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Resumo: Este artigo tem o objetivo de compreender por que nas escolas municipais da regido norte de Palmas,
capital do estado de Tocantins, ndo se estimula o ensino e a aprendizagem matemaética trabalhado através de jogos
pedagdgicos. Para tanto levantou-se estimulos e objecfes a aplicacdo desta metodologia. Quanto aos
procedimentos metodolégicos optou-se pela pesquisa qualitativa e quantitativa-descritiva. Quanto aos meios de
investigacao, foi realizado uma pesquisa de campo onde o universo da pesquisa foi as escolas municipais da regido
norte de Palmas — TO, para tanto realizou-se entrevistas in loco com a aplicagdo de dois questionarios e observacao
participante. Observou-se que as escolas pesquisadas seguem a risca 0s regulamentados e os principios
estabelecidos pela Secretaria Municipal da Educacéo e pelo MEC, alegam a ndo existéncia desta metodologia nos
respectivos materiais. Um outro ponto limitador observado é que o sistema educacional brasileiro possui um
curriculo inchado, sendo13 disciplinas obrigatorias, além de 5 complementares, somados a poucos dias letivos. O
que caracterizaram os principais entraves da ndo utilizagdo dos jogos. No entanto, percebeu-se que a educacao
brasileira passa por novas configuracfes e 0s jogos matematicos, hoje, esta aflorando.

Palavras-chaves: Jogos, Aprendizagem matematica, Palmas.

Resumen: Este articulo busca comprender por qué no se fomenta la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
mediante juegos educativos en las escuelas municipales de la region norte de Palmas, capital del estado de
Tocantins. Para ello, se plantearon estimulos y objeciones a la aplicacion de esta metodologia. En cuanto a los
procedimientos metodoldgicos, se opt6 por una investigacion cualitativa y una cuantitativa-descriptiva. En cuanto
a los medios de investigacion, se realizé una investigacion de campo cuyo universo de investigacion fueron las
escuelas municipales de la region norte de Palmas - TO. Para ello, se realizaron entrevistas in situ con la aplicacion
de dos cuestionarios y observacion participante. Se observo que las escuelas encuestadas siguen estrictamente las
normas y principios establecidos por la Secretaria Municipal de Educacion y el MEC, alegando la falta de esta
metodologia en sus respectivos materiales. Otra limitacién observada es que el sistema educativo brasilefio tiene
un curriculo sobrecargado, con 13 asignaturas obligatorias, ademas de 5 complementarias, y pocos dias lectivos.
Esto caracteriz6 los principales obstaculos para la no utilizacion de juegos. Sin embargo, se ha observado que la
educacion brasilefia esta experimentando nuevas configuraciones y estan surgiendo juegos matematicos.
Palabras clave: Juegos, Aprendizaje matematico, Palmas.
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Introducéo

A educacédo publica brasileira esta entre as piores, se tratando dos paises emergentes,
segundo estudos feitos ela Organizacdo das Nacbes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) e o Banco Mundial em 2015%. Nessa conjuntura, o pais atingiria o
construtivismo de Jean Piaget (psicologo suico, 1896 - 1980) s6é em 2036. Colocando a lupa no
ensino e aprendizagem matematica, a educacdo no Brasil adota um modelo tradicional e
rotineiro, em um ambiente onde a matéria € vista com preconceitos e medo.

O ensino e aprendizagem matematica tem sido desafiador desde sua origem. No entanto,
0 mundo académico tem buscado praticas pedagdgicas de qualidade, e tém tentado a
aproximacdao entre os conceitos cientificos e a sala de aula. Os jogos matematicos é uma dessas
ferramentas ja consagradas pelos pesquisadores da educacéo.

E crescente a fomentagdo e producéo de saberes docentes voltados para os lecionadores
de matematica, ligados ao pensamento de Piaget e Vygotsky, afirmando que na psique humana
0s jogos ocupam um lugar especial. Onde, no processo do desenvolvimento cognitivo 0s jogos
estimulam funcgdes afetivas da participacdo, da concentracdo, do senso critico, do resgate do
prazer em aprender.

Apesar de amplos estudos no ambiente académico que destacam possibilidades
significativas com o uso de jogos didaticos no ensino e a aprendizagem matematica, ao qual
podem representar a mudanca para uma nova configuragdo escolar, ndo se percebe, na pratica,
essa abordagem educativa na sala de aula nas escolas municipais da regido norte de Palmas -
TO. Nessa perspectiva € fundamental conhecer e ouvir do colegiado local sobre os pontos fortes
e fracos desta tendéncia. A intencédo é aproximar o conhecimento cientifico da realidade na sala.

Este artigo tem o objetivo de compreender por que nas escolas municipais da regido norte
de Palmas - TO néo se estimula o ensino e a aprendizagem matematica trabalhado atraves de
jogos pedagogicos. Para tanto levantou-se estimulos e objecdes a aplicacdo desta metodologia

nas aulas de matematica.
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Quanto aos procedimentos metodoldgicos houve a necessidade de adotar uma pesquisa a

ser realizada em areas que dispdem de pouco conhecimento delineado. Optou-se pela pesquisa
qualitativa e quantitativa-descritiva.

O primeiro capitulo contém a introducdo do trabalho, consta a definicdo do tema em
linhas gerais, delimitacdo tematica, objetivos gerais e especificos, a exposicdo da justificativa
que levou a escolha do tema, metodologia e a indicag¢do da organizagdo do trabalho. O segundo
capitulo revela o referencial tedrico que buscou bibliografias correlacionadas. No terceiro
capitulo foi trabalhado o desenvolvimento com a exposicéo dos dados obtidos e suas devidas
analise prescritivas e descritivas e 0s resultados exposto. O quarto capitulo apresenta as
consideracBes finais, ressaltando o alcance dos resultados obtidos e suas consequéncias.
Apontando para 0 que pode ser feito para que os jogos didaticos no ensino e a aprendizagem

matematica se tornem mais significativos para a sociedade para 0 meio académico e profissional.

Jogos na educacdo matematica

Jogar é executar diferentes combinac@es; arranjar; manejar com destreza. Rosada (2013
apud Jesus, 2011, p. 14) reforca que o jogo traz em seu decurso um método educativo e ao
mesmo tempo prazeroso. Além de apresentar a possibilidade de diminuir bloqueios atitudinais
entre os alunos.

Grando (2004) ressalta que 0s jogos perpassa 0 mero prazer em aprender:

A psicologia do desenvolvimento destaca que o jogo cumpre fungdes psicossociais,
afetivas e intelectuais natas no processo do desenvolvimento infantil. (...) O jogo
propicia um ambiente favoravel ao interesse da crianca, ndo apenas pelos objetos que
0s constituem, mas também pelo desafio das regras impostas por uma situacao
imagindria que, por sua vez, pode ser considerada como um meio ao desenvolvimento
do pensamento abstrato. (Grando, 2004, p. 18)

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (Brasil, 2000)2 os alunos sio
expostos a situacGes em que, precisam desenvolver estratégias para as resolucdes de problemas.
Estando intimamente voltadas ao desenvolvimento da criatividade e da autonomia dos alunos.

Grando (2004) estabelece pontos chaves para a introducdo dos jogos nas aulas de
matematica, a seguir:

I. Requer participacdo ativa do aluno;

2 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/14 24.pdf. Acessado em 20 de julho 2018.
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ii. Desenvolvimento de estratégia de resolucdo de problemas;

iii. Desenvolvimento do senso critico, do despertar para a observagédo e promocao das varias
formas do uso da linguagem;

iv. O resgate do prazer em aprender.

Batllori (2006) também enumerou algumas das capacidades que podem ser desenvolvidos
com 0s jogos, sendo:
i. Estimular a comunicacéo e a confianga;

ii. Desenvolver a imaginacao;

iii. Estimular a aceitacdo de hierarquias e o trabalho em equipe;

iv. Trazer abordagens de temas transversais ao curriculo.

Dante (1999) afirma que nos jogos o aluno € o propulsor da aula:

E preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um raciocinio 16gico e fazer
uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas
solucBes as questbes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela (DANTE,
1999, p.11-12).

Segundo Batllori (2006) o cotidiano das pessoas esta cada vez mais envolvido pela
matematica seja direta ou indiretamente. Onde os professores estdo procurando novos recursos
e aplicabilidade para tirar este misticismo dos alunos. Logo, considerando os aspectos
recreativos e ludicos dos jogos e levando em conta as motivagdes, a imensa curiosidade e desejo
de realizar atividades em grupo dos alunos juvenis, a inser¢do dos jogos no contexto escolar
aparece como uma possibilidade altamente significativa.

Brito (2005) descreve que 0s jogos € um suporte metodologico importante, para a
realizacdo de uma pratica pedagogica de qualidade, pois, através deles os alunos podem criar,

pesquisar, divertir, jogar com a matematica.

O sistema educacional brasileiro

No Brasil a educacdo é regida pelo governo federal, através do Ministério da Educacao
(MEC), regulamentando os principios a serem observados durante a elaboragdo dos programas
educacionais.

Conforme a Constituicdo Federal e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB) a educacdo brasileira deve ser gerenciada por seus respectivos sistemas de ensino;

Governo Federal, Estados, Distrito Federal e os municipios, sdo responsaveis por gerir suas
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préprias dotacGes orcamentarias.

A partir do periodo do pos-guerra até meados de 2007, o governo focou na educacéo
superior e, consequentemente, negligenciou assisténcia ao ensino fundamental e médio. Em um
estudo realizado pelo Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA)® em 2009,
onde foram avaliados 65 paises, o Brasil ocupou o vergonhoso 53° lugar em educacao.

Hoje, o Brasil se esforca para melhorar a educacdo publica, engessada por quase cem anos
(1930-2018), saturada pelas fases anteriores. “O ensino médio foi visto como o maior desafio
da educacdo do Pais. Curriculo inchado, 13 disciplinas obrigatérias, além de cinco
complementares, com disciplinas demais para tempo de menos, auséncia de um programa de
ensino técnico integrado, baixa remuneracdo dos professores”, diz Maria de Salete Silva,
coordenadora do programa de educacdo do Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia, no Brasil
(UNICEF) em entrevista para a revista ISTOE (edig&o n° 2536 27/07).

Em 2017 foi homologado pelo MEC uma nova estrutura para o ensino médio a Base
Nacional Comum Curricular que propde a flexibilizacdo da grade curricular, 0 novo modelo
permitira que o estudante escolha a area de conhecimento para aprofundar seus estudos, tera
uma parte que sera comum e obrigatdria a todas as escolas e outra parte flexivel. Traz na sua
articulacdo um plano eficiente entre ensino profissional e ensino médio, o plano é o aluno sair
do ensino médio com uma formacéo técnica. O Governo Federal propdem também dividir as
disciplinas em grandes areas de interesse: biologia, fisica e quimica sob o leque das ciéncias da
natureza; historia, geografia, filosofia e sociologia, sob ciéncias humanas.

Materiais e métodos

Quanto aos procedimentos metodoldgicos houve a necessidade de adotar uma pesquisa a
ser realizada em areas que dispdem de pouco conhecimento delineado. Optou-se pela pesquisa
gualitativa e quantitativa-descritiva. Partimos sem hipdGtese inicial, esta surgiu durante o
trabalho. Quanto aos meios de investigacdo, foi realizado uma pesquisa de campo onde o
universo da pesquisa foi as escolas municipais da regido norte de Palmas - TO.

Para Tesch (1990, p. 55), a pesquisa qualitativa € de carater interpretativo, onde o

3 Disponivel em
<http://download.inep.gov.br/acoesinternacionais/pisa/brasil_relatorio_nacional _PISA 2009.pdf>, Acessado em
12 de julho de 2018.
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pesquisador se adentra ao meio e aos entrevistados para delinear informacdes que ndo podem

ser, muitas vezes, expressadas por nUmeros.
Neves (1996) explicita algumas caracteristicas principais de uma pesquisa qualitativa, o

qual:

Considera o0 ambiente como fonte direta dos dados e 0 pesquisador como instrumentos
chave; possui carater descritivo; o processo é o foco principal de abordagem e ndo o
resultado ou o produto; analise dos dados foi realizada de forma intuitiva e
indutivamente pelo pesquisador; ndo requereu o uso de técnicas e métodos estatisticos
e, por fim, teve como preocupagdo maior a interpretacdo de fendmenos e a atribuicao
de resultados. (NEVES, 1996, p.58).

A pesquisa qualitativa preocupou-se em analisar e interpretar aspectos mais profundos,
descrevendo a complexidade do comportamento humano.

A pesquisa qualitativa fornece mais detalhada sobre as investigacGes, habitos, atitude,
tendéncias de comportamento, etc. (LAKATOS, 2008, p. 269).

A pesquisa quantitativa-descritiva caracterizou-se pelo emprego da guantificacdo tanto
nas modalidades de coleta de informacBes quanto no tratamento delas por meio de técnicas
estatisticas, desde as mais simples, como percentual, média, desvio-padrdo, as mais complexas
como coeficientes de correlagdo, anélise de regressao.

Realizou-se entrevistas com a aplicacdo de dois questionarios e observacao participante,
em acordo com Lakatos (2009, p. 42, 43).

O questionario 1: aplicado aos professores de matematica que lecionam entre 0 5° ao 9°
ano. Contendo duas perguntas quantitativas-descritivas e quatro questfes qualitativas. O
questionario 2: aplicado aos coordenadores e diretores. Sendo uma pergunta quantitativa e duas
questbes qualitativas.

O questionario ¢ um importante instrumento de coleta de dados para uma pesquisa social.
Constitui-se de uma lista ordenada de perguntas que sdo direcionadas para potenciais
informantes, selecionados previamente (MARTINS, 2008, p. 36).

Logo apos a aplicacdo da pesquisa, os dados obtidos foram colocados em tabelas
facilitando a representacdo e verificacdo entre eles. Em seguida, os resultados foram
representados por meio de gréaficos, onde foi realizada uma analise descritiva de cada um.

Para Lakatos (2003) o gréafico facilita e traz a espontaneidade da leitura:

Os graficos, utilizados com habilidade, podem evidenciar aspectos visuais dos dados,
de forma clara e de facil compreensao. Em geral, sdo empregados para dar destaque a
certas relagdes significativas. A representacdo dos resultados estatisticos com
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elementos geométricos permite uma descri¢do imediata do fenémeno (LAKATOS,
2003, p. 170).

Resultados e discussao

A seguir foram apresentados os resultados obtidos através da aplicacdo dos questionarios,
apenas as questes quantitativas foram apresentados em forma de gréaficos, sendo analisada
cada questdo. Quanto as questdes qualitativas foram transcritos os aspectos que obtiveram mais

frequéncia.
Questionério 1 aplicado aos professores

A primeira pergunta do questionario 1, aplicado aos professores, tinha o objetivo de
identificar o percentual de professores que utiliza/utilizou atividades com jogos nas aulas de

matematica, conforme grafico abaixo:

Gréfico 1: Utiliza/utilizou atividades com jogos nas aulas de matematica.

Utiliza/utilizou
atividades com jogos

Hsim

H nao

Fonte: Pesquisa de campo (junho/2018)

Nas escolas pesquisadas 81% dos professores de matematica responderam que nunca
utilizaram atividades com jogos no ensino aprendizagem matematica, apenas 19% dispuseram
dessa ferramenta pedagdgica.

A segunda e terceira pergunta foram aplicadas somente para os professores que utilizaram
atividades com jogos. Tinham o objetivo de saber se obtiveram resultados desejados e quais 0s
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jogos mais utilizados, conforme grafico e descricdo abaixo:

Gréfico 2: Obteve resultado desejado.

Obteve resultado
desejado

Hsim

Fonte: Pesquisa de campo (junho/2018)

Entre os professores pesquisados que ja utilizaram e ou utilizam jogos matematicos 100%
responderam que obtiveram resultados desejados e quando perguntados quais 0S jogos mais
utilizados citaram com mais frequéncia o xadrez, domind, baralho, e dama respectivamente.

Uma atencdo especial para a Escola de Tempo Integral Monsenhor Pedro Pereira Piagem
que tem, digamos assim, quase uma matéria direcionada aos jogos, como as aulas ministradas
pelo professor do 5° ano.

A quarta pergunta do questionario 1, de carter descritivo, foi aplicada aos professores que
nunca utilizaram atividades com jogos nas aulas de matematica, tinha o objetivo de saber qual
0 motivo de tal abstencdo. A maioria das respostas se resumiram na declaracéo do professor de
matematica do 5° ano da escola de tempo integral Daniel Batista, afirma:

“Seguimos a grade curricular determinada pelo MEC, direcionados pelos livros didaticos
escolhidos para aquele ano letivo. N&o encontramos tais direcionamentos para trabalharmos
com jogos didaticos nas ministracdes de matematica, tambem n&o recebemos instrucées por
parte da secretaria de educacdo nem da direcdo da escola. Tememos que alguém, pais ou a
direcdo, nos repreenda e diga que estamos com enrolagdo”. Declarou.

A quinta questdo tinha o objetivo de saber o ponto de vista dos professores sobre a
utilizacdo dos jogos no ensino aprendizagem matematica. Onde 38% dos entrevistados

responderam ndo terem estudado, pesquisado, pensado no assunto. 62% apontaram varios
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pontos positivos, foi citado os elementos que apareceram com mais frequéncia, abaixo:

4 Aumentar e despertar o interesse pelas aulas;

v Desenvolver o raciocinio légico;

v Observancia a regras;

4 Desenvolver a concentracdo e a paciéncia;

4 Abordar e desenvolver temas transversais ao curriculo.

Com relacéo a sexta pergunta foi observado as mesmas colocacgdes descritas na quinta
pergunta.

Questionario 2 aplicado aos diretores e coordenadores.

A primeira pergunta do questionério 2, aplicado aos diretores e coordenadores, tinha o
objetivo de saber se no projeto politico pedagdgico das disciplinas de matematica existia

alguma iniciativa voltados para a inclusdo de jogos. Como pode ser visto no grafico 3, abaixo.

Grafico 3: Iniciativa no projeto politico pedagogico.

Iniciativa no projeto politico
pedagodgico

Hsim

M nao

Fonte: Pesquisa de campo (junho/2018)

Quando questionados quanto a existéncia de iniciativas voltados para a inser¢ao dos jogos
no projeto politico pedagdgico das aulas de matematica 79% dos entrevistados responderam
que existem iniciativas para o ladico e que os professores tem a liberdade em sua elaboracé&o.
Onde 21% admitiram a n&o existéncia de tais incentivos.

Durante a analise e transcricdo dos dados, observou-se que obtivemos na segunda e

265



REVISTA \

MIRANTE

Revista Mirante, Anépolis (GO), v. 18, n. 1, p. 257-269, jun. 2025. ISSN 1981-4089
terceira pergunta do questionario 2, aplicado aos diretores e coordenadores, 0S mesmo

resultados. Onde, a segunda pergunta do questionario 2 tinham o objetivo de saber o ponto de
vista da direcdo das escolas sobre a aplicacdo de jogos didaticos nas aulas de matematica, e a
terceira pergunta tinha o objetivo de identificar os principais entraves e ou gargalos na utilizacéo
de atividades com jogos no ensino aprendizagem matematica. A maioria das respostas seguiram
a mesma linha de pensamento como descrito a seguir:

i. As aulas de matematicas ¢ tida como o “bicho papdo” e a décadas esta engessada,
precisam de dindmicas e novos métodos que despertem o interesse dos alunos pela matéria e 0s
jogos demonstram possuir artificios que prendem a atencédo e desenvolve o raciocinio logico,
requer observancia a regras, desenvolve o trabalho em equipe, trabalha a concentracéo e a
paciéncia do aluno além de trazer o ludico para as aulas. Porém, o curriculo das escolas estdo
sobrecarregados mediante poucos dias letivos.

ii. A declaracdo da diretora da Escola Municipal Beatriz Rodrigues da Silva, escola que
em 2011 atingiu Ideb 8.0, agrupou muitas respostas. “Seguimos o material adotado pela
Secretaria da Educacéo e pelo colegiado competente onde ndo apresentam tal assunto, e por
pouco conseguimos lecionar as teméticas e cumprimos as normas exigidos pelo MEC. Muito

contetido e pouco hora”. Afirmou.

Considerac6es finais

Ficou evidente que os jogos pedagogicos de regras ocupam um lugar especial no ensino
aprendizagem matematica e que estamos bem respaldados quanto a producdo cientifica.
Destacam possibilidades significativas com o uso de jogos didaticos no ensino e a
aprendizagem matematica, ao qual podem representar a mudancga para uma nova configuracéo
escolar. Evidenciados no grafico 2, onde todos obtiveram resultados desejados e a experiéncia
citada em uma das escolas. Contudo, ndo se percebeu, na pratica, essa abordagem educativa na
sala de aula na maioria das estudadas.

Nessa perspectiva, observou-se que as escolas pesquisadas seguem a risca 0S
regulamentados e os principios estabelecidos pela Secretaria Municipal da Educacéo e pelo
MEC na elaboracdo de suas politicas e programas, bem como o material didatico adotado.
Porém, alegam a ndo existéncia desta metodologia nos respectivos materiais. Um outro ponto

limitador observado que remete a mesma géneses do agravo citado acima, é que o sistema
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educacional brasileiro possui um curriculo inchado, sendo13 disciplinas obrigatorias, além de

5 complementares, somados a poucos dias letivos. O que caracterizaram os principais entraves
da n&o utilizag&o dos jogos.
Temos algo pronto e acabado, relembra um problema citado por Follador (2012):
Podemos observar que sdo poucas as atividades humanas para as quais nao utilizamos

0S recursos mis recentes. Por exemplo, acreditamos que existem muito poucos
estabelecimentos comerciais no Brasil que ndo tenham pelo menos uma calculadora

simples e é comum os estudanteS Sairem da escola sem conhecer o potencial dessas
pequenas maquinas (FOLLADOR, 2012, p. 11).

Portanto, a pouca disseminacdo dos jogos esta ligado a falta de regulamentacdo pelo
governo e a insercdo do contetdo no material didatico, além das questdes estruturais do atual
curriculo escolar, onde as muitas disciplinas desnudam temas transversais.

Hoje, o Brasil se esforca para melhorar esse quadro. Em 2017 o MEC apresentou uma
nova estrutura para o ensino brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular que propde a
flexibilizacdo da grade curricular. O novo modelo tem uma parte de disciplinas que é comum e
obrigatdria e uma parte flexivel. Propdem também dividir as disciplinas em grandes areas de
conhecimento.

Mediante essa nova conjuntura somado ao grande sucesso que as escolas obtém aplicando
0S jogos no ensino aprendizagem matematica, percebe-se que essa crescente linha pedagdgica
esta aflorando. Recomenda-se que outros estudos sejam aplicados em 2022. Afinal, a ciéncia
deve promover condigdes para um ensino e aprendizagem menos sofrida, onde lecionadores e

alunos aprendam, inclusive, a terem gosto por essa disciplina.
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