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O LUDICO COMO MEIO DE MITIGAR DIFICULDADES DE APRENDIZAGENS EM
MATEMATICA: UM ESTUDO DE CASO

Matheus Felipe Oliveira de Lima!

E sabido que a Ludicidade consiste em um recurso excelente para o desenvolvimento do
adolescente. O uso de jogos nas aulas de matemitica tem contribuido de modo significativo para uma
melhor qualidade do ensino e da aprendizagem dessa disciplina. Com o objetivo de observar e discutir
contribui¢cdes do “jogo de regra” na educagio matemética para a recuperacio da aprendizagem, foi
realizada uma pesquisa com uma amostra de estudantes com dificuldades em matematica no 82 do Ensino
Fundamental na Escola Municipal José Alcides, localizada na cidade de Fortaleza, Cear4, Brasil. Para isso foram
feitas observacdes por meio de acompanhamento didrio sistemético e dialégico, estabelecendo-se contexto
educativo, bem como identificadas as concepgdes gerais sobre aprendizagem matemaitica dos alunos por
meio de um questionério, identificando a predisposi¢do inicial do estudante para a matemaitica.
Posteriormente foirealizado um seminério de planejamento e construido o plano de agdo da pesquisa. Uma
selecio de jogos utilizados nas intervencdes em sala de aula foi feita procurando nos pressupostos
piagetiano a base para as intervencdes. Na tltima etapa, foram realizadas dez intervencdes em sala de
aula com jogos matemdticos de regras, onde foram aplicados questionarios investigativos. Além disso foi
solicitado aos estudantes uma producio textual relatando suas vivéncias, percepcdes e opinides sobre as
oficinas. Os resultados da pesquisa revelaram que os jogos potencializam a socializagio de modo prazeroso
e divertido por meio da competi¢io, ao mesmo tempo em que desenvolve o raciocinio légico e critico de
maneira motivadora. Concluiu-se que o “jogo de regra” é capaz de mitigar as consequéncias do erro;
contextualiza o contetido e aproxima o estudante com dificuldade de aprendizado da linguagem
matemadtica, proporcionando o desenvolvimento de sua autonomia e consequente recuperagio das

dificuldades.
Palavras-chave: Ludicidade. Jogos. Aprendizagem. Matemética.

It is known that Playfulness is an excellent resource for adolescent development. The use
of games in mathematics classes has significantly contributed to a better quality of teaching and learning
in this discipline. With the objective of observing and discussing contributions of the “game of rules” in
mathematics education for the recovery of learning, a survey was carried out with a sample of students
with difficulties in mathematics in the 8th of Elementary School at the Municipal School José Alcides,
located in the city from Fortaleza, Cear4, Brazil. For this, observations were made through systematic
and dialogical daily monitoring, establishing an educational context, as well as identifying the general
conceptions about mathematical learning of students through a questionnaire, identifying the student's
initial predisposition to mathematics. Subsequently, a planning seminar was held and the research action
plan was built. A selection of games used in interventions in the classroom was made looking for
Piagetian assumptions as the basis for interventions. In the last stage, ten interventions were carried out
in the classroom with mathematical games of rules, where an investigative questionnaire was applied.
In addition, students were asked to write a textual production describing their experiences, perceptions
and opinions about the workshops. The research results revealed that games enhance socialization in a
pleasant and fun way through competition, while developing logical and critical reasoning in a
motivating way. It was concluded that the “rule game” is capable of mitigating the consequences of the
error; it contextualizes the content and brings students with difficulties in learning mathematical
language closer together, providing the development of their autonomy and consequent recovery from
difficulties.

Keywords: Ludicity. Games. Learning. Mathematics.
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INTRODUCAO

Com o objetivo de investigar a eficicia dos jogos como ferramenta pedagdgica, através de
uma comparagio entre jogos ndo digitais e atividades que nio sdo jogos, realizou-se um projeto
experimental com 50 estudantes da Escola Municipal José Alcides, localizada na cidade de Fortaleza,
Cear, Brasil. Usando diferentes tipos de jogos para ensinar multiplicacdo e divisio de niimeros
decimais, os dados foram obtidos pelo desempenho escrito em pré-teste e pds-teste. Os resultados
apontaram ganhos menores na aprendizagem em situacSesde jogo ou atividades relacionadas ao
jogo. A metodologia aplicada melhorou bastante o aprendizado dos estudantes quando
comparada com outras atividades.

Ao fazer intervengdes na rotina da sala de aula utilizando atividades lidicas, com jogos,
altera-se o contexto tradicionalmente vivenciado pelos estudantes na escola. A aula adquire outra
perspectiva e os estudantes passam a encara-la com o mesmo entusiasmo das brincadeiras
vividas em seu dia a dia, visto que a crianca se apropria de sua realidade imediata brincando.
Com isso, estudantes que apresentam dificuldades de aprendizado matemaitico nas aulas
tradicionais, tem a oportunidade de aproximarem-se da linguagem matemética, de forma que,
os conceitos matemditicos possam ser mais bem compreendidos e aplicados em situacdes
contextualizadas de seu cotidiano.

Foi adotada na presente pesquisa, a concepgdo Piagetiana no que diz respeito aos estigios
do desenvolvimento. No contexto de sala de aula os estudantes estdo organizados por faixa
etiria, de maneira que estio em estigios de desenvolvimento similares e suas estruturas
cognitivas, em conjunto com os conteidos apresentados podem desenvolver-se similarmente.

No que diz respeito a acio do sujeito no processo de aprendizagem, utilizamos a
concepgido apresentada por Piaget e Bruner, onde a acdo voluntiria e autdnoma proporciona a
construcdo de novos conhecimentos, sendo estes associados aos conhecimentos anteriores. Neste
sentido, o jogo permite o desenvolvimento do papel do sujeito na construg¢io do conhecimento,
pois conforme Piaget (1999) os elementos de maturacdo, interagdes sociais, experiéncia,
equilibrario, estdo presentes no ato de jogar.

Considera-se que toda a situagio de jogo de regras em sala deaula, com o objetivo de
proporcionar ao estudante oportunidades de aprendizado, deve ser preparada e orientada pelo
professor. O professor deve redimensionar suaesfera de acdo de maneira que crie espagos e
condicdes favordveis para que o estudante possa agir, explorar, debater e criar de maneira mais

A ;.
autonomae voluntarla.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v.9.n.09. set. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

2371



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagie

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagao- REASE

Conforme exposto anteriormente no objetivo do presente trabalho, analisaremos como o
jogo de regras na educagio matematica contribui para a recuperacio da aprendizagem em alunos
com dificuldades no 8°, logo definimos quesomente os estudantes com dificuldades seriam
levados em consideracio na pesquisa, de maneira que a escolha dos alunos participantes foi

realizada obedecendo a critérios conforme exposto a seguir.

REVISAO TEORICA
O jogo e a aprendizagem

Um dos primeiros estudos sobre o conceito de jogo educativo tem origem na Romae
Grécia antigas. Kishimoto (1994) descreveu a importincia dada por filésofos como Platdo e
Aristételes ao jogo como meio de aprendizagem.

Entretanto a utilizac3o de jogos ainda era restrita ao treinamento militar e aimitacdo de
condutas e atividades realizadas pelos adultos. Somente no século XVI, Ignicio de Loyola,
fundador da Companhia de Jesus, que tinha como principais objetivos, a educagio, o combate as
heresias e as missdes estrangeiras, compreendea importincia da utilizagio de jogos como
ferramenta auxiliar de ensino (CAIRNS, 2008).
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Contemporaneamente, os estudos relativos ao jogo estio fundamentados em concepgdes
da psicologia genética de teéricos como Piaget (1990), Vigotsky (2004), Bruner (1976), Wallon
(2005), que afirmam a importincia do jogo no processo de desenvolvimento, através da
representacdo imagindria e simbdlica e da criagdo de regras que resultam em uma orientacio do
comportamento.

Piaget (1990) apresenta uma definicio de jogo diretamente relacionada 3 formacio
cognitiva da crianga. O jogo possui um papel fundamental no desenvolvimento infantil, pois
conforme Piaget (1990, p. 214) “oferece 3 crianca a linguagem pessoal viva e dinimica,
indispensdvel para exprimir sua subjetividade intraduzivel”. Partindo de uma conceituacio
geral, Piaget (1990, p. 118) descreve o “jogo como uma agdo assimiladora de descanso resultante
de um esforco adaptativo de acomodacio”.

Piaget (1990, p. 144) observa trés tipos de jogo durante o desenvolvimentoda crianga: de
exercicios, simbélico e de regra. Ele parte do pressuposto de que “o jogo evolui e muda de acordo
com o nivel de desenvolvimento das estruturascognitivas da crianga”.

O jogo simbélico aparece no periodo pré-operatdrio, entre dois e sete anos e caracteriza a
etapa em que a crianca passa a representar um objeto por outro. Conforme Piaget (1990, p. 146)

“o simbolo implica a representacdo de um objeto ausente, visto ser comparagioentre um
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elemento dado e um elemento imaginado”. O jogo com regras tem inicio no periodo de
desenvolvimento das operacdes formais, de sete anos em diante. Pressupde necessariamente
relagdes sociais ou interindividuais (PIAGET, 1990, p. 147).

Porém, para Kishimoto (2008, p. 71) “a grande contribuicdo de Froebel (1887)foi a percepgio
da brincadeira como elemento de desenvolvimento simbédlico capaz de criar significados aos
objetos, isto é, associar palavras a objetos e atos, assim comouma mie faz ao brincar com seu
filho”. Essa concepgio estrutural, elaborada a partir de observagGes sistemaéticas de brincadeiras
maternas, fundamentou as praticas no Kindergarten. (KISHIMOTO, 2008, p. 75).

Em Kisimoto (2011) ha a seguinte afirmagio:

O jogo de exercicio é o primeiro a aparecer, durante os dois primeiros anos de vida,
compreende o periodo de desenvolvimento que Piaget (1990)denominou de sensério-

;.

motor. Caracteriza-se pela repeti¢io, exigida pela assimilagiofuncional, e pelo prazer. E
realizado solitariamente no inicio e posteriormente evolui para o estagio de jogo

séciodramatico”(KISHIMOTO, 2011, p. 66).

A concepcio de jogo proposta nos estudos de Vigotsky (2004, p. 121-122) ressalta que
durante os jogos surgem as regras sociais. O jogo é uma situagio imaginaria criada pela crianca
e subordinada a regras internas, onde ela passa a desempenhar papeis e comportamentos, ou seja,
imitar a¢des reais. Ao representar, a crianca imagina e ao imaginar joga. Para Vigotsky (2004,p.
122), 0 jogo “é uma experiéncia coletiva viva da crianga e, neste sentido, é um instrumentoﬂ
absolutamente insubstituivel de educacio”.

O sociointeracionismo de Vigotsky (2004) é uma abordagem alicercada na filosofia
marxista-lininista, que concebe o mundo como resultado de processos histéricos culturais, de
maneira que, toda a conduta humana é o resultado de uma série de fatores capazes de influenciar
o modo de pensar e jogar do individuo (KISHIMOTO, 2011, p. 36). O desenvolvimento da
crianca estd diretamente ligado ao seu contextosocial, ao brincar a crianca aprende e
desenvolve suas estruturas cognitivas a partirdo contato com as regras que lhe possibilitam a
percepgido dos conhecimentos sociais.

A defini¢io apresentada por Wallon (2005) e fundamentada nosestudos de Buhler, o
jogo é uma etapa no desenvolvimento total da crianga,na qual estaria subdividido em periodos
sucessivos e caracterizado como umaatividade de lazer, ou seja, op&e-se ao trabalho. Ao contrapor
jogo e trabalho, Wallonenfatizou a espontaneidade do jogo em oposi¢io a seriedade do
trabalho. Entretanto, “o jogo pode exigir e fazer libertar quantidades de energias muito mais
consideraveis do que as necessérias para uma tarefa obrigatéria” (WALLON, 2005, p.74).

O jogo pode ser classificado em quatro categorias. A primeira é denominada jogos

funcionais, que se apresentam na formade movimentos repetitivos realizados pela crianca em
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busca de explorar as fung¢des e preparara-la para a utilizagio apropriada e diversificada de gestos
(WALLON, 2005).

Numa outra categoria, encontram-se os jogos de aquisi¢do, onde a criancavolta sua
atencdo para as atividades e objetos. A crianga “esforca-se por perceber e compreender: coisas e

seres, cenas, imagens, contos, cangdes” (WALLON, 2005, p. 74). Sdo exemplos desses jogos:

[...] manusear de um livro de figuras; a atengdo em frente a um aparelho detelevisdo, a
observagio a distincia de atividades ladicas de outras criangas,o ouvir atento de uma
histéria, a apreciagdo de uma obra de arte ou de uma misica, o ato de fazer cole¢des de
objetos (LIMA, 2008, p. 62-63)

A quarta categoria é caracterizada pela constru¢do. Denominada de jogosde fabricacio,
nela a crianca joga modelando e criando objetos. Sdo exemplos, os “jogos de bordado, costura,
criagdo de animais, jardinagem, desenho” (LIMA, 2005, p. 74).

Uma abordagem alternativa ao conceito de jogos propostos por Piaget (1990), Vigitsky
(2004) e Wallon (2005) é o referencial apresentado por Bruner 1976). Nas concepgdes
apresentadas até aqui, a crianca, em seu processo de desenvolvimento, passa por estigios de
atividades funcionais e jogos simbdlicos, de forma que, os jogos funcionais e de exercicios
precedem o estagio das atividades simbélicas. Entretanto para Bruner (1973, 1976), a aquisi¢do do
jogo simbélico ndo estd vinculada apenas aos jogos funcionais. Ele equipara a estrutura do jogo
simbdlicoa estrutura da linguagem, a crianga é introduzida nos jogos através da interagio coma
mae.

Conforme Kishimoto (2011), Bruner confere destaque a acdocomunicativa entre mie e
filho. A interacdo lddica proporciona um contexto designificado para os gestos e as palavras,
permitindo a crianga desenvolver as regras que permitirdo o aprendizado da fala. Assim, “a mae,
ao interagir com a crianga, cria um esquema previsivel de interacdo que serve de microcosmo
para a comunicagio eo estabelecimento de uma realidade compartilhada” (KISHIMOTO, 2011,
p- 38).

Percebe-se que, entre os paradigmas apresentados até aqui, existe uma
complementaridade entre as diversas teorias, apesar de suas divergéncias. Ostedricos buscam
complementar e investigar pontos considerados pouco abordados, em pesquisas anteriores, a
partir da observacio da conduta infantil. Assim de modo geral, as teorias sobre o jogo infantil
parecem agrupar os jogos em categorias de espontaneidade, funcionalidade, de exercicios, e como

instrumento educativo, sociale linguistico.
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O jogo na aprendizagem matemdtica

Estudos tém apontado diversas possibilidades de aplicacdo dos jogos, sejam estudos das
concepgdes do professor sobre o jogar em sala de aula ou pesquisas relacionadas as concepcdes
atitudinais e formativas no aluno. Entretanto amaior questio relacionada a utilizacdo do jogo
educativo esté ligada 4 sua real fun¢do.Ojogo educativo deve apresentar um equilibrio entre a
funcio ladica e a fungio educativa. N3o devendo ser apenas brincadeira e nem apenas ensino
(KISHIMOTO, 2013).

O aspecto motivacional do jogo é indicado como um fator importante que contribui na
aprendizagem. Ao jogar, o processo de aprendizagem passa a ser mais atraente para os alunos e
professores. As atividades lidicas proporcionadas por jogos sio flexiveis e capazes de envolver
quem participa, gerandouma espontaneidade que nio estaria presente em situagdes de ensino
tradicional. O engajamento dos estudantes durante sua pesquisa, ocorreu pela necessidade de
utilizar o conhecimento que eles j4 possuiam em situagdes contextualizadas. Dessa forma, O
aluno apresenta maior motivac¢do no processo de aprendizagem quando explora situa¢Ses com
referéncia na realidade (OLIVEIRA, 2016).

Para Piaget (1990), o jogo simbélico, individual, posteriormente adquire regras impostas

2375
por relacdes sociais ou interindividuais. “A regra é uma regularidadeimposta pelo grupo,edetal
sorte que a sua violagdo representa uma falta.” (PIAGET,1990, p. 148).

A dificuldade de aprendizagem da matematica é relatada por diversos pesquisadores,
Pontes (2017), Camargo; Bronzatto (2016), Bessa; Da Costa (2017) e Becker (2016). Esses autores
desenvolveram muitas investigacdes relacionadas & conexdo entre o jogo e a aprendizagem
matematica.

Pontes (2017) argumenta que a grande dificuldade da escola atualmente épassar da teoria
para a prética e ressalta a necessidade de jogos que apliquem os conteidos matemiticos em
modelos priticos de maneira que torne o entendimento significativo e motivador. Em sua
pesquisa, o referido autor objetivou apresentar um jogo que produzisse nos estudantes um maior
desenvolvimento cognitivo e psicomotorlevando em consideragio a utilizacdo de niimeros no
processo. O jogo entdo funcionacomo uma ponte de ligagio entre o conceito abstrato e o concreto.
Superando a barreira entre a teoria e a prética, possibilitando a apresentacdo dos contetidos a partir
de modelos priticos e tornando a aprendizagem bastante eficaz.

A eficicia do jogo de regras numa abordagem construtivista piagetiana para o
desenvolvimento légico-aritmético infantil é abordada no trabalho de Camargo,Bronzatto (2016).

O referido autor levanta a hipdtese de que os jogos podem contribuir para que criangas com
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dificuldades de aprendizagem matemidtica venham a superd-las de maneira que a imagem
negativa de aprender se transforme em uma atividadeprazerosa e interessante. Ainda, h4 a
afirmativa da importincia de uma intervencdo pedagdgica com jogos de regras, pois,
desenvolvem as estruturas operatdrias em criangas com dificuldades, devido 4 troca de pontos
de vista entre os participantes, garantindo o interesse e a motivagio nas situagdes-problemas que
desencadeia a atividade espontinea na crianga.

Bessa e Da Costa (2017), realizaram intervenc¢des com jogos em alunos do4° ano de ensino
fundamental, com o objetivo de investigar o nivel de compreensio da operacio de multiplicagio
e verificar a evolucdo nas condutas multiplicativas apésa intervencdo. Foram estudados 14
estudantes através do método clinico, com um pré e pds-teste, onde inicialmente foi aplicada
uma prova com a operagio da multiplicacio seguida pela intervencio com os jogos de tabuleiro
Esconderijo, Ziguezague, Jogo dos Palitos e o jogo Salve. A investigacio mostrou que muitos
alunos demostram desinteresse pela matemética devido ao ensino baseado na memorizagio,
treino de algoritmo e com pouca reflexio, porém os resultados apontam a eficicia dos jogos,
desafios esituagdes-problemas nos processos de aprendizagem.

Os jogos de regras como um recurso metodolégico na organizagio do ensino da
matemaitica e na formagio do pensamento tedrico dos escolares foi objetode estudo de Lacanallo
e Mori (2016). A amostra investigada foi composta por alunosdo 5° e 6° ano do Ensino
Fundamental de escolas puablicas de Maringd, que apresentavam rendimento escolar, em
matemaética, abaixo da média (6,0) seis,participantes de um projeto interdisciplinar de pesquisa
e apoio a excepcionalidade. Os dados foram analisados qualitativamente a partir de contribuicées
da teoria histérico-cultural e obtidos por meio de observagio participante em encontros onde as
intervencgdes eram realizadas com a utiliza¢do do jogo Kalah. Como resultados, mostrou-se que
a interven¢io com o jogo possibilitou o desenvolvimento do “processo de anilise, sintese,

elaboragio de possibilidades e hipéteses [...] além do préprio pensamento tedrico”

(LACANALLO; MORI, 2016, p. 676).

METODOLOGIA DA PESQUISA

Durante a realiza¢do da pesquisa com 50 estudantes da Escola Municipal José Alcides,
localizada na cidade de Fortaleza, Ceara, Brasil foram utilizados diferentes instrumentos de coleta
de dados para se obter uma melhor compreensio da problemitica em estudo. Por se constituir
uma pesquisa realizada no ambiente escolar e relacionar-se diretamente com os estudantes e suas

percepcdes em relagdo aos jogos mateméticos de regras, a abordagem qualitativa se enquadrou
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melhor no contexto interpretativo da presente pesquisa. O referido trabalho seguiu as seguintes
etapas:

1 - Processo “olhar”, onde foram utilizados diferentes instrumentos de coleta de dados:
observagdes, coleta de opinides, questiondrios. Foi feita uma observagio sistemética com
acompanhamento DSD. Foi realizada no segundo semestre de 2021, uma observagio de uma
turma de 7 ano do turno da manhi de uma escola puiblica municipal de Fortaleza, com o objetivo
de estabelecer o contexto socioeducativo em que a pesquisa foi realizada e identificar as
concepgdes gerais sobre educacio que embasavam as dificuldades deaprendizagem matemitica.
A turma observada no ano de 2020 formou a turma de 8° ano escolhida para a realizacdo da
intervencio no ano de2021. Na escolha da turma em questdo, ndo estabelecemos critérios
restritivos, vistoque, todas as turmas de 8° ano da escola, de acordo com informagdes obtidas com
asecretaria que é responséivel pela formagio das turmas, possuem completa diversidade de nivel
dos estudantes que sdo distribuidos aleatoriamente. Assim a escolha da turma se deu por ja
possuimos certa afinidade com os estudantes e ji tinhamos realizado um trabalhado com a
maioria em anos anteriores. Durante o periodo de observagio foram utilizadas informagdes
fornecidas pelo senso escola de 2021 que permitiu analisar a quantidade de alunos fora da faixa
etdria, com necessidades especiais e nimero totalde métriculas por série.

2- Processo “pensar” onde foi realizado um planejamento das atividades, conforme
denominado por THIOLLENT (1986) - seminério. Um encontro, fora do horario de aula, com
os estudantes selecionados foi realizado na segunda semana domés de fevereiro. A reunido foi
organizada com o objetivo de definir as diretrizes norteadoras das a¢des desenvolvidas na
pesquisa-agdo. O cariter participativo entrepesquisador e os estudantes se deu de forma dialogada
entre os sujeitos da pesquisa,onde os problemas em relagio ao aprendizado matemitico foram
identificados e apresentados coletivamente.

3- Observagio sistemdtica com acompanhamento Didrio Sistematico eDialégico - DSD.
Tomamos nota de informagdes obtidas através deconversas informais com os estudantes,

durante o segundo semestre de 2021, sobre sua vivéncia e concepgio das aulas de matematica.

4~ Aplicacdo de questiondrios semiestruturados.

Foram estabelecidos critérios na escolha dos jogos a serem utilizados nasintervengdes,
respeitando as caracteristicas do grupo e da natureza da pesquisa. Diversas sugestdes foram dadas
e o consenso foi as seguintes: Jogos de regras; Jogos matematicos; Jogos em duplas e Jogos de

competicdo. Assim cada um dos cinco estudantes ficou responsével pela construgio dedois tipos
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de jogos e a pesquisa e reproducdo das regras em forma de texto. Para isso, reservamos trés
semanas do més de fevereiro.

Os jogos abaixo foram os selecionados e estio com as abordagens dos seus respectivos
contetidos: Jogo dos Pontinhos (Multiplicagio); Termoémetro Maluco (Reta numérica -
Nimeros inteiros); Batalha dos Angulos (Angulos); Dominé de Poténcia (Potenciagio); Jogo
ASMD (Adicdo, subtracio multiplicagdo e divisio); Quebra Cabeca (Equagio); Soma Zero
(Operagdes com nimeros inteiros); Linha das Fragdes Equivalentes (Fragdes equivalentes); Jogo
da Aranha Assassina (Equagdo) e Matrix (Ntameros inteiros).

O planejamento foi encerrando com a aplicagio de questiondrios tendo o objetivo de
analisar o aspecto motivacional na aprendizagem dos estudantes em relagdo & matemética. Os
questiondrios inicialmente tiveram o intuito de investigar sobrea predisposi¢do inicial do
estudante sobre a matemitica.

Oficinas foram planejadas e fornecidas aos alunos no contexto da presente pesquisa.
Todas as oficinas com jogos foram realizadas no horirio de aula. A organizacio dos
grupos/duplas, para o jogo, foi realizada de maneira que os alunos com dificuldades
permanecessem juntos. Ao final de cada jogo foi aplicado um questionirio com as seguintes
finalidades: identificar o entendimento das regras e com isso caracterizar o jogo de regrasna 2378
educacdo matemdtica, com a intengdo de analisar as possibilidades sua utilizagio como
ferramenta na aprendizagem matemaitica dos estudantes com dificuldades. O referido
questiondrio contém questdes relacionadas a dificuldades de interpretacio e entendimento na
leitura das regras, preferencias quanto ao jogo e falta de um embasamento tedrico matematico
para jogar. Em seguida foi feita a coleta das informacdes quanto ao aspecto atitudinal do
estudante em relagio a aprendizagem matemaitica.

Também foi constituido um grupo focal formado pelos estudantesConforme Backes et al.
(2011, p. 439), grupos focais, proporcionam“espagos privilegiados para o alcance de concepgdes
grupais a cerca de uma determinada temitica”, potencializando a producdo de conhecimento em
diversas 4reas. Com isso tivemos por objetivo inserir os participantes no contexto da discussio,
analise e interpretacdo dos dados, de maneira que o repensar das atitudes e concepgdes praticas
possam solucionar a problemitica levantada.Para a elaboragio do roteiro abordado no grupo
focal, partiu-se de um delineamento estratégico na abordagem dos dados obtidos. Foram entio
estabelecidas categorias com base nas informagdes obtidas através dos instrumentosde pesquisa:
(1) utilizacdo do jogo na aprendizagem matematica; (2) caracterizamos o jogo de regras e (3)

analisamos como os jogos facilitam a compreensio e aprendizagem do contetido matemitico.
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RESULTADOS

Conforme observado no gréfico 1, a maioria dos estudantes est4 dentro dacategoria (2), ou
seja, entendem que a matemadtica esta restrita ao ambiente escolar,evidenciando uma dicotomia
entre a concep¢io matemdtica escolar formal, onde o contetdo é estudado sem a consciéncia de
sua utilidade pritica, e a concep¢io de uma matemitica com uma utilidade mais aplicada a
prética. A maior parte dos estudantes comdificuldades em matemadtica que participou da pesquisa
entende que a funcio da matemitica estd limitada apenas em “aprender um pouco sobre a
disciplina”, conforme relatado por um dos estudantes entrevistado, ou “aprender solucdes e
resolver problemas”. Termos como “tarefas”, “contar”, “equagdes”, “cdlculos”, aparecem de
maneira geral na fala dos estudantes quando relacionam suas ideias sobre matemaitica.

Conclui-se que uma concepgio matemaitica descontextualizada com a realidade falha em
manter o interesse e a vontade de aprender no estudante. Assimos dados apresentados apontam
que os estudantes, em um momento anterior as oficinas com jogos, apresentam uma concepgio
dissociada da concepgio mateméticacom utilidade pratica/aplicada. Sendo esse um dos possiveis

fatores do baixo rendimento dos estudantes selecionados

Grifico 1 - Ideias associadas 4 matematica.

4
3
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1
Visao Contribuicao para a Contribuicdao para o
aprendizagem escolar cotidiano

Fonte: o autor

Em relagdo ao contetido especifico relacionado & matemética (Gréfico 2) foi constatado
pela maioria dos alunos que era evidente o contetido matemaitico utilizado no jogo, visto que,
estavaexplicito no nome, como no caso do jogo Batalha de Angulos citado e identificado por
todos os alunos em seus textos. Em outras situacdes o contetido foi identificado incorretamente

como no jogo ASMD que utiliza as quatro operacdes (Adicdo, Subtracio, Multiplicacio e

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v.9.n.09. set. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

2379



Revista [bero-
Americanade
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. . . o . . - } N DPENaACCESS
. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio- REASE

Divisdo), porém o estudante entrevistado alega que aprendeu a “contar”. No referido grafico, 28
da amostra de 50 alunos que participou das oficinas de jogos conseguiu identificar os contetidos
de matemadtica enquanto que 22 alunos da amostra nio consegui identificar.

Das 50 produgdes textuais feitas elos alunos que fizeram as oficinas, 28 delas, ou seja,
em 56% dos textos, os conteddos matemdticos foramcorretamente mencionados. Nas 22
restantes nio houve esse reconhecimento. As declaracdes negativas de aprendizagem,
observadas nas produgdes textuais e relacionadas nos registros das informac&es obtidas nas
producdes textuais s3o diretas e enfiticas, “eu nio aprendi nada”; “eu nio aprendinada com o
jogo”; “é dificil de aprender”; “eu nio aprendi praticamente nada”, afirmaram os entrevistados

nesse contexto

Gréfico 2 - Identificagdo dos contetidos de matemitica presentes nos jogos.
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Fonte: o autor

Observa-se no Grifico 3 que das 38 mengdes relacionadas as dividas encontradas pelos
estudantes durante os jogos, a maioria, o equivalente aproximadamente a 36,890, alegou que teve
ddvidas em relacdo aos conteddos matematicos requisitados/trabalhados pelo jogo.

Partindo de cita¢cGes de maneira mais generalizada como: “o contetido matemitico do jogo
era dificil”; “é bem confuso”. Observou-se que em determinadas ocasides os estudantes com
dificuldadesnio foram capazes de identificar suas préprias deficiéncias. Em oposi¢io,também
houve situa¢des onde o aluno citou diretamente o contetido necessirioao desenvolvimento do

jogo. Durante o jogo ASMD em que as quatro operacdes bisicas sio necessdrias, um dos
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estudantes afirmou que sua davida foi na “divisio”. No Jogo Aranha Assassina, o mesmo
estudante alegou que “as equagdes eram dificeis”.

Outras davidas, de cardter mais particular, ainda foram apresentadas pelosestudantes. Um
dos estudantes entrevistados, durante o jogo Quebra-cabeca das Equacdes, alega que teve
dificuldades na hora de montar o quebra-cabecga. O jogo em questio exige que o estudante resolva
as equagdes e associe-a com sua respectiva resposta, assim verificamos que possivelmente que o
referido estudante, mesmo tendo resolvido asequagdes previamente, conforme solicitado pelo
professor, demonstrando oconhecimento matemdtico necessirio, encontrou dificuldade na
conclusido da jogadadevido ao desafio inerente ao préprio jogo.

A identificacdo das dificuldades é um fator importante na superagio das mesmas. O
estudante com dificuldade ao perceber em que habilidade ou contetido possui deficiéncia, pode

buscar os meios necessarios para compensa-las.

Griéfico 3 - Dividas durante a utilizagio dos jogos nas oficinas
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Fonte: o autor

Observando o Griéfico 4, referente a compreensio das regras, percebeu-se que a maioria
(90% da amostra de estudantes) afirmou ter entendido as regras, ou seja, compreenderam e
aceitaram coletivamente os parimetros para a realiza¢3o das jogadas.

Durante as oficinas de jogos didaticos, percebeu-se a possibilidade de que diante dos
desafios encontrados o estudante descubra progressivamente situacdes onde o contetdo

matemdtico possa desenvolver-se conjuntamente com as estruturas matemdticas. A estrutura
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cognitiva trabalhada nos jogos d4 forma e contexto ao contetiddo matematico.E dessa forma que a
aprendizagem atingiria o objetivo esperado na teoria e nos planosde professores. Segundo Piaget
(1972) o estudante interage com o contetido matematico e dele se apropriaatravés de sua agio
direta na superacdo dos desafios propostos pelo jogo de forma prazerosa e repetitiva, conforme

demostrado na predisposi¢io do aluno em repetir a partida em ocasiGes posteriores.

Griéfico 4 - Comportamento dos estudantes no contexto das oficinas de jogos diditicos de matematica
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Fonte: o autor

A aprendizagem matemadtica foi apontada por 18 alunos entrevistados da amostra total de
so alunos que participou das oficinas e respondeu aos questiondrios. A categoria com maior
nimero de mengdes foi a superagio de dividas. Pode-se entio concluir que, na medida em que
o aluno tira diividas, ocorre a aprendizagem matemética. Logo, as duas categorias “tirar dividas”
e “melhorar o aprendizado”, podem ser associadas e relacionadas como um progresso facilitador,
proporcionado pelo jogo, na aprendizagem do estudante com dificuldades (Grafico s). E
importante observar que dentro do contexto de estudantes com dificuldades de aprendizagem
anélise das respostas, diversas

em matemitica, verificou-se por meio da observagio e

possibilidades de utiliza¢do do jogo. O trabalho com jogo, quando bem planejado e orientado,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v.9.n.09. set. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

2382



Revista [bero-
Americanade
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. . . . AU . N e DPENaACCESS
Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacao- REASE

auxilia no desenvolvimento cognitivo dos estudantes, trabalhando a observacgio, anilise,
reflexdo, argumentacio, superacdo de dividas, socializagio.

Pode-se concluir com base das observagdes dos estudantes durante as intervengdes feitas
via oficinas didatico-pedagdgicas, que o jogo possibilita uma situa¢io de descontracio e prazer,
trazendo o estudante com dificuldades para dentro do contextomatemaitico de maneira que os

contetidos adquirem um aspecto motivacional, contextualizado e interativo.

Griéfico 5 — As afinidades com os jogos nas oficinas — opinides dos estudantes
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Fonte: o autor
CONSIDERAC()ES FINAIS

O desenvolvimento da presente pesquisa possibilitou uma reflexdo sobre questdes
relacionadas 4 aprendizagem matematica com a utilizagio de jogos de regras em salade aula como
ferramenta pedagdgica para possibilitar um maior desenvolvimento emalunos com dificuldades
de aprendizagem matemaitica.

As atividades lidicas inerentes ao jogo foram propostas em sala de aula com propésito de
fornecer meios para o estudante tornar-se protagonista no processode aprendizagem. Agir na
construgio e apropriacdo do conhecimento por meio de atividades motivadoras, de forma que
suas habilidades sejam desenvolvidas paralelamente ao aprendizado dos contetidos matemaéticos.

A proposta de compreender as contribui¢des do jogo de regra na educagiomatemitica foi
implementada inicialmente, objetivando apontar as possibilidades da utilizagdo do jogo na

aprendizagem matemditica.
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A partir de questdes relativas as dificuldades e praticas correntes no cotidiano escolar, a
questdo de como o jogo de regras na educacio matemdtica contribui para a recuperagio da
aprendizagem em alunos com dificuldades, em um contexto especifico, em uma turma de 8° ano
de uma escola puablica de Fortaleza, surge da percepgio de que uma intervengio com a utilizagdo
de jogos nas aulas de matemética proporciona mais sentido e prazer as tarefas e a construcido do
conhecimento. A possibilidade de fazer da aula algo divertido, confere ao jogo um aliado na
apropriacdo do conhecimento, em estudantes que apresentam um quadro de baixa autoestima
decorrente das dificuldades de aprendizagem.

Portanto, foi possivel constatar que o jogo propicia o desenvolvimento de estratégias na
resolucio de problemas, pois possibilita a investigagio, ou seja, a trocade informacdes e
argumentacio entre os estudantes, De maneira que no contexto educacional, onde o estudante
tem a possibilidade de testar os conceitos construidos,o jogo apresenta-se como uma ferramenta
que oportuniza o estudante com dificuldades, desenvolver a criatividade na construcio e
verificacdo de suas hipétesescom maior frequéncia e liberdade do que em uma aula tradicional de
matematica.

Em suma, levando-se em consideragio os dados obtidos e analisados no presente estudo,
considera-se que os jogos potencializam a socializa¢do de modo prazeroso e divertido por meio
da competi¢io, ao mesmo tempo em que desenvolveo raciocinio légico e critico de maneira
motivadora e interessante. Minimiza asconsequéncias do erro e contextualiza o contetdo,
aproximando o estudante da linguagem matemaitica, de maneira que adquira autonomia e passe a
atuar ativamenteno processo de aprendizagem.

Ao serem categorizadas as informacdes obtidas, constatou-se que os estudantes, quando
jogam, tornam-se protagonistas no processo de aprendizagem, percebendo o contetido e sua
aplicagio na resolugio dos problemas, de maneira que,através das relagdes sociais, teste e
confirme suas hipdteses e argumentos, conquistando e descobrindo de maneira prazerosa e
divertida o conhecimento necessério e relevante para seu desenvolvimento.

Investigando as possibilidades de utilizagdo de jogos de regras em aulas de matematica
percebeu-se que o estudante passa a compreender o préprio processode aprendizagem. O jogo
possibilitou a percepgdo, de modo imediato pelo estudante,de seus erros e acertos. Possibilitou a
identificacio de qual contetido foi essencial nasuperagio das dificuldades e desafios e como
proceder para a obtengdo das ferramentas necessarias para suplantar as caréncias. Dessa maneira
o jogo possibilitou o desenvolvimento da autonomia do estudante no processo de aprendizagem,

o papel ativo do sujeito na apropriagio das habilidades primordiais aoseu progresso.
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O jogo também possibilitou a construcdo de informacdes necessarias, e em consequéncia,
uma melhor anilise dos fatos, de maneira que, a coeréncia e a racionalidade justifiquem as
conclusdes de modo coletivo. Assim, as situa¢des de cooperagdo, troca de informacdes,
socializac3o e anilise de pensamentos, sdoelementos fornecidos pelo jogo, indispensiveis em
uma melhor aprendizagem da matemditica.

O objetivo de utilizagdo de jogos de regras em aulas de matemitica é proporcionar
situagdes contextualizadas em que ocorra o desenvolvimento de habilidades e a aprendizagem
de contetddos importantes, fundamentada na agido do préprio estudante. Logo, o jogo deve estar
inserido em uma sequéncia didética e estaraberto a intervenc¢des do professor durante todo o
processo, de modo que os aspectoslidicos e educativos estejam em equilibrio para garantir o
ambiente propicio para o aprendizado dos contetidos matemadticos.

Como pesquisador e professor da turma em questio pude constatar o aumento do
interesse e participa¢io dos estudantes nas atividades propostas. Foi verificado uma diminuigio
nas conversas paralelas e um aumento nas discussdes relativas ao jogo e aos contetidos
matemadticos, de modo que a cooperagio entre os estudantes proporcionou a troca de informagdes
necessérias ao bom andamento daspartidas entre os estudantes que apresentavam caréncias nas
habilidades requeridaspelo jogo.

Finalmente, os resultados obtidos na presente pesquisa podem possibilitar novos olhares
relagio ao uso de jogos em aulas de matemaitica, indicando que autilizacdo dos jogos, como
ferramenta capaz de auxiliar no processo de aprendizagemde estudantes com dificuldades, pode

potencializar situa¢des onde o estudante adquire papel de protagonista em todo processo.
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