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RESUMO: Objetivamos, neste artigo, expor proposi¢coes de jogos para o ensino de conceitos
geométricos nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Fundamentados nos pressupostos da Teoria
Historico-Cultural e por meio de revisio bibliografica, buscamos por estudos que indiquem
proposi¢des e apontem como sao desenvolvidos com os estudantes. A exposi¢ao da analise esta
organizada em problematiza¢Ges: 1) Como as produgdes cientificas tratam do jogo como recurso
didatico?, 2) Qual a estrutura do jogo utilizado? e 3) Quais conceitos geométricos enfatizam para o
trabalho com o jogor Esperamos que este trabalho possa contribuir para a organiza¢iao do ensino
de Geometria, estimulando o desenvolvimento psiquico ao utilizar os jogos como ferramentas
potencializadoras de aprendizagem.
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ABSTRACT: This article aims to present game proposals for teaching geometric concepts in the
Early Years of Primary School. Based on the assumptions of the Historical-Cultural Theory and
through a bibliographical review of studies that deal with which and how games are developed with
students in the teaching and learning of mathematics. With this in mind, to analyze and understand,
we organized the propositions around the following questions: 1) How do scientific productions
deal with games as a teaching resource? 2) What is the structure of the game used? and 3) What
geometric concepts are emphasized when working with games? We hope that this work can
contribute to organizing the teaching of geometry and stimulating psychological development by
using games as tools to enhance learning.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

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

Em Grando (2015), compreendemos que os materiais manipulaveis sdo recursos didaticos
cuja finalidade estd no suporte a aprendizagem discente. Esses materiais podem ou nao ser modelos
concretos. Por exemplo, o abaco é um modelo concreto do sistema de numeragao decimal, ja o
boliche ¢ um jogo que aborda conceitos matematicos, mas que nao se configura como um modelo
concreto de um conceito.

Neste estudo, delimitamos que uma das possibilidades de materiais manipulaveis sao os
jogos e, mais especificamente, a utilizacio desses recursos didaticos para o ensino de conceitos
geométricos, isso porque identificamos que, nos estudos de Locatelli (2015) e Ferreira (2017), ha
pouca énfase nas proposi¢cdes de ensino com os conceitos geométricos. Nesse sentido, nossa
pesquisa teve como objetivo investigar as proposi¢cdes de jogos para o ensino de conceitos
geométricos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a fim de identificarmos quais e de que
modo esses jogos sao desenvolvidos com os estudantes.

Para alcangarmos nosso objetivo, realizamos pesquisa bibliografica com dimensao
sistémica no Portal Periédicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES); identificamos artigos cientificos que possuem, no titulo, os descritores: “Geometria”
AND “jogos” ou “GEOMETRIA” AND “Anos Iniciais do Ensino Fundamental”. Para
delimitagao dos resultados, filtramos por periédicos em Lingua Portuguesa; revisados por pares;
publicados do ano de 2012 até 2022, a fim de analisarmos quais sao os trabalhos publicados nos
ultimos dez anos sobre o uso de jogos para o ensino de Geometria nos anos iniciais.

Por meio do levantamento bibliografico, aplicamos especificagdes que consistem no
critério de in/exclusio de estudos, ou seja, se o conteudo dos artigos abordava proposicoes de
jogos para o ensino de conceitos geométricos. Como resultado desse movimento, obtivemos cinco

artigos. Como suporte para discussao das proposi¢oes de ensino, utilizamos os pressupostos da
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Teoria Historico-Cultural, justificamos a escolha por essa perspectiva dada a relagao dialética entre
os processos de ensino, aprendizagem e desenvolvimento.

A exposicao dos resultados da investigagdao sobre as proposi¢cdes com jogos para 0 ensino
de Geometria foi sistematizada em categorias de analise, pois, de acordo com Martins e Lavoura
(2018, p. 228), ha a necessidade de retirarmos do objeto de investigagao as determinagdes que o
constituem, que, por sua vez, “[...] sao elaboracées logicas do sujeito pensante, configurando-se
como expressao légica da realidade concreta, por isso sdo categorias ontologicas”. Assim
problematizamos os conteudos estudados: 1) Como as produgdes cientificas tratam do jogo como
recurso didatico?; 2) Qual a estrutura do jogo utilizado?; 3) Quais conceitos geométricos enfatizam
para o trabalho com o jogo?

Almejamos, com esta pesquisa, contribuir para a organizagao do ensino de Geometria, de
modo a impulsionarmos o desenvolvimento psiquico utilizando os jogos como instrumentos

potencializadores da aprendizagem dos estudantes.
2. 0 ENSINO DE CONCEITOS GEOMETRICOS NA INFANCIA

Neste topico, apontamos que, para a proposi¢ao intencional ou analise de jogos, ¢ essencial
que o professor compreenda os conceitos que abordara em sala de aula, essencialmente com apoio
na utilizagao de jogos. A Geometria faz parte do rol de conceitos a serem ensinados nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Lima e Moisés (2002) afirmam que a Geometria ¢ uma forma de

matematizar o espago em todas as dimensoes, além disso

E a linguagem criada para apreensio humana dos movimentos das formas, de
suas variacoes e transformacdes. E a representacio das formas no desenho para
af apanhar os seus movimentos quantitativos através da linguagem numérica. De
forma geral a geometria é a matematizagio do espaco para a numeralizagao dos
movimentos das formas (Lima; Moisés, 2002, p. 2).

Na mesma dire¢ao, Moura (2007) salienta que os conceitos matematicos sao instrumentos
elaborados pela humanidade como forma de viabilizar a vinculagdo de necessidades integrativas,
ou seja, a comunicagdo entre os sujeitos. Ao aprender matemadtica, o homem aprende uma
linguagem ao mesmo tempo em que aprende metodologias que permitem que ele lide com os

conhecimentos necessarios para a satisfagio de necessidades. Em tais investigagdes, o homem
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objetiva a construc¢ao e a solu¢ao de problemas individuais e coletivos.

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, por exemplo, controlar quantidades, viabilizaram a constru¢ao de um
sistema de sighos que, ao serem compartilhados pela intera¢ao dos individuos, produziu modos
gerals de agao, portanto, generalizaram-se.

Moura ez al. (2018) afirmam que compreendemos os conceitos matematicos (dentre os quais
ha a Geometria) a partir de seu movimento légico-histérico, ou seja, entre o ir e vir da histéria da
construcao de conhecimentos, o que contribuiu para a superagao dos modos formais e empiricos
nos quais se da o ensino. Nesse movimento l6gico-histérico, os conceitos geométricos passaram
por diversas transformagoes até alcangarem o formato que possuem atualmente.

Os conhecimentos geométricos, para Moura ez al. (2018), sao classificados em Geometria
Sensorial (GS), Geometria Pratica (GP) e Geometria Formal (GF). De acordo com os autores,
essas classificagdes foram delimitadas por contemplar a organizacao do ensino nos Anos Iniciais.
Ressaltamos que h4, também, a Geometria Cientifica (GC), mas, como a inten¢ao da organizagao
de ensino restringe-se aos Anos iniciais da Educa¢iao Basica, os autores nao se demoram na GC,
pressupondo que esse conhecimento deve ser viabilizado nos anos mais avangados da educagao
escolar (Moura ez al., 2018).

Ao abordar a perspectiva historica da Matematica, Moura e# al. (2018) descrevem que as
primeiras consideragoes que o homem fez a respeito da Geometria sao muito antigas e que algumas
tiverem registros identificados antes da Era Crista, portanto, ha mais de dois mil anos. Os primeiros
conhecimentos, como identificam os autores, sao aqueles percebidos por meio dos sentidos e a
partir das diversas interagdes humanas com o mundo. Com tais registros, os homens acumularam
descobertas geométricas relacionadas ao ambiente em que viviam. Eves (1994) menciona que a
capacidade humana de reconhecer configuragoes fisicas e de comparar formas e tamanhos
originou-se das simples observagoes da natureza, caracterizando-se como GS.

Moretti e De Souza (2015) expéem que a composi¢ao da Geometria parte do mundo
sensivel e se estrutura no mundo geométrico (por exemplo, nas nogdes de volumes, superficies,
linhas e pontos). Citamos, por exemplo, o conceito de espago ou GP, onde temos consciéncia do
nosso corpo e de que o espaco ao nosso redor é diferente dele. A partir disso, percebemos que

agimos com nosso redor e que, com essas agdes, orientamo-nos e nos dimensionamos No espago.
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Ressaltamos que a Geometria surgiu das necessidades sociais nas antigas civilizagoes
(Moura et al, 2018). Um dos primeiros conceitos geométricos desenvolvidos pelos homens foi a
nogao de distancia. A necessidade de delimitar terras levou a nog¢ao de figuras geométricas simples,
tais como retangulos, quadrados e triangulos (Eves, 1994). A humanidade, ao desenvolver a nogao
de distancia, também desenvolveu a capacidade de memoriza¢ao. Em seus estudos, Moura e al.
(2018) salientam que a memoria do homem primitivo ficou conhecida como memoria topografica,
ou seja, a capacidade de memorizar o ambiente. Além disso, 0 homem primitivo utilizou os sentidos
para desenvolver o que conhecemos como Geometria Sensorial, e é necessario compreender que,
a partir dos sentidos natureza, foi desenvolvido o que conhecemos como Geometria da Matematica
(Lima, Moisés, 1998).

Partindo da GS, o conceito de espago ampliou-se por meio do desenvolvimento do
conceito de lugar. Teve inicio pelo contato sensorial e, depois, transformou-se em conhecimento
pratico chamado especificamente pelos egipcios de “medida de terra” (a palavra grega para isso é
Geometria) (Moura ef al., 2018).

Com a elaboragio da nogao de ponto, linha e plano, a partir das descrigdes simples feitas
com pedras e areia, os gregos deram inicio ao que designamos por Geometria Formal (Moura ¢f al.,
2018). Sobre a GF, citamos que um dos primeiros estudiosos que desenvolveu técnicas geométricas
e solugoes de problemas a partir do desenvolvimento de um principio abstrato das resolugoes de
problemas anteriores foi Tales de Mileto, que, segundo Moura ef al. (2018, p. 9), “[...] deu os
primeiros passos para a sistematizagao da Geometria. Esse filésofo foi o primeiro a demonstrar os
teoremas geométricos do tipo que, séculos mais tarde, Euclides juntaria nos seus Elementos”. A
obra Elementos foi uma significativa coletanea produzida por Euclides em 300 a.C., que descreveu
a Geometria Plana. Essa obra contribuiu para o desenvolvimento da Geometria (Eves, 1994). Em
seus estudos, Eves (1994) menciona que, por muito tempo, os conceitos euclidianos eram os Gnicos
meios para descrever os conceitos geométricos fisicos e que qualquer outro conceito contrario ao
seu era desconsiderado. Com a possibilidade, porém, de criar formas geométricas puramente
artificiais, tornou-se evidente que a Geometria nao esta necessariamente relacionada ao espago
fisico.

Com o fim da Idade das Trevas®, o conhecimento sobre a Geomettia, desenvolvido pelas

#“Trata-se de uma concepe¢ao da Renascenga, advinda de uma visao muito homogeneizadora e negativa do petiodo da
Idade Média” (Barbosa e Silva, 2019, p. 3).
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civilizagbes anteriores, comegou a circular novamente na Europa, ganhou novo folego e se
desenvolveu, alcangou os niveis que entendemos por cientificos (Moura 7 a/., 2018). No tocante a
isso, Eves (1994) salienta que, a partir da visao mais moderna de Geometria e com a evolug¢ao da
humanidade, algumas nog¢oes primitivas da Geometria se consolidaram num conjunto de
leis/regras gerais. Esta fase laboratorial foi nomeada de Geometria Cientifica. Nessa petspectiva,
Eves (1994) cita que a GC surgiu de necessidades praticas, destacando-se como uma ciéncia para
subsidiar tarefas ligadas a agricultura e a engenharia.

Lima e Moisés (1998) argumentam que, por meio do pensamento geométrico da natureza,
foram abertos caminhos para o pensamento geométrico, pois, mediante o trabalho humano, as
formas da natureza foram transformadas em formas da linguagem geométrica matematica. Assim,
objetos naturais se tornaram objetos de uso, manipulados pelo homem, como o tijolo. Essa
manipulagao artesanal que criou uma linguagem, um nexo para o homem, é o primeiro movimento
da aprendizagem matematica geométrica.

Identificamos, nos estudos de Lima e Moisés (1998), que, a partir da construgao de nexos,
o homem percebeu que, com a manipulacio da natureza, pode construir formas (criar angulos e
circunferéncias). Os autores afirmam que, com a criagao do sistema légico da Geometria Espacial
e a sua operacionalizagdo, tornou-se central a preocupacio didatico-pedagogica e, pelo fato de o
homem construir objetos a partir das formas da natureza, houve a criagao de objetos de formas
“livres” (por exemplo, circulos e cones). A representagao desses objetos no papel chama-se
Geometria Espacial de Rotagdao. Nesse sentido, destacamos que os desenhos geométricos sao
fundamentais para a criagao de registros e de representa¢ées. Ao decompor as formas da Geometria
Espacial, criamos a Geometria Plana, que ¢é a planificacio do espago, ou seja, a agao de desdobrar
um solido para chegar a um recorte no papel. Todo o desenvolvimento histérico da geométrica se
constituiu na decomposi¢ao permanente do espago, partindo de trés dimensdes, transpassando por
todas elas até criar a primeira dimensao para que, a0 retornar, possa se COMpor sucessivamente as
trés dimensdes a partir de seus elementos mais simples.

Para explicar a transicio da Geometria Plana e Geometria Analitica, citamos o exemplo da
manipulagiao dos tijolos. Uma fileira de tijolos inspira a criagdo da reta numérica (eixo linear). Ja o
assentamento do piso inspira a criagdao do sistema cartesiano, e o levantamento das paredes inspira

a criacdo do sistema tridimensional (Lima, Moisés, 1998).
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Figura 1 — Plano cartesiano com sistema tridimensional.

AY

z

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

A Figura 1 representa a criacdo de uma estrutura fisica com tijolos, ou seja, uma figura
tridimensional cubica. Partindo desse pressuposto, a transicao da Geometria do Objeto para a
Analitica aconteceu com o apoio direto da topologia geométrica. O registro desses movimentos no

papel se tornou possivel com a criagao da representagao grafica (Lima e Moisés, 1998).

Figura 2 - Nexos conceituais da linguagem geométrica.

GS «—> GP «—> GF
Percebida pelos ' Nocdo de plano,
sentidos Topografia linha e ponto.
Conhecimento adquirido Conhecimento 1 A (P |
ao observar a natureza e pratico. Ex.: '
compreender as formas Nogdo de = L2
geomeétricas nelas. distancia. FACE ARESTA VERTICE

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Compreendemos que a formagao de um conceito geométrico se relaciona a outro e que
cada um surge devido as necessidades humanas, modificando-se a cada perfodo histérico. Levando

em consideragao o desenvolvimento da Geometria na histéria, questionamos: como promover a
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aprendizagem de estudantes acerca de conceitos geométricos nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental?

Lanner de Moura e Moura (2001) salientam que as criangas estao sempre em contato com
o espago. Desse modo, o ensino de Geometria deve partir do espago fisico e de suas relagoes e
deve 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 as suas formas, posteriormente, analisam suas propriedades e,
consequentemente, elaboram relagoes entre as figuras e as suas dedugoes.

Diante do exposto, compreendemos que o ensino de Geometria deve partir das relagoes
com o ambiente e progredir para a analise das formas. Discutimos, na préxima segao, sobre os
jogos para o ensino de Geometria na perspectiva da Teoria Historico-Cultural, pois, de acordo com
Martins (2013), o desenvolvimento do pensamento parte do mundo sensivel para o mundo
conceitual, e a mediagao de um adulto possibilita a internalizacao dos conteidos geométricos pelos

estudantes.

3. JOGOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA: POSSIBILIDADES A PARTIR DA
TEORIA HISTORICO-CULTURAL

Adotamos como fundamento de nosso estudo os pressupostos da Teoria Historico-
Cultural que compreende o homem como ser social e historico. Aita ef al. (2015) discorrem que
Vigotski encontrou, no Materialismo Histérico-Dialético, o principal elemento formador da
Psicologia em geral, capaz de captar as relagdes sociais de produgao para formagao do psiquismo
humano. Ao relacionar o Materialismo Historico-Dialético a Teoria Historico-Cultural, afirmamos
que o homem ¢é um ser social e que, na interacdo com outros individuos, aprende e se institui no
contexto de suas condi¢oes 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 a si € a sua forma de
pensar (Leontiev, 2004). Segundo Martins (2016), ao utilizar os signos como ferramenta para a
resolugdo de problemas psiquicos, os fenémenos 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
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homem, ao incorporar as atividades sociais e historicas, desenvolveu seu psiquismo (Aita e/ al.,
2015).

Fundamentados nos estudos da Teoria Histérico-Cultural, delimitados nossa pesquisa aos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, em especial, ao conceito de Atividade de Estudo, que ¢ a
principal atividade da crian¢a em idade escolar (Leontiev, 2004). A aprendizagem de conceitos
cientificos promove o desenvolvimento psiquico, que, por sua vez, direciona a formagao do
pensamento tedrico. Isso significa que a educagao escolar produz o desenvolvimento psicolégico
na medida em que atua na zona de desenvolvimento proximal, 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 é o mediador que
planeja agdes de ensino para que os estudantes se interessem pela apropriagao do conhecimento.
Como instrumentos nessas agoes, o professor pode utilizar recursos e praticas pedagogicas que
estimulem o processo de ensino e aprendizagem de conceitos, mais especificamente, de 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 eficaz na aprendizagem, nao podemos circunscreve-los na mera e simples adogao de
jogos, mas na mediacio no processo de ensino e aprendizagem. Assim, o educador deve ter
intencionalidade pedagdgica ao criar condi¢bes 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 crianga joga, cria modos de a¢ao e age de diversas maneiras em contextos diferenciados.
Além de tudo, a crianga participa da constru¢ao de regras, de padroes, de comportamentos, formas
de agir e, até mesmo, no desenvolvimento da linguagem na troca de significados. Nesse sentido,
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 fun¢iao fundamental de humanizagio, pois
proporciona que os estudantes criem estratégias para resolucao de problemas. Nessa direcio,
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

compreender, por exemplo, os conceitos geométricos e a sua representacao para construirem suas
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significa¢oes.

Decorrente da anilise que realizamos das proposi¢oes de ensino presentes em artigos
cientificos, compreendemos que o uso de jogos como recursos didaticos articula-se com as
atividades de estudo e contribuem com o processo de ensino e aprendizagem. Ainda que, em tais
artigos, os autores nao fundamentem seus estudos nos pressupostos da Teoria Historico-Cultural,
julgamos que esse referencial nos permite identificar se as proposi¢des de ensino estao direcionadas

a apropriagao conceitual na area da Matematica.
4. PRESSUPOSTOS METODOLOGICOS DE ANALISE

A Geometria ¢ um dos eixos’ que compdem o ensino de Matematica no Brasil.
Identificamos, desde os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), indaga¢oes sobre o ensino da
Matematica. Os PCNs trazem que ¢é essencial considerarmos o conhecimento prévio dos
estudantes e a realidade de seus contextos sociais. Os Parametros Curriculares Nacionais destacam
que ¢é necessario estimular os estudantes para que se apropriem dos conhecimentos, o que permitira
a exploragdo e a compreensao dos conceitos sobre espago, formas e o mundo a sua volta (Brasil,
1997). Mais recentemente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta a Geometria
como um amplo conjunto de conceitos e de meios para resolugao de problemas. Nos Anos Iniciais,
deve ser considerada a consolidagao e a amplia¢ao das aprendizagens realizadas pelos estudantes
sobre os diversos conteudos (Brasil, 2017).

Consta na BNCC que a Geometria ndo deve ser reduzida apenas a aplica¢ao de férmulas
de calculos de areas e volumes, mas deve proporcionar, aos estudantes, o reconhecimento de
“comprimento, area, volume e abertura de angulo como grandezas associadas a figuras geométricas
e que consigam resolver problemas envolvendo essas grandezas com o uso de unidades de medida
padronizadas mais usuais” (Brasil, 2017, p. 273).

Considerando esse contexto, verificamos que existem amplos debates sobre os conceitos
geométricos, tanto sobre sua caracterizagao quanto sobre sua aprendizagem. Aliada a isso, temos a
necessidade de pensar estratégias para que essa aprendizagem ocorra e, entre elas, situam-se 0s

jogos no ensino de Matematica. Na ultima versao da Base Nacional Comum Curricular (2017), ha

5 A BNCC (2017) apresenta que a Matematica apresenta 5 grandes eixos que sdo a geometria; grandezas e medidas;
estatistica e probabilidade; nimeros e opera¢des; algebra e funcdes.
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a recomendacdo do uso de diferentes recursos didaticos:

[...] como malhas quadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletronicas
e softwares de geometria dindmica, ¢ importante incluir a histéria da Matematica
como recurso que pode despertar interesse e representar um contexto
significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses recursos e
materiais precisam estar integrados a situages que propiciem a reflexao,
contribuindo para a sistematizagdo e a formalizagdo dos conceitos
matematicos (Brasil, 2017, p. 298, grifo nosso).

Essas considera¢des embasaram o levantamento bibliografico que realizamos no Portal de
Periodicos da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Nessa
busca, definimos as palavras-chave/descritores: “Geometria” AND “jogos”, “Geometria” AND
“Ensino Fundamental”. Justificamos a escolha por esse portal, pois, de acordo com Gil (2017, p.
47), os periddicos sio um meio significativo para a comunica¢do cientifica, e, por meio dos
Periodicos disponiveis na CAPES, tivemos acesso a inumeras produgdes cientificas.

Com a finalidade de afunilar os resultados, utilizamos os filtros: periédicos em Lingua
Portuguesa; revisados por pares; publicados entre os anos de 2012 e 2022; pois, nesse periodo,
identificamos artigos que se referem a todos os descritores que delimitamos para analise. Ao
direcionarmos nossa busca para as proposi¢oes para o ensino de Geometria publicadas em artigos,
disponibilizados no portal de Periédicos da Capes, obtivemos 31 artigos. Todavia, apenas cinco
desses artigos abordam proposi¢des com jogos para o ensino de Geometria, os demais discorrem
sobre ensino e aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental de modo geral, isto ¢, nao
possuem relagao com o nosso objeto de investiga¢ao, os jogos como recursos didaticos. Mediante
a quantidade de propostas com jogos que encontramos para o ensino de Geometria, consideramos
que esta é uma temadtica que necessita de mais investigacOes, visto que ha poucos artigos que
revelam proposi¢oes para o ensino de Geometria nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A partir dos estudos dos artigos que encontramos, identificamos que esses artigos
cientificos apresentam problematizagdes sobre a contextualiza¢ao dos trabalhos desenvolvidos em
sala de aula e, neles, os autores discutem que o professor necessita ter intencionalidade pedagogica,
criar situagdes que criem necessidades de aprendizagem nos estudantes, estimular que iniciem uma
atividade de estudo e que relacionem a Geometria com as tarefas e as agoes que realizam em seus

cotidianos.
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Diante disso, no préximo topico, discorremos sobre as questoes-problema que definimos
para nosso estudo. A primeira aborda sobre como as produgdes cientificas tratam do jogo como
recurso didatico, a segunda discorre sobre qual a estrutura do jogo utilizado, e a terceira e ultima
especifica quais conceitos geométricos enfatizam para o trabalho com o jogo. Essas
problematiza¢des/ categorias de andlise nos possibilita estudarmos e compreendermos como foram
utilizados os jogos para o ensino de Geometria e seus desafios e suas vantagens no processo de

ensino e aprendizagem de estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

5. AS PROPOSICOES DIDATICAS COM O JOGO PARA O ENSINO DE CONCEITOS
GEOMETRICOS

1) Como as produgdes cientificas tratam do jogo como recurso didatico?

Antes de discutirmos o que as pesquisas investigadas abordam sobre o jogo como recurso
didatico, devemos compreender “O que é o jogo como recurso didatico?”’. De acordo com Moura
(1992; 2007), a crianga, ao jogar, manifesta as diversas fungoes e agdes do universo social, além
disso, o jogo apresenta, em sua estrutura, uma evolu¢do que perpassa de uma estrutura mais
desorganizada para uma mais organizada e complexa. Ademais, o jogo como ferramenta de ensino
carece de intencionalidade, pois, assim como o conteudo a ser ensinado, o professor deve eleger
“[...] (ou deveria ter) uma concepg¢ao de como se da o conhecimento” (Moura, 1992, p. 47).

Moura (2007, p. 59) afirma que “[...] se o jogo ¢é actividade principal da crianga, é de se
esperar que ela se coloque frente as acgoes desenvolvidas na escola como se estivesse a jogar”.
Consequentemente, o jogo, ao ser considerado um recurso didatico, deve promover a satisfagao
das necessidades humanas, no caso da escola, aprender. Assim, o professor, ao utilizar o jogo como
ferramenta de conhecimento de seu funcionamento e do contetudo a ser desenvolvido, possibilita
o desenvolvimento psiquico da crianga. Considerando os apontamentos de Moura (1997; 2007),
exibiremos o que as produgdes cientificas indicam sobre o jogo como recurso didatico.

Nas pesquisas analisadas, identificamos que Macedo e/ (2019) apresentam os jogos como
recursos didaticos que contribuem para o ensino e aprendizagem; os autores pontuam como
justificativa que essa estratégia possibilita a reducao de bloqueios por parte dos estudantes em

relagdo aos conceitos matematicos. Na mesma direcao, Vargas, Lara e Leivas (2019, p. 261)
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apontam que “os jogos sao envolventes para o aluno e, por isso, o educador pode utiliza-los para
explorar o conteudo de Geometria”. Por sua vez, Silva, Ferreira ¢ Gomes (2016) destacam a
necessidade do trabalho com abordagens diferenciadas para o ensino e aprendizagem da
Matematica.

Macedo et al. (2019) elucidam, nos resultados de sua pesquisa, que o uso dos jogos
possibilitou que a Geometria fosse entendida com mais facilidade, pois estimularam o interesse dos
estudantes a participarem das atividades ladicas de modo descontraido. Sobre a inclusao de jogos
matematicos como recurso didatico, Macedo ez 2/ (2019) argumentam que os jogos promovem
capacidades intelectuais, cognitivas e sociais e estimulam a curiosidade, a autoconfian¢a e o
conhecimento légico-matematico.

Diante disso, identificamos, também em Macedo ez al. (2019), que os jogos possuem a
capacidade de amenizar bloqueios em conteudos matematicos e que o uso de materiais reciclaveis
em jogos matematicos aproxima os estudantes do aprendizado significativo e favorece a reflexdo e
a analise de situacdes concretas relacionadas ao mundo real.

Consideramos que os autores encontrados no levantamento bibliografico apresentam os
jogos como elemento que facilita, chama atencao, sensibiliza etc. e esses sao fatores favoraveis a
aprendizagem. Nao descartamos que esses fatores sejam imprescindiveis para viabilizar a
aprendizagem, contudo nao justificam a permanéncia do jogo como recurso didatico que mobiliza
0s processos psiquicos, uma vez que, em Santos, Lacanallo-Arrais e Moraes (2021),
compreendemos que 0s jogos, como recursos didaticos, devem ter uma intencionalidade e o
educador deve criar meios para permitit que os estudantes se apropriem dos conhecimentos
cientificos. Esses meios consistem em compreender que o jogo deve expressar 0s conceitos a serem

ensinados.
2) Qual a estrutura do jogo utilizado?

Os artigos cujas proposi¢des didaticas analisamos, partem do uso de tabuleiros, jogos de
papel e até mesmo jogos virtuais para a apropriagao de conceitos geométricos. Para Moura (1992),
o ludico pode ser considerado uma abordagem que favorece o processo de aprendizagem dos
estudantes. Em sua perspectiva, o professor deve compreender o jogo como objeto de

conhecimento, ter uma intengao e compreender que o conhecimento dos estudantes se inicia no
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jogo ou atividade Iudica e se direciona ao conhecimento cientifico.

Em suas proposi¢des, Boito e Silva (2019) apresentam um jogo virtual, o Minecraft. O
referencial tedrico utilizado pelos autores parte da Epistemologia Genética e o tema principal foi a
aprendizagem dos estudantes sobre a Geometria Espacial ancorada nas tecnologias. Com a
utilizacdo desse jogo, os autores objetivaram facilitar a transi¢ao entre objetos concretos e abstratos
da Geometria. Os autores desenvolveram a pesquisa em doze encontros, apresentaram,
inicialmente, a problematizacio dos conhecimentos prévios dos estudantes; na sequéncia,
ampliaram as discussOes, reduziram a objetos e a constru¢ao de maquetes até chegarem a
socializa¢ao dos projetos desenvolvidos pelos estudantes durante os encontros.

Observamos, assim, que o uso dos jogos contribui para aprendizagem coletiva, pois, por
esse meio, os estudantes compartilham saberes sem competi¢ao (Cedro e Zanetti, 2017, p. 573).
De acordo com Asbahr (2016), o professor, portanto, tem funcao fundamental na organizagao das
atividades, pois deve considerar o carater coletivo da aprendizagem humana. Além disso, a
Psicologia Historico-Cultural (PHC) salienta que o ensino escolar deve proporcionar muito mais
do que o desenvolvimento empirico.

Vemos isso em Macedo ez /. (2019), que, apesar de ndo apresentarem exemplos especificos
de jogos, tratam da analise das atividades ladicas. Como exemplo, os autores citam o uso de jogos
elaborados com materiais reciclaveis para o ensino da matematica que envolvem os diversos
conceitos como a Geometria articulada a Educa¢ao Ambiental.

Em Freitas e Moreira (2019), identificamos uma adaptagao do jogo de cartas “Mico”. Para
o desenvolvimento desta tarefa, os autores partiram, apds a explicagao da professora, de situagdes
problemas. O jogo contém 23 cartas, 11 cartas possuem figuras geométricas e outras 11 apresentam
defini¢oes e classificagoes das figuras geométricas, e uma carta apresenta palavras e a figura do
“Mico” matematico. Para iniciar o jogo, os estudantes devem embaralhar as cartas e entregar 6
cartas para cada participante. O jogador que inicia compra uma carta na pilha e verifica se sera util
em sua estratégia de jogo. O estudante deve sempre verificar se consegue formar pares com as
figuras e as defini¢oes e, assim, sucessivamente, até acabarem as cartas da pilha. Até o jogo acabar,
os jogadores trocam entre si e verificam a utilidade das cartas. Vence o jogador que formar mais
pares corretos com as cartas (De Freitas e Do Amaral Moreira, 2019).

Vargas, Lara e Leivas (2019), por outro lado, apresentaram o jogo “Na diregao certa”. No

primeiro momento, com o mapa de uma cidade impresso, os autores fizeram aos estudantes
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perguntas norteadoras. Em um segundo momento, desenvolveram o jogo ao abordarem perguntas
topologicas. O jogo contém um tabuleiro de 1lemx13cm, marcadores representados por
tampinhas de garrafa pet, cartdes contendo dire¢oes e sentidos que vao se mover e um envelope.
Esse jogo foi proposto pelos pesquisadores para abordar o eixo de Geometria voltado a localizagao
e a movimentagdo, incluindo pontos de referéncia, dire¢io, sentido, paralelismo e
perpendicularismo.

O trabalho de Silva, Ferreira e Gomes (20106) discute o uso do Tangram e o jogo das Figuras
Planas. Inicialmente, os autores apresentaram o Tangram aos estudantes; na sequéncia, realizaram
uma secao de perguntas e respostas. Os pesquisadores organizaram a turma em 3 grupos, devendo,
em cada rodada, cada grupo jogar os dois dados compostos por perguntas e figuras geométricas.
Nessa rodada, um estudante de cada grupo deveria responder perguntas ou solicitar contribuigao
de seu grupo. Caso o estudante respondesse sozinho e acertasse a questio, poderia pegar 2 pecas
do Tangram, mas, se tivesse ajuda do grupo, poderia pegar apenas uma pega. Quando os grupos
conseguiram pegar as 14 pegas do Tangram, os professores entregaram-lhes 2 sombras de imagens
que deveriam formar ao utilizar as pegas do Tangram. O grupo que concluiu primeiro foi o
vencedor.

Observamos que cada pesquisador propos uma maneira diferente para ensinar conceitos
geométricos a partir do uso de jogos. Por exemplo, Silva, Ferreira e Gomes (2016) ressaltam, nos
resultados, a necessidade do uso dos jogos e evidenciam a sua contribui¢ao para o desenvolvimento

cognitivo e para o aumento do interesse dos estudantes pelos conceitos geométricos.
3) Quais conceitos geométricos enfatizam para o trabalho com o jogo?

Todos os artigos analisados apresentam conteudos diversos do eixo geométrico, como
localizagao no espago, 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, objetivando facilitar a transi¢ao da compreensao entre objetos concretos
e abstratos da Geometria. Os estudantes, ao manipularem objetos no espago virtual,
compreenderem e desenvolveram, por exemplo, a lateralidade.

Sobre o conteddo de Geometria Plana, Silva, Ferreira e Gomes (2016) desenvolveram um

minicurso, a explorar poligonos e nao poligonos. Nessa atividade, iniciaram pelo modelo de Van
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Hiele’, que permite identificarmos o comportamento dos estudantes na aprendizagem
relacionando-o ao nivel de maturidade geométrica. Silva, Ferreira e Gomes (20106) argumentam que
os estudantes se desenvolveram bem e que a intervengao que realizaram contribuiu diretamente na
formacao do conhecimento sobre Geometria.

Sobre o conteddo de localizagao, os autores citam a importancia de os estudantes
desenvolverem, junto dessa, as no¢des de manipulagao e de constru¢ao de objetos, além de
desenvolverem o raciocinio matematico. Para isso, o professor deve proporcionar aos estudantes
um ambiente de pesquisa e de investigagao, onde busquem estratégias e solugoes de problemas
(Vargas; Lara; Leivas, 2019).

Boito e Silva (2019, p. 80) discutem sobre o jogo Minecraft e salientam que o trabalho
realizado com o uso do computador foi positivo, pois, a0 proporcionar aos estudantes a
“visualizagao e a transformagdo com resultados imediatos torna-se um instrumento cognitivo”.
Percebemos que o uso das tecnologias é um significativo recurso pedagdgico, pois possibilita aos
estudantes a consolidacao de estratégias por meio de erros e de acertos, além da vivéncia de diversas

experiéncias. Macedo ez al. (2019, p. 5) citam que:

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

Ao incluir, no processo de ensino, jogos como instrumentos de aprendizagem, o professor
contribui diretamente com a formacgiao cognitiva dos estudantes, pois, além de estimular a
curiosidade, auxilia na criagdao de solugdes e de estratégias de situagoes problemas (Macedo e al.,
2019). Nessa perspectiva, Freitas e Moreira (2019) argumentam que somente ocorre o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes se a aprendizagem tiver significado e, nesse sentido, essa
precisa ser condizente com as estruturas cognitivas desenvolvidas nos estudantes.

Vargas, Lara e Leivas (2019), ao discutirem a fun¢dao do professor como mediador do
conhecimento, evidenciam que, na media¢ao da aprendizagem, os docentes devem proporcionar

aos estudantes meios para investiga¢ao. Como resultados de pesquisa, os autores observaram que

6 O casal de professores holandeses Pierre Van Hiele e Dina Van Hiele-Geldof, conhecidos como Van Hiele, ficaram
conhecidos por investigar o desenvolvimento do pensamento em geomettia.
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os estudantes, de forma involuntaria, criaram solugoes alternativas para a resolu¢ao de problemas
e que o professor deve - e pode - utilizar jogos para contribuir com o ensino e aprendizagem.

A partir dos destaques que fizemos dos artigos que analisamos, afirmamos que os jogos sio
recursos didaticos que contribuem para o ensino e a aprendizagem. Para que ocorra o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, porém, essas atividades devem ter uma
intencionalidade pedagdgica, ou seja, ter significado para os estudantes; além disso, o professor
deve agir como organizador do conhecimento, criar e desenvolver meios para que os estudantes
resolvam situagdes problemas. Em suma, o professor deve considerar que os estudantes se

desenvolvem de maneiras diferentes.
3. CONSIDERAQOES FINAIS

Neste trabalho, buscamos expor proposi¢oes de jogos para o ensino de conceitos
geométricos nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Compreendemos, mediante os
pressupostos da Teoria Histérico-Cultural, que o homem é um ser social que, a partir das interagdes
com o meio, desenvolve-se. Diante dessa premissa, afirmamos que o uso de jogos em sala de aula
pode contribuir para que os estudantes se apropriem do conhecimento matematico e desenvolvam
seu psiquismo. A compreensao de um conceito parte do concreto e é conduzida as nogdoes
abstratas. Isso revela que o conceito de concreto é a integridade de algo que nos é revelado
sensorialmente, enquanto as nogoes abstratas sao internalizadas, para além daquilo que vemos, é
sua esséncia (Rosa; Hobold, 20106).

Nesse movimento, discutimos o desenvolvimento légico-histérico dos conceitos
geométricos, que tiveram origem no mundo sensivel e, depois, foram estruturados na nogao de
plano, de linha e de ponto, ou seja, culminou-se na abstracio dos conhecimentos praticos. Isso
implica considerarmos que a aprendizagem parte do concreto (mundo sensivel) para o abstrato
(aquilo que garante as especificidades de particulares de um objeto). Ressaltamos, portanto, que o
concreto e abstrato estao relacionados e em constante movimento (Rosa; Hobold, 2010).

Como resultados da analise sobre as proposi¢oes didaticas elaboradas e desenvolvidas pelos
estudos que apresentamos, destacamos que conceitos geométricos de localizagao, Geometria Plana
e Espacial, por exemplo, podem ser apreendidos também no movimento concreto-abstrato com a

utilizacdo de jogos. Os pesquisadores Vargas, Leivas e Lara (2021), Boito e Silva (2020), Macedo e#
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al. (2019), Freitas e Moreira (2019) e Silva, Gomes e Ferreira (2016) asseveram, no escopo de suas
pesquisas e estudos, que os jogos utilizados como recursos didaticos contribuiram para a
apropriagaio dos conhecimentos dos estudantes e destacam que é fundamental a fungio do
professor como sujeito que organiza intencionalmente esse processo.

A partir da analise dos trabalhos sobre a utilizagdao de jogos, os autores concluem que estes
contribuem para o ensino de Geometria. Avaliamos que a inclusio de jogos matematicos na
organizagao do trabalho educativo ¢é potencializadora de aprendizagem e desenvolvimento dos
estudantes. Além disso, tal integracdo possibilita a superagao de bloqueios na aprendizagem de
conteudos matematicos (Macedo ¢# al., 2019).

E importante ressaltarmos, também, que a formagao continuada de professores é essencial
para garantir que estes sejam, de fato, mediadores no ensino e aprendizagem, e o jogo ¢ um
instrumento/recutso pata tal. Julgamos, ainda, que é necessatio compreendermos e considerarmos
o contexto social dos estudantes e os métodos utilizados nas intervengoes didaticas com jogos, pois
deve haver integragao ao que é desenvolvido, isto ¢, os discentes devem ter a possibilidade de
pensar sobre. Além disso, a escola deve instigar e proporcionar qualidade de ensino e de

aprendizagem, para que essas proposi¢oes didaticas se efetivem no ambiente escolar.
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