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Resumo

Nesta comunicagao cientifica, pretendemos expor uma pesquisa que teve como objetivo investigar o uso dos
jogos para o ensino de conceitos geométricos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Por meio de revisdo
bibliografica buscamos estudos que explicitem “quais” e “como” os jogos sdo desenvolvidos com os
estudantes. Fundamentamos nosso estudo nos pressupostos da Teoria Historico-Cultural (THC) e
organizamos a exposi¢cdo de acordo com a seguinte problematizagdo: Como os conceitos geométricos sdo
apresentados nas propostas de jogos para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental? A investigacdo apontou
que o uso de jogos como ferramenta de ensino, pode mobilizar motivos para a aprendizagem do aluno
promovendo seu desenvolvimento e possibilitando a apropriacdo dos conceitos geométricos. Contudo, este
ndo € o unico caminho, pois ao utilizar o jogo como ferramenta de ensino o professor deve compreender e
considerar a realidade do aluno e a metodologia a ser utilizada, pois deve possibilitar o desenvolvimento do
aluno.

Palavras-chave: Jogos. Geometria. Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Introduciao

Nos espagos que ocupamos seja na formacdo inicial ou na atua¢do como professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental observamos a necessidade do uso, na pratica docente, de
materiais manipulativos na organiza¢gdo do ensino, principalmente em disciplinas de carater mais
abstrato, como a Matemadtica. A justificativa, pode estar a principio articulada a ideia de que
mediante a manipulacdo destes recursos a aprendizagem pode ser viabilizada.

Em Grando (2015) compreendemos que os materiais manipuldveis sdo recursos didaticos
cuja finalidade esta no suporte a aprendizagem discente. Estes materiais podem ou nio ser modelos
concretos. Neste estudo, delimitamos em uma das possibilidades de materiais manipulaveis, os

jogos e a utilizagdo desses recursos para o ensino de conceitos geométricos.
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Nesse sentido, nossa pesquisa teve como objetivo investigar o uso dos jogos para o ensino
de conceitos geométricos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Por meio de revisao
bibliografica buscamos estudos que explicitem “quais” e “como” os jogos sdo desenvolvidos com
os estudantes. Para alcangarmos nosso objetivo, realizamos pesquisa bibliografica no Portal de
Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
identificamos artigos cientificos que possuem os descritores: “Geometria”, “jogos”, “Anos Iniciais
do Ensino Fundamental”. Para delimitacdo dos resultados, filtramos por peridédicos em Lingua
Portuguesa; revisados por pares; publicados do ano de 2012 até 2022, a fim de analisarmos quais
sdo os trabalhos publicados nos Ultimos dez anos sobre o uso de jogos para o ensino de Geometria
nos anos iniciais. Diante disso, definimos como questio de pesquisa: Como o0s conceitos
geométricos sao apresentados nas propostas de jogos para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

Por meio da revisdo bibliografica, obtivemos como resultado, 5 artigos (Macedo et al., 2019;
Boito, Silva, 2019; Vargas, Lara, Leivas, 2019; Silva, Ferreira, Gomes, 2016; Freitas, Moreira,
2019) que discorrem sobre proposi¢des de ensino de conceitos geométricos com jogos. A discussao
sobre os conceitos geométricos e os resultados obtidos na pesquisa, sdo analisados a partir dos
pressupostos da Teoria Histérico-Cultural. Justificamos a escolha por esse referencial, por observar
nele principios para a inter-relacdo entre ensino, aprendizagem e desenvolvimento psiquico.

Esperamos com esta pesquisa contribuir para a organizagdo do ensino de Geometria nos
primeiros anos de escolarizagdo. De modo que esse ensino impulsione o desenvolvimento psiquico

dos estudantes utilizando os jogos como instrumentos potencializadores.

Jogos e a Teoria Historico-Cultural

Nos pressupostos da Teoria Histérico-Cultural compreendemos o homem como ser social e
historico. Aita et al. (2015) discorrem que Vigotski encontrou no Materialismo Historico-Dialético
o principal elemento formador da Psicologia em geral, capaz de compreender as relagdes sociais de
producdo para formacao do psiquismo humano. Ao relacionar o Materialismo Histdrico-Dialético a
Teoria Histérico-Cultural, afirmamos que o homem ¢ um ser social, e que na interacdo com outros
individuos, aprende e se institui no contexto de suas condi¢des objetivas de existéncia (Martins,
2016).

A partir do movimento historico-dialético e das necessidades de existéncia humana, ao agir
sobre a natureza, o homem a transformou, e, consequentemente, modificou também a sua forma de

pensar (Leontiev, 2004). Para Martins (2016) ao utilizar os signos como ferramenta para a resolugao
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de problemas, os fenomenos da realidade concreta conquistaram a forma de existéncia na imagem
subjetiva da realidade objetiva humana. Assim, para compreender o mundo interno precisamos
compreender o mundo externo, ou seja, € preciso compreendermos que, o homem ao incorporar as
atividades sociais e historicas, desenvolveu seu psiquismo (Aita et al., 2015).

Amparados nos estudos da Teoria Historico-Cultural, delimitados nossa pesquisa aos anos
iniciais do Ensino Fundamental, em especial, ao conceito de Atividade de Estudo, que deve ser a
principal atividade da crianga em idade escolar (Elkonin, 2017). Nesse periodo, a aprendizagem de
conceitos cientificos potencializa o desenvolvimento psiquico, que por sua vez, direciona a
formagao do pensamento tedrico.

Isso significa que, a educagdo escolar produz o desenvolvimento psicologico na medida em
que atua na zona de desenvolvimento iminente, pois, a aprendizagem que ocorre na escola, deve ser
mediada pelo professor ao estruturar o ensino de modo que permita aos estudantes se apropriarem
dos conhecimentos cientificos (Asbahr, 2016). O professor ¢ quem planeja agdes de ensino para que
os estudantes se apropriem do conhecimento cientifico. Como instrumentos nessas agdes, O
professor pode utilizar recursos e praticas pedagogicas que mobilizem o processo de ensino e
aprendizagem de conceitos, mais especificamente, os jogos como recursos didaticos.

Santos, Lacanallo-Arrais e Moraes (2021) asseveram que, quando utilizamos um jogo como
recurso didatico, ndo podemos discordar que as criangas gostam de jogos. Contudo, para atingir um
resultado efetivo na aprendizagem para o desenvolvimento, ndo podemos circunscrevé-los na
simples ado¢do de jogos, mas, na mediagdo do processo de ensino e aprendizagem. Assim, o
educador deve ter intencionalidade pedagdgica ao criar condigdes para que os estudantes se
apropriem dos conhecimentos cientificos e se desenvolvam.

Ao tratar do jogo como recurso de ensino e de aprendizagem, Moura (1992) descreve que,
quando a criang¢a joga, cria modos de a¢do e age de diversas maneiras em contextos diferenciados.
Além de tudo, a crianca participa da construcao de regras, de padrdes, de comportamentos, formas
de agir e, at¢ mesmo, no desenvolvimento da linguagem na troca de significados. Para tando, Moura
(1992) destaca que o jogo deve ser utilizado como objeto de ensino, num contexto em que o
professor age como mediador de atividades.

Ao utilizar jogos no ensino o professor tem funcdo fundamental de humanizacdo, pois,
proporciona que os estudantes criem estratégias para resolucdo de problemas. Nesta direcdo, Moura
(1992, p. 51) salienta que o “[...] problema deve percorrer um caminho onde significante e

significados se sintetizam no signo”. Isto é, para aprender sobre algo, os estudantes devem
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compreender, por exemplo, os conceitos geométricos e sua representagdo para construirem suas
significagdes.

Decorrente da andlise que realizamos das proposi¢cdes de ensino presentes em artigos
cientificos, compreendemos que o uso de jogos como recursos didaticos articula-se com as
atividades de estudo e contribuem (ou ndo) com o processo de ensino, aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes. Ainda que em tais artigos os autores ndo fundamentem seus
estudos nos pressupostos da Teoria Histérico-Cultural, julgamos que esse referencial nos permite
identificar se as proposi¢oes de ensino estdo direcionadas a apropriacao conceitual na area da

Matematica.
Aprendizagem e Desenvolvimento de Conceitos Geométricos na Infancia

Neste topico abordamos que, para a proposi¢do intencional ou andlise de jogos, ¢
fundamental que o professor compreenda os conceitos que abordard em de sala de aula,
essencialmente, com apoio na utilizacdo de jogos. A Geometria faz parte do rol de conceitos a
serem ensinados nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Lima (2001) afirma que a Geometria ¢

uma forma de matematizar o espaco em todas as dimensdes, e:

E a linguagem criada para apreensdo humana dos movimentos das formas, de suas
variagdes e transformagdes. E a representagio das formas no desenho para ai
apanhar os seus movimentos quantitativos através da linguagem numérica. De
forma geral a geometria ¢ a matematiza¢do do espaco para a numeralizacdo dos
movimentos das formas (Lima; Moisés, 2021, p. 2).

Na mesma dire¢do, Moura (2007) salienta que os conceitos matematicos sdo instrumentos
elaborados pela humanidade como forma de viabilizar a vinculagdo de necessidades integrativas, ou
seja, a comunicagdo entre os sujeitos. Ao aprender Matematica, o homem aprende uma linguagem
ao mesmo tempo que aprende modos gerais que o permitem lidar com os conhecimentos para
satisfagdo de necessidades. Em Moura (2007) compreendemos que todo conhecimento matematico
que hoje conhecemos, resistiu, por satisfazer as necessidades humanas. No decorrer do
desenvolvimento da humanidade, as necessidades, como por exemplo, controlar quantidades,
viabilizaram a construg¢@o de um sistema de signos que, ao serem compartilhados pela interagdo dos
individuos, produziram modos gerais de a¢do, portanto, se generalizaram.

Moura et al. (2018) afirmam que compreendemos os conceitos matematicos (dentre os quais

a Geometria) a partir de seu movimento 16gico-historico, ou seja, entre o ir e o vir da histdria da
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constru¢do de conhecimentos, o que pode contribuir para a superagdo dos modos formais e
empiricos nos quais se da o ensino atualmente. Mediante o movimento ldgico-histérico dos
conceitos geométricos, observamos as transformagdes que determinados conhecimentos passaram
até alcancarem o formato que possuem atualmente.

Lanner de Moura ¢ Moura (2001) salientam que as criangas estdo sempre em contato com o
espaco. Desse modo, o ensino de Geometria deve partir do espago fisico e suas relagdes, permitir
que os estudantes explorem, experimentem e investiguem situagdes que abarquem conceitos
matematicos. Os estudantes aprendem a Geometria de forma progressiva. Inicialmente, observam os
objetos e suas formas, posteriormente, analisam suas propriedades e, consequentemente, elaboram
relagdes entre as figuras e suas dedugoes.

Diante do exposto, compreendemos que o ensino de Geometria deve partir das relagdes com
o ambiente e progredir para a andlise das formas. Em continuidade, discutimos no proximo tdpico,
uma das categorias materializada em questdo que faz parte dos resultados da investigagdo,

buscamos responder: Como os conceitos geométricos sao apresentados nas propostas de jogos?

Os conceitos geométricos nas propostas de jogos

Nas pesquisas analisadas identificamos que Macedo ef al. (2019) apresentam o0s jogos como
recursos didaticos que contribuem para o ensino e aprendizagem, os autores pontuam como
justificativa que essa estratégia possibilita reducdo de bloqueios por parte dos estudantes em relagao
aos conceitos matematicos. Na mesma direcdo, Boito e Silva (2019) discutem sobre o uso das
tecnologias no ensino, ressaltando que pode ser um importante recurso pedagogico, pois contribui
na transi¢do entre objetos concretos ¢ abstratos da geometria. Ademais, Vargas, Lara e Leivas (2019,
p. 261) descrevem que “os jogos sdo envolventes para o aluno e, por isso, o educador pode utiliza-
los para explorar o conteudo de Geometria”. Por sua vez, Silva, Ferreira e Gomes (2016) apontaram
a necessidade do trabalho com abordagens diferenciadas para o ensino e aprendizagem da
Matematica. Entretando, conforme Freitas e Moreira (2019) o desenvolvimento cognitivo da
crianga sO ocorre se esta aprendizagem tiver um significado devendo ser condizente as estruturas
cognitivas ja presentes nos alunos. Em sintese, observamos que os conceitos abordados pelos
autores foram: localiza¢do no espaco, reconhecimento das figuras sélidas, objetos no espago virtual
e concreto.

Na area da Geometria Espacial os pesquisadores Boito e Silva (2019) abordaram o conteudo

ancorado na tecnologia, objetivaram facilitar a transi¢do da compreensdo entre objetos concretos e
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abstratos da Geometria. Os estudantes, ao manipularem objetos no espaco virtual, compreenderem a
desenvolveram, por exemplo, a lateralidade.

Como suporte teorico, Boito e Silva (2019) se ampararam nos pressupostos do
Construcionismo, a intervengdo foi desenvolvida em doze encontros e o tema principal desta
pesquisa foi que os alunos aprendessem a geometria espacial ancorada nas tecnologias, buscando
facilitar a transicdo entre objetos concretos e abstratos da geometria. Para explicar o que ¢ o
Construcionismo, os pesquisadores citam Seymour Papert (1985), esta teoria desenvolvida por ele
ressalta que “[...] o saber ¢ adquirido pelo proprio sujeito da aprendizagem ao passo em que se
desenvolve cognitivamente de forma motivada, utilizando como suporte um artefato tecnoloégico
com o qual interage.” (Boito; Silva, 2019, p. 77).

Para realizar esta pesquisa, dividiram a sala em pequenos grupos, e utilizando como
instrumentos de trabalho o jogo computacional Minecraft, smartphones, material concreto, material
dourado, Geoplano e materiais de desenho. Os encontros desenvolvidos buscavam sempre interagir
com os ambientes da instituicdo escolar na busca de elementos geométricos, a construgao virtual e
fisica e a comparagdo entre eles.

Boito e Silva (2019) concluiram que o uso do jogo Minecraft mostrou-se um importante
recurso pedagdgico, pois os alunos puderam manipular objetos no espaco virtual, contribuindo na
formagdo da lateralidade e possibilitou que os alunos enxergassem o jogo de maneira diferente.
Outra questao importante foi o papel do professor que atuou como indicador de possiveis caminhos,
instigando os alunos a buscarem alternativas de resolucao.

O trabalho desenvolvido por Silva, Ferreira e Gomes (2016) teve como objetivo relatar uma
proposta de ensino, onde desenvolveram um minicurso sobre a Geometria Plana, explorando
poligonos e ndo poligonos, neste minicurso puderam conhecer o Tangram como um jogo de formas
planas, pois envolve questdes geométricas. A pesquisa foi desenvolvida a partir do modelo de Van
Hiele, pois permite identificar o comportamento dos alunos na aprendizagem relacionado com o
nivel de maturidade geométrica (5 niveis). A ideia principal deste modelo ¢ que os alunos
progridam de acordo com uma sequéncia de niveis de compreensdo dos conceitos, os niveis sdo: 1°
Visualizagdo; 2° Andlise; 3° Ordenagdo; 4°Deducao e 5° Rigor (Silva; Ferreira; Gomes; 2016).

O minicurso ministrado por Silva, Ferreira e Gomes (2016) foi dividido em 3 momentos. O
primeiro foi uma conversa com os alunos sobre alguns conceitos de geometria plana (lados, vértices,
angulos). No segundo foi apresentado para os alunos o Tangram. E no terceiro momento os alunos
participaram de um jogo com perguntas e respostas intitulado de “Jogo das Figuras Planas”, este

jogo ¢ uma adaptagdo, que utiliza do Tangram.
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Para concluir, os pesquisadores notaram que durante o minicurso os alunos interagiram
significativamente, e a questdo em que os alunos apresentaram maior dificuldade estava relacionada
ao paralelogramo. Ao final da intervencao os pesquisadores aplicaram um questionario que serviu
para analise de modo a revelar se intervencao contribuiu de forma efetiva no ensino e aprendizagem
(Silva; Ferreira; Gomes; 2016).

A pesquisa desenvolvida por Vargas, Lara e Leivas (2019) teve como objetivo a exploragdo
da percepgdo, visualizacdo e constru¢do de conhecimentos geométricos por meio de atividades
ludicas. A pesquisa foi desenvolvida em 2 etapas, no primeiro momento com o mapa de uma cidade
e questdes norteadoras e no segundo momento a aplicagdo do jogo “Na dire¢do Certa”, abordando
questdes topolodgicas. Para desenvolvimento da pesquisa, escolheu o eixo da Geometria, voltado a
localizagdo e a movimentagdo, incluindo pontos de referéncia, dire¢do, sentido, paralelismo e
perpendicularissimo.

Vargas, Lara e Leivas (2019) citam que o professor tem que proporcionar ao aluno um
ambiente de pesquisa e investigacdo, onde os alunos necessitam buscar estratégias e solugdes dos
problemas. No caso da pesquisa desenvolvida os alunos deveriam pensar e buscar alternativas com
base nas questdes a ele apresentadas. Para isto o professor precisa introduzir as tarefas, para em
seguida os alunos desenvolvé-las e por ultimo discutir na busca de alternativas. Como resultados de
pesquisa, os autores observaram que os estudantes, de forma involuntéria, criaram solucdes
alternativas para resolug¢do de problemas, e que, o professor pode, utilizar jogos para contribuir no
ensino e aprendizagem (Vargas; Lara; Leivas; 2019).

Macedo et al. (2019) em sua pesquisa teve como objetivo analisar a participagdo das
atividades ludicas no processo de aprendizagem da matematica agregada a educagdo ambiental,
com a elaboracdo de recursos didaticos. Eles desenvolveram jogos matematicos envolvendo
diversos conteudos matematicos, dentre eles os da Geometria.

Os autores discutem sobre a inclusdo de jogos matematicos como instrumento de
aprendizagem que promove capacidades intelectuais, cognitivas e sociais, estimulando a
curiosidade, autoconfianga, conhecimento ldégico matematico. Ressaltando também que os jogos
possuem a capacidade de amenizar bloqueios em contetidos matematicos, € o uso de materiais
reciclaveis em jogos matematicos aproxima o aluno de aprendizado significativo, favorecendo a
reflexao e analise de situagdes concretas relacionadas com o mundo real. Macedo et al. (2019, p. 5)

citam que:

Atividades ludicas utilizadas como instrumento educativo em conjunto com
materiais concretos estio relacionados ao desenvolvimento cognitivo do aluno uma
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vez que despertam o senso critico, investigador promovendo a intervengdo do
individuo nos fendmenos sociais e culturais ajudando a construir conexoes.

Ao incluir no processo de ensino jogos como instrumentos de aprendizagem, o professor
contribui diretamente com a formagdo cognitiva dos estudantes, pois, além de estimular a
curiosidade, auxilia na criagdo de solugdes e de estratégias de situagdes problemas (Macedo, et al.,
2019).

A ultima pesquisa explorada foi a de Freitas e Moreira (2019), que utilizaram o Jogo do
Mico para avaliar a aprendizagem dos alunos ap6s as aulas tedricas da professora sobre tridngulos e
quadrilateros. Para isto, eles utilizaram de situagdes problemas para alcangarem o resultado,
focando também no papel do professor mediador do conhecimento. O jogo do mico apresentado
nesta pesquisa ¢ uma adaptacdo de um jogo popular de cartas, com regras de facil entendimento,
adaptado, que pode ser jogado com no minimo dois jogadores.

Freitas e Moreira (2019) observaram que os alunos apresentaram dificuldades na
identificacdo de algumas formas geométricas (trapézio, losango e paralelogramo), apesar disto foi
perceptivel para os autores que o interesse dos alunos foi despertado € com isso tiveram mais
cuidado ao observar as devidas caracteristicas. Além disto, as pesquisadoras concluiram que o jogo
promoveu uma aprendizagem significativa para os alunos, e, mesmo acabando o tempo dedicado ao
jogo, os alunos pediram mais tempo para continuar jogando incorporando novas regras nas
formacoes de pares (Freitas; Moreira, 2019).

A partir dos destaques que fizemos dos artigos que analisamos, afirmamos que os jogos sdo
recursos didaticos que contribuem para o ensino e¢ a aprendizagem, mas, para que ocorra o
desenvolvimento psiquico dos estudantes, essas agdes de ensino devem ter uma intencionalidade
pedagogica, ou seja, ter significado para os estudantes, e o professor deve agir como organizador
que utiliza de instrumentos mediadores do conhecimento, criar ¢ desenvolver meios para que os
estudantes resolvam problemas. Considerando os pressupostos da THC, compreendemos que o
professor precisa ter ciéncia que cada estudante ird se desenvolver de uma maneira, visto que cada

sujeito € Unico e que dependem das condicdes a eles postas para se apropriarem dos conhecimentos.

Consideracoes Finais

O objetivo de nossa pesquisa foi investigar o uso dos jogos para o ensino de conceitos

geométricos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. No Portal de Peridodicos da CAPES

realizamos uma revisdo bibliografica e buscamos estudos que explicitem “quais” e “como’ os jogos
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sdo desenvolvidos com os estudantes. A discussdo sobre os conceitos geométricos ¢ os resultados
obtidos na pesquisa foram analisados a partir dos pressupostos da Teoria Historico-Cultural.

Especificamente, identificamos em nossa pesquisa 0s conceitos geométricos nas propostas
de jogos, todas as pesquisas apresentam contetidos como: localizagdo no espaco, reconhecimento
das figuras solidas, objetos no espago virtual e concreto. O ensino de conceitos matematicos, como,
por exemplo, a geometria, pode ser desafiador. Entretanto, por meio desta pesquisa foi possivel
observar o uso do jogo como ferramenta de ensino que pode mobilizar o aluno, ressaltando também
que ¢ fundamental o papel do professor como mediador.

Destacamos também, a necessidade da formacao continuada de professores para garantir que,
de fato, se constitua como mediador no ensino e aprendizagem, e também, compreenda o jogo como
instrumento/recurso dessa mediagdo. Julgamos que € necessario compreendermos ¢ considerarmos
o contexto social dos estudantes e os métodos utilizados nas intervencdes didaticas com jogos, pois,
esses precisam se integrarem ao que ¢ desenvolvido, devem ter a possibilidade de entrar em
atividade e que sejam capazes de resolverem problemas. Além disso, a escola deve instigar e
proporcionar qualidade de ensino e de aprendizagem, para que essas proposi¢cdes didaticas se

efetivem no ambiente escolar.
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