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RESUMO

O atual contexto educacional ¢ marcado por inimeros dilemas e desafios no que tange o
ensino de Matematica, em especial o ensino de teorias de contagem. Dentre as intimeras
ferramentas apresentadas pela comunidade académica, merece destaque o uso de ludicidades,
em particular, o uso de jogos, como uma proposta eficaz para a resolucdo de tais
problematicas. Dessa forma, este trabalho apresenta como objetivo geral compreender como a
utilizacdo dos jogos enquanto proposta metodologica de ensino influem na construgcdo de
competéncias e habilidades para no¢des basicas de combinatoria aos alunos do 5° ano do
ensino fundamental. Para tanto, a investigacdo foi marcada por um estudo qualitativo e
quantitativo, por meio de um estudo de caso na forma de pesquisa-a¢do, com 10 alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica de ensino do municipio de Itaueira
(PI) no ano de 2024. Os resultados do trabalho mostraram-se consideravelmente positivos e
apontaram para uma melhora significativa no desempenho dos estudantes investigados no que
diz respeito a compreensao dos conceitos de combinatoria.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Combinatdria; Uso de Jogos.

ABSTRACT

The current educational context is marked by numerous dilemmas and challenges regarding
the teaching of Mathematics, especially the teaching of counting theories. Among the
countless tools presented by the academic community, the use of playfulness, in particular,
the use of games, deserves to be highlighted as an effective proposal for resolving such
problems. Thus, the general objective of this work is to understand how the use of games as a
teaching methodological proposal influences the construction of skills and abilities for basic
notions of combinatorics for students in the 5th year of elementary school. To this end, the
investigation was marked by a qualitative and quantitative study, through a case study in the
form of action research, with 10 students in the 5th year of Elementary School at a public
school in the municipality of Itaueira ( PI) in the year 2024. The results of the work were
considerably positive and pointed to a significant improvement in the performance of the
students investigated with regard to understanding the concepts of combinatorics.
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1 INTRODUCAO

Entende-se que a combinatéria ndo tem apenas a funcdo de auxiliar o calculo das
probabilidades, mas tem inter-relag@o estreita entre as ideias de experimento composto a partir
de um espaco amostral discreto e as operagdes combinatorias. De acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) € necessario o desenvolvimento da habilidade de
calcular a probabilidade de um evento aleatério. Desse modo, a aplicacdo de atividades
ludicas que possam auxiliar os estudantes na compreensdo do contetido tem papel importante
nesse processo. (SILVA; ALENCAR, 2023)

Geralmente, a matematica ¢ vista pelos educandos como uma disciplina dificil,
especialmente quando se trata de operar com problemas que sugerem o calculo de
combinatoria. Nesse sentido, vale levantar o seguinte questionamento: Como ensinar a
combinatoria no 5° ano do ensino fundamental, capaz de desenvolver o pensamento
probabilistico nos educandos? Como os jogos podem influir no aprendizado de combinatéria?
(RIBEIRO, 2020)

Na tentativa de buscar respostas para estas e outras indagacdes € que se justifica a
escolha dessa tematica. Observa-se que os alunos se sentem desconfortdveis quando se
deparam com a resolucdo de problemas envolvendo combinatdria, as vezes, por medo de errar,
preferem ndo tentar, assim, vira um circulo vicioso onde os mesmos alegam nao gostar dos
conteudos. (GONCALVES; ALMEIDA; SILVA, 2019)

Acredita-se que indispensavelmente as praticas e metodologias usadas pelos
professores em sala de aula colaboram com a aquisi¢cao de conhecimento matematico de seus
alunos, principalmente se esses fazem a utilizacdo de jogos e brincadeiras. Nesse sentido, vé-
se 0 quanto ¢ valiosa a atitude do professor em tornar a aprendizagem de matematica algo
facil e agradavel, objetivando obter melhores resultados na aprendizagem de seus alunos.
(MOHN; RAMOS; CAMPOS, 2019)

E interessante ressaltar a importancia da analise combinatoria pois esse contetido é um
dos mais desafiadores e interessantes que envolvem educandos e professores a procura de
solugdes para as situagdes problemas encontrados no dia a dia, ndo s6 da sala de aula, mas, do
contexto social em que esses educandos estdo inseridos.

Nesse sentido, a presente pesquisa teve como objetivo geral compreender como a
utilizacdo dos jogos enquanto proposta metodoldgica de ensino influenciam na construcao de
competéncias e habilidades para nog¢des basicas de combinatoria aos alunos do 5° ano do

ensino fundamental. E como objetivos especificos: refletir sobre o envolvimento de



estudantes e professores na pratica e resolucdo das situagdes problemas; realizar situagdes de
ensino que facilitem o aprendizado dos conteudos envolvendo combinatéria através de
atividades ludicas utilizando jogos e brincadeiras; construir ¢ montar um portfolio com as
produgdes dos alunos realizadas no decorrer das atividades de ensino sobre combinatoria e
por fim, analisar o empenho e desempenho dos estudantes sobre o contetido de combinatdria

no decorrer da realizacdo das atividades ludicas.

2 DESENVOLOVIMENTO
2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Entende-se que a matematica ¢ fundamental para o desenvolvimento da cidadania. O
conhecimento acerca de combinatoria, assim como os demais devem estar ao alcance de todos,
para isso, o trabalho docente deve ser efetivado com a aplicacdao de atividades que instiguem
os alunos a desenvolver o raciocino l6gico, permitindo aprimorar o pensamento probabilistico.
Ao ensinar conteudos de combinatdria, criando situagdes que leve o educando a fazer uma
ligacdo com seu cotidiano por meio de jogos e brincadeiras, pode gerar atitudes positivas em
relacio a aprendizagem, facilitando a assimilacio de tais contetdos de forma
significativamente positiva no desenvolvimento do raciocinio combinatério. Portanto, o
estudo de combinatoria é essencial, pois os alunos precisam adquirir conhecimentos sobre o
levantamento de possibilidades existentes em determinada situagao.

Dessa forma, sabe-se que o ensino da combinatoria ndo deve ser feito de forma
mecanica, apenas através da memorizagdo de formulas, mas de modo a desenvolver o
pensamento logico e probabilistico para que os alunos percebam a matematica como ciéncia
interessante e necessaria.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (2017) busca-se ao longo do 5° ano do
ensino fundamental que o aluno desenvolva as seguintes habilidades e competéncias.

e Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatorio,
estimando se esses resultados sdo igualmente provaveis ou ndo.

e Determinar a probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos
aleatérios, quando todos os resultados possiveis t€ém a mesma chance de
ocorrer (equiprovaveis) ( Brasil, 2017).

A combinatéria ¢ um conteudo considerado complexo pelos estudantes e por isso, a

utilizacdo de metodologias voltadas ao ensino ludico, em especial os jogos, constitui



importante estratégia para o desenvolvimento das competéncias e habilidades que atendem as
orientacdes propostas na BNCC.

E importante salientar que ao longo da historia, a matematica foi considerada como
uma ciéncia rigorosa, formal e abstrata, desse modo, os métodos pedagogicos utilizados ao
longo do tempo para o seu ensino visa a impessoalidade, o que tornou o seu aprendizado
mecanico e distante da realidade vivida pelos educandos, dificultando ainda mais a
compreensdo dos conteudos e consequentemente da geracao de conhecimentos, no entanto, os
métodos tradicionais de ensino tem sido cada vez mais questionados segundo (SILVA;
KODAMA, 2004, P. 5).

O uso de jogos para o ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura do
professor em relacdo ao que ¢ ensinar matematica, ou seja, o papel do professor muda de
comunicador de conhecimentos para o de observador, organizador, consultor, mediador,
interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de construcdo do saber
pelo aluno. Essa atitude Iudica citada pelos autores supracitados deve ser levada a sala de aula
e adaptada de forma que crie um ambiente propicio para despertar a curiosidade dos
estudantes, para isso o professor deve oferecer ferramentas e auxilid-los nas brincadeiras para
que sejam alcancados os objetivos pedagdgicos.

Para Souza (2016) os jogos nas aulas de matematica ajudam a criar contextos de
aprendizagem significativa. Além de estimular o pensamento independente, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas. Os jogos matematicos desenvolvem a autoconfianga, a
organizagdo, a aten¢do, a concentragdo, 0 senso corporativo e o raciocinio logico.

Grando (2000) acredita que a necessidade de desenvolver brincadeiras e atividades
ludicas nao ¢ minimizado ou modificado em fun¢do da idade do individuo, pois acredita-se
que esta ¢ uma necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas, tendo em
vista que se observarmos o nosso dia a dia podemos facilmente identificar a realizagao de
diversas atividades ludicas como por exemplo ouvir musica, cantar, ou até mesmo brincar
com o nosso bichinho de estimagao.

Segundo Smole (2007) a utilizagdo de jogos ndo ¢ algo novo e implica uma mudanca
significativa no processo de ensino — aprendizagem, altera o tradicional modelo de ensino que
muitas vezes se realiza apenas com o suporte do livro didatico e dos exercicios que ele possui.

Nesse sentido, o ensino do conteido sobre combinatoria trabalhado com estratégias
ludicas prendem a ateng@o dos alunos ao longo das atividades, e dessa forma o aprendizado se

torna algo natural e prazeroso.



Tendo em vista os fatos supracitados, este artigo apresenta a seguinte questdo
norteadora: Quais as contribuigdes do uso de jogos no ensino de conceitos basicos de Analise

Combinatoéria para alunos do Ensino Fundamental?

2.2 METODOLOGIA

Essa pesquisa ¢ um estudo de natureza qualitativa e quantitativa, ou seja, a utilizagdo
de um método misto, feita por meio de um estudo de caso, na forma de pesquisa-acao, com 10
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica de ensino do
municipio de Itaueira (PI) no ano de 2024.

Creswell (2007) define métodos mistos como um procedimento de coleta, analise e
combinagdo de técnicas quantitativas e qualitativas em um mesmo desenho de pesquisa.
Quanto ao delineamento da pesquisa define-se como uma pesquisa-acao, como sendo uma
pesquisa caracterizada pela interacdao entre os pesquisadores e os individuos envolvidos nos
cenarios investigados. Supde alguma forma de agdo, que pode ser de carater social, educativo,
técnico ou outro, com vistas a alcangar algum resultado pratico (Gil, 2010).

A pesquisa contou com 3 (Tré€s) instrumentos de coleta de dados. Inicialmente foi
aplicado um pré-teste aos alunos do 5° ano com questdes relacionadas ao assunto de
combinatoria, para levantamento dos saberes prévios dos alunos. Posteriormente foram
realizadas atividades, por meio de uma sequéncia didatica aplicando jogos envolvendo o
conteudo de combinatoria em sala de aula da respectiva turma. Por fim, foi aplicado um
questionario pods-teste para andlise referente a construcdo das aprendizagens dos alunos
através das atividades desenvolvidas. A analise e acompanhamento do empenho e
desempenho dos alunos nas atividades desenvolvidas, foi feito por meio de instrumentos
auxiliares: uma ficha de controle e um portfélio.

O critério de inclusdo dos sujeitos: 10 alunos regularmente matriculados em uma
turma de 5° ano de Ensino Fundamental da escola Municipal Manoel Bastos Ribeiro,
localizado na cidade de Itaueira- PI. Como critério de exclusdo, sujeitos que ndo se
enquadrarem dentro dos requisitos ora mencionados.

Por se tratar de menores de idade foi enviado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE aos responsaveis pelos alunos, junto com o Assentimento Livre

Esclarecido — TALE para desenvolvimento da pesquisa.



A pesquisa seguiu todas as recomendagdes do Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Estadual do Piaui- UESPI, parecer de aprova¢do nimero 5.874.514 de 02 de
fevereiro de 2023.

Todos os resultados foram analisados e discutidos na apresentagdo do relatério de
pesquisa, disposto na secdo de Andlise e Discussdo dos Resultados, do artigo cientifico. A
analise dos dados foi realizada tendo como base os critérios propostos por Bardin (1977), que
ressalta sobre a necessidade de um aprimoramento constante sobre o conjunto de métodos na
analise de conteudo, discutindo e colocando as informag¢des em formas de categorias,
adaptando da melhor maneira os assuntos investigados. No que se refere aos dados

quantitativos da pesquisa, estes serao tabulados e apresentados em forma de graficos e tabelas.

2.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados apresentados sobre como ensinar a combinatdria no 5° ano do ensino
fundamental, visando desenvolver o pensamento probabilistico nos educandos, ¢ se 0s jogos
podem influir no aprendizado de combinatoria, estas questdes demonstram situagdes
importantes que serdo discutidas ao longo dessa secao.

Muitas produgdes cientificas sobre o tema, descrevem que a matematica ¢ vista pelos
estudantes como uma disciplina dificil ¢ muito distante da realidade, desse modo, o ensino
ludico ¢ uma ferramenta essencial para desenvolver a curiosidade dos alunos sobre os
contetdos abordados. Segundo Lorenzato (2006) os jogos sdo um dos exemplos de estratégias
ludicas que podem ser usadas como metodologias para o ensino de diversos assuntos da
matematica, em especial a combinatoria, que pode ser vista inicialmente pelos aprendentes
como um conteudo abstrato e de pouca aplicagdo pratica.

Conforme descrito na metodologia dessa pesquisa, foram usados dois jogos na aula de
introdu¢@o a combinatdria o "jogo da senha" e o "jogo dos circulos no triangulo". Os jogos
ajudam a desenvolver habilidades de interpretacdo de problema e o raciocinio légico que sdo
fundamentais para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, além disso, sdo de extrema
importancia para o engajamento da turma pois desenvolve o companheirismo entre os
membros e melhora relagdo professor-aluno, tornando a sala de aula um ambiente agradavel e
que os estudantes sentem-se confortaveis ¢ motivados a aprender um novo conteudo,
desenvolvendo assim o interesse pela matematica como um todo.

Durante a primeira aula foi aplicado um questionario como pré-teste para medir o

nivel de conhecimento dos estudantes em conceitos iniciais de combinatdéria como o



entendimento dos principios multiplicativo e aditivo, é importante destacar que os educandos
foram introduzidos a esse tema pela primeira vez, portanto, ao analisar o pré-teste nota-se a
dificuldade que eles encontraram em compreender as situagcdes problema que o questionario
abordou. O pré-teste tem 5 questdes, sendo 4 questdes objetivas e 1 questdo discursiva, segue
abaixo os resultados de uma turma com 10 alunos:

Quadro 1 - Analise das questdes do pré-teste

Questio Acertos | Erros | Principio utilizado
- Possibilidades de resultados apos o langamento 4 6 Multiplicativo
de dois dados a0 mesmo tempo
-Em uma tabela contendo o espaco amostral, | 3 7 Multiplicativo
possiveis
resultados de soma 7.
-Em uma festa foram formados 12 casais diferentes | 1 9 Multiplicativo
para dancar, mas sO havia apenas 3 mogas.
Descubra o nimero de rapazes.
A maneira de resolver a questdo anterior se ha uma | 3 7 Multiplicativo
transformagdo, compara¢ao ou uma combinagao.

Fonte: Wellington (2024)

Ap0s a etapa de pré-teste foi realizado uma sequéncia didatica com os alunos da turma.
Inicialmente foi feita uma dinamica com o jogo da senha onde o mesmo mostrou-se ser uma
excelente ferramenta para ensinar nogdes basicas de permutacdo e combinagao aos estudantes
do quinto ano. Neste jogo, a ordem das cores na senha foi crucial para decifra-la corretamente.

Eles precisariam considerar todas as permutacdes possiveis das cores para deduzir a
senha correta, essa pratica constante de pensar em termos de arranjos e permutagdes ajuda os
alunos a desenvolverem habilidades de raciocinio ldgico e a compreenderem a importancia da
ordem dos elementos em problemas de combinagdo, ao participar deste jogo em duplas, os
estudantes sdo desafiados a pensar de forma estratégica e a considerar todas as possibilidades
de arranjo das cores para descobrir a senha correta. Ao realizar essa atividade observou-se que
os alunos compreenderam como e quando utilizar os principios multiplicativo e aditivo,
desenvolvendo dessa forma as habilidades necessarias para resolver problemas do cotidiano
que envolvam combinatoria.

Em seguida foi realizado outra dindmica com o "jogo dos circulos no triangulo" onde
o jogador deve distribuir os circulos no interior do tridngulo, de modo que os circulos da
mesma cor ndo se encostem. O jogador que conseguir distribuir mais rapidamente os circulos
de forma correta vence a partida. Desse modo, os estudantes puderam aprimorar suas
habilidades aprendidas anteriormente, como por exemplo a capacidade de pensar em

conjuntos ¢ agrupamentos de forma abstrata e organiza-los de modo que se encaixem nas
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regras do jogo. Foi notavel a empolgacdo e o envolvimento deles na atividade educativa, o
que tornou a aula mais significativa para o aprendizado, de acordo com Rogers (1983, p.76)
"A aprendizagem significativa ¢ facilitada quando o aluno percebe uma relacao direta entre o
contetido apresentado e suas proprias necessidades, interesses e objetivos pessoais."

Nesse sentido os jogos foram uma ferramenta essencial para facilitar o aprendizado de
combinatdria pois instigou os alunos a usar as ferramentas da matemadtica para ganhar a
partida do jogo.

Dando continuidade ao trabalho de pesquisa, foi aplicado um questionario como pos-
teste com o intuito de verificar o progresso da turma no desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas a combinatoria.

Quadro 02 — Analise das questdes do pos-teste

Questao Acertos | Erros | Principio utilizado

No armario de Suzi tem duas saias — uma preta (P) | 10 0 Multiplicativo
e uma branca (B) — e trés blusas — uma rosa (R),
uma azul(A) e uma cinza (C). De quantas
maneiras diferentes Suzi pode se vestir?

Felipe tem 3 calgdes e 4 camisetas, quantos trajes | 10 0 Multiplicativo
diferentes ele pode utilizar com essas pegas?
Um homem vai a um restaurante disposto a comer | 8 2 Multiplicativo

s6 uma carne € uma sO sobremesa. O cardapio
oferece oito pratos distintos de carne e cinco pratos
diferentes de sobremesa. De quantas formas pode o
homem fazer sua refeigdo?

Quantos numeros de 3 algarismos iguais podemos | 9 1 Multiplicativo
formar com os digitos 1,2,3,7, ¢ 8?

Fonte: Wellington (2024)

Ao comparar os resultados do pos-teste com o obtido no pré-teste observou-se que
houve uma significativa melhora no desempenho dos estudantes o que mostra a importancia
de metodologias ludicas no processo de ensino-aprendizagem, especialmente em contetidos

mais abstratos como a combinatoria.
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Grafico 01 - Comparativo de acertos das questdes do pré-teste e pos-teste

10
1 p) 3 4

M Pré-teste M Pos teste

S = N W h~ U N 3 0 O

Fonte: Wellington (2024)

De acordo com a andlise quantitativa do grafico, a média de acertos no pré-teste foi de
2,75 e a média de acertos no pos-teste foi de 9,25, o que resultou em uma diferenga média de
6,5 pontos entre o pré-teste ¢ o apos-teste. Além disso, o desvio padrdo para os resultados do
pré-teste foi aproximadamente 1,30 enquanto para os resultados do pos-teste foi
aproximadamente 0,83. Esta grande diferenca refor¢a a eficacia do método de ensino ludico
aplicado, pois evidencia uma melhora significativa no entendimento do principio

multiplicativo.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Os principais resultados obtidos com a utilizagdo dos jogos como metodologia para a
constru¢do de competéncias e habilidades sobre combinatoria aos alunos do 5° ano
mostraram-se consideravelmente positivos. De acordo com a andlise feita no pré-teste, ficou
evidente que os estudantes tinham pouco conhecimento dos conceitos iniciais sobre o
contetdo, no entanto, apds a participagdo dos aprendentes na dindmica com o jogo da senha e
0 jogo dos circulos no triangulo, houve uma melhora significativa no desempenho desses
estudantes como mostra a analise do pds-teste, portanto, isso evidencia como o uso de jogos e
brincadeiras podem ser ferramentas essenciais para o ensino-aprendizagem de matematica,

pois possibilitam o entendimento do assunto de forma mais facil.
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O tema tem grande relevancia para o ensino de matematica, pois a combinatéria € uma
area das ciéncias exatas que ajuda no desenvolvimento do raciocinio l6gico ¢ da capacidade
de resolver problemas de forma criativa. O ensino da combinatéria por meio de jogos torna a
aprendizagem mais atrativa, além disso, os principais conceitos que envolvem o assunto sao
postos em pratica dessa forma os alunos podem visualizar ¢ manipular as possibilidades de
combinagdes o que facilita a assimilacdo dos conceitos mais abstratos e tornam os estudantes
aptos a resolverem problemas reais do cotidiano.

O uso dos jogos como ferramenta de ensino de matematica ndo se resume apenas ao
conteudo de combinatdria, tendo em vista que a matematica ¢ uma ciéncia muito abrangente e,
portanto, os jogos podem ser usados no ensino de muitos outros assuntos da matematica,
cabendo ao docente fazer a andlise de quais jogos sdo ideais para o aprendizado de
determinado assunto. A metodologia de ensino com aulas ludicas sdo ferramentas valiosas
para a desmistificacdo de conceitos relacionados a matematica que tradicionalmente sao
considerados dificeis.

A pesquisa demonstrou como os jogos podem ser utilizados como metodologia para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades sobre combinatéria. E fundamental que novas
pesquisas sejam feitas sobre o tema a fim de investigar como esta metodologia ludica pode

influir para o aprendizado dos estudantes na area de matematica a longo prazo.
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