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Resumo

As constantes transformac@es sociais e tecnoldgicas da sociedade moderna demandam que o Ensino da Matemética
esteja em continuo aperfeigoamento, buscando propostas pedagdgicas que promovam uma aprendizagem
contextualizada e critica. Este trabalho objetiva refletir sobre a influéncia que as abordagens metodoldgicas no Ensino
da Matematica tém no desenvolvimento cognitivo do estudante e como os jogos podem ser apresentados como
recursos didaticos no ensino da matematica. Utilizou-se de uma metodologia de natureza qualitativa, de carater
descritivo, exploratério e analitico, por meio de uma revisdo bibliografica, com analise dos dados baseada em
argumentos qualitativos, utilizando artigos publicados na plataforma Google Académico entre os anos de 2017 e 2021.
Os resultados demonstram as préaticas pedagégicas Modelagem Matematica, Aprendizagem Baseada em Problemas e
Ensino Remoto, com prevaléncia da Pratica Pedagdgica Tradicional no ensino da matematica. Evidenciou-se o uso da
ludicidade com jogos no ensino da matemética como prética pedagdgica alternativa e reflexdes do repensar a
infraestrutura de ensino subsidiando o professor em possibilidades e incentivos na aplicacdo de novos métodos
didaticos como o uso de jogos. Conclui-se que o ensino de matemética prevalece na prética tradicional pedagdgica e
que mudangas nos métodos de ensino sdo necessarias, ndo podendo negligenciar a participacdo do professor como
indissociavel ao processo. A utilizacdo de jogos apresenta-se como método alternativo e ndo substituto aos demais
modelos de ensino.

Palavras-chave: Ensino de matematica, Ludicidade, Jogos, Praticas pedagogicas, Ensino.

Abstract

The constant social and technological transformations of modern society demand that the Teaching of Mathematics be
in continuous improvement, seeking pedagogical proposals that promote contextualized and critical learning. This
work aims to reflect on the influence that methodological approaches in the Teaching of Mathematics have on the
cognitive development of the student and how games can be presented as didactic resources in the teaching of
mathematics. We used a qualitative methodology, of a descriptive, exploratory and analytical nature, through a
bibliographic review, with data analysis based on qualitative arguments, using articles published on the Google
Scholar platform between the years 2017 and 2021. The results demonstrate the pedagogical practices Mathematical
Modeling, Problem-Based Learning and Remote Teaching, with prevalence of Traditional Pedagogical Practice in the
teaching of mathematics. The use of playfulness with games in the teaching of mathematics was evidenced as an
alternative pedagogical practice and reflections on rethinking the teaching infrastructure, subsidizing the teacher in
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possibilities and incentives in the application of new didactic methods such as the use of games. It is concluded that
the teaching of mathematics prevails in traditional pedagogical practice and that changes in teaching methods are
necessary, and cannot neglect the participation of the teacher as inseparable from the process. The use of games is
presented as an alternative method and not a substitute for other teaching models.

Keywords: Mathematics teaching, Playfulness, Games, Pedagogical practice, Teaching.

Resumen

Las constantes transformaciones sociales y tecnoldgicas de la sociedad moderna demandan que la Ensefianza de las
Matematicas esté en mejora continua, buscando propuestas pedagdgicas que promuevan el aprendizaje
contextualizado y critico. Este trabajo tiene como objetivo reflexionar sobre la influencia que tienen los enfoques
metodoldgicos en la Ensefianza de las Matematicas en el desarrollo cognitivo del alumno y cémo los juegos pueden
presentarse como recursos didacticos en la ensefianza de las matematicas. Se utiliz6 una metodologia cualitativa, de
caracter descriptivo, exploratorio y analitico, a través de una revision bibliogréfica, con analisis de datos basado en
argumentos cualitativos, utilizando articulos publicados en la plataforma Google Scholar entre los afios 2017 y 2021.
Los resultados demuestran las practicas pedagogicas Matematicas Modelizacion, Aprendizaje Basado en Problemas y
Ensefianza Remota, con predominio de la Practica Pedagdgica Tradicional en la ensefianza de las matematicas. EIl uso
de la alegria con juegos en la ensefianza de las matematicas se evidencié como una préctica pedagogica alternativa y
reflexiones sobre repensar la infraestructura docente, subvencionando al docente en posibilidades e incentivos en la
aplicacion de nuevos métodos didacticos como el uso de juegos. Se concluye que la ensefianza de las matematicas
prevalece en la préctica pedag6gica tradicional y que los cambios en los métodos de ensefianza son necesarios, y no se
puede descuidar la participacion del docente como inseparable del proceso. El uso de juegos se presenta como un
método alternativo y no un sustituto de otros modelos de ensefianza.

Palabras clave: Ensefianza de las matematicas, Ldico, Juegos, Practicas pedagogicas, Ensenédnza.

1. Introducéo

A matematica é primordial em diversas areas do conhecimento, por esse motivo, a compreensao dos seus conceitos
pelos estudantes é essencial. Para que isto aconteca, é necessario que as causas que levam as dificuldades e, em muitos casos, a
ndo aprendizagem deste componente curricular sejam investigadas. Estas causas nem sempre sdo identificadas e estéo
relacionadas a um conjunto de fatores, que podem ser internos ou externos ao contexto escolar.

Frazdo (2017) destaca que muitos desses fatores quase sempre sdo desconsiderados quando a aprendizagem nao
ocorre, e toda responsabilidade pela indiferenca e desinteresse dos estudantes em participar das aulas de matematica recaem
sobre os préprios estudantes. A anélise das causas precisa ser mais profunda, avaliando também a preparagdo dos professores,
a metodologia utilizada, o planejamento das aulas € a estrutura dos locais de ensino, ndo apenas os estudantes.

Pacheco e Andreis (2018) apresentam algumas possiveis causas que devem ser consideradas, como a falta de apoio da
familia, que cada vez mais tem se omitido da responsabilidade de educar, transferindo tal compromisso exclusivamente para a
escola, gerando uma terceirizacdo da educagdo, a forma como o professor conduz a aula, os primeiros contatos com o
componente curricular serem desagradaveis, problemas cognitivos, negligéncia com relagdo aos estudos, falta de projetos na
escola que incentivem a aprendizagem em matematica, entre outros.

Com relacdo aos primeiros contatos com o componente curricular, cabe destacar que nessa fase, impressdes positivas
e negativas ficam marcadas na mente do estudante, gerando ideias fixas que podem ser motivadoras ou desencorajadoras. Ou
seja, 0 estudante que nos anos iniciais tem um bom desenvolvimento em matemaética, ganha confianga e comega a assimilar a
ideia de que se trata de um componente curricular agradavel e totalmente compreensivel, essa motivagcdo sem dlvida ira
contribuir para a aprendizagem de contetidos mais complexos no futuro.

Por outro lado, o estudante que ndo obtém éxito sente-se incapaz, isso porque quanto mais recebe notas baixas e ndo
consegue aprender, mais teme o componente curricular e bloqueia sua mente a todo contetido de matematica. Um estudante
com essa dificuldade geralmente impde limites a prdpria capacidade, acreditando que o conhecimento matematico é impossivel
para ele. Dessa forma, a tendéncia é que ele desista ao menor sinal de desafio, deixando de construir o conhecimento que lhe

exigiria um pouco mais de esforco e confianca.
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Cardoso e Muszkat (2018) esclarecem que os estudantes se utilizam de estratégias processuais, como contar com 0s
dedos, por exemplo, para a resolucdo de calculos. Com o avango do desenvolvimento aritmético, estas estratégias cedem
espaco a outras mais eficientes, como o uso da memdria para lembrar o resultado de uma multiplicacdo simples. O mau
desenvolvimento desses processos também esta relacionado com as dificuldades de aprendizagem de muitos estudantes, pois a
construcéo de conhecimentos aritméticos serve de base para conhecimentos complexos.

Pontes (2019a) indica que um dos maiores problemas por trds do baixo rendimento em matematica, atualmente, é o
fato de haver uma resisténcia por parte dos professores em mudar suas praticas pedagogicas visando trazer para a sala de aula
metodologias que envolvam os estudantes, tal atitude tem feito com que muitos professores negligenciem os inimeros recursos
produzidos pelo avanco tecnoldgico. A maior parte das escolas do Brasil ainda adota uma abordagem tradicional no ensino da
matematica e apresenta forte resisténcia a introducéo de novos métodos (Pontes, 2019b).

Precisa-se que haja um processo entre o conhecimento matematico formal - conforme concebido pelos tedricos
matematicos - e o conteldo matematico que sera ensinado em sala de aula, tal processo tem como objetivo tornar a matemética
formal possivel de ser ensinada (Brasil, 1997). Nesse sentido, o papel do professor é imprescindivel, uma vez que tem a
responsabilidade de selecionar os recursos, e principalmente de organizar as mensagens e informagdes, de maneira que o
contelido chegue ao estudante de forma compreensivel (Diniz, Ferreira, & da Costa, 2020).

Um dos grandes desafios a serem enfrentados pelo professor € conseguir fazer esse planejamento e comunicagéo de
maneira a tornar o estudo da matematica algo prazeroso para o estudante. De acordo com Pontes et al. (2017) o ensino-
aprendizagem de matematica precisa ser reinventado com o objetivo despertar a motivacdo e interesse nos estudantes,
capacitando-os para enfrentar os desafios. A motivacéo e dedicacdo de professor e estudante sdo fatores decisivos para que a
aprendizagem ocorra de forma real e concreta.

Na procura de novos meios de ensino da matemaética, os jogos sdo uma alternativa para levar aos estudantes a
aprender conteldos de matematica, pois estimula a aprendizagem. O lidico ndo se trata apenas de uma atividade escolar, mas
de um meio para enfrentar desafios através da matematica (da Silva, de Souza, & da Fonseca, 2021). O processo de ensino nos
niveis fundamental e médio vem passando por mudangas com o objetivo de atender as necessidades educacionais atuais, e 0
uso de atividades ludicas pode colaborar positivamente nesta transformacao.

Faz-se necessario que o professor tenha interesse em mostrar que, ao contrario do que a maioria das pessoas pensa, a
matematica esté inserida na vida de todos de forma natural e compreensiva. Para que isso aconteca, é preciso romper os limites
da reproducdo rotineira, entendendo que muitas estratégias vém sendo estudadas e adotadas nesse sentido, utilizagdo do uso de
jogos como alternativa. Mas qual a influéncia da utilizagéo de jogos no processo de ensino-aprendizagem da matematica?

Este estudo objetiva refletir as abordagens tedricas sobre a influéncia das propostas pedagégicas para a aprendizagem
dos estudantes e as contribui¢Ges das atividades ludicas no desenvolvimento do processo de ensino da matematica nos niveis
fundamental e médio.

Desta maneira, realizou-se uma revisdo do tipo levantamento bibliogréafico utilizando-se de artigos de periédicos e
documentos publicados na plataforma Google Académico, compreendendo o periodo de 2017 a 2021. Apos selecdo dos artigos
0 estudo estruturou-se de forma a possibilitar melhor compreensdo das abordagens tedricas, atendendo a sequéncia:
identificacdo de como as metodologias de ensino da matematica influenciam no desenvolvimento cognitivo e apresentacdo dos

jogos como ferramentas didaticas no processo de ensino-aprendizagem da matematica.

1.1 A matematica no ensino e aprendizagem: formas de ensino e respostas cognitivas
E funcéo do professor usar a criatividade para planejar e elaborar situagdes proveitosas, simples e praticas, capazes de

motivar e despertar nos estudantes o prazer de estudar matematica ao mesmo tempo em que se sentem desafiados a utilizar o
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pensamento, buscar solucdes e interagir, sendo ativos na construcao do proprio conhecimento (Pacheco & Andreis, 2018). Um
dos primeiros passos para tornar o estudo da matematica interessante, é apresentd-la em um contexto préximo possivel da
realidade do estudante.

A matematica esta inserida no contexto sociocultural, presente nas mais diversas situagdes do dia a dia, e precisa ser
vista sob essa perspectiva, ndo como um conjunto de regras e formulas confusas e distantes. Pontes (2019b) ressalta que o
desenvolvimento de varios conceitos matematicos ocorre espontaneamente no dia a dia das criangas, mas que isso ndo é
aproveitado na escola, fazendo com que muitas vezes exista um abismo entre a teoria vista no contexto escolar e o que se
vivencia no cotidiano, abismo que precisa ser minimizado através de propostas didaticas inovadoras.

Bartho e da Mota (2020) ao escreverem sobre a Educacdo matematica Critica, consideram que o ensino deve ter como
base a realidade do estudante, sendo desafiado a solucionar questdes e problemas matematicos que se relacionem com o
contexto social, politico e econdmico no qual esta inserido, transformando a matematica em uma ferramenta para alcangar uma
andlise critica que o permita desenvolver as proprias conviccdes e transformar sua realidade.

Muitos professores ainda ndo procuram contextualizar os contelidos adequadamente e acabam criando cenarios e
contextos absolutamente irreais, distantes de qualquer concepcdo que o estudante consegue imaginar. Dessa forma, ndo se
estimula o desenvolvimento do pensamento critico, uma vez que os estudantes ndo entendem o que o assunto representa na
realidade, e a aprendizagem acaba se tornando um processo artificial, mecénico, baseado ndo na compreensdo, mas na
memorizagdo de conteldos para repetir nos exercicios, caracteristica do ensino tradicional.

De Sousa Oliveira (2019) define que o ensino tradicional da matematica corresponde a exposicdo pelo professor de
conceitos, regras e propriedades matematicas seguida de resolucdo de exercicios. Na maioria das vezes é uma educacgdo
limitada & teoria, sem demonstrar as aplicagdes reais que essas construcfes tedricas possuem. Essa abordagem ndo consegue
suprir as necessidades de aprendizagem atuais, em que as tecnologias de informacdo e comunicagdo estdo cada vez mais
populares.

Destaca-se que aulas expositivas ou a utilizacdo de métodos classicos no ensino da matematica ndo implicam
necessariamente em adotar o ensino tradicional, desde que o conteldo seja apresentado de uma forma que estabeleca uma
conexdo com a realidade do estudante (Pontes, 2019a). Em concordancia, de Sousa Oliveira (2019) acrescenta que nesse caso,
primeiro deve ser explorada a aplicagdo do contetdo no cotidiano ou em outras areas do conhecimento, e s6 depois disso deve
ocorrer a formalizagio do mesmo.

Diante de dificuldades envolvendo a forma de ensino predominante atualmente neste componente curricular, torna-se
necessario a busca por novas propostas pedagodgicas, que consigam satisfazer as necessidades cada vez mais presentes no
cenario educacional e promover uma aprendizagem significativa. Varias abordagens, que buscam se afastar da tradicional, tém
sido desenvolvidas e analisadas ao longo do tempo, principalmente mais recentemente, e algumas delas serdo brevemente
apresentadas a seguir.

Entre as tendéncias que vém ganhando espaco na Educacdo Matematica estd a Modelagem Matematica (MM),
originada na Matematica Aplicada, e que vem sendo adaptada para colaborar com o ensino-aprendizagem no contexto escolar.
A Modelagem Matematica d& significado aos conteldos matematicos utilizando suas aplicagdes na interpretacdo e
compreensdo de fendmenos do cotidiano para facilitar a aprendizagem, estabelecendo uma relacdo entre abstrato e concreto
(Silva & Almeida, 2019).

Para Souza e Barbosa (2019) a modelagem matematica no contexto escolar consiste em levar os estudantes a
apresentar, investigar e compreender situagcGes empiricas, presentes no cotidiano, utilizando a linguagem e procedimentos da
matematica como ferramenta durante esse processo. Ou seja, trata-se de transformar problemas reais, ndo matematicos em sua

origem, em problemas — modelos - que possam ser manipulados e solucionados matematicamente.
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Veronez e Chulek (2020) consideram a MM no ensino da matematica como a tentativa de solucionar um problema
que se origina fora do contexto da matematica utilizando conhecimentos e processos matematicos, esse problema pode ser
proposto por estudantes ou professor, que devem trabalhar juntos, assumindo uma postura ativa e analisando criticamente os
resultados, enquanto o professor orienta e fornece o suporte necessario para que os estudantes obtenham sucesso no
desenvolvimento da atividade e alcancem uma aprendizagem adequada.

Silva e Almeida (2019) ressaltam que o uso desta metodologia ndo se trata apenas de uma adaptagdo do ensino a
realidade do estudante, o que poderia prejudicar a amplitude e criticidade da aprendizagem que se pretende alcangar. A
modelagem matematica tem potencial para atrair os estudantes e estimular o interesse pelo contetdo estudado, de forma que
pode se tornar um caminho do conhecimento cotidiano para o formal, proporcionando uma aprendizagem ativa, critica e
reflexiva.

A aplicacdo da modelagem matematica como estratégia metodoldgica pode trazer, inicialmente, algumas dificuldades,
pois professores e principalmente estudantes precisam se adaptar a uma nova postura diante da aprendizagem, porém, tais
dificuldades podem ser sobrepujadas objetivando uma aprendizagem atraente e com significado. A utilizagdo da MM no ensino
da matematica pode desenvolver aspectos essenciais no contexto atual, como a motivacdo no estudo da matematica, mais
facilidade para aprender, aplicacdo da mateméatica em outras &reas, aperfeicoamento das habilidades exploratdrias e
compreensdo da importancia deste componente curricular no contexto sociocultural (Bastos & Rosa, 2020).

Outra metodologia utilizada com o objetivo de adequar o ensino da matematica as demandas da sociedade atual é a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), na qual os estudantes sdo organizados em grupos e desafiados com situac6es-
problema relacionadas ao seu contexto, area de atuacéo ou interesse. Em seguida, faz-se uso dos recursos disponiveis, inclusive
tecnoldgicos, na busca por solugbes, favorecendo o desenvolvimento de competéncias como investigagdo, criatividade,
reflexdo, trabalho em equipe e outras (Santos, Luz, & Martins, 2020).

Pontes (2018) considera a resolucdo de problemas uma alternativa eficiente e vé nesse método um meio para integrar
a matematica ao cotidiano e a outros componentes curriculares. Destaca-se também seu carater investigativo, em que o
estudante deve assumir uma postura participativa e tracar caminhos para encontrar solu¢fes e construir novos conhecimentos
através da investigagdo matematica do problema proposto, produzindo uma aprendizagem com significado.

Na ABP, apds os estudantes serem divididos em pequenos grupos, sdo apresentados ao problema antes mesmo da
exposicao dos conceitos e devem trocar ideias para tentar soluciona-lo com os conhecimentos que ja possuem. Nessa tentativa,
perceberdo a importancia de aprender o contetido. Para de Souza e da Fonseca (2020) a ABP possui caracteristicas inovadoras
e pode auxiliar os estudantes a compreender melhor a aplicacdo prética de conteidos teéricos, além disso, trabalhar em grupo
favorece a troca de conhecimentos e o desenvolvimento cognitivo e socioemocional.

Ao escreverem sobre situagdes didaticas, Diniz, Ferreira e da Costa (2020) pontuam que as dificuldades geradas no
processo de resolucdo de problemas ou desafios provocam questionamentos, reflexdes e adaptacdes dos estudantes que tém
como resultado a aprendizagem. Ao perceber dificuldades, o professor pode oferecer dicas, mas ndo a solugdo do problema,
que devem ser apresentadas no intuito de fazer com que os estudantes se apropriem da situacdo e assumam a responsabilidade,
processo chamado de devolugéo.

A conducdo do professor é essencial, pois possui a experiéncia e conhecimentos necessarios para auxiliar seus
estudantes, e pode realizar as devolugBes através de perguntas, conduzindo-os ao raciocinio matematico e as solucgdes
desejadas, ndo sendo necessario entregd-las sem que os estudantes tenham a oportunidade real de pensar e estabelecer
conexdes ldgicas a respeito da situagdo em questao.

Blass e Irala (2020) consideram que a ABP demanda mais dedicacdo do professor do que o modelo tradicional, uma

vez que os problemas devem ser cuidadosamente escolhidos levando em conta o interesse e a motivacdo dos estudantes. De
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Souza e da Fonseca (2020), destacam que o professor tem a funcdo de incentivar o debate do problema, fornecer as
informacdes necessarias para que todo o processo seja bem desenvolvido, inclusive indicando fontes que os estudantes podem
consultar e corrigir sempre que necessario.

Souza (2019) afirma que a ABP estimula os estudantes a pesquisarem sobre os contetidos presentes no problema que
estdo tentando resolver, por isso é importante que esses contetidos sejam planejados e apresentados de maneira que 0s
estudantes consigam identificar o que precisam estudar e aprender. O objetivo é que os estudantes construam novos
conhecimentos partindo dos conhecimentos que ja possuem (Blass & Irala, 2020).

Levando-se esse objetivo em consideracdo, a ABP se mostra eficiente do ponto de vista cognitivo. De acordo com
Molon e Franco (2019) para que haja um desenvolvimento cognitivo é necessario que estruturas novas, mais complexas que as
anteriores, sejam criadas ou que as que ja existam se reorganizem de maneira a possibilitar a assimilacdo de novos
conhecimentos, nesse processo, o individuo primeiramente eleva um conhecimento ja construido a um estagio superior de
complexidade e, em seguida, a partir dessa nova construgdo realiza a reorganizacao de suas estruturas cognitivas.

Diniz, Ferreira e da Costa (2020) argumentam que para 0s estudantes construirem conceitos e estruturas novas
capazes de dar significado ao conhecimento matematico, precisam entender os encadeamentos légicos estabelecidos pelas
definicBGes e conceitos. Carvalho et al. (2020) discorrem sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa, afirmando que os
conhecimentos prévios servem como ancora para novos aprendizados e devem ser relacionados e conectados, estabelecendo-se
organizadamente nas estruturas cognitivas. A construcdo de novas estruturas cognitivas concede habilidades mais complexas e
expandem a capacidade de raciocinar, contribuindo significativamente para a aprendizagem.

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do (TDIC), também vém ganhando cada vez mais espaco no
cendrio da educacdo matematica, consequéncia atual de uma sociedade conectada. Vergara, Hinz e Lopes (2018) acreditam que
essas tecnologias ndo podem ser desprezadas no contexto educacional e tém muito a acrescentar ao processo de ensino-
aprendizagem, porém, chamam aten¢do ao fato de que mesmo estando presentes em diversas situa¢fes do cotidiano, a inclusédo
desses recursos no ambiente escolar tem ocorrido lentamente.

Neste sentido, as TDIC podem ser utilizadas como ferramentas cognitivas que possibilitem experimentar e validar
conceitos. Tais ferramentas sdo recursos tecnologicos utilizados para auxiliar em varias etapas do processo de ensino-
aprendizagem, desde a coleta e processamento de dados até sua analise e formulagdo de conclusdes, além de serem estratégias
possiveis na fase de transicdo do pensamento operatorio concreto para o formal, promovendo aprendizagem significativa
aplicada ao contexto social do estudante (Molon & Franco, 2019).

As TDIC contribuem tanto com o ambiente escolar quanto a incluséo social, e conseguem auxiliar os estudantes a
obterem melhor compreensdo e visualizagdo dos contetidos estudados, uma vez que possibilitam ao professor fazer melhores
demonstragdes, que dificilmente seriam possiveis apenas com lapis e papel (Ferreira, Oliveira, & Coelho Neto, 2019). Pode-se
citar como exemplo a utilizacdo do software Geogebra no estudo da geometria, area com grandes dificuldades de
aprendizagem.

A maioria dos estudantes olha para figuras geométricas no Livro Didatico, lousa, ou em quaisquer outros meios que as
apresente em duas dimens@es e ndo conseguem transferi-las e manipulé-las em pensamento. Sem essa abstragdo, extremamente
dificil reconhecer ou elaborar sélidos geométricos, suas planificacbes, propriedades e conceitos, tornando boa parte do
contelido sem sentido para o estudante. O Geogebra permite que a geometria seja desenvolvida de forma dindmica, com a
possibilidade de visualizar a construcdo e movimentacdo dos objetos, mostrando detalhes de maneira que o estudante pode
obter mais informagdes para processar, fazer analises e chegar a conclus6es.

As TDIC também possibilitam a utilizacdo do Ensino Hibrido (EH), que é uma mescla entre momentos de ensino

presencial e online. Para Souza, Torre e Peixoto (2020) o Ensino Hibrido esta diretamente relacionado ao uso de metodologias
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ativas, pois gera maior participacdo no processo de ensino-aprendizagem com os estudantes sendo desafiados e motivados a
cada atividade, tendo a responsabilidade de participarem ativamente e serem protagonistas na constru¢éo de seu conhecimento,
enquanto o professor é um mediador e facilitador da aprendizagem, sempre atento ao desenvolvimento dos estudantes.

As propostas pedagogicas que fazem uso do Ensino Hibrido também podem utilizar aulas expositivas, porém esses
momentos ganham sentido e atividades diferentes com a introdugéo de recursos tecnolégicos (Vergara, Hinz, & Lopes, 2018).
Uma das metodologias derivadas do EH é a Sala de Aula Invertida, na qual os estudantes recebem e acessam os contelidos
antes das aulas, através de materiais enviados em ambientes virtuais. Com isso, 0 tempo de exposi¢éo em sala diminui, abrindo
espaco para o esclarecimento de dividas, realizacdo de projetos e experiéncias e resolucdo de problemas (Santos, Luz, &
Martins, 2020).

O processo da Sala de Aula Invertida envolve trés momentos: antes, durante e depois da aula. Antes da aula o
professor deve preparar o material, podendo se utilizar de textos, imagens ou videos, e disponibilizar no ambiente virtual,
enguanto os estudantes devem acessar e estudar o contetido. Durante a aula ha a aplicacéo e debate do contetdo com atividades
realizadas em grupo, ocorrendo interacdo e troca de conhecimentos. Apds a aula acontece a avaliacdo do processo e, se
necessario, o desenvolvimento de atividades complementares (Dziadzio & Ferreira, 2020).

Da Silva Bizolatti e Neto (2018) destacam, que neste modelo de ensino, 0 momento em sala de aula nédo é usado pelo
professor para expor todo contetdo que ja foi disponibilizado, isso se torna um incentivo para que os estudantes nao deixem de
estudar antecipadamente em casa e proporciona um melhor aproveitamento do tempo, que pode ser utilizado para trabalhar as
dificuldades dos estudantes e desenvolver outras atividades. Outra vantagem é que como a maior parte das atividades ocorre
em sala de aula, o professor pode avaliar e corrigir constantemente, ajudando o estudante a identificar mais rapidamente os
pontos em que precisa melhorar.

Para Hondrio e Scortegagna (2017) a aplicagdo da Sala de Aula Invertida é benéfica para estudantes, professores e
pais. Os estudantes deixam a passividade e adotam uma postura ativa diante da aprendizagem, alcangando melhores resultados
e desenvolvendo competéncias como responsabilidade, autonomia, comunicagdo e trabalho em equipe, o professor pode
utilizar os recursos tecnolégicos para interagir melhor com os estudantes e aperfeigoar suas praticas pedagdgicas, enquanto que

0s pais podem participar mais da educacgéo de seus filhos acompanhando-os durante as etapas que séo realizadas em casa.

1.2 Do ensino fundamental ao médio: utilizacao de jogos no ensino da mateméatica

Percebe-se, em algumas pesquisas, que parte dos estudantes vem menosprezando os conteldos matemaéticos,
colocando-os em lugar de pouca importancia, alegando serem in(teis em seu cotidiano. Os reais motivos dessas alegagdes, em
muitos casos, sdo aulas monotonas e sem a devida contextualizagcdo. De acordo com Ribeiro et al. (2018) os estudantes
precisam estar preparados para as mudancas frequentes da sociedade e a escola, no seu papel de participar da formacéo de
cidadaos criticos, precisa ter educadores e ndo apenas reprodutores de informacéo, contribuindo para a construcéo da cidadania
do estudante e prepara-lo para lidar com as situac¢6es do cotidiano de forma ativa e pensante.

Torna-se necessario que tanto estudantes como professores fagam uso do ludico, que é uma ferramenta de importancia
relevante ao ensino e aprendizagem, deixando as aulas atrativas e com um bom rendimento (Moura, 2018). Com 0s jogos o
professor traz para a sala entusiasmo e interacdo entre os estudantes, mostrando-os como a aprendizagem pode acontecer de
forma divertida e com significado. H& inimeras atividades lldicas para o0 ensino da matematica, mas é necessario que o
professor tenha interesse em aderir a essa forma de ensino e compreenda que levar novas metodologias para a sala de aula sera
proveitoso tanto para si como para o estudante, isso porque podera ter contato com as dificuldades de cada um e observar onde
deve melhorar (Macedo et al., 2018).
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Segundo Santana e dos Santos (2018) os indicadores educacionais revelam que grande parte dos estudantes da
educacdo béasica ndo tem dominio da matematica, area de conhecimento com grande relevancia para a vida académica,
exercicio da cidadania e também para o mercado de trabalho. Com base nesses indicadores se faz necessario entender que o
conhecimento matematico vai além de saber resolver célculos.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), estabelecem a necessidade do professor estimular os estudantes a
procurar explicagdes e finalidades para as coisas, criando uma discussdo em sala de aula sobre como surgiu a matematica e
como ela pode ajudar nas decisdes da ciéncia influenciando tudo ao nosso redor, assim o estudante podera compreender o quao
importante é o ensino desse componente curricular e como pode o ajudar a atuar no mundo (Brasil, 1997).

O ser humano vive em constante mudanca, seus habitos mudam, a linguagem também evolui e a forma de ensino ndo
pode ficar para tras, no contexto contemporaneo ja ficou extenuante 0 método de ensino com o livro impresso que surgiu ap6s
a invencédo de Gutemberg até o século XIX (Valletta & de Azevedo Basso, 2019). Se ao chegar em sala de aula o estudante se
deparar com nimeros apresentados de uma forma que néo aparentem sentido, levara para a vida o conceito de uma matematica
pronta e acabada, novos estilos requerem um novo olhar para o aprendizado (Alves, da Costa Quaresma & do Nascimento,
2020).

A influéncia do professor e suas metodologias tém grande impacto na aprendizagem do estudante, isso porque,
mesmo que este ingresse na escola ja& com um preconceito pelo componente curricular, o professor pode desempenhar o papel
de incentivador. Percebe-se que muitos professores ainda se opdem a ideia da ludicidade, considerando que tais atividades ndo
resolvem o problema da aprendizagem matematica, o que dificulta ainda mais a implementacdo de jogos em sala de aula (Silva
& D’avila, 2020).

De acordo com Pontes et al. (2020) o uso constante da onda tecnoldgica para o ensino e aprendizagem da matematica
vem trazendo meios que reduzem as diferencas entre o que se aprende na escola e o0 que se usa no cotidiano. A tecnologia est4
inserida em diversas areas da humanidade, mas muitos profissionais ainda se mostram resistes quando o assunto é levar os
meios tecnoldgicos para a sala de aula por causas que ndo devem lhes ser atribuidas como Unicos responsaveis. Entretanto, é
necessario transformar o modelo habitual das aulas em cenarios motivadores e usar os recursos que ja fazem parte do dia a dia
de muitos estudantes no processo de ensino tende a ser muito eficiente.

Os jogos e brincadeiras na escola podem desafiar os estudantes a criarem e avaliarem métodos que levem a resolugéo
do problema (Rostirola & Siple, 2020). Contudo, o ludico precisa ser aplicado com muita atencéo, de modo que o estudante se
divirta e aprenda, e acima de tudo, relacione os contetdos matematicos com seu cotidiano, é primordial que se utilizem regras,
explorem as ideias e que sejam usados conhecimentos prévios da matemética. A cada dia a ludicidade vem ganhando mais
espaco nas escolas com as instituigdes mais interessadas nas contribui¢cbes que os métodos trazem nos niveis Fundamental e
Médio.

Com o ensino da matematica por meio do ludico o professor tem um leque de possibilidades de brincadeiras, jogos,
dinamicas, entre outras atividades que facilitam a aprendizagem do componente curricular. Além de melhores resultados no
curriculo escolar, o professor consegue identificar as caracteristicas e dificuldades de cada estudante, tendo novas
possibilidades de conduzi-los até os objetivos esperados, contribuindo para a criagdo de valores, desenvolvimento cognitivo,
trabalho em grupo, entre outras competéncias importantes para o desenvolvimento social, cultural e profissional.

Segundo os PCN, os jogos proporcionam verdadeiros desafios ao estudante, provocando diversao e interesse, sendo
importantes no ambiente escolar, e € dever do professor analisar a viabilidade e utilidade de cada jogo baseado nos conteidos
que deseja desenvolver. O professor precisa buscar formas de apresentar a matematica de forma prazerosa e divertida ao

estudante, e romper com metodologias baseadas em memorizagéo.
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Dos Santos Silva e de Melo (2020) desenvolveram uma pesquisa com abordagem qualitativa com intuito de servir de
exemplo para os professores utilizarem o lidico em suas turmas. Os jogos realizados no ensino fundamental anos iniciais
foram os Jogos das Trés Cartas, Batalha de OperacBes e Multiplicacdo na Linha, e os resultados dessas atividades foram
diversas resolugdes dos problemas pelos estudantes com a ajuda do professor, é necessario que o professor interrogue o
estudante sobre como ele conseguiu chegar nas respostas, incentivando-o a criar uma teoria e ndo uma resolugdo automatica.

Pontes (2017) desenvolveu um jogo com o intuito de estimular os estudantes a desenvolverem a capacidade de somar
0s nimeros naturais de forma rapida e certa. Esse jogo faz com que 0 aluno se anime para descobrir os resultados. O jogo tem
duas figuras, a primeira com a representacdo de ndmeros naturais na forma de Y'f (i) e a segunda traz quadros com nimeros
naturais. Poderdo jogar dois estudantes por vez, um perguntador e outro desafiante, o perguntador pensara em um ndmero e o
desafiante busca o acerto na relacdo de tentativa e erro. Os estudantes que estimularem melhor suas intuicdes serdo 0s mais
bem sucedidos, no decorrer do jogo o professor devera fazer perguntas relacionadas ao assunto.

Segundo Borba, Souza, e Carvalho (2018), um dos grandes impasses da educacdo matematica é conseguir estimular
o0s estudantes da Educacdo Bésica para o raciocinio. Os raciocinios geométrico, algébrico, combinatério e aritmético, entre
outros fazem parte desse desafio, de fazer com que o estudante vé além da compreensdo dos problemas matematicos, mas que
crie 0 habito de pensar para que isso lhes seja Util na sociedade. Um bom desenvolvimento do raciocinio faz com que o
individuo se torne um cidaddo critico.

O estudante precisa ter contato com a Analise Combinatéria desde o ensino infantil e ndo apenas no ensino médio.
Entende-se que esse ensino ndo procederia com o uso de férmulas, mas com os recursos didaticos apropriados e com um
namero baixo de possibilidades. Nesse sentido, pode-se usar o ladico como ferramenta para auxiliar nessas atividades,
favorecendo as criangas a desenvolverem desde cedo a ideia de Anélise Combinatoria.

Por serem bastante complexos, os raciocinios estatistico, combinatdrio e probabilistico, precisam de um tempo maior
para serem desenvolvidos. Compreende-se que é primordial ao estudante ter contato desde o inicio da escolarizacdo com o
raciocinio, consequentemente é necessario que os professores desenvolvam atividades lddicas que estimulem os estudantes a
utilizarem métodos combinatdrios, provando que é possivel levar esses raciocinios a educacdo infantil por meio de contextos
significativos, em ambientes criativos, colaborativos e estimulantes.

A sociedade muda constantemente e é preciso que o ensino das diversas areas de conhecimento se adapte a essas
mudancas, é necessario que os estudantes sejam instigados a novos desafios que se encaixem nos conhecimentos que ja
possuem, ndo apenas absorvendo o contelido, mas desenvolvendo habilidades (Alt et al., 2019). O lddico ndo se trata apenas de
uma atividade escolar, mas de um meio alternativo para enfrentar desafios através da matematica.

O jogo é um recurso pedagdgico que proporciona um aprendizado diferenciado, estimulando os estudantes a buscarem
solugdes para os problemas, podendo despertar prazer pela matematica. Com o ludico o estudante deixa de ser um receptor de
contedido e passa a ser um construtor do seu proprio conhecimento (Pacifico & Luiz, 2017). Além dos inimeros beneficios
para o estudante, o professor consegue criar diversos meios de avaliacdo, observando o comportamento de cada um,
acompanhando suas dificuldades e dominios, entre outros beneficios.

O papel do ensino da matematica vai além de memorizar férmulas e saber fazer célculos, o professor deve utilizar o
ensino como forma de melhorar a realidade social dos estudantes. Sabe-se, portanto, que as escolas precisam trabalhar os
conceitos matematicos de forma eficiente, aproveitando ao maximo os conhecimentos trazidos pelos estudantes para a sala de

aula, para que a partir dai seja feita a introduc@o dos conhecimentos cientificos (dos Santos, dos Santos, & de Lima, 2020).
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2. Metodologia

A metodologia consistiu em um enfoque de natureza qualitativa, que demonstrasse a tematica proposta assumida com
carater exploratério, descritivo e analitico (Mazo, Oliveira & Tomazzoni, 2021). Determinou-se o delineamento constituido
pela busca em fontes de producao cientifica publicadas em plataformas digitais, em que se constitui como pesquisa de reviséo
bibliografica com anélise de dados (Pereira et al., 2018).

A coleta dos dados realizou-se por meio da plataforma Google Académico, empreendendo o periodo de publicagdes
nacionais e internacionais em periodicos entre 2017 e 2021, com énfase aos eixos tematicos, ensino de matematica,
metodologia, educacdo matematica, jogos na matematica, professor de matematica e licenciatura em matematica.

Quanto a analise dos dados direcionou-se pela constru¢do argumentativa aos aspectos comparativo e qualitativo
relacionados aos contetidos temarios (Bardin, 2011). A analise subsidiou-se pela selegdo de artigos que versam em seus titulos
0 ensino de matematica, ludicidade, jogos educativos, matematica e aprendizagem matematica, utilizando-se do recurso on
line, no site WordArt.com, conhecido também como nuvem de palavras, cujas palavras de maior frequéncia se destacam na

nuvem.

3. Resultados e Discussao

Os achados em publicaces relacionados aos eixos tematicos, ensino de matemética, metodologia, educacdo
matematica, jogos na matematica, professor de matemaética e licenciatura em matematica, na plataforma Google Académico,
consistiu na primeira etapa da pesquisa, sucedendo a segunda etapa que levou em consideracdo o aspecto longitudinal para o
periodo dos ultimos cinco anos.

Por fim, a Gltima etapa consistiu em selecionar por relevancia as publicacdes cujos contelidos tematicos e, sobretudo,
sua relacdo métrica quanto a importancia e influéncia dos periédicos em meio cientifico, auferidos pela Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), conferidos pelo indicador Qualis. Desta forma, as trés etapas
formaram o crivo para coleta de dados desta pesquisa, resultando na selecdo de 45 artigos cientificos e na Tabela 1 destacam-se

0s principais artigos referentes aos eixos ensino de matematica e jogos na matematica no periodo de 2019 a 2021.

Tabela 1. Artigos em destaque recuperados da plataforma Google Académico, referentes aos eixos ensino de matematica e

jogos na matematica, no periodo de 2019-2021.

Eixo Tematico Periddico ISSN QUALIS/CAPES QUANT.
Ensino de Matemética Revista De Educacdo Matematica 2526-9062 A3 1
Ensino de Matematica Research, Society and Development) 2525-3409 A3 2
Ensino de Matemética Revista Paranaense de Educagdo 2238-5800 A3 1

Matematica
Jogos na matematica Revista De Educacdo Matematica 2526-9062 A3 1
Jogos na matematica Research, Society and Development 2525-3409 A3 2

Fonte: Autores (2021).

Observa-se na Tabela 1 uma tendéncia em publicacGes que propdem refletir sobre a temética ensino de matematica,
seguida de abordagens didatico pedagdgicas que demonstram a ludicidade como prética pedagdgica no ensino de matematica.

As proposicoes escritas elencam uma série de mecanismos e métodos teoricamente relevantes ao papel do professor
na conducao do ensino de matematica, além da demonstracdo de evidéncias que auferem fragilidades no modelo tradicional de
ensino desde a fase inicial da vida de um estudante.

Sdo fundamentos que buscam o desenvolvimento de linhas argumentativas com enfoque na necessidade de mudancas

e perspectivas de adaptaces no cenario educacional. Contudo, proposi¢des de novos métodos e modelos de ensino como a
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ABP, a MM e a Modalidade de Ensino Hibrido por meio do uso das TDIC, caracteristicas do ensino conhecido como Sala de
Aula Invertida.
Na Figura 1 constam as palavras-chave que se destacam, relacionadas devido sua importancia e recorréncia nos

artigos selecionados no periodo de 2017-2021.

Figura 1. Nuvem de palavras originadas a partir dos titulos dos artigos pesquisados, depositados na plataforma Google

Académico.

Fonte: Autores (2021).

Na Figura 1 observa-se a recorréncia dos termos ludicidade, matematica e ensino de matemética nos titulos dos
artigos selecionados. O termo jogos educacionais ndo se faz expressivo, apesar da correlagdo direta com o método ludico,
percebeu-se que as abordagens tedricas demonstram incentivo para sua realizagdo em sala de aula.

Desta forma o ensino de matematica com novas abordagens didaticas traz uma discussdo em meio cientifico como
emergente e necessarias, a criatividade e o repensar o ensino desde a formagdo académica do professor ao exercicio da
licenciatura, requer mudancga de comportamentos e apoio de todos os atores envolvidos no processo de ensino brasileiro.

A ludicidade ndo pode ser entendida como didatica unicamente aos cursos de pedagogia, mesmo que em algumas
instituicdes o método sequer consta no plano pedagdgico do curso (da Silva & Passos, 2019). Desta maneira, o enfrentamento
das dificuldades enfrentadas pelos estudantes nos anos iniciais do ensino fundamental pode ser minimizado com o exercicio da
licenciatura em matematica balizada em uma formagdo profissional inovadora e liberta dos mecanismos tradicionais que
massificam o0 ensino ordeiro, com apelo a memorizagdo de formulas e busca por resultados pré-definidos, que a propo6sito nao
deve recair o sentimento de culpabilidade ao professor.

A criacdo de cenarios redirecionado aos estudantes como protagonistas da propria construgdo do conhecimento nao
isenta a responsabilidade do professor em prover condigbes e situacGes para que isso ocorra (Santos & Alves, 2017).
Entretanto, a utilizac&o de novos modelos de ensino como MM, ABP e EH, néo caracteriza abandono do modelo tradicional de
ensino, motivo pelo qual a préatica didatica pelo método da ludicidade surge como instrumento de ensino e apoio a mudangas

no ensino da matematica no ensino fundamental e médio.
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4. Concluséo

O sucesso do ensino de matematica depende de diversos fatores, a importancia de explorar os recursos e metodologias
disponiveis estdo em constante processo de avaliacdo e aperfeicoamento da pratica pedagdgica. Além de estimular atividades
que anulem a passividade intelectual, para que os estudantes tornem-se ativos diante da aprendizagem e que colaborem com
seu desenvolvimento cognitivo, de modo que se inicie um processo onde o estudo da matematica torne-se cada vez mais
interessante. A compreensdo dos simbolos e contelidos matematicos, assim como a maneira com que eles se relacionam ao
cotidiano séo relevantes ao desenvolvimento da educacdo de maneira geral.

Portanto, com as reflexdes realizadas por meio da andlise do referencial teérico selecionado, pode-se concluir que o
ensino da matematica nos niveis Fundamental e Médio, sdo praticados no alicerce da pedagogia tradicional em sua maioria,
evidenciado que mudancas nas estratégias de ensino se fazem necessarias, por meio de uma transformacdo no pensar a
licenciatura em matematica, que abranja fatores dentro e fora da escola. Objetivando quebrar a referéncia em torno do
componente curricular como complexo de se aprender, tornando os estudantes mais receptivos ao estudo.

Por fim, acredita-se que a tematica contribui para promover discussdes em meio cientifico, alimentando o incentivo a
pesquisa e desenvolvimento de novas praticas pedagogicas. E nesta perspectiva sugere-se novos estudos sobre o tema para
visibilizagdo e caracterizacdo de mudancas no cenario educacional, sobretudo, no ensino de matematica e na formacéo do

professor.
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