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Resumo: No ensino de matematica do ensino médio noturno, os estudantes vém enfrentando
dificuldades em compreender e aplicar conceitos, requerendo abordagens mais inovadoras para tornar o
aprendizado mais atrativo. Nesse contexto, este estudo busca analisar contribuigdes do uso de jogos no
processo ensino-aprendizagem da matematica. Trata-se de um estudo exploratorio e descritivo, de
abordagem qualitativa e quantitativa, desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica e de campo,
envolvendo estudantes e professores de uma escola da regido médio sudoeste da Bahia, que responderam
a questionarios com perguntas abertas e fechadas. Os resultados indicam que o uso de jogos potencializa
0 engajamento, facilita a compreensao de conceitos matematicos e promove interagdes mais significativas
em sala de aula. Assim, este estudo se mostra relevante para a educagdo matematica ao evidenciar
estratégias capazes de tornar o ensino mais dindmico, atrativo e alinhado as necessidades dos estudantes.
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Abstract: In high school night math classes, students have been facing difficulties in understanding and
applying concepts, requiring more innovative approaches to make learning more attractive. In this
context, this study seeks to analyze the contributions of the use of games in the teaching-learning process
of mathematics. This is an exploratory and descriptive study, with a qualitative and quantitative approach,
developed through bibliographic and field research, involving students and teachers from a school in the
southwestern region of Bahia, who answered questionnaires with open and closed questions. The results
indicate that the use of games enhances engagement, facilitates the understanding of mathematical
concepts, and promotes more meaningful interactions in the classroom. Thus, this study is relevant to
mathematics education by highlighting strategies capable of making teaching more dynamic, attractive,
and aligned with students' needs.
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1 Introducio

O ensino da matemadtica ¢ frequentemente considerado desafiador, em que
muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender e aplicar seus conceitos,
sendo recorrente a existéncia de salas de aula com o ensino deste componente curricular
considerado fragmentado e descontextualizado (Stoica, 2015). Desde os anos iniciais da
educacdo basica, as criangas costumam demonstrar receio em aprender os conteudos
deste componente curricular ou ndo apresentam afinidade. No ensino fundamental ¢é
comum observar um crescente desinteresse e, no ensino médio, ¢ perpetuado o senso
comum de que a matematica ¢ um "bicho-papao".

No contexto do ensino médio noturno, o cenario é ainda mais desafiador,
marcado por particularidades que influenciam o desempenho dos estudantes, muitas
vezes inseridos no mercado de trabalho, o que impde uma jornada dupla e, por vezes, a
desmotivacdo decorrente das exigéncias cotidianas. Mesmo assim, o ensino da
matematica desempenha um papel fundamental, proporcionando aos estudantes
oportunidades de desenvolver habilidades matematicas essenciais para futuros estudos e
carreiras.

Para tanto, ¢ importante que o ensino de matematica considere as necessidades e
realidades dos estudantes que frequentam o ensino médio noturno, levando em
consideragdo suas experiéncias de vida, horarios de trabalho e outras responsabilidades.
Dessa forma, surge a necessidade de explorar abordagens inovadoras que possam
dinamizar o processo ensino-aprendizagem, tornando-o mais atrativo para esse publico.

A luz dessas consideragdes, evidencia-se que os sujeitos possuem uma
inclinagdo intrinseca para atividades ludicas e demonstram disposicdo em participar de
jogos quando estes sdo incorporados de maneira criteriosa e contextualizada. Nesse
sentido, a implementacdo de jogos educacionais configura-se como uma estratégia
promissora, capaz de favorecer ndo apenas a apropriacdo de conceitos matematicos, mas
também o engajamento dos estudantes em um ambiente pedagdgico mais participativo e
imersivo.

O estagio de desenvolvimento dos conhecimentos referentes ao processo ensino-
aprendizagem da matemadtica reforca a necessidade de investigar estratégias, uma vez
que a resisténcia a utilizagdo de jogos ¢ observada, muitas vezes, em virtude de

concepcdes preexistentes acerca da seriedade da matematica. Esse panorama apresenta
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uma oportunidade de contribuir para o aperfeicoamento do campo educacional,
propondo abordagens que integrem elementos ludicos ao ensino da matematica.

Além disso, este tema ganha destaque quando se trata da inser¢do de jogos no
processo ensino-aprendizagem da matemadtica que pode nao apenas transformar a
dindmica das aulas, mas também impactar no desempenho e o envolvimento dos
estudantes. Para tanto, ¢ preciso considerar que este estudo ndo se orienta apenas pela
relevancia tedrica sobre a viabilidade do uso de jogos no ensino da matematica no
ensino médio noturno, mas também oferece contribuicdes tangiveis para a
implementagdo dessas praticas. A pesquisa de campo que foi desenvolvida representa
importante passo para dar voz aos estudantes e professores do ensino médio,
transformando suas percepcdes em subsidios concretos para aprimorar a qualidade do
ensino da matematica nesse contexto desafiador.

Essas inquietagdes iniciais situam o tema deste estudo, que se concentra no
processo ensino-aprendizagem da matematica no ensino médio noturno, buscando
analisar as possibilidades do uso de jogos nesse contexto singular. A problematica que
orienta esta produgdo pode ser sintetizada na seguinte indagacdo: considerando o
contexto do ensino médio noturno, como proceder em relacdo ao uso de jogos no
processo ensino-aprendizagem da matematica?

De forma detalhada, buscou-se responder as seguintes questdes de pesquisa: a)
como se caracterizam os jogos disponiveis para serem utilizados no processo ensino-
aprendizagem da matematica nesse contexto? b) que particularidades e facetas podem
ser observadas nessa modalidade de ensino? e c) de que maneira os jogos podem
contribuir para dinamizar o processo ensino-aprendizagem da matematica no ensino
médio noturno?

Com a delimitacdo dessas indagacdes foi possivel a producao deste trabalho de
pesquisa que esta organizado da seguinte forma: além desta introdugdo, constam os
procedimentos metodologicos que foram utilizados e a revisdo bibliografica
contemplando a caracterizagdo dos jogos para serem utilizados no processo ensino-
aprendizagem da matematica no ensino médio noturno, as particularidades/facetas
possiveis de ser percebidas no ensino médio noturno e as contribui¢cdes dos jogos para
dinamizar o processo ensino-aprendizagem da matematica neste contexto. Na sequéncia
sdo apresentados os resultados e as devidas discussoes dos dados que foram recolhidos

com a pesquisa de campo e a interlocu¢do mantida com os conhecimentos advindos da
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pesquisa bibliografica. Por fim, constam as consideragdes finais em que sao

apresentadas as conclusdes que foram alcancadas.
2. Percurso metodolégico

Este trabalho de pesquisa buscou compreender e analisar as caracteristicas,
particularidades e contribuicdes dos jogos no ensino de matemdtica no contexto
especifico do ensino médio noturno. Para tanto, foi utilizado o tipo de pesquisa
descritiva, com um componente exploratdrio, e desenvolvida com base principalmente
em uma abordagem de natureza qualitativa acompanhada por um tratamento
quantitativo.

Como pesquisa exploratoria, teve a finalidade de examinar um tema pouco
estudado e enquanto pesquisa descritiva buscou especificar propriedades e
caracteristicas importantes do fendmeno analisado (Sampieri; Collado; Lucio, 2013).
Aratijo e Oliveira (1997) afirmam que os estudos exploratérios visam a criagdo, o
aperfeicoamento e a reavaliagdo de conceitos e ideias.

Ja& a abordagem qualitativa permitiu uma analise mais aprofundada das
percepgoes, experiéncias e opinides dos envolvidos, seguindo o que descreve Oliveira
(1999, p. 117):

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade
de poder descrever a complexidade de uma determinada hipdtese ou
problema, analisar a interacao de certas variaveis, compreender e classificar
processos dindmicos experimentados por grupos sociais, apresentar
contribuigdes no processo de mudanca, criagdo ou formagdo de opinides de

determinado grupo e permitir, em maior grau de profundidade, a
interpretacdo das particularidades dos comportamentos dos individuos.

Quanto ao delineamento, a pesquisa contou com um estudo bibliografico,
envolvendo a andlise de materiais previamente produzidos, como livros, artigos de
revistas, teses de mestrado e, atualmente, conteido disponivel na internet (Cervo;
Bervian, 1996). Além disso, examinou dados recolhidos de uma pesquisa de campo por
meio de estudo de caso considerado um tipo de analise qualitativa. Ja para Yin (1994), o
estudo de caso pode ser realizado com um dos trés propositos fundamentais: explorar,
descrever ou ainda explicar.

A pesquisa de campo foi desenvolvida uma escola publica localizada em um
municipio da regido médio sudoeste da Bahia. Participaram do estudo 42 estudantes do

ensino médio noturno, distribuidos entre os trés anos (14 do 1° ano, 12 do 2° ano ¢ 16 do
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3° ano), selecionados de forma aleatdria, bem como dois professores do componente
curricular de Matematica vinculados a essa etapa da educagao basica.

A andlise dos dados teve como pardmetro a analise de conteiido que teve a
finalidade de descrever e interpretar o conteudo das comunicagdes. Como destaca
Rodrigues (2019), a analise de conteudo possibilita que o pesquisador saia do senso
comum a partir de um respaldo teérico e dessa forma, como procedimento de andlise
interpretativa dos dados em pesquisas qualitativas, pode avancar para além da descri¢cdo
das mensagens, atingindo uma compreensdo mais aprofundada do contetido dessas
mensagens, por meio da interpretacao.

Este estudo teve origem a partir da realizagdo do trabalho de conclusdo do curso
de Licenciatura em Matematica em uma Universidade situada na regido Sudoeste do
Estado da Bahia. A pesquisa que fundamentou esta investigagdo ndo passou por
aprovagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Entretanto, considerando que toda
pesquisa envolvendo seres humanos pode acarretar riscos em diferentes niveis e formas,
buscou-se minimizar quaisquer impactos negativos. Os riscos envolvidos foram
reduzidos e estavam relacionados apenas a possiveis desconfortos ao responder o
questionario. Isso se deve ao fato de que os procedimentos adotados ndo foram
invasivos, garantindo-se sigilo e confidencialidade dos dados coletados. Além disso, as
perguntas do questiondrio foram elaboradas de modo a evitar constrangimentos ou
danos a integridade fisica, mental e moral dos participantes. Caso alguém se sentisse
desconfortavel, foi informado de que poderia optar por niao responder ao questionario
ou selecionar apenas as questdes que considerasse adequadas.

Ademais, na introdug¢do do questionario, foi incluido um comunicado contendo a
identificacdo do pesquisador ¢ a finalidade da investigagdo. Também foi destacado que
a colaboracdo dos participantes era essencial para o desenvolvimento do estudo,
assegurando o anonimato e a protecdo das informacdes fornecidas. O documento
esclarecia que os resultados seriam analisados ao longo da pesquisa e divulgados
posteriormente por meio de relatorios, sem exigir qualquer tipo de identificagdo dos
respondentes.

Para assegurar a integridade da pesquisa, foram observados os principios éticos
de anonimato, sigilo, consentimento informado e a auséncia de riscos relevantes aos
participantes. Ressalta-se, contudo, como limitagdo metodologica, a ndo submissao do
estudo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), o que restringe sua validagdo formal no

campo académico.
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Dessa maneira, acredita-se que as diretrizes estabelecidas na "Autodeclaracao de
principios e procedimentos éticos", conforme publicado no e-book "Etica e pesquisa em

Educagao: subsidios" (Mainardes; Carvalho, 2019), foram devidamente atendidas.

3. Revisao de literatura

3.1 Caracteristicas dos jogos para o ensino da matematica do ensino médio

noturno

Almeida (2000) explora a esséncia do jogo como uma a¢ao que ocorre de forma
espontanea, intrinseca, prazerosa e livre, influenciada pela Psicologia, que esta
relacionada a educacdo dos instintos. Enquanto para Kishimoto (1996), o jogo envolve a
simultaneidade de duas fungdes essenciais: a dimensao ludica e a dimensao educativa.
Ainda segundo esta autora, a componente ludica assegura que o jogo oferece diversao e
satisfagdo, enquanto a componente educativa garante a aquisi¢do de conhecimento que
enriqueca a pessoa em termos de compreensdo, sabedoria e percepcdo do mundo.
Assim, o jogo educacional visa o equilibrio entre essas duas fungdes.

Essa diversidade de interpretagdes evidencia a complexidade inerente dos jogos.
No contexto estudado, a expressdo “jogo” sera utilizada para “jogos educacionais”, ou
seja, atividades vinculadas com o ensino da matematica, de natureza recreativa, usadas
em sala de aula para obtengdo de um maior rendimento no processo ensino-
aprendizagem de um conteido ou para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades no ensino da matematica. Lopes (2000), destaca a eficacia e acessibilidade
da aprendizagem por meio de jogos em todas as idades e séries, enfatizando que os
jogos incorporam elementos da vida cotidiana e despertam o interesse do discente.

Entretanto, enquanto jogos sdo amplamente utilizados nos primeiros anos do
ensino fundamental I e II, no ensino médio ¢ notavelmente uma das etapas em que a
utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino de matematica ¢ pouco difundida. Como
relatam Smole et al. (2008):

[...] uma das fases escolares que menos utiliza jogos nas aulas de matematica
¢, sem duvida, o ensino médio. De fato, o sistema educativo de modo geral
oferece resisténcia a esse recurso devido a uma crencga bastante difundida na

sociedade de que a matematica constitui-se em uma disciplina séria, enquanto
a utilizagdo de jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina um
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componente divertido, o que comprometeria tal seriedade (Smole et al., 2008,
p. 10).

Existe a percepcao cultural e pedagogica de que o ensino de matematica deve ser
predominantemente formal e académico, sem espaco para elementos descontraidos.
Gomez (2003) explica que no ensino médio, a aula costuma ser ainda mais tradicional
se comparado com ensino fundamental I e II, pautado na utilizagdo de livros e
exercicios padronizados como o principal recurso didatico, o que pode criar uma
resisténcia ao uso de abordagens mais interativas, como o0s jogos.

Em contrapartida, Caillois (1990) reforca que o jogo tem propriedades
estimuladoras, significantes e disciplinadoras, que mobiliza no estudante o
desenvolvimento do seu proprio modo de raciocinio, argumentacdo, comunicagdo, de
aprender conceitos e desenvolver representacdes, assim como pede os documentos
referenciais do ensino médio, e que ao aplica-las de forma apropriada, pode-se despertar
o interesse € quebrar concepgdes preexistentes.

Ainda, Smole et al. (2008) ressalta a necessidade de se observar algumas
caracteristicas ao inserir jogos no ensino da matemadtica. Assim, 0s mesmos autores
citando Kamii (1991) e Krulik (1997), afirmam que:

- 0 jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma atividade
que os alunos realizam juntos;

- 0 jogo devera ter um objetivo a ser alcangado pelos jogadores, ou seja, ao
final havera um vencedor;

- 0 jogo devera permitir que os alunos assumam papéis interdependentes,
opostos e cooperativos;

- 0 jogo deve ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no
decorrer de uma jogada;

- no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos,
executar jogadas e avaliar a eficacia desses elementos nos resultados obtidos,

isto é, o jogo nio deve ser mecanico e sem significado para os jogadores
(Smole et al., 2008, p. 11 apud Kamii, 1991 e Krulik, 1997).

Diante dessas ponderagdes, fica perceptivel que essas caracteristicas sao
fundamentais na promocao de jogos educacionais envolventes e eficazes, uma vez que,
se baseando nelas, ¢ possivel promover a participacdo ativa dos estudantes, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, bem como a compreensdo de
conceitos por meio da aplicagdo pratica. J4 Grando (1995) classifica os jogos de acordo
com o papel que eles desempenham em um contexto social e didatico-metodoldgico,
isto €, os que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem, sendo eles:

Jogos de azar - sdo aqueles que dependem apenas da “sorte” para se vencer o

jogo. O jogador ndo tem como interferir ou alterar no resultado. Exemplos:
langamento de dados, cassinos, loterias. Jogos quebra-cabeca - sdo aqueles
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em que o jogador, na maioria das vezes, joga sozinho e sua solugdo
inicialmente ¢ desconhecida para ele. Exemplo: puzzles, charadas, enigmas,
problemas do tipo Torre de Handi. Jogos de estratégia — sdo os que dependem
unica ¢ exclusivamente do jogador para vencer. O fator “sorte” ou
“aleatoriedade” ndo estd presente. O jogador deve elaborar uma estratégia,
que ndo dependa de sorte para tentar vencer o jogo. Exemplos: xadrez, damas
e kalah. Jogos de fixagdo de conceitos — sdo aqueles cujo objetivo estd
expresso em seu proprio nome: "fixar conceitos", Sao os mais comuns, muito
utilizados nas escolas que propdem o uso de jogos no ensino ou "aplicar
conceitos". Jogos computacionais: sdo os mais modernos e de maior interesse
das criangas e jovens na crianga na atualidade. Sao aqueles projetados e
executados em ambiente computacional (Grando, 1995, p. 52-53).

A combinagdo de jogos de estratégia e jogos computacionais no contexto do

ensino médio nas aulas de matematica, com um publico jovem-adulto, pode tornar o

aprendizado envolvente e eficaz. Mas, ¢ preciso ter clareza no momento de selecionar

ou construir o jogo mais adequado para o publico que ird utiliza-lo, como bem destacam
Smole, Diniz e Candido (2007) ao fazer suas recomendagdes aos professores:

Um jogo pode ser escolhido porque permitira ao aluno que comecem a pensar

sobre um novo assunto, ou para que tenham um tempo maior para

desenvolver a compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam

estratégias de resolugdo de problemas ou para que conquistem determinadas

habilidades que naquele momento vocé vé como importante para o ensino e

aprendizagem. Uma vez escolhido por meio de critérios, seu inicio ndo deve

ser imediato: € importante que vocé tenha clareza se fez uma boa opg¢ao. Por

isso, antes de levar em aula é necessario que vocé o conhega jogando (Smole;
Diniz; Candido, 2007, p. 14).

Em suma, a inclusdo de jogos educacionais no ensino de matematica no ensino
médio ¢ uma abordagem atrativa. Apesar das resisténcias, esses jogos podem tornar o
aprendizado mais envolvente, promovendo o pensamento critico e a resolucdao de
problemas. A escolha de jogos adequados ¢ crucial para atender as necessidades dos
estudantes e oferecer uma experiéncia de aprendizado significativa. Dessa forma, os
jogos tém o potencial de transformar o ensino de matematica no ensino médio,

tornando-o mais atraente e eficiente.
3.2 Particularidades/facetas do ensino médio noturno

O ensino noturno ¢ uma modalidade educacional que enfrenta desafios
significativos para proporcionar uma educagdo de qualidade aos seus estudantes, em

grande parte, jovens e adultos que trabalham durante o dia. O contexto noturno traz uma

série de particularidades que influenciam o desempenho e a motivagdo dos estudantes,
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muitos dos quais se deparam com uma jornada dupla: a do trabalho diurno e a da escola
noturna.

Conforme observado por Carvalho (1998), o ensino noturno ¢ frequentemente
percebido nos circulos educacionais como um desafio, uma fonte de descontentamento
que requer solucdo. Essa modalidade enfrenta diversos obstaculos, incluindo a
adequagdo do curriculo, a presenca de estudantes com distor¢do idade-série, o elevado
indice de evasdo e as dificuldades decorrentes das responsabilidades diarias que muitos
estudantes precisam conciliar com os estudos (Krawczyk, 2009).

Togni e Soares Carvalho (2007) destaca que em praticamente todos os
municipios do Brasil existem escolas publicas que oferecem ensino noturno; quando
isso ndo ocorre, os estudantes geralmente sdo encaminhados a instituicdes em
municipios vizinhos, utilizando, na maioria das vezes, transporte publico. Apesar dessas
condicdes, os dados do IBGE revelam que ainda hd um niimero significativo de jovens
fora da escola. O pais conta com uma populacdo jovem de 28,8 milhdes de pessoas,
equivalente a 20% da populacdo brasileira. Em 2006, registravam-se 8.906.820
matriculas no ensino médio, das quais cerca de 40% correspondiam a turmas noturnas.

Neste contexto, a condicdo de estudante que trabalha ¢ possivelmente a
caracteristica mais marcante dos estudantes do ensino médio noturno. De acordo com
Pucci, Oliveira e Sguissardi (1995, p. 31):

Talvez a caracteristica mais marcante de um aluno do ensino noturno de 1° e
2° graus seja a condigdo de trabalhador desqualificado e super-explorado ao

peso de um salario vil e de uma insuportavel dupla jornada de trabalho: a da
fabrica, loja ou escritorio, e a da escola noturna.

O resultado desse processo de insercio no mundo do trabalho afeta
negativamente o desempenho escolar e contribui para o surgimento de problemas
adicionais que prejudicam a aprendizagem. Falta de interesse, fadiga, desmotivacdo e
baixa autoestima, entre outros, que em consequéncia levam a evasdo escolar ou a
auséncias temporarias da escola, salienta Abdalla (2004).

Ainda, contribuindo para esse cenario, algumas escolas nido criam condi¢des
favoraveis para a permanéncia dos estudantes, pois seus curriculos estdo desvinculados
da sua vida e do seu trabalho. Como destaca Caporalini (1991, p. 41), “[...] se o
contetido desenvolvido, se a transmissdo de conhecimentos ndo se processa de forma a

lhes servir de instrumental para a vida, eles podem ser levados a abandona-la”.
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Fatores como o excesso de aulas expositivas, a desconexao dos contetidos com a
realidade dos estudantes, baseado em aplicagdo de exercicios de fixacdo, pode
contribuir para o processo de desmotivacdo no ensino médio. Jonassen (1996), em seu
artigo, salienta que mais do que qualquer outro fator, ¢ a natureza da tarefa ou atividade
na qual os estudantes se envolvem que pode motiva-los a aprendizagem:

Para que os alunos aprendam significativamente, eles devem estar
voluntariamente engajados numa tarefa significativa [...] o objetivo ou

intencdo da tarefa deveria requerer atividades de aprendizagem cooperativas,
auténticas, intencionais, construtivas e ativas (Jonassen, 1996, p. 20).

Diante do exposto, fica evidente a importincia de engajar estudantes
desmotivados em tarefas significativas, que promovam participagdo voluntaria e
interesse real. Nesse contexto, o uso de jogos e estratégias de gamificagdo surge como
uma ferramenta com potencial para superar a desmotivacao, tornando a sala de aula do
periodo noturno mais atrativa, interativa e inclusiva. Abdalla (2004) reforca a
necessidade de implementar medidas metodologicas que transformem o ambiente de
ensino em espaco convidativo ao estudo e a constru¢cdo do conhecimento, condicdo que
os jogos podem facilitar ao alinhar aprendizagem e entretenimento.

Para superar os obstaculos que o ensino noturno enfrenta e proporcionar uma
educacdo de qualidade, ¢ essencial considerar as particularidades dos estudantes,
envolvé-los em tarefas motivadoras e relevantes, estabelecer conexdes com suas vidas e
trabalhos, e oferecer o apoio necessario para que possam superar os desafios e alcangar
o sucesso académico. Somente assim pode-se verdadeiramente garantir uma educagdo
de qualidade para esses jovens e adultos que dedicam suas noites a busca do

conhecimento.
3.3 Os jogos na dinAmica do ensino da matematica do ensino médio noturno

A matematica, como ciéncia natural, possui grande importancia para a evolucao
humana. Mas, no ambiente escolar, tem sido frequentemente vista com matéria dificil.
Tal fato pode ser atribuido a razio de que nem todo conteido matematico ¢
imediatamente “palpavel” e visivel na vida dos estudantes. Sobre isso Lara (2003)
escreve:

Esse “bicho-papao” ou terror dos/as nossos/as alunos/as s6 perdera sua aurea

de “lobomau” quando nds, educadores/as, centrarmos todos os nossos
esforcos para que ensinar Matematica, ou seja: desenvolver o raciocinio
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logico e ndo apenas a copia ou repeticdo exaustiva de exercicios — padrio;
estimular o pensamento independente e ndo apenas transmitir conhecimentos
prontos e acabados; desenvolver a capacidade de manejar situagdes reais e
resolver diferentes tipos de problemas e ndo continuar naquela “mesmice”
que vivemos quando éramos alunos/as (Lara, 2003, p. 18-19).

Assim, a medida que avanca pelos niveis escolares, a matéria se torna
progressivamente mais temida pelos estudantes, atingindo seu apice quando chegam ao
ensino médio, onde a defasagem ¢ ainda maior, como mostra o Sistema de Avaliacdo da
Educacao Basica (2021), que cita que aproximadamente 95% dos estudantes das escolas
publicas no Brasil concluem o ensino médio com niveis de conhecimento em
matematica considerados insuficientes.

Conforme explana Brasil (2017, p. 524), a finalidade do ensino da Matematica
no Ensino Médio ¢ "[...] utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos
para interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam
fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes econdmicas ou
tecnologicas". Grando (1995) argumenta que, para atender o que se pede, ¢ essencial
que o ensino da Matematica se reinvente, adotando novas metodologias que incentivem
a constru¢do do conhecimento pelos jovens.

No documento dos Parametros Curriculares Nacionais — PCN, que hoje ¢
amplamente reconhecido como uma orientacdo nacional para a elaboragdo de projetos
pedagogicos escolares e para a conducao das atividades dos professores de Matematica
em suas salas de aula, é destacado:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.

Propiciam a simulac¢do de situagdes - problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das ac¢des (Brasil, 1998, p. 47).

Ja a BNCC, entende a Matematica no Ensino Médio como um componente
curricular essencial para o desenvolvimento integral do estudante, voltado ndo apenas
ao dominio de calculos, mas também a formacdo de competéncias como raciocinio
logico, resolugdo de problemas e interpretacdo de dados. A aprendizagem deve ocorrer
de forma contextualizada, conectando os conteudos a situagdes reais e promovendo
abordagens interdisciplinares. Incentiva o uso de tecnologias digitais, jogos educativos e
recursos interativos, tornando o ensino mais significativo, engajador e preparado para os

desafios académicos, profissionais e sociais (Brasil, 2018).
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Como exposto, as atividades com jogos podem desempenhar um papel
significativo como ferramenta pedagdgica. Grando (2000, p. 15) complementa, dizendo
que:

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que
seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a
imaginagdo, a criagdo, a reflexdo, enfim, a construcdo e que lhe possibilite
um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacao, acdo e
participag@o coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e

atuante, leva-nos a propor a inser¢do do jogo no ambiente educacional, de
forma a conferir a esse ensino espagos ludicos de aprendizagem.

Desta forma, os jogos surgem como objeto capaz de promover uma
aprendizagem significativa e prazerosa, centrada no discente e na construcdo do
conhecimento. Ainda, alguns exemplos de jogos estdo disponibilizados na literatura
sobre a temdtica e que podem ser utilizados no ensino e aprendizagem da matematica no
ensino.

Machado (2006) descreve a experiéncia de um professor de matematica que
optou por incorporar jogos em suas aulas. Ele escolheu o jogo de damas e, ao longo de
algumas aulas, explorou diversos elementos matematicos do jogo, como o tabuleiro, sua
geometria ¢ a contagem das casas. Gradualmente, os estudantes se tornaram mais
envolvidos na elaboragdo de estratégias e, de acordo com o professor, comecaram a
adquirir uma compreensao mais solida dos conceitos matematicos relacionados.

Em Brumano (2013), por exemplo, utilizou-se o tema “O restaurante self-
service” em que a partir de levantamento de dados de um restaurante, os estudantes
identificaram problemas de contagem por meio dos principios aditivo e multiplicativo.
Ja Komar (2017), levou seus estudantes a quantificarem o lixo reciclavel no ambiente
do colégio, trabalhando conceitos como subtragdo, razdo e proporcao, fungdes do 1°
grau, entre outras.

Nazareth (2017), em sua dissertacdo, explorou o jogo da memoéria e domind de
equacdes. Zanette e Tortola (2019) utilizaram as tecnologias da informagdo e
comunicagdo para desenvolver um jogo para dispositivos mdveis em que os jogadores
(educandos) teriam que cuidar de sua fazenda por meio de situagdes-problema que
envolviam interpretagdo e calculos matematicos, evidenciando o potencial da
gamificacdo e dos jogos digitais como estratégias para tornar o ensino médio mais
interativo, motivador e capaz de favorecer a compreensao de conceitos matematicos de

forma ludica e contextualizada.
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A diversidade de jogos e abordagens oferece uma ampla gama de oportunidades
para tornar o ensino da Matematica no Ensino Médio mais envolvente e acessivel.
Incorporando jogos e atividades ludicas, educadores podem explorar os conceitos
matematicos de maneira cativante, estimulando o pensamento critico e a resolucdo de
problemas. Essas abordagens criativas dissipam o estigma da Matematica, promovendo
um aprendizado profundo e estruturado, em que os estudantes compreendem os
conceitos, conseguem aplica-los em diferentes situagdes e desenvolvem gosto pelo
componente curricular, preparando-se para enfrentar desafios matematicos com

confianga e entusiasmo.
4. Resultados e discussoes

A partir dos dados obtidos com o questionario e da pesquisa bibliografica, foi
possivel identificar oportunidades para aprimorar o ensino de matemadtica no ensino
médio noturno por meio de jogos. Eles podem aumentar o engajamento, tornar o
aprendizado mais dindmico, desenvolver raciocinio logico e habilidades de resolucao de
problemas, além de favorecer a interagdo social e permitir abordagens pedagdgicas
inovadoras e interdisciplinares. Para tanto, foram consideradas as contribuicdes de 42
estudantes, que frequentam do 1° ao 3° ano do ensino médio no turno noturno de uma
escola publica localizada na regido do médio sudoeste do Estado da Bahia, no ano de
2024.

Dos estudantes incluidos nesta pesquisa, 24 (57,1%) identificaram-se como do
género feminino, enquanto 18 (42,9%) como género masculino. Sobre a faixa etaria,
trata-se de um grupo com uma distribuicdo etdria diversificada, como pode ser
observado na Tabela 1. Isso sugere a formagdo de um grupo com idades variadas e,

consequentemente, com experiéncias distintas envolvidas nesta investigagao.

Tabela 1 - Faixa etaria dos estudantes do ensino médio noturno.

Faixa etaria Estudantes %
Menos de 20 anos 16 38,1
21-35 anos 18 429
Mais de 35 anos 08 19,0
Total 42 100,0

Fonte: Elaborada pelos autores (2024).

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 9, n. 2, p. 1-22, dez. 2025 13



Revista Brasileira de Educagdo em

leBECEM Ciéncias e Educacdo Matematica

ISSN 2594-9179

Quando indagados sobre a principal ocupagdo profissional que desenvolve na
atualidade, os respondentes se manifestaram conforme dados que se encontram na

Tabela 2 que segue abaixo:

Tabela 2 - Ocupacées diurnas dos estudantes.

Ocupacoes Estudantes %

Afazeres domésticos 11 26,19
Operadores de calcados 09 21,43
Auxiliar de servicos gerais 07 16,67
Autonomos 05 11,9
Indicou apenas que trabalha, sem especificar 05 11,9
Servico rural 04 9,52
Nao respondeu 01 2,38
Total 42 100,0

Fonte: Elaborada pelos autores (2024).

A tabela 2 mostra a ocupacdo dos estudantes durante o dia, revelando que a
maioria (26,19%) se dedica aos afazeres domésticos. Esses dados indicam uma
diversidade nas ocupag¢des, com uma predominancia de atividades manuais e servicos
de apoio. Esses dados tém implicacdes diretas para a analise das possibilidades de uso
de jogos no ensino de matemadtica no ensino médio noturno, uma vez que indicam a
necessidade de considerar o tempo disponivel, o nivel de fadiga e o engajamento dos
alunos. Além disso, tais informagdes permitem planejar intervengdes pedagogicas
adaptadas a realidade dos estudantes, como jogos curtos, modulaveis e integrados as
atividades curriculares, fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem de forma
inclusiva e eficaz.

Quanto a distribuicdo por série, observou-se uma propor¢do relativamente
uniforme entre os trés anos, com 14 (33,3%) no 1° ano, 12 (28,6%) no 2° ano ¢ 16
(38,1%) no 3° ano. A maioria dos alunos, ou seja, 27 (64,3%) ndo tem filhos, enquanto
15 (35,7%) sdo pais ou maes. Esses dados sugerem diferentes niveis de disponibilidade
de tempo, responsabilidades e potencial de engajamento nas atividades pedagdgicas.
Para os estudantes que acumulam func¢des familiares, metodologias mais flexiveis,
podem favorecer a participagdo e a aprendizagem, garantindo que o processo ensino-
aprendizagem seja inclusivo e efetivo para todos os estudantes, independentemente de

sua situagao pessoal.
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Quando inquiridos sobre a utilizacdo de jogos no ensino noturno de matematica,
os resultados indicam que ainda ndo é amplamente adotado, como mostra o Grafico 1

apresentado na sequéncia:

Grifico 1: Utilizag@o de jogos no ensino médio noturno (Ano: 2024)

()0

= Nunca
= Raramente
As vezes

= Muitas vezes

= Sempre
8) I
Fonte: Elaborada pelos autores (2024).

Esses nimeros demonstram a auséncia de incorporagdo de jogos como recursos
pedagogicos inovadores no processo ensino-aprendizagem da matemadtica. Por outro
lado, o método convencional de ensino da matematica continua predominantemente
baseado no uso do livro didatico e na pratica de exercicios padronizados (Smole; Diniz;
Pessoa; Ishihara, 2008).

Dos 42 estudantes que responderam ao questionario, 21 (50%) disseram nunca
ter utilizado jogos durante as aulas de matematica, enquanto 12 (28,6%) relataram ter
participado de jogos de tabuleiro, 9 (21,9%) indicaram ter jogado jogos de cartas.
Quebra-cabecas foram experimentados por 5 (11,9%) estudantes. Jogos digitais ou
online foram mencionados por 4 (9,5%) estudantes, e apenas 1 (2,4%) ndo respondeu. O
jogo de tabuleiro, conforme Schulz et al. (2014) menciona, ¢ uma abordagem cativante
na qual o aluno ndo é meramente um espectador, mas sim um participante ativo que
procura explorar e aprimorar o raciocinio logico.

Quanto as caracteristicas mais importantes em um jogo de matematica para o
ensino noturno, 20 (47,6%) estudantes destacaram jogos de desafios, 12 (28,6%) de
estratégia, 7 (16,7%) de interatividade e 3 (7,2%) escolheram jogos online e de
raciocinio légico. Esses dados mostram como a preferéncia por desafios € significativa.

Nesta dire¢do, Smole, Diniz e Candido (2007) afirmam que quando o jogo apresenta
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desafios, ¢ sentido a necessidade de continuar jogando e repetir varias tentativas. O
interesse motiva a aprendizagem, o desejo de jogar e a vontade de vencer obstaculos.

Com relacdo aos tipos especificos de jogos, os respondentes acreditam que
podem ser mais interessantes e eficazes para aprender matemadtica. Alguns mencionam
jogos de desafio, como quebra-cabecas e jogos de estratégia, enquanto outros destacam
jogos tradicionais, como dominé e xadrez. Além disso, hd uma preferéncia por jogos
online e digitais, bem como jogos que incentivam a competi¢ao e a colaboragdo, como
Sudoku e Torre de Hanoi. Sobre essas diversas possibilidades do uso de jogos nas aulas
de matematica, Santos (2013) adverte que a introducdo de jogos e brincadeiras na sala
de aula abre um vasto leque de possibilidades que promove uma aprendizagem
construtiva, na qual os estudantes raramente permanecem passivos, promovendo uma
experiéncia de aprendizado dinamica e divertida.

Outrossim, 37 estudantes (88,1%), acreditam que o uso de jogos no ensino de
matematica durante o periodo noturno melhora o aprendizado dos conceitos
matematicos. Eles apontaram na pesquisa diversos beneficios especificos que os jogos
podem trazer, como tornar o aprendizado mais atrativo, mais dindmico, facilitar a
compreensdo dos conceitos, desenvolver habilidades de raciocinio logico e promover a
interagdo social. Santos (2013) salienta que os alunos se envolvem de forma motivada,
ndo apenas pelo prazer de brincar, mas também pelos incentivos dos colegas, que
compartilham conhecimentos e descobertas entre si.

Os resultados da pesquisa também contaram com as contribuigdes de 2
professores que atuam no ensino médio noturno da mesma escola publica. Ambos os
professores, de diferentes idades e géneros, relataram usar jogos raramente em suas
aulas noturnas de matematica. Suas opinides divergem quanto aos tipos de jogos mais
eficazes. Enquanto um enfatiza a atratividade dos jogos online para os estudantes, o
outro destaca a eficacia de uma variedade de jogos, incluindo os digitais, de tabuleiro e
de cartas.

Os dois professores reconhecem que a utilizagdo de jogos no ensino noturno
contribui para maior engajamento, amplia a colaboragdo, permite feedback imediato e
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Reforcando os posicionamentos dos
professores, Lara (2003) em sua pesquisa destaca que os jogos t€ém o potencial de
promover ndo apenas habilidades matematicas, mas também concentracdo, curiosidade,
consciéncia de grupo, coleguismo, companheirismo, autoconfianga e autoestima dos

estudantes.
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Ao serem indagados sobre os tipos de jogos que consideram interessantes para o
ensino da matematica, os professores envolvidos nesta investigacdo apontaram os jogos
de tabuleiro, as cartas, os jogos digitais educativos, os quebra-cabeg¢as matematicos, os
RPG’s (Role Playing Game) matematicos e jogos de estratégia. Sinalizaram que os
jogos podem ser adaptados para enfrentar as dificuldades dos estudantes no ensino
médio noturno por meio da introdu¢do de elementos de competicdo, da criacdo de
desafios curtos e da utilizagdo da tecnologia como ferramenta. Deste modo, a
intervengao do professor no jogo pode ser crucial para transformar caracteristicas de um
jogo espontaneo em uma ferramenta pedagogica inovadora (Grando, 2000).

Quando perguntados sobre os desafios especificos relacionados com o ensino
noturno de matematica, os dois professores apontaram dificuldades de concentracao,
variagdo no nivel de energia dos estudantes, uso excessivo de aparelhos celulares, a
baixa regularidade da presenca em sala de aula e a falta de tempo necessario para
aplicagdo de contetido. Neste sentido, Caporalini (1991), argumenta que na maioria das
vezes, vindo das camadas sociais mais desfavorecidas, eles quase sempre chegam a
escola cansados, devido a um dia de trabalho.

J4 sobre os desafios e/ou obstaculos para usar jogos no ensino de matematica
durante o turno noturno, tais professores relataram a falta de acesso a recursos
adicionais e a escassez de tempo como obstaculos significativos. Grando (2000) reforca
tais manifestacdes, afirmando que nem sempre os educadores tém acesso a recursos que
os ajudem a aproveitar o uso dos jogos, ¢ Borin (1995) fomenta que uma das
desvantagens ¢ a quantidade de aulas necessarias para implementar efetivamente esse
recurso em sala de aula.

Apesar dos desafios, os professores concordam que o uso de jogos no ensino
noturno de matematica melhora o aprendizado dos conceitos matematicos, tornando o
processo ensino-aprendizagem mais eficaz e envolvente, promovendo a participagao
ativa dos estudantes, ajudando-os a desenvolver habilidades matematicas essenciais e a

criar um ambiente de aprendizado colaborativo, mobilizador e motivador.
5. Consideracdes finais

Visando uma maior compreensao sobre o uso dos jogos no ensino de matematica
do ensino médio noturno, o presente estudo se voltou para a andlise das percepgdes ¢

experiéncias vivenciadas nesse contexto. A busca por um conhecimento mais profundo
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sobre esta tematica envolveu 42 estudantes e 2 professores do ensino médio noturno de
uma escola publica na regido do médio sudoeste do Estado da Bahia, no ano de 2024.
Dessa forma, foram configuradas reflexdes sobre como os estudantes e professores
atuais veem e avaliam o uso desses jogos no ensino da matematica.

Nesse contexto, os dados coletados indicam que, tanto para os estudantes quanto
para os professores, o uso de jogos no ensino de matemadtica ¢ visto como uma
ferramenta potencial para tornar o aprendizado mais atrativo, dindmico e interativo.
Embora n3o seja amplamente adotado, o uso de jogos tem mostrado ser eficaz no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio l6gico, na melhoria do aprendizado dos
conceitos matematicos € na promocao da interagdo social, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais envolvente.

Diante de um cendrio educacional permeado por transformagdes estruturais e
pelo avango das tecnologias digitais - como a utilizagdo de jogos digitais, a gamificacao
e as plataformas online de aprendizagem - a inser¢do de jogos no ensino de matematica
configura-se como uma estratégia pedagodgica relevante e necessaria. Para Prensky
(2012), os jogos digitais possuem um potencial significativo para engajar os estudantes,
ao promoverem aprendizagens interativas que dialogam com a cultura digital
contemporanea. Nesse sentido, abordar essa tematica ndo apenas reflete as mudangas
atuais no campo educacional, mas também evidencia a necessidade de repensar praticas
pedagogicas a luz de novas possibilidades metodologicas.

Muitas duvidas ainda pairam sobre as reflexdes da relagao entre os estudantes do
ensino médio noturno € o uso de jogos no ensino de matematica. As contribuicdes dos
autores referenciados neste trabalho, assim como os dados apontados pelos estudantes e
professores envolvidos, possibilitaram entendimentos acerca desta relagdo, assim como
evidenciaram motivos para se continuar insistindo em investigagdes voltadas para essa
tematica.

As consideragdes apresentadas aqui abrem caminhos para investigagdes futuras,
especialmente no que tange a recriagdo das metodologias de ensino e a inovagao
pedagogica no ensino de matematica. Linhas de pesquisa poderdo incluir experimentos
didaticos em sala de aula, que explorem novas abordagens metodologicas ou
tecnologias educacionais, além de estudos comparativos entre diferentes modalidades de
ensino, como o noturno e o diurno, para entender como esses contextos influenciam o
aprendizado. Outro campo relevante seria a analise do uso de jogos digitais no ensino

médio, investigando como essas ferramentas podem promover o engajamento € o
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aprendizado ativo dos estudantes, trazendo uma abordagem mais ludica e interativa ao

ensino da matematica.
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