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APRESENTACAO

A Pandemia do novo coronavirus pegou todos de surpresa. De repente, ainda no
inicio de 2020, tivemos que mudar as nossas rotinas de vida e profissional e nos adaptar a
um “novo normal’, onde o distanciamento social foi posto enquanto a principal medida para
barrar o contagio da doenga. As escolas e universidades, por exemplo, na mao do que era
posto pelas autoridades de saude, precisaram repensar as suas atividades.

Da lida diaria, no que tange as questdes educacionais, e das dificuldades de
inclusdo de todos nesse “novo normal”, € que contexto pandémico comecga a escancarar
um cenario de destrato que ja existia antes mesmo da pandemia. Esse periodo pandémico
s6 desvelou, por exemplo, o quanto a Educagédo no Brasil acaba, muitas vezes, sendo uma
reprodutora de Desigualdades.

O contexto social, politico e cultural, como evidenciaram Silva, Nery e Nogueira
(2020), tem demandado questbes muito particulares para a escola e, sobretudo, para
a formagéo, trabalho e pratica docente. Isso, de certa forma, tem levado os gestores
educacionais a olharem para os cursos de licenciatura e para a Educagédo Béasica com
outros olhos. A sociedade mudou, nesse cenario de inclusédo, tecnologia e de um “novo
normal”; com isso, € importante olhar mais atentamente para os espacgos formativos, em
um movimento dialoégico e pendular de (re)pensar as diversas formas de se fazer ciéncias
no pais. A pesquisa, nesse interim, tem se constituido como um importante lugar de ampliar
o olhar acerca das inUmeras problematicas, sobretudo no que tange ao conhecimento
matematico (SILVA; OLIVEIRA, 2020).

E nessa sociedade complexa e plural que a Matematica subsidia as bases do
raciocinio e as ferramentas para se trabalhar em outras areas; é percebida enquanto parte
de um movimento de constru¢do humana e histérica e constitui-se importante e auxiliar
na compreensao das diversas situagdes que nos cerca e das inumeras probleméaticas que
se desencadeiam diuturnamente. E importante refletir sobre tudo isso e entender como
acontece o ensino desta ciéncia e 0 movimento humanistico possibilitado pelo seu trabalho.

Ensinar Matematica vai muito além de aplicar formulas e regras. Existe uma dindmica
em sua construcdo que precisa ser percebida. Importante, nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, priorizar e ndo perder de vista o prazer da descoberta, algo
peculiar e importante no processo de matematizar. Isso, a que nos referimos anteriormente,
configura-se como um dos principais desafios do educador matematico, como assevera
D’Ambrésio (1993), e sobre isso, de uma forma muito particular, abordaremos nesta obra.

E neste sentido, que o volume 2 do livro “Pesquisas de Vanguarda em Matemdtica
e suas Aplicacées’ nasceu: como forma de permitir que as diferentes experiéncias do
professor pesquisador que ensina Matematica e do pesquisador em Matematica aplicada

sejam apresentadas e constituam-se enquanto canal de formacédo para educadores da



Educacgéo Bésica e outros sujeitos. Reunimos aqui trabalhos de pesquisa e relatos de
experiéncias de diferentes préticas que surgiram no interior da universidade e escola, por
estudantes e professores pesquisadores de diferentes instituicdes do pais.

Esperamos que esta obra, da forma como a organizamos, desperte nos leitores
provocacgoes, inquietacdes, reflexdes e o (re)pensar da propria pratica docente, para
quem ja é docente, e das trajetérias de suas formagdes iniciais para quem encontra-se
matriculado em algum curso de licenciatura. Que, ap0s esta leitura, possamos olhar para a
sala de aula e para o ensino de Matematica com outros olhos, contribuindo de forma mais

significativa com todo o processo educativo. Desejamos, portanto, uma étima leitura.

Américo Junior Nunes da Silva
André Ricardo Lucas Vieira
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CAPITULO 7

A LUDICIDADE E O ENSINAR MATEMATICA NO
ENSINO MEDIO: O QUE REVELAM ALGUMAS

Data de aceite: 01/12/2021

José Duilson Filho
Universidade do Estado da Bahia, Campus VII

Américo Junior Nunes da Silva
Universidade do Estado da Bahia, Campus VII

RESUMO: O presente trabalho foi elaborado com
0 proposito de investigar como séo abordados
os temas sobre a Ludicidade no Ensino e na
Aprendizagem da Matematica e como os autores
de 22 Comunicagbes Cientificas publicadas
nas 3 ultimas edigcbes do Encontro Nacional
de Educagcdo Matematica - ENEM, concebem
ludico, jogos, ludicidade e brincadeiras, bem
como quais s&o suas contribuicdes para o ensino
dessa disciplina e os reflexos para a sala de
aula do Ensino Médio. A pesquisa em questao
foi desenvolvida por meio do mapeamento das
publicagcbes do ENEM dos anos de 2013, 2016 e
2019 que discorreram sobre o tema em questao.
Para construir o trabalho nos ancoramos em uma
perspectiva quali-qualitativa, em uma pesquisa
do tipo bibliogréafica. Durante a anélise dos dados,
observou-se que as comunicagdes selecionadas
abordaram o carater potencialmente ludico dos
jogos apontando suas contribuicbes para as aulas
de Matematica, para o Ensino Médio; deixando
claro que para que a aprendizagem ocorra, tanto
0 aluno quanto o professor precisam assumir
papéis nesse contexto.
PALAVRAS-CHAVE: Matematica;
Ludicidade; ENEM; Ensino Médio.

Jogos;
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PRODUCOES ESCRITAS?

PLAYING AND TEACHING MATHEMATICS
IN HIGH SCHOOL: WHAT DO YOU
REVEAL ANY WRITTEN PRODUCTIONS?

ABSTRACT: The present work was elaborated
with the purpose of investigating how the themes
about the Playfulness in the Teaching and
Learning of Mathematics are approached and
how the authors of 22 Scientific Communications
published in the last 3 editions of the National
Meeting of Mathematics Education - ENEM,
define ludic, games, playfulness and games,
as well as what are their contributions to the
teaching of this discipline and the consequences
for the high school classroom. The research in
question was developed through the mapping of
ENEM publications from the years 2013, 2016
and 2019 that addressed the topic in question.
To build the work, we anchored in a quali-
qualitative perspective, in a documental type
research. During data analysis, it was observed
that the selected communications addressed the
potentially playful character of games, pointing
out their contributions to Mathematics classes, to
High School; making it clear that for learning to
occur, both the student and the teacher need to
assume roles in this context.

KEYWORDS: Mathematics; Games; playfulness;
ENEM; High school.

INTRODUCAO

A Matematica enquanto ciéncia, desde
Pitagoras até a atualidade, € reconhecidamente
importante para a evolugdo humana. No

entanto, seu dominio ndo é tdo simples quanto
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sua existéncia (TROBIAS e TROBIAS, 2016). Para que esse dominio aconteca, portanto,
€ necessario que se estabelecam relagbes que permitam aproximacdes aos objetos de
conhecimento, de forma natural.

E comum observarmos, e para isso usamos a nossa experiéncia profissional como
base, que muitos estudantes apresentam avers@o a este componente curricular, que na
maioria das vezes é ensinada de modo desconecto das inUmeras realidades cotidianas. Ao
aluno, muitas vezes, cabe um papel passivo, enquanto ouvinte e sem participacao efetiva
no processo de aprendizagem, restando-lhe registrar o que foi exposto na lousa e resolver
listas de exercicios com base em exemplos apresentados, das quais em sua grande maioria
fundamenta-se na memorizagdo de regras.

Para Trobias e Trobias (2016) a dificuldade de entender os objetos matematicos
comeca quando os alunos ndo sdo questionados e, muitas vezes, ndo sdo incentivados pelos
professores. Para grande parte dos estudantes falar em Matematica € algo desagradavel,
pois ndo conseguem associar 0s contetdos a algo “palpavel” ou visivel em seu cotidiano.
Aos educadores matematicos, como corrobora Silva (2013), cabe desconstruir essa
imagem e permitir o prazer a descoberta no movimento de matematizar.

Muitas vezes, quando o conhecimento matematico € ensinado de forma tradicional
e mecanica, supervalorizando a memorizacdo e nao significando os conceitos e nem
construindo um movimento de percepgéo da relagdodo contetdo ensinado com as diversas
situacdes cotidianas, o aluno néo é estimulado no prazer da descoberta e deixa de ser
construtor do seu conhecimento, constituindo-se enquanto um depdsito de informacéo e
contetdo. O saber e o agir fazem parte dos processos de ensino e aprendizagem. Desse
modo, utilizar estratégias adequadas e que despertem o interesse por meio de atividades
menos tradicionais e potencialmente ludicas, pode facilitar a aprendizagem de conceitos
matematicos cabendo ao professor intermediar e criar uma abordagem contextualizada e
consequentemente mais reflexiva, estimulando a consciéncia e interligando o conhecimento
tedrico ao cotidiano.

Sabendo disso, quando vivenciada de forma correta, tanto no nivel quanto na
abordagem do conteldo, a ludicidade pode possibilitar ao aluno prazer, criatividade e
interesse durante o processo de aprendizagem. O ludico apresenta-se como uma estratégia
de ensino capaz de relacionar a realidade do aluno a sala de aula, proporcionando o
desenvolvimento de habilidades, desenvolvidas durante o jogo, como a légica e a descoberta
de téticas/caminhos para resolu¢des de problemas [que também surgem do movimento do
jogar]. Entender que no vivenciar de praticas potencialmente ludicas ha o movimento de
matematizar é aceitar que todos possuem capacidade e meios para visualizar a matemética
e expressa-la de diferentes formas, deixando a memorizacao e mecénica para tras e dando
significado aos processos mateméaticos durante o ensino e a aprendizagem.

Nesse contexto, surgiu a necessidade de comunicar e trocar experiéncias sobre a
educagao matematica nos eventos cientificos; cabendo notoriedade ao Encontro Nacional
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de Educacgdo Matematica (ENEM), promovido e incentivado pela Sociedade Brasileira de
Educagédo Matematica (SBEM). A SBEM, segundo o seu site oficial', tem uma relagao direta
com o ENEM, pois o seu surgimento se deu de dois encontros nos anos de 1987 e 1988
por grupos de pesquisadores, professores e estudantes do Brasil que se encontravam
angustiados com questdes referentes a Educacéao Matemética.

Esses encontros aos quais nos referimos anteriormente, ainda segundo o site
da SBEM, ocorreram nas cidades de Sao Paulo/SP e Maringad/PR respectivamente. No
encontro de Maringa/PR no ano de 1988, se formou a Sociedade Brasileira de Educacgéo
Matematica — SBEM, ficando estipulados os préximos Encontros Nacionais de Educacao
Matematica, a cada dois anos até o ano de 1995, e a partir dai, a realizagdo dos préximos
eventos aconteceriam trienalmente, a saber: 1998, 2001, 2004, 2007, 2010, 2013, 2016 e
2019.

Para este trabalho de pesquisa nos ateremos as trés Gltimas edi¢des, sendo elas
as de 2013, 2016 e 2019, procurando entender a seguinte questéo de pesquisa: Como 0s
trabalhos publicados nas 3 ultimas edi¢cbes do Encontro Nacional de Educacdo Matematica
(ENEM) abordam a ludicidade e o seu trabalho no Ensino Médio?

Investigaremos assim, como séo abordados os temas sobre a Ludicidade no Ensino
e Aprendizagem da Matematica e analisaremos como esses autores definem ludico,
jogos, ludicidade, brincadeiras e quais suas contribuicdes para o ensino de matematica
neste segmento de ensino. Tudo isso, com o objetivo de compreender as concepgdes de
ludicidade, presentes nos trabalhos publicados nas 3 Ultimas edicdes do ENEM, e como
acontece a sua insergcdo na pratica docente e os reflexos para a sala de aula do Ensino
Médio.

O artigo, permitindo-se ser mais bem compreendido, foi dividido em quatro secdes.
Séo elas: i) Introdugédo, onde falamos de forma geral sobre a tematica de pesquisa; ii)
Percurso Metodoldgico, onde apresentamos a pesquisa e 0s percursos de producéo e
andlise de dados; iii) A analise dos dados, onde quantificamos os trabalhos mapeados
e, partindo dos trabalhos selecionados e de outros que sao referéncia para a tematica
de pesquisa, aprofundamos alguns conceitos importantes para este texto; iv) por fim
teceremos algumas consideragdes de fim de texto.

PERCURSO METODOLOGICO

Para obtermos as informag¢des numéricas apresentadas neste trabalho, utilizamos da
pesquisa quantitativa para apresentar dados sobre os artigos selecionados. De acordo com,
Richardson (1999), a pesquisa quantitativa acontece quando tem por caracteristica o uso
da quantificagéo, tanto na pesquisa de dados quanto no estudo das investigagdes. Porém,
para compor o trabalho usamos também de uma perspectiva Qualitativa, que segundo

1 Home (sbembrasil.org.br);
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Silva et al. (2018), caracteriza-se na compreensdo e aprofundamento do conhecimento
sobre 0 assunto a ser abordado, tendo como objeto o entendimento dos integrantes diante
do contexto relacionado com a realidade, a partir de suas experimentacdes, praticas e
andlise.

Para o percurso bibliogréafico identificamos os estudos que tratavam sobre o tema,
0 que se caracterizou como mapeamento dos trabalhos realizados. Para Ramos (2016),
Pesquisa Bibliografica e mapeamento sdo metodologias complementares que tem como
base a exploracao de pesquisas ja realizadas em determinadas &reas, ja que 0 mapeamento
permite uma visao geral do que se procura. Segundo Gil (2008) a Pesquisa Bibliografica
é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos. Neste Artigo, de uma forma particular, faremos um levantamento de
literaturas ja produzidas e publicadas nas 3 Ultimas edicdes do ENEM sobre a Ludicidade
no Ensino da Matematica, em particular para o Ensino Médio.

Para a realizagdo da pesquisa, para a sele¢do dos artigos que comporiam 0 nosso
estudo, buscamos todas as Comunicagdes Cientificas (CC) das trés Edicbes do ENEM
no site da (SBEM), dos anos de 2013, 2016 e 2019. Escolhemos apenas as CC, por se
tratarem de resultados de pesquisas concluidas e, em muitas das vezes, resultado de
investigacdes realizadas por professores ao olharem para a propria préatica. Para identificar
os artigos, usamos as palavras-chave “Ludico”, “Jogos”, “Ludicidade”, “Jogar”, “Brincar” e
“Brincadeira”.

A priori, a partir das palavras-chave que evidenciamos anteriormente, olhamos
para os titulos de todas as Comunicagdes Cientificas publicadas nas 3 Ultimas edi¢bes do
ENEM e selecionamos aqueles que tivesses algumas das palavras. Apés a identificagao,
fizemos as leituras dos resumos dos textos, para que assim fossem selecionados os artigos
inerentes ao tema. Apos selecionarmos estes artigos, fizemos a leitura do texto completo e
fichamos pontos relevantes de cada um deles, para assim entao realizarmos a anélise dos
dados, orientados pela nossa problematica e pelo que aqui foi objetivado.

No campo das Ciéncias Sociais, o termo pesquisa qualitativa assumiu
diferentes significados, como o de compreender diversas técnicas
interpretativas que objetiva descrever e decodificar os componentes de um
sistema complexo de significados. Pretende traduzir e expressar o sentido
dos fendmenos do mundo social; trata-se de reduzir a distancia entre o
pesquisador e o pesquisado, entre as teorias e os dados, entre o contexto e a
acao (MAANEN,1979, p. 52).

A andlise dos dados assume-se enquanto qualitativa, partindo das ideias
apresentadas no excerto anterior, se deu através das informagdes obtidas nas pesquisas
durante a Revisao Bibliogréafica, com uma abordagem qualitativa e interpretativa, levando
em consideracéo os dados dispostos e analise dos resultados obtidos por cada trabalho,

concluindo assim que atenderiamos melhor aos objetivos da pesquisa.
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ANALISE DOS DADOS PRODUZIDOS

Mapeando as Comunica¢oes Cientificas das 3 ultimas edicoes do ENEM: as
primeiras impressoes

Partindo das etapas que elencamos na secdo anterior, localizamos no XI ENEM/
Curitiba/PR - 2013, 23 trabalhos de Comunicacdo Cientifica que apresentaram relagédo
com o ludico; desses 23, 04 séo direcionados especificamente ao lidico no Ensino Médio.

Em relacdo ao Xl ENEM/ S&o Paulo - 2016, localizamos 30 trabalhos de
Comunicacao Cientifica que tém relagdo com o ludico; desses 30 trabalhos, 05 séo
direcionados especificamente ao ludico no Ensino Médio.

Por fim, analisamos o XlIIl ENEM/Cuiaba/MT — 2018, e identificamos 58 trabalhos
de Comunicagédo Cientifica que tém relagdo com o ludico; dentre estes 58 trabalhos,
verificamos que 13 séo direcionados especificamente ao ludico no Ensino Médio.

Como mostra em resumo, o quadro abaixo:

Edicoes Relagédo com o ludico Ludico no Ensino Médio
XI ENEM - 2013 23 04
XIl ENEM - 2016 30 05
XIlll ENEM - 2018 58 13
Total 111 22

Quadro 01: Produgdes mapeadas nas 3 Ultimas edi¢des do ENEM.

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores.

Apresentamos abaixo a lista dos 22 artigos identificados nas trés ultimas edi¢des do
ENEM e que tém relagédo com o ludico no Ensino Médio.

EDICAO TiTULO AUTOR(ES)

EUCLIDEAN: O JOGO DA

COMBINATORIA Helder Francga Floret

JOGOS NUMA PERSPECTIVA
EDUCATIVA: UMA FERRAMENTA Rubia Juliana Gomes Fernandes
PEDAGOGICA NO PROCESSO DE Nilcéia Aparecida Maciel Pinheiro
ENSINAR E APRENDER NAS AULAS DE | Guatagara Santos Junior
MATEMATICA
POTENCIALIDADES DO JOGO B
CIVILIZATION V: PARA UMA EDUCACAO | Adriane Eleutério Souza
MATEMATICA CRITICA COM ENFOQUE | Pedro Lealdino

CTSH1

TORRE DE HANOI: O JOGO COMO
RECURSO METODOLOGICO NAS
AULAS DE MATEMATICA

XI ENEM

Adriane Eleutério Souza
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INTRODUGAO A APRENDIZAGEM DA
PROBABILIDADE POR MEIO DO USO
DE JOGO DIGITAL EDUCATIVO

Patricia Aparecida Boletini
Ismar Frango Silveira Orientador

JOGO BANCO DAS FUNGCOES:

UMA PROPOSTA DIDATICA PARA O
PROCESSO DE CONCEITUALIZAGAO
DE FUNGOES NA EDUCAGAQ BASICA

Victor Louis Rosa de Souza
Evanilson Landim Alves
Lucila Batista Dantas Pereira

JOGOS NA EDUCAGAO MATEMATICA:
UM OLHAR DAS PESQUISAS
ACADEMICAS BRASILEIRAS PARA O

Andressa Nishihara

R ENSINO MEDIO.
JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA Thiago Feitosa Alves
FINANCEIRA: EFICIENCIA E Nyegirton Barreiros dos Santos
APLICABILIDADE DO JOGO Costa
TRANSACOES FINANCEIRAS Lucilia Batista Dantas
JOGOS NO ENSINO DE
PROBABILIDADE E ANALISE i
COMBINATORIA: RELATO DE UMA [awana Telles Bafista Santos
PROPOSTA METODOLOGICA NO
ENSINO MEDIO
0S JOGOS DE BLOCOS DE MONTAR,
A GRAMATICA DA FORMA E AS . .
TRANSFORMACOES GEOMETRICAS: | Lrederico Braida
. Rodolfo Eduardo Vertuan
CRIANDO CENARIOS LUDICOS PARA Rodrido Manoel Dias Andrade
ENSINO-APRENDIZAGEM NO ENSINO 9
MEDIO
UTILIZAGAO DO JOGO UNO DAS
POTENCIAS COMO POSSIBILITADOR Uanderson Jurandir da Silva
DE APRENDIZAGEM PARA Lucilia Batista Dantas Pereira
ESTUDANTES DO 2° ANO DO ENSINO Joas Mariano da Silva Junior
MEDIO.
0 JOGO DO DOMINO COM A FORMA o .
€ FORMULADAAREADE FIGURAS | S0 ioere o
GEOMETRICAS PLANAS a
X Renato Leandro Lima de Oliveira
UTILIZACAO DO JOGO UNO COMO - ¢
METODO ALTERNATIVO DE ENSINO DE E/:;mngg Barros Gumercindo
XIIl ENEM GEOMETRIA

Gisela Maria da Fonseca Pinto

CONSTRUGAO DE JOGOS COMO
FERRAMENTA DE ENSINO E |
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
APLICADA AO ENSINO TECNICO EM
FLORESTAS

Erica Patricia Navarro
Andreza Mendonca
Iran Abreu Mendes

USO DO JOGO QUADRADO MAGICO
NO ENSINO E NA APREDIZAGEM DA
PROGRESSAO ARITMETICA E DA
MATRIZ NO ENSINO MEDIO

Ant6nio Luiz Sampaio
Sandra Maria Chaves

USO DOS JOGOS NA COMPREENSAO
DOS CONCEITOS DE FUNCAO AFIM E
QUADRATICA

Lucas Benjamin Barbosa Souza

Tatiane Alexandra Tito de Araujo

Alves

Jeane do Socorro Costa da Silva

PRAZER DA MATEMATICA E ENSINO
HIBRIDO: MAGICAS, JOGOS,
BRINCADEIRAS, DESAFIOS E
COLABORAGCAO

Leo Akio Yokoyama

Amanda Francez Viegas Serra
Barbara Thees Ferreira

Fabio Menezes da Silva
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O USO DO JOGO CAMPO MATEMATICO
COMO ESTRATEGIA DE ENSINO DAS
OPERACOES MATEMATICAS

Anne Gleisse Pimentel Carneiro
Costa

Ariany Dias e Dias

Elizeu Cantao de Jesus Calandrini
Neto

Tatiara de Nazaré Costa Martins

0O JOGO LUDO PARA ENSINAR
ESTATISTICA NO ENSINO MEDIO

Helenice Lopes Barbosa
Hugo Silva Chacon
Emanuel Gomes Lourenco

O USO DO JOGO DOS PRISMAS
NO PROCESSO DE ENSINO —
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL

Geslsiane Rodrigues Ferreira
Cleibianne Rodrigues dos Santos
Kéite Ferreira

Roberto Barcelos Souza

DESENHOS DO SONAS LUSONAS E
JOGOS AFRICANOS — A AFRICA NAS
AULAS DE MATEMATICA

Maristel do Nascimento

“QUEM SOU” - UMA INTERVENGAO
LUDICA EDUCACIONAL

Rosana de Andrade Araujo Pinto
Eduardo Fernandes Bueno

Quadro 02: Artigos identificados nas 3 Ultimas edi¢cdes do ENEM e que tratam da ludicidade no Ensino
Médio.

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores.

Apbs a realizagdo da leitura das comunicagdes cientificas acima listadas, notamos
que todas elas abordam o uso de jogos nas aulas de Matematica como algo possivel
de acontecer no Ensino Médio, contrariando a ideia errbnea que muitos possuem, como
evidenciou Silva (2013), de que o ludico € algo especifico do publico infantil. Das 22
comunicagdes, 03 apresentam o uso de jogos eletrénicos ou computacional e 19 trazem o
uso dos jogos manipulaveis de regras e/ou de estratégias.

Quanto ao publico alvo a quem se destina cada trabalho, observamos que 03
estdo voltados para a vivéncia em turmas de 1° Ano, 05 para turmas de 2° Ano (01 destes
trabalhos traz o uso de jogos para alunos com Deficiéncia Intelectual inseridos na turma
regular, abordando uma perspectiva inclusiva); 02 para turmas de 3° Ano; 01 aplica-se tanto
ao 1° quanto ao 3° Ano; 03 dos trabalhos destinam-se ao publico de cursos técnicos e 08
para a formagéo de professores que atuam nessa modalidade.

Em relagcdo aos Objetos do Conhecimento abordados nas comunicagbes
selecionadas, identificamos que 01 esta voltada a Educagdo Matematica Critica, onde
os autores fundamentados em Skovsmose (2007) tratam do ensino de Matematica de
maneira critica e reflexiva, ou seja, uma abordagem que leva o aluno a refletir sobre a
responsabilidade social que existe entre Ciéncias e Tecnologia. Os autores dessa
comunicacao cientifica acreditam que a “Educag¢ao Matematica Critica surge com o objetivo
de transcender a ideia de entender a matematica como uma ciéncia isolada e reconhecer
a importancia de relaciona-la com questdes mais amplas”. (SOUZA e FILHO, 2013, p.
05). Assim, a abordagem que os autores apresentam constitui-se na apresentagéo do jogo
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computacional Civilization V numa perspectiva interdisciplinar com as areas de Histéria e
Geografia, estabelecendo uma formacao critico-reflexiva do ensino de Matematica num
contexto descrito pelo jogo.

Nesse interim, identificamos que 05 trabalhos abordam o ensino de Probabilidade e
Estatistica; 01 trabalho discorre sobre Educacao Financeira (juros simples e composto); 05
deles abordam a unidade temética de Geometria; 02 apresentam o ensino de Potenciagdes;
06 trazem o ensino de Funcgdes, Progressdes e Matrizes e 02 abordam o uso dos jogos de
modo geral, ndo apresentando um conteudo especifico, mas ressaltando as potencialidades
dessa metodologia em sala de aula nas turmas de Ensino Médio.

De modo geral, a maioria das comunicagbes defende o uso dos jogos de forma
estruturada e bem planejada nas aulas de Matematica, bem como podemos observar o que
discorreram Souza, Alves e Pereira (2016):

Nesses termos, 0s jogos, convenientemente planejados, apresentam-se como
recursos pedagogicos eficazes para a construgdo do ensino-aprendizagem,
fazendo com que os estudantes gostem de estudar matematica. Porém, é
preciso considerar que ndo € o0 jogo ou a atividade em si que ira assegurar
a aprendizagem de conceitos matematicos, mas sim, os desdobramentos,
questionamentos e as estratégias utilizadas pelo professor a partir de um
determinado jogo. O jogo é um suporte, assim como o livro didatico, o quadro
branco, dentre outros, que, quando bem utilizados auxiliam e potencializam a
aprendizagem de conceitos matematicos. (SOUZA; ALVES; PEREIRA, 2016,
p. 04-05).

Dessa forma, observamos que o levar jogo para a sala de aula pressupde da
necessidade de um bom planejamento e conhecimento de quais estratégias utilizarem
para que os objetivos tracados sejam alcang¢ados, assim como apontam Alves, Costa e
Pereira (2016, p. 02) ao afirmarem que “é necessario que o professor tenha em mente
quais os objetivos que pretende alcangar com a aplicagdo do mesmo”. Esse pensamento é
intensificado por Moura (1992) ao dizer que:

O jogo como objeto, como ferramenta do ensino, da mesma forma que o
conteudo, carece de uma intencionalidade. Ele, tal qual o conteudo, é parte do
projeto pedagoégico do professor. Ao utilizar o jogo como objeto pedagdgico,
o professor ja tem eleita (ou deveria ter) uma concepgdo de como se da o
conhecimento. (MOURA, 1992, p. 47).

As comunicacdes trazem também um panorama historico sobre como a Matematica
¢ vista e como tem sido ensinada ao longo dos anos de tradicional, evidenciando o grande
enfoque a uma perspectiva para a memorizacao e reproducdo de exercicios. Apresentam
as contribui¢cdes do uso dos jogos e definem seu carater ludico de modo a suprir caréncias
nas aulas de Matematica, especialmente no Ensino Médio, em que esse recurso tem sido
pouco vivenciado. Conforme Floret (2013), ao desenvolver o jogo eletrénico Euclidean,
visando suprir algumas caréncias notadas por ele ao analisar mais de cem jogos eletronicos,
elencou 7 potencialidades que o seu jogo (Euclidean) apresenta a fim de preencher as
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lacunas no uso desse tipo de jogos no ensino de Matematica. Séo elas:

1) envolver o aluno, fazendo com que se sinta atraido e interesse em jogar; 2)
promover a constru¢cao do conhecimento pelo aluno, evitando repeti¢cdes de
técnicas matematicas que ndao compreende; 3) construir os procedimentos
para resolugdo de problemas junto aos alunos, auxiliando na compreensao
das estratégias; 4) colaborar para que o conhecimento se consolide de forma
natural, junto ao desenvolvimento do jogo; 5) estimular a duvida, ajudando
o aluno a entender que precisa de novas ferramentas matematicas, antes
de apresentéa-las; 6) oferecer os recursos necessarios para que o estudante
tente construir a nova ferramenta por iniciativa propria; 7) evitar repeticées
enfadonhas. (FLORET, 2013, p. 08).

De acordo com Fernandes, Pinheiro e Junior (2013, p. 09) “os jogos utilizados nos
ambientes escolares podem se tornar ferramentas pedagoégicas perpassando pela reflexao,
acao e efetivacéo dos objetivos educacionais”. Elas ainda afirmam que a “utilizagéo do
ludico em sala de aula, pode configurar-se como uma estratégia que vem ao encontro da
formacéo integral dos alunos e suas necessidades educativas” (FERNANDES, PINHEIRO
e JUNIOR, 2013, p. 09). Assim, as autoras compreendem que 0 uso dos jogos orientados
sob uma pratica didatica significativa &€ capaz de articular o processo de apropriagéo e
constru¢do do conhecimento matematico.

Destarte, Souza e Filho (2013) contribui dizendo que ao inserir o jogo como um
recurso metodolégico em sala de aula, ha a possibilidadede do aluno analisar e criar
estratégias para resolver problemas, aproximando-o do pensamento abstrato. Além disso,
Nishihara (2016) contribui dizendo que:

Os jogos influenciam fortemente no desenvolvimento da agilidade, da
concentragdo e do raciocinio. Contribuem para um desenvolvimento
intelectual, pois para jogar é preciso pensar, tomar “decisdes”, criar, inventar,
aprender a arriscar e experimentar. Dependendo da maneira com que 0s
jogos sdo aplicados, podem ajudar também no comportamento em grupo,
nas relagdes pessoais e na ajuda coletiva. (NISHIHARA, 2016, p. 03).

O papel do professor e do aluno nesse cenario, também ganhou destaque nas
comunicacdes aqui analisadas. Para alguns dos autores, professor e aluno possuem papel
fundamental no ambiente educativo para que a aprendizagem ocorra. Em relagdo a postura
do professor, destacamos o que apontou Oliveira, Mendes e Pinto (2019) fundamentados
em Silva e Kodma (2004) ao dizer que

A utilizag&o de jogos para o ensino requer uma mudanca de postura por parte
do professor em relagc&o ao que é o ensino tradicional matematico. Quer dizer
que o professor muda sua atuacédo de educador para gestor, observador e
incentivador da aprendizagem pelo processo de construgdo do conhecimento
dos alunos. (OLIVEIRA, MENDES e PINTO, 2019, p. 03).

Dessa maneira, Santos e Santos (2016) deixam explicito que ao ensinar matematica
utilizando jogos, na busca de novas metodologias a fim de sanar as dificuldades

apresentadas por alguns alunos em relagdo aos conteidos matematicos, & necessario
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que haja mudanca de postura por parte do professor. Para tanto, como afirma Souza e
Filho (2013, p. 02) “o papel do professor &€ o de promover um ambiente que estimule o
aluno a atitudes criticas e criativas, autonomia e independéncia nas suas agdes, de modo
que os problemas propostos possam ser discutidos e resultem em respostas construidas
coletivamente”.

Quanto a postura dos alunos, destacamos o que Souza, Alves e Pereira (2106) trazem
e o que discorrem os Parametros Curriculares do Estado de Pernambuco, ressaltando que
a experiéncia com jogos matematicos propicia o aspecto interativo e que “os estudantes
néo ficam na posicao de meros observadores, tomando os conhecimentos de novos fatos,
mais se transformam em elementos ativos, na tentativa de ganhar a partida ou na busca de
um caminho para a solugéo do problema posto a sua frente” (PERNAMBUCO, 2012, p.37).
Além do mais Grando (2004, p. 18) contribui afirmando que “o jogo propicia um ambiente
favoravel ao interesse do aluno, ndo apenas pelos objetos, mas também pelo desafio das
regras impostas por uma situagdo imaginaria que, por sua vez, pode ser considerada como
um meio ao desenvolvimento do pensamento abstrato”. Assim sendo, Nishihara (2016)
assevera que:

Osjogosestimulamoaluno, motivam, despertamacuriosidade, proporcionando
uma forma de aprender mais prazerosa, de maneira ludica e mais préoxima
da realidade e dos prazeres da crianca, propiciando assim resultados
diferentes de uma aprendizagem sob “presséo” e no modelo tradicional. Além
disso, os jogos influenciam fortemente no desenvolvimento da agilidade,
da concentragdo e do raciocinio. Contribuem para um desenvolvimento
intelectual, pois para jogar é preciso pensar, tomar “decisdes”, criar, inventar,
aprender a arriscar e experimentar. (NISHIHARA, 2016, p. 03).

De modo geral, observamos que as comunicagdes cientificas apresentam os
cenarios pedagogicos favoraveis a acédo de constru¢do do conhecimento por parte dos
estudantes com o uso de jogos, pois como dito anteriormente, o aluno também desempenha
um papel no decorrer das vivéncias em sala, agindo ativamente na busca de solu¢des para

os desafios apresentados a ele.

Ampliando o olhar acerca do que revelam os trabalhos mapeados

Podemos observar, partindo dos textos mapeados, que o ensinar Matematica
ainda é denunciado por muitos dos autores como algo que acontece de forma tradicional,
ocasionando para os alunos certo bloqueio no que tange ao estabelecimento de relagéo
do que esta sendo ensinado com a sua realidade diaria. Navarro, Mendonga e Mendes
(2019) destacam que esta disciplina est4 associada a uma ciéncia rigorosa e abstrata,
e esta associagdo € reforgada por praticas pedagbgicas sem conexao com a realidade
fortalecendo a ideia de que sua acessibilidade ndo é para todos.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) homologada em 2017 pelo Conselho
Nacional de Educagéo, sobre o ensino de Matemética no Ensino Médio, apresenta como
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uma das 5 competéncias especificas o seguinte objetivo:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como
observacao de padroes, experimentacées ¢ diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstragdo cada vez mais
formal na validagao das referidas conjecturas. (BRASIL, 2020, p. 531).

Dessa forma, partindo do posto anteriormente, entendemos que o saber e o agir
fazem parte do processo de ensino e aprendizagem, sendo assim, utilizar estratégias
adequadas e que despertem o interesse por meio de atividades menos tradicionais e
potencialmente ludicas, facilitam o gosto pela aprendizagem e a aquisicdo de habilidades
voltadas a construgcdo e/ou reconstrucdo de conceitos matematicos. Na médo do que
apresentamos anteriormente Souza (2013) evidencia que

A escola tem por fungéo dar a formagao adequada ao aluno, capacitando-o
para saber relacionar as informacdes e 0os conhecimentos na resolugéo de
situacdes-problema, tornando-o um cidadao critico. No entanto ndo se tém
obtido por meio do ensino tradicional uma forma de desenvolver nos alunos
a autonomia, a capacidade de reflexdo critica e a criatividade para aplicar os
conhecimentos adquiridos. (SOUZA, 2013, p. 01).

E para que isso que falamos anteriormente aconteca, é preciso observar o que
dizem Fernandes, Pinheiro e Junior (2013) as quais compreendem como essencial 0 uso
de estratégias metodoldgicas distintas tanto as ja vivenciadas, como o quadro negro e o giz,
como as nem tanto utilizadas como jogos, resolugdo de problemas, ambientes interativos
computacionais entre outras, tornando possivel assim, que os estudantes realizem
inferéncias sobre situag¢des cotidianas com o conhecimento mateméatico aprendido em sala
de aula.

Compreendendo que € preciso criar uma abordagem mais contextualizada e mais
reflexiva, a fim de estimular a consciéncia sobre a Matemética e o mundo, o presente
trabalho analisou como as comunicagdes cientificas das trés ultimas edicbes do ENEM
abordaram a utilizagdo de jogos nas aulas de Matematica no Ensino Médio como recurso
metodolodgico de aprendizagem.

Jogo e ludicidade: o que conceituam os artigos mapeados.

Segundo a definicdo do dicionario Aurélio Buarque de Holanda o ludico se refere
a jogos, brinquedos e divertimento: atividade ludica das criancgas]...]. Segundo Almeida
(2008), o ludico origina-se do latim, “Ludus”, e significa jogo. Kishimoto (2011) diz que definir
jogo nédo é simples, isso devido as diferentes interpretacdes atribuidas e que diante dos
diversos tipos de dispositivos ludicos, existem varios tipos de entendimento e divergéncias
devido a necessidade e singularidade de cada pessoa diante delas; como também, cada
tipo de dispositivo potencialmente ludico é vivenciado para determinada fungéo, concluindo
que a definicdo de jogo, por exemplo, é adotada e inserida a uma conjuntura social que a
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definird conforme suas caracteristicas.

Das 22 comunicacgdes cientificas mapeadas, identificamos poucas delas trouxeram
a definicdo de jogo e/ou de ludicidade. Uma delas, a saber: Nishihara (2016, p. 02) expde
que “Jogo € um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento. O
jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e define um
individuo (ou um grupo) vencedor e outro perdedor”. A autora ainda traz o que Huizinga
(2007) define como jogo:

Uma atividade “voluntaria” exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensédo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.
(HUIZINGA, 2007, p.33).

Para Nishihara (2016, p. 02) “os jogos podem ser utilizados para fins educacionais
para transmitir 0 sentido de respeito as regras e a mensagem de que numa disputa entre
adversarios havera sempre um que perde e outro que ganha”.

E importante destacar que muitas das outras comunicagbes ndo apresentaram o
conceito daquilo que se entende por “jogo”, porém indicarem as contribuicbes relevantes
dos jogos para o ensino de Matematica. Nesta vertente, Barbosa, Chacon e Lourenco
(2019, p. 04) identificaram algumas dessas contribuicdes, tais como: “perceber as
dificuldades enfrentadas pelos alunos no aprendizado da Matematica”, “estimular o estudo
pela disciplina”, “adquirir confianca para tentar resolver um problema”, “compreender que
independente de vitéria ou derrota € importante participar de uma atividade coletiva e o
resultado final € apenas um complemento”.

Com o decorrer dos anos, reconheceu-se 0s jogos como de potencial ludico e um
fator importante, tendo grande influéncia no desenvolvimento humano no que diz respeito
aos aspectos fisicos, mentais e comportamentais, interferindo assim, na sua dindmica e
passando a ser considerado enquanto essencial de desenvolvimento. No contexto de sala
aula, Grando (2004) afirma que:

[...] a brincadeira e o jogo desempenham fungdes psicossociais, afetivas
e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento do aluno. O jogo
apresenta-se como uma atividade dindmica que vem satisfazer uma
necessidade do aluno, dentre outras de movimento e agéo. [...] 0 jogo propicia
um ambiente favoravel ao interesse do aluno, ndo apenas pelos objetos, mas
também pelo desafio das regras impostas por uma situagdo imaginaria que,
por sua vez, pode ser considerada como um meio ao desenvolvimento do
pensamento abstrato. (GRANDO, 2004, p. 18).

Para Silva et al. (2019 apud, MOURA, 2006), o jogo nas aulas de Matematica traz uma
linguagem mais simples e dindmica onde aos poucos é agregado aos conceitos formais; ou
seja, o carater ludico do jogo torna possivel a construcao de solugdes formulando relagbes
com situagdes-problemas no cotidiano.

Segundo Barbosa et al. (2019 apud CABRAL, 2006) o jogo passa a ser instrumento
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de ensino quando provoca o aluno e muda a sua forma de aprendizagem a partir do
momento que na légica do jogo esta presente a matemética. O jogo, através de sua
linguagem dinamica, ainda segundo os autores anteriormente evidenciados, proporcionara
ao aluno que desenvolva habilidades durante resolu¢des de problemas e crie estratégias e
acdes para obter metas analisando a eficiéncia no processo e suas conclusées.

Ainda segundo Barbosa et al. (2019 apud RITA, 2013, p.12) “o jogo pode ser favoravel
ao aluno, pois desenvolve nele a capacidade de refletir sobre conceitos matematicos, criar
hipbteses, testa-las e avalia-las com autonomia e cooperagao”.

Dessa forma, podemos observar os aspectos que justificam a incorporagéo dos
jogos na sala de aula, segundo o que dizem Groenwald e Timm (2002, p. 1), “neste sentido,
verificamos que ha trés aspectos que por si sé justificam a incorporagéo do jogo nas aulas.
Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagéo de
relacdes sociais”.

A natureza ludica dos jogos € descrita por Souza (2013) da seguinte maneira:

O jogo assume carater ludico por sua natureza desafiadora, trazendo
movimento, barulho e certa alegria para o espaco no qual normalmente entram
apenas o livro, o caderno e o lapis. A ideia de ludicidade nessa proposta é
de um trabalho que estimule a aprendizagem, desenvolvendo habilidades
matematicas por parte dos alunos. (SOUZA, 2013, p. 04).

Assim, entendemos que a utilizagéo de jogos no ensino de Matemética constitui-
se um recurso pedagoégico importante para a construgdo do conhecimento, tornando o
processo interessante e até divertido, modificando a rotina da sala de aula e motivando os
alunos.

No que diz respeito a classificagdo dos jogos, Silva, Pereira e Junior (2019)
trazem as definicbes apresentadas por Smole et al. (2008), em que afirma que o0s jogos
matematicos podem ser classificados como jogos de estratégias: (dama, xadrez, nim,
etc.) que tém como finalidade encontrar as jogadas que promovam a vitoria e 0s jogos de
conhecimento: sdo aqueles que estao relacionados a um, ou mais tépicos habitualmente
estudados em Matematica. Ainda segundo Smole et al. (2008) os jogos de conhecimento séo
recursos de ensino que podem promover uma aprendizagem mais rica, mais participativa
e problematizadora, além de servir para que os alunos construam, adquiram e aprofundam
de modo desafiador os conceitos e procedimentos a serem desenvolvidos em Matematica
no Ensino Médio.

E interessante destacar, que os artigos apontaram que o uso de metodologias
potencialmente ludicas tem sido pouco aplicado nesse segmento da Educacao Basica.
Oliveira, Mendes e Pinto (2019) afirmam que o0s jogos ja sdo bastante trabalhados no
Ensino Fundamental, sobretudo na educacgéo infantil, porém sdo pouco vivenciados no
Ensino Médio e, quando os encontramos, as vezes, ndo atendem ao que se é requisitado

atualmente. Corroborando com o que apontam Silva, Pereira e Janior (2019) embasados
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em Smole et al. (2008) ao afirmar que o Ensino Médio é a fase escolar que menos utiliza
jogos nas aulas de Matemética, pois ha uma crenca de que os jogos constituem apenas
como um elemento de diversao ou uma atividade de descanso e, com isso, alunos desse
nivel de escolaridade (Ensino Médio) ndo poderiam “perder tempo” em uma disciplina tao
séria como a Matematica.

Avisdo a que nos referimos anteriormente, por exemplo, comeca a ser mudada com
constantes estudos e vivéncias em sala de aula e modificando os ambientes escolares
podendo perpassar pela reflexdo, acao e efetivagdo dos objetivos educacionais. Por outro
lado, Lara (2005) salienta que o jogo em sala de aula ndo é uma estratégia para acabar
com a crise encontrada no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, mas sim
um meio pelo qual facilite esse processo, propiciando um ambiente curioso e interessante
para o estudante.

Pratica docente e reflexos em sala de aula

Pensar novas metodologias e suas efetivas vivéncias esta intimamente atrelado ao
papel do professor, pois este se configura como fator primordial na condugéo das atividades
potencialmente ludicas, desde o planejar até a vivéncia em sala de aula, tornando-se assim
um mediador das situacbes planejadas e das que eventualmente ocorrerem durante o
processo, a fim de alcancar o objetivo principal que é a constru¢gao do conhecimento por
parte dos estudantes.

Nesse sentido, analisamos como as comunica¢des aqui destacadas discorreram
sobre a postura do professor ao fazer uso dos jogos em sala de aula. Alves, Pereira e
Souza (2016) compreendem que ao recorrer ao jogo, o professor precisa ter consciéncia de
que para o aluno, a fungéo desse recurso é inicialmente o seu carater ludico, no que tange a
construgéo de prazer e aproximacao a Matematica. Porém, para o professor o jogo tem um
papel didatico, capaz de integrar o interesse dos estudantes e os seus proprios interesses.
Por isso, ha a necessidade do planejamento cuidadoso no sentido de oferecer as condi¢des
adequadas de aprendizagem, sem deixar de lado a abordagem dos conceitos, neste caso,
os matematicos. Segundo os autores acima citados, “quando planejado adequadamente,
0 jogo possibilita a exposi¢do natural de potencialidades e dificuldades dos estudantes em
relacdo aos conceitos matematicos envolvidos na atividade”. (SOUZA; ALVES; PEREIRA,
2016, p. 02)

Observamos que muitos autores abordaram em suas obras a autora Grando (2000)
e sobre os aspectos pedagoégicos do uso de jogos nas aulas de Matematica destacam que

O jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo ao professor
que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagéo,
e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses,
testa-las e avalia-las (investigagdo matematica), com autonomia e cooperacéo
(GRANDO,2000, p.28).
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Dessa forma, percebemos a importancia do planejamento e da consciéncia que
o professor necessita ter quanto aos objetivos que pretende alcangcar com a vivéncia
dos jogos, pois 0 uso dessa ferramenta requer uma intencionalidade. N&o se configura o
“pbrincar/jogar” por si s6, mas ao alcance dos objetivos antes tragados quanto a construgdodo
conhecimento. Nesse cenario, a postura do professor é indispenséavel, pois como dizem
Silva, Pereira e Junior (2019).

[...] Ele cria ou “dispara” situagdes iniciais, capazes de estimular a criatividade
dos alunos, organiza contraexemplos que levem a reflexdo e promove
questionamentos que possibilitem novas descobertas. Assim, o professor
estabelece os desafios e deve ser o lider da situagdo, saber gerenciar o
que acontece, tornando o meio o mais favoravel possivel, desencadeando
reflexdes e descobertas. (SILVA, PEREIRA e JUNIOR, 2019, p. 04-05).

Outro aspecto a ser observado no ambiente em que o jogo esta inserido, € a postura
do estudante. Segundo Costa et. al (2019, p. 07) o “ato de jogar estimula o aluno a buscar
sempre o seu melhor, utilizando a competitividade como motor impulsionador para utilizar
0s recursos matematicos na perspectiva de um jogo”. Souza (2013) corrobora dizendo que

Ao trabalhar com o jogo, os erros s&o revistos de forma natural na agao das
jogadas, sem deixar marcas negativas, oportunizando novas tentativas que
estimulam a verificagdo e a descoberta do erro, replanejando jogadas que
propiciam a aquisicdo de novas ideias e novos conhecimentos. Ao permitir
que aluno corrija seus erros revendo suas respostas, 0 jogo possibilita a
ele a descoberta de em que falhou ou teve sucesso e por que iSso ocorreu.
Essa consciéncia permite ao aluno compreender o proprio processo de
aprendizagemdesenvolvendo a autonomia para continuar aprendendo.
(SOUZA; 2013, p. 05).

Portanto, ao jogar, o estudante é estimulado a aprender, pois no intuito de vencer,
ele acaba sendo impulsionado a analisar suas jogadas a fim de evitar o minimo possivel
de erros. Com isso, ele constr6i seu conhecimento ao levantar hipétese e avalia-las
compreendendo de forma natural os conceitos matematicos.

Por fim, destacamos o que os autores das 22 comunicagdes cientificas mapeadas
concluiram ao finalizarem suas pesquisas. Todos eles afirmaram ter atingido o objetivo
investigativo inicial do trabalho, afirmando que as praticas pedagdgicas por meio de
jogos, ou outros dispositivos ludicos voltados ao ensino de Matemética, podem contribuir
consideravelmente para o ensino e a aprendizagem de principios e conhecimentos
matematicos. Silva, Pereira e Junior (2019) recomendam a utilizagdo de jogos matematicos
no Ensino Médio, pois para eles esse nivel de ensino ainda apresenta caréncia com relagao
ao uso de novas metodologias de ensino. Indo na méo do que concluiu Nishihara (2016, p.
09) ao assegurar que “apesar de todas as potencialidades que os jogos oferecem inclusive
para o ensino de matematica no Ensino Médio, ainda & possivel notar uma resisténcia por
parte de alguns professores em adotar tal metodologia”.

Nesse sentido, sendo o professor o agente transformador da aprendizagem, Santos
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e Santos (2016, p. 08) apontam que “é necessario que haja, principalmente uma mudanca
na forma de educar, uma mudang¢a que desperte no aluno o interesse e a motivacao
em aprender a Matematica, para que ele possa, assim, despertar o gosto pela mesma”;
deixando evidente com isso a necessidade do planejamento das a¢des e da organizacédo
sistematica daquilo que sera abordado em sala de aula com vista a atender as necessidades
individuais e coletivas.

Contudo, algumas comunicagdes apontaram novas pesquisas na busca por
metodologias inovadoras as quais possam “transformar as aulas de Matematica em agdes
que levem o aluno a transformar o presente para um futuro melhor” como afirmaram
Sampaio e Chaves (2019, p.08).

CONSIDERACAOES FINAIS

A pesquisa, ora apresentada, buscou compreender as concepg¢des de ludicidade
presentes nos trabalhos publicados nas 3 Gltimas edicbes do ENEM. Embora a grande
maioria dessas comunicagoes cientificas ndo tenha definido o “ludico” ou os seus diferentes
dispositivos, como o “jogo”, por exemplo, todas abordaram sobre a sua importancia no uso
dos jogos em salas de aulas para o ensino de Matematica, especificamente para o Ensino
Médio; uma vez que, se tratando do ensino de Matematica, o uso de novas ferramentas e
novas metodologias se faz necessarias e a utilizagao dos jogos nas salas de aulas vem se
mostrando eficaz, como mostraram os estudos, alcan¢gando 0 nosso objetivo inicial.

Nesse interim, é preciso atentar para a postura do professor ao assumir o papel
de gestor, observador, orientador e incentivador da aprendizagem. Assim, ao lan¢ar méao
dos jogos para contribuir na construgdo do conhecimento do aluno e no processo do fazer
matematica, o professor deve ter um bom planejamento a fim de alcancgar seus objetivos,
compreendendo as potencialidades e desafios dessa metodologia, sendo um gerenciador
das situacOes apresentadas e na conducé&o dos caminhos para que 0s alunos assimilem
os conceitos estudados.

Foi possivel concluir também que héa ainda certa resisténcia de professores do
Ensino Médio quando ao uso de dispositivos potencialmente ludicos, por acharem que a
faixa etaria dos alunos néo cabe o uso desse tipo de metodologia. Porém ja vimos que o
uso de jogos contribui de forma significativa por seu carater desafiador e dinamico para a
aprendizagem dos alunos e que o jogo é algo que faz parte do ser humano, independente
de sua idade.

Dessa forma, fica como sugestédo de pesquisas futuras o desenvolvimento e vivéncia
de jogos em turmas de Ensino Médio a fim de experimentar a verificar a sua eficacia, no
que tange as questdes envoltas a aprendizagem dos alunos por meio dos processos de
desenvolvimento de estratégia, analise dos resultados com abordagem matematica e seus
conceitos a partir do uso do ludico. Portanto, finalizamos com o que diz Kishimoto (1997)
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afirmando que: “todo jogo € educativo em sua esséncia”. (apud GRANDO, 1995, p.66).
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