Tempo.

A seguir, apresentamos 0s caminhos percorridos na realizacdo dessa investigagao.

2. Metodologia

Esta é uma pesquisa qualitativa, que segundo Bogdan e Biklen (1994), possui cinco
caracteristicas basicas: 1. Na pesquisa qualitativa a fonte de dados é o ambiente natural, sendo
o investigador o instrumento principal; 2. E rica em dados descritivos; 3. O interesse maior é
pelo processo e ndo simplesmente nos resultados obtidos; 4. A andlise dos dados é realizada

de forma indutiva; e 5. Os significados s&o de vital importancia na abordagem qualitativa.
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Bogdan e Biklen (1994) salientam que nem todas as pesquisas qualitativas
apresentam todas essas caracteristicas. Nesta investigacdo que aqui apresentamos, conforme é
possivel constatar no texto que segue, apenas a caracteristica 1. apontada pelos autores é
menos evidente, pois a fonte dos dados dessa pesquisa sdo documentos, motivo pelo qual
adotamos elementos da analise documental, ou pesquisa documental.

Segundo S&-Silva, Almeida e Guindani (2009, p. 03), investigactes cientificas que
tenham documentos como fonte recebem “as seguintes denominacgdes: pesquisa documental,
método documental, técnica documental e analise documental”. Pimentel (2001) define
analise documental como estudos com documentos como material principal, que retiram
desses documentos todas as andlises, os ordenando e examinando segundo os objetivos da
investigacdo sugerida. Nesta pesquisa, 0s documentos que constituiram o corpus sdo artigos
cientificos e o objetivo foi desenvolver e apresentar um panorama sobre publicacdes a
respeito do uso de jogos para o ensino de matematica em quatro periodicos.

Iniciamos a pesquisa selecionando quatro revistas da area de Educagdo Matematica
com mais 25 anos de existéncia, qualificadas em extratos de Al a A3, no Qualis da CAPES
para o triénio de 2017 a 2019%.

As quatro revistas selecionadas com base nos critérios explicitados foram: Boletim de
Educacdo Matemaética (Bolema — Qualis Al), Zetetiké (Qualis A3), Revista de Educacédo
Matematica (REMat — Qualis A3) e Educacdo matematica em revista (EMR — Qualis A3). Em
cada uma das revistas procuramos por artigos que tratassem do uso de jogos voltados para o
ensino da matematica. Fizemos as buscas nos sites dos quatro periddicos usando as
expressdes “jogos matematicos”, “Jogos para o ensino da matematica” e apenas a palavra
“jogos”, nos campos de buscas das paginas online dos periodicos, sem anotar outras restricdes
ou informacdes nos campos dos mecanismos de busca.

Nas revistas Bolema, Zetetiké e EMR, ao utilizarmos as palavras-chave Jogos
matematicos e Jogos para o ensino da matematica nao foram encontrados artigos referentes
ao tema. Utilizando como palavra-chave jogos, foram encontrados, nas trés revistas citadas,
respectivamente, cento e trinta, quatorze e quinze artigos. Na revista REMat, utilizando a
expressao jogos matematicos, também ndo houve nenhum resultado; ao pesquisarmos usando
a expressdo jogos para o ensino da matematica, encontramos dez artigos e ao usarmos a

palavra jogos, foram encontrados quatorze artigos, sendo dez deles aqueles ja encontrados por

! Imaginamos que tal Qualis fosse homologado em breve, porém, até o momento da submissdo desse artigo isso
ndo havia acontecido. Todavia, acreditamos que esse contratempo ndo desqualifica a investigacdo que
realizamos.
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meio da busca feita com a expressédo de anterior.

Para selecionarmos os 18 artigos que compde 0 corpus dessa pesquisa, primeiramente
lemos os resumos; se estes ndo explicitassem jogos matematicos ou jogos para o0 ensino da
matematica como tema principal do artigo, procediamos a leitura das metodologias para,
assim, podermos descartar, ou ndo, 0s artigos encontrados nas revistas. Feito isso,
destacamos, ao todo, 18 artigos que tinham jogos para o ensino da matematica como tema
principal, sendo 4 artigos oriundos da Bolema, 1 artigo da Zetetiké, 9 artigos da EMR e 4 da
REMat.

Para sistematizarmos as andlises organizamos e codificamos os artigos de acordo com
a letra inicial do nome da revista em que foi publicado e enumeramos cada um em ordem
crescente, conforme seu ano de publicacdo (Fiorentini & Lorenzato, 2006). Os 18 artigos que

compdem o corpus da pesquisa estdo apresentados no Quadro 1.

Quadrol — Codificacdo dos artigos de cada periodico

Cod. Revista Titulo do artigo Autores e ano

BO1 Bolema Educa(%ao Matemaética, Jogos e Abstracéo Souza e Emerique (1995)
Reflexiva
Um Novo Jogo para o Estudo do Raciocinio

BO2 Bolema Combinatdrio e do Célculo de Probabilidade Lopes e Rezende (2010)
Uma Proposta Didatico-Pedagdgica para o

BO3 Bolema Estudo da Concepcéo Cléssica de Lopes (2011)
Probabilidade

B804 Bolema JogosN Pedagog_mog para o Ensmo_de o Strapason e Bisognin
Funcdes no Primeiro Ano do Ensino Médio | (2013)

EO1 EMR Sobre a epistemologia dos nimeros inteiros | Baldino (1996)

E02 EMR Jogos em grupo para educacao infantil Riccetti (2001)

EO3 EMR Forrd! Um outro jogo aritmético Guedes e Guedes (2005)
Jogos Como Recursos didaticos nas aulas de .

E04 EMR Matemaética no contexto da Educagao Basica Flemming (2009)

£05 EMR Trabalhando com a Soma Através do Jogo | Conti, Domingues e
da Memoria Oliveira (2012)
Uso de Jogos a Partir de Andlise de Erros de

E06 EMR Alunos de 8° Ano do Ensino Fundamental Castanho e Cury (2012)
Joggs Mater.natlcos ea Questa_o da o Cani, Pereira, Moser e

EO7 EMR Reciclagem: um Repensar Indispensavel a L

; Scotini (2016)

Humanidade

£08 EMR Os Jogos Como Espacos Reveladores da Silva, Muniz e Soares
Subjetividade na Aprendizagem Matemaética | (2018)

£09 EMR Teoria dos Jogos: Relato de uma experiéncia | Gongalves, Silva Junior e
no Ensino Fundamental Almeida (2018)

RO1 REMat Brincando com a Matematica Silva e Recco (2009)

RO2 REMat || ''donometria sem Traumas: Uma Silvae Salvi (2011)
Experiéncia com Jogos
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O Processo de Ensino e Aprendizagem do

Conceito de Perimetro Por Meio do Jogo
RO3 REMat Tangrar_n Sob a Qtlc_a_da '_I'eorla da Pachéco e Pachéco

Aprendizagem Significativa: Um Estudo (2017)

Com Alunos do 6° Ano do Ensino

Fundamental

A Formagc&o de Professores Indigenas: O R .
R0O4 REMat Uso de Jogos e Computadores nas Aulas de Conti, Pinto e Martins

- (2018)
Matematica
o Uma Proposta para o Estudo de Lopes, Teodoro e

201 Zetetike Probabilidade no Ensino Médio Rezende (2012)

Fonte: Os autores.

A seguir, apresentamos as categorizagdes dos artigos e as primeiras inferéncias acerca

do sentido emergente desse processo de organizacao que empreendemos.

3. Resultados e Discussfes

Com o corpus constituido, passamos a realizar leituras meticulosas buscando por
similaridades e caracteristicas comuns entre os contedos dos artigos (Fiorentini & Lorenzato,
2006). Nesse processo, guiados pelo objetivo geral da investigacdo (Fiorentini & Lorenzato,
2006), encontramos a recorréncia de assuntos gerais que serviram para categorizarmos 0s
artigos segundo o principal assunto tratado. Denominamos essa categoria de tematica do
artigo ou, simplesmente, tematica. Classificamos os artigos em quatro tematicas. O Quadro 2

apresenta as tematicas encontradas e suas descrigdes.
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Quadro 2 — Descritores de tematicas.

Cddigo Tematica Descricdo
Se enquadram nessa temaética artigos que tém como tema
T1 Proposta de ensino por meio | principal a apresentagdo de jogos para 0 ensino da
de jogos matematica; jogos esses que podem ou ndo ter sido
aplicados em sala de aula.
Aplicacio  de  i0dos o Artigos categorizados nesta  temdtica  tratam
T22 en%ino%e mateméiicg especificamente da aplicacdo de jogos matematicos e da
analise dos resultados dessa aplicacao.
Teorizagdo a respeito do uso | Artigos com essa tematica apresentam teorias sobre a
T3 |de jogos para o ensino de |importancia do uso de jogos para o ensino da matematica,
matematica nesta tematica nao ha aplicaces de jogos no ensino.
Jogo como recurso Nesta temdtica foram categorizados artigos que nao
T4 | arqumentativo para tratar de apresentam 0s jogos como assunto principal. O jogo é
mgtemética P utilizado um recurso didatico para abordar determinado
contetdo matematico.

Fonte: Os autores.

Ao organizarmos 0s artigos segundo as tematicas, notamos que a tematica T1

apresentou o maior numero de artigo classificados, seguida pela temética T2. Juntas, essas

duas categorias acomodaram 11 dos 18 artigos do corpus. Se considerarmos que T1 trata de

propostas para 0 ensino por meio dos jogos e T2 trata da utilizacdo dos jogos no ensino, esse

guantitativo aponta que nas pesquisas divulgadas nos quatro periddicos, 0s jogos como

estratégias para ensino de matematica estdo mais proximos do ambito empirico, pois essa

quantidade aponta para uma preocupacao mais efetiva com a utilizacdo dos jogos para ensinar

matematica. Trés artigos tratam de teorizacOes a respeito da utilizagdo de jogos para o ensino

de matematica (tematica T3) e quatro artigos tratam de caracteristicas da matematica e do seu

ensino por meio de jogos. No Quadro 3 apresentamos a quantidade de artigos por tematica.

2 E importante que diferenciemos melhor as tematicas T1 e T2. Embora alguns artigos categorizados em T1
apresentem aplicacdo, o foco do artigo ndo foi esse. Os artigos categorizados como T1 tém foco na proposta da
utilizacdo, enquanto aqueles categorizados em T2 tém foco nas aplicacdes, ou seja, na efetiva utilizacdo dos
jogos para o0 ensino de matematica.
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Além das temaéticas, n6s também analisamos se 0s jogos descritos nos artigos foram

aplicados em situacdes de ensino e se foram declaradas relagdes entre os jogos e a resolucéo

Quadro 3 — Quantidade de artigo por temética.

Artigos
Tematica th!' de J
artigos
B02; B03; E03; EQ5;
Tl 6 E09; Z01
BO04; E06; R0O1; R0O2; R0O3
T2 5
BO1; E02; EO4
T3 3
EO1; EQ7; E08; R0O4
T4 4

Fonte: Os autores.

de problemas. No Quadro 4 apresentamos essas informacdes.

Quadro 4 — Relag&o entre os jogos e resolucao de problemas.

Envolve resolugéo de
Artigo Tematica Houve aplicacio problemas
BO1 T3 nao Néo
B02 T1 néo Sim
BO3 T1 néo Sim
B04 T2 sim Sim
EO1 T4 sim Nao
E02 T3 nao Néo
EO03 T1 nao Néo
EO4 T3 nao Néo
E05 T1 sim Né&o
E06 T2 sim Nao
EO7 T4 nio N&o
E08 T4 nao Nao
E09 T1 sim Néo
RO1 12 sim Nio
R02 T2 sim N3o
R03 T2 sim Nao
R04 T4 sim Sim
Z01 T1 sim Sim

Como se percebe no Quadro 4, artigos classificados na tematica T3 ndo tém relagédo

Fonte: Os autores.
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com a resolugéo de problemas e nem com aplica¢cdes de jogos no ensino, pois apresentam,
como descrito no Quadro 2, teorias a respeito do uso de jogos.

Como é de se esperar, todos os artigos da tematica T2 tratam da aplicacdo de alguma
dindmica utilizando jogos para estudantes e apenas um deles (B04) envolve resolucdo de
problemas.

Dos seis artigos classificados como T1, trés tratam de aplicacdo de jogos no ensino da
matematica e envolveram resolucdo de problemas a partir de situacfes criadas por meio do
jogo. Acreditamos que a quantidade de artigos que tratam da resolucédo de problemas a partir
de situacdes dos jogos foi pequena, apenas cinco artigos de dezoito. Essa observagdo tem
sentido ao considerarmos 0s jogos como uma forma de contextualizacdo para conteudos
matematicos e que a problematizacdo das situacGes de jogos é uma forma importante de
evidenciar a matematica que se deseja ensinar para os alunos. Pois em aulas com a utilizacéo
de jogos, estes ndo sdo o fim, mas 0s meios para proporcionar aprendizagem aos alunos.

Na tematica T4, 2 artigos trataram da utilizacdo de jogos para ensinar matematica. Um
deles (R04) envolve situacdes-problema que foram criadas a partir do jogo. Ainda nessa
tematica, dois artigos ndo apresentaram aplicacdo dos jogos no ensino.

A tematica T2 trata unicamente da aplicacdo de jogos para 0 ensino da matematica e
seus resultados, por isso, artigos como EO1, B04, Z01 e R04, ndo foram classificados dentro
dessa temaética, pois, por mais que apresentem aplica¢do dos jogos em Seu corpo, esse ndo é o
foco principal desses artigos.

Como citado anteriormente, alguns artigos apresentaram a utilizacdo de jogos no
ensino de matematica. Apresentamos esses artigos no Quadro 5 e evidenciamos 0s contelidos
tratados nas situagGes de ensino relatadas, os tipos de jogos, segundo a definicdo de Borin

(1995), e os niveis de ensino em que foram desenvolvidas as pesquisas.
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Quadro 5 — Contetdos e tipologia dos jogos.

Artigo | Tematica | Contetido Tipo do Jogo Nivel de ensino
NUmeros inteiros Jogo de treinamento e | Ensino fundamental
EO1 T4 o
estratégia
Potenciacdo, Equacdes Jogo de treinamento e | Ensino fundamental
ROL T com ndmeros naturais, estratégia

Area, Perimetro, Plano
cartesiano, etc

R0O2 T2 Trigonometria Jogo de treinamento Ensino médio

EO5 T1 Adicéo Jogo de treinamento Ensino fundamental
EO6 T2 Algebra Jogo de treinamento Ensino fundamental
701 T1 Probabilidade Jogo de treinamento Ensino médio

BO4 T Fungdes Jogo gle_tremamento e | Ensino médio

estratégia
RO3 T2 Perimetro de figuras Jogo de treinamento Ensino fundamental
planas

E09 T1 Raciocinio l6gico Jogo de estratégia Ensino fundamental
RO4 T4 Critério de divisibilidade |Jogo de estratégia Ensino superior

Fonte: Os autores.

Os artigos E05, E09 e Z01, apresentam propostas de jogos para o ensino. No artigo
EO05 foi apresentado um jogo de treinamento, cuja finalidade é desenvolver o conceito de
adic3o para os anos iniciais do ensino fundamental 1 (1° e 2° ano) 3. O jogo apresentado nesse
artigo ndo tem articulagdo com resolucéo de problemas. O artigo EQ9 traz a proposta de um
jogo de estratégia para desenvolver o raciocinio 16gico de alunos do sexto e sétimo ano do
ensino fundamental. Esse artigo, assim como aquele citado anteriormente, ndo apresenta
articulacdo entre o jogo matematico e a resolucdo de problemas. O artigo Z01 mostra a
proposta de um jogo aplicado para turmas de segundos anos do ensino médio, que tem como
contetdo principal a probabilidade. O jogo em questdo tem caracteristicas de um jogo de
treinamento. Esse artigo apresenta o jogo associado a resolucdo de problemas, essas
situagdes-problema sdo mostradas como situagGes criadas a partir do jogo.

Os artigos B04, E06, R01, RO2 e R03 trazem em sua temaética (T2) a aplicagdo dos
jogos no ensino da matematica. O jogo apresentado no artigo B04 tem caracteristicas e ambos
0s tipos: jogo de estratégia e jogo de treinamento. Tem como conteudo principal funcdes e foi
aplicado para estudantes do primeiro ano do ensino médio. Esse foi o Unico artigo dessa
teméatica a ter uma articulacdo com a resolugdo de problemas, apresentando situacdes-

problema constituidas a partir do jogo. O artigo E06 apresentou jogos que foram aplicados em

% O ensino fundamental (E.F) é dividido em E.F.1 que sdo as turmas de 1° ao 5° ano e E.F.2 que sdo as
turmas de 6° a 9° ano.
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uma turma de oitavo ano do ensino fundamental, cujo conteldo abordado envolveu algebra.
Os jogos, que tinham caracteristicas de jogos de treinamento, foram utilizados para que 0s
alunos pudessem ter melhor compreensao desse conteudo nas aulas de matematica. O artigo
RO1 apresenta alguns jogos, tanto de treinamento quanto de estratégia, com cada jogo
abordando temas diferentes, conforme se pode perceber no Quadro 5, todos eles foram
desenvolvidos em turmas do ensino fundamental. O artigo R02 apresenta um jogo de
treinamento que trata de trigonometria e que foi aplicado em um segundo ano do ensino
médio. No artigo RO3 ¢é apresentado como ocorreu a aplicacdo de um jogo, em um sexto ano
do ensino fundamental, que teve como objetivo ajudar os alunos a ter uma melhor
compreensdo do contetdo de perimetro de figuras planas. Esse jogo tinha caracteristicas de
um jogo de treinamento.

Os artigos EO1 e R04 referem-se a jogos como recursos didaticos para ensinar
matematica e mostram como aconteceram suas aplicacGes. O artigo EO1 aborda trés jogos
aplicados nos anos iniciais do ensino fundamental 2 (6° e 7° ano) que tém como objetivo
facilitar o entendimento dos estudantes sobre operacfes com numeros inteiros. Este artigo
apresenta ambos os tipos de jogos, sendo que dois deles tém caracteristicas de jogos de
treinamento e um tem caracteristicas de jogos de estratégia. No artigo R04 o jogo apresentado
trata de critério de divisibilidade. E um jogo de estratégia e foi aplicado no ensino superior, na
formacéo indigena. Tal artigo trata do jogo e da sua articulagdo com resolugdo de situacdes-
problema, sendo estas, situacdes criadas a partir do jogo.

Como citado anteriormente, o Quadro 5 apresenta apenas artigos que tratam da
aplicacdo de jogos matematicos em salas de aula, essa é a razdo de ndo apresentarmos
nenhum artigo com a temética T3 naquele quadro, pois, como estd na propria descri¢do da
temaética, ndo sdo apresentadas aplicacdo de jogos em artigos desta tematica.

Os contetidos matematicos contemplados nos artigos que compdem o Quadro 5 foram
bastante diversificados e cada artigo apresenta um contetdo diferente.

Todos os artigos que compdem o corpus da pesquisa apontaram encaminhamentos
metodoldgicos para jogos para algum nivel do ensino escolar. A seguir, apresentamos no
Quadro 6 um quantitativo dos niveis de ensino abordados nos artigos analisados.
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Quadro 6 — Niveis de ensino.

Nivel de ensino Pu%f%agges
Ensino fundamental 8
Ensino médio 5
Ensino fundamental e médio 1
Ensino superior 1
Sem nivel especifico 3

Fonte: Os autores.

Conforme pode se observar no Quadro 6, a maioria dos artigos aborda o uso de jogos
no ensino fundamental. Inferimos que isso se deve a necessidade contextualizar os contetdos
matematicos por meio de situa¢Ges que tenham sentido para estudantes desse nivel escolar. O
jogo aproxima o contedo matematico de um contexto menos formal, partindo de situacGes
que podem ser melhor compreendidas pelos alunos do ensino fundamental e a
institucionalizacdo dos contetdos pode acontecer de maneira gradativa a partir do préprio
jogo.

Os 3 artigos que ndo apresentaram um nivel de ensino especifico, foram classificados
na tematica T3 (Teorizacdo a respeito do uso de jogos para o ensino de matematica). Nota-se
também que apenas 1 publicacdo apresenta o uso de jogos no ensino superior. Isso pode
indicar a necessidade de mais pesquisas do uso de jogos para 0 ensino de matematica no

ensino superior e talvez na formacéo de professores que ensinam matematica.

4. Concluséao

O objetivo dessa pesquisa foi descrever e apresentar um panorama sobre publicacfes
a respeito do uso de jogos para o0 ensino de matematica em quatro periédicos. Para isso,
selecionamos artigos em periodicos da area de Educagdo Matematica com 25 anos ou mais de
existéncia, classificados no Qualis da Capes em extratos de Al a A3 no triénio de 2017 a
2019. Os periddicos selecionados por esses critérios foram: Boletim de Educacdo Matematica
(Bolema — Qualis Al), Zetetiké (Qualis A3), Revista de Educacdo Matemética (REMat —
Qualis A3) e Educacdo matematica em revista (EMR — Qualis A3).

Da busca nos sites dos periddicos obtivemos 18 artigos para compor o corpus da
pesquisa. Primeiramente organizamos o0s artigos segundo os temas gerais ou assunto central
por eles abordados e chamamos essa categoria de tematica. Foram elencadas quatro tematicas
nos 18 artigos: Proposta de ensino por meio de jogos (T1), Aplicacdo de jogos no ensino de
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matematica (T2), Teorizacdo a respeito do uso de jogos para o ensino de matematica (T3) e
Jogo como recurso argumentativo para tratar de matematica (T4).

As temaéticas apontam, no ambito dos artigos analisados, maiores preocupacdes a
respeito da efetiva aplicacdo do uso de jogos no ensino de matematica, pois 11 dos 18 artigos
se enquadram nas tematicas T1 e T2. Todavia, 3 dos 18 artigos (categorizados na tematica
T3) tratam de teorizacOes a respeito do uso de jogos para o ensino de matematica. Esse
quantitativo € pequeno quando lembramos que s6 foram encontrados estes artigos nos 4
periddicos selecionados para esta pesquisa e que o periodo analisado tem mais de 25 anos de
publicacdes. Mas essa argumentacdo também é valida para o total de artigos que compdem o
corpus dessa pesquisa (18 artigos nos 4 periédicos em mais de 25 anos de publicacbes). Outro
assunto abordado nos artigos que se traduziu em uma tematica foi a abordagem de contetddos
matematicos por meio de jogos, aproveitando situacdes de jogo para abordar conceitos
matematicos, totalizando 4 artigos.

Um recurso didatico que quase sempre esta atrelado ao uso de jogos para ensino de
matematica é a resolucdo de problemas. Com base nisso, ao categorizarmos 0s artigos em
tematicas também observamos aqueles que tratavam de resolucéo de problemas articulada ao
uso de jogos para 0 ensino de matematica. Apenas 5 dos 18 artigos abordam situacdes-
problema com o uso de jogos para o ensino de matematica. Ao contrastarmos essa
constatacdo com as consideracGes que fizemos a respeito do quantitativo de artigos nas
tematicas T1 e T2, que tratam da utilizacdo de jogos para o ensino de matematica, percebemos
que sdo poucos os artigos que abordam problematiza¢6es dos contelidos matematicos a partir
de situacOes de jogos.

Outra categoria de analise que abordamos foi o nivel de ensino evidenciados nos
artigos. Todos os 18 artigos abordam a utilizacdo de jogos em ou para algum nivel de ensino:
8 de ensino fundamental, 5 do ensino médio, 1 artigo tratou de propostas de atividades com
jogos tanto para o ensino fundamental quanto para o médio, 1 do ensino superior e 3 artigos
ndo trataram de um nivel especifico de ensino. Como se nota, a quantidade de pesquisa
envolvendo o ensino fundamental é maior do que nos outros niveis de ensino. Inferimos que
isso aconteceu pela maior necessidade de contextualizacdo dos contetdos nesse nivel escolar.
O jogo aproxima o conteddo matematico de um contexto menos formal e a institucionalizacao
dos conteudos pode acontecer de maneira gradativa a partir das situacdes de jogo.

Essa pesquisa aponta, ainda, algumas lacunas no que tange as publica¢fes dos quatro
periodicos investigados, que podem ser abordadas no ambito da utilizagdo de jogos para o

ensino de matematica. Por exemplo, faltam artigos tratando da utilizacdo de jogos na

16




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, €6639109002, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.9002

formagdo de professores de matematica. Outra lacuna € a necessidade de envolver mais a
utilizacdo de jogos para o ensino de matematica no ensino médio.

Pensamos que este artigo possa contribuir para reflexdes como estas apresentadas e
para a realizacao de futuras pesquisas sobre a utilizacao de jogos para o0 ensino de matematica.
Nesse sentido, tendo como referéncia esse panorama que aqui apresentamos, daremos
sequéncia as investigacGes acerca de caracteristicas especificas de cada uma das categorias
que surgiram nesta pesquisa, com vistas a proporcionar outras interpretacdes a respeito da
publicacdo de pesquisas que tratam dos jogos como recurso pedagogico para 0 ensino de
matematica, ampliando o corpus da pesquisa para além dos artigos publicados nos 4

periodicos que analisamos.

Referéncias

Baldino, R. R. (1996). Sobre a epistemologia dos numeros inteiros. Educagdo Matemética em
Revista, 3(5), 4-11. Recuperado de
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/1303/713.

Bogdan, R. & Biklen, S. (1994). Investigacao Qualitativa em Educac¢do: Uma introducdo a

teoria e aos métodos. Porto, Portugal: Porto Editora.

Borin, J. (1995). Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. Sdo Paulo, Brasil: IME-USP.

Brasil. (1997). Parametros curriculares nacionais: matematica. MEC. Secretaria de
Educacdo Fundamental: Brasilia. Recuperado de

http://portal. mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro03.pdf.

Brasil. (2017). Base Nacional Comum Curricular (Ensino Fundamental). Ministério da
Educacdo: Brasilia. Recuperado de http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase.

Cani, O. P., Pereira, R. E. T., Moser, C. & Scotini, A. P. (2016). Jogos Matematicos e a
Questdo da Reciclagem: Um repensar indispensavel & humanidade. Educacdo Matematica em
Revista, (50), 63-67. Recuperado de
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/655/pdf.

17




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, €6639109002, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.9002

Castanho, S. B. & Cury, H. N. (2012). Uso de jogos a partir de analise de erros de alunos de
8° ano do ensino fundamental. Educacdo Matematica em Revista, (30), 31-38. Recuperado de

http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/252/240.

Conti, K. C., Domingues, O. J. L. & Oliveira, R. B. W. (2012). Trabalho com a soma através
do jogo da memdéria. Educacdo Matematica em Revista, (35), 16-22. Recuperado de

http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/240/228.

Conti, K. C., Pinto, N. K. D. & Martins, D. A. (2018). A formac&o de professores indigenas:
O uso de jogos e computadores nas aulas de matematica. Revista de Educacdo Matematica,
15(18), 136-149. doi: 10.25090/remat25269062v15n182018p136a149.

Fiorentini, D. & Lorenzato, S. (2006). Investigacdo em Educacdo Matematica — percursos

tedricos e metodoldgicos. Campinas, SP: Autores Associados.

Flemming, D. M. (2009). Jogos como recursos didaticos nas aulas de matematica no contexto
da Educacdo Bésica. Educacdo Matematica em Revista, (26), 1-7. Recuperado de

http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/8/8.

Gongalves, A. T., SilvaJ, M. R. & Almeida, W. R. de. (2018). Teoria dos jogos: Relato de
uma experiéncia no ensino fundamental. Educacdo Matemética em Revista, 23(59), 115-125.
Recuperado de

http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/976/pdf.

Grando, R. C. (2000). O conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de aula (Tese
Doutorado em Educacdo). Universidade Estadual de Campinas, Campinas/SP, Brasil.

Grando, R. C. (2004). O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Sdo Paulo, Brasil:

Paulus.

Guedes, E. C. B. & Guedes, V. C. (2005). Forrd! Um outro jogo aritmético. Educacéo
Matematica em Revista, (18-19), 76-78. Recuperado de
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/1734/1219.

18




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, €6639109002, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.9002

Huizinga, J. (2010). Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. S&o Paulo: Perspectiva.

Kamii, C. & Devries, R. (1991). Jogos em grupo na educacao infantil: implicacGes da teoria

de Piaget. Sdo Paulo: Trajetoria Cultural.

Lopes, J. M., & Rezende, J. C. (2010). Um novo jogo para o estudo do raciocinio
combinatério e do calculo de probabilidade. Bolema, 23(36), 657-682. Recuperado de
http://hdl.handle.net/11449/71807.

Lopes, J. M., Teodoro, J. V. & Rezende, J. C. (2011). Uma proposta para o estudo de
probabilidade no ensino médio. Zetetiké, 19(36), 75-93. doi: 10.20396/zet.v19i36.8646626.

Lopes, J. M. (2011). Uma proposta didatico-pedagogica para o estudo da concepcao cléssica
de probabilidade. Bolema, 24(39), 607-628. Recuperado de
http://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/bolema/article/view/5110/4026.

Macedo, L. de, Petty, A. L. S., & Passos, N. C. (2000). Aprender com jogos e situacoes-

problema. Porto Alegre: Artes Médicas.

Macedo, L. de, Petty, A. L. S., & Passos, N. C. (2005). Os jogos e o ludico na aprendizagem
escolar. Porto Alegre: Artmed.

Muniz, C. A. (2010). Brincar e jogar: enlaces tedricos e metodologicos no campo da

educacdo matematica. Belo Horizonte: Auténtica.

Pachéco, F. F. F. & Pachéco, G. F. (2017). O processo de ensino e aprendizagem do conceito
de perimetro por meio do jogo tangram sob a Gtica da teoria da aprendizagem significativa:
Um estudo com alunos do 6° ano do ensino fundamental. Revista de Educagdo Matematica,
14(17), 198-210. doi: 10.25090/remat25269062v14n172017p198a210

Pimentel, A. (2001). O método da analise documental: seu uso numa pesquisa historiografica.
Cadernos de Pesquisa, (114), 179-195. Recuperado de
https://www.scielo.br/pdf/cp/n114/a08n114.pdf.

19




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, €6639109002, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.9002

Riccetti, V. P. (2001). Jogos em grupos para educacdo infantil. Educacdo Matematica em
Revista, (11), 18-25. Recuperado de
http://matematicanreapucarana.pbworks.com/f/Texto%2B6%2BJogos%2Bem%2Bgrupo.pdf.

Sa-Silva, J. R., Almeida, C. D., & Guindani, J. F. (2009). Pesquisa documental: pistas tedricas
e metodolodgicas. Revista Brasileira de Histdria & Ciéncias Sociais, (1), 1-15. Recuperado de
https://periodicos.furg.br/rbhcs/article/view/10351/pdf.

Silva, A. G. O. da, & Salvi, R. (2011). Trigonometria sem traumas: uma experiéncia com
jogos. Revista De Educacédo Matematica, 13(15), 27-36. Recuperado de

https://www.revistasbemsp.com.br/REMat-SP/article/view/65.

Silva, C. B., & Recco, C. H. (2009). Brincando com a Matematica. Revista de Educacéo
Matematica, 12(14), 67-75. Recuperado de https://www.revistasbemsp.com.br/REMat-
SP/article/view/60/pdf.

Silva, G. C., Muniz, C. A., & Soares, M. F. (2018). Os jogos como espaco reveladores da
subjetividade na aprendizagem matematica. Educacdo Matematica em Revista, 23(58), 93-
102. Recuperado de
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/revista/index.php/emr/article/view/943/pdf.

Smole, K. S., Diniz, M. I., & Céandido, P. (2007a). Jogos de Matematica de 1° a 5° ano. Série

Cadernos do Mathema - Ensino Fundamental. Porto Alegre/RS, Brasil: Artmed.

Smole, K. S., Diniz, M. I., & Candido, P. (2007b). Jogos de Matematica de 6° a 9° ano. Série

Cadernos do Mathema - Ensino Fundamental. Porto Alegre/RS, Brasil: Artmed.

Smole, K. S., Diniz, M. I., & Candido, P. (2007c). Jogos de Matematica de 1° a 3° ano. Série
Cadernos do Mathema - Ensino Médio. Porto Alegre/RS, Brasil: Artmed.

Souza, C. C., & Emerique, P. S. (1995). Educacdo Matemaética, jogos e abstracao reflexiva.
Bolema, 10(11). Recuperado de
http://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/bolema/article/view/10664/7049.

20




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, 6639109002, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.9002

Strapason, L. P. R., & Bisognin, E. (2013). Jogos pedagdgicos para o ensino de func¢des no
primeiro ano do ensino médio. Bolema, 27(46), 579-595. doi: 10.1590/S0103-
636X2013000300016.

Porcentagem de contribuicdo de cada autor no manuscrito
Wellington Hermann — 33,33%
Valdete dos Santos Coqueiro — 33,33%
Patrick Silva Pacheco — 33,33%

21




