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Resumo: Neste texto, apresenta-se um recorte de pesquisa desenvolvida em nivel de mestrado e adota-
se como objetivo analisar as concepgdes que os professores de matematica dos anos finais do Ensino
Fundamental de escolas da rede publica municipal de Pogco Redondo (SE) tém sobre jogos, recursos
potencialmente ludicos que podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, em especial de contetdos
matematicos. Trata-se de uma pesquisa qualitativa e de um estudo de caso realizado com onze professores
de matemética do referido l6cus de pesquisa. A partir da analise das concepgdes dos professores, foi
possivel criar oito subcategorias: aprendizagem, ludicidade, raciocinio ldgico, regras, interagéo,
metodologia, recurso didatico e diversos conteldos. Por meio dessas subcategorias, surgiu a categoria
entendimento de jogo. Com base nesses resultados, constatou-se que 0s docentes pesquisados entendem
0S jogos como recursos pedagégicos que podem contribuir com a aprendizagem matematica dos
estudantes, desde que sejam utilizados a partir de uma metodologia que envolva ludicidade, regras,
interacdo e capacidade de aprimorar o raciocinio ldgico, condicBes que propiciam utilizar tais
instrumentos pedagdgicos de forma eficientemente para ensinar diferentes conteidos matematicos.
Palavras-chave: concepgdes de professores; ensino de matematica; jogos.

Mathematics teachers' conceptions about games

Abstract: This paper presents a summary of research conducted at the master's level and aims to
analyze the conceptions held by mathematics teachers in the final years of elementary school in the
municipal public school system of Pogo Redondo (SE) regarding games, potentially playful resources
that can aid the teaching-learning process, particularly regarding mathematical content. This is a
qualitative study and a case study conducted with eleven mathematics teachers from the aforementioned
research site. Based on the analysis of the teachers' conceptions, eight subcategories were created:
learning, playfulness, logical reasoning, rules, interaction, methodology, teaching resources, and various
content. From these subcategories, the category understanding games emerged. Based on these results,
it was found that the teachers surveyed understand games as pedagogical resources that can contribute
to students' mathematical learning, as long as they are used using a methodology that involves
playfulness, rules, interaction and the ability to improve logical reasoning, conditions that allow the
efficient use of such pedagogical instruments to teach different mathematical contents.

Keywords: teacher conceptions; mathematics teaching; games.

1 Introducao

Este texto® é um recorte de uma pesquisa de mestrado em Ensino de Ciéncias e

Matematica desenvolvida em 2022 no Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e

! Mestre em Ensino de Ciéncias e Matematica, Universidade Federal de Sergipe (UFS). E-mail:
alexandremarques14@hotmail.com - ORCID: https://orcid.org/0000-0001-9029-9154.

2 Doutor em Geografia, Universidade Federal de Sergipe (UFS). E-mail: geopedagogia@yahoo.com.br - ORCID:
https://orcid.org/0000-0001-9049-5294.

3 Este texto é um recorte da se¢do de resultados intitulada “Discutindo e analisando dados empiricos”, em particular
da parte relacionada ao entendimento de jogos, da seguinte dissertacdo de mestrado: Concepgdes de professores
de matematica sobre jogos e sua utilizagéo.
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Matematica (PPGECIMA) da Universidade Federal de Sergipe (UFS). O foco geral deste artigo
refere-se a um dos objetivos especificos da dissertacdo, que foi analisar as concepgdes que 0s
professores de matematica dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica
municipal de Po¢o Redondo (SE) tém sobre jogos.

Diante desse contexto, pelo fato de o jogo ser um recurso potencialmente ladico que
pode contribuir para o ensino-aprendizagem dos estudantes, desde que seja desenvolvido com
metodologia adequada e ndo de forma aleatdria (Grando, 2004), ele se torna um recurso
relevante por ser capaz de motivar os alunos e despertar o interesse pela matematica. Ademais,
0 uso de tal recurso pedagdgico também é uma das recomendacbes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que orienta a sua utilizacdo de maneira que envolva reflexdes e
contribuicdes para a (re)construcdo de conceitos matematicos pelos estudantes.

Nessa perspectiva, o jogo € um recurso de fundamental importancia para o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes, por permitir que os alunos se
divirtam, debatam, acertem, cometam equivocos, critiquem e criem hipoteses e diferentes
estratégias para a resolucdo dos problemas propostos. Por meio de erros, em especial, 0s
discentes podem refletir e aprender, com a vantagem de melhorarem seus aspectos emocionais
e afetivos, gracas a atividades préticas e coletivas.

Assim, 0s jogos, quando aplicados de forma correta, podem ser explorados para ampliar
o olhar do professor em relagéo aos alunos, por meio de diferentes perspectivas: para motivar
o0s estudantes a partir de uma nova aprendizagem; para a fixacao de um objeto do conhecimento
ja estudado; ou simplesmente para a recreacdo (Machado et al., 1990).

A implementagdo dos jogos como recurso didatico no &mbito educacional é defendida
por autores como Borin (1996), Grando (2015), Smole, Diniz e Milani (2007), Kishimoto
(2017), Muniz (2021) e Silva e Santos-Wagne (2024). De acordo com eles, sua utilizacdo é
importante para a construcdo do conhecimento matematico do aluno, tornando-o ativo no
processo de ensino-aprendizagem. A depender do jogo, o discente pode desenvolver estratégias,
hipdteses e diferentes resolugdes de problemas, assim como também desenvolver seu raciocinio
I6gico.

A escolha pelo termo concepcdo esta situada para se entender o que os professores
pensam sobre 0s jogos, ou seja, para aferir qual a sua opinido a respeito desse recurso didatico.
Para se compreender melhor o conceito por tras desse termo, recorreu-se a sua definigdo no

dicionéario online de lingua portuguesa Dicio, que assim o designa:
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[...] Resultado do processo de criagdo: concepgéo de um quadro; Faculdade de
compreender: texto de concepcao facil; Trabalho da inteligéncia: concepc¢édo
de uma teoria; Maneira pessoal de entender algo; expressao de uma opiniéo;
Conhecimento sobre algo; ideia: uma concepcao original da vida; Capacidade,
acao de entender, de perceber alguma coisa; [...] A¢do ou efeito de conceber,
de gerar, criar ou inventar. (DICIO, c2021, verbete “concepcao”, grifos
NOSS0S).

Conforme exposto, foram grifados os termos pelos quais se optou para utilizar ao se
referir a ideia a respeito do conceito de concepg¢do. Nessa perspectiva, buscou-se entender, por
parte dos professores de matematica que sdo parceiros desta pesquisa, sua opinido pessoal a
respeito do conhecimento que eles possuem acerca dos jogos matematicos.

Matos e Jardilino (2016, p. 5) salientam, por meio dos apontamentos de White (1994) e
Perdigdo (2002), que “as concepgdes podem informar a maneira como as pessoas percebem,
avaliam e agem com relagdo a um determinado fendmeno”. Os autores também destacam que
essas concepcdes envolvem o processo de formacdo de conceitos.

A abordagem deste texto tem fundamentacao teorica principalmente em Grando (2004,
2015), que norteou o entendimento acerca do conceito de jogo e da sua relevancia e contribuicao
ao ensino-aprendizagem da matematica. Ja Muniz (2021) e Kishimoto (2017) forneceram
elementos para a compreensdo do conceito de ludicidade do jogo e da distin¢do entre brinquedo
e brincadeira.

A metodologia do presente estudo é fundamentada na abordagem qualitativa, e sua
classificacdo quanto aos objetivos é de cunho exploratério. Ademais, também se trata de um
estudo de caso, aspecto cujo entendimento foi baseado a partir dos apontamentos de Gil (2008).

Para obter os resultados dos participantes da pesquisa inseridos nas escolas estudadas,
foi utilizado como instrumento de coleta de dados um questionario semiestruturado, composto
por vinte e seis perguntas (sdo apresentadas neste artigo as que possuem relacdo com o
entendimento de jogo) e elaborado a partir das informaces orientadas por Gil (2008) e Marconi
e Lakatos (2003). Como suporte tedrico-metodoldgico para a analise dos dados, utilizou-se a
técnica da andlise de conteudo de Bardin (2021).

Para uma melhor sistematizacdo deste estudo, ele foi organizado da seguinte forma:
primeiro expGem-se 0s apontamentos sobre o percurso metodolégico; em seguida, empreende-
se a fundamentacédo tedrica que aborda o conceito de jogo, sua distingcdo entre brinquedo e
brincadeira e o entendimento de ludicidade; na sequéncia, registram-se o0s resultados e
discussfes da categoria e subcategorias da pesquisa; e finaliza-se com o registro de

consideracdes finais e a indicagdo das referéncias que fundamentaram o estudo.
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2 Percurso metodoldgico

A presente secdo destaca a metodologia que serviu como guia para esta pesquisa,
realizada no municipio de Poco Redondo (SE), com abordagem qualitativa baseada nos
apontamentos de Gil (2008), por ser um estudo cuja analise depende do estilo e da subjetividade
de cada pesquisador, ja que os procedimentos analiticos nessa vertente investigativa nao sao
definidos previamente, assim como ndo ha explicacbes previstas que norteiem 0s
pesquisadores. Em relacdo aos objetivos, foi classificada como exploratéria, devido ao fato de
0 pesquisador possuir maior familiaridade com a tematica e de buscar aprimorar descobertas
por meio das concepcdes dos participantes. Ademais, trata-se de um estudo de caso, no qual o
grupo social investigado foi formado por professores de matematica de turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental de escolas de uma rede publica municipal.

A partir do contato com responsaveis pela Secretaria Municipal de Educacéo do referido
municipio de Poco Redondo, foi possivel identificar cinco instituicdes de ensino da rede publica
gue possuem turmas dos anos finais do Ensino Fundamental, sendo quatro delas localizadas na
zona rural e uma na zona urbana. Também foi previamente levantada a quantidade de
professores de matematica que lecionam em cada uma das unidades educacionais, totalizando
vinte professores.

Para escolher os docentes participantes do estudo, foram elaborados critérios a partir das
seguintes situacdes: ser graduado em Licenciatura em Matematica, ser professor de matematica
que leciona nos anos finais do Ensino Fundamental em escolas da rede publica do referido
municipio, aceitar e ter disponibilidade para participar da pesquisa, e responder ao questionario
evidenciando saberes sobre os jogos por meio de suas concepgdes. Diante dos critérios
estabelecidos, participaram da pesquisa onze professores de matematica, sendo 55% do sexo
masculino e 45% do feminino. A faixa etaria predominante foi a de 37 a 47 anos de idade, com
um percentual de 75%, seguida pela faixa etaria de 26 a 36 anos de idade, com um percentual
de 25%.

Para referir-se aos docentes participantes, optou-se por criar uma codificagcdo formada
pela letra P maiuscula, que representa a palavra professor, acompanhada por numeragdo que
vai 1l all (P1,P2,P3......P11). A ordem de escolha dada para a representacao dos professores
foi realizada a partir da entrega do questionario — dessa forma, aquele que primeiro entregou
suas respostas tornou-se P1; o segundo, foi codificado como P2, e assim sucessivamente até

P11. Essa atitude foi adotada a fim de preservar a identidade, o0 anonimato e a confidencialidade
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dos participantes da pesquisa.

O instrumento de coleta de dados neste estudo foi um questionério semiestruturado,
elaborado com 27 perguntas com base nas recomendacdes de Marconi e Lakatos (2003). Neste
artigo, sdo expostas e discutidas apenas as perguntas relacionadas as concepcdes dos
participantes acerca do entendimento sobre jogos, que sdo as seguintes: O que entende por
jogos? Qual seu entendimento sobre o uso de jogos em aulas de matematica? O uso de jogos
em aulas de matematica pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes? Vocé acredita
que existem contetidos matematicos que sdo mais apropriados para serem abordados por meio
de jogos? A interpretagdo dos resultados foi realizada seguindo os critérios da andlise do
contetdo de Bardin (2021). Entre as técnicas de anélise de contetido apresentadas no estudo da

referida autora, foi escolhida para esta pesquisa a analise categorial.
3 Fundamentagao tedrica

O objeto de estudo investigado nesta pesquisa foi o jogo. Por esse motivo, faz-se
necessario entender qual a origem dessa palavra, seu significado e sua conceituacdo, para so
depois disso, discutir 0s outros aspectos que se relacionam com o tdpico, em virtude de se obter,
assim, uma melhor compreensdo da tematica.

Nessa perspectiva, segundo as informacdes apresentadas pelo Dicionério Etimoldgico,
através de consulta realizada de forma online, constatou-se que: “A palavra jogo ¢ originaria do
latim: iocus, iocare e significa brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras,
ou até mesmo uma série de coisas que formam uma cole¢ao” (Dicionario Etimoldgico, c2022,
verbete “jogo”).

Diante da informacdo apresentada, entende-se que 0s jogos se relacionam a brincadeiras
compostas por regras que divertem o publico, que, por sua vez, deve entregar-se a atividade
durante todo o seu desenvolvimento. E a partir desse desejo de alegria, emogc&o e felicidade das
pessoas que 0 jogo se torna ludico.

Para Kishimoto (2017), abordar uma definig&o para o jogo se torna algo complicado,
devido ao fato de sua pronlncia poder ser compreendida por cada pessoa de uma maneira

diferente. Dessa forma, ela salienta que:

Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou
amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estorias, brincar de “mamae e filhinha”,
futebol, domino, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na areia e uma
infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominacéo, tém
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suas especificidades (Kishimoto, 2017, p. 11).

Além disso, a autora destaca sobre os jogos que a realizacdo de um mesmo
procedimento, a depender da cultura, pode ser entendida como jogo ou ndo jogo,
convenientemente ao entendimento do significado dado a tal atitude por cada cultura. “Por tais
razdes fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que engloba a multiplicidade de suas
manifestacOes concretas. Todos 0s jogos possuem peculiaridades que os aproximam ou
distanciam” (Kishimoto, 2017, p. 12).

Em conformidade com uma melhor compreensdo sobre os significados atribuidos ao
termo jogo, a autora apresenta em seu trabalho os apontamentos destacados nos estudos dos
pesquisadores Gilles Brougere (1981; 1993) e Jacques Henriot (1983; 1989), que abordam o
jogo a partir de trés aspectos: “1. O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de
um contexto social; 2. Um sistema de regras; ¢ 3. Um objeto.” (Kishimoto, 2017, p. 12).

Caillois (1990) ressalta que o jogo deve ser um fator de ocorréncia livre e voluntaria do
qual emerja diversdo e alegria para o jogador que se entregue espontaneamente a atividade pelo
desejo de querer jogar e pelo especifico prazer de realizar tal agdo. Ele se opbe a jogos nos quais
o0s jogadores sejam obrigados a jogar, pois, dessa forma, passaria a ndo ser jogo, ja que uma
atividade dessa natureza deve possuir carater livre e espontaneo no que diz respeito a
participacdo do jogador.

O referido autor também defende que 0 jogo ¢é uma “ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia, e realizada, em geral, dentro de limites precisos
de tempo e de lugar” (Caillois, 1990, p. 26). Dessa forma, o jogo necessita tanto de um lugar
especifico para a sua acdo quanto da ocorréncia de tempo para a sua duracao. Ademais, as regras
para a sua existéncia, segundo o autor, devem ser precisas e incontestaveis. Ele também salienta
que o jogo se torna uma atividade incerta, na qual ha davida sobre o resultado para os jogadores,
aspecto que deve estar presente até o final da sua execucao.

Diante das discussdes acerca do jogo, o referido autor, em seu estudo “Os jogos € os

homens: a mascara e a viagem”, define tal atividade a partir de seis caracteristicas:

1 —livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, 0 jogo perderia
de imediato a sua natureza de diversdo; 2 — delimitada: circunscrita a
limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente estabelecidos; 3 —
incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar; 4
— improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza, nem elementos
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novos de espécie alguma; [...]; 5 — regulamentada: sujeita a convengoes
que suspendem as leis normais e que instauram momentaneamente
legislacdo nova, a Unica que conta; 6 — ficticia: acompanhada de uma
consciéncia especifica de uma realidade outra, ou de franca irrealidade
em relacdo a vida normal (Caillois, 1990, p. 29-30, grifos do autor).

Além desse apontamento, outro que merece destagque neste estudo e que foi escolhido
como entendimento para esta pesquisa, principalmente por se tratar do ensino de matematica, é

0 conceito de jogo ressaltado por Grando (2015, p. 6):

O uso de jogos como recursos para 0 ensino de matematica difere da simples
manipulacdo de materiais. O jogo possui caracteristicas proprias que ddo a ele
um status diferenciado. O jogo tem regras que necessitam ser respeitadas
durante toda a partida, é necessario ficar claro quem é o vencedor ou se ha um
empate, tem um movimento (comeco, meio e fim) e isso Ihe garante uma
ordem, além de ser uma atividade voluntaria.

Portanto, por meio de uma breve apresentacdo dos apontamentos acerca dos jogos, em
relacdo ao seu significado e sua conceituagdo, com base nos autores mencionados, a seguir €

exposta a distin¢do entre jogo, brincadeira e brinquedo.

4 O jogo como abordagem ludica: diferenca entre jogo, brincadeira e brinquedo

Os jogos sdo atividades consideradas por Grando (2000; 2004) e Muniz (2021) como
potencialmente lddicas, por constituirem nas criancas, ou melhor dizendo, nas pessoas que 0
praticam em qualquer fase de sua vida, a felicidade e o prazer em estar realizando tal atividade.

Segundo Grando (2004), o ludico é inerente ao ser humano e surge por meio de
atividades constituidas pelo individuo a partir de uma relagdo de si mesmo com um objeto do
conhecimento. Nessa perspectiva, Muniz (2021) informa que o ludico deve ser algo que dé ou
cause felicidade e prazer, que dé sentido a vida e a realizacdo de uma atividade.

Essa atividade ludica pode ser sentida a partir de uma leitura, da audicdo de uma musica,
da brincadeira com um determinado objeto, do ato de jogar um jogo etc. Contudo, nem todo
jogo ou atividade é algo ladico. Por mais que haja brincadeiras e diversao, para que sejam
ludicos, o prazer e o que Ihe da sentido devem ser sentidos pelo jogador ou individuo, de forma
que, caso ele ndo sinta essa situacdo, entdo o jogo ndo se torna ludico para essa pessoa. Assim
como o0s demais autores mencionados, Luckesi (2014) também defende que a ludicidade é algo
pessoal, pois emerge de forma interna do individuo, podendo surgir a partir da realizacdo de

atividades simples e complexas e de experiéncias vividas.
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Ainda, segundo Luckesi (2014), esse aspecto ltdico ndo podera surgir somente através
de jogos, brincadeiras ou entretenimentos, mas também por meio de situagdes relativas a
qualquer atividade que o sujeito, ao realizar, sinta um desejo, um prazer, um sentimento de
liberdade ou de felicidade em estar vivenciando tal acdo. Dessa maneira, de acordo com o autor,
ndo existe uma atividade que seja necessariamente lGdica, existem, sim, atividades e elas podem
ser classificadas ou ndo como lidicas a depender do espirito de &nimo, do local e da participacdo
do participante no momento da vivéncia da realizacdo da acao.

O conceito de ludicidade também é discutido na pesquisa bibliografica de Leal e d’Avila
(2013) que possui como titulo “A ludicidade como principio formativo”. Em seus

apontamentos, defendem que a ludicidade se articula através de trés dimensdes:

a) a de que o brincar e, de forma mais ampliada, as atividades ludicas sdo
criagdes culturais, sdo atos sociais, oriundos das relagdes dos homens entre si
na sociedade; b) a ludicidade é um estado de &nimo, um estado de espirito que
expressa um sentimento de entrega, de inteireza, de vivéncia plena, e diz
respeito a realidade interna do individuo; c) nesse sentido e pensando a
ludicidade como principio formativo, defendemos a ideia de que as atividades
ludicas se fagam presentes na sala de aula como elementos estruturantes do
processo de ensinar e desencadeadores de aprendizagens significativas —
aquelas em que o ser humano precisa integrar suas capacidades de pensar, agir
e sentir, sem hipertrofiar o que a escola, com toda sua tradi¢do iluminista,
hipertrofiou por séculos — a dimensdo intelectual, em detrimento do
sentimento, do saber sensivel, da intuicdo e da acdo sobre o mundo (Leal;
d’Avila, 2013, p. 51).

Compreende-se por meio da citacdo que a ludicidade é formada por atos de relagdes de
pessoas na sociedade, mas surge de forma interna para cada individuo, a partir de sua vivéncia.
Ademais, torna-se relevante no meio educacional, por permitir a oportunidade de proporcionar
um ensino-aprendizagem mais significativo.

Em vista disso, a ludicidade pode ser abordada através de jogos, brincadeiras e
brinquedos, pois todos eles possuem um significado diferente. E relevante, portanto, expor essa
distingéo devido ao fato de o objeto de conhecimento desta pesquisa estar focalizado nos jogos,
através dos quais o pesquisador busca, neste estudo, compreender as concepgdes dos
participantes da pesquisa sobre a utilizacdo de tais recursos no ensino de matematica.

Nesse sentido, sobre a diferenca entre jogos e brincadeiras, Muniz (2021) ressalta que,
nestas, a felicidade esta diretamente na realizacdo da atividade. Existem regras e elas evoluem
de acordo com o avanco da realizacdo da brincadeira, todavia os participantes estéo livres para
entrar, modificar e sair a qualquer momento da atividade. Ja nos jogos, ha regras que ndo podem

ser mudadas, principalmente para seu proprio beneficio. Para que ocorra uma modificacdo das
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normas do jogo, deve haver um di&logo e um acordo com o grupo de participantes que estdo
jogando. Além disso, 0 jogo nem sempre € prazeroso, ja que pode haver fracasso por parte do
participante em jogadas que podem leva-lo a perder, pois, nesse tipo de atividade, ha
ganhador(es) e perdedor(es).

Essas distingBes entre jogo e brincadeira também sdo apresentadas por Kishimoto
(2017), que acrescenta ainda as particularidades de um terceiro objeto: o brinquedo. Ao se
diferir do jogo, “[...], o brinquedo supde uma relagdo intima com a crianga e uma
indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizagdo” (Kishimoto, 2017, p. 13). Isso representa um importante fator de distingdo do
brinquedo em relagdo ao jogo. Além do mais, em um jogo, segundo a autora, existe de certa
forma, implicita ou explicitamente, a aquisicdo de habilidades que séo definidas a partir da
estrutura da propria atividade e de suas regras. Sobre a distin¢do entre brincadeira e brinquedo

e a diferenca entre brinquedo e brincadeira para os jogos, ela salienta:

O vocabulo “brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do
jogo, pois conota crianca e tem uma dimensdo material, cultural e técnica.
Enquanto objeto, é sempre suporte de brincadeira. E o estimulante material
para fazer fluir o imaginario infantil. E a brincadeira? E a a¢io que a crianca
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agdo ludica.
Pode-se dizer que € o ludico em a¢do. Desta forma, brinquedo e brincadeira
relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se confundem com o jogo
(Kishimoto, 2017, p. 15, grifo do autor).

Diante dos conceitos abordados sobre jogos, brincadeiras e brinquedos a partir dos
fundamentos destacados por Muniz (2021), Kishimoto (2017) e Leal e d’Avila (2013), a
préxima secdo apresenta os resultados ressaltados pelos participantes da pesquisa acerca do

entendimento de jogo.
5 Resultados e discussdes da categoria e subcategorias

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados acerca da analise das concepgdes que 0S
professores de matematica tém sobre jogos, apurados a partir das respostas das perguntas do
instrumento de pesquisa que possuem relagdo com o entendimento de jogos.

A anélise dos resultados foi pautada na analise de contetdo de Bardin (2021). A fim de
empregar um olhar mais critico e reflexivo sobre os dados, eles foram organizados em forma
de quadros e analisaram-se as unidades de repeticdo das palavras. Diante dessa analise, surgiu,

entdo, uma codificacdo que formou a categoria “entendimento de jogo™ e as oito subcategorias
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intituladas: aprendizagem, ludicidade, raciocinio l6gico, regras, interacdo, metodologia, recurso
didatico e contetdos diversos. Porém, tendo em vista a quantidade de subcategorias e
consequentemente a quantidade de palavras para a escrita deste texto, optou-se por apresentar
somente a analise das quatro primeiras subcategorias, tendo em vista serem as mais diretas ou
proximas das tematicas. A demonstracdo completa se encontra no trabalho de dissertacdo de
mestrado. Dessa forma, as mencionadas neste estudo sao ressaltadas a seguir.

Tabela 1 — Surgimento da categoria e subcategorias (elaboracao prépria a partir de dados

coletados através de questionario, 2022)

Categoria Subcategoria Unidade de repeticéo
Contribuir na aprendizagem — 14
Adquirir habilidades — 2
Aprendizagem Resolver questbes — 2
Aplicar conhecimentos — 1
Divertimento—6
Ladico -5
Entendimento de jogo Brincadeira — 4
Ludicidade Criatividade — 4
Competicdo — 2
Gracejo—1
Prazer — 1
Raciocinio l6gico Raciocinio l6gico — 8
Regras Regras — 6
Fonte: Elaboracdo a partir de dados coletados do questionario (2022).

Assim, por meio das unidades de repeti¢édo, elaborou-se um total de oito subcategorias
que formou a categoria “entendimento de jogo”, conforme ressaltado, sendo apresentadas aqui
somente quatro delas. Ademais, as palavras mencionadas pelos colaboradores da pesquisa estdo
de acordo com as informac6es ressaltadas sobre os jogos por Muniz (2021), Kishimoto (2017)
e Grando (2004, 2015), por enfatizarem o0 jogo como um recurso potencialmente ladico que
envolve regras, interacdo e capacidade de desenvolver o raciocinio légico e a aprendizagem de
guem o joga, além de poder ser realizado com qualquer contetdo.

As subcategorias em destaque sdo explicadas a seguir, uma por uma, sucessivamente,
mediante as respostas dos professores de matematica colaboradores da pesquisa. Contudo, €
importante ressaltar que, em certos momentos, as respostas de alguns professores serdo
repetidas, porque em seu registro foram pontuadas informacGes que recaem em mais de uma
das subcategorias. Outro aspecto a destacar refere-se ao formato usado para reproducéo das
respostas dos participantes, a transcri¢do ipsis litteris, ou seja, reproduziu-se literalmente o

modo como eles escreveram.
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5.1 Subcategoria 1: aprendizagem

Ap0s a andlise dos registros dos professores, foi possivel caracterizar a subcategoria
“aprendizagem”, que enfatiza o entendimento dos docentes sobre o desenvolvimento de
atividades por meio de jogos. Eles destacam o jogo como um recurso relevante que pode
contribuir para a aprendizagem de quem o pratica, o estudante, a partir de habilidades, da
aplicacdo de conhecimentos e das resolucdes de questdes de conteldos propostos pela
atividade. Essas informacdes sdo ressaltadas adiante, por meio de registros dos colaboradores.

Nesse sentido, foi possivel constatar que todos os participantes da pesquisa destacaram
em suas concepcdes que 0 jogo, quando executado em aulas de matematica, pode contribuir
para a aprendizagem dos estudantes. Esse resultado é identificado e destacado nos estudos de
Andrade (2017), G. B. B. Barreto (2016), J. V. Barreto (2019), Mendes (2006), Morbach
(2012), Paulo (2017), Santo (2014), Silva (2020), E. de J. Souza (2015), G. B. B. de Souza
(2020) e Suleiman (2008). Os professores participantes dessas pesquisas também salientaram a
relevancia do uso de jogos para a aprendizagem dos conteudos matematicos.

Em continuidade a essa abordagem, registramos os argumentos dos professores P1, P4,
P8, P9 e P11 a sequir.

Quadro 1 — Concepcdes dos participantes da pesquisa sobre aprendizagem matematica a partir de

jogos

“Utilizando os jogos matematicos é uma forma pela qual o estudante tem a oportunidade de aplicar
conhecimentos adquiridos e resolver as questdes. E uma metodologia onde o estudante aprende
brincando” (P1).

“Usar jogos em sala de aula tem o poder de criar no aluno o interesse em determinado contetdo
podendo, assim, contribuir na aprendizagem do mesmo” (P4).

“Por tornar as aulas mais dindmicas, além de contribuir para a aprendizagem e fixa¢éo dos contetidos
[...]” (PS).

“Sempre uso os jogos como forma de consolidagdo do aprendizado abordado naquele contetido” (P9).
“E notavel um maior interesse dos alunos em participar das aulas com uso de jogos e
consequentemente gera um aprendizado” (P9).

“Aula contribui no desenvolvimento do raciocinio 16gico do aluno e também na compreensdo dos
contetdos” (P11).

“E uma ferramenta pedagdgica de suma importancia para a aprendizagem no ensino de matematica”
(P11).

Fonte: elaborado pelos autores com dados da pesquisa (2025).

Diante dos registros, é possivel afirmar que esses professores destacam que a utilizacéo
de jogos como recurso pedagogico tem a capacidade de proporcionar a aprendizagem da
matematica, porque, através desse tipo de recurso, o estudante passa a obter um maior interesse
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pelas aulas e, consequentemente, ha melhoria na aprendizagem. O discente verifica a
oportunidade de compreender e consolidar (fixar) conhecimentos que sdo vivenciados pelo
jogador durante o jogo, ou seja, 0s contelidos matematicos que emergem das acGes do jogo
necessarias para a resolucdo de questbes e situacOes-problemas. Reforca-se, assim, o
apontamento de Clemente et al. (2022) que salienta ser o jogo um recurso ludico que pode
auxiliar o professor em sua aula justamente por possibilitar ao aluno aprendizagem e os atos de
relembrar assuntos e sanar davidas.

As respostas mencionadas acima, em particular de P9 e P11, remetem as reflexdes de
Smole, Diniz e Milani (2007) de que, a partir da resolugéo de situagdes-problemas do jogo, os
alunos, em suas jogadas, possuem a oportunidade de investigar, analisar e elaborar diferentes
estratégias e hipoteses que estabelecem uma relacdo de elementos da atividade com os conceitos
matematicos. Dessa forma, 0 jogo passa a possibilitar uma aprendizagem mais significativa e

divertida. Assim:

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas
na medida em que possibilita a investigagdo, ou seja, a exploracdo do conceito
por meio da estrutura matematica subjacente ao jogo gque pode ser vivenciada
pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de
vencer o jogo (Grando, 2004, p. 29).

A referida autora salienta ainda que a situacao-problema do jogo é determinada a partir
de regras que o jogador busca resolver com o propdésito de vencer, elaborando hipéteses e
estratégias que lhe possibilitem a vitdria. Essa caracteristica € o que se constata no contexto da
resolucdo de problemas.

Abordar o jogo com o propdésito na aprendizagem matematica, para Muniz (2021),
significa que devem ser considerados aspectos como a estrutura fisica adequada para o
desenvolvimento da atividade e a ado¢do de um conjunto de regras que deverdo dar suporte
para que os individuos realizem acfes matematicas significativas, desafiadoras e motivadoras.
Dessa forma, o jogo atuard como um elemento cognitivo que favoreca a aprendizagem
matematica por meio de situacdes-problemas complexas como suporte. Essa aprendizagem,
conforme mencionado, também foi pontuada nas concepcdes dos professores P2, P5, P6, P7 e

P10 e sdo expostas nos depoimentos que seguem.

Quadro 2 — Concepcdes dos participantes da pesquisa sobre aprendizagem matematica a partir de

jogos

“Pois torna algo essencial para o aprendizado cativando a atengdo e curiosidade dos alunos” (P2). |
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“Aprendizagem por meio de jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e outros permite que
0 estudante faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser
utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria” (P5).
“Porque os jogos inseridos no contexto escolar propiciam o desenvolvimento de habilidades, bem
como auxiliam o processo de aprendizagem de conceitos matematicos. Por um caminho de construgéo
de conhecimento que vai da imaginagio a abstragdo de ideias, mediadas pela resolugdo de problemas”
(P6).
“Por ser uma estratégia abrangente nas possibilidades de gerar aprendizagens, muito embora
trabalhosa” (P7).
“Desenvolve habilidades, auxilia no processo de aprendizagem de conceitos matematicos,
permitindo as aulas mais criativas e prazerosas” (P10).

Fonte: elaborado pelos autores com dados da pesquisa (2025).

Nesses depoimentos, evidencia-se 0 destaque da aprendizagem matematica por meio do
jogo a partir da potencializagdo de habilidades que ele pode causar para quem o joga. Além da
capacidade de proporcionar a propria aprendizagem, ele favorece habilidades para o
desenvolvimento da construcdo de conceitos matematicos por meio da imaginacgéo e abstracéo,
formuladas pela resolucéo dos problemas durante a agdo do jogo, além de cativar a atencédo e a
curiosidade, ou seja, o interesse dos alunos na aula e nos contetdos por meio do jogo. Isso
remete ao pensamento de Silva e Santos-Wagne (2024) ao defenderem o jogo como um recurso
gue pode ser motivador para o ensino de matematica.

Além disso, vale destacar que, segundo P5, os jogos “[...] devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria”. Esse
posicionamento remete a uma semelhanca com o apontamento que Grando (2004, p. 32), no
qual destaca uma desvantagem no uso do jogo, ao salientar “as falsas concepgdes de que se
devem ensinar todos os conceitos através dos jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-se
em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno”. Dessa forma, os jogos ndo
devem ser utilizados em todas as aulas de matematica e tampouco para ensinar todos 0s
conceitos matematicos, mas, sim, de forma que faca sentido para a aprendizagem dos alunos e
para o conhecimento e/ou construcdo e fixacdo de conceitos de forma apropriada e no momento
adequado.

Assim, 0 jogo, apesar de ser um recurso que, conforme Piaget (2017), possui a
capacidade de desenvolver os aspectos cognitivo, afetivo, social e moral para o individuo que
0 joga, ndo deve ser utilizado de qualquer jeito, de forma aleatdria, sem que os alunos saibam
por que estdo jogando (Grando, 2004). Por isso, 0 uso de jogos em sala de aula deve ser bem
pensado e refletido pelo docente, pois, por ser um recurso potencialmente ludico, tem a
capacidade de possibilitar um maior interesse pela aprendizagem matematica do estudante, ja

que é no decorrer de sua vivéncia, na acdo do jogo, que o aluno pode se entregar
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espontaneamente, sentir prazer ao joga-lo (Caillois, 1990).
Dessa forma, segundo Cruz e Vasconcelos (2025), é necessario que o professor, antes

de utilizar o jogo em sala, faca seu estudo, planejamento e testagem, a fim de analisa-lo,

entendé-lo e domina-lo, para verificar se o recurso é condizente com o estudante e averiguar

possiveis dificuldades que possam ocorrer em seu desenvolvimento.
Apds uma discussdo sobre a subcategoria intitulada “aprendizagem”, as informagdes

gue seguem expdem destaques que versam sobre a subcategoria 2, que possui por nome

“ludicidade”.
5.2 Subcategoria 2: ludicidade

O jogo possui diversas potencialidades. Uma delas é seu aspecto de ludicidade: o
individuo como jogador pode sentir, a partir de situacdes do recurso, divertimento, alegria e
prazer que séo gerados em si mesmo no ato da vivéncia do jogo. Nessa perspectiva, foi gerada
a subcategoria “ludicidade” por ter sido destacada por nove participantes (82% dos
entrevistados) da pesquisa em seus registros, excetuando-se apenas os professores P3 e P4. Os
docentes que enfatizaram tal aspecto abordaram palavras, em suas respostas, que remetem a
ludicidade, como gracejo, divertimento, ludico, prazer, brincadeira e criatividade. Essas
informagdes séo expostas adiante.

Quadro 3 — Concepcdes dos participantes da pesquisa sobre a ludicidade presente no uso de jogos

“Trabalhar com o ladico é primordial para um aprendizado qualitativo, cativando a atengdo dos
alunos” (P2).

“O uso de jogos no ensino da matematica tem o objetivo de fazer com que os estudantes gostem de
aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do estudante” (P5).

“Q jogo para mim significa gracejo, brincadeiras, divertimento [...]” (P6).

“Sdo atividades que entretém e instigam competi¢do e que tém regras” (P7). Em outro registro, o
mesmo professor salienta que ele deve ser usado “desde que o professor(a) utilize as caracteristicas
dos jogos como ludicidade, entretenimento, competitividade com a intengdo de gerar aprendizagem”
(P7).

“Sdo atividades estruturadas, praticas com fins recreativos, fazendo parte também de instrumentos
educativos, podendo significar brincadeiras ou divertimento” (P8).

“Método ludico, divertido e eficiente no processo de ensino-aprendizagem podendo ser usado em
todas as disciplinas e faixas etarias” (P9).

“Desenvolvem habilidades, auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos matematicos,
permitindo as aulas mais criativas e prazerosas” (P10).

“Uma brincadeira, ou seja, um divertimento, que consiste numa atividade fisica e intelectual formada

por um conjunto de regras que define um individuo ou grupos, como vencedor e outro como perdedor”
(P10).

Fonte: elaborado pelos autores com dados da pesquisa (2025).
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Vale destacar que a ludicidade é inerente ao ser humano e perpassa por todas as fases
da vida (Grando, 2004), por significar uma préatica que envolve sentido e prazer para o sujeito
que a esta desenvolvendo (Muniz, 2021). Assim, percebe-se, a partir das concepcdes dos
professores, que eles entendem o jogo como uma atividade que significa e aborda um
divertimento, um gracejo, sendo interpretado até mesmo como uma brincadeira. Todas essas
palavras transmitem significados de prazer e alegria para quem esté jogando.

Todavia, um jogo ndo é uma mera brincadeira. De acordo com Muniz (2021), uma
brincadeira pode estabelecer um sentido de prazer para o individuo, por isso pode tornar-se
ludica, mas o jogo, apesar de também possuir ludicidade e um conjunto de regras, tem como
peculiaridade o fato de que suas diretrizes ndo sdo mutéveis. JA na mera brincadeira, seus
participantes estdo livres para entrar, modificar as regras e sair a qualquer momento da
atividade. No jogo, as regras ndo devem ser mudadas, a menos que haja uma concordancia por
parte de todos os envolvidos do jogo. Além do mais, um jogo nem sempre é prazeroso
justamente pelo fato de que sempre havera ganhador(es) e perdedor(es). Entretanto, a
brincadeira pode ser “enxergada” como “a acdo que a crianga desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que ¢ o ludico em agdo” (Kishimoto,
2017, p. 15). Dessa forma, por meio do jogo, os jogadores brincam, divertem-se e aprendem.

Entretanto, 0 jogo ndo deve ser utilizado somente como um recurso sem nexo, sem
sentido em si mesmo, como mera fonte de entretenimento e diversdo, como mencionado no
argumento do professor P7 no Quadro 3, cujo entendimento recai nos apontamentos defendidos
por Borin (1996), Grando (2000, 2004), Muniz (2021) e Smole, Diniz e Milani (2007) e ao
destacar a utilizagdo do jogo de forma ludica, competitiva, com regras e propdsito de gerar uma
aprendizagem. Isso s6 é possivel quando o jogador vivencia o jogo, quando se entrega
espontaneamente e sente a liberdade, a felicidade, o prazer em estar jogando (Caillois, 1990).
E por meio dessa motivacdo interna, do espirito de prazer sentido pelo jogador na vivéncia do
jogo, que ele pode ser classificado pelo participante como potencialmente ludico (Luckesi,
2014).

Assim, em meia & empolgacdo dos jogadores durante a a¢do do jogo, eles podem fixar
e/ou aprender conceitos matematicos abordados de forma prazerosa (Cruz; Anderson;
Vasconcelos, 2023). Na mesma logica do professor P7, os docentes P2, P5, P8, P9 e P10,
conforme dados expostos no Quadro 3, tambem déo énfase a ludicidade que pode ser vivenciada
pelos jogadores no desenvolvimento do jogo, com o objetivo principal de utiliza-lo para
contribuir para a aprendizagem.

Em continuidade, o professor P8 também destacou que “os jogos nas aulas de
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matematica vao além da vitoria, 0 maior objetivo é aprender brincando sem fugir das regras.
Além de ajudar o educando a passar a ver a matematica com outros olhos e fique mais envolvido
na aula”. Dessa forma, para ele, o jogo tem a potencialidade de estabelecer que o aluno tenha
outro olhar para a matematica, deixando-o mais motivado e interessado pela aula. Essa € uma
das vantagens de se utilizar os jogos em aulas de matemaética, pois, de acordo com Grando
(2004), sua utilizagdo causa um fator de interesse nos alunos e a capacidade de proporcionar o
resgate de prazer em aprender. Isso s6 é possivel quando ele se entrega espontaneamente e
vivencia a a¢édo do jogo.

Além da ludicidade, outro fator de destaque do jogo é a capacidade de desenvolver o
raciocinio légico de quem o joga, posicionamento que é destacado na subcategoria 3 que segue

abaixo.
5.3 Subcategoria 3: raciocinio légico

Outro aspecto de potencialidade atribuido ao uso de jogo € o desenvolvimento do
raciocinio légico, finalidade esta que é de grande relevancia para a aprendizagem da
matematica. Nesse viés, tal parametro foi utilizado como titulacdo da subcategoria “raciocinio
logico”, devido ao fato de ter sido destacado por seis participantes da pesquisa (55% dos
entrevistados), os professores P1, P5, P6, P8, P10 e P11. Esses docentes abordaram tal aspecto

em suas respostas, e elas sdo expostas a seguir, iniciando-se com trés delas logo abaixo.

Quadro 4 — Concepcdes dos participantes da pesquisa sobre o raciocinio Idgico a partir de jogos

“Os jogos na matematica sdo importantes para os alunos, porque através deles os alunos elaboram o
raciocinio l6gico e melhoram a comunicacgdo” (P1).
“Desenvolve o raciocinio 16gico, estimula a criatividade, o pensamento e a capacidade de resolver
situagdes-problemas” (P10).
“Facilita o desenvolvimento do raciocinio l6gico do aluno” (P11).

Fonte: elaborado pelos autores com dados da pesquisa.

Diante do exposto, constata-se que 0 jogo matematico pode contribuir para o raciocinio
I6gico do aluno e, consequentemente, para a resolucdo de situacdes-problemas e estimulo da
criatividade e do pensamento matematico. Dessa forma, raciocinio l6gico, torna-se uma das
potencialidades do jogo, que é defendida por Borin (1996) como uma das principais finalidades
de carater prioritario para o ensino de matematica, pois 0 jogo possui a capacidade de
desenvolver no aluno o processo de habilidades necessarias ao ato de pensar: concentrar-se,

agir, analisar, observar, tentar, verificar e criar hipoteses e estratégias. Os autores Smole, Diniz
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e Milani (2007, p. 9) também destacam a “observagdo, analise, levantamento de hipodteses,
busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organiza¢do” como
habilidades que estdo relacionadas ao desenvolvimento do raciocinio logico.

Algumas dessas habilidades sdo mencionadas nos registros das concepcdes dos
professores P6, P8 e P5. Nesse sentido, P6 destacou, em seu argumento sobre os jogos: “Eu sei
que é importante para o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos e também estimula a
criatividade, o pensamento independente e a capacidade de resolver qualquer problema.”. P8
afirmou: “Por tornar as aulas mais dindmicas, além de contribuir para a aprendizagem e fixagao
dos conteudos, considerando também o estimulo da concentracdo, interpretacdo e o

aperfeicoamento do raciocinio logico [...]”. Por sua vez, P5 salientou:

O caréter ludico dos jogos matematicos estimula o raciocinio l6gico, simulando, muitas vezes
[problemas] direcionados ou relacionados com seu cotidiano, confirmando a importancia da
formacdo matematica, ndo apenas como detentora do pensamento dedutivo, mas também como
disciplina formadora de valores e atitudes.

Nessa perspectiva, identifica-se o pensamento pelo qual o professor destaca a
importancia da utilizacdo dos jogos para o direcionamento de atividades que busquem levar os
alunos a relacionar as situagdes do jogo ao contelido matematico do seu cotidiano, a fim de
fomentar uma formacéo e um entendimento da disciplina ndo apenas como apropriada somente
ao pensamento dedutivo, ou seja, como algo com forma abstrata e sem sentido para a sociedade,
mas, sim, como uma formacdo composta por valores e atitudes.

O pensamento dedutivo gerado na acgdo do jogo torna-se, assim, deliberadamente
relevante para o desenvolvimento cognitivo do jogador, pois, segundo Borin (1996), também
faz parte das habilidades de raciocinio l6gico. A referida autora aponta esse aspecto como
importante porque “o raciocinio dedutivo aparece como maior clareza na escolha dos lances
que se baseia tanto nas jogadas certas quanto nas erradas e que obriga o jogador a elaborar e a
reelaborar suas hipoteses a todo momento” (Borin, 1996, p. 9).

O desenvolvimento cognitivo atribuido a execucdo do jogo também é defendido por
Muniz (2021) e Grando (2000), a0 mencionarem sua importancia para a compreensdo da
linguagem abstrata da matematica a partir de situa¢Ges vivenciadas na atividade que permitem
ao aluno seguir um caminho através da imaginacdo e abstracdo, por meio da elaboracéo de
hipoteses, de distintas estratégias para resolucdo de problemas, reflex&o, testagens, sinteses etc.

Na proxima subsecédo, sera abordada outra caracteristica destacada pelos docentes da

pesquisa, que envolve o respeito as regras que sao atribuidas ao jogo.
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5.4 Subcategoria 4: regras

As regras sao fatores primordiais para o desenvolvimento do jogo. Essa subcategoria foi
formulada por ter sido mencionada por cinco dos participantes da pesquisa (46% dos
entrevistados), os professores P4, P6, P7, P8 e P10, que, em suas respostas, salientaram a
necessidade do surgimento de regras para que haja a existéncia de um jogo. Nesse sentido, P4
ressaltou que os jogos sao “atividades compostas por uma ou mais regras que visam incentivar
a interagcdo entre os individuos”. Da mesma forma, P7 salientou que “sdo atividades que
entretém e instigam competicdo e que tém regras”.

Para Huizinga (2007), uma das caracteristicas necessarias para se ter um jogo é a
presenca de regras como fatores relevantes que ndao permitam discordancia. Além disso, ele
também destaca que, em um jogo, quanto mais existirem elementos competitivos, mais ele se
tornara emocionante. E ¢ a partir dessa emogao que os jogadores continuam na acao do jogo até
se chegar a um ganhador. Para Grando (1995), a competicdo € algo natural e inevitavel em um
jogo, pois faz parte do seu desafio. Além do mais, “a competicdo nos jogos garante o
dinamismo, o movimento do jogo, propiciando um interesse e envolvimento naturais de aluno
e contribuindo para seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo” (Grando, 1995, p. 95).
Além disso, “O jogo tem regras que necessitam ser respeitadas durante toda a partida, €
necessario ficar claro quem é o vencedor ou se ha um empate, tem um movimento (comeco,
meio e fim) e isso Ihe garante uma ordem, além de ser uma atividade voluntaria” (Grando, 2015,
p. 6).

Sobre o entendimento de regras em um jogo, essa mesma linha de pensamento é
salientada por Kamii (1991) e Krulik (1993), citados por Smole, Diniz e Milani (2007), ao
mencionarem gque em um jogo deve haver mais de um jogador. Assim como, também informam
que sua ocorréncia so sera possivel com a aceitacdo das condicdes de regras por parte de todos
0s jogadores, ja que as diretrizes ndo podem ser quebradas no desenvolvimento da atividade,
porque sO h& ganhador(res) a partir de situagdes dadas pelo conjunto de regras. Essa mesma
ideia também ¢ defendida por Grando (2015, p. 6): “O jogo tem regras que necessitam ser
respeitadas durante toda a partida, é necessario ficar claro quem é o vencedor ou se hd um
empate, tem um movimento (comego, meio e fim) e isso lhe garante uma ordem, além de ser
uma atividade voluntaria”.

Nessa perspectiva, as regras atribuidas ao jogo definem o vencedor e o perdedor. Essa

situagdo e destacada pelo professor P6, ao mencionar que os “jogos para mim significam
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gracejo, brincadeiras, divertimento e também em um jogo consiste em atividades fisicas e
mental formada por um conjunto de regras que define um individuo como vencedor e outro
como perdedor.” J4 P10 justificou que o jogo ¢ “uma brincadeira, ou seja, um divertimento, que
consiste numa atividade fisica e intelectual formada por um conjunto de regras que define um
individuo ou grupos, como vencedor e outro como perdedor”.

Outro autor que reforca a presenga da caracteristica de regras presentes em um jogo é
Piaget (2017), ao salientar que as regras dos jogos sao construidas de forma social e coletiva,
geradas pelo grupo, de tal forma que o ndo cumprimento dessas diretrizes se torna uma violagéo
inadequada do jogo. Ou seja, devem ser respeitadas e s6 mudadas pelo grupo com o
consentimento de todos, conforme surjam necessidades de transformagdo. Esse trabalho em
equipe e a relevancia do respeito as regras do jogo foram salientados pelo professor P8, que

destacou que 0s jogos se tornam importantes:

Por tornar as aulas mais dinamicas, além de contribuir para a aprendizagem e fixacdo dos
contetdos, considerando também ao estimulo da concentragdo, interpretacdo e do
aperfeicoamento do raciocinio logico, tendo a funcdo de desafiar o aluno para o respeito as
regras e o espirito de equipe.

Esse espirito de equipe, que sup8e unido entre os alunos, € relevante e necessario para a
tomada de decisdes conjuntas na acdo do jogo e para desenvolvimento do préprio cidad&o.
Piaget (2017), ao argumentar sobre os jogos, defende que esse tipo de atividade se torna
importante por possibilitar o desenvolvimento cognitivo, afetivo, moral e social da crianga. E
essas caracteristicas vao sendo aperfeicoadas a partir da evolucao das fases de desenvolvimento

da crianca.
6 Consideracdes finais

Este texto teve como objetivo analisar as concepgdes que os professores de matematica
dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica municipal de Po¢o Redondo
tém sobre jogos. Dessa forma, a partir dos dados coletados, foi possivel formar a categoria
intitulada “entendimento de jogo” que gerou oito subcategorias: aprendizagem, ludicidade,
raciocinio logico, regras, interacdo, metodologia, recurso didatico e contetdo diversos.

Assim, sobre o entendimento de jogo, foi possivel constatar que todos os participantes
compreendem a pratica como um recurso que contribui para a aprendizagem. Também

mencionaram como sendo algo ludico (82%), que possui a capacidade de desenvolver o
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raciocinio l6gico (55%) e que promove a interacdo entre os jogadores (37%), ressaltando que
deve haver um conjunto de regras para definir normas, ganhador(es) e perdedor(es) (46%).
Além disso, também justificaram o0 uso dos jogos por se tratar de um recurso pedagogico (37%),
cujo desenvolvimento deve ser realizado a partir de uma metodologia (55%), de tal modo que
pode ser empregado para se ensinar qualquer contedo matematico (82%).

Portanto, a partir dos resultados, percebe-se que os participantes entendem o jogo
como um recurso pedagdgico que pode contribuir para o desenvolvimento da
aprendizagem dos estudantes. Sua aplicacdo deve ocorrer por meio de uma metodologia que
envolva ludicidade, regras, interacdo e capacidade de aprimorar o raciocinio logico.

Quanto ao método, os participantes da pesquisa destacaram a capacidade que o recurso
possui para atrair o interesse do aluno em aprender matematica de forma divertida e prazerosa,
pelo estimulo da criatividade, interpretacdo, concentracdo, atencao, socializagcdo, comunicacao,
conscientizacao e respeito as regras e aos colegas (grupos).

Segundo os professores, aprender matematica através de jogos também ajuda a sanar as
dificuldades dos alunos. O jogo estimula a elaboracdo de hipoteses, a resolucédo de problemas
matematicos, a utilizacdo de diferentes estratégias nas resolucdes e situacdes do jogo e a
possibilidade de reforgar ou recuperar habilidades necessarias.

Os docentes pesquisados também compreendem o jogo como uma metodologia que
possui comeco, meio e fim. Esse aspecto exige mudancgas na organizacdo da turma e na didatica
do professor para utilizar o recurso de forma eficaz. Para tanto, caso seja necessario, eles
também indicam que o professor deve pesquisar previamente sobre a tematica, estudar, planejar
e testar alternativas antes de utiliza-las em sala de aula. Ademais, no desenvolvimento do jogo,
deve-se observar e realizar questionamentos aos jogadores (grupos) no decorrer de sua
execucdo. Apos realizacao do jogo, tendo em vista, ganhadores e perdedores, o docente deve
realizar uma intervencdo com a turma, discutindo as hipoteses, estratégias, dificuldades e

resolucgdes apresentadas na acdo da atividade.
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